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iáiií̂ wfü ĵiáíai 
Kedves Olvasó! 
Most, hogy már teljesen letagadhatatlanul itt a tavasz, véget érhet az eddigi sanyarú lét. 
Rügyeznek a fák, csiripelnek a madárkák, meleg szellők Kjnak. Minket ez természetesen 
csak egy szempontból érint: most már nyitott ablaknál is lehet szerepjátékot játszani. Úgy 
tűnik, igen sokan hívei a nyári monstre játékoknak, egyre-másra érkeznek hozzánk a 
meghívások különböző szerepjáték táborokba. Ha valakinek nagyon nincsen dolga, va-
lószínűleg az egész nyarat eltöltheti az egyik táborból a másikba vándorolva. (A különbö-
ző táborokról a Hírek rovatból és kisebb hirdetésekből tudhattok meg részleteket.) Az 
április elég mozgalmas hónap volt, három nagyobb rendezvény is lezajlott, ezekről majd 
a júniusi számban olvashattok. Lássuk mit tartogat számotokra az áprilisi Holdtölte: 

A már megjelent Armageddonhoz ((?) Annyiszor írtuk már le, hogy már megjelent, 
hogy lassan már mitikus tárggyá kezd válni a sci-fi/kiberpunk szerepjáték. Most azonban 
itt tartom a kezemben a végső lektorált verziót, ami az újsággal együtt megy a nyomdá-
ba (a szerzőt bezártuk a pincébe, úgyhogy nem tud további módosításokat végrehajtani 
rajta). Ha nem is jelenik meg a májusi számmal egyidőben, pár nappal később már biz-
tosan kapható lesz.) létfontosságú információkat olvashattok, az idegenek statisztikáit. Az 
AD&D-hez is van jónéhány oldal: szó esik a kalózokról, a titkos szövetségekről, folytató-
dik a világtervezésről szóló sorozatunk, végül főleg az AD&D-vel játszóknak lehet érde-
kes a Bűn és bűnhődés című írás, ami érdekes kérdéseket vet fel a szerepjátékkal kap-
csolatban. Páran kritizálták a legutóbbi Star Wars cikkünket, reméljük a mostani modul-
lal meg lesznek elégedve. Veszedelmesen közeleg a magyar Shadowrun megjelenése, re-
méljük most már még többen tudják használni az Árnyékmagyarországról szóló soroza-
tot. Két új szerepjátékról esik szó: a Bloodshadowról, ami bátran állíthatjuk, nem nyer-
te el recenzorunk tetszését, és az Undergroundról, amit viszont igazán kedvelt az ismer-
tető szerzője. A MERP-et kedvelőknek szól ebben a hónapban a bölcs és találhatnak pár 
opcionális szabályt is. Vannak, akik lenézik a gyűjtögetős kártyajátékokat, szerintük a sze-
repjátékhoz képest csak sekéjyes élvezetet nyújtanak. Még többen vannak viszont, akik 
megszállottként gyűjtögetik a lapokat és a fél karjukat is oddaadnák egy Shivan Dra-
gonért, egy Scepter of Shelekorért vagy egy Garou ally-ért. Az utóbbi csoportot érdekel-
heti a Star Trek kártyajátékról szóló ismertető, egy interjú a Bloodwars társszerzőjével és 
a Bloodwars lapok teljes listája (!). Végre kaptunk olvasóinktól egy ízig-vérig fantasy no-
vellát, egy másik a Sötétség világába kalauzol. (Régen mondtuk már el: minden olvasónk-
tól várunk írásokat, válaszolni azonban csak akkor tudunk, ha megcímzett, felbélyegzett 
válaszborítékot is mellékeltek. Kérjük írjátok rá a borítékra, hogy a levél milyen témát 
érint (Maci, AD&D, novella, bölcs stb.), mert ezzel nagyban megkönnyítitek a munkán-
kat). Ha valaki nem kap gyorsan választ, ne csüggedjen, telefonáljon be, vagy írjon újra, 
nagyon szeretnénk, ha folyamatos kapcsolatot tudnánk fenntartani veletek.) Indítunk 
egy új rovatot, ami reményeink szerint minden hónapban megtalálható lesz majd és a té-
mába vágó filmújdonságokról szól. Természetesen a Holdtölte/Bíborhold két nagy öreg-
je is itt van, Maci végre befejezi az abcug D&D — viv'la D&D vitát, Setét Patkány pedig 
előidézi a II. ghallai világégést (nekem ezt mondták, de lehet, hogy becsaptak). 

Áprilisi számunkban két gigantikus hibát ejtettünk. A Star Wars-cikk írójaként 
„dwynn"-t jelöltük meg, pedig a szóbanforgó írás Mixer alkotása volt. A szintén Star Wars-
szal foglalkozó Dwyn nagy D-vel, és egy N-nel írja a nevét. Másik ravasz trükkünk 
eredményeképp Fehér László Shadowrun NPC-i alá titokzatos módon a Nadír Gargoyle 
név került. Hibáinkért elnézést kérünk! 
J ó olvasgatást és még jobb játékot kíván: 

a vezető szerkesztő 
^ r 

A SZEREPJATEKROL: 

az Underground a Mayfair Games, a Túlélők Földje a Heholder Hl. védjegye. 

Mi is a szerepjáték? 
A szerepjáték az egyik legszórakoztatóbb játékforma, amit valaha kitaláltak. A sze-
repjáték-őrület Amerikából indult ki, ahol a játék kezdetben egyetemisták hobbija 
volt. A hetvenes évek elején jelentek meg először nyomtatásban egységes szabály-
gyűjtemények; azóta a szerepjáték az egész világon elterjedt. 

A játékban általában 2 - 7 játékos és egy játékvezető vesz részt (ez utóbbi neve 
mesélő vagy Játékmester). A játék a mesélő és a játékosok közti „párbeszédből" áll. 
Minden játékosnak van egy karaktere, ami (aki) tulajdonképpen egy képzelt világ 
képzelt lakója: lehet harcos, varázsló, tolvaj, de sok minden más is, a játék típusá-
tól függően. A mesélő feladata, hogy elhelyezze a játékosok karaktereit egy - álta-
lában kitalált - világban: például elmondja nekik, hogy karaktereik Brí városának 
kocsmájában ülnek. Ezután a játékosok akaratuk szerint irányíthatják a karaktereket 
a mesélővel való kommunikáció során. Mondhatják például, hogy .„megkérdezem a 
kocsmárostól, ki az a félszemű a szomszéd asztalnál", vagy „mikor-a csuklyás fickó 
kimegy, utánalopakodom", vagy „szóba elegyedem a helyiekkel, hogy mik a leg-
frissebb hírek"; a mesélő pedig ennek megfelelően válaszol: elmondja, mit lelel a 
kocsmáros; mit lát a karakter, mialatt követi az idegent; milyen híreket hall a kíván-
csiskodó karakter a helybéliektől stb. 

A játék célja mindig valamiféle feladat végrehajtása a karakterek irányításával, 
például megölni egy veszélyes szörnyeteget, kijutni egy labirintusból, megszerezni 
egy varázslatos tárgyat vagy növényt - a lehetőségek végtelenek. A játéknak ez a 
története a mese, ami nagyon hasonlít egy kalandregény vagy film történetéhez. 

A szerepjátékok szabályrendszereinek lényege mindig a valóság elemeinek (a 
harc, a mágia, a karakterek képességei) minél pontosabb szimulálása, általában koc-
kadobások felhasználásával. 
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PLÚTÓ 

Azért egy kicsit sajnálom, hogy emlékeztet az emberi 
városokra. Úgy tűnik, nem tudtak repülni... 

- Dr. Dávid Jennings elnök, Cryo 

Az egész 2092. május 28-án kezdődött, amikor az első bolygó-
közi utazásra képes űrhajó, az ADAM leszállt a Plútón, és a 
kutatók ott egy idegen civilizáció kihalt, földalatti városára 
bukkantak. Az űrhajó parancsnoka, a várost felfedező két ku-
tató, valamint a Marson maradt tudóscsoport rádión folytatott 
tárgyalása szerint meghatározatlan időre zárolták az informá-
ciókat, így csak a Társaságok legmagasabb szintű vezetői sze-
rezhettek tudomást a felfedezésről. 

TALÁLKOZÁS 

Nincs válasz! Az ADAM hallgat! 
- Bárd Lindström rádióstiszt, ADAM-project 

Az ADAM rövid kutatás után folytatta az útját, kifelé, a Nap-
rendszer külső szférái felé. Harminc napon keresztül csak hu-
szonnégy óránként egy alkalommal küldtek rutinjelentéseket, 
amikből - a tudósok számára - rendkívül érdekes dolgokat 
tudtak meg a világról. 

Aztán június 27-én, hajnali 3 óra 24 perckor az űrhajót fi-
gyelő marsi központban riadókészültséget rendeltek el: az 
ADAM-tól nyugtalanító üzenetek érkeztek. A Társaságok köz-
ti szerződés értelmében azonnal felvették a kapcsolatot az űr-
hajóért felelős Cryo Társaság elnökével, Dr. Dávid Jen-
nings-szel, aki a hajnali időpont ellenére perceken belül meg-
érkezett. Az űrhajóval csak körülményesen tudták tartani a 
kapcsolatot, mivel a jelentések és az utasítások között hosszú 
percek teltek el a hatalmas távolság miatt. 

„ADAM: ADAM a Mars Központnak. Két azonosíthatatlan 
űrtárgyat észleltünk előttünk. Még semmit sem tudunk róluk, 
de mozognak... 

MARS: Kívánnak UFO-t jelenteni! 
ADAM: Még nem vagyunk biztosak benne, de úgy vélem, 

Találkozunk... Mars! Meghallottunk még kettőt! 
Jennings: Hovelsen! Mi az, hogy "meghallottunk"? Ezek 

hallgatóznak az űrben? 
Hovelsen: A legnagyobb hatótávolságú radar működési elve 

éhilékeztet a tengeralattjárók hangradarjára. Hagyománytisz-
teletből nevezik »meghallásnak« az új objektumok észlelését. 
Ugyebár az űr nem valódi vákuum. A radar képes a hidrogén-
molekulák űrtárgyak keltette zava... 

Jennings: Elég! Nem értek hozzá, ne is magyarázza! 
ADAM: Újabb két objektum oldalról; a koordináták leadá-

sa folyamatban. Ha ugyanazt a mozgásvektort tarják mint ed-
dig, nyolcvanegy perc múlva találkozunk velük. Kizárt, hogy 
természetes tárgyak legyenek: mind felénk tart. 

Rádióstiszt: Dr. Jennings! Engedélyt kérek, hogy az ADAM 
felvonhassa a pajzsait, és megpróbálhassa felvenni a kapcsola-
tot az ismeretlen űrjárművekkel. 

Jennings: <ból int> 
MARS: Mars Központ az ADAM-nak. Sárga riadó! Vonja fel 

a pajzsait álcázás nélkül, majd kísérelje meg felvenni a kapcso-
latot a célpontokkal! 

ADAM: Mars Központ! Az űrjárművek mérete megválto-
zott: megnőttek! Valószínűleg valamiféle szárnyakat nyithat-
tak ki. Hát, most igazán nem tudom, mi legyen... Ha fegyve-
rek, az baj... Az űrjárművek nem reagálnak a kapcsolatfelvé-
telre, és nincs semmilyen kiindulópontunk sem, hogy mivel 
próbálkozhatnánk. Megpróbálunk »mutogatni«. 

Jennings: Mutogatni? 
Hovelsen: A napelemeket kinyithatják, és szemaforként 

használhatják. Nehéz elképzelni, hogy ezzel a kezdetleges 
módszerrel sikerülhet »beszélni« velük, de semmi sem kizárt. 

ADAM: Huszonhat perc a kontaktusig. Már a rövidhatótá-
volságú radarokra is felkúsztak hárman, de nagyon rosszul lát-
juk őket. 

Hovelsen: Rossz előérzetem van. Valahogy hozzuk el őket 
onnan! 

Jennings: Nyugalom! Innen semmit sem tehetünk; lega-
lább figyeljünk! 

ADAM: Nemsokára megpillantjuk őket. Eddig hat célpon-
tot mértünk be... Egy kicsit gyanús: semmit sem csinálnak, 
csak jönnek... Most már nem tehetünk semmit, meg kell vár-
nunk a kontaktust. Nem mondhatnám, hogy nem félünk... 

MARS: Tartsák az irányt, de fokozzák a sebességet! Bizo-
nyosodjanak meg róla, hogy a célpontok reagálnak-e. Ha igen, 
akkor azonnal vörös riadót rendelünk el. 

ADAM: Mars! Most láttuk meg az egyiket. Hasonló jelek 
vannak rajta, mint amilyeneket a Plútón találtunk. Azt hi-
szem, baj lesz... 

MARS: Kezdjenek kitérő manővereket! Vörös riadó! 
Rádióstiszt: Nincs válasz! Az ADAM hallgat!" 

MI-VÍRUS 

T...tényleg nem tudom, mi volt az! Ilyen nem létezik! 
- Nick Pilgrim alelnök, Vector 

Július 18-a feketebetűs ünnep a deckerek között. 2092-ben ezen 
a napon bukkantak fel a Kibertérben az első Mi-vírusok. Ezen 
a napon több mint 370 decker vesztette életét, úgy, hogy a leg-
többjük igazából azt sem tudta, mi végzett vele. A Társaságok 
vezetői hamarosan meggyőződhettek róla, szinte kétségtelen, 
hogy az Mi-vírusok nem emberi agytól származnak. Néhányan 
pánikba estek, a világ végét kezdték hirdetni, és száz különbö-
ző istenhez fohászkodtak kegyelemért. Mások figyelmen kívül 
hagyva az Mi-vírusok elsöprő technikai fölényét, úgy vélték, va-
lamelyik Társaság kutatóinak sikerült egy ezeddig elképzelhe-
tetlen fejlettségű Mesterséges Intelligenciát kifejleszteni, és azt 
kiónozva megpróbálják átvenni az uralmat a Mars felett (a lel-
kük mélyén a legtöbb Társaság elnöke ekkor erre gondolt kese-
rűen: megelőztek bennünket!). Megint mások - és ők voltak a 
legtöbben - arra voksoltak, hogy a Föld katasztrófája, az ADAM 
eltűnése, az idegen űrhajók felbukkanása és az Mi-vírusok egy 
az Emberiség ellen irányuló invázió első jelei. 
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BÁB 

Úgy küzdött, mint egy ördög. Azt hittem, már sosem tudom 
agyonlőni... 

- Róbert Chester rendőrjárőr, Fenrír 

Két nappal az Mi-vírusok első felbukkanása után a városok rend-
őrfőnökei kissé értetlenül számoltak be a hirtelen felszökő eltű-
nési-, illetve vandalizmushullámról. Először úgy vélték, hogy az 
elfogott és beszállított kolonisták (sajnos csak az őrjöngök 
20%-át sikerült ártalmatlanná tenni, a többieket helyben meg 
kellett semmisíteni) valamiféle új kábítószer hatására vadultak 
meg, de a Hírszerzés rövidesen arra következtetett, hogy a boly-
gó minden településén, gyakorlatilag egyszerre jelentkező erő-
szakhullám forrásai az Mi-vírusok lehetnek. 

Több kísérletet is végeztek mit sem sejtő „önkéntesekkel", 
majd szinte teljes bizonyossággal állíthatták: a Kibertérben 
olyan vírusok jelentek meg, amik képesek az emberi agyra fel-
jutva azok viselkedését befolyásolni. Kimutatták, hogy akinek 
kibermemóriái is vannak, azokra fokozottan veszélyesek az 
Mi-vírusok, de ez sajnos nem jelenti azt, hogy a kibermemó-
ria-nélküliek ne volnának potenciális áldozatok. 

Az átprogramozott agyú embereket ezidáig nem sikerült 
„meggyógyítani", ám már a tény, hogy az emberi agy progra-
mozható, hihetetlen izgalommal töltötte el a tudósokat. Mivel 
a direkt programozás olyan katonai lehetőségeket rejt magá-
ban, ami nemigen szorul magyarázatra, szinte logikus volt, 
hogy az igazi kutatás abban az irányban erősödött meg, hogy 
miképpen lehet az agyat átírni. 

AUSLÁNDER 

Auslánder! 
- Konrád Heinkel tizedes (f2092), Kraftwerk Gesellschaft 

Amitől annyira féltek a Marson, végül beigazolódott: idegen lé-
nyek űrhajói tűntek fel a Naprendszerben. Az ADAM eltűnése 
után a Társaságok belátták, hogy az űrhajók valószínűleg ha-
marosan megérkeznek, és az invázió megkezdődik. Szinte 
azonnal hozzáláttak, hogy felfejlesszék katonai erőiket, ami-
lyen gyorsan és amilyen erősre csak lehet. Kutatóik minden 
egyebet félretéve lázasan dolgoztak a fegyverek és egyéb har-
ceszközök tökéletesítésén. Az őrjáratok éjjel-nappal rótták a si-
vatagokat, de csak a legmagasabb szintű katonai vezetők tud-
ták, mit is keresnek valójában. 

A Phoboson, a Dragunov harcibázison augusztus 18-a óta 
több UFO-megfigyelést is végeztek, ám egyetlen idegen űrjár-
műről sem tudtak meg semmi újat, mert csak a legnagyobb ha-
tótávolságú radarokkal észlelték őket. 

Aztán a rémálom valósággá vált. Senki sem tudja ponto-
san, hogy az első idegenek mikor és hol szálltak le a Marson; 
egyetlen radar sem jelezte közeledtüket. Az idegen lények kifi-
nomult álcázási technikáit ismerve ez nem is olyan meglepő. 
Az első regisztrált megfigyelés a Tartaros sivatagban történt, 
augusztus 23-án, éjjel 24 óra 2 perckor, amikor is egy Kraft-
werk-őrjárat szokatlan mozgást észlelt az egyik homokbucka 
mögött. Az utasítás szerint a kezdeti tizenkét fős őrjárat kettes 
csoportokra válva gyűrűt vont a bucka köré, majd lassan, óva-
tosan megpróbálták elfoglalni a kijelölt megfigyelőpontokat. 
Halálos csendben lopakodtak a katonák, egymással kizárólag 
kézjelekkel kommunikáltak. A domb tetejére érve megpillan-
tottak valamit, amiről igazából egyikük sem tudta eldönteni, 
mi is lehet. A domb mögött egy nagyobb, mintegy ötven méter 
átmérőjű bemélyedés, egyfajta szakadék volt, melynek közepén 
egy erősen nyújtott félgömbhöz, vagy egy óriástatuhoz hason-
ló, a vörös marsi homokkal erősen belepett valami lapult. A 
homokréteg alól több helyen is homokmarta, homályos 
fénnyel csillogó kékes alapszínű fém látszott ki - nem lehetett 
tehát természetes eredetű. Semmilyen mozgást nem észleltek, 

és különböző szondák sem mutattak ki semmiféle olyan ener-
giaáramlást, amiből arra lehetett volna következtetni, hogy az 
a valami egy működő gépezet. Egyetlen vizuális észlelőrend-
szer sem mutatott ki semmilyen lényt a közelben a katonákon 
kívül, ami miatt mindannyiukon méginkább eluralkodott az 
ismeretlentől való félelem. Nem olyan érzés volt ez, amit bár-
ki azelőtt megtapasztalhatott volna: olyasvalamivel találkoz-
tak most, amihez előttük csak az ADAM legénységének volt 
„szerencséje" - de az űrhajó eltűnt, és a katonák még csak nem 
is sejtették, mi vár rájuk. 

Normális ember már rég visszavonult volna, hiszen tizen-
kettejükön kívül senki más nem értesülhetett a Marson a fel-
fedezésükről, de nem kockáztathatták meg, hogy az idegen űr-
hajó esetleg eltűnik, mire bárki is ideérhetnek. A megfelelő 
harci drogok használata után valamelyest csillapodott a tudat-
alattijukból fakadó rémületük, és elszántan, lassan közeledtek 
az ismeretlen objektum felé. Az összes lehetséges módszerrel 
folyamatosan pásztázták maguk körül a tájat, de semmi szo-
katlant nem tapasztaltak. A környék csendes volt, halálosan 
csendes. 

Már alig ötméternyire voltak az űrhajótól, amikor egyikük 
vérfagyasztó rikoltást hallatva hirtelen eltűnt a homokban, 
mintha gödörbe lépett volna. Csak a beszedett stimulánsok és 
kitűnő kiképzésük akadályozta meg a katonákat abban, hogy 
rögtön tüzet nyissanak a szélrózsa minden irányába. Az eszte-
len lövöldözés helyett - melyben csak saját maguk sérülhettek 
volna meg - a körülményekhez képest fegyelmezetten elkezd-
tek visszahátrálni a dombra. 

Mintha jeltelen földalatti sírokból emelkedtek volna fel, je-
lentek meg a dombtetőn az árnyalakok. Magasabbak voltak az 
embereknél, testüket hosszú köpeny fedte, amely egybeolvadni 
látszott a talajjal mind a standard, mind a hőmérsékletet is lát-
ni képes szemekkel nézve. Fejükön hosszúkás sisakot viseltek; 
úgy tűnt, többé-kevésbé emberszerűek lehetnek, eltekintve fel-
magasodó vállaiktól. Fegyverek nem látszottak náluk. 

A körülzárt katonák nem tudták, honnan kerültek elő, csak 
sejtették, hogy valahogyan észrevétlenül maradva a hátukba 
kerültek. De hogy nem láttak náluk fegyvert, és nem mozdul-
tak, elbizonytalanította őket. Néhányuk csalódott volt, hogy az 
idegenek ennyire hasonlítanak rájuk. Katonák lévén azzal sem 
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tudtak mit kezdeni, hogy az idegen lények tétlenül szemlélik 
őket; a harcon kívül nem értettek semmihez. Rövid hallgatás 
után az őrjárat parancsnoka tett néhány lépést, és kiszáradt to-
rokkal megpróbálta köszönteni az „idegen civilizáció küldötte-
it". A rövid, zavaros, dadogó beszéd után a parancsnok mögött 
álló idegenek egyike előrelépett, és furcsa, csupa „cs" és „k" 
hangból álló nyelven mondott valamit. A katonák már éppen 
azt hitték, hogy sikerül harc nélkül megoldani a találkozást, 
amikor a vezetőjüknek egy villanással eltűnt a teste. A levegő 
megtelt forrósággal és füsttel, ahogy a katonák nagykahberű 
fegyvereikből megpróbálták viszonozni a támadást. 

A tizenkét katonából csak egy jutott el a legközelebbi siva-
tagi támaszpontig. Valószínűleg az idegen harcosok akarták 
úgy, hogy hírül vihessék érkeztüket. Amikor a több sebből vér-
ző, haldokló tizedes megérkezett a szétlőtt terepjáróval a tá-
maszpontra, már csak egyetlen szóra futotta erejéből: 
„Auslánder!". A szó jelentése: idegen. 

Azóta szerencsére nem bukkantak fel tömegesen az idege-
nek, vagy ahogy elnevezték őket, az Auslánderek. Ennek okát 
csak találgatni tudják, semmiféle bizonyítékkal nem rendel-
keznek a stratégák. Az eddigiek alapján úgy tűnik, kevesen 
vannak, és a gerillataktikát követik: váratlanul megjelennek 
valahol, majd hatalmas pusztítást okozva ugyanolyan hirtelen 
eltűnnek, mint ahogy megjelentek. 

TOP SECRET 

A továbbiak szigorúan csak a Játékmesterekre tartoznak! 
Mivel az Auslánderek nemigen mutatkoznak a városok és a 

nagyobb települések közelében, a karaktereknek nincs túl sok 
esélyük, hogy összefussanak velük. Kevéssé valószínű, hogy bár-
ki is szakadt, nincstelen jöttmenteket alkalmazzon a jólképzett, 
tapasztalt katonák helyett, így a harci bevetés csaknem teljesen 
kizárt (természetesen ha a karakterek eleve katonákként indul-
nak, más a helyzet, de ilyenkor nagyon nehéz visszakanyarodni 
a lövöldözős kalandjátékból a szerepjátszáshoz). 

Az Auslánderek gerillatermészetét ismerve elképzelhető, 
hogy a karakterek a sivatagban összefuthatnak egy-két idegen-
nel, de - hacsak nem különlegesen erősek és jól felszereltek a 
karakterek - vigyázni kell, mert egy Auslánder igen sok ember-
rel felér, amennyiben harcra kerül a sor. 

Az Auslánderek a Mars teljes területén, bárhol és bármikor 
felbukkanhatnak, a Játékmesternek csak két dologra kell fi-
gyelnie: az Auslánder harcosok semmiképp sem kerülhetnek 
fogságba (ha egy Auslánder elveszti az eszméletét és nincs leg-

alább egy aktív Auslánder tíz méternél közelebb, aktivizálódik 
az önmegsemmisítő, amit a szabad akaratából is bármikor mű-
ködésbe hozhat), és hogy egyetlen felszerelési darabjuk sem 
használható az emberek számára (legalábbis hosszú hónapok 
megfeszített kutatómunkája szükséges, hogy működésükre rá-
jöhessenek). 

AUSLÁNDER 
Test + 7 (ÁKS +7; ERŐ +7; ALK +7) 
Elme +1 (EML + 2; FLF +0; LOG +1) 
Ügyesség +7 (FRG +5; KOO +7; RFX +10) 
Karizma ? (BDK MGJ ?; MOD ?) 
Lélek +3 (AKR +10; AUR +0; ÖTN +0) 
MS: 15; DH: 6 (12, 24, 48, 96); FS: 12 (karommal 20) 
Teherbírás: 41 
Hatótáv: 40 (C# 4), 80 (C# 7), 160 (C# 10), 320 (C# 

13), 640 (C# 16), 1280 (C# 19), 2560 ( C # 22) 
Sebek: Fej SH: 13, P: 40 • • • • • 

Karok SH: 14, P: 25 ••••• 
Törzs SH: 17, P: 30 ••••• 
Lábak SH: 15, P: 25 ••••• 

FK= 7 ; Életerő: 17 ••••••••••••••••• 
P s z i o n i k a : M E P K 18 
I s m e r e t e k : Dobás 8 [8]; Fegyvertelen harc 6 [13]; Kézi-

fegyver (Puska) 9 [16] ; Közeiharci fegyver (Karom) 10 [17]; Ak-
robatika 8 [15]; Észlelés 12 [20*] ; Futás 7 [14] ; Lopakodás 10 
[20*]; Rejtőzés 18 [40*] 

* Az ismeret működését az Auslánder felszerelései befolyá-
solják. 

Felszere lés : Az Auslánderek jelenleg a következő fegyve-
reket használják, de ez persze nem zárja ki, hogy nehézfegyve-
reik is lehetnek: 

Plazmapuska (GPu/Pu) 
65 cm hosszú, 6 kg súlyú ormótlan, vaskos fegyver. Hidro-

gént hevít és alakít át, így levegővel rendelkező helyeken gya-
korlatilag végtelenszer használható, nem fogy ki belőle a mu-
níció. A belső energiaellátás 2000 órányi folyamatos tüzelés 
után merülne csak ki. Különleges esetekben az övre csatolha-
tó, 10 x 8 x 2 cm-es tartályokból táplálhatják a fegyvert. Egy 
ilyen tartályba 350 lövésre elegendő üzemanyag fér. A fegyver 
Átütése mindig az okozott (a D - D szorzó utáni) sebzésével 
egyenlő. 

TGY TÁR SEB/ÁTÜ PON VR MT 
H12 speciális 20/spec. + 3 , +3 , +1 , +0 , + 0 3 13 

Sorozatlövő (NGPi/Pu) 
80 cm hosszú, 8 kg súlyú. Nagyon hasonlít a plazmapus-

kához, de a csövére szerelt kettős hűtőrendszer miatt sokkal 
vastagabbnak tűnik. Hevített hidrogént lő ki, működése meg-
egyezik a plazmapuskáéval. Különös ismertetőjele, hogy a 
hosszabb sorozatok leadása közben és után a hűtőrendszer sű 
rű, fehér gőzt fúj ki. 

TGY TÁR SEB/ÁTÜ PON VR MT 
A50 speciális 20/spec. + 1 , + 0 , - 1 , - 2 , - 4 5 16 

Karom 
Minden Auslánder harcos ún. karommal is fel van szerel-

ve. A kb. 70 cm hosszú fémpenge gondolati parancsra 
csusszan elő. A fegyver hatékonysága szükség szerint, aktivi-
zálva az izzítóberendezést, rövid időre megnövelhető, ilyenkor 
a sebzés 10-zel megnő, az átütés pedig megduplázódik. 
Mindennek azonban ára van: a molekuláris izzítás ideje alatt, 
és utána 5 körig a lény fájdalomküszöbe feleződik. 

Kategória: Karom; Méret : R / 0; Pontosság: É+0 ; 

Sebzés: FS + 8; Á t ü t é s : E r ő + 4 0 
SzS 
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Mostani számunkban főleg MERP-pel ( tudományos nevén: Középfölde Szerepjáték) kapcsolatos 
kérdésekre adok válaszokat. 
Borsos Attila budapest i o lvasónk - kérdései mellett - egy nagyon eredeti varázslatl istát is küldött, 
amely remélhetőleg hamarosan megjelenik a lapban. Köszönjük A Pók Mestersége c. l istát. Most 
pedig lássuk a kérdéseket: 
Elképzelhető-e az az eset, hogy egy harcos szerzetes a küzdelem során fegyverének teljes TB-jét 
védekezésre lorditja, majd harcművészetének (söprés) teljes TB-jével támad? 
Nem, védekezéskor csak ugyanannak a fegyvernek/ támadási módnak a TB-jét lehet felhasználni, 
amit a támadásra is használsz. Ha a szerzetes söpréssel támad, csak az erre vonatkozó TB- t hasz-
nálhatja védekezésre. 
A rohamból származik-e a támadónak valamennyi TB előnye? 
Más szerepjátékból ismert , roham esetén alkalmazott támadás bónusz/védekezés büntetés szabály 
itt nincsen, csak a Mozgás Támadás előtt (49.o.) . Ezt a szabályt azonban kibővítheted, pl. a játékos 
a nem pajzsból adódó VB-jének tetszőleges részét átrakhatja Támadás előtti Mozgás esetén a TB- jé-
re (azonban magas TB esetén ez sem. fog túl nagy előnyt jelenteni). 
A Tűz Rendje! Forralás c. varázslat pontosan milyen folyadékokra érthető? Megengedhetö-e az, 
hogy a varázslóm az ellenfél testnedveit akarja felforralni? 
Természetesen nem, a varázslat csak tárgyakra (pl. egy edényben levő fo lyadék) hat. Erről a példá-
ról az AD&O-bel i vízteremtés jut eszembe, amikor a varázsló a vizet az ellenfél tüdejébe próbálta lét-
rehozni. Az élelmes játékosok mindig képesek nagyon csavaros felhasználást kitalálni a legegysze-
rűbb varázslatnak is, de a JM-nek a játékegyensúlyt az i lyen triviál is esetekben a legkönnyebb meg-
őriznie. 

Egy névtelen olvasónk kérdezi (a bélyegmennyiség alapján vidékről) : 
Ha egy varázsló pl. 6. szinten megtanulja a Tüz Rendjét, akkor rögtön használhatja pl. a Tűzfalat, 
vagy csak a Forralást? 
Rögtön használhatod a Tűzfalat is. 
Ha pl. van egy + 15-ös töröm, akkor az végülis nullás tőr? 
Gyakorlati lag így is nevezhetjük. 
Említetted, hogy szívesen találnál ki új kasztokat, varázslatl istákat, modulokat . Ha elég színvonala-
sak, természetesen leközöljük őket. Egyéb kérdéseidre: igen, a Shadowrun tényleg megjelenik ma-
gyarul . A Holdbázis nem foglalkozik postai megrendelésekkel . 

Szügyi Zoltán érdeklődik a varázstárgykészítés lehetőségeiről. 

Bár a könyvben leírt szabályok alapján játékos nem készíthet varázstárgyat, speciál is esetben a JM 
megengedheti , hogy nehéz küldetések során megszerzett speciál is mágikus komponensek felhasz-
nálásával és egy idősebb, tapasztaltabb MJK mágus segítségével elkészíthesse azt a varázstárgyat, 
ami szíve vágya. (Természetesen ez a tárgy sem lehet „ tú l erős" a játékoshoz képest). A témával 
kapcsolatban bővebben majd a Középfölde Kincseiben olvashatsz. 
De mi t látnak öreg szemeim! Van itt egy cikk, amiben a MERP varázstárgykészítésről esik szó . . . 

A cikk alatt van egy boríték is, ohó, ez is nekem szól. No de ez nem MERP hanem Star Wars 
kérdés, mégpedig Süli Pétertől (Vecsés). 
Az alapkönyvben lel van sorolva nagyon sok faj. De a karakter minták között van kettő olyan, amely 
nem szerepel a fajleirásoknál. Az a probléma, hogy egyiknek sincs meg a föjellemő minimális és 
maximális K-ja, valamint Mozgása. Miért van ez? 
A Star Wars szerepjátékban az az alapkoncepció, hogy o lyan fajt játszol, amilyet akarsz, és ezeknek 
a minimál is és maximál is tulajdonságait , valamint speciál is képességeit te határozhatod meg (ter-
mészetesen a mesélővel karöltve). A szabálykönyvben egyébként nem ez az egyetlen olyan pont, 
ahol a mesélőre bízták a részletes kidolgozást - gondol junk csak az úrcsatára, vagy az űrhajók cse-
kély számára (azt senki se próbálja nekem - a Bölcsnek - bemagyarázni, hogy a Star Wars univer-
zumban mindenki YT-1300-assal rohangál . . . ) . Egyébként t u d o m á s o m van arról, hogy megjelent 
egy Alién Races nevű kiadvány, amelyben rengeteg idegen lényt sorolnak fel, a legismertebbektől a 
tel jesen névtelenekig. 

Sokan kérdezik, hogy mi lyen ú j kiegészítők fognak megjelenni a MERP-hez. Bár már néhány-
szor e lmondtam (Vagy csak úgy emlékszem? Hiába, ö regszem. . . ) , legszívesebben a szerepjátékok-
kal szorosabban összefüggő kérdésekre válaszolok, m o s t az egyszer még kivételt tettem, és kon-
zultáltam nagybecsű i smerősömmel , Kápsi Aursil lal, aki - híres kereskedő révén - minden efféle üz-
leti dologban nagyon jólértesült. Valószínűleg az újság megjelenésekor már kapható lesz a Közép-
földe Harci Táblázatok segédlet, amely draszt ikusan megkönnyí t i a táblázatok használatát, a harcok 
és manőverdobások sokkal pergőbbek, könnyebben levezethetőek lesznek. A kővetkező kiadvány a 
Középfölde Kincsei lesz, többszáz, a MERP-hez és más szerepjátékokhoz is használható varázs-
tárggyal. Ez a kiadvány várhatóan a nyár fo lyamán jelenik meg. A következő két nagyobb lélegzetű 
kiadvány az Amor, egy rengeteg hasznos in formác ió t tar ta lmazó forráskönyv, és a Középfölde Lé-
nyei, a MERP hivatalos szörnykönyve lesz. Várható még a közel jövőben egy kalandmodul megjelen-
tetése is. 

Sylva Theomer 

Végre magyar vonatkozású hírről is beszámolha tunk : A Che-
rub ion Kiadó gondozásában megje lenő következő Osir is könyv 
belső c ímlapján egy 25 -ös szám lesz látható. Ez ugyan is a 25. 
fantasy, ami t az 5. születésnapját ünnep lő cég p iacra dob. 
Szerzője: Nemes István, szintén jubi lál . Ez lesz az ö tvened ik re -
génye. 

A kötet meglepetés lesz; nem tüntették fel az előrejelzésben. 
Munkacíme: (Z)Urzavar, szerzője Caldwel l & Stone. A rut inosak 
ebből már tudhat ják, humoros fantasyrő l lesz szó. 

Kérdés: Öt év alatt ötven könyv. Hogy bír ja ezt a munka tem-
pót? 

Nemes István: Sokat közülük társszerzővel í r tam; s természe-
tesen ezek a könyvek nem kizárólag az e lmúl t évek eredményei . 

K: A magyar fantasysek Nemes István alatt leg ismer tebb álne-
veit, John Caldwell t és Jeffrey Stone-t ért ik. M i van ve lük? 

N.I.: Még az idén mindket ten fel tűnnek a p iacon. Jef f rey Sto-
ne-tól vagy a Ghouzm gyöngyei fo lytatása, vagy egy önál ló Für-
ge Calver regény várható. John Caldwel l -kőnyvet is tervezek. 

K: Folytatódik ma jd a Skandar Graun- tör ténet? 
N.I.: Igen, valószínűleg még az idén. Egyébként mindkét írótól 

várhatóak még hosszabb lélegzetvételű írások, melyek kemény-
fedeles vá logatás-sorozatunkban fognak napvi lágot látni. 

K: Ötven könyv; ötödik éves cég; huszonöt kötetes sorozat. 
Hogyan ünnepl i a Cherubion a há rmas jub i leumot? 

Ni: Olvasóinkat szeretnénk meglepni . A (Z)Űrzavar egy hu-
moros fantasy, melyben az eddig megjelentetett két paródiakö-
tetünk hősei kalandoznak tovább. Nem csak a fantasy t kedvelők-
nek szeretnénk vele kedveskedni, hanem minden o lyan ember -
nek, aki szeret olvasni, és szereti a humor t . Többet m o s t nem 
szeretnék elárulni, ne lő jünk le minden meglepetést ! 
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K: Mi t üzen a ra jongóknak? 
N.I.: (Nevet:) Tartsanak ki - m i is megpróbá lunk kitartani. 

Még mindig a magyar nyelvű k iadványoknál tar tva: A Beholder 
Bt. a következő Shadowrun kiegészítők megjelntetését tervezi (a 
sorrend és a címek nem véglegesek): Utcai szamuráj katalógus 
(Street Samurai Catalog), Végzetes DNS (DNAIDOA, kaland-
modu l ) , A varázskönyv (The Grimoire), Európa paranormál is 
állatai (Paranormal Animals ol Europe), Árnyékmagyarország, 
Vir tuál is valóságok 2 .0 (Vir tua l Realities 2.0). Két könyv is 
várható, c ímük LXir (2XS) és Árny já ték (Shadowp lay ) . 

Még mindig Shadowrun, de angolul . . . Májusra ígérik a legú-
jabb Shadowrun- regényt , a House of Sun-l (A Nap Háza), me-
lyet Nigel Findley írt. A tör ténet Hawai ' i szigetén játszódik, fősze-
replője egy volt Lone Star-zsaru, aki túl erős ellenfelek és bará-
tok közé keveredik. . . A főhős t a magyaru l is megje lenő LXir 
(2XS) regényben ismerhet tük meg. 

A Shadowrun-un iverzum t i tokzatos Aztlanjáról júniusra vár-
ható egy könyv, mely k issé eltér a megszokot t sémától . A 
dekásokon kívül a világ t i tokzatos hatalmasai is kommentá l ják az 
Aztechnology mindennapos dolgait . A könyvben szó esik az 
aztékok által űzött vérmágiáró l is. 

A jóslat szerint jú l iusban kissé visszaesik ma jd a „könyv-
on tás" , (talán ebben a hónapban nyaralnak ma jd a FASA-nál) a 
Mechwarrior Companion-on kívül, ami jobban segít össze-
kapcsoln i a Mechwar r io r t és a Battietechet, csak egy Earth-
dawn-regényt , a Shroud of Madness-1 (Őrület Fátyla) tervezik ki-
adni. 

Aztán augusztusban visszatér ma jd az életkedv és a megszo-
kot t munka tempó: Az utcai szamurá joknak egy pil lanatig sem 

kell tar tan iuk attól, hogy nem lesz mire elkölteni az össze-árny-
vadászott nuyeneiket. A Cybertechnology c ímet viselő kiadvány 
beharangozója szerint még a legkeményebb szamuráj is úgy ér-
zi ma jd magát , m in t aki elveszett egy já tékbol tban. . . (Nem is 
csoda, hiszen lehetővé vál ik negatív Esszenciájú karaktereket 
kreálni!!!) A Bat t le tech-mániákusoknak itt az új Technical Bead-
óul: 3 0 5 8 , tehát lesz mire lövöldözni. A Sky Point and Vivane 
egy doboz, amiben két térképpel és há rom könyvvel mutat ják be 
a Therai B i rodalom utolsó városát Barsaive-en, Vivane-t, és a 
Sky Point erődí tményt . 

A FASA beperelte az Earthsiege számítógépes játék készítőit, 
mondván, hogy az egész a Batt letechből lett lopva (a játékot 
elnézve igazuk lehet). A do log azért is kínos, mer t a FASA saját 
számítógépes Batt letech játéka is megjelenésre vár. 

Végül néhány érdekesség a TSR háza tájáról: 1996 végén 
mutat ják be a Dragonlance rajzf i lmet. Mely 90 perc alatt mesél i 
el a k rynn i hősök tör ténetét . 1 9 9 7 nyarán pedig jön a Dungeons 
& Dragons f i lm. A köl tségvetés jelen pi l lnatban 50 mil l ió dollár, a 
speciál is effekteket a Júra pari< és a Terminator 2 spec. effekt 
felelőse készíti. A tör ténet egyszerű: egy varázsló tanonc és egy 
tolvaj próbál megszerezni egy ősi varázstárgyat. Természetesen 
gonosz boszorkányurak és sárkányok garmadáján kell átrágniuk 
magukat . 

H a m a r o s a n j ön a Sze l lemidézők kéz ikönyve (Book ol 
Necromancers), a First Ouest új kiadása (Introduction to the 
AD&D Game), a Dungeon M a s t e f s Guide és a Player's 
Handbook új kiadása. 
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HAJÓK m KALÓZOK 

A M a n t a a r kereskedőház kapi tánya elsápadt, mikor látcsövén keresztül megpillantotta a gyorsan közeledő hajó legénységét. 
A fedélzeten izmos orkok nyüzsögtek, s éppen egy ballisztát irányítottak a Mosolygó Szélre. A hajóhídon egy ogre-szerű alak 
állt,- egy magas figura is látszott mögötte, de hogy miféle, azt nem lehetett megállapítani ilyen távolságból. A kapitány ledob-
ta a látcsövet, s elordította magát : 

- Riadó! Kalózok! 

De a Mosolygó Szélnek már befellegzett. A ballisztalövedék nagy erővel fúrta át a hajó oldalát. A végére erősített lánc azon-
nal megfeszült, ahogy az orkok elkezdték a csörlővel visszahúzni. A z emberek hiába próbálták elvágni a láncot, az túl erős volt, 
a lövedék pedig túl mélyen ült a gerendákban. Fegyverekért rohantak, üvöltöztek. Teljes volt a káosz. M i r e bármit is tettek vol-
na, a másik hajóról már át is röppentek a csáklyák. A z emberek rájöttek, hogy nincs menekvés, mikor a negyven állig felfegy-
verzett ork hatalmas üvöltéssel átlendült a hajópalánk fölött. Hallották már , hogy mi vár Pazzargadai félork kapitány foglyai-
ra, akkor inkább most haljanak meg." 

Kalózok, a tengerek rettegett farkasai. Ki ne hallott, 

vagy olvasott volna R.L Stevenson Long John Silver-

jéről, Sandokanról, Conan kalandjairól a Vörös Test-

vériségben, vagy a királynő kalózáról, Sir Francis Dra-

ke-ről. Mióta az ember birtokba vette a tengereket, 

mindig akadtak olyanok, akik másoktól rabolták el 

áruikat, értékeiket. Kalózok nem csupán a tengereken 

pusztítottak, hanem gyakorta támadtak meg kikötő-

ket és falvakat is. A szerepjátékosoknak sem kell kima-

radni az ilyesfájta kalandokból, hiszen (szinte) min-

den világon vannak tengerek és hajók. A Forgottén 

Realms világhoz meg is jelent egy kiegészítő, amely-

ben mindent megtalálhattunk, amire szükségünk 

volt. Hajókat, fegyvereket, vontatólényeket, speciális 

„vizes" varázslatokat, és még sok mást. Most némi 

plusz információt szeretnék közölni ehhez a könyv-

höz, mintegy mintát szolgáltatva másoknak, s bebizo-

nyítván, hogy nem ördöngös dolog ilyet saját fejünk-

ből összehozni. Sajnos nincs rá se helyem, se jogom, 

hogy a könyvben található csatarendszert itt leírjam, 

úgyhogy akit bővebben érdekel a téma az keresse a 

,JHrates of the Fallen Stars" című könyvet. Kénytelen 
leszek néha hivatkozni a könyvre, s ezért előre elné-

zést kérek. Tengerre fel, vitorlát bonts! 

A hajók télsorolása előtt most szeretnék néhány 

kapitányt és hajóikat bemutatni, akiket (szinte) bár-

mely világba be lehet illeszteni (bár Darkland-ről 

származnak - saját világomból). Természetesen nem 

akarok adathalmazt közölni, úgyhogy legfeljebb csak 

szintjüket és „foglalkozásukat" (Class) írnám le, 

mert tudom, hogy jó néhány embernek már herótja 

van a Nem-játékos-Karakterektől. Érdekes kalandok-

ba keveredhetünk a tengeren, ha összefutunk egyi-

kükkel-másikukkal. 

Pazzargadai (Fél-ork férfi, harcos, 11.szint) az 

egyik legrettegettebb kapitány, akit a hátán hordott a 

föld (sorry - a tenger). Hajója a „Büdösvíz" névre 

hallgató, mélyszürke vitorlájú karavella, mely ha fel-

tűnik valahol fedélzetén 40 állig felfegyverzett orkkal 

és emberrel (legénység: 40, átlagos), ott biztos nincs 
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menekvés. Pazzargadai úgy lett kalóz, hogy megunta a mások parancsolgatá-

sát, az állandó ugrálást, s a mostani elsőtiszt, Cápamosoly (fél-ogre férfi, 

harcos, 7. szintű, Erő: 18/00), segítségével megszöktetett néhány akasztásra 

váró kalózt a helyi börtönből, egymaga megölte az akkori kapitányt és az el-

ső tisztet, s átvette a parancsnokságot. Kezdetben csak kisebb halásztálvakat 

mertek megtámadni, majd mikor megjött az étvágyuk, nagyobb falat után 

néztek, s egyre többet raboltak, pusztítottak, fosztogattak. Brutalitásuk híre 

szinte mindenhova eljutott. Foglyokat (ha egyáltalán ejtenek) általában elad-

ják rabszolgának Port Flandorban. Kedvenc „mókájuk", hogy egy-két foglyot 

egy hosszú pózna végére kötözve cápáktól nyüzsgő víz fölé tartják, majd mi-

kor egy cápa felugrik a szerencsétlenért, akkor felrántják. Mikor megunják a 

játékot, egyszerűen elvágják az áldozatot tartó kötelet, vagy ami gyakoribb, 

„elfelejtik" felrántani a póznát. Ezt a kegyetlen szórakozást a legénység han-

gos röhögéssel figyeli, s a többi fogolynak is végig kell néznie. Pazzargadai 

jelenleg Port Flandorban tartózkodik hetek óta, s kemény legényeket és or-

kokat válogat legénységébe, mert jó néhány embere veszett oda egy sahua-

ginokkal folytatott csetepatéban. Manapság már csak más hajók kirablásával, 

elfoglalásával és rabszolga-kereskedéssel foglalkozik. Harcban veszedelmes 

ellenfél lehet +2-es csatabárdjával és nagy erejével (18/65). A Büdösvíz egy 

közepes ballisztával rendelkezik, de ezt csak az ellenséges hajók lefékezésé-

re használják. 

Janzobur kapitány (ember férfi, harcos, 6. szintű), s helyettese Nalf (fél-

tünde férfi, tolvaj, 7. szintű) nem mocskolja be a kezét vérrel, mint Pazzar-

gadai. Hajójukkal, az „Éjféli Hold"-dal (Felukka, legénység: 24, képzett), a 

csempészet mesterségét űzik. Alkoholt, fűszert, parfümöket, prémeket és 

egyéb luxuscikkeket szállítanak a vámok és a tengeri őrjáratok kikerülésével. 

Főleg nagy sebességükre és a lepénzelt hajóskapitányokra számíthatnak, s 

eddig mindig észrevétlenül tudták eljuttatni áruikat rendeltetési helyükre, 

és mindig busásan megfizették őket. Állítólag minden városban vannak ügy-

nökeik, az éjtündékkel is összeköttetésben vannak. Vannak olyan szóbeszé-

dek is, hogy egy nagyhatalmú tolvajklán pénzeli őket, de aki ezt terjeszti, azt 

nem mindig látják viszont barátai, esetére tartanak a fedélzeten egy kis mé-

retű katapultot is, amivel agyagkorsókban kígyókat és skorpiókat lőhetnek 

át az ellenséges hajóra. Ha másként nem megy, gyújtóbombákat használnak. 

Esetenként olyan egyéneket is átcsempésznek a határon, akiknek forró lett 

a lába alatt a talaj, de ha a kereső fél többet fizet, mint a menekülő, akkor 

nem nagyon szoktak habozni a teendőket illetőleg. Az is előfordult, hogy ki-

rályi követeket szállítottak, mivel ők voltak a leggyorsabbak. 

Anzara (ember nő, harcos, 9 szintű) az egyetlen női kapitány, akiről tu-

dunk. Bármennyire is furcsa, de ő se nem csempész, se nem kalóz - sőt, el-

lenkezőleg: az enastari királyság szolgálatában álló hölgy éppenhogy a ten-

ger tigriseire vadászik. Mivel a hadihajókkal nehéz utolérni a gyorsan mene-

külő kalózokat, ezért Anzara és segítőtársa Oduar (ember férfi, pap, 6. szin-

tű) egy nagy, megfelelően átalakított kereskedelmi hajót használnak e célra. 

A fedélzet alatti nagy teret katonák elszállásolására használták fel. Itt akár 

200 katona is elrejtőzhet. Ez után nincs is más dolguk, mint kivárni, amíg 

egy zsákmányra leső hajó meg nem támadja őket, és a csáklyákkal magukhoz 

nem vonják a hajót. Ilyenkor előrontanak a katonák, és az összekötött hajón 

lerohanják a törvényenkívülieket. Ez eddig gond nélkül sikerült, és a páncé-

losoknak sikerült elsöpörni a könnyűfegyverzetű haramiákat. Tavasz óta már 

három kapitányt sikerült elfogniuk s kivégezniük. Sikerességük a meglepe-

tésben rejlik. Az eseüegesen elmenekülni készülő hajókat a taton elhelyez-

kedő, ponyvával takart nagy balliszta meg tudja állítani, ámbár már csata 

közben a hajó vitorlázatát és kötélzetét szétvagdalják hosszú rudak végére 

erősített kaszákkal, vagy gyújtólövedékekkel elégetik. Anzara apja nyomdo-

kaiba lépve folytatja a tengerek megtisztítását a kétes személyektől. Az apja 

egyébként kalózok kezétől halt meg a tengeren, s ezért Anzara kardját su-

hogtatva, lángoló gyűlölettel veti magát a csatába. Nem tanácsos ilyenkor 

elékerülni, mert egy tucat gazemberrel is végez rövid idő alatt. Legfőképpen 

Pazzargadai-t és bandáját szeretné látni akasztófakötélen lengeni. 

Voorn kapitány (tünde férfi, tolvaj, 12. szintű) és testvére Mileana 
(tünde nő, tolvaj, 9. szintű) egy meglehetősen furcsa banda vezetői. Ők is 

hajókat fosztanak ki, de nem a szokványos módokon. Az egyik változatban 

matrózként beáll egy-két emberük a kiszemelt hajóra, ott egy óvatlan pilla-

natban erős altatót csempésznek az aznapi rumadagba, vagy élelembe. A 

nyílt tengeren legénység nélkül maradt hajót így már könnyedén beéri a 

„Fürge Delfin" (Dhow, legénység: 30, képzett), és az értékesebb dolgokat át-

rakodják. Mire magukhoz térnek a hajósok, már messze járnak az értékes 

áruval. A kalózkodás eme furcsa módját sikerrel űzik elég hosszú ideje, s ér-

demükre, hogy még senkit sem öltek meg, csak esetleg az kaphatott a fejé-

re egy púpot, aki korábban ébredt fel az altatásból. 

HAJÓK 
Most egy-két új hajótípust szeretnék közölni, amelyek némi változatosságot 

hozhatnak egy tengeri csatába, s a kikötőkben se azt mondjuk a csapatnak, 

hogy látnak 'z' darab hajót, hanem részletesen el tudjuk mondani, hogyan 

is néznek ki. 

Dhow 
A dhowok (dau) az ókori arab és kínai vitorlásokból fejlődtek ki, s a törzs 

vízvonal alatti csepp formáját is tőlük vették át. A hajó eleje hegyesszögű, a 

tat csapott, vagy hegyes. Elég mozgékony, amit a tőkesúlyhoz hasonló „holt-

gerincnek" köszönhet. A törzs víz alatti részének ilyenforma kiképzése gátol-

ja az oldalcsúszást és növeli a mozgékonyságot. Egy vagy akár három árboc-

cal is rendelkezhet, melyen a hajó oldalához erősített vitorlák hosszú, ferdén 

felfüggesztett bambuszrudakra vannak félvonva. Ezek néha hosszabbak a ha-

jótestnél is, mert két részből toldják őket össze. Általában régi, foltozott 

anyagot használnak, mert a viharban a vitorlafelület csökkentése sokkal 

gyorsabb a régi varrások felszakításával, mint a hosszú rudak körülményes 

leengedésével. Ezt a munkát sokszor a vihar maga végzi el, megkímélve ez-

zel a hajót a felborulástól. 

Szinte kizárólag kereskedelmi célokra használták. 

Ár: 7000 arany 

Alapsebesség: 5 (mérföld per óra normális körülmények kö-

zött - ez megfelel egy 18-as Move-nak) 

Max. Sebesség: 6 (ezt a hajók csak rövid ideig bírják tartani, 

különben károsodik a vitorlázat és az árbocok) 
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18 (min.)/45 (max.) 

AC 8 

70% 

Vastag fa (Thick wood) 
Vitorla 

120 tonna 

22 méter 

6 méter 

Nincs 

Nincs 

Legénység Száma: 

Védelem: 

Tengerbírás: 

Mentődobás: 

Meghajtás: 

Max. Rakomány: 

Hossz: 

Szélesség: 

Alapfegyverzet: 

Döfőorr: 

Felukka 
Kis vitorlás hajó. Bár segédevezőkkel is rendelkezik, mégis főleg vitorla hajt-

ja. Gyorsaságuk messze felülmúlta a lomha gályákét, de méretük miatt nem 

jelentettek veszélyt rájuk. Merülése mindössze egy (!) méter, s folyókon is 

felmerészkedhetnek., de itt merülésük megnő (fizika!). 

Rendkívüli sebessége miatt a mórok körében közkedveltté váltak, s kaló-

zútjaik során használták őket. Sokáig a mórok uralma alá tartozó partvidékek 

rémei voltak ezek a karcsú vízi járművek. Latin (háromszög alakú) vitorláit egy 

vagy két árbocon feszítette a szél. Különlegessége, hogy első árboca az orr irá-

nyában meg volt döntve, s ehhez orrvitorla kapcsolódott egészen az orrárbo-

cig. Spanyolországban a mai napig is használják kereskedelmi célokra. 

Ar: 5500 

Alapsebesség: 6 

Max. Sebesség: 8 

Legénység Száma: 10 (min.)/30 (max.) 

Védelem: AC 7 

Tengerbírás: 60% 

Mentődobás: Vékony fa (Thin wood) 
Meghajtás: Vitorla 
Max. Rakomány: 70 tonna 

Hossz: 16 méter 

Szélesség: 4 méter 

Alapfegyverzet: Nincs 
Döfőorr: Nincs 

Ar: 

Alapsebesség: 
Max. Sebesség: 
Legénység Száma: 
Védelem: 
Tengerbírás: 
Mentődobás: 
Meghajtás: 
Max. Rakomány: 

Hossz: 

Szélesség: 

Alapfegyverzet: 

Döfőorr: 

•X-ÍSÍM-iiííl,. V 

37 méter 

5 méter 

2 nagy (általában katapult, vagy tűzköpő) 

Van 

Triera 
Ezt a három evezősoros hadihajót a görögök készítették a múltban, s az ak-

kori tengeri hadakozás legtökéletesebb darabjai voltak. A trierának egymás 

fölött három sorban több mint százötven evezőse volt és ez a csatákban rop-

pant lendületet, s sebességet jelentett az ütköző ércorr használatakor. Har-

con kívül nem volt nagy a sebessége, mert evezőseit nem fáraszthatta ki 

gyorsan. Rendelkezett árboccal is, de ezt el kellett fektetni támadáskor, ne-

hogy derékba törjön. Jó manőverezőképessége miatt könnyen és gyorsan 

irányítható. Csatákban főleg a döfőorrt használták az ellenséges hajó el-

süllyesztésére, vagy az evezősorok elpusztítására. Ezek a hajók győzedelmes-

kedtek Xerxész gályái ellen ie. 480-ban a szalamiszi ütközetben. Méreteiről 

pontos adatok maradtak ránk a korabeli forrásokból és feliratokból, de az 

evezősök elhelyezkedéséről még folynak a viták. 

Római kereskedelmi hajó 
Elsősorban nagyságával, teherbíró képességével és tágasságával tűnik ki az 

ókor hajói közül. Az evezősöket teljesen elhagyták, s helyüket is áru töltötte 

ki. Viszonylag egyszerűen kezelhető rúdra erősített vitorla, s a rövidebb ár-

boc nagy előnyt jelentett számára. Nagy, hosszú, széles és mély merülésű vi-

torlások voltak ezek hatalmas teherbírással. Egy nagyobb példányukról felje-

gyezték, hogy egy darab óriási, 500 tonnás kőobeliszket és 800 tonna lencsét 

szállított egyszerre!!! Egyetlen nagy hátránya a lomhasága. Ezen a hajón még 

nem volt kormánylapát, csak evezőkormányt használtak a tat mindkét olda-

lán. Ha értékesebb árut szállít, legalább 3 hadihajó szokta kíséri útján. 

15 500 (áruba nem nagyon bocsátják, mivel 

hadihajó) 

3/6 (evezővel) 

4/12 

20 (min.)/150 (evezős)/80 (max.) 

AC 8 

55% 

Vékony fa (Thin wood) 
Vitorla, Evező 

45 tonna 

Ar: 25 000 
Alapsebesség: 3 
Max. Sebesség: 4 

Legénység Száma: 35 (min.)/l40 (max.) 

Védelem: AC 8 

Tengerbírás: 65% 
Mentődobás: Vastag fa (Thick wood) 
Meghajtás: Vitorla 

Max. Rakomány: 500—1000 tonna 

Hossz: 55 méter 

Szélesség: 14 méter 

Alapfegyverzet: Nincs 

Döfőorr: Nincs 

Prao 
Az Arab-tengertől Kínáig elterjedt hajófajta. Több változatban is készül. Kereszt-

vitorlája négyszögletes, ezt egészíti ki egy háromszög alakú orrvitorla. A vitorlák 

asszimetrikusan helyezkednek el az árbocokon. A hajófar csapott felépítmény-

ben végződik. Kormánylapát helyett ez a típus evezőlapáttal rendelkezik. Keres-

kedelmi változata jóval magasabb hajóoldallal készül, mint folyami testvére. A já-

vaiak előszeretettel alkalmazták kalózhajóként, de hadi célokra is bevált. 
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Ar: 10 000 

Alapsebesség: 4 

Max. Sebesség: 5 
Legénység Száma: 12 (min.)/60 (max.) 

Védelem: AC 9 

Tengerbírás: 55% 
Mentődobás: Vastag fa (Thick wood) 
Meghajtás: Vitorla 
Max. Rakomány: 100 tonna 
Hossz: 20 méter 

Szélesség: 4 méter 

Alapfegyverzet: Nincs 
Döfőorr: Nincs 

Hung-tu Dzsunka 
A dzsunkák a világ legrégibb vitorlásainak egyike. Keletkezésük ideje körülbe-

lül időszámításunk kezdetére esik. A kínai dzsunkák legnagyobbikát öt árbo-

con lengő télkemény vitorla hajtja előre. Az árbocok asszimetrikus elrendezé-

se és a vitorlák állaga kedvezően hat a sebességre, ami a 15 csomót is elérhe-

ti. Kis merülése és lapos alja lehetővé teszi, hogy a folyamokon is felvitorláz-

hasson. A hajó orra és fara jelentősen emelt, s a hajótérben tíz-tizenöt, a víz 

betörését gátló kamra található. Könnyen felismerhető a messzire kinyúló hát-

só felépítményről. Alakja miatt kitűnően üli meg a hullámokat. Fontos még 

tudni, hogy a kormánylapát használtában megelőzték európai társaikat. A la-

pátot sokszor átfúrták a könnyebb kezelés és a hatékonyság növelése miatt. 

Ar: 13 500 
Alapsebesség: 3 
Max. Sebesség: 4 

Legénység Száma: 25 (min.)/100 (max.) 
Védelem: AC 8 

Tengerbírás: 60% 

Mentődobás: Vékony fa (Thin wood) 
Meghajtás: Vitorla 
Max. Rakomány: 400—600 tonna 
Hossz: 30 méter 

Szélesség: 7 méter 

Alapfegyverzet: Nincs 

Döfőorr: Nincs 

Karakk 
Nem, nem. Most nem Vuk nevelőapjáról van szó. Ez esetben ugyanis egy ha 

di és kereskedelmi célokra használt vitorlásról van szó. Két fedélzettel épült 

hatalmas, öblösen kidudorodó törzse alsó és felső irányban is összeszűkült 

A hajóorrban egy kisebb, háromszög alakú felépítmény kapott helyet, a tat 

ra pedig egy több fedélzetből álló magas felépítmény került. Kezdetben ket 

tő, később három árboccal építették, nagy keresztvitorlával és latinvitorlával 

Ellátták kas-, illetve hasvitorlával is az előárbocon és az árbocrúd alatt. Két 

ilyen vitorlázattal felszerelt karakkon jutott el Vasco da Gama felfedező útja 

során Calcuttába. Magellán hajója, amely elsőként hajózta körül a földet, 

szintén karakk volt. 

Ar: 13 500 
Alapsebesség: 4 

Max. Sebesség: 5 

Legénység Száma: 20 (min.)/65 (max.) 

Védelem: AC 8 

Tengerbírás: 70% 

Mentődobás: Vastag fa (Thick wood) 
Meghajtás: Vitorla 

Max. Rakomány: 350—600 tonna 

Hossz: 27 méter 

Szélesség: 8 méter 

Alapfegyverzet: Egy nagy 

Döfőorr: Nincs 

BEFE JEZÉS 
Egy kis finomság ide a végszó előtt. Kitűnő robbanóbombát eredményez a 

következő ókori görög recept. Olajat és oltatlan meszet keverünk össze, s ha 

ezt a löttyöt víz éri, hát akkor az jó nagyot szól. Kimondottan katapultokhoz 

találták ki. 

Remélem, sikerült betekintést nyújtanom a kalózok furcsa, de nem 

unalmas, sőt veszélyes életébe, ahol mindig vár ránk valami meglepő, kalan-

dos. Ajánlom minden mesélőnek, hogy legalább egyszer hadd kóstoljanak 

bele a játékosok ebbe, érezhessék a tenger sós illatát és a szél zúgását. 

Czuppon Gergely 
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Merkal Gorát nagyot nyújtózott a haj-
nal első sugarainál. Elégedetten nyug-
tázta magában az előző nap eseménye-
it. Agyában gyors összegzést végzett: 
három megerőszakolt nőszemély, öt 
szétzúzott koponya és némi anyagi 
hozzájárulás a mindennapi betevőhöz. 
Kéjesen végigsimította a szőrt a mel-
lén; nem rossz. Művét tökéletesnek 
tartotta; a családból nem maradt senki 
életben, nincs ki bosszúért lihegjen. 

A barbár úgy érezte, hogy joga van 
a pusztításhoz. Ami megtetszett neki, 
azt elvette. Hitte, hogy az erősebbek-
nek kell uralnia a világot. Sőt, vallotta, 
hogy ha az erősek életben hagyják a 
gyengéket, és csak leigázzák őket, ak-
kor az erősek is ki lesznek téve min-
dannak, ami a gyengéket veszélyezteti. 
Az erő nem tűri meg a gyengét! 

Gorát némi töprengés és szede-
lődzködés után úgy döntött, hogy északnak fordul. A kocsmákban elcsí-
pett megjegyzésekből tudta, hogy arrafelé több különálló család is él. 
Ezt a tényt nagyon kedvezőnek találta. 

Félnapi gyaloglás után egy sűrű farron-erdő tűnt fel. Gorát fejében 
ez az észrevétel egy pillanatig szöget ütött, mivel úgy tudta, hogy errefe-
lé nem nőnek farron-fák, de aztán a rá jellemző gyorsasággal lerázta ma-
gáról a gondolkodás nyűgét. Egy óra múlva már messze bent járt az er-
dőben. 

A kis ösvény egyre mélyebbre hatolt a lombos fák között. Gorát azon 
tűnődött, hogy keresnie kellene már egy bárdot, aki hősi dalokat tölt-
hetne róla, és így a világ tudomására juttathatná, mily hatalmas is az ere-
je. Miközben éppen ezen morfondírozott, az ösvény egyik kanyarulatá-
ban egy gyönyörű lányt pillantott meg. A rendkívül vonzó teremtés 
azonban néhány pillanat múlva már el is tűnt a kanyar mögött. 

A látvány azonnal megdobbantotta a barbár szívét. Inai megfeszültek, 
érzékszervei kiélesedtek. Már tudta, hogy mit kell tennie. Szökkenő szar-
vasokat megszégyenítő sebességgel vetette magát a jelenés irányába. Biz-
tos volt benne, hogy hamarosan beéri áldozatát. Szeme figyelmen kívül 
hagyta a külvilág eseményeit, és csak egyetlen kép lebegett előtte: a nőé. 

Körülbelül a harmadik kanyarból kibukkanva kezdte érzékelni, hogy 
valami nincs rendben. A préda egy karnyújtásnyival sem került közelebb 
hozzá. Bár a lány továbbra is csak sétált, Gorát mégis mindig csak a szép-
séges sziluettjét látta a következő kanyarban eltűnni. 

Ahogy a jelenség megoldásán törte a fejét, egyre határozottabban 
két szó formálódott ki előtte: bűbáj és csapda. Hirtelen megcsapta a ré-

mület, melynek jeges szorítása egy pillanatig teljesen megbénította a szí-
vét. Izmai megmerevedtek, szemei a félelemtől remegve kidülledtek. 

És mintha egy rossz álom akarna beigazolódni, leomlott a díszlet. A 
gyönyörűséges farron-erdő képe lassan szétfoszlott, és helyébe rothadó, 
kifacsarodott növények kerültek. A szokásos erdei zajok azonnal elhal-
tak, és a tájat idegesítő, kísérteties némaság vette uralmába. Gorát na-
gyot nyelt, és ezzel egy pillanatig apró darabokra törte a csend megfa-
gyott hálóját. Se gondolkodni, se moccanni nem bírt. 

Már éppen rászánta magát, hogy megmozduljon, amikor vérfagyasz-
tó visítások hasítottak a levegőbe. A ködszerűen gomolygó párából há-
rom iszonyatos alakzat bontakozott ki. Egyikük sem hasonlított semmi-
lyen ismert lényre, testük maga volt a pokol gonoszságának megtestesü-
lése. Sárkányalakú, minden fényt elnyelő, kétarasznyi lények voltak, em-
berszerű fejjel. 

A barbár legnagyobb megdöbbenésére a lények arca az ő legutóbbi 
női áldozatainak vonásait tükrözték. Amint agya feldolgozta a látottakat, 
egyszerre lett ideges és nyugodt. Áldozatai valószínűleg lepaktáltak a túl-
világ uraival, hogy lelkükért cserébe démonként beteljesíthessék bosszú-
jukat. Ha ez így van, akkor igen veszélyes ellenfelek. Azonban ez az ő 
helyzetét is kedvezőbbé teszi, hisz oldalán egy démonölő tőr fityeg, 
amelynek elég egyetlen csapás ahhoz, hogy egy ilyen lényt megfosszon 
halhatatlanságától. Gondolatai körülbelül eddig jutottak, amikor meg-
kezdődött a bosszú és a túlélés összecsapása. 

A három démoni alak Gorát fölé repült. Miközben a barbár megvált 
nehéz fegyvereitől, és előhúzta a hosszú aranypengéjű tőrt, a túlvilág 
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teremtményei apró karmaikkal összeakaszkodtak. A sokat megélt, ta-
pasztalt harcos abban a pillanatban már tudta, ez azt jelentheti, hogy 
másodperceken belül mágikus támadás éri. Csak abban reménykedhe-
tett, hogy a nyakában lógó számos amulettek egyike megvédi a végze-
tes sérüléstől. 

Úgy látszik, az istenek meghallgatták imáját, mert a démonok által 
előhívott villám nem okozott komolyabb sérülést. Ezen kissé felbátorod-
va ellentámadásba lendült. Kihasználva csizmája különleges képességét, 
a három méter magasan táncoló alakok közé ugrott, és vérmes csataki-
áltással egyikük mellébe vágta a bűvös pengét. Bár mindenre felkészült 
magában, a hatás mégis megdöbbentette. A test kissé megduzzadt, és a 
sebből akkora mennyiségű fekete nedv lövellt ki, amely akár két lovat is 
megtölthetett volna. 

Gorát a spriccelő létől elvesztette egyensúlyát, és elesett. Még a föl-
dön fekve törölgette szeméből a sűrű váladékot, amikor a két életben 
maradt szörny visítva lecsapott rá. A borzalmas hangra a barbár hanyatt 
vágta magát, és vakon hadonászni kezdett a tőrrel. Az egyik démon ma-
nővere halálosan szerencsésre sikeredett. A támadáskor érzékei egy pil-
lanatra megcsalták, és már nem tudott kitérni a a rendszertelenül vag-
dalkozó aranypenge elől. Mielőtt azonban szeme megüvegesedett volna, 
még halványan láthatta, hogy pusztulása nem volt hiábavaló áldozat; a 
penge ott csillogott árván a fekete vértől ázott fűben. 

Gorát kétségbeesve döbbent rá, hogy a tőr kirepült a kezéből. Még 
mindig vakon, egyik tenyerével a fegyver után tapogatózva, másikkal a 
szemét törölgetve igyekezett kitérni a megmaradt ellenfél végső támadá-
sa elől. Éppen akkor, amikor megszabadította szemét a ragacsos sötét-
ségtől, egy kis test ütközött lágyan puffanva a mellkasának. A rémület és 
a démonból áradó kísérteties hideg teljesen megbénította minden iz-
mát. Lehet, hogy elérte a végzete, futott át hirtelen az agyán. 

Egy ismerős, ám mégis oly távoli arc nézett rá elítélően. O volt a leg-
fiatalabb és legvonzóbb nő azok közül, akiket tegnap megerőszakolt. A 
démon, miután úgy látta, hogy a rettegés már nem fokozható tovább, 

úgy határozott, hogy bevégzi bosszúját, és kitátott állkapcsával lassan át-
kulcsolta áldozata torkát. 

Gorát lelki szemei előtt látta, ahogy lassan megnyílnak az Abyss felé 
vezető utak, és ő rabszolgaság alá hajtja fejét valamelyik démonlord 
előtt. Ekkor valami ismerős tárgyat érintett meg a ragadós fűben, és a re-
mény ismét új lökést adott a már-már teljesen megbénult szívének. Meg-
markolta a tőrt, és teljes erejéből a mellkasán csüngő teremtményre csa-
pott. 

Az álom fonala hirtelen elszakadt. Óriási fájdalom hasított Gorát 
mellkasába. Kipattanó szemekkel azonnal felült. A látvány a megszokott 
volt: az éjszakára gyújtott tábortűznél még pislákolt némi parázs, és a 
hajnal első sugarai is csak most kezdték köszönteni a tájat. Ahogy felsze-
relése felé fordult, hirtelen elviselhetetlen fájdalmat érzett a mellkasa 
közepén. Amikor letekintett, egyszerre csodálkozott és rémült attól, 
amit látott. A nyakában csüngő amulettek között ott ágaskodott egy jól 
ismert penge markolata. Még kereste magában a magyarázatot, amikor 
lelkét már megcsapta a halál hideg szele. 

A tizenkétéves formájú fiúcska elővett egy méretes erszényt, és átnyújtot-
ta a fizetséget a boszorkánymesternek. A bőrzacskó a család összes kincsét 
tartalmazta, de ez a fiút nem érdekelte, hisz a barbár a szeme láttára pusz-
tította el az egész családját. Nem érzett örömöt vagy haragot, fásult és el-
csigázott volt. Úgy érezte, kiégett a lelke. Az elmúlt nap alatt átélte min-
dazt a keserűséget, melyre másoknak egy egész élet állt rendelkezésére. 

A boszorkánymester viszont annál elégedettebb volt. Nemcsak a fi-
zetség miatt. Igaz, hogy a halált hozó álom irányítása sok energiát kivett 
belőle, és éveket öregített rajta, azonban cserébe kapott egy kitűnő bo-
szorkánytanoncot. A fiú tökéletesen képes lesz befogadni a gonoszt, hisz 
a sors már minden érzelmet kiölt a lelkéből ... hála a barbárnak. 

Dávid Thorn 

Nlgel D. Findley 
1995 február 19-én Vancouver-i (Kanada, Brit Kolumbia) otthonában elhunyt Nigel D. Find-
ley, játéktervező, író, s z e r k e s z t i 1959-ben született Venezuelában; Spanyolországban, Nigé-
riában, az Amerikai Egyesült Államokban és Angliában nevelkedett, míg 1969-ben családjá-
val Vancouverbe költözött. 1990-ben választotta az írást fö foglalkozásául. 

Findley nevéhez több mint 1 0 0 kiadvány kapcsolódik, melyek között 1 2 regényt is talál-
hatunk. A legtöbb játékgyártó cégnek dolgozott - köztük a TSR-nak is - , de a legismertebb 
regényei (2XS, Shadowplay) és játékklegészitöi (Denver, Aztlan) a Shadowrunhoz készültek. 

MISCON 
Június 23. Péntek 
Szálláshelyek elfoglalása - Non-stop videovetítés - Képzőművészeti kiállítás és a rendezvény 
megnyitása - Meglepetés - Sci-Fi disco 

Június 24. Szombat 
Non-stop videovetítés - Élő szerepjátékverseny a diósgyőri várban - í ró—olvasó—kiadó Fórum -
Astreia Sci-Fi Kupa - Lovagi Torna bemutató a Diósgyőr-i várban - Vacsora a Várban - Diaporáma 
show a várban - Tábortűz, meg minden 

Június 25. Vasárnap 
Non-stop videovetítés - Tíidomány—Áltudomány? - Könyvárverés - Túlélők Földje Találkozó 
Idén ünnepli 10 éves fennállását a Miskolci Astreia Sci-Fi klub. Nyári rendezvényünk ezért 
születésnapi buli is lesz egyben.A helyszín változatlan Miskolc, Ady Művelődési Ház. (Terveink 
szerint szombaton a helyszín kibővül még a Diósgyőr-i Várral i s . . . 
Szállás és vacsoramegrendeléseket kérjük legkésőbb 1995. május 20-ig leadni a lenti címre! 
Pénz! befizetni előzetes foglalás szerint lehet a helyszínen. 

Áraink: Szállás: 450 , - Ft/nap/fő (elhelyezés 2-3-4 ágyas 
szobákban, jelentkezési sorrendben) 

Tábortüzes vacsora: 300,- Ft 
Belépődíjak: - p é n t e k : 1 5 0 , - F t 

- s z o m b a t : 200 , - Ft 
- v a s á r n a p : 150,- Ft 

CHERUBION tagoknak: 450 , - Ft a 3 nap. 
Cím: Szabó Zsolt, 3 7 9 1 Sajókeresztúr 

BÉM 1. (vagy tel: 4 6 / 3 3 1 - 9 7 8 Iváncsó Zsoltnál) 

AZ ELSŐ MAGYARORSZÁGI 

FANTAS\t ÉS SZEREPJÁTÉK SZAKÜZLET 

M.A.G.U.S., KÖZÉPFÖLDE, STAR IÁ/ARS 
HARC és VARÁZSLAT 

AD&Ú minden létező kiegészítője, 
ShadovVrun, EartfidavVn, Rolemaster stb. 

szerepjátékok 
karakterlapok, modellfestékek, társasjátékok 

poszterek, matricák, 
ajándéktárgyak, CD (emezek 

Angol nyelvű Tolkien, LoVecraft regények 
Több mint száz féte angol nyelvű fantasy regény 

Angol nyelvű STAR WARS, és STAR TREK könyvek, 
STAR WARS és STAR TREK modellek. 

EZT LÁTNI KELL! 
Cím: BUDAPEST 1036 
III. ker. LAJOS U. 40 
T: 250-4157 

Nyitva: 
H-P: 10-18 
Szo: 10-16 
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Semmi sem tökéletes. Ezt az alapvető igazságot mintha a szerepjátékok tervezői alkották volna. Egyszerűen nem léte-
zik hibátlan szabálykönyv. A hibák kiküszöbölésére születnek aztán az ún. opcionális szabályok. Az alábbiak ilyen 
foltozásokat, módosításokat tartalmaznak. Figyelmeztetek mindenkit, hogy a leírtak a saját agyszüleményeim, s azok 
esetenként ellentmondhatnak más, hozzám még el nem jutott MERP kiegészítőknek! Ha valaki pedig nagyon szeret-
né a MERP-et élethűen játszani, annak melegen ajánlom a Rolemastert! 

Karakteralkotás 
Bizonyára mindenki találkozott már azzal az érzéssel, hogy kialakul a fejében 
egy karakter, milyen lesz, hogy fog kinézni. Aztán mikor a megalkotására kerül 
a sor, egészen más értékeket sikerül dobnia. Ekkor két lehetőség marad. Vagy el-
fogadja a karaktert olyannak, amilyenre sikerült, és így próbálja 
meg kihozni belőle amit lehet, vagy új karaktert dob. Általá-
ban a huszadik próbálkozás eredménye kezd közelíteni az 
eredetileg elképzelthez. 

A pontelosztásos rendszerekben ez az eset nem 
történik meg, bár természetesen ott is kell némi 
kompromisszumot tenni, de az közel sem akkora, 
mint a véletlen dobásoknál, másrészt ott a játé-
kos maga határozhatja meg a karaktere tulajdon-
ságait, teljesen kiszűrve a véletlen szeszélyeit. 
Ezért a MERP karakteralkotását is megpróbál-
tam a pontelosztás elvére alakítani. 

A MERP szabályrendszere nem használja 
közvetlenül a tulajdonságokat, csak azok bo-
nuszait, így nem annyira a Tulajdonság 
számszerű értékén van a hangsúly, hanem az 
érte járó bonuszon. Ezért a Tulajdonságok 
meghatározása a következőképpen alakul: 

A tulajdonságok között 35 pontot lehet 
elosztani úgy, hogy minden tulajdonság 
annyiba kerül, amennyi a bonusza lesz. (pl. 
Egy 92-es tulajdonság 10 fontba fog ke-
rülni, míg egy bl-es nem kerül semmi-
be - de bonusz sem jár érte. Ha va-
laki hajlandó negatív bonuszt elvi-
selni, akkor a többi tulajdonságra a 
negatív bonusszal többet rakhat...) 

Természetesen ilyen karakteralkotáskor nincs le-
hetőség az ún. Elsődleges Tulajdonság becserélésére! Az 
hogy a játékos az egyforma bónuszú értékek közül melyi-
ket választja, a Játékmesterre és a Játékosra van bízva. 

Szintlépés 
A szintlépéskor esedékes változásokat mindig előre, egy szinttel 
feljebbre kell meghatározni. így a tervezett szintlépés nem vesz el időt 
a játékból, hiszen nem kell számolgatni, illetve könnyen lemesélhető, 
hogy a karakter gyakorolja az adott szakértelmét. Ha a kalandok folya-
mán a tervezett szintlépés megváltozik (pl a karakter a szintlépés felénél 
szerez egy olyan fegyvert, amire nem készült fel, de nagyon szeretné megtanulni...) 
akkor az elért tapasztalati pontok és az eredetileg fejlesztésre szánt pontok 
alapján a következő történik: 

Ha a karakter eredetileg 1 pontot szánt a fejlesztésre, és a megszerzett 
tapasztalati pont nem éri el a következő szinthez szükséges TP egyharmadát, a 
fejlesztési pontot átrakhatja, különben nem. Ha eredetileg 3 pontot szánt a 
fejlesztésre, és még nem érte el a szükséges TP egyharmadát, simán válthat. Ha 
az egyharmadot túllépte, de a kétharmadot még nem érte el, akkor az eredetileg 
tervezett és az új szakértelem egyaránt egy szintet nő, és egy fejlesztési pont 
elveszett. Ha a kétharmadot is túllépte, nem válthat. Ha a fejlesztésre 5 pontot 
szánt, és még nem érte el a szükséges TP felét, akkor az eredeti szakértelem egy, 
az új két szintet fejlődik, ha a TP felét túllépte, az eredetileg tervezett 
szakértelem fejlődik két szintet, az új pedig csak egyet, de mindenképpen 
elveszik két fejlesztési pont. Az elvesztett pontok nem válthatók át sehová, azok 
a gyakorlás átállását jelentik. 

Egy szintlépés alatt csak egyszer lehet a tervezett fejlesztést megváltoztatni! 

Varázslás 
A MERP varázslói sajnos elég gyengére sikerültek. Ennek egyik oka a kevés Erő-
pont, a másik hogy alacsony szinten gyakorlatilag egyetlen igazán hasznos va-
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rázslat sincs. Ezen segíthet az, hogyha a varázsló nem csak a vele azonos szintű 
varázslatokat mondhatja el, hanem amire Erőpontja van. (pl. ha egy karakternek 
első szinten van két Erőpontja, akkor nem csak első, hanem második szintű varázslatot 
is elmondhat.) Ez első látásra tápossá teheti a varázslót, de ez nálam már kiderült, 

hogy nem így van. A magasabb szintű varázslatok kimerítik az erőpon-
tokat, de egy válságosabb helyzetben jól jöhet egy második, 

harmadik szintű varázslat, s mellesleg nem kell állandóan a 
varázslót pátyolgatni, megáll a saját lábán. 

Fegyverismeret 
A MERP a fegyvereket csoportosan kezeli, ami a 
Harcosoknak nagyon jó, de sajnos nem valami 
élethű. Ha valakit ez (joggal) zavar, akkor az 
alábbiakat teheti: 
A fegyverismereteket fegyverenként kell fejlesz-
teni, külön-külön, de az azonos csoportba tarto-
zó fegyvereket minimum a legnagyobb szintjé-
nek a felével használhatja, felfelé kerekítve, (pl. 
egy karakter hosszú kard ismerete ötödik szintű, te-
hát az összes Egykezes Éles fegyvert harmadik 
szinten használhatja. Ha a térhasználatot már a 

karddal párhuzamosan negyedik szintre fejlesztette, 
akkor azt természetesen negyedik szinten használ-
hatja.) 

Fegyverhasználat 
A Fegyverek használatára két op-
cionális szabályt is alkalmazok. 
A harcrendszer egyik hibája, 
hogy ^ szinte minden fegyver 

használatához az ERŐ tulajdonságot kell alkal-
mazni. Ez azért hátrányos, mert így egy tünde 
vagy egy hobbit rosszabbul fog bánni a fegyveré-
vel, pedig ez nem egyértelmű. Egyes könnyebb 

fegyvereknél, (rövid kard, tőr, rövidebb szablya...) a 
fegyverhez használt ERŐ bonusz felcserélhető az 

Ügyesség bonusszal. Ilyenkor a karakter a cselezésekkel, és fürge-
séggel pótolja az erőt, a pontossággal és koordinációval képes súlyos sebe-

1 ket okozni ahelyett, hogy egyetlen erős csapással ejtene mély sebeket. (A 
mellékelt táblázaton található fegyverek esetén alkalmazható ez a szabály.) 

Bizonyos fegyverekkel nem csak egyféleképpen lehet sebet okozni, példa 
ismét a hosszú kard. Mindenki számára világos, hogy szúrásra, vágásra egy-

aránt alkalmas. Ezért az ilyen fegyvereknél a kör elején a játékos eldöntheti 
milyen módon támad. Az ilyenkor alkalmazott módosításokat a mellékelt 
táblázatról le lehet olvasni... 

Másodlagos szakértelem fejlesztés 

A MERP szabályzata eléggé szűkmarkúan bánik a fejlesztési pontokkal, szint-
lépéskor a játékos örül, ha a fontos szakértelmeit fejleszteni tudja, s ritkán ma-
rad pont a másodlagos szakértelmek fejlesztésére, amik pedig a karakter egye-
disége, háttere, megformálása miatt fontosak. Ezért a JM dönthet úgy, hogy 
CSAK Másodlagos Szakértelmekre ad három fejlesztési pontot. Ezek a pontok 
nem válthatók át más csoportba - de más csoportból lehet áthozni ide ponto-
kat. 

Varázstárgyak létrehozása 
Minden mesélővel előfordul, hogy egy játékosa varázstárgyat szeretne létre-
hozni. Ilyenkor szegény nem igazán tudja, mit tegyen, hiszen az alapkönyv 
nem ad tanácsot erre az esetre, s a kincskiegészítők is csak a talált vagy kapott 
tárgyak megalkotásához szükséges táblázatokat adják. Az alábbiak erre az 
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esetre nyújthatnak egyfajta egyszerű segítséget. Természetesen a meséiének 
jócskán meg kell nehezítenie a folyamatot, be kell rakni különleges, nehezen 
megszerezhető, ritka anyagokat, többnapos rituálékat... 

Először az alaptárgyat, a hordozót kell elkészíteni. Ennek a lehető legjobb 
minőségűnek, a lehető legtökéletesebbnek kell lennie (a készítéskor a Helyhez-
kötött Manőver táblán az Altalános oszlopban Teljes sikert kell elérni), külön-
ben a varázslat sikere kockázatossá válhat. Ezután a varázslónak a tárgyra a 
célnak megfelelő előkészítő varázslatot kell mondania a Tárgyak Mestersége 
varázslatlistáról. A Teljes sikerrel elkészített tárgy az Alapmágia Táblán Pán-
cél nélkülinek, a Sikerrel elkészített tárgy Bőrpáncélosnak, a Majdnem Siker-
rel elkészített pedig Fémpáncélosnak minősül. Kudarc esetén Varázslatkudarc 
dobást kell dobni, és a hordozó tárgy is megsemmisül. Siker esetén a tárgy 
kész a varázslat befogadására. A varázslat beolvasásához a tárolni kívánt va-
rázslatot el kell mondani úgy, hogy sikeres varázslatdobás szükséges az Alap-
mágia táblán, de az előző dobás eredményével egyenlő büntetéssel. (Ha az 
eredmény negatív szám volt, az bonuszt jelent.) Kudarc esetén ugyanaz törté-
nik, mint az előző dobásnál. Ha a varázslat sikeres volt, a tárolás sikerült, a va-
rázstárgy készen áll. 

Töltetes tárgyaknál csak egyféle töltet lehetséges, a tölteteket variálni 
nem lehet. A naponta használható tárgyakat töltetessé téve lehet naponta 
többször is használni egy tárgyat, ilyenkor a töltet naponta újratöltődik, de 
mindkét varázslatot a tárgyra kell mondani (Nap ideje, Ismétlődés), a dobá-
sokkal együtt. Ha egy tárgy több varázslatra is képes, (pl. egy bot három töl-
tet fénylövedékkel és naponta képes egy lebegésre) akkor minden varázslatra 
külön végre kell hajtani a folyamatot, de minden új képesség felruházásakor 
az előkészítő varázslatdobásra (A Tárgyak Mestersége) -15 büntetés járul. Ku-
darc esetén a tárgy megsemmisül. 

A Tárgyak Mestersége 
(Nyílt Lényeg varázslatlista) 

A varázslatlista a varázstárgykészítéshez és felismeréshez használható. A va-
rázslatokat a tárgyra mondva felkészítik azt a tárolni kívánt varázslat befoga-
dására, tárolására, illetve az esetleges parancsszavakat is ezek a varázslatok 
rögzítik. 

Ható- Idő- Ható-
terület tartam távolság 

1. Felismerés Tárgy Azonnali varázsló 
2. Keresés 2R/szint 1 perc varázsló 
3. Megértés Tárgy Azonnali varázsló 
4. Ráhelyezés Tárgy Változó érintés 
5. Fejlesztés Tárgy Állandó érintés 
6. Mérés Tárgy Azonnali varázsló 
7. Ismétlődés Tárgy Állandó érintés 
8. Nap ideje Tárgy Állandó érintés 
9. Erőfokozás Tárgy Állandó érintés 
10. Erőnövelés Tárgy Állandó érintés 

1. Felismerés ( T , K T 5 ) A va-
rázsló képes megmondani egy 
kezében tartott tárgyról, hogy 
mágikus, vagy sem. A tárgy má-
giájának mibenlétéről, típusáról 
semmi információt nem kap. 
2. Keresés (T, KT5) A varázsló 
a Hatóterületen belül érzékeli a 
mágikus tárgyakat, illetve a tár-
gyakban lévő mágiát. A tárgyat 
nem képes meghatározni, a va-
rázslat csak érzetet biztosít, (pl. 
Egy szobában az egyik szekrény-
ben egy kabátzsebben egy mágikus gyűrű van. A varázsló először a szekrény felől ér-
zi a mágiát, majd a szekrényt kinyitva a kabátból. A gyűrű megtalálása után képes 
pontosan megmondani, hogy az a mágikus.) 
3. Megértés (T, KT5) A varázsló a kezében tartott tárgyról képes megmonda-
ni mágikus-e, és ha igen, milyen tulajdonsággal bír, és milyen típusú, (pl. egy 
fegyvernél, hogy pluszos, egy gyűrűnél, hogy milyen varázslatol tárol, ill. milyen idő-
korláta van.) A bónuszokat számszerűen nem lehet megállapítani. 
4. Ráhelyezés (H, KT10) A varázsló egy megfelelő tárgyat egyetlen alkalom-
ra mágikussá tehet. Ez csak valamilyen egyszer használható, parancsra ellőhe-
tő varázslat, (pl. egy fegyver egyszer képes lehet fénylövedék kilövésére...) A varázs-
lat ellövésével a tárgy elveszti a mágiáját, közönséges eszközzé válik. 
5. Fejlesztés (H, KT15) A varázsló egy tárgyat bónuszossá tehet. A bonuszt 
előre meghatározva kell a varázslatot rámondani a tárgyra, és az Alapmágia 
TB táblázaton a dobásból le kell vonni a bonusz értékét. A tárgy páncél nélkü-
linek számít, a hatótáv érintés. Ha a kapott eredmény pozitív szám, akkor az 
eredménynek megfelelő levonással dobni kell a Mozgás-Manőver táblázaton. 
A nehézségi fok a bonusznak megfelelő (+10-nél nehéz, +20-nál nagyon ne-
héz...). Az eredményként kapott szám a végeredmény bonuszt jelenti az ere-
detihez képest százalékosan (max. 100%!). A varázslathoz használt tárgy csak 
a saját funkcióját növelheti. (Tehát pl. egy ruha adhat megjelenés bonuszt, vagy vé-
delem bonuszt, de varázslási, vagy támadóbónuszt nem.) 
6. Mérés (T, KT5) A varázsló képes megállapítani egy tárgy bonuszát, illetve 
erőpontfokozó vagy -szorzó esetén a fokozás (szorzás) mértékét. A varázslat 
pontossága ± 5 pont, amit a Játékmester egy dlO dobással dönt el. (Ha 1-et 
dob -5, ha 10-et + 5 a tévesztés) 
7. Ismétlődés (H, KT15) A varázslattal töltetes, vagy ismételten használható 
tárgyakat lehet létrehozni. A töltetek számát előre meghatározva kell a varázs-
latot a tárgyra olvasni. Az újratöltéskor ezt a varázslatot nem kell elmondani. 
8. Nap ideje (H, KT20) A varázslattal naponta használható varázstárgyat le-
het előkészíteni. A végleges varázslat ezután kerülhet beültetésre. 
9. Erőfokozás* (H, KT25) A varázslat Erőpontfokozó tárgyat hoz létre. A fo-
kozás mértéke nem lehet nagyobb mint a varázsló szintje/2 (lefelé kerekítve). 
10. Erőnövelés* (H, KT30) A varázslattal Erőpont szorzó tárgyat lehet létre-
hozni. A szorzás mértéke a varázsló szintje/10 (lefelé kerekítve) plusz egy. 

A varázslat használatakor van (100-szint/5), de legalább 5% esély, hogy a 
varázsló egészsége permanensen 5%-kal csökken Bognár András 

OPCIONÁLIS FEGYVER STATISZTIKÁK TÁBLÁZATA 

Fegyver Balsiker esély Elsődleges Másodlagos Alaptáv Súly Különleges módosítók 
kritikus kritikus (m) (kg) 

Hosszú kard vágás* 1 - 3 Vágó 2 
Hosszú kard szúrás* 1 - 3 Szúró Vágó 2 + 5 TB láncing, - 5 TB egyéb 
Tőr szúrás* 1 Szúró (C) 5 0,5 - 1 5 TB 
Tőr vágás* 1 Vágó(C) 0,5 - 2 0 TB 
Szekerce* 1 - 4 Vágó 5 2,5 + 5 TB láncing és lemezvért ellen 
Szablya* 1 ^ 1 Vágó 2 - 5 TB láncing/lemezvért, + 5 TB egyéb 
Rövid kard vágás* 1 - 2 Vágó 1,5 - 1 0 TB láncing/lemezvért, + 1 0 TB egyéb 
Rövid kard szúrás* 1 - 2 Szúró Vágó 1 1,5 + 5 TB láncing/semmi, - 5 TB egyéb 
Ostor* 1 - 6 Szorítás (C) 1,5 - 1 0 TB, a 2. sortól használható 
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HeIló Mindenkinek! A múll hónapban még a hideg miatt sírt a szám, er-
re pár nap múlva olyan dög meleg lett, hogy íhaj. Ffersze ez nem nagy 
baj, legalább lehet nézelődni, ha az asszony éppen nem figyel. Éppen 
kezdlem felvidulni, amikor az egyik nap olyan zuhé hullott a nyakamba, 
hogy el sem álll néhány napig. Aztán, hogy a jókedvem maradéka is el-
múljon, kézbe veltem a leveleket, és csupa olyat találtam, hogy elírtad, 
ez nem illik hozzád, a humorod nem is olyan fenomenális (én soha sem 
állíloltam, hogy az, de mégis lehangoló megtudni, hogy nem az), vala-
ki még azl is kifogásolta, hogy poénosnak szánl megjegyzéseket fűzök 
néha a versekhez, és ez bizony rosszul eshet a szerzőknek. Az a baj, 
hogy még igaza is lehet. Mindezek után még leleplező levelet is kapok, 
és végúl még a macskám is megkarmolt, amikor meg akartam simo-
gatni, úgy hogy teljes a lelki kompresszióm (vagy depresszióm). Nagy-
mérvű lehangollságomban úgy döntöttem, hogy a helyreigazítást alro-
vaiból, a Levelekkel egyenrangú rovattá minősítem. Ha pedig valakit 
kisliús naivitásomban megbántottam, atlól már itt bocsánatot kérek. 
Ennyit az önsajnálatról, most pedig kezdődjék aminek kezdődnie kell. 
Ja, még csak azt akarom mondani, hogy ebben a hónapban van a szü-
letésnapom, de nem tudom, hogy ennek örüljek-e, vagy pedig 
bosszankodjak, hogy megint egy évvel közelebb kerültem a nyolcvan-
hoz. (Ez nem célzás volt némi söradományra, csak néha lényleg arra 
gondolok, hogy jobb lenne fiatalodni, mint öregedni.) 

KLUB 
Pentagramma Klub 
Levélcím: Szilágyi Pál, 9400 Sopron, Hajnal lér 30. 
Káosz Vándorai Szerepjáték Klub 
9400 Sopron, Liszt Ferenc u. 1. Városi Könyvtár és Műv. Ház 
Idő: péntek 15 órától 
Játékok: AD&D, MÁGUS, MERI? MAGE 
Érdeklődni lehet: 99 /320-070 Steiner András, Szívós Balázs Sándor, 
9400 Sopron IV. László kir.u. 26. 
Lords of Doom Szerepjáték Idub 
Keszlhely, Goldmark Művelődési Központ 
IdőrCsütörök 17—21 
Érdeklődni lehet: Földesi Roland. Keszthely, Pipacs út 1., Andrásevits 
Zoltán, 8648 Balatonkeresztúr, Kerti úl 6. Tel: 85 /376-711 
Játékok: AD&D 2nd edition, M.A.G.U.S., MERP 
Komlói Szerepjáték Kliii 
Juhász Gyula Klub 7300 Komló Juhász Gyula u. 1. 
Klubvezető: Tálosi Krisztián, 7300 Komló Székely B. u. 33/1. 
Tel:72/486-354 
Idő: péntek du. (16 órától) 
Játékok: M.A.G.U.S., AD&D, STAR WARS, MERP CoC 
Ködlovagok 
5350 Tiszafüred Művelődési Ház 
Levélcím: Liker Pál 5350 Tiszafüred Széchenyi út 28. 
Káosztanya 
Kazincbarcika, Táncsics Műv. Ház 
Idő: szombal 14—20h 
Játékok: V A. G U.S. MERP STAR WARS, AD&D, RIFTS 
Érdeklődni lehet: 48/314-677 Béres Gábor, 48 /316-672 Vasas Péler 

LEVELEK ÉS HELYREIGAZÍTÁS 
Úgy döntöltem, hogy ebben a számban lezárom az AD&D körül kirob-
bant csatát. Mérhetetlen lustaságomnak, valamint hatalmas akarate-
rőmnek (aminek segítségével az utolsó pillanatig ellenálltam minden-
féle sürgetésnek) köszönhetően kb. két hétlel lapzárla után kezdlem el 
ezt a levelezési elkészíteni. így fordulhatott elő, hogy Csordás „Aktív 
gyerek" Attila, rovatom lassan állandó szereplője újabb levele még idő-
ben érkezett. Azl hiszem a levél éppen alkalmas, hogy a vitát keretbe 
fogja, és lezárja. 
„Mélyen tiszteli Németh Kii mán úr/ Őszinte meghökkenéssel olvastam 
kulturált sorait (valóban alléié Mortal Kombat-léle Iröcsögésre számítot-
tam), és feltéve az »AD&D-rajongók szemüvege- nevü tárgyal, tüzete-
sen elolvastam első két levelemet. A szemüveg kicsil torzított és össze-
mosott ezt-azt, de végül arra lyukadtam ki, hogy ezeket valami rettene-
tesen nagy bunkó írhatta. Soraimat valóban lehetett így is értelmezni. De 
ha Maci a teljes levelel bepötyögte volna, másnak már alig jutott volna 
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hely. Engem - kis hazánk fiataljainak többségével ellenlétben - egyálta-
lán nem izgat, ha valaki leszólja kedvenc játékomat (ugyanis azl nem én 
készítettem). Véleményem szerint nem minősít valakit az, hogy milyen 
játékot játszik, milyen zenét hallgat, vagy milyen sört iszik. A ••lanalikus-
szó jelenlését pedig bárki megnézheti az ország bármelyik könyvtárá-
ban/szótárában. Kinek nem inge... Németh úr, Onek elárulom: 3 éve a 
lábamat sem tettem be szerepjátékklubba. Aki emlékszik a ••régi- idők-
re, az sejtheti, miért éppen a lénymásolgatás maradt meg bennem. (Két 
évvel ezelőtt láttam először valódi PHB-t!Ha-ha!)... Összegzés: Ha egy 
csapat bármilyen játékkal, bármilyen körülmények között jól szórakozik, 
a kutyának sincs beleszólási joga (aki erre azt mondja, hogy»Neked 
sem-, annak... igaza van). Mi is van még? Ja... Ünnepélyesen bocsá-
natot kérek azoktól az olvasóktól, akiknek az én szubjektív, hirtelen felin-
dulásból elkövetett, durva, igazságatlan, részrehajló, önző, őszinte és 
mindenléle jogokat bakanccsal tipró leveleim lelki lőrést, szívrohamot, 
szájhabzást, szénanáthái, meghasonlást, lidérces álmokat, lélrenyelést, 
felháborodást, skorbutot, ámokfutás!, levélbomba-készitési hajlamot, 
Frenzy-t, zavart az Erőben, bárányhimiöt, illetve bármiiéle anyagi, lizikai, 
mentális, asztrális, vagy egyéb kárt okoztak volna. Kellemes életet és já-
tékot kívánok mindenkinek! Bye! -Évit- & -Bravó- Csordás Attila" Nem 
tudom, mi okozta Attilánál ezt a változási, remélhetőleg nem akaria sen-
ki meglincselni. Ami a rám vonatkozó részt illeli, igyekszem mindig úgy 
kiválasztani egy levélrészlelet, hogy aztán az írója ne jöhessen a szoká-
sos mondattal, hogy valóban azt mondlam, de így az eredeti szövegkör-
nyezetből kivéve mást jelent. Ha most mégis ez történi volna (amit 
egyébként nem hiszek), akkor bocsi. Remélem nem bániad meg, hogy 
írtál nekünk, és nem baj, hogy leközöllük a véleményedet. Egyébként 
sikerült az alluviális szót népszerűvé tenned, már több levélben talál-
koztam vele. Kerek „Anarchia" Andor érdeklődik, hogy Csordás Mester 
nem akar-e a közeljövőben Ars Magicá-t mesélni. Ha igen, akkor szíve-
sen kiközvetítem, bár Andor a címét e[felejtette megírni. 
Az előbbi nyílt levél címzettjének is volt ideje egy újabb levélre. Ezút-
tal nem az AD&D leszólóinak szánta levelét, nekem sikerült lellurbóz-
nom a levélírási vágyát, egészen a megvalósulásig. „Maci! Hogy 
igyam az összes sörödet! Köszönöm, hogy leközölted a levelemet, de 
nem kellet volna hejesírási hibákkal, és elgépleésekkel fűszerezni. A he-
lyesírás-ellenőrző programod tatán már felújításra szorul. Volt egy olyan 
elírás is, amely egyeseknek lelki problémákat okozott, melyek következ-
ményeként súlyos szavakkal illetnek. Ez a bizonyos mondat nálad így 
hangzott:»..., és lehel mérhetetlenül unalmas egy ostoba Call ol 
Cthulhu vagy Vámpíré parti.- Helyesen:»..., és lehet mérhetetlenül 
unalmas és ostoba egy Catl of Cthulhu vagy Vámpíré parti- Mint 
Murphy óta tudjuk, amit félre lehel érteni, azt félre is értik, és én sze-
retnék nyugodtan aludni a következő teliholdkor." Remélem ez a szám 
még épségben talál, és sikerül kimagyarázkodnod mindenkinél, aki 
vastag bottal, vagy vicsorgó fogakkal közelít feléd. Egyébként ahhoz 
képest, hogy nem vagyok gépíró, igen elégedett vagyok az elütéseim 
számával. Az igaz, hogy gépelés közben minden harmadik szót elron-
tom, de a legtöbbet még idejében észreveszem. A többit meg rá lehet 
fogni a nyomda ördögére, bár szegényt ebben a modem korban már 
régen nyugdíjazták, és nem nagyon van beleszólása az ilyen típusú hi-
bákba. Inkább unokaöccsét, a számítógép ördögét kell szidni (most 
nem a Windows-ra gondoltam). 

...KÖZJÁTÉK. Némi probléma merüli fel. Egy pillanatra felálltam, és a 
macskám kihasználva a helyzetet, röglön betelepedett a székembe. Ki-
lakoltatása egy kis idői vett igénybe, mert marhára szeret a számítógép 
előtt mosakodni... 
„Tiszteli Maci! Egy óriási hibára szeretném felhívni a figyelmedet. A 
Holdtölte áprilisi számában az Aranylokozatú Sörszállító 3. kérdésére 
etég sötét módszerrel válaszoltá A kérdés: »A Rolemaster mikor és mi-
lyen formátumban jelenik meg?- /I válasz erre: "Igen-. Ez egy megle-
hetősen nagy atombaki, úgyhogy érdemes lenne betenni, mondjuk a 
'•Helyreigazítás- címet viselő alrovatba, mivel ez a kérdés talán sokakat 
érdekel (pl. engem is)! Nem akarlak cikizni, de egy MACIhoz ilyesmi 
nem illik. Tisztelettel: Balázs István." Kedves István! (Tudom, hogy baro-
mi unalmas ez a Kedves... megszólítás, de semmi jobb nem jut 
eszembe, meg gondolom ezzel még nem bántok meg senkit. Bár ép-
pen az előbb olvastam Kerek „Anarchia" Andor levelében az a jogosnak 
tűnő kérdést, hogy, hogy lehet egy CoC modult úgy kezdeni: Kedves 

Call o l Cthulhu rajongók!) Szóval ott tartottam, hogy: Kedves István! Bi-
zonyára pillanatnyi elmezavarom, vagy egy késói maláriás roham okoz-
ta ezt a sajnálatos választ. Miután elolvastam leveled, rájöttem mekko-
ra hibái követtem el, ezért bűnbocsánatként megszaggattam a ruhámat, 
hamut szórtam a fejemre, (mivel gázfűtésünk van, ez kicsit nehezen 
ment, de aztán megoldottam: elégettem az összegyűlt kifizetetlen gáz-
számlákat, és ez éppen elég hamut eredményezett) és magasba emel-
tem a karom. Mivel ez még kevés volt ahhoz, hogy megtudjam a választ 
a kérdésedre, ezért felemeltem a telelőn! és leihívtam az Illetékest. A 
válasz számodra kicsit lehangoló lesz: »Az idén biztosan nem.« A mon-
dat alapos tanulmányozása után arra a következtetésre jutottam, hogy 
azt nem sikerült megtudnom, hogy mikor igen. Sajnálom. Mivel a kér-
dés a formátumra is vonatkozott, megpróbálok arra is válaszolni, ne-
hogy később valami problémám legyen belőle. Tehát amíg nem jelenik 
meg, addig a formátum egyértelmű: légnemű, némi pesti kipufogógáz-
zal keverve (mert hogy egy pesti kiadó nem jelenteti meg). Amikor 
megjelenik, akkor várhatólag papíron jelenik meg (hacsak az arany nem 
lesz olcsóbb addigra, amire van esély. A papírgyárak mostanában sű-
rűbben csináltatnak új katalógust az áraikról, mint egy katalógus-áru-
ház), és pont ugyanolyan lesz, mint az eredeti. CD-ROM-on és kőtáb-
lán a megjelenés nem várható. 
Kaptam egy nagyszerű leleplező levelet Abdomen, a Leleplező aláírás-
sal. „A decemberi Biborhoíd belső boritójának egyik képén - és e tetői 
semmi kétségem - le vagy látható egy kissé kopasz úriember társasá-
gában (egyébként ó ki?), amint kezet togtok. Ám míg egyik mancsoddal 
baráli jobbodat nyújtod, addig a másikban egy piros címkés üvegei tar-
tasz. Hát íme itt az a bizonyos pap, aki bort iszik, és vizel prédikál..." 
Kedves Sasszem barátom! Reméltem, hogy senki nem veszi észre ezt a 
merényielet, amit az újság készítői köveitek ellenem. Nincs mentsé-
gem. Mondhatnám persze azt is, hogy piroscímkés Holsteint iszom, de 
az nem ilyen lormájú üvegben van. Fönt azon bukok meg. amire az ital 
készítői büszkék, a félreismerhetetlen üvegen. Azért hadd említsem 
meg, hogy egy kis jószándékkal rakhattak volna be olyan képel is, amin 
nem kólát iszom. Most jul eszembe, hogy valamelyik régebbi levele-
zésben én már bevallottam, hogy a kóla és a kakaó is a gyengéim közé 
tartozik, tehát mégsem olyan ciki a helyzet. A másik pasi egyébként 
Gáspár Andfás néven anyakönyveztelelt születésekor. 

ÜZENETEK 
Az elmúlt hónapban több ismerősöm is megkért, hogy abban a kegy-
ben részesülhessen, hogy bekerül a levelezésbe. Nem láttam be, hogy 
a mai korrupt világban miért pont engem ne lehelne megvesztegetni, 
ezért persze mindenkinek megígértem mindent. A baj ott kezdődött, 
hogy mint a piszkos ügyeknél szokott lenni, írás nem készült a megbe-
szélésekről, az én memóriám viszont az optimista becslések szerint is 
1 — 2 bit kapacitású. Azért próbálkozom. Először is egy különleges 
eset, amiről készült irás, csak én elhagytam, és mellesleg nem is meg-
vesztegetés volt, csak egy kérés. Az üzenet nagyjából így hangzik: „Az 
Ex-Halatom Vándorai Társaság idén augusztus 16—20 közölt live tan-
tasy-táborl és találkozói szervez". Remélem, jól emlékeztem. Azl hi-
szem, tavaly volt valami hasonló, akik ott voltak, azok bizonyára tudják, 
hogy miről van szó. 
Baka nevezetű barátomnak a Fregattban ülve megígértem valamit, de 
sajnos elfelejtettem, hogy mii. Remélem nem azt, hogy a nevét még 
véletlenül sem emlílem meg. Mivel pont ugyanekkor ajándékozott ne-
kem nagylelkűen egy Righteousness nevezetű Magic kártyát, amin egy 
elég csúnya néni van nagy karddal a kezében (ennek ellenére elég ér-
iékes lap), gondoltam, itt köszönöm meg neki. Erről jut eszembe, hogy 
Xadornix kéri, hogy aki fiatalos bohóságában elfelejtette visszaadni a pi-
ci sárkányát (Dragon Whetp), az próbálkozzon meg vele, hátha sikerül-
ni log. Akik már unják Magic-et, azoktól elnézést kérek. A többi üzenet-
nek még a leiadóját is elte lejtettem, ezért ezekre nem vesztegelek több 
szól. Azonban van még itt egy levél, amit az Isten is ebbe a rovatba te-
remlett. Másfél oldalas könyörgő levelének lényege: Akinek birtokában 
van a TSR által 1990—91 körül megjelentetelt World War II European 
Theatre Of Operations című társasjátéka, és hajlandó lemondani róla 
(persze nem ingyen), az életeket menthet meg, ha a következő címen 
jelentkezik: Csontos Péter, 2040 Budaörs. Napsugár stny. 2. IV/26. Tel: 
1537-787 
. . .KÖZJÁTÉK. Az előbbi telefonszám gépelése közben arra leltem fi-
gyelmes, hogy hiába erőlködöm, a kurzor " s z i k továbbmenni. Gyorsan 
rátenyereltem a NumLock, CapsLock stb. billentyűkre, és egyre inkább 
arra a következtetésre jutottam, hogy a gép éppen a szibériai mamutbé-
bi-formációt vette fel, és kifagyott. Röglön elöntötl a hideg víz, mert 
utoljára az előző közjátéknál jutott eszembe az F2 billentyű használata. 
Szerencsére véletlenül meglöktem az egerei, és az megmozdult. Erre 
ráklattyintottam az Save feliratú sávocskára a képernyő alján, és lön 
csoda: a levrovat savélódott. Huhhhhhhhhhhhhhhh. Utána egy gyors re-
setelés, és máris folyatódik a munka .. . 

IRODALMI ALROVAT, VITA 
Ezek részint hely, idő, valamint megtelelő anyag hiányában elmaradnak. 
Vers ugyan majdnem lelt. A címe „Egy csalódott bárd éneke" alkotója 
V.F. Sajnos költő barátunk meggondolta magát, és a verset végül nem 
küldte el. Kár. Viszlát egy hónap múlva. 

Maci 
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A kalandmodult a Játékmester bármilyen lényekből álló csapatnak elmesélheti és bármilyen fejlettségi szintre felfejleszthető. Egyetlen fellélel, hogy a csa-
pat rendelkezzen űrhajóval, de azt hiszem egy vérbeli Star Wars parii számára ez nem különösebb probléma. (Ha éppen lenyúlták a hajójukat, akkor is 
megoldható kis módosítással a dolog.) A modul még az ereje leijében levő Birodalom idejében játszódik, ezért ha a kampányodban a Birodalom már 
megbukott, szinién szükség lehel némi módosításra. 
Gondolom fölösleges kihangsúlyoznom, hogy a modult természetéből adódóan (ugyebár modul) innentől csak a mesélő olvashatja. (A be-
vezető semmilyen felhasználható információt nem tartalmaz a kalandról.. .) 
Egyéb figyelmeztetés: A modul nem egy életbiztosítás, lehetőség szerint lágyíts rajta, ha a partid kezdő! 

Háttértörténet: 
A történet javarésze egy eldugott és titkos holdon jálszódik, ahol egy birodal-
mi gyárkomplexuni működik. A rendszer, ahol a hold van, semmilyen lakha-
tó tolygót nem tartalmaz, neve nincs, csak hivatkozási száma (érdekesség-
képp: DG648-9824315). A hold igen piciny, viszont sűrű, kemény magja mi-
alt gravitációja jelentős (helyesebben: nem elenyésző). Ritka légköre is van, 
tehát kiválóan alkalmas arra, hogy a Birodalom egyik - elsősorban lépegetők-
kel foglalkozó - gyára megbújjon rajta. Erre nagy szükség is van, meri a kö-
zeli Romoyg-rendszerben folyó taktikai terjeszkedéshez nélkülözhetetlen a 
hadigépezetek gyors utánpótlása. 

Az egyetlen energiaforrás a hatalmas napból ered, az egész hold keresz-
tül-kasul van szőve napcellákkal, amikből az energia vezetékeken jut el a 
komplexumba. A holdon az uralkodó fajt a Birodalom csak DG648-M10-nek 
nevezi, egyébként a köznyelvben Ratosaurus-ként terjedt el. Ezek a lények a 
hold felszíne alatt kialakult labirintus-szerű barlangrendszerben élnek, s időn-
ként megrongálják a holdat behálózó energia-kábeleket, nem kis fejfájási 
okozva ezzel a birodalmi karbantartóknak. 

A gyár alapterülete közel négy négyzetkilométer, ami tartalmazza a sze-
mélyzeti lakásokat és a kiszolgáló épületeket is (dokkok, kórházak, kísérleti te-
lepek stb.). A telep irányítása egy bizottság kezélíen van, amelynek azonban 
csupán az elnöke rendelkezik valós hatalommal. A bizottság többi tagja termé-
szetesen szívesebben látná saját magát az elnöki székben a jelenlegi vezető he-
lyett, ezért igen sok intrika és hatalmi csatározás folyik a tagok között - min-

dez azonban teljesen a „felszín alatt" történik, látszólag (és a Coruscantra rend-
szeresen küldött jelentések szerint) a munka a legnagyobb rendben folyik. 

A konfliktust, amelyben a karakterek megjelennek majd, az egyik erősen 
karrierista beállítottságú bizottsági tag okozza, aki - lévén, hogy az elnök 
„visszavonulása" esetén ő a legesélyesebb a posztra - megpróbálja ezt a 
nyugdíjaztatást minél előrébb hozni. Ezt természetesen úgy kell véghezvinnie, 
hogy a lebukás esélye minimális legyen, ezért nem próbálkozhat az ősi mód-
szerrel (nem bérgyilkoltathatja le főnökéi), ennél sokkal funnányosabb tervel 
eszelt ki. Megbízott - névtelenül - egy hull „ügyintézőt", hogy okozzon za-
vart a gyártelep adatnyilvántartó rendszerében. A Birodalom tudvalevőleg 
nem tűr semmiféle gyengeséget, és az ilyen mértékű hibáért a legjobb esei-
lx-n is nyugdíjazzák a helyi vezetőt, de elképzelhető kegyetlenebb ítélet is. 

A hutt azonban, tapasztalt bűnöző lévén túljárt megbízója eszén, és kiokos-
kodla, hogy ha már úgyis bejuttat egy iigynökcsapatot a gyártelep területére, 
sokkal többel profitálhat az akcióból, ha mellesleg le is nyúl egy-kéi adatol, és 
azt eladja a Felkelésnek. Az adatok ellopása bonyolultabb feladat annál, sem-
hogy a törtető hivatalnok gyanakodjon, viszont maffiózó antihősünknek birto-
kában van egy fölöttébb ügyes, sokfunkciós kődtörő droid, akinek nem fog 
problémát jelenteni az adatok leszívása, ha már a helyszínen van. (Az A-RB4 
nevű droid egyéni tervezésű verpine-fejlesztés, a maga nemében páratlan.) A 
hutt szokásai közé tartozik, hogy bebiztosítja magát a zsarolók ellen, így ügy-
nökei felettébb rövid életűek. Módszere a következő: horribilis összegekért ki-
fejlesztetett egy olyan késlelteteti hatású mérget, amely a beadástól számított 
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második hiperűrugrásnál fejti ki hatásúi, amikor is az alanyok rövid szenvedés 
ulán elhunynak. A „dolgavégzeit halottakkal" teli űrhajó pozícióját ismeri, hi-
szen ö maga adja meg ügynökeinek a „biztonságos" oda-vissza út koordinátáit 
tartalmazó szalagot. így persze nem nehéz busás jutalmat ígérnie az egyszerűbb 
küldetésekért sem, hiszen sosem kell kiegyenlítenie a számlát... 

Maydayi 
A karakterek az űrben - bárhol, ahol be tudod mesélni - vészjelzést fognak. 
A vészjeleket egy közeli kis hajóból automatika adja. Amennyiben a karakte-
rek nem kíváncsiak a vészjelzés forrására, a kalandnak vége, tehát kövess el 
mindent annak érdekében, hogy inspirációt kapjanak. Rövid szenzorozgatás 
ulán megtalálják a hajót (közepesen nehéz szenzor-dobások), ami azonban 
semmilyen visszajelzési nem ad. Különösebb nehézségek nélkül ál tudnak 
jutni a teknősbéka alakú felfegyverzett hajó fedélzetére, de odabent nem ta-
lálnak élő személyzetei. Holtai viszont annál inkább. A személyzet összes tag-
ja a felismerhetetlenségig torzult állapotban van (három humánok!). Kiderít-
hetetlen, hogy mi okozta a halált (ha valaki ért az orvostudományokhoz, do-
bass vele valamit, de állapíts meg olyan célszámot, hogy ne sikerüljön neki). 
A hajónaplóból annyi derül ki, hogy valamiféle küldetést hajtollak végre, 
méghozzá sikeresen, és már csak a pénzt kelleti volna felvenniük. A külde-
tés célja bizonyos kódolt krxjrdináták ellopása volt, az ezeket tartalmazó sza-
lagot a játékosok meglelhetik (itt is lehet valamiféle kutatást célzó tulajdon-
ságra dobatni). Az érdekes az, hogy annak a tagnak is meg van a címe, aki-
nek az árul le kelleti volna szállítani. Mivel a hajó nem túl rég óla állhat in, a 
legkézenfekvőbb megoldás az lesz, ha elviszik az illetőnek a szalagot, és be-
zsebelnek egy kis pénzi. (Egyéb kiindulópont nincs, a koordináták önmaguk-
ban használhatatlanok - lévén, hogy kódoltak másnak meg nemigen lehel 
elsülni. Dekódolásra nincs esély, és a szalag jogos - vagy jogtalan - tulajdo-
nosa pedig nyilván igényi tart annak tartalmára.) 

A hajóra berakhatsz annyi felszerelést - ha ki akarnák ralxilni - amennyi a 
partinak még nem árt meg. Miközlxin ezeket szedegetik össze, mintegy mellé-

kesen jegyezd meg, hogy a kijárat i zsilip elölt furcsa lila foltokat látnak - ezek 
eredetére nemigen lehet következtetni. (Azért te nem án ha indexi: Arbifor, a 
hult droidja hagy ilyen nyomokat, mielőtt fölszáll, ugyanis képes az űrben rö-
vid ideig repülni.) Semmi egyéb nincs a hajón, irány a hullák megbízója! 

Jafar, a Hutt 
A gengszter főhadiszállása egy Kkron nevű rendszer egyetlen lakott bolygó-
ján, a Krylsl-cn van. A bolygó azon kevés planéták közé tartozik, melyen a 
letelepedési csak (nagyon) nagyvállalatok tulajdonosai engedhetik meg ma-
guknak, mert egyeden négyzetméternyi terület is többe kerül, mint máshol 
egy teljes földrész. Kél oka van, hogy a „telekárak" így az égig szökhettek: a 
legnyilvánvalóbb, ami röglön feltűnik az arra haladóknak, hogy a Krylsi lég-
körében folyamatosan dúl a vihar. De nem ám akármilyen! A bolygó felszí-
néi fedő kristályos, ezerszínű port felkavarja, ami csodálatos, feledhetetlen lát-
ványt nyújt. Igaz, emiatt nincs is őshonos élet, és az in lakóknak állandóan 
bekapcsol! erőtérpajzsokkal kell védeniük épületeiket. 

A másik ok egy ősi legendából ered, melynek eredetét senki sem ismeri. 
A legenda szerint a bolygón valaha istenek (jedi mesterek?) csatáztak, és a 
kristályos por holttesteik maradványa, a vihari pedig halhatatlan lelkeik azóta 
sem szűnő harca kavarja. A roppant erejű energiáknak köszönhetően kimu-
tatható, hogy az itt huzamosabb ideig élők életkora igencsak meghosszabbo-
dik, ellenállóbbakká válnak a betegségekkel és a korral szemben is. Mindez-
idáig senkinek sem sikerüli rájönnie a Krylst titkára, így a bolygó a leggazda-
gabbak luxuslakhelyévé vált. A bolygó kormányzását (és területelosztását) az 
először letelepedett nagyvállalat, a Booster Corp. látja el. (A vállalat felvirág-
zását tulajdonképpen a Kryls! felfedezésének és kiaknázásának köszönheti.) 

Jafar jóval csendesebb és sokkal kevésbé ismert mint a trilógiából ismeri 
kollégája, Jabba. Közel sem örvend olyan nagy hírnévnek, nem veszi körül 
magát talpnyalókkal és bérgyilkosokkal. Ehelyett inkább politikai manőverek-
kel, tőzsdei manipulációkkal és egyéb intrikákkal szerzi vagyonát. Sosem pá-
lyázóit a „gengszterek királya" címre, sokkal inkább törekszik arra, hogy a fel-

színen tisztességes üzletembernek látszódjon. Poni ezért van egy jó 
hírnévnek örvendő fantomcége, a Hult Goods Corporalion. Ennek 
a cégnek a rejtekében intézi az „üzelmeit". 
A játékosok ál kell hogy verekedjék magukat a bolygó bürokráciá-
ján (itt is lehet mindenfélét dobatni velük), arról, hogy milyen ne-
hezen meni a leszállás és a találkozás Jafarral, talán már következ-
tethetnek rá, hogy nem egy kispályással van dolguk. A leszállási en-
gedélyt órák alatt kapják csak meg, Jafar cégével az HGC-vel is elég 
nehezen veszik fel a kapcsolatot. (Méregdrága dokkpénzi fizetnek, 
olyan fényűzéssel találkoznak, amivel talán eddig sohasem.) Titkár-
nők és beosztottak rengetegén rágják keresztül magukat, mire eljut-
nak Jafarhoz, aki - mihelyt megtudja, miről van szó - rögtön meg-
hallgatást ad nekik egy kellemes étteremben. 

A tárgyalás 
Az étterem pompájához és gazdagságához sem igen láthattak ha-
sonlói a játékosok. Óriási energiapajzs-burkokban áramlik a mági-
kus kristálypor (a helyiek Kyre-nek nevezik). Az egész étterem ma-
gasan az épületek fölöli levitái egy folyamatosan működő repulzor-
molor segítségével. A kilátás így kiierjed az egész álom-városra, és 
a látványos kristály-viharokra is. A feljutás lifttel történik, az utasok 
a két perces út alatt holo-képeken láthatják magukat, amint éppen 
megközelítették az étierem földi bázisát. 

Jafar repulzoros lebegőállványon közlekedik, amelybe bele van 
építve a fordító-proiokoll egység. Látszólag semmilyen megbízott, 
vagy testőr nem figyeli őket. 

Az étterem falai, a padló és a plafon láthatatlan, mivel ezek erős 
energiafalakból állnak össze. Az asztalok szintén energiaterek, de 
aranyporral vannak beszórva, hogy látszódjanak. Lágy zene szól a 
háttérben, egy galaxisszelte ismert együttes játszik. A láthatatlan fa-
lakról hatalmas faliszőnyegek fognak, melyeknek értéke pénzben 
nyilvánvalóan kifejezhetetlen. A kiszolgáló-személyzet a játékosok 
asztalánál emberekből áll, (impresszív megjelenésű hölgyek - ha a 
parti túlnyomó része nem ember lenne, akkor az aktuális fajhoz tar-
tozóak) és a többi asztalnál is olyan lények szolgálnak fel, amilye-
nek a vendégek. Különböző láthatatlan csövekben ezerszínű likő-
rök áramlanak, s az esztétikai szépség nem csupán az egyedüli 
funkció: ezekből ingyen ihat az a szerencsés, aki le tudta pengetni 
a háromezer (!!!) credites belépőt. Ezt természetesen Jafar kifizette 
helyettük. 
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Jafar csak akkor engedi meg nekik, hogy az üzletről beszéljenek, ha már 
leültek, addig csak bájcsevegés és barátságos társalgás folyt. Amint a játéko-
sok átnyújtják neki a szalagokat, kiderül, hogy az anyag már nem aktuális, el-
mondása szerint azóta megszerezte máshonnan. Ennek ellenére a Hutt egyál-
talán nem szontyolodik el, továbbra is kedves és barátságos marad. (A játé-
kosok szabadon rendelhetnek az étlapról - ki is dolgozhatsz egy meggyőző 
étlapot a csillagos égig felszökkenő árakkal, ha van kedved - , sőt próbáld er-
re rávenni őket ha nem akarnának - abban lesz Jafar mérge. Ha nagyon ódz-
kodnának, dobd be azt, hogy Jafar biztos nem örülne neki, ha megsértenék. 
Remélhetőleg erre nem lesz szükség, bizonyára kihasználják az alkalmat, 
hogy drága stuffokat egyenek-igyanak.) Kérdezgeti őket arról, hogy mostaná-
ban mit csinálnak, igyekszik rájönni, hogy mi az, amit a karakterek meg akar-
nak kapni. (Pl. új lézerfegyver, x-szárnyú vadászok, sok-sok pénz, kapcsola-
tok a felkelésnél - akármi, lényeg, hogy a karakterek álma-vágya kiderüljön.) 
Amikor ezt sikerül kiszedni Mőlük, egyből beveti magát, és kiböki, hogy eb-
ben tudna segíteni nekik. Bármit felajánl, de fontos, hogy ne tűnjön fel a ka-
rakiereknek a gyanús ajándék-eső, és mindenképp elvállalják a feladatot (a 
saját érdekükben is, hiszen már meg vannak mérgezve, ha minden jól ment 
- mindezeket persze még csak Te tudod). 

Viszont a titkos álmuknak ára van: végre kell hajtani egy veszélyes fela-
datot. Jafar előadja, hogy van ez a titkos gyártelep, és onnan kellene elhoz-
ni néhány adatot. Persze nem kell mindjárt megijedni, minden segítséget me-
gad. Egy datapad tele a holddal kapcsolatos infókkal, plusz térképpel a te-
lep azon részéről, ahova be kell jutniuk. Kapnak egy profi számítógép-droi-
dot is (ez lesz Arbifor, a játékosok viszont nem tudják, hogy többfunkciós -
nem csak a számítógépekhez ért). Azért, hogy ne legyen minden gyanúsan 
rózsaszín, Jafar kicsit színezhet a körülményeken: nehéz bejutni, erős a vé-
delem stb. Az is érződjön, hogy Jafar nagyon profinak tartja őket (vagy csak 
úgy tesz), és ez a megtiszteltetés remélhetőleg inspirálja majd a karaktereket 
arra, hogy minél előbb induljanak. Annál is inkább, mert Jafar elmondása 
szerint a dolog sürgős - még ma indulni kell. Mihelyt beleegyeznek (egyez-
zenek bele) megkapják azokat a bizonyos oda—vissza koordinátákat, előva-
rázsolja nekik a droidot, és hirtelen nagyon sürgős dolga lesz. Ha elfogyasz-
tották étkeiket-italaikat, a megbeszélésnek vége. Jafar lelép, a dokkban lejár 
a bérleti idő - lehet indulni. (Arbifor egyébként egy R2-es méretű fekete szí-
nű robot, a teteje viszont nem púpos, hanem hegyes, érzékelőszeme pedig 
sárgán világít.) 

A névtelen hold 
Az utazás a holdra gond nélkül telik. Arbifor szolid, csöndes droidnak bizo-
nyul, ritkán kommunikál, akkor is csak amolyan „kisdroid-módon" (mint Ar-
tu a filmekben). Ha a játékosok ezt nem értik, nem tragédia. A kapott data-
padon megtalálhatóak a következő háttérinformációk a holdról: 

1. környezeti tényezők (lásd: Háttértörténet) 
2. pár szó a védelmi rendszerről (nagyon erős, elfogóvadászokkal és lég-

köri ágyúkkal) 
3. a gyár profiljának leírása (mindenféle lépegetők és egyéb szárazföldi 

fegyverek) 
4. bejutási módszer („A holdon lakik néhány rágcsálófaj, amiket időnként 

irtani kell. Néhány kódot kaptok:<megfelelő adathalmaz> Ezek alapján 
patkányirtónak álcázhatjátok magatokat, és hagynak benneteket le-
szállni a <adathalmaz> koordinátákon. Itt egy barlangot találtok, 
ahonnan a föld alatt el lehet jutni egy bejáratig. A nyitókód: <kódszám-
halmokx Innentől már egyszerű lesz." 

5. kis térkép a bejutási lokáció környékéről, az őrökről, a védelmi beren-
dezésekről (mellékelve a 19. oldalon) 

Amint megérkeznek a rendszerbe, fogadásukra a hold mögül megjele-
nik egy kisebb cirkáló (használd az alapkönyvben a birodalmi cirkáló statisz-
tikáit!), ami azonnal követelni kezdi a szükséges azonosítókat. A datapadban 
megadott kódok valóban működnek, s rövid visszaellenőrzések után megad-
ják nekik a „C" kategóriás leszállási engedélyt (kizárólag a gyártelepen kívül). 
Miközben leszállnak, négy TIE szegődik a nyomukba, de ezek eltűnnek, 
amint a felszínt megközelítik. (Itt már sejthetik a játékosok, hogy mire számít-
sanak ha menekülniük kell.) A datapad koordinátái szerint sikerül azonosíta-
ni a leszállási helyet, és ott leszállást végrehajtani. Fontos, hogy ha a játéko-
sok vannak olyan buták, hogy nem követik az utasításokat, és más helyen 
szállnak le, netalán valamiféle csatározásba keverednének, akkor minden va-
lószínűség szerint meg van pecsételve a sorsuk. (A menekülést még csak-csak 
ki lehet izzadni valahogy, de a hiperűrbe érve végez velük a méreg.) 

Tehát megállt az űrhajó, ki lehet szállni. A datapad adatai alapján a leve-
gővel és az egyéb környezeti tényezőkkel nem lehet probléma, azért nem árt, 
ha felkészülnek mindenre. A felszínre kilépve sivár holdfelszínt tapasztalhat-
nak, és egy szabad szemmel kiszúrható a barlangnyílást, ami a föld alá vezet. 
(Talán már felmerültek a kérdések: Honnan tud mindenről ennyi mindent ez 
a Hutt? Miért pont velünk hajtatja végre? Bátoríthatod a csapatot a gondolko-
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dásra, a kaland végigvihető a háttér és a motivációk kiderítése nélkül is, de 
érdekesebb, ha lassan kirajzolódnak előttük a történet körvonalai.) 

Allergia - mire? 
Nagyjából eblx'n az időben (útban a barlang felé) az egyik karakternek borzal-
mas fájdalmai lesznek (te válaszd ki, hogy melyiküknek). A helyzet a követke-
ző: a méreg, amit a Hutt Ideadott, semmilyen mellékhatással nincs, és elmélet-
ben tökéletesen visszafejthetetlen. Sajnos azonban a szóban forgó karakter aller-
giás a méreg valamelyik összetevőjére, ezért mégis észlelni fogják. Természete-
sen nem fogják tudni, hogy a fájdalom mitől lehet, de miután a karakter keik') 
ideig ordított a fájdalomtól, majd remegve összekuporodott a földre, talán nyo-
mozni kezdenek. Remélhetőleg nem indultak el valamiféle medikus csomag nél-
kül, de a hajón bizonyára van valamiféle orvosi berendezés. Bármilyen szerke-
zetet használnak a gyógyításra/diagnosztizálásra, a gép csak a következőket tud-
ja kideríteni (ezeket az információkat lassan csepegtetheted, ahogy egyre jobban 
dobálják meg a megfelelő tulajdonságokat, de egyszerre is megadhatod.): 

1. Allergia ismeretlen anyagra 
2. Az anyag régen a szervezetben van 
3. Rosszindulatú anyagról, méregről van szó 
4. A méreg halálos, a legközelebbi hiperűrbe lépéskor aktivizálódik 
5. A halál valószínűleg dehidráció formájában fog jelentkezni (itt beugor-

hat, hogy a hajóban talált hullákban sem volt túl sok nedvesség...) 
6. Az allergiás fájdalmak kezelhetőek (ezt meg is teszi a medikit), de a 

méreg eltávolítása lehetetlen ezzel a technológiával 
7. Az anyag bárkiben meglehet, az allergia véletlen szerencse (erre in-

kább maguktól jöjjenek rá, ne a gép mondja meg) 
A rövid affér után a karakterek kicsit mérgesek lehetnek (szóvicc!), meg 

esetleg újabb gondolatok fogannak meg agyaikban (Ki is mérgezett meg min-
ket? Hogyan is éljük ezt túl?). Mindenesetre nincs túl sok választásuk, a feladat-
tal tovább kell haladni. Legalábbis ha gyógyírt akarnak maguknak szerezni ezen 
a kietlen holdon, azt egyedül odabent lehet, tehát mindenképpen be kell jutni. 

A barlangból gyanús csivitelést hallanak, és mindenféle türkiz szempár fi-
gyeli őket belülről, tehát fegyvereket csőre: BEHATOLÁS! 

Patkányirtó Kft. 
A patkányok korántsem azok a pici rágcsálók, mint amilyennek elképzehet-
ték: kb. kutya méretűek, és agresszívebbek annál, mintsem hogy harc nélkül 
hagyják magukat. A ratosaurusok nagyon sokan vannak, kb. karakterenként 
2—3 darab áll le csak csatázni, és ha azok kipusztultak, a többi elszalad. 

Ratosaurus 
ÜGYESSÉG: 5D (kitérés: 6D+I - nagyon fürgék, nagyokat tudnak ugrani, és 

valami miatt képesek megtapadni a barlang falain is) 
ERŐ: 2D+1 (harc fogakkal, körmökkel: 5D+2 - sebzés 3D, speciális effektet 

lásd később) 
ÉRZÉKELÉS: 3D (csak állati érzékek) 
EGYÉB: nincs 

Harapás speciális effektje: A fogukban található savanyag miatt könnyen 
lehet, hogy tárgyakat is képesek átharapni. Ennek a valószínűségét te is meg-
határozhatod - minél jobban tönkre akarod tenni a parti felesleges tápos tár-
gyait annál erőteljesebb legyen - javaslatunk az, hogy amikor a játékosok 
egyest dobnak a Dzsóker-kockával akkor a Játékmester eldönti, hogy mi és 
mennyire rongálódott, mennyire lehet javítani házilag - alkalom lehel ez ar-
ra, hogy a karakterek villogtassák esetleges jártasságaikat.) 

A csata alatt a droid félrevonul, hiszen ő nem tud harcolni (tényleg nem 
tud?). Mélyebbre hatolva a barlangban (a barlangjárást igény szerint kidolgoz-
hatod, ha látsz l">enne fantáziát) megtalálják a karbantartói bejáratot, ami per-
sze csak kóddal nyílik. Nem baj, van kódunk! - gondolják, de a datapad kód-
ja nem fog működni. Sajnos a hutt kicsit régi adatokat tudott csak szolgáltatni, 
most mi lesz? Ha van karakter, aki ért a biztonsági zárakhoz, most alkothat 
(magas célszámmal!), ha nincs, a droid is képes visszafejteni a kódot (remél-
hetőleg ez újabb meglepetést fog okozni). Innentől a mellékelt térkép alapján 
próbálhatnak meg tájékozódni. Sajnos azonban rövid terepszemle után kide-
rül, hogy kicsit átalakult már a rendszer azóta, hogy az adatokat betáplálták. A 
datapad megint elavultnak bizonyul, és ez esetben ez kínos is lehet. 

A telep 
Az a tény, hogy a datapad adatai elavultak, mindössze arra jó, hogy a karak-
terek lassacskán elveszítsék biztonságérzetüket, bizonytalanság és elveszett-
ség atmoszférája legyen uralkodó a korábbi „Rambo-érzés" helyett. Végül is 

mérgezeti állapotban állnak egy roppant birodalmi gyártelep közepén, és az 
egyetlen segítségük egy halom elavult adat. Néhány őrposztot változtass meg 
(a térképen rohainosztagos-sisakok jelölik az eredeti helyeket), néhány épü-
let kicsit máshogy legyen, semmi technikai jelentőssége nincs, kizárólag a fent 
említett célt szolgálja a változás. 

Az egyébként röviden leírt kommandózási részeket itt is kibővítheted 
igény szerint, szenvedjenek a játékosok, míg eljutnak a céljukig! 

A kibukkanás a felszínre a térképen jelölt l-es ponton történik. Ez egy 
hatalmas alkatrészraktár, ahonnan többszáz tonnás csomagokat pakolnak gi-
gantikus automata daruk a kint működő futószalagra. A térképpel a partinak 
meg kell terveznie a bejutást a legközelebbi terminálig, ahonnan Arbifor le 
tudja szívni a szükséges adatokat. (Talán itt még nem jöttek rá, hogy át lettek 
verve. Ha mégis, az a robotot nem izgatja, nem is tudja, ugyanúgy becsatla-
kozik a terminálhoz, mintha mi sem történt volna.) A legközelebbi terminál 

egyébiránt - micsoda szerencsés véletlen - egy kis elsősegély kabinban van. 
Az odajutás legkönnyebben úgy megy, ha egy dobozba (amit a daruk pakol-
nak) becsempészik magukat, és a futószalagról leszökkennek a 2-es ponton. 

Fontos: Miközben a daru emeli be őket a szalagra, egy titokzatos köpe-
nyes figura kiszúrja őket, és kézjellel mutatja nekik, hogy minden O.K. Gya-
nús! Ki lehet ez a figura? Honnan tudja, hogy jövünk? (Természetesen ez az 
a bizonyos bizottsági tag, aki azt hiszi, hogy a kavarist a karakterek neki csi-
nálják. Lényeges, hogy bármi banális baromságot csinálnának a karakterek a 
medikus center eléréséig, ez a figura segít nekik ahol tud, a riadókat lefújja, 
elsimít mindent. Viszont sosem beszélhetnek bele, és mindig úgy cselekszik, 
hogy a háttérben maradjon, de a karakterek érezzék a jelenlétét.) A lerakás-
tól már csak 200 méter az elsősegély-állomás. Ezt az utat viszont sajnos nem 
tudják megtenni gond nélkül, beleütköznek egy, a térképükön nem jelzett őr-
járatba (3-as pont). Ez két gárdistából áll, akik azonosítani akarják őket. Itt 
bármit is csinálnak (nyílt harc, vagy magyarázkodás) rövid kockavetés után a 
titokzatos figura kimenti őket (pl. „Halló főnök, itt van néhány behatoló!" „Tu-
dok róla, palkányirtók, hagyd őket békén!"). Gyanús, gyanús, de bejutnak az 
elsősegély-szobába. (4-es pont). Itt csupán egy segítőkész medikus-droid vár-
ja őket, aki rövid analizálgatás után készséggel beavatja őket betegségük rej-
telmeibe (itt már minden kiderülhet, az is, hogy hogyan mérgeződhettek 
meg). A helyiségből a térkép szerint egy lépegető-parkolóba vezet egy másik 
kijárat, de az meglehetősen zárva van. (Egyelőre ne tudják kinyitni.) Betegsé-
güket meggyógyítani itt sem lehel sajnos, viszont a medikus-droid be tud ad-
ni egy keveréket mindenkinek, ami plusz egy hiperugrással meghosszabítja a 
méreg késleltetési halárát. Ez azt jelenti, hogy van még egy esélyük hipertér-
ben utazni, utána már muszáj találniuk egy kórházat vagy bakta-központot. 
(De ez már egy másik történet...) Miközben a karakterek ezzel vannak elfog-
lalva, Arbifor vidáman szippantja le az adatokat a terminálról, és nagyjából 
egyszerre végeznek is. Ahogy nekiindulnának, hogy lelépjenek, egyszercsak 
kínos helyzetben találják magukat! 

Lebukás! 
Amint kilépnek az ajtón, népes társaságba botlanak. Legalább egy tucat fel-
fegyverzett rohamosztagos állja körbe őket, mögöttük álldogál a titokzatos fi-
gura. (Mivel az adatokat - szerinte - megzavarták, úgy dönt, hogy kiiktatja a 
kommandósokat.) Rövid szópárbaj után lövöldözés kezdődik, a karaktereket 
visszaszorítják a medikus-terembe. Az ajtót sikerül nekik belülről zárni, annyi 
ideig tudják tartani a frontot, míg valaki (valószínűleg karakter- ill. erőpontok 
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használatával) ki nem nyitja a zárt ajtót, ami a lépegetőkhöz vezet. Fontos: 
utolsó nyomként a hutt lehuktatásában szolgáljon itt az, hogy a kis droid 
megpróbál meglógni az adatokkal - leröppen a levegőbe, a padlón gyanúsan 
ismerős nyomokat hagyva. Arbifor további kalandjai úgy alakulnak, ahogy Te 
akarod, le is lőheti bármelyik fél (talán vissza is tud lőni), de megpróbálhat 
visszajutni légi úton a hajóhoz, és megpróbálhat lelépni vele (végül is akár-
mire is képes lehet az a robot). Csak a te fantáziád szabhat határi Arbifor to-
vábbi sorsának, nyilván attól függ, hogy mennyire akarod még csavarni a tör-
ténetet (a droid statisztikái is épp ezért rád vannak bízva, bár azért sejthető-
en igen magas számítógép ismerete kell legyen). A tűzharc nagyon ki legyen 
számolva, épp csak bejussanak a parkolóba (5-ös pont, három AT-ST várako-
zik itt, feltöltőcellák, karbantartó gépek mindenült), és a rohamosztagosok 
máris robbanak be utánuk. Tipikus Gárdisták vs. Hősök lövöldözés, a kétlá-
bú lépegetőkig kemény harc legyen eljutni (iit is van néhány AT-ST vezető, 
talán néhány őr is). Ha egyszer feljutottak a lépegetőbe, már csak a kapui kell 
kinyitni valahogyan (szétlövik? előtte kinyitották?), és lehet kimenni a holdra 
- irány a hajó! 

Szökés a holdról 
A hajóig utánuk ered kél AT-ST (hacsak ezeket előtte nem likvidálták - nem-
igen lesz rá idejük ha tényleg szorosra csinálod a gárdisták üldözését - , 

megint csak addig meneküljenek, amíg csak lehet, a hajó eléréséig már na-
gyon le legyenek rongyolódva. A lépegetős-üldözésbe becsatlakozhat még 
annyi haderő, amennyit nem szégyellsz. Utolsó pillanatbani átszállások, hősi-
es egymás-megmentegetése, meg minden, ami a Star Wars filmekből ismert. 
(A járműharcot és a lépegetők statisztikáit lásd az alapkönyvben!) 

Végül a csapat - akárcsak Han Solo a Tatuinról - az űrhajópajzson csat-
tanó hangos lövedékek muzsikájára hagyja el ezt a sivár vidéket. Odakünn az 
űrben még összeszűrhetik a levet négy TIE vadásszal és a cirkálóval. Termé-
szetesen ha a partidnak ennél több kell ahhoz, hogy izgalomba jöjjenek, ad-
jál nekik többet. A hiperűr-ugrásnál (ha a parti még vicces kedvében van) el-
sütheted azt, hogy nem működik a hajtómű (lehet, hogy a ratosaurus-ok ezt 
is megrágcsálták?), aztán a kallantyú folyamatos rángatására már reagál a szer-
kezet - a csillagok csíkokká torzulnak, és lehet izgulni, nehogy dehidrálódja-
nak szerencsétlenek. A hiperűrutazás alatt aztán lesz idejük elgondolkodni Ja-
farról, a lehetséges alternatívákról és persze a szervezetükben még mindig 
munkálkodó mérgezésről... 

A kaland elég sok folytatási lehetőséget kínál, ki lehet dolgozni Jafart, 
mint további főellenséget, a Krylst bolygó titka is érdekes lehel, Arbiforban is 
rejlenek lehetőségek. 

További sok szerencsét. Az Erő legyen Mindenkivel! (Special Thanx 
Khitomernek a segítségért!) The Dark Masters 
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Bármely szerepjátékban megfigyelhető, hogy a 
csapat karrierje során nem az egyszer legyőzendő 
ellenfelek jelentik a legemlékezetesebb kalando-
kat, hanem azok, akik mindig jelen vannak valahol 
a háttérben; megbújnak, de a játékosok életét fo-
lyamatosan megkeserítik, amíg végül - egy tényleg 
heroikus küzdelemben - a karakterek diadalmas-
kodnak felettük. Ilyen módon a játék hangulata is 
sokkal érdekesebb és élethűbb lesz, mintha min-
dig csak labirintusról labirintusra járva győznék le 
a névtelen gonosz papok, varázslók stb. tömkele-
gét. Állandó ellenfélként - vagy éppen ellenkező-
leg, támogatóként - remekül beillenek a különfé-
le csoportok, társaságok. A legtöbb TSR által kia-
dott világban találhatunk példát rájuk, gondol-
junk csak az Elfeledett Birodalmak Sárkánykultu-
szára, Hárfásaira, vagy az athas-i Fátylas Szövetség-
re. Az alábbiakban néhány hasonló szervezetet 
szeretnék bemutatni, amelyekkel a mi AD&D csa-
patunknak már volt szerencséje (?) találkozni, és 
amelyek azon túl, hogy bárki által felhasználhatók, 
útmutatóul is szolgálhatnak hasonló szervezetek 
kidolgozásához. 

1. CÁPÁK 
A Cápák egy elit bérgyilkosszervezet, remekül kié-
pített információs szolgálattal és kiterjedt kapcso-
latrendszerrel. A kisebb munkáktól kezdve (pl. 
egy kereskedő megfenyegetése egy másik kereske-
dő megbízásából) egészen a nagy volumenű poli-
tikai ügyekig (pl. trónörökös hirtelen betegségben 
történő elhunyása) mindent elvállalnak, persze a 
tarifák különbözőek, csakúgy, mint a feladattal 
megbízott személyek képességei (nyilván a kénye-
sebb feladatokra képzettebb tagot bíznak meg). 
Mivel ügynökeik igen jól végzik feladataikat, meg-
lehetősen nagy hírnévnek örvendenek. Mindenki 
féli és rettegi őket, ha pedig valakin meglátják a 
cápauszonyt szimbolizáló gyűrűt (lásd később), 
akkor ott hamarosan pánikhangulat tör ki. A kö-
zemberek azonban nem képesek tenni ellenük, a 
nagyobb rangú urak pedig nem akarnak, hiszen 
egyrészt soha nem lehet tudni, hogy egy politikai 
konfliktusban nem válnak-e még a hasznukra, 
másrész pedig féltik a saját és családjuk életét, 
tudniillik a Cápáknak a pénznél csak a saját biz-
tonságuk a fontosabb. 

Szerveret 
A fejvadászklán felépítése szigorúan hierarchikus, 
ha valamelyik jellemhez kívánjuk hasonlítani, ak-
kor a törvényes gonosz áll hozzá a legközelebb. A 
tagok különböző rangokat viselnek, de lehetőség 
van az előmenetelre. A magasabb pozíció nagyobb 
jövedelmet, hírnevet, de veszélyesebb feladatokat 
jelent. A kemény belső szabályokat csak kevesen 
merik megszegni, hiszen mindenki tart feljebbva-
lójától, aki pedig nem tartja magát a klán rendjé-
hez, az hamarosan valamelyik sikátor szemétkupa-
ca alatt találja magát. A mintegy 2000 főnyi, főleg 
emberekből (esetenként féltündékből) álló tagsá-

got rangja alapján a következő csoportokra bont-
hatjuk: 

1. Végrehajtók (Pörölycápák): Amint nevük is 
mutatja, ők az egyszerű katonák a klánban, már 
amennyire egy több éves, kőkemény kiképzés 
után valakit katonának nevezhet az ember. Ezen 
kiképzések során a végrehajtók egy része a fegyve-
res harcot tanulja meg (erőszakos, nyílt vagy meg-
félemlítő akciók), és a tolvajképességek közül csak 
azokat, amelyek elengedhetetlenül fontosak a fel-
adatok végrehajtásában (játékszabályokban kife-
jezve ez annyit jelent, hogy amellett, hogy 
ld4+2-ik szintű harcosok, birtokolják egy első 
szintű tolvaj képességeit is). Másik részük pedig 
éppen ez utóbbiakra specializálódik (behatolás, 
észrevétlen akciók stb ). Ok effektíve 2d4-ik szintű 
tolvajok, akiknek +15%-uk van Csendes Mozgás-
ra, Árnyékban Rejtőzésre és Falmászásra, a többi 
képességre viszont -5%. A végrehajtók általában 
csoportosan dolgoznak, és nemritkán egy Tigris-
cápa vezetése alatt. 

2. Elitek (Tigriscápák): Ok már sokéves ta-
pasztalattal rendelkező, a halál minden eszközét 
ismerő vérbeli gyilkosok. A kényesebb feladatok-

kal őket bízzák meg, illetve néha ők vezetnek egy 
végrehajtókból álló csoportot. Több esetben egé-
szen gyermekkoruktól fogva a Cápák valamelyik 
főhadiszállásán nevelkedtek, és mivel az átlagos-
nál intelligensebbek, ők a végrehajtóknál mélyebb 
kiképzést kaptak. Ez magában foglalt mindent, 
amire egy tolvajnak szüksége lehet, kiegészítve ha-
tékony harci és esetenként mágikus oktatással. 
Emiatt statisztikákban kifejezve 6+ld6-ik szintű 
tolvajok, de a ThACO-juk á papokénak megfelelő-
en alakul (ez tükrözi a harci kiképzést), ráadásul 
az esetek 35%-ában az eredeti szintjük felének 
megfelelő szintű varázslók képességeit is birtokol-
ják. Féltündék esetében ez utóbbi tolvajA'arázslót 

jelent. Ami igazán veszélyessé teszi őket, az a kifi-
nomult intelligenciájuk: ők sohasem támadnak 
szemtől-szembe, mindig lesből, és gyakran hasz-
nálnak mérgeket. A több akciót teljesítő, elisme-
rést kivívó Tigriscápák megkapják a Fejvadász 
Gyűrűt (lásd később). 

3. Irányítók (Fehér Cápák): Egy-egy regionális 
csoport élén álló vezetők Nagy részük veterán elit, 
aki maga már nem dolgozik, de képességei révén 
még mindig veszélyes. Kisebb részük azonban kö-
zéleti személyiség (pl. kereskedő, tisztviselő, eset-
leg a városi tanács egyik tagja), akiről nem is sej-
tik, hogy valójában kicsoda. Részben ezért is ve-
szélyesek a Cápák: az ilyen irányítók révén min-
denkinél jobb információik vannak egy-egy város 
belső életéről, így az ott élő célpontról is. 

4. Klánvezetők: A Cápák fejéről még az irányí-
tók sem tudnak semmi bizonyosat, mindössze 
annyit, hogy valószínűleg egy nő, aki évek óta 
nem öregedett semmit, és egy időben több külön-
böző helyen is látták. Néhányan alakváltókra gya-
nakszanak, mások mágiára, de az igazságot senki 
sem sejti: a vezetők ugyanis ötösikrek, mindannyi-
an nők, és több, mint százötven éve nem öreged-

tek semmit, mert egyikük igen nagy hatalmú va-
rázsló lévén megállította az ikrek természetes öre-
gedését. Ötük között semmiféle rivalizálás nin-
csen, hiszen egyfajta testvéri szeretet köti össze 
őket, és tudják, hogy a leghatékonyabban úgy mű-
ködhetnek, ha összetartanak. 

Természetesen a szigorúan vett tagsághoz 
hozzászámolandók még a külső segítők is (hír-
szerzők, besúgók, bérvarázslók stb ). 

FőViaöíszáIIásaíU 
A Cápák a legtöbb nagyvárosban rendelkeznek bá-
zissal (számuk kb. 10—12-re tehető). Ezek leg-
többje rejtett (föld alatti, vagy álcázott), de akad 
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egy-kettő, amelyről mindenki tudja, hogy mi zajlik 
a falai mögött (ezek természetesen nem az igazsá-
gos törvényeiről híres, jóságos királyok által uralt 
területeken találhatók). A bázison van a tagok egy 
részének szállása, önálló műhelyekkel, ahol a klán 
részére szükséges dolgokat állítják elő, valamint a 
kiképzőtermekkel, ahol a tanítás zajlik. A Cápák a 
helyi tolvajcéhek többségével jóban vannak (illet-
ve helyesebb úgy fogalmazni, hogy megférnek 
egymás mellett), de néhány szervezettel véres vi-
szályokat folytatnak. 

Móöszereik 
Ezeket természetesen a feladat határozza meg. A 
megrendelő felkeresi a Cápák egyik kapcsolatát 
(akiről mindenki tudja, hogy nekik dolgozik, de 
háborgatni nemigen merik, hiszen a klán védelme 
alatt áll), és vele megbeszél egy személyes találko-
zót a fejvadászok egyik megbízottjával. Neki el-
mondja a célpont nevét, tartózkodási helyét, és 
esetenként az egyéb speciális kéréseket (pl. álcáz-
zák balesetnek, végezzék ki nyilvánosan elretten-
tésül, vagy intézzék úgy, hogy másra terelődjön a 
gyanú). Ezek után a bérgyilkosok pár napon belül 
(a megfelelő előkészületek után) elvégzik a felada-
tot, majd az előre megbeszélt helyen átveszik a 
pénzt. Ha valaki a Cápák ellen tör (meghiúsítja va-
lamelyik tervüket, leleplezi egyik ügynöküket 
stb ), akkor a klán azon nyomban bosszúhadjára-
tot indít ellene, aminek célja főként az elrettentő 
példa statuálása, illetve a legyőzhetetlen fejvadá-
szok mítoszának fenntartása. 

A Cápák gvjűrvije 
A magasabb rangú ügynökök (több sikeres akciót 
végrehajtó elitek) mind viselik ezt a jellegzetes 
mágikus tárgyat. Míg külsőre mindegyik fejvadász 
gyűrűje ugyanúgy néz ki (fekete fémből készült, a 
kifelé néző részén egy cápauszonyhoz hasonlító 
rövid, kb. 1 cm-es, borotvaélesre köszörült pengé-
vel), addig a tulajdonságaik eltérőek. A gyűrű vá-
rományosa határozza meg, hogy milyen mágikus 
képességeket szeretne, de természetesen a végső 
döntés a tárgyat elkészítő varázslóé, illetve az őt 
megbízó irányítóé. A gyűrűk többsége valamelyik 
tolvajképességhez ad bónuszokat, esetleg növeli 
annak esélyét, hogy a viselője meglepjen valakit. 
Akadnak olyanok is, amelyek a hátbaszúrás sebzé-
sét fokozzák, vagy esetleg a tulajdonos harci ké-
pességeit (ThACO, AC, mentődobások) javítják. 
Amiben mindegyik gyűrű azonos, az az, hogy ha 
alvilági körökben meglátják valakin, akkor rögtön 
a Cápák hírhedtségének megfelelően reagálnak 
(ijedtség, pánik, de esetenként besúghatják a ha-
tóságoknak is). 

KalAviöötletek 
A Cápák szervezete rendkívül sokféle kalandra ad 
lehetőséget. A legalapvetőbb természetesen az, 
hogy a játékosok meghiúsítják egy fejvadász kül-
detését, megszerezve esetleg a gyűrűjét is. Ezek 
után természetesen halállistára kerülnek, s életük 
egyetlen percre sem lehet biztonságban, hiszen 
soha nem lehet tudni, hogy a bosszúra szomjazó 
Cápák mikor csapnak le. Szintén érdekes lehet 
egy olyan történet, amelyben a karaktereknek be 
kell épülniük a szervezetbe, és így közelről is meg-
ismerhetik a fejvadászok mindennapjait (ehhez 
természetesen a klán alaposabb kidolgozására van 
szükség). A kevésbé akcióorientált csapatok szá-
mára pedig olyan történetet javaslok, amelyben 
valami politikai csatározás kellős közepébe csöp-
pennek: a Cápák megölnek valakit, és úgy intézik, 
hogy egy kalandozócsapatra terelődjön a gyanú 
(igen, ők a játékosok). Ezek után, ha sikerül kima-

2 4 

gyarázni magukat, jöhet egy névtelen „segítő", aki 
elmondja, hogy egy helyi nemes mocskolta be 
őket. Az informátor persze szintén a klán embere, 
és az általa megnevezett személy az újabb célpont-
juk, aki, mire a karakterek odaérnek, már halott 
(és vajon ki a legkézenfekvőbb gyanúsított?). Eset-
leg úgy is intézhető, hogy a játékosok maguk öljék 
meg a nemest, azt gondolván, hogy az az életükre 
tör. Talán ezekből az ötletekből is látszik, hogy a 
Cápák szinte bármikor felhasználhatók egy parti 
ellen. 

2. BELFEGOK SZEKTÁJA 
A most következő csoportot elsősorban olyan me-
sélőknek ajánlom, akik gyakorta használják törté-
neteikben az adott világ mitológiáját, ugyanis egy 
démonimádó körről lesz szó. A Cápákhoz hason-
lóan ez is egy gonosz csoportosulás, de profilja 
teljesen más: elsősorban a vallási fanatizmus hajt-
ja őket, az, hogy urukhoz, Belfegorhoz méltóan él-
jenek, és minél több nyomorúságot okozzanak a 
világon. Fő céljuk természetesen az, hogy Belfe-
gort kiszabadítsák, és minél nagyobb hatalomhoz 
juttassák. 

Egy megjegyzés: mivel hazánkban szerencsére 
nem tiltották be a démon és ördög szavak haszná-
latát (Amerikában tiltakoztak a szülők - a szerk ), 
ezért - a megfelelő hangulat miatt - továbbra is 
ezeket használom. A Szörnykönyvtárakban (MC8, 
illetve Planescape Appendix) az előbbieket Ta-
nar'ri, az utóbbiakat Baatezu néven találjuk. 

A legcvi&A 
Belfegor, a Lélekrabló az Abyss 285. körének dé-
monhercege volt. Réges-régen, több száz évvel ez-
előtt az Alsó Síkokon dúló vég nélküli Vérháború 
során szembekerült Jezabellel, a Pusztító Idő Urá-
val, a Kilenc Pokol egyik ördögfejedelmével. Na-
pokig harcoltak egymással; seregeik már régen el-
pusztultak, de ők még mindig küzdöttek, míg vé-
gül Jezabel utolsó energiáinak felhasználásával 
egy pusztító varázslatot küldött a démonúrra. 
Egyik keze elemésztődött ugyan a felszabaduló 
erőktől, de célját elérte: Belfegor nyomban vissza-
került saját palotájába, sőt saját trónszékébe, 
ahonnan többé nem tudott elmozdulni. Hatalma 
ugyan megmaradt, de mit ért vele, ha nem okoz-
hatott vele több szenvedést, ha nem vezethette 
többé seregét az ördögök ellen és nem emelked-
hetett tovább a démonok ranglétráján? Alattvalói 
egy része nyomban ellene fordult, de képtelenek 
voltak legyőzni még ilyen nyomorult állapotban 
is. Ennek ellenére a herceg lassan elsorvadt volna, 
ha néhány démonja, akik különböző módokon át-
kerültek az Anyagi Síkokra nem kezdik el terjesz-
teni a hitét. Mindig akadtak fanatikus, félőrült em-
berek, akik képesek voltak pusztítani s áldozato-
kat bemutatni egy démonnak. Ezek az áldozatok 
táplálták hosszú ideig Belfegort. A szekta addig 
növekedett, amíg végül hozzákezdhetett egy nagy-
szabású terv megvalósításához: meg akarták idéz-
ni a herceget. Ha ez sikerül nekik, akkor a démon 
kiszabadul saját trónja fogságából, ráadásul egy 
olyan helyre (az Anyagi Síkra) kerül, ahol a sok ha-
landó közül szinte senki sem képes ellenállni ne-
ki, és ahol végre elégtételt vehet a sok éves nélkü-
lözésért, magányért és unalomért. Az egyik Belfe-
gor-hívő jóslata szerint három sikertelen megidé-
zési kísérlet után a negyedik sikeres lesz, s akkor 
eljő a herceg, s teljes lesz a káosz... Szerencsére ez 
Jezabel tudomására jutott, akinek volt némi hatal-
ma az idő felett: készített egy relikviát, amelynek 
olyan ereje van, hogy amíg létezik, addig keresz-
tülhúzza a szekta számításait, ugyanis minden ne-

gyedik megidézési kísérlet után egy időhurok 
visszarepíti Belfegort az első kísérlet ideje elé, s 
kezdődik minden elölről. A szekta célja tehát je-
lenleg az, hogy megtalálják ezt a bizonyos tárgyat, 
és elpusztítsák. A nép széles rétegei számára nem 
ismertek, csak néhány mende-monda kering bizo-
nyos emberáldozó őrültekről és valami Démonha-
sadékról. 

Szervezet 
A világ szerencséjére a Belfegor-hívők meglehető-
sen kaotikusan viselkednek. Ez érthető is, hiszen a 
közrendű szektatagok nagy része nem teljesen 
normális, hiszen ép ésszel nemigen lehet sokáig 
végezni azokat a rituálékat és szertartásokat, me-
lyekkel ők hódolnak uruknak. Vannak köztük tel-
jesen „hétköznapi" emberek (értsd: nem tartoz-
nak egyik kaszthoz sem), de akadnak kisebb va-
rázslók, illetve papok is, akik hatalmuk kiteljese-
dését várják a démonhercegtől. A papok szférái: 
Általános, Harc, Jóslás, Elemi (csak a pusztítóak), 
Nekromancia, Idézés (állatokra nem hat), Nap 
(csak a fordított varázslatok), Időjárás (kisebb 
szféra). A magasabb rangú démonimádók szinte 
mind varázslók (nemritkán nekromanták) vagy pa-
pok, közülük nem egy hideg, számító, a közrendű-
ek közt oly gyakori őrületnek szinte nyoma sincs 
bennük. Az is előfordulhat, hogy némelyik szekta-
vezető csak embernek álcázza magát, valójában 
Belfegor egyik ide került démona. Ilyen például a 
szervezet feje, Neravis is. A vékony, fekete szakál-
las, albínó férfi csak a látszat, ő valójában Belfegor 
egyik jobbkeze, egy balor (valódi démon, azaz 
true tanar'ri, lásd MC8). 

FőVlA&ÍSZÁllÁSok 
A szervezet jellegéből következően nem túl sok 
helyen található Belfegor-hívő központ. Bár egyes 
nagyobb városokban (főleg ott, ahol nem túl erős 
a törvény, vagy ahol hanyatlás és depresszió van) 
megtalálhatók kisebb csoportok, ez nem túl jel-
lemző. Leginkább régi romok között, elhagyatott 
vidékeken gyűlik össze egy- vagy kéthavonta egy 
nagyobb csoport valamelyik magasabb rangú tag 
vezetésével. Legnagyobb központjuk a Démonha-
sadékban van: ez egy hatalmas hegységben húzó-
dik, jól elrejtve, távol a gyakran használt utaktól. 
Itt, egy réges régen elhagyatott templomban tart-
ják a nagy éves gyűlést, és itt él Neravis is. Itt tör-
ténik majd az a bizonyos negyedik idézés, amely 
sikeres lenne, ha az időhurok nem hiúsítaná meg. 

Rituálék 
Kizárólag éjjel tartják, és mindig sor kerül embe-
ráldozatra is. A tagok ilyenkor mind vörös csuhát 
öltenek, és egy fekete maszkot, amely egy vicsor-
gó démonfejet ábrázol. Az áldozatokat a legmaga-
sabb rangú jelen lévő szektatag végzi ki egy áldo-
zótőrrel. Nagyobb rituálék esetén van rá esély 
(25%), hogy Belfegor elküldi egyik alattvalóját bi-
zonyos szolgálatra. Ennek feltétele, hogy a megölt 
áldozatok szintje összesen legalább 15 legyen (itt 
a hétköznapi emberek fél szintet számítanak). A 
nagy rituáléhoz (Belfegor megidézéséhez) ennek 
duplája kell, valamint szükség van egy minimum 
18. szintű varázslóra, aki elmormolja a Kapu (Ga-
te) varázslatot, valamint egy törvényes jó isten va-
lamelyik érinteden, legalább 10. szintű papnőjére, 
akit szintén feláldoznak, de akinek a szintje nem 
számít bele a 30-ba. Nem csoda tehát, hogy meg-
lehetősen ritkán kerül sor ilyenre (kb. 100 éven-
ként egyszer). Jelenleg a legerősebb Belfegor-hívő 
varázsló 14. szintű. 
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1<AlAvií>ötletek 
Itt bármilyen szintű parti számára akad tennivaló. 
Gyengébb csapatok egy kisebb csoporttal kerül-
hetnek szembe, esetleg egy magányos, de eléggé 
erős és hatalomvágyó, vagy őrült (talán mindket-
tő) szektataggal. Később aztán jöhetnek olyan ka-
landok, mint például egy rituálé megzavarása, egy 
feláldozandó személy kiszabadítása vagy egy na-
gyobb csoport felszámolása. Ha komolyabb szere-
pet adunk meséinkben a Belfegor-hívőknek, ak-
kor belekeverhetjük a történetbe azt a bizonyos 
ereklyét, amely fenntartja az időhurkot. Nagyon 
magas szintű parti esetén akár oda is adhatjuk ne-
kik, akik esetleg - tudva, hogy a tárgy gonosz, de 
nem is sejtve, hogy mi célt szolgál - elpusztítják, 
ezek után szembekerülnek magával az elszabadult 
Belfegorral... 

3. BAJNOKOK LIGÁJA 
A Liga tulajdonképpen a „hősök klubja". Tagjai 
ugyanis mind népszerű, híres kalandozók, akik a 
jóért küzdöttek, s számtalan csatában bizonyítot-
ták be tehetségüket és bátorságukat. Bár nincse-
nek sokan (mintegy 50—60 fő), mégis nagy erőt 

képviselnek tapasztaltságuk és hatalmuk miatt. 
Mindannyian művelt, nemesi származású, kardfor-
gató férfiak, akik számára legfőbb erény a becsü-
let, a bátorság, a lovagiasság és a szebbik nem 
meghódítása. Ne valamilyen szigorú, hierarchikus 
szervezetet képzeljünk el: a Bajnokok Ligája tulaj-
donképpen néhány tucat különálló egyéniség 
gyűjtőneve. Közösen igen ritkán lépnek fel, legfel-
jebb nagyobb politikai konfliktusok, háborúk vagy 
nagyobb veszedelmek idején, tehát amikor „egyet-
len bátor szív sem maradhat tétlen". Önállóan, 
esetleg kisebb csoportokba szerveződve azonban 
annál gyakrabban találkozhat velük egy hétközna-
pi ember: ha csillogó nemesi vértezetben, telivér 
lovakon néhány szélesvállú, megnyerő külsejű fér-
fi vágtat át a falun, akik a Liga címerét viselik 
(ezüst kardot tartó aranyszínű sólyom), akkor a la-
kosok tudják, hogy a környéken garázdálkodó ha-
ramiáktól nem kell többé tartaniuk, a leányok pe-
dig néhány napig a legszebb ruhájukat veszik fel, 
hátha a hősök visszafelé ismét betérnek a faluba. 

Szerveret 
Mint említettem, a Ligára nem jellemző a bürokra-
tizmus. Tagjai mind nemesek, akik valamelyik ki-
rályt szolgálják, emellett a saját szakállukra kalan-
dokat is keresnek, s tetteikkel megszolgálták a baj-

nok nevet. Ahogyan a társaság alapítója, Sir Arys-
ten írta: „A Bajnokok Ligája nem a haszonért és a 
hatalomért létezik. Egyetlen célja, hogy a világ-
nak hősöket adjon; hősöket, akik a nehéz idők-
ben, ezernyi veszély közepette is vállalják a kihí-
vásokat, szembe mernek nézni azzal, amellyel 
senki más, el tudják érni azt, amelyet senki más, 
és úgy tudnak élni, ahogy senki más. A Bajnokok 
mutassanak példát másoknak becsület, bátor-
ság, virtus és lovagiasság terén.". 

A tagság nagy része harcos, de szép számmal 
akadnak lovagok is közöttük. Természetesen nem 
megkötés, hogy csak ők lehetnek Bajnokok, de a 
többi kaszt számára nem olyan vonzóak a társaság 
szokásai. 

Nincsen igazi elnökség, hiszen senki sem te-
kinti feljebbvalónak magát a többieknél. Minden 
évben másvalaki vállalja az intéző szerepét, aki a 
Liga találkozójának lebonyolításáért felelős. 

A Liga tagjainak van egyfajta becsületkódexe, 
amelyet nagy vonalakban mindenkinek követnie 
kell, kirívó szabályszegés esetén ugyanis kizárhat-
ják a társaságból. E kódex főbb pontjai a követke-
zők: 
1. Minden évben végre kell hajtani legalább egy 

hőstettet, amelynek híre 
még a nagyobb városok-
ba is eljut. 
Egy bajnok soha nem 
szegheti meg az adott 
szavát. 
Mindig a becsületet, a lo-
vagiasságot kell szem 
előtt tartania. 
Nem utasíthat vissza sen-
kit, aki a segítségét kéri. 
A csatában csak akkor 
hátrálhat meg, ha társai 
biztonságban vannak. 
A hölgyek meghódítása 
igen dicséretes, férfihoz 
méltó cselekvés (de ne 
őröljön egyszerre több 
malomban). 

Legyen mindig előzé-
keny, udvarias a gyen-
gébb nemmel szemben. 

8. A Liga tagjai egymásra nem emelhetnek ke-
zet. 

Lovagi tornák 
A Liga minden évben megszervez egy nagyobb ta-
lálkozót valamelyik tagjuk birtokán, ahol a bajno-
kok összegyűlnek, felveszik az új tagokat, mulat-
nak, elmesélik egymásnak kalandjaikat, felújítják 
barátságukat és összemérik erejüket. Ez utóbbi a 
lovagi tornán történik, ahol a résztvevők többféle 
módon szállhatnak szembe egymással: 

- Kopjatörés: eredetileg csak ezt tartalmazta a 
lovagi torna. A két versengő Bajnok lóháton egy-
másnak ront tompa hegyű kopjákkal. Az erre vo-
natkozó szabályok részletesen a Harcosok Kézi-
könyvében találhatóak, itt csak röviden összefog-
lalom őket. Nem kell kezdeményezést dobni, az 
öklelés egyszerre történik. Ha a támadás sikeres, 
és az okozott sebzés meghaladja a 8 Hp-t (a kopja 
esetében ez a dupla sebzés, hiszen lóhátról hasz-
nálják), akkor az ellenfélnek dobnia kell a Lovag-
lás szakértelmére, különben leesik a lóról. Mivel a 
két támadás egyszerre megy végbe, lehetséges, 
hogy mindkét küzdő a földre kerül. A kopják seb-
zésének csak a 25%-a maradandó. 

- íjászat: a Robin Hood-történet ismerős ver-
senyszáma. A céltábla AC-je alapban 5-ös (a távol-

ság miatt), amennyivel jobb védettséget talál el a 
versenyző, annyi pontot kap. A verseny 9 körből 
áll. 

- Kardpárbaj: amint a neve is mutatja, itt két 
bajnok egymás elleni küzdelme történik karddal. 
Életlen fegyvereket használnak, ezért ezek sebzé-
sének is csak a 25%-a maradandó. Az győz, aki áll-
va marad. 

Ezeken kívül akadnak más, kevésbé hagyomá-
nyos versenyszámok is, például birkózás, pajzsdo-
bás, kopjakitartás nyújtott kézzel stb. A lovagi tor-
nák persze nemcsak küzdelemből állnak. A több 
napi mulatozásnak a vadászatok, táncok ugyanúgy 
részei, mint a lakomák. 

l < A l A w í > ö t 1 e t e k 
A Bajnokok Ligáját szintén többféleképpen alkal-
mazhatjuk a történeteinkben. Lehetnek támoga-
tók, akik segítenek a csapatnak egy veszélyes kül-
detés végrehajtásában. Lehetnek ellenfelek is, ha a 
körülmények úgy hozzák: a csapatnak a segítségét 
kéri valaki, akiről a játékosok nem tudják, hogy 
gonosz, s miközben neki segítenek, megérkezik 
egypár hős, hogy leszámoljon az aljas népnyomor-
gatóval és bandájával. 

A legnagyobb poén azonban kétségtelenül az, 
amikor egy vagy több játékosunk, megfelelő hír-
nevet szerezve felkelti a Liga figyelmét, amely úgy 
dönt, hogy felveszi az illetőket a soraiba, ha meg-
felelnek pár követelménynek. A karakterek tudta 
nélkül tehát próbára teszik őket. Ezek többfélék 
lehetnek: 

- Bátorság: a karakter(ek) szembekerülnek 
egy haramiavezérrel, akiről az előző faluban azt 
hallották, hogy rendkívül veszedelmes. A bandita 
persze az egyik Bajnok (aki tényleg meglehetősen 
tápos), a falubeliek pedig az ő emberei voltak. így 
kiderül, hogy a csapat kockára meri-e tenni életét 
azért, hogy a népet megszabadítsa ettől a gonosz-
tevőtől annak ellenére, hogy tudják: nem lesz 
könnyű dolguk. A csatában aztán a Bajnok hagyja, 
hogy a karakterek egy ideig harcoljanak vele, majd 
miután meggyőződött arról, hogy valóban bátrak, 
elteleportál a gyűrűjével. 

- Lovagiasság: erre is többféle próba létezik, 
az eltévedt leánytól a nemeshölgyig, akinek a ko-
csija a sárban elakadt. A Bajnokok rejtekhelyük-
ről azt figyelik, hogy a kiszemelt jelölt vajon meg-
felelően viselkedik-e a gyengébbik nemmel 
szemben. 

- Becsület: itt azt vizsgálják, hogy az illető ké-
pes-e lemondani valamiről, ami értékes, ha a be-
csület úgy kívánja. Példa: a karakter szemtanúja 
lesz egy (megrendezett mű)gyilkosságnak, ahol a 
tettes (egy Bajnok álruhában) rengeteg pénzt 
ajánl fel neki, esetleg egy erős varázstárgyat cseré-
be azért, hogy hallgasson az ügyről. Ha a játékos 
elfogadja, akkor győzött a mohósága, és elbukott 
a próbán. 

Ezeken kívül persze a mesélő számtalan más 
próbatételt is kiagyalhat, a lényeg az, hogy ezek a 
Liga becsületkódexének egyes pontjaival kapcso-
latosak legyenek. Ha a játékos kiállta ezeket, akkor 
egy díszes küldöttség érkezik hozzá a Bajnokok-
tól, s felkéri őt csatlakozásra. Ha a karakter belee-
gyezik, akkor egyrészt meglehetősen potens támo-
gatókat nyert, másrészt következhetnek a lovagi 
tornák küzdelmei, a vadászatok, a sok női szív 
meghódítása, azaz a hősi élet velejárói, melyek 
mindegyike kiváló lehetőséget teremt a szerepjá-
tékra. 

Pálfalvi László 

2 . 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 
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ADD MONDJAK EL EGy TÖRTÉNETET, AMI EGy 
barátomról szól. A barátommal gyakran elbeszélgetünk itt olyan 

dolgokról, amiről talán ti is el fogtok beszélgetni egyszer. A ne-

ve Janette , és fá jdalmasan gyönyörű nő. Gesztenyebarna haj-

fürtjei úgy keretezik sápadt, érzéki arcát, akár a holdfényes éj-

szaka egy gótikus katedrális cifra körvonalait. Hideg, mégis sze-

retetet sugárzó zöld szemei, akár két lótuszvirág, úgy ülnek arcá-

nak tökéletes szépségű tavában. Ezekkel az állandóan könnybelábadtnak tűnő 

zöld szemekkel olyan pillantásokat tud vetni, hogy néha elfelejtem, hogy hol is 

vagyok tulajdonképpen. A z t hiszem kicsit elérzékenyültem... Erre most nincs 

idő, meg alkalom sem. Bár nagyon felkavar ez az egész, mégis ragaszkodom hoz-

zá, hogy elbeszéljem ezt a történetet, annak ellenére, hogy olyan emlékeket idéz 

fel bennem, amelyek feltépik azokat a sebeket, melyekhez hasonlókat itt mind-

nyájan hordozunk. Bocsássa tok meg, barátaim, amiért kissé elkalandoztam; 

visszatérek Janette történetére. 

A z egész kislánykorában kezdődött, egy családi szeretettel teli, naiv hangu-

latú karácsonyon. Gondolom, úgy tizenkét éves lehetett, bár sosem mondta el 

pontosan, hogy melyik karácsony volt ez. C s a l á d j a édes szeretettel vette körül. 

Szülei szigorúan, de féltő gondoskodással nevelték, fivérei a tenyerükön hordoz-

ták. M i n d e n vasárnap gyermeki áhítattal vonult ki ő is a templomba, csodálta a 

természetfeletti hely atmoszférá ját , piciny kezeit összetéve imádkozott 6 is, aho-

gyan mindenki más tette, gondolatai azonban nem az ima körül jártak, hanem 

csupa olyan megválaszolatlan kérdésen, amelyekkel senkihez sem fordulhatott. 

Bár mindenki azt hitte, mindent megad neki, amire szüksége van, a kislány olyan 

dolgokon kezdett el gondolkodni, amelyekről egyszerűen képtelen volt szüleivel, 

vagy akár testvéreivel beszélgetni. A z o n a bizonyos karácsonyon aztán minden 

megváltozott . Kedvességekkel tel iaggatott , fenyőillatot árasztó szobácski jából 

az ágyon feküdve félálomban szemlélte a karácsonyfát, gyönyörködött annak 

szépségében, amikor egyszercsak meglibbent a rózsaszín ablakfüggöny, és egy 

fénylő alak lebegett elő mögüle. A r c a ezüstösen csillogó volt, ruhája hófehéren 

fénylett. A hollófekete hajú lény a bátyjaival lehetett egyidős, de rögtön tudta, 

hogy végtelenül távoli tőlük. A kislányt elkápráztatta az angyal kínos tökéletes-

sége, finoman mozduló, fénylő ezüst kezei, férfias tekintete, nemes tartása, 

amelyhez foghatót ember képtelen lett volna produkálni. Sohasem úgy képzelte 

el az angyalokat ahogyan az a templom falára volt festve. Kétdimenziós, érzelem 

nélküli, menyasszonyi ruhákba öltöztetett , göndör hajú emberek, akikhez ormót-

lan szárnyaikat úgy ragaszthatták oda, hogy éppen csak nem szakad le az egész. 

A z angyal halkan megszólította: 

- Janette , szeretnék veled beszélgetni. 

A t t ó l kezdve az angyal minden éjjel el jött , és rengeteget beszélgettek. A z angyal 

megértette a kislány minden gondolatát, mindenről el tudtak őszintén beszélget-

ni. Istenről, emberekről, később szerelemről is. A z angyal megmutatta a kislány-

nak, hogy apja könyvtárából melyik könyveket kérje el, miket olvasson el, és a 

lány olvasni kezdett. Éjszakáról éjszakára megbeszélték a lány által elolvasotta-

kat, és ő egyre műveltebb lett, egyre inkább megnyílt a szeme az őt körülvevő vi-

lágra. Érett gondolkodása nem lepte meg a környezetét. N a h á t , milyen jó képes-

ségű gyerek! - ezt mondogatták. Tanulmányait messze jobban végezte, mint bár-

mely évfolyamtársa; festeni kezdett, verseket írt. 

Ekkorra már sok év eltelt az első karácsony óta. A lány gyorsan cseperedett, 

t iszta és érett érzelmek támadtak benne, ugyanakkor gyermeki vidámsága is ko-

rán eltűnt, a vele egykorúak viselkedését idegen szemmel vizsgálta. A z angyal so-

hasem beszélt neki magáról, és Janette egy ideig nem is kérdezte. Biztos pont volt 

az életében, e természetfeletti sarkot sosem vonta kérdőre, teljesen természetessé 

vált számára. Időnként tett néhány megfejthetetlen utalást az angyal arra, hogy 

miért is van itt e földön és mi a célja [étével, de alapjában véve Janette azt vette 

ki a szavaiból, hogy nemcsak ő nem érti, hanem maga az angyal sem. Távoli volt 

a lény, és mégis olyan közeli, olyan egyértelmű, hogy értelmetlen lett volna miért-

jét és hogyanját feszegetni. Annyira megértették egymást, annyira félelmetesen 

hasonlóak voltak, hogy Janette számára sokáig nem szorult magyarázatra barát-

jának léte. Szavak nélkül megértették egymás gondolatait, mondataikat gyakran 

be sem kellett fejezniük. Érzékenyek voltak egymás érzelmeire, tudták, mikor mit 

érez a másik, mikor nem szabad, és mikor kell egy témát feszegetni. A z angyal éj-

szakai, álom-szerű megjelenése hamar olyan egyértelmű és elengedhetetlen részé-

vé vált a lány életének, akár másoknak az alvás, vagy az evés. 

Egyik éj jel az angyal nagyon furcsán viselkedett. Bánatos volt, kábult, ü r e s 

tekintettel nézte a lány egyik versét; nem lehetett tudni, hogy a papírra vetett 

szavak teszik bánatossá, vagy tompasága másnak köszönhető, és azért nézi 

olyan letörten a verset. 
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Angyali szeretet 
A vers egy lányról szólt/ aki szenvedélyes szerelemre gyúlt a nap iránt. Kép-

telen volt betelni a szépségével/ és olyan sokáig nézte, hogy megvakult. Arra lett 

kárhoztatva/ hogy élete végéig ne láthassa szerelmét. Janet te máig is emlékszik 

a versre/ és oly sok másik versével ellentétben ezt gyakran fölemlegeti/ elmondja. 

Akkor ijesztően nem tudatosult benne a vers értelme/ tudattalanul/ eufórikus ká-

bulatban alkotta meg ; és bár gyönyörűséggel töltötte el annak szépsége/ tulaj-

donképpen nem értette meg, mi is tetszik neki ra j ta igazán. 

A z angyal felnézett a versből/ és a lány idegen, rideg tekintetét nem tudta 

mire vélni. Janet te úgy gondolta, hogy olyan húrokat szóla l tatot t meg barát ja 

lelkében/ amelyeket nem kellett volna, ezért másra terelte a szót . Rövid beszél-

getésük végén az angyal hirtelen távozott , a lány egyedül maradt a gondolatai-

val. 

A z t hiszem, tudnotok kell, barátaim, hogy akkoriban Janette-nek volt egy csodá-

lója. A szerelmes ifjú semmit sem tudott a lányról, csupán testi szépsége és ti-

tokzatossága kápráztatta el. Tapasztalat lan volt és szerelmes - sosem tudta ma-

gát észrevetetni a lánnyal. N é m á n csodálta , és bár a lány alig szólt hozzá, és 

meglehetősen ridegen bánt vele, mégis egyre jobban belelovallta magát vonzódá-

sába, sóvárogva leste a lány minden mozdulatát , minden szavát . A fiú szerelme 

mindenki számára egyértelművé vált , csupán a lány nem mél tat ta figyelemre. 

Szenvedései elsorvasztották. Sápadt lett, nem evett, nyomorúságában képtelen 

volt természetesen viselkedni. U g y járkált fel-alá a lány körül, mint egy halo-

vány árnyék. A z t á n egy éjjel, amikor céltalanul lődörgött az utcán, megtalálta a 

végzete. Egy sötét árnyék ereszkedett alá az égből, és teljesen belepte. N e m félt 

a haláltól a fiú, szinte várta azt. Tudatlan volt. A sötét ördög feltépte csuklóján 

a bőrt, és pulzáló vérével csil lapította a fiú iránt érzett haragját és éhségét egya-

ránt. A kihűlt és kiszáradt testet már másnap reggel megtalálták. M i v e l hozzá-

tartozója nem kereste, jeltelen sírba temették; pontosan tudom hogy hova -

a Szent Katalin temetőbe. 

A z angyal valamely elkövetkező éjjelen szokatlanul vidám volt, és úgy döntött , 

hogy Janette-et egy kirándulásra viszi. A lány először kicsit megriadt, amikor az 

angyal arra kérte, hogy kapaszkodjon a derekába - tulajdonképpen az évek so-

rán még egyszer sem érintette meg. Hófehér tunikáján keresztül is világosan 

érezhető volt, hogy az angyal teste jéghideg, és régebben is feltűnt már neki, 

hogy természetellenesen vesz levegőt - eddig azonban ezzel sosem törődött. A 

férfi testének kitapintása viszont nagyon is emberinek m u t a t t a az angyalt , 

ugyanolyan hús-vér embernek tűnt ez alapján, mint bárki más . Érzelmeit most 

az egyszer igyekezett véka alá rejteni, ami talán jobb is volt úgy. A z angyal a 

helyzethez nem illő mosollyal ugrott ki az ablakon, és repülni kezdett. A lány 

görcsösen kapaszkodott, de később fe lmászott a hátára, és combjaival szorítva 

törzsét, a nyakát karolta át . A z angyal fe je mellet t lepillantott a mélységbe. 

A h o g y egyre magasabbra szál l tak, az é jszakai város lenyűgöző látványa tárult 

j a n e t t e elé. A repülés irama kezdett gyorsulni, és j a n e t t e furcsa muzsikát vélt 

meghallani. Először csak valami zúgást , majd egzotikus, ritmikus dobszót. A 

dobok ritmusára a zenébe beszáll t néhány beazonosí thatat lannak tűnő hang-

szer, a dallam egyre magával ragadóbbá, és dinamikusabbá vált . A város hihe-

tetlen monumental i tása és szépsége egyre inkább lenyűgözte a lányt. N é h á n y 

apró pillanatkép úgy villant fel előtte a város éjszakai életéből, mint egy mesés-

könyv illusztrációi. Egy görnyedt hátú öregember kivénhedt farkaskutyáját sé-

tá l ta t ja , nyugodt lépteit a kutya loholása követi végig a kihalt utcán. Fiatalok 

kisebb csoportja gyülekezik egy é jszakai szórakozóhely előtt , cigarettáik apró 

szentjánosbogár-fényei r i tmustalanul pulzálnak. 
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Semmitmondó, életunt arckifejezésük szánal-

mas tükrei a cél talanságnak és tompa élet-

módjuknak. Egy szürke macska óvatlanul ro-

han át a forgalmas sugárúton, söté t a lak ja 

beleolvad a túloldal árnyaiba. Lecsúszott eg-

zisztenciájú hajléktalanok gyülekeznek egy 

szemétkupac táplálta tűz körül, az életbe ve-

tet t hitüket már régen elvesztvén egyetlen 

vigaszuk a mocskos, rossz alkohollal teli 

üveg, amelyet ugyancsak szutykos, remegő 

kezeikkel adnak kézről kézre. Ö l t ö n y ö s úriem-

berek egy aktatáskát nyúj tanak át egy szeren-

csétlen rocker-lánynak, nyájasan sulykolják bele 

átkos feladatát ; a Halá l és Szórakozás különböző 

formáit kell árusítania, szétosztogatnia . Es ot t 

vannak az é jszaka lényei, melyek j a n e t t e akkori ká-

bult állapotában nem je lentet tek még többet újabb 

képnél a meséskönyvben. . . halvány alakok, melyek 

egy-egy ablakból néma figyelemmel kísérték az an-

gyalt és utasát . A parkban a csillagos eget egy ma-

gányosan szemlélő bús óriás, hatalmas farkaste-

remtmény. Gyámol ta lan halandókat sunyin meg-

környékező éjszakai vérszívók, sápadt, szerencsét-

len istenek keresik áldozatukat, eltorzult agyukban 

kusza gondolatokat táplálnak, akár egy középkori 

inkvizítor a máglyát , melyen egy ártat lan asszonyt 

készül megégetni. Egy eldugott játszótéren arcukra 

fagyott mosollyal évek óra halott gyerekek hintáz-

nak, szüleik vigyázó, halott szemeiket csemetéikre 

függesztve ügyelnek a kicsikre. Szel lem-kutya csa-

hol a kísértet-gyermekre, aki i jedten mamája fosz-

ladozó szoknyája mögé bújik. A másik pillanatban 

a kihalt já tszótér csöndje halálfélelemmel és ter-

mészetfeletti feszültséggel telik meg. Janet te 

bódultan kapkodja a fejét , hata lmas kated-

rálisok és könyvtárépületek mellett re-

pülnek el, melyeknek hideg kőből fara-

gott ördögi vízköpőmaszkjait oda-

lentről senki sem l á t h a t j a . A z 

oroszlánfejek, kitárt szárnyú an-

gyalok csupán galambok szá-

mára nyújtanak menedéket, 

t i tkaikat csöndben, tü-

relemmel őrizték 

idáig, hogy most a 

lány fülébe suttog-

hassák. A várost 

átszelő ha-

t a l m a s 



folyón megannyi híd feszül, mintha azok aranyló kapocskánt tartanának össze 

két partot. A kivilágított hídon a forgalom fegyelmezett rendben, mégis kusza 

összevisszaságban halad, mint egy kaptárban a méhek. A z utcalány, akit a fiú-

ja a pénz miat t durván von kérdőre, sosem fogja meghallani azoknak a méhek-

nek a megnyugtató döngését, j a n e t t e tökéletesen megtelt a látvánnyal, nem 

tudta eldönteni, hogy a süvöltő szél , vagy a meghatot tság miat t könnyezik. A 

tempó lassulni kezdett, a várost beszövő fény-pókháló egyes lámpái egyre in-

kább kezdtek kibontakozni a fátyolból, egyre lejjebb repültek. Ismerős házak kö-

zeledtek, j ane t te fejében az időközben e* táz i s ig fokozódott zene kezdett eny-

hülni, a hangszerek elhalkultak, a dobok kitartó lüktetése alábbhagyott . M e g -

pillantotta a jól ismert ablakot, az utazásnak vége lett. 

A z angyal letette a lányt, aki küszködött, hogy levegőhöz jusson, míg az 

angyal - mintegy kontrasztként - egy sóha j tás t sem engedett meg magának. 

A z t á n rögtön elment, és Janet te eddig sosem tapaszta l t t iszteletet érzett irán-

ta. T iszte le te t és szeretetet . Szer intem akkor még magának sem val lotta be, 

hogy szerelemről is szó volt. 

A z angyal az utazás után napokig nem jött . M á s k o r is megesett már, hogy 

szóit , hogy nem fog jönni, és akár hetekig is elmaradhatott néha, most azonban 

Janette oly módon érezte az angyal hiányát, mint még soha eddig. Sóvárgott utá-

na, és elhatározta, hogy felteszi neki azokat a kérdéseket, amiket eddig igyeke-

zett elrejteni előle. A z t á n egyik éjjel megérkezett az angyal, és mielőtt a lány egy 

szót szólhatott volna, rákérdezett, hogy tetszett -e neki az utazás. Janet te meg-

próbálta szavakba önteni a megfogalmazhatat lant , és látszott , hogy az angyal 

elégedett. A z angyal pillantásából tudni lehetett - ó, hányszor láthatta ezt a pil-

lantást a lány! - hogy lát ja, milyen sokat jelentett Janette-nek, amit mutatot t . 

Ekkor közelebb hajolt a lányhoz, és közölte vele, hogy most bevezeti őt egy új vi-

lágba. Felharapta a csuklóját, és odatartotta a lány szájához, hogy igyon. Janet-

te - nem tudom elképzelni, miért - azonnal engedelmeskedett. A z angyal véré-

nek minden cseppjében újból megízlelhette azt a gyönyört, amit az utazáskor át-

élt. M o h ó n itta, és teljesen megfeledkezett magáról. Amikor másnap reggel fel-

kelt, megpróbált visszaemlékezni rá, hogy hogy aludt el, de az angyal különös 

ajándékán kívül semmire nem emlékezett. A vérét azonban még akkor is az erei-

ben érezte. Forrón buzgott benne valami új erő, melyet megmagyarázni képtelen 

volt, csak annyit tudott hogy nagyon jól érzi magát a bőrében. N a p közben gon-

dolkodása felgyorsult, s ami igen meglepte, fizikai ereje is emberfeletti lett. 

M u n k á j á t feleannyi idő alat t végezte el mint szokta, a lépcsőket pedig képes volt 

négyesével venni olyan kecsesen, hogy az ember azt gondolhatta volna láttára, 

hogy tündért Iát. A nap vége felé a hatás elmúlt, de attól kezdve az angyal min-

den éjjel tett egy rövid látogatást Janette-nél , hogy újból megkínálja erejével. 

Többet nem beszélgettek, Janette néma rajongással engedelmeskedett az an-

gyalnak, amikor az feltépett csuklóját kínálta neki. Janet te úgy járt-kelt a világ-

ban abban az időszakban, mint egy elvarázsolt királylány. N e m evett, de nem-

csak éhséget, emberi érzelmeket sem érzett többé. C s a k az angyal érkezését vár-

ta, csak az é jszakának élt. 

Végül el jött az utolsó é jszaka, az utolsó találkozás. A z angyal belibbent az 

ablakon, mint ezer azelőtti é jszakán, és megállt ott . R u h á j a fekete volt, bőre nem 

ezüst, hanem sápadt fehér, mint a csont. Janet te megrémült, életének utolsó két 

percébe annyi szenvedés sűrűsödött össze, amennyinek elviseléséhez talán egy 

élet is kevés lett volna. 

- S z i a kislány - szólt az angyal - , e l jöttem ismét, de ezúttal rossz hírem 

van. Ki kell, hogy ábrándítsalak, sohasem kedveltelek. Tudom, fájdalmas a felis-

merés, de csupán játékszerem voltál - az örökkévalóság unalmas játékszerek nél-

kül.. . de meguntalak. - Azza l egy felfoghatatlanul gyors mozdulattal ot t ter-

mett az ágy mellett. H o g y mi já tszódhatot t le Janette-ben ezalatt a rövidke pil-

lanat alatt , azt nem mondanám el, barátaim. Mindenki képzelje el maga az el-

képzelhetetlent; én nem próbálkozom vele, hogy megfogalmazzam azt az elképe-

dést és halálfélelmet, amit Janet te érezhetett . Egész élete egy hazugságra épült. 

Egy kegyetlen, kimért, halálos hazugságra. 

A z angyal lehajolt a lányhoz, aki némán, üres tekintettel tűrte, hogy a háló-

inget letépje róla. Torkát egy uj jmozdulattal eltörte, és puha, bársonyos melléből 

lassan, percekig szívta a vért. A z t á n felegyenesedett, és maga mögött hagyva a 

halovány tetemet, kilibbent az ablakon. N e m látta senki, csak a bánatos játék-

mackó a szekrény tetején. 

A test lassan teljesen kihűlt, de a lelket egy pokoli tűz életben tartotta . H a -

lál utáni életben. A z angyal számára azóta pokol az örökkévalóság. 

En pedig itt ülök a Szent Katalin temetőben, sírom néma halmán és könnye-
zek. A z t hiszem, örülök, hogy elmondhattam ezt nektek. A z t hiszem, így 
könnyebb. 

Nosferatu 
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Az űr. A legvégső határ... Ezek az örökbe-
csű szavak idestova 30 éve formálják a vi-
lág - de persze elsősorban Amerika - ifjú-
ságának fantáziavilágát. Az Enterprise űr-
hajó kalandjait több tévésorozat többszáz 

epizódjában, valamint hét mozifilmben csodál-
hatta már meg a közönség. 

Hamar beindult a reklámgépezet. Az egyszerű 
ember felkelés után Star Trek bögréből ihatta 
meg reggeli kávéját, fürdés után Star Trek törül-
közőbe törülközhetett, Star Trek pólóban járha-
tott az utcán, és este Star Trek paplannal takaróz-
hatott az ágyban. 

Ennek a korszaknak azonban egyszer s min-
denkorra vége. Nincs többé kávé, se fürdés, se ut-

pontok gyűjtése. A győztes az, akinek először 
összegyűlik 100 pontja. No de lépjünk tovább. 

Következik a kialakult pálya telehintése kü-
lönböző jutalmakkal (Artifact) és csapdákkal 
(Dilemma). (A jutalmakat az ember természete-
sen igyekszik úgy elhelyezni, hogy azok számára 
legyenek könnyebben elérhetők, a csapdákat pe-
dig, hogy lehetőleg az ellenfél dolgát nehezítsék 
meg.) Ezek a lapok mind a küldetés-kártyák alá 
kerülnek, és ott rejtve is maradnak, míg valaki 
meg nem próbálkozik teljesítésükkel. A játéktér 
ezzel már csaknem el is készült, csupán egyetlen 
dolog van hátra, a bázisok (Outpost) telepítése. 
Ezek azok a helyek, ahonnan a legénységgel ellá-
tott, tökéletesen fölszerelt csillaghajók és egyéb 

/ f f C i K 
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egy Uj Nemzedék kártyajáték: 

cára járás, de főleg nem alvás. Megérkezett ugya-
nis a Star Trek kártyás szerepjáték, mely univerzá-
lis csodaszerként mindezeket pótolja. De ismer-
kedjünk meg vele közelebbről. 

Minden játéktípust csupán egyszer nehéz kita-
lálni, különböző válfajai aztán már gombamód 
szaporodnak. A Star Trek kalandkártya természet-
szerűleg sokban emlékeztet a tavaly októberi szá-
munkban ismertetett Magic-re. Az alapcsomag 
ugyanúgy hatvan lapos, a játékot ugyanúgy ketten 
játszhatják, s a legfontosabb alapelv itt is a gyűjtö-
getés útján elérhető optimális pakli összeállítása. 
Ezek után jogos a kérdés: miért volt erre szükség, 
mikor ott a bejáratott A/ögic-készlet? Tud-e ez a já-
ték bármi újat mutatni? Tekintsük át gyorsan, mit 
is nyújt nekünk! 

Színhely a végtelen galaxis, mely számtalan 
meglepetést tartogat. Hogy a világűr bejárandó ré-
sze hogy is néz ki, azt a játékosok maguk alakítják 
ki küzdelmük első részeként. Ez abból áll, hogy le-
raknak az asztalra 6—6 küldetés (Mission) kártyát. 
A játék célja minél több küldetés teljesítése, és az 
ebből adódó (a kártyán keretben föltüntetett) 

járgányok elindulhatnak veszélyekkel teli útjuk-
ra. 

A játékosok kezében imígy megfogyatkozott 
pakliban a következő fajta lapok maradtak: űrha-
jók (Ship), legénység (Personnel), felszerelés 
(Equipment) és különböző váratlan események 
(Event és Interrupt). Az űrhajókkal lehet ugyebár 
mozogni a pályán, a legénység és a felszerelés pe-
dig az űrhajók működtetéséhez kell. Ez eddig lo-
gikus. A váratlan események a lehető legváltozato-
sabb dolgok, egy részük a játékosok álma, más ré-
szük a rémálma. Kihasználásukhoz jó stratégiai 
érzék és némi szerencse kell. Hogy ez utóbbi mi-
ért, az mindjárt kiderül. 

A lapok megkeverése után a játékosok húznak 
maguknak hetet-hetet, a többit félreteszik. Ezu-
tán, valahányszor az ember sorra kerül, húzhat 
egyet a talon tetejéről. Megjátszani csak azokat a 
kártyákat lehet (körönként egyet), amik már kéz-
ben vannak. 

A legénység bázisra vagy űrhajóra telepítése-
kor nagyon fontos az illető „nemzetisége" (Affili-
ation). Ez négyféle lehet: föderációs (kék), klin-
gon (piros), romulán (zöld) és semleges (sárga). 
Mindenki csak olyan hajóra ill. bázisra szállhat, 
ami a saját színe alatt fut. Ez alól csak a sárgák a 
kivételek, ők az úttörők galaktikus változatai 
(„Ahol tud, segít.") 

Egy kör a következőképpen néz ki: A játékos 
megjátszik egyet a kezében tartott lapok közül (ez 
nem kötelező). Aztán következnek az akciók. Em-
bereket és felszerelést rakodhat ki-be; amennyi-
ben fölszerelt űrhajóval rendelkezik, elindulhat 
küldetéseket teljesíteni; felderítőcsapatot (Away 
Team) sugározhat le bolygók felszínére; és végül, 
ha úri kedve úgy tartja, még csatázhat is egyet. 
(Megjegyzem, ebben a játékban nem a háborúság 
dominál, az elsődleges cél minél gyorsabban mi-
nél több küldetés teljesítése. Nyert csatával nem 
szerezhetsz pontot, a veszteségeid azonban töb-
bé-kevésbé véglegesek.) Ha ezek megvoltak, jön 
az utolsó lépés, a játékos húz egy lapot a talonjá-
ból. Ezzel jelzi, hogy tevékenykedését befejezte, 
az ellenfelén a sor. 

A játék menetét egyetlen fajta kártya szakíthat-
ja csak meg, a nevében is erre utaló Interrupt. Ez 

kézből bármikor megjátszható, tehát súlyos csa-
pásmérő fegyvernek számít. 

Az igazán értékes lapok nagyon ritkák. Ne cso-
dálkozzatok, ha több hónapos gyűjtögetés után 
még mindig nem találkoztatok a sorozatból is-
mert kedvenc figuráitokkal, Picard kapitánnyal, 
Rikerrel, Datával, Worffal, Deanna Troijal, Geordi-
val vagy épp doktor Crusherrel. Egy vérbeli játé-
kos azonban nem adja fel a reményt. A 60-as alap-
csomag mellett kaphatók még kisebb kiegészítő 
paklik is, ezek rendszerint ritkább lapokat tartal-
maznak, beszerzésük tehát előnyös lehet. 

A játék roppant izgalmas, és főleg változatos. A 
vesztes ugyanis némi beruházással fölfrissítheti 
csomagját, és legközelebb már újabb, halálos 
csapdákat állíthat elbizakodott legyőzőjének. Él-
jen tehát a bosszú (Klingonok előre!), és melles-
leg fedezzük föl galaxisunk olyan részeit, ahová 
ember még nem merészkedett! 

Minden játékosnak hosszú és eredményes éle-
tet! (Anglománok kedvéért: Live Long and Pros-
per!) 
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fQY nfKiTOÖ MS D O b O Z b f l f l . " 

A baj csak az, hogy komolyan gondolták. A West End Games úgy hi-
szem nem annyira a minőséget, mint inkább a mennyiséget tartja 
szem előtt, amikor szerepjátékokat gyárt. Hogy mindez könnyebben 
menjen, az utóbbi időben minden szerepjátékukhoz mellékelnek 
egy univerzális szabálykönyvet (MasterBook), maga a környezet pe-
dig egy külön könyvben kap helyet. így történt ez most is. A doboz 
tetején - és a világleírás tetején is - található kép híven tükrözi a já-
ték lelkivilágát (már ha ezeknek a játékoknak van egyáltalán lelkivi-
lága). A képen ugyanis a következők láthatóak: Látványos vértócsa 
közepén található a Nagyon Gótikus És Hú De Hangulatos cím: Vé-
rárnyékok. (Valóban nagyon misztikus...) Egy fal mellett áll a Mega-
Hős, Dick Tracy szerelésben, mellette a Nő. Dick, kezében egy füstöl-
gő fegyvert tartva olyan arckifejezéssel pislog a sötét, gonosz és vilá-
gító vörös szemekkel rendelkező élőholt-csapatra, mint aki épp most 
jött rá, hogy elrontotta a gyomrát. 

A doboz mellékleteként található még két tízoldalú kocka (eze-
kért tényleg érdemes kiadni ilyen halom pénzt...) és két pakli kártya. 
A kockák rendeltetésére nem sikerült rájönnöm, a kártyák viszont ar-
ra szolgálnak, hogy ezek használatával még alacsonyabbra húzhassuk 
mesélésünk színvonalát. (Ugyanis nem tu-
dom melyik mesélő szeretné a véletlenre 
bízni, hogy mikor milyen bónuszokat kapja-
nak a játékosok az akcióikra, és hogy mikor 
kapjon a parti újabb fontos nyomot a szto-
riban.) A könyveket kinyitva változatos gra-
fikákkal találhatjuk szembe magunkat: go-
nosz ördögök, agyszívó pszichopaták, em-
berevő démonok, és kalapot viselő Cthul-
huk. Uff. Ezek után - talán érthető módon -
némi előítélettel kezdtem bele az olvasga-
tásba, és rövid csemegézés után kiderült, 
hogy miről is van szó. 

Először is, lehet hogy az alkotók hülyé-
nek nézik a fogyasztót. Az nem lehet, mert 
akkor nem lehetne eladni. Akkor lehet, 
hogy a fogyasztók tényleg hülyék. Ez is ki-
zárt, mert nem tartom hülyének magam; 
mondjuk ezek után fogyasztónak sem. Ki-
csit lehiggadva, pozitív hozzáállást erőltetve 

magamra sikerült kibogarásznom néhány szörny leírását, egy-két va-
rázslatot, no meg némi harci táblázatot. Arra rájöttem, hogy ez a já-
ték valószínűleg a képregényeket kedvelő, hősökre és belekre éhes 
fiatalabb korosztály számára készült (értsd: 8—12 éves korig). Nekik 
viszont miért kell Lélekzabáló Halál Borzalmakkal játszani? Nem ér-
tem. Most leírhatnám, hogy milyen nagyszerű a szerepjáték-rend-
szer, amit generáltak hozzá, írhatnám, hogy a karakterek Nyomozók 
lehetnek, és az egyre szaporodó élőholtakat kell agyon-láncfűrészez-
niük, hogy az egész egy Alternatív Világban játszódik, aminek a neve 
teljesen mindegy, de annyira felhúzott a dolog, hogy nincs gyomrom 
hozzá. Hogy lehet ekkora baromságot kitalálni a Nekromancia mel-
lé, hogy Vitomancia (nem halál, hanem élet-mágia), meg Fotomancia 
(fény-effektekkel foglalkozó szféra)?! Hihetetlennek tartom azt, hogy 
valaki gépfegyverrel a kezében az utcákat rója, vámpírokat lődözzön 
halomra, és utána hősnek tartsa magát. Ez nagyjából a fent említett 
korosztály számára szórakoztató lehet, de ennél még a leg-leg-leé-
pültebb AD&D kaland is értelmesebb. Ott legalább változatos ször-
nyek vannak. Itt viszont kritérium, hogy a Rossz Fiúknak vörösen iz-
zó szemük legyen, a karaktereknek valamijét ki akarja szívni, és fel-
tétlenül rothadásszagot árasszon. Az viszont tök jó, hogy nem csak 
szőke, kék szemű szerencselovagokkal lehet játszani, hanem vérfar-
kasokkal, béllényekkel, rothadásosztókkal, vámpírokkal és sötétgo-
noszhalálokkal is. Hát ezért tényleg érdemes ennyi pénzt kiadni. 

Mindössze arra vagyok kíváncsi, hogy mi motiválja ezeket a ször-
nyeket, ha mindenki szörny ezen a világon? Akkor mi lesz, ha kiirt-
ják az összes Dick Tracyt? Unatkozni fognak, vagy mi? Mit csinálnak 
a Cthulhuk, ha nem lesz több szekrény, amibe elbújva riogathatják a 
lakosokat? Mi lesz a vámpírokkal, ha elfolyik az összes vér? A követ-

kező MasterBook játék arról fog szólni, 
hogy a játékosok az unatkozó szörnyeket 
próbálják felvidítani? 
Talán azért érintett a dolog érzékenyen, 
mert a Bloodshadows a Storyteller és Call 
of Cthulhu játékok megerőszakolása, úgy-
hogy elnézést kérek azoktól akik más néze-
teket vallanak a jó szerepjáték-horrorról 
mint én. Az, hogy a játék eszeveszett mó-
don lett összelopkodva innen-onnan, még 
nem lenne baj, de az, hogy semmi újat 
nem mutat, és az eredetiknél klasszisokkal 
gyengébb produkció is, az már igen. Ob-
jektíven összefoglalva annyit tudok mon-
dani, hogy aki szereti a láncfűrészes hor-
rort, és nem érdekli a világ kidolgozottsá-
ga és eredetisége, annak csak ajánlhatom. 
Csak azt nem tudom, hogy most sírjak, 
vagy nevessek? 

Nosfery 
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J Well of Worlds 
Ismét egy újabb kiegészí-
tő látott napvilágot az 
AD&D létsíkjait bemuta-
tó PLANESCAPE környe-
zethez. A Világok Kútja 
megerősített abban a hi-
temben, hogy ez a világ 
valóban nem átlagos: ki-
lenc kalandmodul talál-
ható ugyanis a kiadvány 
lapjain, melyek mind re-
mekül visszaadják a síkok 
nem mindennapi hangu-
latát. Csak kapkodtam az 
Elsődleges Anyagi Sík tör-
vényeihez szokott feje-
met, ahogyan a történe-
tek végigszáguldottak a 
Kilenc Pokol (Baator), az 
Abyss vagy a Vadászme-
zők szokatlanabbnál szokatlanabb vidékein, felvonultatva azok minden 
hájjal megkent szereplőit. Mondanom sem kell, csak úgy hemzsegtek a 
démonok, ördögök és szládok.. Természetesen a történetek úgy vannak 
megírva, hogy alacsonytól egészen magas szintű csapatokig mindenki ta-
láljon magának megfelelőt. Külön öröm, hogy van benne olyan mese is, 
amely kifejezetten azt a célt szolgálja, hogy az újonc partikat átdobja a sí-
kokra, megkönnyítve ezzel a mesélők dolgát. De nem is a kalandok nehé-
zsége fogott meg, hanem azok ötletessége és hangulata. Rendkívül erede-
ti szinte valamennyi cselekménye, egyetlen sablont, közhelyet sem talá-
lunk bennük. Mindezt pedig átitatja a PLANESCAPE-re oly jellemző misz-
tikum. Az ember tényleg sosem tudhatja, hogy mi történik vele a követ-
kező pillanatban, hiszen a multiverzum kimondottan az a hely, ahol bár-
mi lehetséges. Egy egyszerű kis futárszolgálat például egészen nyugodtan 
az Abyss-ben köthet ki, vagy egy vadászat során a vadász könnyen válhat 
üldözötté... (Ezek mind a kalandmodulokból vett dolgok). Ami igazán 
megragadja az embert, az az, hogy ugyan a kalandokban igen kemény, ve-
szélyes ellenfelekkel, csapdákkal és természeti akadályokkal kell megküz-
deniük a vállalkozóknak, a történetek mégsem véresen komolyak. Egy-
részt az alapdobozban már megismert szleng, másrészt az ödetes mellék-
szereplők gondoskodnak arról, hogy a Világok Kútjának történetei eleget 
tegyenek a szerepjátékok legfőbb követelményeinek: az izgalomnak és a 
szórakozásnak (a Ravenloftot járók számára az utóbbi kissé sajátos mó-
don érvényesül). 

A könyv végén találhatunk még néhány varázstárgyat (pl. a Villámkor-
bács vagy a Lángoló Kasza igencsak megkeserítheti a kalandozók éle-
tét...), valamint egy nagyméretű, színes térképet Avernusról, a Kilenc Po-
kol első bugyráról. 

Összegzésképpen: aki a PLANESCAPE-et használja, annak a könyv kö-
telező, de meleg szívvel ajánlható a standard világokon játszóknak is, hi-
szen a moduloknál nem követelmény, hogy síkokról indult csapatnak me-
séljük (ahol igen, ott is könnyű átalakítani). Aki nem ismeri a PLANESCA-
PE környezetet, annak ez a kiadvány a legjobb ajánló ehhez a nem min-
dennapi helyszínhez. 

J Volo's guide to the Worth 
A Volo-féle útikalauzok közül most az Elfeledett Birodalmak északi részé-
vel (ismertebb nevén a Vad Határral) foglalkozó kötetét mutatjuk be. A 
korábbi könyvekhez (Waterdeep, Minden Mágikus Tárgyak Kalauza) ha-
sonló felépítésű és kivitelezésű. A faeruni kiadványokban lassan szab-
vánnyá váló egyes szám első személyben szól hozzánk Volo, a világjáró 
mágus. A hitelesebb hatás kedvéért a nagy varázsló, Elminster is közbe-
szól néha, a maga morgó, kissé cinikus stílusában. Lássuk, mit is kínál ne-
künk a vad Észak 

A Dessarin folyó völ-
gye egy zöldellő, erdős 
hegyvidék, leginkább ta-
lán a kanadai rengete-
gekhez hasonlítható. Tő-
le még északabbra terül 
el a Drizzt do'Urden-re-
gényekből jól ismert Je-
gesszél-völgy (megjegy-
zendő, hogy a trilógia 
második kötete szinte 
végig a Vad Határon ját-
szódik, és az ott előfor-
duló települések és sze-
replők mind megtalálha-
tók a könyvben is). Kö-
zéptájt igazi vad, civilizá-
latlan vidéket találunk. 
Törp mithrilbányák és 
ork erődítmények hú-
zódnak meg a hegyek mélyén, a vadont pedig barbár törzsek járják. A 
Delymbir-völgyben pedig egy démonok uralta fellegvár (Hellgate Keep), 
és egy elbukott, varázslók által irányított ország romjai teszik teljessé a ké-
pet. 

Amint látható tehát, a Vad Határ bővelkedik kalandlehetőségekben, ezt 
a könyvben is gyakran hangsúlyozzák. Volo ezeken kívül igen nagy elősze-
retettel részletezi a különböző kocsmák, fogadók és egyéb szálláshelyek 
minőségét, külön jelrendszert kidolgozva ezek értékelésére. A kötet vé-
gén Elminster is átveszi rövid időre a szót, ő az új varázstárgyakat mutat-
ja be. 

Kicsit bajban vagyok e könyv értékelésével. Egyfelől igen jól ki lett dol-
gozva, színvonalas, minőségi írás, látszik, hogy nem néhány nap alatt 
dobták össze. Másfelől azonban nem értem, hogy miért van szükség 
ennyi részletre. Végül is a mesélő feladata, hogy megfelelően kiszínezzen 
mondjuk egy fogadót vagy egy falut, ha ezt megteszi helyette ez a kiad-
vány, akkor az ő szórakozása jelentősen csökken. Ennek ellenére az Elfe-
ledett Birodalomban játszók számára merem ajánlani a kiadványt. 

Pálfalvi László 
U T e r r o r s b e y o n d i y r (Park Sun Monstrous Compendium 2) 
Athas napperzselte földjé-
nek rengeteg borzalmával, 
élőlényével találkozhat-
tunk az előző Dark Sun 
Compendiumbin, de ez 
nem volt elég, s máris itt a 
folytatás. Csak a legbátrab-
bak és a legostobábbak 
mernek szembeszállni a 
sivatag azon gyilkos krea-
túráival, melyek ebben a 
könyvben vannak felsorol-
va. Találkozhatunk a regé-
nyekből ismert árnyékóri-
ásokkal (shadow giant), 
az elementális és para-ele-
mentális síkokról szárma-
zó teremtményekkel, a vá-
rosokban és a városokon 

MONSTROUS 
COMPENDIUM 

Af^wiuií* ü 

Ttmrt Píyond Tyr 

kívül lakó fajokkal, egyedi 
élőholtakkal, új drake fajtákkal (rain, magma, silt, sun), veszélyes növé-
nyekkel és még sok minden mással. Az egész kiadvány nem külön lapokból 
áll, hanem egybe van kötve és SZÍNES (!). Thomas Baxa (ki ne ismerné már 
a nevét) színvonalas rajzai egyediek és különlegesek. A szokatlan, furcsa 
formák megragadják és megborzongatják az ember fantáziáját. A képeken 

3 2 HOLDTÖLTE 



kívül a lapok szegélye is színes mintákkal van borítva, úgyhogy szinte alig 
van fehér folt az egész könyvben. Található még encounter táblázat is a la-
pokon, s a lények pszi képességeit sem nekünk kell kitalálni. Összességé-
ben nagyon jó kiadvány, ami nem hiányozhat egyetlen Dark Sun rajongó 
polcáról sem. 

J The Complete Barbarian's Handbook 
A barbár szóra mindenki-
nek azonnal Conan jut az 
eszébe, de azokat a népe-
ket is barbárnak nevezhet-
jük melyek az őserdő ho-
mályában majmokra va-
dásznak, a sivatagos pusz-
tákban lovaikkal vágtat-
nak, s barlangokban a 
Nagy Medveszellemhez 
imádkoznak. Szóval ez a 
könyv az ilyen, a civilizáci-
ótól (városoktól...) elzár-
va élő emberekkel foglal-
kozik. A barbárok a no-
mád, kemény körülmé-
nyek miatt jóval szívósabb 
alakok a városlakóknál (a 
HP-t d 12-vel, ill. dlO-el 
dobják!), kibírják a termé-
szet ridegségét, s fegyvereiket kőből, csontból és fából készítik. Hatalmas 
erejű harcosok ezek, kik túlélik a legnagyobb hóvihart, s a legvéresebb 
csatákat. Sok különleges képességük van: távolra és magasra nagyokat 
tudnak ugrani, kitűnően másznak (brutális módon értenek hozzá!) és 
megérzik a hátulról közeledő veszedelmet. Papjaik a sámánok, akik elűzik 
a betegségeket és a gonosz mágiát. Ők a barbár törzsek szellemi vezetői is. 
Találunk a könyvben egy adag új kit-cl barbárok számára: a bozótfutó, az 
erdő ura, szigetlakó, álomjáró, orvosságos ember és még jó néhány. Kevés 
lenne a hely, hogy felsoroljam az egyéb új és különleges dolgokat, amik-
kel itt találkozhatunk, szóval akit érdekel a dolog, annak csak azt tudom 
ajánlani, hogy kukkantson bele, mert elég sok érdekességet találhat. 

Leaxe 
J S t e a m A g e (R. Talsorian Qames, Castle Falkenstein) 
Az R. Talsorian Games já-
tékához, a Castle Falkens-
teinhez megjelent legú-
jabb kiegészítőben a gőz-
kor technikai vívmányai-
val ismerkedhetünk meg. 
Feltűnő, hogy a belső ol-
dalak nem fekete, hanem 
a játék hangulatának meg-
felelő barna színnel ké-
szültek. A könyv kicsivel 
több mint száz oldalon 
keresztül sorolja fel az új 
tárgyakat, járműveket, 
eszközöket - a kiadvány 
szelleme igencsak emlé-
keztet a Cyberpunkhoz 
tartozó Chromebook-so-
rozatra. 

Kukkantsunk bele a kí-
nálatba! A gőzbicikli és gőz-Rolls Royce után megpillanthatunk a cég egy 
másik játékára emlékeztető óriás(gőz)robotot. Közvetlenül a robot ismer-
tetése után egy beszélgetés található a készítőjével, Lord Tominóval, ami-
ben a japán lángész elég kellemes modorban hanyagolja a riporter kér-
déseire adandó válaszokat. 

Megtalálható még a gőzvakond, Verne űrrakétája, egy Zeppelin-féle 
léghajó, Hódító Robur Albatrosza, és a Nautilus is (minden híresebb fel-
találóval, személyiséggel rövid interjú is van). A felhúzható szolga és az 
órarugóra járó katona láttán kissé elmosolyodtam, a Virtuális Valóság gé-
pezetnél pedig rosszallóan ráztam a fejem. 

Az utolsó néhány lapra az új tárgyakkal foglalkozó kalandötletek kerül-
tek. Nem volna semmi bajom ezzel a könyvvel, ha nem az lett volna az el-
ső gondolatom, amikor a kezembe vettem és belelapoztam, hogy na, 

Chromebook helyett Steambook... De félre a „rosszmájjal"! A Steam Age 
meglepően gazdag kínálatának ismerete nélkül a Házigazda (Hőst) csak 
idegen a gőzkori Európában. 

U C o r p o r a t e S e c u r i t y (FASA Corp., Shadowrun) 

Mivel a Játékmesterek 
elenyésző százaléka dol-
gozik csak biztonsági 
r e n d s z e r - t e r v e z ő k é n t 
(BRT, csak hogy rövidít-
sünk), így bocsánatos 
bűnnek számít, ha egy-
egy kaland alkalmával a 
karakterek megbízóik kí-
vánságára különféle 
nagyvállalatok kirendelt-
ségeihez törnek be, és az 
ott működő biztonsági 
berendezések kimerül-
nek a felkiberelt őrök-
ben, kamerákban, auto-
mata ágyúkban, elektro-
mos kerítésekben és az 
őrszellemekben. 
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> > > > > („Nem ajanlom, 
hogy belenézzen bárki is ebbe a k ö n y v b e ! " ) < < < < < 

- Ares SecGuard (21:46:33/23-AUG-54) 
>>>>>(„Nyugodtan , ezek már úgyis elavult c u c c o k . . . " ) < < < < < 

- Ares SecMaster (21:46:34/23-AUG-54) 
A Corporate Security felbecsülhet(ő/etetlen) értékű információkat tar-

talmaz a különféle biztonsági, behatolásgátló rendszerekről. A könyv el-
ső felében gyorstalpaló BRT-tanfolyamon vehet részt a Játékmester (Szi-
gorúan csak ő! Játékosok lehetőleg még csak ne is kukkantsanak bele, ki-
véve, ha a karakter történetesen éppen BRT. ..), a szokásos belső hi-tech 
színes oldalak után/mellett az új kütyük játékstatisztikái szerepelnek. Hát, 
van egy-két igen kemény dolog! 

A könyv igazi hiánypótló információtár, már elég régóta szükség volt 
hasonlóra. Megjegyzem, hogy a Cyberpunkok is belelapozhatnak, megé-
ri azt a néhány tízpercet a másik játékrendszerre konvertálás, hiszen a 
fenti BRT-probléma rájuk is igaz. 

B l s t S o m e r s e t S t r ikers (FASA Corp., Battletech) 

Nem igazán tudnék még 
egy olyan szerep/stratégiai 
játékot mondani, amiből 
rajzfilmsorozat készült 
(hopp, most jutott eszem-
be, hogy létezik Dungeons 
& Dragons rajzfilm, de 
azokban gyerekek a fősze-
replők, senki, még egy ork 
sem nyiffan ki, és mindig 
van tanulság a mese vé-
gén...). A Battletech-rajz-
film a legmodernebb szá-
mítógépes grafikai techni-
kák, animációk felhaszná-
lásával készült, és a klánok 
hódításáról szól, több 
részben. 

Kár volt úgy lelkesedni, 
most (még) nem a rajz-
filmről lesz szó. A lst Somerset Strikers a rajzfilmsorozatban felbukkanó 
'mechek, járművek, szereplők leírását, az első tizennégy rész eljátszható 
csatáinak paramétereit, valamint az ezekhez tartozó háttérinformációkat is 
tartalmazza. A könyv FASA-szokás szerint ketté osztható; az első rész csupa-
szín oldalakból áll, ahol az egyszeri olvasó elgyönyörködhet a számítógép-
pel készített hangulatos csataképekben. Látszik, hogy nem ma kezdték a 
rajzolgatást (modellezést -Nosfery)... 'Mech-adatok és az új járművek sta-
tisztikái vezetnek át a második részbe, ahol a csaták lényeges információit 
adják meg. A rajzfilm szereplőinek statisztikáit azok nézegethetik igazán 
nagy lelkesedéssel, akik már látták a filmeket, így ez nem akkora durranás 
a magyar „fogyasztók" számára. 

SzS 
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Az alábbi cikk egy hosszabb sorozat része, amely Magyaror-
szágot mutatja be a Shadowrun világában. Igyekeztünk min-
denben követni a műfaj (kiberpunk) és a játék hagyományait. 
Semmilyen aktuális célzást nem szándékoztunk elrejteni. Ne 
feledjétek, ez csak játék! 
Üdv, ó m y l a k ó k . Itt vagyok meg in t , és - bár ezzel némi leg e l l en tmondok a 
régi hangu la tke l tésnek - m é g a fe jem is megvan . Hogy miér t , nincs sok el-
mé le tem (ami e lég mega lázó ) ; fe l tehetően ar ró l van szó, hogy a n n a k a bi-
zonyos Fair l ight Excal iburnak a másik , o l vad t fe lében mégsem vol tak o lyan 
fontos i n fo rmác iók , ame lyek nyugat i a Mezsgye -b i r oda lom b iz tonságát , 
va lam in t összes lakó inak életét és vagyoná t fenyegetnék. G y a n ú m szerint 
a szerző sem ugyanaz. Az egész i nkább egy felhígított , szép rózsaszín Bar-
b ie -ú t ika lauzra emlékeztet , megtűzdelve va lam i elkényeztetett cégkö lök 
összes ideá jáva l , am i t negyven dup la Kokaburge r u tán csak összeá lmod-
hat D o r Na tha i r ró l m e g az árnyvadászokró l . M indezek mel let t pá r pon ton 
m e g d ö b b e n t ő e n ta lá ló ; azt hiszem, ezek egy magányos , ismeret len hozzá-
értő egy szál kezétől származnak. Mive l a z o n b a n az anyag - tiszta szándé-
ka im szerint - a nagybetűs Élethez, és nem h o l m i szidolozott körutazáshoz 
készül (olyat lehívhat tok akárho l ) , bőven v á g t a m be lő le ; az érzésem szerint 
va lami reva ló anyagoka t azért megkímélve . így jött létre az a l ább i , kissé 
eklekt ikus összeállítás Bai le Pendragonró l , D o r Na tha i r fényes fővárosáró l . 
Jó szórakozást! 

Ja, azt azért tar tsátok szem előtt , hogy Tég lapa tkánynak m é g m ind ig 
nem sikerült azonosí tan ia a sárkónyszel lemet (aki n e m tudná : egy i lyen 
szedte szét az e lőző in fo rmátor t , h á r o m t ro l la l együtt), ped ig nekieresztet-
te m i n d e n összekötőjét. Ismét lem, a fent i t a lá lga tásokon kívül m é g m ind ig 
semmi biztos t á m p o n t o n nincs a r ró l , miér t is vagyok meg még mind ig . 
Mágus - i smerőse im szerint a j o b b t a l pam pen tag ramma-anya jegyének kö-
szönhetem az egészet, Patkány szerint a rohad t szerencsémnek, Aleister 
szerint m e g Dzyannak, a h iperbórea i óvarázs lónak, ak i velem egy n a p o n 
született, így v é d ő a u r á j a kupo lakén t bo ru l fö lém. Remélem, fö létek is. O l -
vassatok gyorsan. 

Polihisztor ( 4 : 1 6 : 1 2 / 4 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Ez a f ickó parano iás . Klasszikus eset. > > > > 
Jung f reud ( 3 4 : 4 1 : 1 2 / 4 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Te ta lán nem? Elég ba j . Húzz vissza az á rnyakbó l bére lszámoló-
nak . > > > > 

Csöves ( 5 4 : 2 3 : 1 4 / 4 - A U G - 5 4 ) 

< < < < He? F o g a l m a m sincs, ki az a Dzyan, de at tó l még itt van ve lem 
az Ing ram Va l ian tom. Eddig bejöt t . > > > > 

Trol lagy ( 4 3 : 1 2 : 0 3 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < B r o o á á á f ü ! I m á d o m ezt a várost. Az egyet len hely, aho l még mu-
ta tnak va lahogy a fe lv i lágosí tó f i rká im. Tudjátok, a sok gyönyörű i l lúzió-
m e g neon fa l . . . Csak a szúrások nyugta laní tanak néha kezemben- l ábam-
ban . > > > > 

Viz igót ( 2 3 : 1 2 : 1 6 / 5 - A U G - 5 4 ) 

TÖRTÉNET 

Először szokás szerint visszatekintünk. Tudom, sokak szemében ennek nem 
lesz sok teteje, azon kevesekében viszont, ak ik fel ismerik a múl t je lentősé-
gét k o r u n k b a n , a n n á l i nkább . A tö r téne lem ugyanis nemrég írta le a teljes 
kör t , n a p j a i n k b a n tehát szemből j ön vissza. 

A környék tör ténete a r ó m a i a k i g nyúl ik , pon tosabban még távo labb -
ra, egészen a ke l ták ig és i l l í rekig. Az ő régi szavuk a lap ján kapta a te lepü-
lés a „Scarban t ia " nevet (aminek később még lesz némi szerepe Ka lamo-
na histor izáló átnevezéseinél) , az új lakók tó l m e g az amf i teá t rumot , a régi 
és új varázslók kedvel t idézőhelyét. A magya r hon fog la lás tó l kezdve a vá-
ros szép lassan fe j lődöt t , j o g o k a t nyert, vékony, de biztos po lgár ré teget nö -
vesztett. Bécs közelsége megvédte a pusztítástól, amely az ország közepét 
érte. Aztán, a Habsbu rg -ko r végeztével, a szakadás ide jén jött a nagy kér-
d é s b e 1 9 2 1 -ben a lakók (elnyerve ezzel Sop ronnak - akko r m é g így hív-
ták - a „Civ i tas Fidel iss ima", vagyis a „ leghűségesebb város" cimet) a M a -
gyarországná l maradás mel let t szavaztak. 

< < < < És azóta is ezért verik fa lba a fe jüke t . . . > > > > 
Csöves ( 1 2 : 2 3 : 1 0 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Inkább a t iédet , mocsok kisantantos. Tényleg, ahogy végignézek 
a hazaá ru lók , toraszülöttek, és a „ m e t a e m b e r e k n e k " tisztelt mu tánsok ten-
gerén , csak a sop ron iakhoz hason ló ritka, igaz lelkek azok, ak ik visszaad-
ják a j övőbe és az ember iség fe j lődésébe vetett hi temet. > > > > 

Kopasz ( 0 7 : 1 2 : 1 1 / 5 - A U G - 5 4 ) 

A XX. században - m á r a későbbiekhez mérve - két v i l ághábo rún kí-
vül nem tör tént semmi je lentős. A nagy g o n d o k az Ébredéssel kezdődtek: 
a h o g y az ország t öbb i v idéke miné l mé lyebbre merül t a turul ista és zö ld 

ter ror izmusba, úgy szaporodo t t a v iszonylag biztonságos nyugat i Mezsgye 
menekü l t ó l l ománya ; kü lönösen a tündéké , o rkoké és más Felébredteké. 
M ie lő t t még beütöt t vo lna a teljes összeomlás, megje lent K a l a m o n a , és 
ga tyába rózta a környéket . De ez e lég ismert. 

< < < < Igaz, hogy egyút ta l ki is saját í tot ta, de még m ind ig j obb élő kisa-
ját í tot tnak lenn i , min t szabad éhenho l tnak . > > > > 

Csöves ( 3 2 : 0 7 : 0 9 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Látom, működ i k a g y í k p r o p a g a n d a . Te rohad t nemzetgyi lkos! Hát 
nem lá tod , hogy te, meg a m a g a d f a j t á k juttatták o d a az országot , aho l 
van? > > > > 

Kopasz ( 1 1 : 2 0 : 0 9 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Miér t , ho l van? M e g v a l l o m , én se vagyok o d a a Lealudtakért , de 
velük együtt lényegesen j o b b a n á l lunk akárme ly ik szomszédnál. A l igha-
nem nekik köszönhet jük. M e g persze a sárkányaranynak, a sógorok ren-
geteg pénzének meg tur istaszenvedélyének. > > > > 

Kari [ 0 6 : 2 1 : 1 0 / 5 - A U G - 5 4 ) 

Ami minket érdeke l , az az u r a l k o d ó Sárkány választása. N e m meg le -
pő , hogy ta r tománya leg tö r téne lm ibb levegő jű városát tette meg székhely-
nek, hiszen a gyíkok, min t tud juk , vo l taképp nem egyebek túlfej lett agyú 
d inoszauruszoknál , kik va lami lyen vélet len fo ly tán átcsúsztak az evo lúc ió 
hóna alat t , sőt, a sokmi l l ió éves elzárás a la t t óha ta t lanu l f e lha lmozódó 
szenilitás jegyeit is e lég ha tékonyan álcázzák. 

< < < < Fejtik a keresztrejtvényt? > > > > 
Neuste in ( 1 2 : 4 5 : 1 1 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < N e m egészen, kor lá to l t h a l a n d ó . Sekélyes húsagyad szómára tel-
jességgel fe l foghata t lan műveket kovácso lnak , s a ko r fo rdu lón ma jd 
visszatérnek jogos v i l águkba . Rád egyébként számitok a ha táron. > > > > 

Drakof i l ( 1 1 : 0 8 : 1 2 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < H o g y a n ? M inek lépjek o lyan helyre, a h o l m é g a hajszár í tómat se 
d u g h a t o m hová? > > > > 

Neuste in ( 3 0 : 0 9 : 1 1 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Egy hajszárítót m é g lehetne, de lap topná l bonyo lu l tabb d o l g o t 
nemigen . N e sértődj meg , Neuste in , m a g a m is nagyra tar tom a kiberteret, 
vo l tam is benne, meg m i n d e n , de még m i n d i g nem l á t om be, miér t o lyan 
nélkülözhetet len. Azt hiszem, a ko rmányok és a cégek törököt fog tak ezzel 
az egész v i dámparkka l . Lekapcsolni m á r nem lehet, a ka lózok meg benne 
vannak . > > > > 

Fi lo lógus ( 2 0 : 1 0 : 1 1 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < N e m vélet len, hogy K a l a m o n a k ihagyta. Elmés sárkány: am i 
nincs, azt nem lehet befertőzni . > > > > 

Ta lg i lgaad ( 2 3 : 1 0 : 1 1 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < (Gurgu lázó kacaj) . És egy csekkrúd hány kő táb la? > > > > 
Neuste in ( 1 1 : 5 6 : 1 4 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < D o r Na tha i r a v i lág azon kevés országa inak egyike, aho l még si-
ma számí tógépeken is el lehet ko rmányozn i kb. egymi l l ió lelket. Semmivel 
sem kezelhetet lenebb, min t a pap í r vagy a M á t r i x . > > > > 

Proszperó ( 3 0 : 1 2 : 1 5 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Akko r má r ér tem, m i t keres a szám lám on az egész nemzeti össz-
termés. . . Bruhaha. > > > > 

Neuste in ( 1 2 : 1 3 : 1 5 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Khm. Ha va lak i m é g emlékszik, a sárkányok tör ténelemfí l iá jánál 
tar tot tunk. Tehát. . . > > > > 

Polihisztor ( 1 0 : 0 6 : 1 7 / 5 - A U G - 5 4 ) 

M in t i lyenek, természetes, hogy vonzódnak az ember i h is tor ikum (egy 
ide ig még legalábbis) hosszabb fe lének díszleteihez, s ha lehet, köztük ren-
dezkednek be. Belépése u tán K a l a m o n a is ide helyezte az á l lami h ivata lo-
kat, a rendfenntar tó szervek, varázslószervezetek székhelyeit, egyá l ta lán 
mindent , am i t o rszágában csak va lam i reva lónak ítélt. 

< < < < Je l l emző , h o g y a v idék egye t len Má t r i x -e lé rés i p o n t j a ( G a l e -
b o r n o n kívül) G y ő r b e n v a n . De o t t szükség is v a n rá a N e g a t e c h m i -
at t . > > > > 

Proszperó ( 1 1 : 4 5 : 2 3 / 5 - A U G - 5 4 ) 
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< < < < Annyi ra azért egy gyík sem tud, hogy mág i kus (!) ku-
ta tása iban mindenestü l l e m o n d j o n a Mát r ix fe ldo lgozóere jé -
rő l . . . Bruhaha. > > > > 

Neuste in ( 0 9 : 5 1 : 2 3 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Kukacoskodn i f o g o k , s rácok. Emlékeztek a n a a ta-
valyi, sa jná latos balesetre a Mátr ix - tur is táskodó Aztechno-
logy-cégessel m e g az elszivárgó agyáva l? N o s , egy o lyan 
Nega tech -egyedu ra lom alat t sistergő t a r t ományon át, min t 
a győr i , épe lmé jű k ibergyi lkos biztosan n e m cserkészne be 
semmilyen á ldozato t . Mer re menne tehát? Va lam i a l i g -a l i g 
ismert, obskurus LTG-n keresztül, melynek sysopjai és fel-
használó i o lyannyi ra já ra t lanok a v i lág d o l g a i b a n , hogy 
még egy láncfűrészes, metá lkék Freddy- ikonnak is ha j l andók 
ho lm i bérszámfej tő i szándékokat tu la jdoní tan i . A környéken 
emel let t h á r o m Mát r ix -kapcso lódásra érdemes hely van ; kö-
zülük kettő G y ő r és G a l e b o r n . Hogy melyik a ha rmad i k? 
N a , ezt má r izzadjátok ki m a g a t o k t ó l . . . > > > > 

Neonk i l l e r ( 4 5 : 1 8 : 0 9 / ó - A U G - 5 4 ) 

< < < < M i n d e n tiszteletem a t iéd , Killer. Először is a képze-
lőerődér t , másodszor hihetet len erőfeszítéseidért: egy gyen-
ge dekás-f izetésből á rko t ásni e g y m a g a d b a n az eu rópa i fő -
hálózat tó l Bai léig, meg persze megfe le lő kábe l t is szerválni 
bele bizony nem semmi ! Me r t ezek nélkül m a x i m u m a Jóis-
ten segedelmével juthattál el idá ig . Abszurdum. > > > > 

Neuste in ( 1 2 : 5 8 : 1 0 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Igen, igen. M i n d i g is sej tet tem, hogy a Tanács itt se 
lehet m e g nagygépek nélkül . Kil ler ért hozzá, nem? > > > > 

Jungf reud ( 1 0 : 2 5 : 1 l / ó - A U G - 5 4 ) 

< < < < F o g a l m a m sincs. K a l a m o n á r a v isszatérve. . . 
> > > > 

Polihisztor ) 0 9 : 0 7 : 1 2 / 6 - A U G - 5 4 ) 

A fészke viszont nem itt van , ped ig ennél ideá l i sabb he-
lyet köze l—távo l nem ta lá lha tna . A nagy t i tkolózás o k a lehet 
s ima sárkányrej télyeskedés, egészséges üldözési m á n i a , 
esetleg a konkurensek (köztük van Lofwyr, egy ismeret len ke-
leti sárkány, és a zalai Lúdvérc) rituális m á g i á j á n a k kicsele-
zése. Az ő szint jükön a m á g i a nyi lván lehet va l am i , ha m a -
ga Ka lamona is i lyen lelkesedéssel b u j d o k o l e lő le . 

A következő, 2 0 3 3 - t ó l ' 5 3 - i g te r jedő időszak eseménye-
iről (fővárossá avatás, walesi d ru idák becsődülése, Baile ki-
csicsázása To lk ien- tu r is tab i roda lommá) már ha l lo t t m inden -
ki; nem is térünk ki egyikre se. Ak i akar, úgyis nézhet p o n t 
elég id ióta rek lámot a kedden és pénteken a Dal las : Ébre-
dések" előtt , u tán, meg közben, ped ig a becsületes á rnyva-
dásznak o l yankor má r régen véres máguska rd já t / k i r o j t oso -
dot t g ránátvető jé t i l lene t isztogatnia a mac i ja mel let t . 

BEUTAZÁS 

Baile Pendragonba utazni sok fé leképpen lehet, a jó lnevel t 
vagy jó összeköttetésekkel bíró l á t oga tónak mégis a Bécsből 
vagy Ferihegyről érkező repü lő já ra toka t , a vasutat , vagy a 
Sztráda helyi szakaszát (ez a Nega technek és a Társasági Ta-
nácsnak köszönhetően biztonságos) a ján l juk . D o r Na tha i r 
csábí tóan nyugodt , gazdag , nagy mág ikus e r ő f o n á s o k k a l 
megá ldo t t hely, de mivel az elzárkózott Nyuga t - és az e lme-
beteg Kelet-Európa ha tá rán fekszik, sokat , n a g y o n - n a g y o n 
sokat köl t honvéde lemre . A határ t - a szám szerint h á r o m , 
azaz h á r o m átkelőhely kivételével - teljes hosszában őrz ik ; 
m in thogy ped ig az eddig i sok ezer p r ó b á l k o z ó b ó l n e m sok 
csempészt meg disszidenst lát tak viszont (vagy ha igen , nem 
vol t benne sok köszönet), gyan í tha tóan e lég jó l . 

< < < < N a persze. Ilyet m á r ha l l o t t am pár helyen. H iggyé-
tek el, van itt anyag bőven: o r i ka l kum, m á g i a , fegyver, le járt 
varázskönyvek, á ju ldozó cégesek. . . Bizseregnek a kereke im. 
A Szelis-SId ő rök közül m á r úgyis m indegy ik v isszaköszön.. . 
> > > > 

Menyé t ( 0 7 : 1 1 : 1 1 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < N e bizseregjenek! Nincs nagy tapasz ta la tom a ha -
tá rá t lógósban ; annak a m a g á t pengének hívő légicsempész-
nek, akihez c s a p ó d t a m egy menet erejé ig, á l l í tó lag vol t , de 
am i u tána következett, nekem azóta fe l fogha ta t lan . H á l ' Pat-
kánynak nem emlékszem be lő le sokra ( á l m a i m b a n szok-
tam) ; az uto lsó képem szerint egy égett e r d ő b ő l húz tam ki-
felé, m a g a m után húzva a ronggyá o lvad t vadona tú j k iber-
l ábamat . Aztán a szárnycsapkodás. 

Rosszabb, m in t a Tir h a t á r o n . O t t h u m á n u s a n k imos-
sák a bűnös agyá t ; itt k i fo lya t ják . N y o m á t n e m t a l á l t a m 
senk inek, ped ig kerestem. A l i g h a n e m én m a r a d t a m egye-
dü l . > > > > 

Csöves ( 1 1 : 1 2 : 2 l : / ó - A U G - 5 4 ) 

< < < < Csöveském, m a r a d j o t thon 
szó ja ropogta tn i . Én ér tem a d o l g o -
mat . > > > > 

Menyé t ( 0 5 : 3 4 : 2 1 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Az a másik is értette. Vigyáz-
zatok: a m i másho l me l ldöngetés , az 
itt többnyire igaz. Te vigyél m a g a d -
da l , Menyé t , jó sok k iber t , egy gyor -
san lekapha tó sisakot, meg egy tö l -
tött revolvert . És ügyel j rá , hogy le-
gyen a f e j páncé lodon l e g a l á b b egy 
könnyen á t lőhe tő pont . > > > > 

Hessler ( 3 4 : 1 2 : 2 1 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Ó , patkánycsöves, hát te 
vo l tá l az a kis ügyes! M a j d körü lné-
zek m é g egyszer a tetthelyen. Csak 
kel l ot t lenni egy-két l emarad t bőr-
fosz lánynak, ha jszá lnak. . . > > > > 

Drako f i l ( 0 5 : 3 3 : 2 2 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < M i n d e n b izonnyal . N o s , a 
fent iek ta lán igazak az északi, keleti 
és dé l i ha tá rok ra , a nyugat i , osztrák 
félre viszont biztosan nem egészen. 
N e m t u d o m , észrevettétek-e már, de 
a hely i o r k o k egyébkén t te l jesen 
m e d d ő hegyeikben is fe l tűnően jól 
é lnek, és egytő l -egy ig sárkányfejes 
p ó l ó k b a n r o h a n g á l n a k . Hozzá te -
szem, hogy az ot tani ba r l angok sem 
természetes eredetűek. > > > > 

Ta lg i lga lad ( 2 0 : 2 5 : 0 6 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < N a ja. N e k e m is fe l tűnt, 
hogy az ö reg ú j a b b a n hetente kró-
mozta t ja a fogsorá t , cseréli az autó i t , 
m e g (ami egyben m inden másná l 
p e r d ö n t ő b b bizonyíték) é j je l -nappa l 
Pixikroki Szuperszóját látszik zabá ln i , 
p e d ig annak 2 9 nuyen zacskója. Am iko r errő l f agga tóz tam, 
csak anny i t mondo t t , hogy nagyon jó a fú rógépe , meg hogy 
sok a ba rá t j a , és a tete jébe rejtélyesen v igyorgot t . Kis idő 
mú lva aztán túráztatni kezdte a h idraul ikus ök lé t , és ez az ő 
esetében nagyon meggyőző tud lenni. > > > > 

Gr i shnák ( 2 3 : 0 9 : 0 8 / 7 - A U G - 5 4 ) 

A Ba i léba érkező utas először a város északi, univerzál is 
( légi—szárazföldi ) pá lyaudvarán megy át , vagy a Sztráda le-
ágazása mel lett i e l lenőrzőponton . Itt gyors vámvizsgá la ton 
esik át , m a j d regisztrál ják, és ha szükséges, megőrzésbe ve-
szik k iberbeépítései t , mág ikus tárgyai t vagy képességeit. Vá l -
lalat i védnökség alat t á l l óknak még ennyi kényelmet lenség-
re sem kell számítaniuk. 

< < < < Mi i i i? > > > > 
Trol lagy, Kopasz, Kígyótojás, Ta lg i lga lad ( 2 3 : 2 7 : 2 3 / 6 -

A U G - 5 4 ) 

< < < < K h m , nos , izé, l e g a l á b b az e lső s o k k o n 
tú l v a g y u n k . B ő v e b b e n a „ R e n d f e n n t a r t á s " 
a la t t . . . > > > > 

Polihisztor ( 2 3 : 5 9 : 2 3 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < „Vál la la t i v é d n ö k s é g " a la t t persze csak Nega tech -
fé le é r tendő . A Társaság i Tanács hód ja i t m é g k ü l ö n b ü l 
m e g h a j t j á k , m in t a mezei árnyvadászt . Igazságszo lgá l ta tás , 
he? > > > > 

Csöves ( 1 1 : 3 5 : 2 3 : / 6 - A U G - 5 4 ) 

A város területén a s tandard európa i RASZ-szal tar t ják 
számon a lá togatóka t . Csekkrudaka t (minden összetevőjük-
kel , tehát hi tel lel , azonosí tóva l , jogosí tvánnyal együtt) m in -
denho l e l f o g a d n a k , a készpénzből helytől f ü g g ő e n 5 — 
15%-o t levonnak , „kezelési kö l tség" c ímen. 

< < < < M a g y a r u l RASZ-talan, nem létező f igurák még a 
puszta jelenlétükkel is törvényt sértenek. Sok cseresznyét, 
csövesek. . . > > > > 

Proszperó ( 2 2 : 4 5 : 2 3 / 6 - A U G - 5 4 ) 

RENDFENNTARTÁS 

N o s , ámypa t kányok , ez itt nagyon van . Bármi lyen lőfegyver 
illegális. Bármi lyen, távo l ró l veszélyesnek besoro lha tó k iber-
ver (még a reszelő is) illegális. Bármi lyen tuda tmódos í tó szer, 
be nem jegyzett varázsképesség, páncé l , 3 0 cm-né l na-
g y o b b pengehosszúságú kézifegyver, vagy megvasa l t szem-
f o g illegális. 

< < < < Dehá thogyanmég ismié r t? Mégiscsak a Függet len-
ségi Ny i la tkozat u tán vagyunk e lég sokkal , könyö rgöm! 
> > > > 

A m e r i g ó ( 5 8 : 0 5 : 0 6 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Lehet, hogy o d a á t igen, de itt nem vol t semmi ilyes-
mi. Egyébként nem lá tom be, hogy az u r a l k o d ó gyík helyé-
ben mér t ne t enném én is pon t ugyanezt. Ha megvannak a 
lehetőségek, v i lágos, hogy kívül tar t ja az árnyvadászokat , 
k ó b o r mágusoka t , m indenfé le akt iv istákat, és az Amnesty In-
te rnat iona l t is bizony le, magasró l , vastagon. Kinek jók 
azok? Ez itt az ő országa. > > > > 

Csöves ( 1 1 : 1 2 : 0 6 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < A n y á m , ide jövök seftesnek. Behozok egy rakomány 
tézert m e g dezodor t , és he lybő l megvas tagodok belőle. 
> > > > 

Menyé t ( 2 3 : 3 0 : 0 8 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Ezt má r cs iná l ják egypáran , Menyét . N e m sokan, 
persze, hiszen i lyen helyen agy, józanság és önmegtar tóz ta-
tás szükséges hozzá. Neveket n e m m o n d o k , mer t tud juk , mi-
féle sá rkónymánok rohadnak itt köztünk, de azért bízom 
benne, hogy i lyen ügyes f iúk m a j d csak egymásra ta lá lnak. 
Vigyázzatok a vásár f iára. Ja, és Menyét ! Ha a határőrség 
nem kapna e l , m a j d e l kapunk mi. >>>> 

D o n ( 1 1 : 3 2 : 1 0 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < De mi lesz, ha m á r odahegesztet tem a ka romhoz a 
Va l ian tomat? > > > > 

Trol lagy ( 0 5 : 1 9 : 1 1 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < M a j d szépen leműt ik , nyi lvántartásba veszik, beje-
ge l ik , és távozásodkor v isszaadják. Ebben a tekintetben 
megbízhatók . > > > > 

Ő r n a g y ( 2 3 : 4 3 : 1 1 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Még is , h o g y a n „gyűj t ik be " mond juk a tűzgolyóha-
j igá ló képességemet? > > > > 

Aleister ( 1 5 : 4 3 : 1 9 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Ny i l ván nem gyűjt ik be. Egyszerűen le tapogat ják az 
összes fókuszodat , rituális m á g i a - a l a p a n y a g n a k vesznek egy 
kis bőrfoszlányt meg egy hajszálat , aztán u tánad néznek a 
könyve ikben, és ha már e leget robbanto t tá l , egyál ta lán be 
se engednek . Ha tör ténetesen mégis bekerü lné l , és egy M a -
gi tech-kerí tés rossz o l d a l á n egyszer csak sisteregni kezd az 
agyad a fü leden keresztül, tudn i f o g o d , mi tő l van. > > > > 

Proszperó ( 3 1 : 5 2 : 1 9 / 7 - A U G - 5 4 ) 
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A rendőrség négyes-hatos ő r j á r a t o k b a n , jó l m e g k ü l ö n -
böztethető, lovagpáncé l t u tánzó (de a n n á l azért go lyóá l -
lóbb) kék egyen ruhában c i rká l , a külső kerü le tekben é p p e n 
hogy sűrűbben, min t a közpon tban . Fegyverzetük (már az a 
fele, ami t a tur istáknak mutoga tnak) gum igo l yós Uzi III, a 
létszám lega lább fele viszont aktív, prakt izá ló mágus . T á m a -
dás előtt megadásra kell fe lszól í taniuk. 

< < < < N a ja. Ilyet is ha l lo t tam már párszor. „A l l jkezkefe le-
zaf igyelmelövőssssssszBAMM!" > > > > 

Menyét ( 2 3 : 5 0 : 1 9 / 7 - A U G - 5 4 ) 

VÁROSRÉSZEK 

Ezeket h ivata losan nem különböztet ik m e g , n incsenek „ ke rü -
letek" vagy i lyesmik, de azért fe lépí tésükben, a l a k ó k b a n és 
fő leg a lehetséges cé lpon tokban , veszélyességi f o k o k b a n lé-
teznek nagyon jelentős (mond juk é le tbevágó) eltérések. A 
negyedek a következők: 

Ó v á r o s : Azelőtt Bel-nek hívták, de a név valószínűleg nem 
felelt meg Ka lamona sznobizmusának. N y u g o d t a n m o n d -
hat juk , hogy ez a kicsinyke terület f og la l j a m a g á b a n boly-
g ó n k l egnagyobb ódonász g iccsgyűj teményét , ugyanakko r 
(ahogy az álszent á lművészeknél szokás) l eg töményebb ál-
cázott , i l lúziókeltő h igh- tech koncen t rác ió já t is. 

< < < < N e m ismerlek, Prolihisztor. Üvöl t r ó l ad , hogy kated-
rálist a hul lapelyhes m ű a n y a g g o l y ó d b a n láttál u to l já ra . Rá 
se nézz semmi művészetre. > > > > 

Yvonne ( 1 0 : 4 5 : 1 2 / 7 - A Ü G - 5 4 ) 

< < < < A katedrá l isok tényleg jók, csak azokbó l itt nincs 
egy se. A Tűztornyot még meghagy ták , azon kívül az összes 
régi udvarházat kicsicsázták, és te leaggat ták papundek l i -
szobrokkal . Bent m e g tele vannak t r id fa lakka l . N e m á m kí-
vü l , mer t ot t t i los a rek lám. Belül szabad. > > > > 

Csöves ( 1 1 : 3 5 : 1 4 / 7 - A U G - 5 4 ) 

Szuven í rbo l tok , füvesek, mesterséges m ű e m l é k e k , 
a m e d d i g a szem el lát (nem lát el túl soká ig , mer t a s ikáto-
rok direkte kacskar ingósak) . Ja, és lecserélték egy utca ne-
vét is, amelynek ped ig tör téne lmi levegőjéhez semmi kétség 
nem férhetett: a Szent Györgyét . Mos tan tó l Szmóg. Sértődé-
keny sárkány, hehehe . . . 

B e l v á r o s : Az Ó - hígított vál tozata. A m ű p a t i n á t itt kezdi 
fe lvál tani a s ima, és lá tha tó lag a technika is átütközik pá r 
helyen. M in thogy innentő l kezdődnek a l akónegyedek , a 
kékpáncélosok még r i tkán já rnak , és ót szoktak lógn i a köz-
pont i ÁTB-megbízot tak . O t t ezért nincs szükség kü lön rend-
ő rök re . . . 

K ü l n e g y e d : Kü lpo l i t ika i funkc ió i miat t hív ják így. Kicsi és 
elszigetelt; a v i lág m a j d n e m m inden Felébredt á l l a m á n a k 
követségei terülnek el itt. Bővebben lentebb. 

S c a r b a n t i a : Tu la jdonképpen közönséges vál la la t i e lővá-
ros, legnagyobbrészt Nega tech -a l ka lmazo t takka l te le tömve. 
A névnek az égv i l ágon semmi köze hozzá, egyszerűen Kala-
m o n a ad ta neki a régi , kelta eredetű a l a p j á n . A s tandard 
sárkányszabályok érvényesek: kockaházak , be ton , m ű a -
nyag, h á r o m emeletnél m a g a s a b b épületek t i l tot tak. Kék-
páncé lok teljes d icsőségükben. 

A l s ó v á r o s : A mú l t századi, Lövérek nevezetű d o m b o s vil-
lanegyed az Ébredés idején elpusztult, a he lyébe a rokon-
szenves terepre idegyű lő ork menekül tek fúr ták (á l lami tá-
mogatással ) ezt a komple t t kis fö lda la t t i várost. Összkomfo r -
tos, ork mértékkel mérve kényelmes is, de a nyugat i tur isták-
bó l is csak a keményvona las „ rusz t ikum"-buz ik bí r ják. Fél 
ó rá ig . 

< < < < Különösen, ha hozzászámít juk azt a f i n o m kis szel-
lőző-megh ibásodás t , am i tavaly k i takarí tot ta (volna) az 
egész csürhét. Sajnos, a t rogok túl jó l á l l ták tüdőve l . . . 
> > > > 

Kopasz ( 1 4 : 2 1 : 1 4 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < A kü l fö ld iek n e m anny i ra . Ha lo t t n e m vol t , de leg-
a l á b b negyven eszmélet len d ö g ö t vonszol tak e lő , és t ö b b 
biztosítótársaság hülyére fizette magá t . A bevétel m indazo -
nál ta l egy évig felére csökkent , és a gazdaság is megrendü l t 
egy picit. N e m m o n d o m , hogy a sárkány a l e g j o b b , de ha 
kevesled a környéken a zavar t , t ömegmészádásoka t , pa ra -
vadaka t , szabad méregszel lemeket , m e g i lyeneket, hát ak -
kor csak herge ld t o v á b b a mé lymagyaroka t . > > > > 

Csöves ( 5 4 : 1 2 : 4 0 / 7 - A U G - 5 4 ) 

3 6 

S o p r o n b á n : Azelőtt a városhoz tar tozó, má ra leszakadt 
kertváros, amely a környék szinte egyet len normá l i s pon t ja -
ként úszta meg a Ka lamona- fé le területfejlesztést. Una lmas , 
l emarad t hangu la tú hely, ného l a mú l t századi M a g y a r o r -
szág szakadt gulyás- tőkés romant i ká já t idézi. Rendőrség 
m é g van. 

V á l l a l a t i k o m p l e x u m : A Társasági Tanács (Ares, Renra-
ku, Saeder-Krupp) á l ta l fe lvásárol t terület ; t a lán a lehető leg-
te l jesebb helykihasználás, ta lán a sárkánybosszantás kedvé-
ért m i n d e n ta lpalat tny i helyét teleszórták ezüst és fekete 
k róm-üveg épí tményekkel , melyeknek funkc ió ja (vagy egyál-
ta lán itt létükre va ló okuk) nem egészen v i lágos. Ny i lvánva-
ló, hogy a Nega tech helyi erejével szemben még a Tanács 
sem ugrá lha t , így az egész komp lexum valószínűleg a presz-
tízs (a „Csak Azért Is Jelen Leszünk, Ha Semmi Értelme 
Sincs"-szemlélet) szüleménye. A létszám biztosan nem nagy. 

< < < < Vég te lenü l a lu lpénze l t hely. Össze-vissza h á r o m 
dró tker í tésen (I), m e g egy tu rbóza t l an ku tyán kel let t á t rág-
n o m m a g a m , és m á r bent is vo l t am . Durvá ra nem ta l á l t am 
semmi t , csak egy c s o m ó m ű a n y a g h o r d ó t (sok lett vo lna ) , 
meg egy rakás o r d i b á l ó ember ( l ) t i t kárnőt , ak i k közül el-
h o z t a m kettőt a h ó n o m a la t t , hogy l e g a l á b b a szakadt bor -
j a k o m á ra b e j ö j j ön . M i t m o n d j a k , ekko rá t fogyasztó i társa-
d a l o m b a n én m é g n e m csa lód tam. A kutya se kereste 
őket ! > > > > 

Trol iagy ( 4 5 : 2 1 : 0 3 / 7 - A U G - 5 4 ) 

MEGKÜLÖNBÖZTETETT HELYEK 

Az a l á b b i a k b a n Baile - a mezei vadász előtt valamelyes je-
lentőséggel bíró - helyeit soro l juk fel sötét árnypatkány-
szemszögből ; azért é p p e n abbó l , mer t hülye turistaszöveget 
ta lá l tok akárho l , meg kü lönben is k int vagyunk már az élet 
i sko lá jában. A h o l lehet, a Pusztulatlexikon megfe le lő min ta-
a lapra jza i t is megeml í t jük . 

Ópa lo ta 

Az eredet i leg Széchenyi-palota épü le tébő l a lakí tot ták ki ezt 
az Ó - t , nem sokkal K a l a m o n a ha ta lomra jutása után. Affé-
le „d i cső l o b o g ó n k " - m ú z e u m lett be lő le ; te rme iben a ma-
gyar (közelebbről a nyugat-határvégi ) tö r téne lem követhető 
végig an imá l t h o l o g r a m o k o n , egy szerénytelen sárkánykirály 
ö n i m á d a t á n a k rózsaszín fe lhő jén át. Az eposz természetesen 
az Ébredéssel és a m á g i a csodás visszatérésével zárul , utá-
na meg lehet menni az utolsó szuve-
n l r -szobába, és bevásáro ln i sok-sok 
gumisárkányt meg alk imistát . 

Az előtte á l ló Széchenyi-szobrot 
( fel tehetően az ősi b i r tokábó l k ipate-
rol t magya r lakosság megnyugta tá -
sának cél jából ) meghagy ták ; a hely 
emel let t a helyi turul izmus lá thata t lan 
t ömegdemons t rác ió inak és transzpa-
rens-akasztgatásaniak színhelyéül is 
szolgál . 

Idegenforga lmi h ivata l 

K a l a m o n a - g á n y á r a d a t a l eg jobb ha-
gyományok szerint. Elegáns kis ud-
varház, benne Data te rmek , o rgan i -
kus tur is ta-útbaigazí tók, csábí tó kép-
sorokat v i l lódzó t r id fa lak a környék 
érdekesebb pon t ja i ró l , padlástó l a 
p incéig. Vannak benne megszokot t , 
kék páncé los ö rök is, az á t lagosná l 
cs icsásabb, sárkányfejet f o rmázó si-
sakban. N e m m o z o g n a k sokat. 

< < < < Egyszer vélet lenül meg lök -
tem az egyiket, mi re fe lboru l t , és ezer 
pici d a r a b r a tört . > > > > 

Varangy ( 5 4 : 4 5 : 1 2 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Patkányok, ne hány ja tok ref-
lexből a tévéfalra. N é h a a nyi lvános 
in fó a leghasznosabb. Egy normál is 
várostérkép né lkü l p l . , azt hiszem, itt 
nemhogy cégeseket rabo lga tn i , de 
m é g a legközelebbi vécét megta lá ln i 
se n a g y o n lehet. > > > > 

Fi lológus ( 4 8 : 2 9 : 1 4 / 6 - A U G - 5 4 ) 

Légipá lyaudvar 

Közlekedési c s o m ó p o n t Bai le északi végén; a belső, csiricsá-
ré negyedek felséges n y u g a l m á n a k megőrzéséért helyezték 
ide. A „ l ég i " nevet a sok HFSZ-leszál lóhelyről kapta , ami tő l 
úgy néz ki, m in t v a l a m i degenerá l t b e t o n g o m b a - e r d ő ; 
egyébként ide fut be a Sztráda leágazása és egy csomó vas-
útvonal is. Kü lön v á m á l l o m á s tartozik mel lé (hogy ha valak i 
vélet lenül átcsúszott vo lna az o rszághatáron , itt még egyszer 
kivesézzék). 

Ja, ha m á r itt ta r tunk : az Ó v á r o s b a csak gya log lehet 
be lépn i , m a g á n g é p e k k e l a város légterébe meg egyál ta lán 
sehogy. 

< < < < Egyszer úgyis be jövök ide egy t ip ró láncossa l . . . 
> > > > 

A m e r i g ó ( 1 9 : 3 0 : 1 9 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Azt lehet, de a turisták belei egy p i l lanat a lat t e lho-
mályosí tanák a szélvédőd, a s iká to rkanyarokban be lemen-
nél a fa lba , m e g kapná l nyolc-tíz rakétát meg légvédelmi 
e lementá l t . Tapaszta latból m o n d o m . > > > > 

Hessler ( 1 4 : 1 8 : 0 9 / 7 - A U G - 5 4 ) 

P a t i k a h á z (Tal izmánbolt) 

Évszázadokka l ezelőt t gyógyszer tár m ű k ö d ö t t itt, most 
meg in t az van . Az a lk imis tamesterség, és á l ta lában az egész 
m o d e r n m á g i a megcsúfo lása: heherésző füvészek keverik 
benne az enyhe, mág ikus „e l lenőrzöt t ha l luc inác iós effektek-
ke l " ha tó fűkeverékeket d a g a d t tur istáknak. Vannak s ima fü-
vek, ezek tel jesen ha tás ta lanok , de kielégít ik a laposak ka-
landvágyát . 

< < < < Némely ik egészen mókás . > > > > 
Gr i shnák ( 2 0 : 4 5 : 0 9 / 6 - A U G - 5 4 ) 

<<<< A füvek, vagy a vendégek? Az egyik tényleg az volt , 
a m i k o r e lővet tem a m ű a n y a g Aresomat , (háháhá, érzéke-
lők!) és r á m o l t a m a bo l to t . Csak u tána senkinek nem tud tam 
semmit továbbpasszo ln i . > > > > 

Trol lagy ( 1 2 : 5 4 : 1 0 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < N e m c s o d á l o m , ezek ugyanis mág ikusan tényleg 
tel jesen értéktelen vackok . Kb. akko r csinál tá l vo lna ugyan-
ekkora bo l to t , ha egy pacsul iüzletet fosztogatsz. > > > > 

Proszperó ( 2 3 : 1 1 : 1 l / ó - A U G - 5 4 ) 
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< < < < Pite. Én azt is lá t tam, a m i k o r 
Szűz M á r i a Elvis szel lemével v i tatko-
zott a tar tásdí j ró l . > > > > 

Neuste in ( 3 5 : 1 9 : 1 0 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < N a g y o n vicces. Látszik, hogy 
nem mászkál tá l még é jnek ide jén ré-
g i ház te tőkön, és nem jöttél szembe 
piros szempárokka l , mögö t te meg jó 
nagy, denevérszárnyas kőtestekkel . 
N e k e m é p p e n szerencsém vol t : csak 
ültek és bámu l tak , de ettől is pon t 
e l é g g é k i t ö rné b á r m e l y i k ő t ö k e t a 
frász, elhihet i tek. Végü l hagytak el-
kúszni. Lehet, hogy ők i jedtek meg 
j o b b a n . . . > > > > 

Gr i shnák ( 1 5 : 5 4 : 1 9 / 6 - A U G - 5 4 ) 

Lackner -ház 

Az O p a l o t á h o z hason ló intézmény, 
de itt a v idék tö r téne lmének nagy 
csatái t (pl. a győr i t N a p ó l e o n el len, 
vagy a kora i magyar -morváka t } lehet 
megje lení teni interaktív t r id- felvételek 
képében. M a g u k a t a múl t i ránt fogé-
konynak vé lő szamurá juknak va ló , 
ők m i n d e n b izonnyal könnyes szem-
mel f og ják m a j d pöckö lge tn i a g o m -
bokat . Percenként 4 0 nuyenért . 

W a l l e n s t e i n (Közepes bár) 

A hely katonás szel leméhez il leszke-
d ő , kul turá l t kocsma, f i nom, ezüst-fe-
kete, enyhén mil i táns dekorác ióva l 
(pajzsok, k imustrál t fegyverek, szigo-
rúan 4 0 0 éven felül) . M e g l e p ő , de 
ide jár a lakók a m a csekély hányada , 
ak ik a XXI. században is helytál ló harci képességekkel , és en-
nek megfe le lő , nem fe l tűnő k iberekkel rendelkeznek. 

< < < < Tényleg az elit ta lá lkozóhelye. A prof ik sajnos o lyan 
csendesek, hogy nehéz kiválasztani őket a közönségből . 
Leg jobban teszitek, ha m ind ig a l egnyugod tabbakná l kezdi-
tek. > > > > 

Neonk i l l e r ( 1 5 : 5 1 : 1 0 / 6 - A U G - 5 4 ) 

Triszmegisztosz kol légium 
Rejtélyes tan in tézmény; funkc ió ja csak pá r kiválasztott kor-
mányh iva ta lnok előt t ismert, ha ismert egyá l ta lán. Annyi bi-
zonyos, hogy kb. 2 0 0 , m i n d e n b izonnyal n é m a , 14 évesnél 
nem idősebb gyerek lak ja , ak ik csak nagy r i tkán sz ivárognak^ 
e lő fa la i m ö g ü l , és soha nem beszélnek. Néme lyek szerint 
n e m más az egész, min t s ima árvaház (annak e lég érdekes 
lenne), mások szerint K a l a m o n a Nega tech-hadserege szá-
mára létesített gyú'jtőtelep. tehetséges u tcakö lyköknek. Az 
ÁTB (Ál lami Tehetséggondozó Bizottság) k o m m a n d ó i m in -
denesetre innen szoktak k iözönlen i , ők ped ig szabados to-
borzómódszere ik rő l híresek. 

U t h e r m o t e l (Kis szál loda) 

< < < < Például én. Azok m é g igencsak kísérleti s tád iumban 
vannak , ha vannak . Ezek viszont igaz iak; a g ó l e m t u d o m á n y 
l egú jabb eredményei t veszik használa tba ra j tuk, de a lehető 
lega lan tasabb , m o n d h a t n i mega lázó cél szo lgá la tában. Ka-
ba lamütyürkék ! Megve tendő . A d a g a d t sógorok egyébként 
m e g k a p j á k , ami t é rdeme lnek : igaz, hogy a g ó l e m az élete-
re jüknek csak nagyon kis részét használ ja el , de a kötés, am i 
a teremtményhez l ánco l j a őke t , az asztról térben va lóságga l 
izzik. Ha m i n d e n v á g y a d , hogy asztrálban úgy tapad janak 
rád a k ó b o r szel lemek, min t mo ly lepkék a ref lektorra, gó le -
mezz csak bát ran. > > > > 

Proszperó ( 1 6 : 5 0 : 2 0 / 5 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Azt m o n d j á k , n e m csak vásár i já tékvackokkal fog -
la lkoznak. Keressétek Jehuvát . > > > > 

Aleister ( 1 0 : 1 0 : 2 1 / 5 - A U G - 5 4 ) 

Fórum (Kis bár) 

S e m m i t m o n d ó neve e l lenére fe lkapot t , m o d e r n bár, táncpar -
kettel, m i n d e n jóva l , e legáns neogó t környezetben. A D o r 
N a t h a i r b a n i l l endő neoreneszánsz pengetés helyett néha no-
varock van ; az i lyen kü lön leges estéken sok helyi f ia ta l , b io-
turbós ö rök i f j ú , m é g pá r á m y l a k ó is e lő fo rdu lha t . 

V i z k ö p ő (Kis szál loda) 

Régen ez is f o g a d ó vol t , méghozzá a Fehér Lóhoz címzett. A 
név megin t nem felelt meg va lak inek , úgyhogy átkeresztelték 
Vízköpőre, felúj í tot ták, és odabigyesztet tek a homlokza tá ra 
hat gipsz-vízköpőt. Forga lmas, de nyugod t hely, saját t ro l i -
őrséggel . 

A r a n y A g y a r (Közepes szál loda) 

M é g egy felújí tott , meglehetősen jó f o g a d ó a Be lvárosban; 
ez eredet i leg Arany Szarvas volt. Színvonalas ét terme is van , 
amelyet (nem csak a neve miatt) nagy számban lá toga tnak 
t ro l lok , o rkok , és egyéb du rvább Felébredtek. Á l l í tó lag kü lö -
nös parateremtményeket szolgálnak fel. 

< < < < De m é g mi lyet ! Wa lesen innen itt e t tem a l e g j o b b 
p ix ipö rkö l temet . H á h á h á , csak p o é n ! De tény leg. Becsszó-
ra. > > > > 

Trol lagy ( 1 2 : 0 9 : 1 4 / 6 - A U G - 5 4 ) 
Thinge-pa lota 

Nos, ó rnypatkányok , ez itt a nagy hordó . K a l a m o n a taná-
csadó testületének, a Sárkánynagyurak tanácsának gyüleke-
zőhelye, mág ikusan és m o n d é n módszerekkel (ezen e legáns 
géppuskaá l lások ér tendők) megerősí tve a régi Városházán. 
Sokat sajnos nem mondha tok ró la [nem azért, mer t nem 
hagynának , h a n e m mert tényleg tuda t lan vagyok) ; de min i -
mál is tapaszta latokkal bíró á rny lakó magá tó l is k i ta lá lha t ja , 
mi megy itt. Legyen elég anny i , hogy m i n d e n be já ra tná l húsz 
fe l turbózott f izikai adeptus ácso rog kék sá rkánypáncé lban , 
és még tovább i száz c i rkál körben. Az i lyen közönséges 
izomvi l logtatás ped ig nem szokás errefelé. 
Az ambic iózus patkány egyet len lehetséges cé lpon t ja i , a Sár-
kánynagyurak idegesítően eklekt ikus i dőközökben jönnek-
mennek, á l ta lában va lami lyen tetőre szál ló l ég i j á rművön . 

A n g y a l p a t i k a (Tal izmánbolt) 

A lk imis tabol t ez is, de a Patikaházzal e l lentétben a mesterség 
sötétebb vonásaiva l do lgoz ik . A hangu la tos berendezés 
(torz, de természetes koponyák , csecsemő-ko l lekc ió spir i -
tuszban) a p o j á c á k o n kívül másoka t is vonz, és a környéken 
az á t lagosná l va lamive l t ö b b tá togó , az asztrálsík örvényei -
be veszett narkósmágust lát heverni az ember. Az i lyenek rö -
v id i dőn belül ismeret len helyre távoznak. 

< < < < A szel lemek jönnek u tánuk. > > > > 
Látó ( 1 4 : 5 4 : 1 0 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Sze r i n tem a M i k u l á s . Egysze rűen a r r ó l v a n szó , 
h o g y az u r a l k o d ó gyík n e m k e d v e l i az Á l o m j ó r ó k a t , 
m é g a p o t e n c i á l i s a k a t se. Fél t i t ő l ü k a d r á g a Asz t ro -
m á t r i x á t . > > > > 

Proszperó ( 5 8 : 2 0 : 1 l / ó - A U G - 5 4 ) 

Fabricius-ház 

Ka lamona annak ide jén - mú l t - má n iá j á n a k jegyében -
m e g p r ó b á l t hazatelepíteni m i n d e n fe l le lhető régi nemesi 
csa ládot , de csak a Fabr ic ius-nemzetséggel vol t szerencséje: 
a több i szétszóródott, vagy túl érdekte lenné vál t a családhis-
tór ia i f i nomságokka l (meg a vele já ró pici gőgge l ) szemben. 
A Fabric iusok e l lenben visszatértek, és kezelésbe vették a há-
zukban m ű k ö d ő , edd ig á l l am i t u l a j d o n b a n lévő múzeumo t , 
a benne el fekvő műkincsekkel együtt. Ez jórészt ba rokk mű-
tá rgyakbó l , r óma i k ő m a r a d v á n y o k b ó l á l l , de ú j a b b a n egész 
rokokó szobaberendezéseket is lehet látni h o l o g r a m o k fo r -
m á j á b a n . N e m túl igényes széplelkeknek a ján lo t t . 

Kecske-templom 

Eredeti leg a bencéseké vol t , de a sá rkány ideo lóg iának m e g -
fele lően már csak Kecskének il l ik szólítani. A m i miat t itt m e g -
emlí t jük, oz a hozzá kapcso lódó m e n d e m o n d a k ö r : itt temet -
ték el az országra (és egyesek szerint az u t ó d á l l a m o k r a is) 
oly nagy hatást gyakoro l t Széchenyi-család t ö b b tag já t , és 
á l l í tó lag a vízköpők is mozognak . Ez e lsőre persze ritka nagy 
ba romságnak hangzik, de aki az Ébredés után sem kezdett 
h inni a vámp í rokban , annak m á r a bizony e léggé k i lukadt a 
nyaka . . . 

< < < < Ha l lo t tam őket. Ha l l o t tam. A terv sajnos m é g nem 
tiszta, de a l egnagyobb m a g y a r vezérletével egyszer m é g 
megtisztít juk az országot. > > > > 

Kopasz ( 1 4 : 2 1 : 0 9 / 6 - A U G - 5 4 ) 

37 HOLDTÖLTE 

Vékony, magas , belvárosi házban berendezett „ ke l t a " - témá-
jú szál ló, tele növényekkel és fa ragványokka l . Kicsi, kényel-
mes, v iszonylag o lcsó, a p i t ypangzabá lók kedvence. N é h a a 
faj kivételes pé ldánya i (értsd: árnypatkányok) is meg fo rdu l -
nak fa la i közt. 

L ő w G ó l e m s z a l o n (Tal izmánbolt) 

Igazi, elképesztő at t rakc ió , nem úgy, min t oly sok más ebben 
a k i rakatvárosban. Bai le l egszembántóbb r o k o k ó udvarán , 
az Erdődy-pa lo tában ál l ez a kis rémbo l t , melynek termékei 
egyaránt népszerűek a „ g o t h " - á l m o k a t déde lge tő tur is ta-da-
g a d é k o k és a vál la lat i felsőosztály köre iben: nem mások 
ezek, min t kicsi, kor lá tozot t , de eleven, i zgő -mozgó , a meg-
rende lő asztróltestéhez kapcsol t o rgan ikus gó lemek ! 

< < < < Böeee. . . Engem soha nem vonzot t , hogy aranyos 
kis Frankensteinek ug rá l j anak a nyakamban . Dekadens kor-
b a n é lünk. > > > > 

Yvonne ( 1 4 : 2 5 : Í 9 / 5 - A Ü G - 5 4 ) 

< < < < Ki nem hal lot t m é g min id ro id ró l? > > > > 
Neuste in ( 2 1 : 5 4 : 1 7 / 5 - A U G - 5 4 ) 

Mitikus Mi l len ium 

Tipikus Ka lamona-mű in téze t ; a f fé le természet tudományi mú -
zeum-szerűség az Ébredés ö r ö k d icsőségére. Ha annak ide-
jén elszalasztottad vo lna az At tenborough- ismét léseket , most 
megnézheted , mi lyen fáz isokon megy ót a k isgobl in anyja 
méhében , ha m á r ott e lkezdi , meg hogy miként bénít a bar-
geszt. Én már m e g h a l a d t a m . 

< < < < Az én k e d v e n c e m az az a r a n y o s , k ö r b e s z e m ű 
kis t r o l i k ö l ö k a „ H a t o d i k V i l á g M o s t o h a g y e r m e k e i " -
b ő l . . . > > > > 

Ta lg i lga lad ( 1 4 : 2 5 : 1 0 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < Úgy ha l lo t tam, a tünde- tá r la t jövőre nyíl ik. > > > > 
Trol lagy ( 4 5 : 0 5 : 0 9 / 6 - A U G - 5 4 ) 

C a e s a r (Közepes bár) 

Szép zö ld , m ű m o h o s , r é g i m ó d i borp incé t utánzó hangula tos 
bár. A közönség nem a l e g m o d e r n e b b ízlésű, úgyhogy ne 
hamuzz a fö ld re , és fordí tsd befelé a M o t ö r h e a d - j a k ó d a t , 
mer t a k idobó legények t ro l lok . 



Szt. Patrick t e m p l o m a 

Közönséges, m ű k ö d ő katol ikus t e m p l o m ; eredet i leg Szt. Já-
nosé vol t , de az új kelta d i va thu l lám ezt sem tűrhet te; így lett 
be lő le Szt. Patrick (ő Írország védőszent je). Egyébként ehhez 
is kö tődnek legendák a helyi johann i ta l ovagokka l kapcso-
la tban, de ezek még ( leg jobb t u d o m á s o m szerint) nem fej-
lődtek túl a jó l nevelt l egendák szintjén. 

Amfi teát rum 

Ez a kb. 125 m á tmérő jű , romos, f ö ldbe süllyesztett kőgyű-
rű egyike annak a sok hason ló helynek, ami t a r ó m a i a k Pan-
nónia-szerte elszórtak. A bai le i nem vo l t színhelye k ü l ö n ö -
sebben véres vagy híres já tékoknak , de azért anny i negatív 
asztrális energ ia összejött benne, amenny i t ápo t adha to t t a 
helyi kísértet jórásról szóló középkor i m e n d e m o n d á k n a k . A 
gyűrű ennek el lenére szép lassan e l temetődöt t , köveit m a j d -
nem az utolsó szálig széthordták. 

A XX. század vége felé merül tek először fel g o n d o l a t o k 
a k iásására, de az Ébredésig - egy feltételezett Nemesis-
szentély fe l tárásán kivül - nemigen jutot t e l ő rébb a d o l o g , 
u tána meg soká ig a régészek is guberá lássa l vo l tak e l fog la l -
va. Az első mágikus kutatók később igazo l ták a legendáka t : 
a helynek volt némi sötét háttérzaja a régi mészár lásokbó l , 
de ennél sokkal e rősebben érzékelték egy ismeret len enti tás, 
afféle asztrális „ n y o m á s " jelenlétét. Am in t ennek híre ment , 
megje lent K a l a m o n a , h ivata losan lezárta a környéket , és a 
Nega tech -ő röke t ál l í tot t az amf i teá t rum környékére. 

A helyzet azóta se nagyon vál tozott . Egy-egy függe t len 
mágus néha sikeresen beszivárog, de a tapaszta la ta i ró l hal l -
ga t , még ha történetesen ki is jut. A Negatechesek m inden-
estre egyre sűrűbben járőröznek. 

< < < < Ha l lo t tam már sok ökörséget a v á g ó h i d a k meg 
disznóölések asztrális hát térzaja i ró l , de ez igaznak tűnik. Egy 
amf i teá t rum ugyan tényleg nem túl erős, de ha e leget tö-
meggy i l ko l t ak benne ( lehe tő leg m a g a s r e n d ű lényeket , 
mond juk embert) tényleg k ia laku lhat va lam i l enyomat ben-

ne, am i zavar ja a varázslást. De ha jól vettem ki, annak a 
másik „ n y o m á s " - n a k egészen másmi lyennek kell lennie. At-
tól tar tok, régen itt egyfaj ta dekadens , későrómai kultusz 
folyt va lami lyen erős, függet len toxikus- vagy rovarszel lem 
javára , ak i az egyébként á r ta lmat lan Nemesis-képzet bőré -
be buj t . > > > > ( 1 0 . 5 4 ; 1 1 / 6 . A U G . 5 4 ) 

< < < < A gyík itt a l i g h a n e m túl nagy f ába vágta a fejszéjét. 
Anny i ra azért ő sem tud , hogy ekkora erejű szabad szel lemet 
- t u d o m , mi rő l beszélek, k ikuta t tam, és a m i k o r ránéztem, 
vagy egy h ó n a p i g „ m e g v a k u l t a m " az asztrálérzékeimre - az 
u ra lma a lá von jon . > > > > 

Proszperó ( 0 9 : 5 2 : 0 6 / 7 - A U G - 5 4 ) 

< < < < N e m inkább kiszabadítson? N e m sokat konyítok a 
mág iához , de ha az az izé „ szabad" lenne, má r régen e lmá-
szott vo lna , nem? > > > > 

Thor in ( 1 1 : 4 5 : 2 0 / 6 - A U G - 5 4 ) 

< < < < N é h a máguskö lykök is be t rappo lnak - tud já tok , a 
sztáj losak; úgy látszik, ők még nem lógnak ki a sövény m ö -

gü l - és hel lb lasztokkal pá rba joznak . Ö löge the tnék egymást 
j obb helyen is. > > > > 
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< < < < Há t ez az, pa t kányok . A nemzetköz i agymosó- f i -
nánc tőke m á r m e g i n t beütö t t , végső so ron persze ered-
mény te lenü l ; de er re m a j d úgyis rá jönnek . Ak t i vá l om 
összekötő imet ( á l t a l ában egy h ó n a p a la t t szokták össze-
dobn i ) . A d d i g is b ú c s ú z o m , mer t puszta kézzel egybetar ta -
ni egy széto lvadt ház ideck be lsőségei t b izony n a g y o n meg-
e rő l t e t p l áépk ,é l ő . . . > > > > 

Neuste in (H IDEG VIZET! H I D E G VIZET!) 

Fehér László 

A TÉRKÉPÉN SZEREPLŐ HELYSZÍNEK: 
1. Ó PALOTA 
2 . I D E G E N F O R G A L M I HIVATAL 

. LÉGIPÁLYAUDVAR 

. PATIKAHÁZ 
5 . V Í Z K Ö P Ő 
6 . A R A N Y A G Y A R 
7. TH1NGE-PALOTA 
8 . ANGYALPAT IKA 
9 . FABRIC IUS-HÁZ 

1 0 . K E C S K E - T E M P L O M 
11 . L A C K N E R - H Á Z 
12 . WALLENSTEIN BÁR 
13 . TR ISSZMEGISZTOSZ K O L L É G I U M 
14 . UTHER M O T E L 
15 . M IT IKUS M I L E N N I U M 
16 . F Ó R U M 
17 . L Ő V G Ó L E M S Z A L O N 

18 . CAESAR 
19 . SZT. PATRICK T E M P L O M A 
2 0 . A M F I T E Á T R U M 
2 1 . Z E T T L - L A N G E R - H Á Z 
2 2 . TIR TAIRNGIRE- I N A G Y K Ö V E T S É G 
2 3 . S N O W D O N i A I N A G Y K Ö V E T S É G 
2 4 . TIR N A N O G - I N A G Y K Ö V E T S É G 
2 5 . S Á R K Á N Y F Ö L D I N A G Y K Ö V E T S É G 
2 6 . TÁVOL-KELETI N A G Y K Ö V E T S É G 
2 7 . D A R Á L Ó 
2 8 . C H A R N E - G H A S H 
2 9 . LILA Á L O M 
3 0 . N E O N P A T K Á N Y 
3 1 . V Á R O S I K Ó R H Á Z 
3 2 . KRÍZIS G Y O R S KLINIKA 
3 3 . ASZKLÉPIOSZ 
3 4 . A S Z T R Á L Ő R S É G - F Ő H A D I S Z Á L L Á S 
3 5 . S1LVANUS 



Ha a múltkor nem vágják el az írhatnékomat, akkor most rég kész lenne az ehavi cikk is. Persze az a bizonyos szómenés mindig 
csak a számomra kiutalt oldalszám meghaladása után jön rám, amikor el kéne kezdeni a cikket, akkor csak ilyen blőd meditáci-
ókra telik. A mostani cikket ismét lehet a világteremtéstől függetlenül is felhasználni, főként modulok helyszíneinek megtervezé-
sében nyújthat segítséget. A hátul szereplő példákat csak mesélőknek szántam, kérem azokat, akik éppen a játékosok oldalához 
tartoznak, azok ne olvassák el az utolsó néhány szakaszt. 

10ároeokf labirintusok, há^ak 
Úgy gondolom, az aki saját világ készítésébe kezd, az történeteinek jelentős 
részét is maga fogja elkészíteni. Nem a modulírás rejtelmeibe kívánok bete-
kinteni (bár arra is sort keríthetünk egyszer), hanem a gyakrabban latogatott 
helyek megtervezésében kívánok segíteni. Melyek is ezek? Elsősorban a vá-
rosok. Többször utaltam már arra, hogy bizonyos épületeket és szolgáltatá-
sokat érdemes jó előre legyártani. Ilyenek a templomok, polgármesteri hiva-
talok, fogadók, várak, kastélyok, városi könyvtárak stb. 

Nem csak az a fontos, hogy hol kivel találkozhatunk, és milyen feladato-
kat kaphatunk, vagy mit végeznek el nekünk jó pénzért, hanem az is, hogy 
miképpen néznek ki ezek az épületek, és milyen a helyiségek elrendezése. 
Lényeges azért, hogy jobban bele tudják élni magukat a játékosok, de lénye-
ges azért is, hogy a nem várt akciókhoz meglegyen a terep. Lehet persze itt 
is improvizálni, de egy publikus épületnél (amit a többi mesélő is használni 
fog) ez még veszélyesebb, mint ha a földrész térképére szúrunk be egy vá-
rost, hiszen egy hirtelen kreált épületben nem tudjuk az esetleges védők 
stratégiáját jól átgondolni, fontos helyiségeket kifelejthetünk, sőt a méreta-
rányokat is könnyű elszúrni egy házban. Mindenkinek melegen ajánlom a 
Városi helyszínek (City Sites) című kiadványt - az előző szám dióhéjában 
már olvashattatok róla. Akár rendelkezünk ezzel a hasznos segédanyaggal, 
akár nem, érdemes legyártani a jellegzetesebb helyekből néhányat (többet 
mint ami a kiadványban van - azaz legalább négyet—ötöt. Persze nem csak 
kalandozók által rendszeresen látogatott épületekre lesz szükségünk, ha-
nem nemesek, polgárok, iparosok stb. házaira is, hiszen bármikor bemehet-
nek ilyen helyekre is a bátor vitézeink. Lehet, hogy egy iparost, vagy egy pol-
gárt meg akarnak lopni, vagy egy bárd próbál egy nemes kegyeibe férkőzni. 
Ha a csapat összegyűjt némi vagyonkát, még az is lehet, hogy házat akar ven-
ni az egyik városban, gondoljunk hát a lakadan, vagy egyéb okokból eladó 
épületekre is - hiszen a vevő joggal akarhatja előre megnézni mit is fog ven-
ni. 

Ha nagyon igényesek vagyunk, akár 60—70 ház alaprajzára, berendezésé-
re és lakóira is szükségünk lehet. Ezeket dolgozzuk ki egy-két A/4-es lapra, s 
megsorszámozva gyűjtsük össze egy mappába. Ne feledkezzünk meg olyan 
apróságokról, mint ágy, konyha stb. (Ha minőségi munkát akarunk, akkor vi-
lágunk egyik tervezőjét írassuk be építészmérnöknek... Ilyenkor azt is be le-
het jelölni, mely falakat lehet az épület összeomiasztása nélkül kirobbanta-
ni egy csatában, de ez csak sztahanovistáknak ajánlott.) Készítsünk egy tar-
talomjegyzéket is, később igen nagy hasznunkra lesz. Megnövelhetjük mun-
kánk hatékonyságát, ha nem csak komplett házakat tervezünk, hanem ház-
részeket is (pl. pincék, földszintek és padlások), ezeket aztán tetszőlegesen 
kombinálhatjuk a későbbiekben (feltéve, hogy hasonló az alapterületük). 
Természetesen homlokzatokat is kell terveznünk, hiszen egy betörésnél a fa-
lak megmászhatósága is fontos szempont. Persze ezeket nem fontos lerajzol-
ni, bőven elég, ha van egy pár soros leírásunk a dologról. Ha szerencsések 
vagyunk, akad egy-két ábra könyvekben, amely fedi az elképzeléseinket, 
ilyenkor érdemes kimásolni néhány illusztrációt. 

Ha van egy csomó önálló épületünk, nekiállhatunk várostérképeket készí-
teni. Mehetünk a saját fejünk után is, de használhatunk meglévő térképeket 
is. Magyarország Autós Atlasza kiválóan használható erre a célra, rengeteg vá-
ros, kisváros és falu térképe található benne, ráadásul fontosabb épületek be 
is vannak jelölve ezeken (pl. templomok). Persze egy többistenhittel rendel-
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kező fantasy világban célszerű a templomok számát egy kicsit megnövelni 
Lehetőleg régi városokat válasszunk, melyek beosztása középkori jellegekkel 
bír, részesítsük előnyben a nagy piacterekkel rendelkezőket. Jó módszer az 
is, ha nagyobb városokból kivágjuk a régi városfallal körülvett részeket, s 
csak ezeket használjuk fel. 

Ha megvannak az utak és a terek, valamint bejelöltük a középületeket, ké-
szítsünk egy másolatot (ezt adhatjuk majd a játékosok kezébe). Folytatás-
képp írjuk be a háztömbökbe az ott található házfajták sorszámait a fentebb 
javasolt tartalomjegyzék alapján. Ne zavarjon minket, ha sok az azonos épü-
let, kicsi az esélye, hogy az összes házat végigjárják, és ez feltűnjön nekik 
(mármint a kalandozóknak-játékosoknak). Ennek az esélyét azzal is csök-
kenthetjük, hogy az egyébként azonos házaknál a berendezési tárgyakat va-
riáljuk egy kicsit, ezzel mindjárt az ott lakóról is megtudhatnak valamit (leg-
alábbis az ízléséről). 

Célszerű még a kisebb településeken is elhelyezni egy kovácsot és egy ve-
gyesboltot. Míg az előbbi a falu határában a bekötőút mentén szokott lenni, 
addig az utóbbit bármelyik nagyobb utcában elhelyezhetjük. Fia valami ve-
zetőfélét is akarunk, annak a háza általában a tér, főtér közelében van, külön 
faluháza vagy hivatal csak a nagyobb városoknak dukál. Ezekbe már őrséget 
- s ennek megfelelően laktanyát is érdemes rakni. A varázslót szinte akárho-
va tehetjük, elég elvontak hozzá, az esetleges varázsboltot viszont célszerű 
valami központi helyre rakni, ahol gyakoriak az őrjáratok. Ne feledkezzünk 
meg a nyomornegyedről és a temetőről sem, utóbbi minden településhez 
tartozik, bár van ahol jó messze rakják a babonás lakosok... Szintén fontos, 
hogy legyen valami vízellátás (pl. közös vagy egyedi kutak), egy városban 
még csatorna is lehet (ahol aztán ki tudja, mi lakik...). Ha úgy gondoljuk, 
lesznek nagyobb vásárok is, ezeket célszerű a határon kívülre tenni (pl. ál-
latvásár), de nekik is megvan a szokott helyük és a saját infrastruktúrájuk (az 
előbbi példánál maradva egy rakás itató, karámok...). 

A fontosabb lakókon kívül is kreáljunk még néhány jellegzetes személyi-
séget, ilyenek: javasasszony, bolond, veterán, mesemondó, szajha, koldus, 
falu bikája stb. Saját térképünkön, vagy a város leírásában ne feledkezzünk 
meg ezek főbb tartózkodási helyeit is megemlíteni. 

Szintén visszatérő helyszín lehet egy nagyobb vár vagy kastély, esetleg le-
het egy városban királyi palota is. Ha ehhez akarjuk meglévő példányok raj-
zait felhasználni, akkor némi kutatómunkára lehet szükségünk egy könyvtár-
ban. Először próbálkozzunk egyedül, aztán kérjük a könyvtáros néni segít-
ségét. így mindjárt lesz egy kis tapasztalatunk arról, mi vár egy kutatásokba 
kezdő varázslóra, s mennyit könnyíthet a munkáján a tapasztalt segítség. 

Egy kastély szinte mindent tartalmazhat, ami egy településen előfordul, 
bár egy polgármestert azért nem vennék be a pakliba. Ha a falakon kívül 
nincs egy falu, vagy város, akkor mindenképpen célszerű valami belső ud-
varról gondoskodni, hiszen csak ez lehet elég biztonságos az istállók számá-
ra. A hellyel viszonylag szabadon bánhatunk, lehetnek aránytalanul nagyok 
az egyes helyiségek, a tulajnak valószínűleg nincsenek anyagi problémái 
(legalábbis az építtetésnél nem voltak). 

A magányosság természetesen megköveteli komolyabb védművek haszná-
latát is, nem árt erre is figyelmet fordítani. Mik lehetnek ezek? A szokásos 



vastag és magas falak, bástyák, 
lőrések, az elmaradhatatlan vi-
zesárok, kapu felvonóhíddal és 
egyebek. Persze a hegyi út 
mentén nem biztos, hogy lehet 
vizesárkot létesíteni, de az 
ilyen épületek nehezen meg-
közelíthető csúcsokon szoktak 
elhelyezkedni. 

Ne feledkezzünk meg lega-
lább egy magas torony elhe-
lyezéséről se, hiszen a kör-
nyék megfigyelésében ez nagy 
szerepet játszhat. A torony 
megmászhatóságának adatait 
előre írjuk le, s nem árt ez'" 
megtennünk a falakkal, kapu-
bástyákkal sem, hiszen az 
ilyesmik vonzzák a „gyakorol-
ni" vágyó kalandorokat. Ha 
már itt tartunk, írjuk le, mi-
lyen nehéz betörni a kapukat, 
mekkora az esélye, hogy valaki 
feltépi a kapurostélyt. Persze 
ezeket nem csak erőszakkal le-
het kinyitni, döntsük hát el, milyen zár van egy-egy nagyobb ajtón, milyen 
mechanizmus mozgatja a rostélyt és a felvonóhidat. Ez mindjárt magával 
vonja a kezelőszemélyzet, az őrök - úgy általában a személyzet kérdését is. 
Szükségük van szállásokra nekik is. A szakácsok, katonák, lovászok általá-
ban munkahelyük közelében laknak - azaz a földszinten, míg a szolgálók, 
komornák és a libériás inasok többnyire a padlásszobákban találhatóak. 
Persze lehet, hogy csak egy magányos vámpír lakik a kastélyban, s az eleve 
neki is épült, ekkor persze nincs, vagy minimális a személyzet, az őrség áll-
hat csontvázakból is. 

A lakók szokásait is illik leírni, hiszen ezek jó ürügyet szolgáltathatnak -
egy egyébként nehezen bevehető - vár védelmének megkerüléséhez. Milyen 
szokásokra gondolok? Pédául hetente kétszer hoznak élelmet a legközeleb-
bi faluból egy szekéren; a vár ura minden reggel kilovagol; havonta egyszer 
vadászatot tartanak; félévente bárdversenyt tartanak... 

Már csak az illendőség is megkívánja, hogy egy várkastélynak legyenek tit-
kos folyosói, lezárt tornyai, mély pincéi és börtönei, kazamatái! Itt szabadon 
engedhetjük a fantáziánkat, kalandképes bonyolultságú járatokat ugyanis a 
valóságban nemigen építettek. Nyugodtan megszórhatjuk a terepet mágiával 
- főként illúziókkal - és a csapdákat se mellőzzük. Ha valaki szeretne látni 
néhány szépen kidolgozott példát ezen épületekre, akkor nézze meg a na-
gyobb Ravenloft tartományok urainak szerény hajlékait. 

Kalandjaink egy jelentős része valamilyen összefüggésbe hozható egy vagy 
több labirintussal. Mik is ezek a labirintusok? Én négy csoportra szoktam 
őket osztani. Az első csoportba a természetes képződmények tartoznak, eze-
ket barlangoknak hívják. Az ilyenekben viszonylag ritkák a hosszú körjára-
tok, s a lakható részek általában nem elég szövevényesek ahhoz, hogy ott el 
lehessen tévedni, az eltévedésre alkalmas részek viszont nehezen járható, 
szűk járatokból, törmeléklabirintusokból állnak, nemigen akad lakójuk. A 
barlangok java mészkőben alakul ki, az ilyen helyeken mesélhetünk csepp-
kövekről; a vulkánok mellett viszont lávabarlangok vannak, s ezek nem 
cseppkövesednek. Ha valaki szeretne a valósághoz közel álló természetes 
üregeket alkotni, annak ajánlom a Magyar Karszt és Barlangkutató Társulat-
tal (MKBT) való kapcsolatfelvételt, egyrészt van egy nagy térképgyűjtemé-
nyük, másrészt mindenféle előadásokat szoktak rendezni a témában. A tága-
sabb termekben el lehet helyezni nagyobb szörnyeket, a sárkányok egyik 
kedvenc lakhelyeként a barlangokat szokás emlegetni, ha mi is ilyet ten-
nénk, ne felejtsünk elég nagy kijáratot biztosítani a lakónak. Lehetnek egy 
barlangnak olyan szakaszai is, melyek csak víz alatt járhatóak, s ez különö-
sen felbosszanthatja a kalandozókat, ha egy teljesen lakatlan oldalág köze-
pén található, ahova potyára küzdik be magukat. 

A második csoport szintén nem azért készült, hogy bolyongásra kénysze-
rítse a vakmerőket, bár az eltévedés esélye ezekben jóval nagyobb, hiszen 
mesterséges képződmények: bányák. Ezek többnyire a célszerűség jegyében 
készülnek, nem sokkal tágasabbak, mint ami a bányászok és csilléik közleke-
déséhez feltétíenül szükséges. Persze itt is vannak tágasabb részek, hiszen 
egy nagyobb kitermelt érctelér vagy szénréteg helyén automatikusan üregek 
keletkeznek. Ezek persze nem öltenek túl nagy méreteket, s az omlások el-
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kerülés^, végett gyakran eltömedékelik őket. Van amikor egész részeket zár-
nak le, aztán hadd omladozzon magában a felhagyott terület. Persze az ilyen 
elzárások mögé be-be húzódnak bizonyos dolgok... A bányák a kitermelési 
pontok közelében igen szövevényesek lehetnek, míg az egymástól távolabb 
eső részeket hosszú egyenes járatok, nagy aknák köthetik össze. Az ilyen he-
lyekre a magányos lények kevésbé jellemzőek, inkább bandákkal találkozha-
tunk össze. Ezek veszélyessége nem csak erejükben és létszámfölényükben 
rejlik, inkább a helyismeretük nyújt nekik komoly előnyt a betévedő kalan-
dorokkal szemben. 

A harmadik kategóriába a csatornákat, temetkezési kazamatákat, a vár 
vagy város védműveinek alagútjait, börtöneit sorolom. Ezek szintén nem ka-
landozófogásra készültek, de szinte mindegyik rejthet magában néhány 
csapdát vagy titkos zugot. A csatornák és temetőalagutak könnyen a városi 
alvilág fészkévé válhatnak. Az építtetőknek ez általában nem céljuk, így gyak-
ran szakítják meg a járatokat rácsok, előfordulnak telepített szörnyek (pl. 
krokodilok), gyakoriak az ijesztő legendák, s általában bőven akad olyasmi 
ami elriasztja a behatolni vágyókat. Persze az alvilágot csak ideig-óráig tart-
ják vissza ezek a problémák. Először azok költöznek be, akik a „már minden 
mindegy" hangulat birtokosai, majd ezek túlélésén felbuzdulva egyre több 
sötét alak költözik le a város alá. Ilyenkor persze az eredeti óvintézkedések 
már inkább szolgálják ezeket a csatornatöltelékeket, mintsem a várost, sőt a 
legendákat maguk a bűnözők tartják fent, ezzel is elriasztva a nemkívánatos 
kíváncsiakat. Ilyen helyekre csak nagyon megfontoltan szabad behatolni, hi-
szen jól szervezett riadólánccal, az othonukat védő kitaszítottakkal találhat-
juk magunkat szemben. A védőalagutakban nem kell szörnyektől retteg-
nünk, lakók nem akadnak ilyen helyeken, itt inkább az inkognitónk megőr-
zése jelenthet problémát a gyakori őrjáratok miatt. A börtönökkel is más egy 
kicsit az ábra, ezeknél nem a bejutás, hanem a kijutás okozhat némi nehé-
zséget, különösen akkor, ha befelé mint rabok jöttünk. 

A negyedik kategória eleve labirintusnak épült, céljuk megakadályozni 
egy bizonyos helyre való bejutást, vagy az onnan való kikerülést, legalábbis 
az idegenek számára. Persze ezt őrökkel is meg lehetne oldani, azok viszont 
túl nagy bizonytalansági tényezőt jelentenek, ráadásul jóval nagyobb a fenn-
tartási költségük, nem beszéve arról az apróságról, hogy a csapdák többsé-
ge akár az örökkévalóságig kitarthat, míg ugyanezt legfeljebb az élőholt 
őrökről lehet elmondani. A beavatott kevesek persze gond nélkül bejuthat-
nak. Általában kincstárakat, kriptákat, titkos szentélyeket szoktak így védeni 
a tolvajoktól s kíváncsi szemektől, vagy börtönöket, kényszermunka-telepe-
ket óvnak így az élve távozástól. 

Természetesen a fenti négy stílus igen gyakran keveredik. Gyakoriak a bá-
nyákban a kisebb-nagyobb természetes üregek, a városi katakombák is ké-
szülhetnek apróbb barlangok mesterséges összekötésével (lásd Budai ^ár-
barlang"). Az orkok kedvenc szokása elhagyott bányákat átalakítani saját vé-
delmi céljaikra, a törpök pedig művészei a föld alatti építkezésnek - bányá-
ik sokkal inkább föld alatti palotákra hasonlítanak, ahol kimerültek az ér-
cek, ott újabb és újabb lakótermeket vájnak a sziklákba, a bányavágatokat 
kényelmes utakká bővítik, s a védművekről, díszítésről sem feledkeznek 
meg. 
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Természetesen a csapdák megtervezése sem mindig könnyű feladat. Pró-
báljunk változatosak lenni, bár egy tucat unalomig egyforma csapda után 
igen veszélyes lehet egy kicsit módosított tizenharmadik (lásd: Bíborhold 
1994 december: A fertőzött hegy). Készítsünk csapdákat, melyeket briliáns 
logikával lehet csak kikerülni, de olyat is, melyhez csak fizikai erő kell. Le-
het, amelyik csak hosszas türelemmel fejthető meg, és csinálhatunk olyan 
védelmeket is, melyeket mi magunk sem tudnánk kiiktatni, még a működés 
pontos ismeretében sem (hisz a készítőnek ez volt az eredeti szándéka). Az 
ilyeneknél persze hagyjunk egy kevéske időt a csapatnak, legyen idejük kita-
lálni az általunk sem ismert megoldást. Nem minden csapda kell halálos le-
gyen (sőt inkább mellőzzük az ilyeneket), lehet olyan melynek foglyok ejté-
se a célja, de olyan is amely a behatolók legyengítésére, mágikus potenciál-
juk kimerítésére, vagy pusztán idegeik felőrlésére szolgál, lllúziósebzésekkel 
is vissza lehet rettenteni a gyengébb szerencsevadászokat, vagy a gyengébb, 
de gyakori tűzcsapdák (Fire Trap) is lehetnek kimerítőek, s ez utóbbiak ér-
dekes széthúzásokat kelthetnek a csapatban az örökös „Ki nyissa ki a követ-
kező ajtót?" probléma miatt. 

A csapdák egy részét persze nevezhetnénk védműnek is, erre az egyik 
legbrutálisabb példát eddig a Sárkányhegy (Dragon Mountain) című, monu-
mentális modulban láttam (és tapasztaltam is). Képzeljünk el egy kanyarok-
kal és - a megfelelő kulcsok nélkül - nehezen nyitható rácsokkal megtűzdelt 
folyosót. A falat pakoljuk tele apró, koboldoknak való lőrésekkel mindkét ol-
dalon, a lőrések mögé pedig telepítsünk koboldokat tucatszám. Már csak 
íjak kellenek nekik, halálos mérgű nyílvesszőkkel, s keveseknek adatik meg 
a jogtalan behatolás kétes öröme. 

Innentől csak mesélöknek! 

Nézzünk egy olyan csapdát, ami nagy helyet foglal el, ellenben hosszú tá-
von is üzemképes marad, a kijutás pedig nem a parti szintjén és felszereltsé-
gén múlik, hanem a problémamegoldó készségükön. Lényeges, hogy ne le-
gyen a csapatnak módja semmiféle térmágia használatára, és a falak eltünte-
tése sem lenne szép megoldás a részükről. Az nem baj, ha a potencia meg-
van bennük ezekhez a varázslatokhoz, de amikor belelépnek a csapdába, ne 
legyen ilyen varázslatuk betanulva, arról pedig gondoskodjunk a csapdán 
belül, hogy ne legyenek képesek aludni és memorizálni! (Kísérteties han-
gok, vagy egy nem túl veszélyes szellem, aki inkább csak zavaró tényező, tö-
kéletesen megfelelnek erre a célra.) 

A csapda bejáratát sötétebb, kőburkolatú folyosókon lehet elhelyezni, ar-
ra mindenképp figyeljünk, hogy legyen elegendő hely a megvalósításra. El-
ső nekifutásra egy egyszerű csapdának tűnik, ahol a padló egy része lebillen 
a rálépők súlyától, s azok jó 6—7 méteres mélységbe zuhannak. Gon-
doskodjunk róla, hogy a csapat minden tagja lepottyanjon, ha 
több csoportban haladnak akkor több rész-
letben is beeshetnek, hiszen a kőlap vissza-
billen a helyére és újra üzemkész. Ha va-
lami trükkösebb alak mégis megúszná 
(pl. levitáló varázsló), akkor azt ker-
gessük a többiek után mondjuk egy 
veszélyesnek tűnő támadó illúziójá-
val. 

Ha már beestek, tűnjön eléggé 
megmászhatatlannak a fal ahhoz, 
hogy inkább a folyosón való elindu-
lást válasszák. A - mondjuk kelet— 
nyugati irányú - folyosó (1. sz. fo-
lyosó) mindkét irányban hasonló, s 
mintegy 20—30 méter után egysé-
gesen Észak felé fordulnak. Az 
Északnak futó járatok (2., 3 ) is ha-
sonlítanak, mindkettő cikcakkos, s a 
padló sem vízszintes, hanem hol lejt, 
hol emelkedik. Ez így mehet több száz 
méteren át, mígnem mindkét járat, 
egy a csapda alattival párhuzamos, 
azzal egyformának tűnő járatba tor-
kollik, persze azzal a különbséggel, 
hogy itt nem látszanak a plafonon a 
csapóajtóra utaló nyomok. Csak-
hogy ez a második járat valójában 
nem egy, hanem két járat (4., 5. sz. 
folyosók), melyek egymás felett 
helyezkednek el, a szintkülönb-

ség (8—9 méter) még egy törpének sem tűnhet fel a folyamatosan hullám-
zó járatok végigjárása után. Persze célszerű valami funkciót adni a hullám-
zásnak (pl. csúszik, így olyan, mintha a haladás lassítására szolgálna), külön-
ben könnyen rájöhetnek, hogy valaminek az álcázására készült. Mindkét fo-
lyosóból (4., 5.) indul még egy-egy járat dél felé melyek a hullámos padlójú 
(2., 3.) folyosókkal megegyezőek (ez legyen a 6. és 7. járat), majd beletor-
kollnak a csapda alattival (1.) szintet teljesen megegyező (8.) szakaszba. Ez 
a darab (8.) pontos mása annak, ahova beesetek (1.), csakhogy a csapóajtó 
a plafonon csupán egy vésett nyom, kinyitni lehetetlen, hiszen egyben van a 
plafonnal. Ahhoz, hogy teljesen bejárjuk a csapda folyosóit, két kört kell 
megtenni. Persze jól elhelyezett tereptárgyakkal annyira egyformává tehet-
jük a járatokat, hogy a legtöbb csapat az első kör után úgy döntsön, bejártak 
mindent, mégis csak fel kell mászni a plafonhoz, és kinyitni valahogy a csa-
póajtót. Persze a felmászás nehézségei után a kísérletek mind kudarcba fog-
nak fúlni, hiszen a valóságban nincs mit kinyitni. Persze sok múlik a tálalá-
son, az egész környezetet úgy kell leírni, hogy először a körülnézést vá-
lasszák, de az első kör után rögtön a felmászás legyen a vágyuk tárgya. Elég 
rutinos kalandozócsapatokat sikerült ezzel a csapdával órákra megakasztani, 
így bátran javaslom a kipróbálását. 

Szintén jó bejárati védelemnek bizonyult a folyosót kettészelő, hat méter 
széles szakadék is. A gödör előtt volt egy négy méteres gerenda is, legyen 
min törni a fejüket; szerintem nem jó semmire a feladat megoldása szem-
pontjából. A csapat persze kénytelen volt szerény mágiájának egy részét az 
átjutásra áldozni, és sehogy sem értették, hogy a járatban előttük menekü-
lők, hogy jutottak át, mire ők odaértek. A megoldásban van egy kis illúzió is, 
melynek az a feladata, hogy a kerülőjárat bejáratait álcázza. A védők egy ra-
kás kulccsal rendelkeznek, melyek semlegesítik ezt az egy fajta mágiát, mi-
közben a szakadékos járatot álcázza le, így ők mindig könnyen megtalálhat-
ják az átjárót (sőt a gödrös járatot nem lelik), ami persze jó messze kezdő-
dik a szakadéktól, hogy a gyanakvóknak se legyen könnyű a felderítése 
Több ilyen szakadékkal egymás mögött alaposan ki lehet fárasztani az ille-
téktelen behatolókat, akik ha mégis sikerrel beveszik ezt az „erődöt", s akár 
csak egy ilyen jelentéktelennek tűnő kulcsot is magukhoz vesznek egy ké-
sőbbi zár reményében, kifelé nem is találják a befelé oly sok munkát okozó 
vermeket. Persze ez szöget üthet a fejükbe, s kezdődhet az újabb probléma-
megoldás... 

Lionel Green 
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Bevezető 
F.z az, amit nem kell elolvasnod, ha a Holdtölte rendszeres olvasója vagy... Vagy-
is, hogy mi az a Túlélők Földje. Ez Magyarországon az első leveliben játszható fan-
tasy szerepjáték. A TF egy hatalmas, mintegy 300 000 négyzetkilométeres félsziget. A 
kontinensen dúló, mindent felégető tennomágikus háború elől százával menekülnek ide 
az életben maradottak, innét kapta a nevét is a hely. A játékosok egy-egy fantasy karak-
tert irányítanak. F,z lehet „hagyományos" fajú, azaz ember, elf, törpe, troli, gnóm, vagy 
a TF egy egzotikus faja, az árnymanó, az alakváltó vagy a kobudera. Minden fajnak meg-
vannak a maga előnyei és hátrányai: némelyik azonnal nyilvánvalóvá válik, mások 
hosszabb távon befolyásolják a karakter életét. A játékosok 9 naponta kapnak egy for-
dulót, Utasítás Lapjuk alapján. Az UL-on írják le, hogy mit szeretnének a következő for-
dulóban csinálni - egyszerre max. 20 parancsot lehet kiadni. A beérkező UL-eket egy 
számítógépes rendszer dolgozza fel, a Játékmester felügyeletével. A válaszokat a játéko-
sok postán kapják meg, 5-8 oldalas, lézernyomtatóval készített levél tonnájában. Ez le-
írja, hogy mi történt a parancsok hatására, plusz küldünk egy részletes karakterlapot és 
egy térképet. Mivel a játék több mint ezer játékos befogadására van leikészítve, el lehet 
képzelni, hogy milyen óriási felfedezésre váró terület, hány száz szörny, tárgy, varázslat 
és küldetés vár a játékosokra. Ebben a játékban nemcsak a számítógép, hanem más, ra-
vasz játékosok által irányított karakterekkel is sűrűn össze fogsz futni! Szövetségek köt-
hetők és háborúk indíthatók, mentális kapcsolatba lehet lépni a másik játékossal vagy 
akár meg is lehet lopni. Bár a játék persze pénzbe kerül, egy tájékoztató könyvet és egy 
jelentkezési lapot ingyen elküldünk annak, aki az alábbi címre ír: 

Beholder Bt. 
1680 Budapest, Pf. 134. 

A TF a Beholder Bt. nevével fémjelzett két é s fél éve s ikeresen m ű k ö d ő játék, amely-
nek minőségére, megbízhatóságára a garancia a já tékosok folyamatosan n ö v e k e d ő 

1044. Nap 
Reggel végre találkoztam Esztivel. Azért végre, mert elhozta az ígért vasalt bun-
kót. Ez már fegyver! Illemtudóan megköszöntem, hátha mást is ad, de nem 
Erre dicsérni kezdtem, hogy milyen jól áll neki az új orrkarikája Magamban 
azt gondoltam, hogy nagyobb a bajsza, mint nekem, pedig ő állítólag nő. Úgy 
látszik, megsejtette, hogy nem tiszták az érzelmeim, mert faképnél hagyott. De 
a lényeg, hogy végre nálam van a verhetetlen fegyver, az ászok ásza. Most az-
tán jöhet a ragyás burástya! 

Egy suliáron próbáltam ki először az új fegyvert. Nagyszerű. Szinte magától 
mozog, átszeli a levegőt, és éppen fejen találja az áldozatot. Persze én, Setét 
Patkány tanultam, egy kísérlet csak akkor tekinthető bizonyítottnak, ha több 
alanyon tesztelve pozitív az eredmény. A második alany egy nyomorult kis hú-
sevő magszim volt. 

A sok harctól megéheztem, és mivel vadászi fiatal koromban sem szerettem, 
ráadásul Fifi is elhagyott, így kénytelen voltam lopni. Már messziről látszott 
egy táborhely. Valami troli feküdt a tűz mellett. Igen, már láttam ezt a pofát, 
ha jól emlékszem Brutalitinek hívják. No de ez teljesen mindegy, lényeg, hogy 
legyen nála kaja. Irány a tábor! Az ősi árnymanó-ösztönt kihasználva lopakod-
tam közelebb és közelebb a figura zsákjához, amikor csattanást hallottam. A 
hangot ismerős fájdalom követte, mint amikor egy hebrecs csapdába lép az 
árnymanó. Elmondom annak, aki még nem tapasztalta: nagyon fájdalmas él-
mény. Majd valaki másnál nagyobb szerencsém lesz. 

A valaki más - aki egyébként egy kobudera volt - Brutaliti táborhelyétől 
nem messze hortyogott. Most sokkal óvatosabb voltam, egyfolytában figyel-
tem, nehogy megint belelépjek egy hebrencs csapdába. Sajnos nem tudok két 
dologra egyszerre koncentrálni, ezért teljesen kiszolgáltatott voltam más típu-
sú csapdáknak. A kobuderának pedig más típusú csapdája volt. Marad az éhe-
zés, ugyanis vadászni nem fogok. Majd este benézek a kedvenc kocsmámba. 

Hallottam legutóbb egy jó kis kocsmadalt. Nem emlékszem a pontos szö-
vegre, az volt a lényeg, hogy egy árnymanó legény mulat, és jön a helytartó 
szolgája, hogy ne kurjongasson akkorákat. Az árnymanó barátai elzavarják. 
Utána bekopog egy kobudera kislány, és elmondja, hogy a beteg édesanyját 
zavarja a mulatozás. Erre az árnymanó banda még hangosabban kezdett ját-
szani, úgy, hogy a kobudera kislány sírva elszaladt. 

Remélem, megint találkozni fogok azzal a trollal, aki ezt a nótát üvöltötte 
múltkor. 

Már majdnem sikerült felidézni magamban az ének teljes szövegét, 
amikor a szemem sarkából egy gátvakondot pillantottam meg. Halál rá! Il-

letve mégsem. Halkan előszedtem a dobóhálómat, majd tollpihe lépteimmel 
a vakond mögé csúsztam. Egy mozdulat, és már meg is van! Ennek fog igazán 
örülni Leah! 

Találkoztam Nevadával, ő is a Mesterek Bandájának tagja, szintén Leah hí-
ve. Valószínűleg gátvakondot akart ő is elfogni, de most én voltam az ügye-
sebb. Mondtam neki, hogy délre láttam szaladni egyet. A végén elvihogtam 
magam, és megmutattam a saját vakondomat. Próbált alkudozni, adott volna 
egy göcsörtös bunkót a vakondért. Hát, ilyen jót még nem röhögtem. Mutat-
tam neki a vasait bunkómat. Megcsodálta. Kérdezte, hol loptam. Mondtam, 
hogy az Esztitől kaptam, kérjen ő is egyet. Azt is elárultam, hogy az Eszti szí-
vét legkönnyebben csuklyavirággal lehet meglágyítani, mert az a kedvence. 

Hálából elárulta, hogy az útról letérve lopott egy embertől egy csomó ara-
nyat, akinek ráadásul csapdája sincs. Rohantam, ahogy tudtam. De nem hiába 
mondogatta Munyó anyó, hogy csak akkor bízhatok meg árnymanóban, ha az 
én magam vagyok. Ennek az fickónak is volt csapdája, és mivel nem készültem 
fel rá, bele is léptem. 

Egy sóhajtó dorony lenyomásával billentettem helyre a lelki egyensúlyo-
mat, utána megfutamítottam egy arató csattanatot. 

Végül megérkeztem az oltárhoz. Előrángattam a gátvakondot, és rákötöz-
tem az oltárra. Kértem Leah-ot, hogy hallgassa meg imáimat, és adjon új fela-
datot, hadd bizonyítsam rátermettségemet. Ezt persze csak azért tettem hoz-
zá, mert jól hangzik. Leah a szavamon fogott, azt mondta: Ölj meg egy kőkor-
szaki szakit! Mégis igazuk volt a vészmadaraknak, valóban ez a következő kül-
detés. Mivel a szaki márványtoronyban lakik, oda pedig mászni kell, gyakorol-
tam egy kicsit. Lemásztam egy közeli kútba, és kilakoltattam onnan egy mér-
ges nyukmárt. Volt lent egy lapocka csont is. Kell a fenének, de azért elraktam, 
hátha jó pénzért megveszi valami balek. 

Siettem vissza a városba, hogy sötétedés előtt beérjek a kocsmába Útköz-
ben megtapasztaltattam egy orgyilkossal, milyen kemény a vasalt bunkóm. 
Hosszas győzködésre hitt nekem, jó kis tőre volt. Beugrottam a kocsmába is, 
úgy döntöttem, ma elmulatok egy pár aranyat. Sajnos most nem volt ott a 
troli, és mások sem emlékeztek a szövegre. Annyira berúgtam, hogy majdnem 
pertut ittam egy Nakamura nevű kobuderával. Szerencsére felülkerekedett a 
józan eszem, így a becsületem patyolattiszta maradt. Jóval éjfél után aludtam 
el. 

1053. Nap 
Talán a fejembe szállt az ital, annyira furcsát álmodtam. Lebegtem a levegő-
ben, körülöttem egy korkodilra emlékeztető szörnyeteg keringett, és ezt haj-
togatta: 

- Kedves Patkány! Agyhiány miatt az UL táplálás bizonytalan ideig patká-
nyoknak szünetel. Az Operátor. 

Arra ébredtem, hogy egy mutáns nő ólálkodik körülöttem. Már majdnem 
fegyvert rántottam, amikor előhúzott egy mászókampót, és a lábam elé dobta. 
Távozása előtt még hozzátette: - A Don küldi a Don barátjának. - Szóval ez is 
Xadomix embere volt. 

Elindultam márványtornyot keresni, hátha lesz benne kőkorszaki szaki. 
Vagy talán jobb lenne, ha mégsem lenne ott. Állítólag a pillantásuk kővé vál-
toztat. Arra pedig egyáltalán nincs szükségem. Benéztem a fegyverboltba is 
Odadobtam a tűzifának való göcsörtös bunkót a boltos elé. Nyolc aranyra tak-
sálta. Ebből is látszik, hogy a vasalt bunkó százszor többet ér, hiszen Xadornix 
annyit kért érte. 

Ezt bizonyította egy újabb sóhajtó dorony. Utána egy nukleáris cickány kö-
vetkezett. Ilyen volt az is, amelyik tönkretette az aranyaimat legutóbb. Most is 
ezt csinálta. Nem vártam meg, amíg teljesen elszegényedek, inkább elszalad-
tam. 

Összefutottam Nevadával. Kérdeztem, hogy megfogta-e a gátvakondot. 
Visszakérdezett, hogy mit loptam attól az embertől. Ennyiben maradtunk. 

Folytattam az utamat a márványtorony féle. Gyakorlásul minden fára fel-
másztam, minden kútba leereszkedtem. Közben néhány említésre sem méltó 
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szörnyet segítettem át Leah birodalmába. Kivétel volt egy tetemember. Hiába 
kéri tőlem Leah, képtelen voltam megközelíteni, annyira büdös volt. Talán ha 
megfáznék, és bedugulna az orrom, esetleg megpróbálnám lenyomni őt is. 

Estére el is érkeztem célomhoz, de túl fáradt voltam a sok caplatástól, lehe-
veredtem a torony tövébe. Elalvás előtt militarista hangulat fogott el. Annyira 
unatkoztam, hogy haditerveket dolgoztam ki a Lélektisztítók ellen. Először is 
az elit árnymanó csapat éjszaka meglepi a Nővéreket, és lefegyverezik őket. 
Utána megadásra szólítom fel őket. Amikor már kegyelemért könyörögnek, 
sorba állítom őket, és a fejüket beledöngölöm a sárba. Természetesen az új 
vasalt bunkómmal. Nagyszerű terv, csak meg kell valósítani. 

1062. Nap 
Álmomban találkoztam Brutalitivel. Úgy volt, hogy ballagtam az úton, és hir-
telen a fák lombjai közül rámvetette magát valami. Ez volt ő. Azonnal döfköd-
ni kezdett, de persze én sem hagytam magam. Egy kis csata után rájöttem, 
hogy jobb volna lelépni, de a növények a lábam köré tekeredtek, és meg sem 
tudtam mozdulni. Elestem, ő meg röhögve fölém hajolt, majd belémdöfte a 
lándzsáját. Üvöltve ébredtem fel. Illetve nem is aludtam, hiszen még mindig 
azon az úton baktattam, ahol megtámadott az a troli. Rettenetesen fájt a fe-
jem, mintha az agyamból kitéptek volna egy tarabot. Aztán lassan rájöttem: ez 
a tudatcsata volt. Az a szemét! Volt pofija megtámadni a tudatomat. Azonnal 
üzentem Vampirsson barátomnak. Azt tanácsolta, hogy szóljak Esztinek, hogy 
támadjon vissza, ilyenkor - más közös tudatoknál - ez a szokás. Meg is tettem, 
amit javasolt, de Eszti nem volt rá hajlandó. Azt hajtogatta, hogy nem akarja 
megsérteni a szabályzat azon pontját, hogy a személyes érdekeket a közös tu-
dat érdekei elé kell helyezni. Mondhatta volna azt is, hogy gyáva, az legalább 
igaz lenne. 

Befejeztem a reggeli sétámat, irány a torony. 
Ott várt rám az a mutáns nő, akivel Xadornix a mászókampót küldte. Most 

egy rövid karddal lepett meg: - Ezzel könnyebb lesz végezned az idefent lakó 
szörnyeteggel - tette hozzá. 

Végre! Most, hogy az egyik kezemben vasalt bunkó, a másikban rövid kard 
van, nem létezhet olyan ellenfél, amit nem győznék le! 

A kampót addig dobáltam, amíg meg nem akadt az ablakpárkányban, majd 
mászni kezdtem. Ereztem az erőt, amit a Mesterek Bandája adott, enélkül biz-
tosan nem sikerült volna felmásznom. Óráknak tűnő percek alatt felértem a 
torony tetejére, ott gyorsan beugrottam az ablakon. Lássuk azt a szakit, hol 
bujkál! Még kiabáltam is neki. Valami mozdult az egyik sarokban: ő volt az... 
Illetve mégsem ő. Valami furcsa tömeg közeledett felém, a szaki - állítólag -
nem így néz ki. A mozgása alapján azonnal rájöttem: ez egy ragyás burástya! 
Most végem, innen lehetetlen elmenekülni, itt fogok elpusztulni, ebben a 
nyomorúságos toronyban. Ég veled, Világ! Félórán át küzdöttem az életemért. 
A burástya megharapott, csápjait körbetekerte a derekam körül, és még a to-
jócsövét is hozzám akarta nyomni. Egyetlen nyisszantás a rövid karddal, a to-
jócső lehullott a földre. Fülsértően bömbölt a szörnyeteg, de én csak tovább 
támadtam. Végül elég közel kerültem hozzá, hogy a vasalt bunkóval a fejére 
üssek. Visított egyet utoljára, és kilehelte a lelkét. El sem hiszem, egyedül vé-
geztem egy igazi ragyás burástyával! Hős vagyok, ez már biztos. De ha itt ra-
gyás burástya lakott, akkor hiába tettem meg ezt a hosszú utat, hiszen nekem 
kőkorszaki szakira van szükségem. Szerencsére kinézem az ablakon, ugyanis 
messze nyugaton láttam egy másik tornyot. Ha sietek, még ma elérem. Mielőtt 
elhagytam volna a terepet, egy kicsit körülnéztem. Az egyik sarokban kb. há-
rom tucat aranyat találtam. Nem valami sok. 

Sétáltam a napos úton. Hirtelen megéreztem, valaki figyel engem. Lehet, 
hogy a fák között Brutaliti settenkedik? Megmarkoltam a fegyvereimet, és bát-
ran bekiáltottam a sűrűbe: - Dobd el a fegyvereidet, és gyere elő feltartott kéz-
zel! - Én lepődtem meg legjobban, amikor Xadornix küldönce - az a mutáns 
nő - jött elő. Hát ez mit akar tőlem? Hamar megtudtam: a lánckesztyűmet. Xa-
dornix azt üzente, hogy ha odaadom, nem fogok rosszul járni. Eddig sem csa-
pott be, most miért tenné? Átadtam a kesztyűt, már amúgy is kiment a divat-
ból. 

Még fent volt a nap az égen, amikor elértem a másik márványtornyot. Már 
rutinosabban másztam fel. Elkövettem az a hibát, hogy az utolsó pillanatban 
lenéztem. Majdnem leszédültem. Percekig csak markoltam görcsösen a köte-
let, és segítségért kiabáltam. Hirtelen fentről vasmarkok ragadták meg a keze-
met, és beemeltek az ablakon. Ez ki lehet? Kinyitottam a szememet, de bár ne 
tettem volna. Az utolsó, amit láttam egy kőszobor volt. Engem bámult, és én 
mozdulni sem tudtam. Tehát igaz volt! A szaki tényleg képes a pillantásával kő-
vé változtatni! És én ilyen nyomorultul végzem. Egy szoborgyűjteményben 
kell élnem mostantól. Az utolsó pillanatokban lepergett előttem az életem 
Mennyivel jobb volt a faluban, ahol a családommal éltem. Igaz, hogy Bonyók 
mindennap megvert, de mégis a bátyám volt. Akkor azt hittem, rettenetes éle-
tem van, nem gondoltam arra, hogy minden rossznál van rosszabb. Bárcsak 
inkább ő ütne. Kinyomta ugyan az egyik szemem, de biztosan nem volt szán-
dékos. Nem beszélve arról, hogy már könnyen el tudnék vele bánni. Na de ez 

43 HOLDTÖLTE 

a szaki! Meg sem mozdulhattam, és máris megkövesedtem. Bárcsak visszavál-
toznék! Soha többé nem tennék semmi rosszat, nem lopnék, nem hazudnék. 

Valaki biztosan meghallotta a gondolataimat, mert egy idő után elmúlt a va-
rázs, és ismét hús-vér árnymanó voltam. Pár gnóm szaladgált körülöttem. Az 
egyikük elmagyarázta, hogy ők a KÖVGEO munkatársai. Ez a cég a kővé vált 
kalandozók megsegítésére specializálódott jótékony egyesület. Egy kicsit há-
lálkodtam nekik, aztán lemásztam. Ha valaki olyan hatalmas, hogy meghallgat-
hatta az előbbi eskümet, biztosan tudja azt is, hogy csak vicceltem, tehát nem 
hagyom abba a lopást. No de elég a mai napból, fáradt vagyok. 

1071. Nap 
Úgy látszik, minden lehetetlen kívánságom teljesül. Találkoztam egy szutykos 
képű árnymanóval. Közelebbről látom, nagyon ismerős a pofája. Még köze-
lebbről rájövök, ez nem mis, mint az én szeretett bátyám, Büdös Bonyók. Va-
lójában akarta a fene, hogy ideegye a nyavalya ezt az ütődött verőgépet! Ráki-
áltottam: - Még egy lépés, és kiverem a fogaidat! Most fordult a kocka, bátyó. 
- O persze - szokása szerint - elővette a mézesmázos stílusát. 

- Ugyan már, édes öcsém - mondta. - Felejtsük el a múltat, inkább ugor-
junk el a városba, és igyunk meg egy kupa bort együtt! 

Sokáig beszélgettünk a múltról - elvégre mégsem vagyok haragtartó - , és meg-
egyeztünk, ha legközelebb a városban is találkozunk, mulatunk egyet közösen. 

Büdös Bonyók előtt amúgy igen sokat villoghattam, Olimpiabeli hőstette-
imről (neki nem kell tudni, hogy lusta voltam elmenni), továbbá arról, hogy 
mennyivel jobb volt kocsmázni Vlagyimirral, mint vele. Egy idő után a jó bá-
tyó úgy döntött, hogy lelép (nem tudom miért unta meg félemelő társaságo-
mat). Az évezred mókája tényleg az Olimpiával kapcsolatos, Daiamar sikere-
sen kipottyant valamelyik korai elő-selejtezőben, ha jól emlékszem úgy hallot-
tam, hogy nem volt nála tolvajkulcs. (De lehet, hogy nem felelt meg az alap-
vető megjelenésbeli követelményeknek, és a bíráknak nem tetszett a képe...) 

Egyébiránt az utóbbi időben nagyon sokat gondolkozom az Élet Értelmé-
ről, és rájöttem, hogy egy magamfajta fickó számára az élet igen kevés élveze-
tet tartogat. Valószínűleg arra rendeltettem, hogy miután kellő mértékben ki-
éltem kleptomániás hajlamaimat, a Nép élére álljak, és igazságosan szétkor-
mányozzam azt. Persze nem tudom... lehet hogy inkább lefekszem most alud-
ni, és a világmegváltást holnapra hagyom. (Pedig érdekes lenne: én lennék az 
első lusta Világ Ura... Jóccakát!) 

S. P. 

FEDEZD FEL TE IS TOLIOEN CSODÁS VILÁGÁT! 
A Középfölde Harci Táblázatok"' megkönnyíti, sokkal 
egyszerűbbé teszi a harcok levezetését, a táblázatok 
használatát a Középfölde Szerepjátékban. A csomag 
tartalmaz egy széles kartont, amelyet a Játékmester fe-
lállít maga előtt. Innen olvashatja íe az összes támadás 
és manőver eredményét, anélkül, hogy lapozgatnia ké-
ne. Kívül a játékosok számára fontos információk van-
nak. A belső melléklet lapjait a Játékmester a kartonáll-
vány mögött teregetheti szét maga előtt, így az összes 
többi, a harc közbén szükséges táblázat (kritikusok, 
balsikerek, fegyvertípusok^ varázslatok, stb.) is egy 
szempillantás alatt elérhető lesz. A Harci Táblázatok™ 
segédlettel a játék igazán élvezetessé, könnyen vezet-
hetővé, a cselekmény pergővé, életszerűvé válik... 

KAPHATÓ A KÖNYVÁRUSOKNÁL 
ÉS Á SZEREPJÁTÉK BOLTOKBAN! 





Ehavi mottónk: Addig jár a szánk, amíg be nem törik (az olvasók) 

Sziasztok! 

„Tavasz van, tavasz van. Bimbóznak a fik...", egyszóval véget ért tél apánk műszakja és 
kénytelen lesz elfelejteni minket, legalábbis egy fél évig. Remélem én is le tudom 
majd rázni magamról az ősz, a tél, valamint a kora tavasz okozta nyomott hangulatot. 
A tavasz szemmel láthatóan nem csak a növényeknek és az emberi lelkeknek ad esélyt 
a virágzásra, hanem a szerepjáték klubok vezetőit is kreativitásra és lelkesedésük bi-
zonyítására serkenti. Ezt abból szűrtem le, hogy április hónapban még az én elképze-
léseimet is felülmúló mennyiségű találkozóra invitáló meghívó, röplap és szóbeli ér-
tesítés érkezett központunkba. Szerencsére (vagy a szervezők profizmusának köszön-
hetően) nem fedték a találkozók egymást így mindenhova el tudtunk és el fogunk 
menni. 

Azonban, mint mindig, most sem vagyok elégedett. (Ez az állandó elégedetlenség 
nálad vagy perverzió, vagy pedig születési rendellenesség. - Idézet egy 
nagybecsű ismerősömtől.) Az egyik, megnevezésre most nem kerü 
lő találkozóról hazajövet, több probléma hasított egyszerre 
kollégáim, társaim agyába valamint az én birtokomban lévő 
szerény szürkeállományba. Megpróbáltam ezeket szét-
szortírozni, és a lehető legtárgyilagosabban pontokba 
szedni: 

1. Hogy a vacogós cápa rakja....ja bocs! (Azt hi-
szem, nem ez a megfelelő hangnem.) Srácok! A jó 
Isten áldjon meg benneteket! Mi a fészkes fenéért 
jönnek létre a szerepjáték találkozók, ha a részt-
vevők és meghívott vendégek között nem alakul 
ki semmilyen kontaktus?! Nem először tapaszta-
lom azt, hogy az ilyen alkalmakra egybegyűlt pár 
száz fiatal semmi mást nem csinál, csak dobálja a 
kockát és a magyarul megjelent játékok valamelyiké-
vel (jobb esetben eredeti könyvből) szórakoztatja 
magát és három - négy fős, igen szűk, belterjes baráti 
társaságát. Fiúk, lányok ! Nem erről szól az egész! Hallot-
tam valahol valamit a szerepjátékosokról (továbbiakban SZJ, 
ha megbocsátotok) ami nagyon igaznak tűnt számomra, mégpe-
dig azt, hogy a közösségi élet, a közös foglalkozások, együtt játszások 
közelebb hozzák egymáshoz az embereket, kommunikálnak egymással, kitágul 
érdeklődési körük. Nos srácok, ezt elég jól megcáfoltátok. Nem akarom ráhúzni a vi-
zes lepedőt azokra, akik nem voltak ott egyik találkozón sem, mert ha valakit nem ér-
dekel az, amit a hobbyjának tart, nem is fogom tudni meggyőzni. No comment. (Már 
előre látom az anyázó leveleket! Ez az gyerekek, erre van szükség! Felháborodásra! 
Hiszen a felháborodás vitát szül, a vita pedig egyértelmű jele annak, hogy érdekel ti-
teket a dolog.) Hogy ne érje szó a ház elejét, egy apró példát is mondanék a fent le-
írtakból ordító elkeseredettségemet okozó tapasztalataimból. XY város SZJ klubja 
megrendezte saját találkozóját. (Az előbbi mondat nem matematikai feladvány, és az 
SZJ nem változó.) A megbeszélteknek megfelelően lement mindenki, aki megígérte. 
(Akik nem jöttek le és meghívott vendégek voltak, olvassák el a 3. pontot, nekik szól!) 
Az esti programban szereplő eszmecserének is eljött az ideje. Kiálltunk, illetve kiül-

tünk az érdeklődők elé, szegény, szerencsétlen szervező kiordibálta a tüdejét, hogy a 
hátsó sorban is megtudják, hogy ki az a kellemesen antipatikus, szakállas, szemüve-
ges, nemes arcélű fiatalember a jobbomon. (Anyád! - Inkvizítor) Természetesen nem 
csak a Trollbarlang képviselői ültek ott, hanem újságírók, írók és még sokan mások... 
Ekkor hangzott el az a végzetes, mindent elsöprő mondat, miszerint: Várjuk a kérdé-
seiteket. Nos, vártuk. Én még most is várom. „És addig vártak, amíg meg nem haltak. " 

2. Kedves, drága, lelkes SZJ klubvezetők. Csak így tovább! Ezek a találkozók meg-
szervezésének gyötrelmes útjára lépő, megjegyzem igen tiszteletreméltó srácok min-
dent megtesznek, hogy helyet, szponzorokat és érdeklődőket (talán több tűzoltót 
kellene belépő nélkül beengedni, igaz Dwyn?) gyűjtsenek össze egy hatalmas happe-
ning létrehozására. Optimális esetben össze is jön mind három összetevő és elkez-

dődhet a party. Es ekkor jön a Big Bumm!!! (Lásd 1. és 3 . pont) 

3. Ahogy a közmondás (szerintem inkább közhely) mondja: „Az ígé-
ret szép szó, ha betartják úgy jó". Ez a mondat napjainkban a kö-

vetkezőképp néz ki: Az ígéret szép szó, de csak akkor tudjuk 
betartani, ha nem jön közbe valami sokkal fontosabb, élet-

bevágóbb dolog, úgyhogy bocsika, de nem ígérhetünk 
semmit biztosra. Én egyszerűen nem tudom felfogni, 
hogy miért van az, hogy teszemazt egy fórumot hirdető 
plakátra felvésett „negyvennyolc" meghívott vendég 
közül csak hárman jelennek meg a megbeszélt idő-
pontban. Jó, jó, a parlament plenáris ülésein sincs tö-
megnyomor, de ez egy kicsit más. Nem értem meg, 
hogy miért nem lehet kimondani azt a bűvös szót, 
hogy NEM, Nem értem, hogy miért kell ködösíteni. Ci-

ki az, ha meghívnak valahova és nem tudok, vagy nem 
akarok elmenni? Ez nekem magas. Szerintem optimális 

esetben nem tépik le az ember fejét, ha visszautasít egy in-
vitálást. (Persze ennek is megvannak a módozatai.) Szóval 

akinek nem inge ne vegye magára, de akinek inge, az öltözköd-
jön már fel tisztességesen mert uncsi... 

Végezetül pár szót a Troliról. Ez alkalommal, egy nyolcvan cikkből álló so-
rozatot kezdünk el a méhészetről és a méhek párzási szokásairól, valamint állandó 

vendégünk lesz az Egyedülálló Transzvesztita Apák Budapesti Alapítványának Szege-
di Klubja (Röviden: ETA BASZK Szep. Szerv. -Szerk.) Persze ez nem igaz. Csak azért 
írtam le, mert le akartam tesztelni, mennyire olvassátok figyelmesen az újságot, 
ugyanis egy pár ismerősöm szerint az előszavakat senki sem olvassa el. Szerintük akár 
ógörögül is írhatnék a levelibékák szexuálpszichológiájáról, nem venné észre senki. 
(Ezt csak azért nem teszem meg mert még annyit sem tudok ógörögül, mint Bobor-
ján barátunk urduul.) Nagyon remélem, hogy nincs igazuk. Azt hiszem, nem maradt 
mis hátra, mint hogy jó szórakozást kívánjak mindenkinek a Trolihoz. Használjátok, 
forgassátok egészséggel 

A Császár nemes elméje vezérelje utatok. Aradi Sándor 

Troli - A Trollbarlang magazinja • Második Vérfolyam harmadik szám 
Főszerkesztő: Aradi Sándor (Khaled). Főszerkesztő-helyettes: Balázs Károly (Khitomer). Inkvizítor: Kovácsi Barnabás (Eeriel) 

Munkatársak: Györfi András (Garth), Gyenes Gábor (Gabesz), Tóth János (Wolffe). 
A Space Marine, a Warhammer 40 000, a Warhammer, a Blood Bowl és a Games Workshop logó a Games Workshop Ltd. bejegyzett védjegyei. 

A kiadványban megjelent szöveges és illusztrációs anyagok átvétele, másolása ill. bármilyen módon történő újrafelhasználása csak 
a Trollbarlang (a Games Workshop magyarországi kizárólagos képviselője) írásos engedélyével lehetséges. 
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S P E C I Á L I S E G Y S E G E K 

EJGOBLIN SQUIGVADASZOK 
és SQUIGLOVASOK 

Sok-sok évvel ezelőtt néhány Góbiin törzs tanyát ütölt a Világvége hegység 
barlangjaiban. Szokásaik megváltoztak, külön fajjá nőtték ki maglikai, nappa-
li fényt kerülő életvitelük miatt. Ők lettek az Éjgoblinok. Hétköznapjaikat 
gombatermesztéssel töltik, mégis gyakran tesznek kirándulásokat ismeretlen 
tárnákba, hogy újabb egzotikus, vadon növő gombafélékre legyenek szert. 
Ezek a felfedező uiak gyakran érnek drámai véget mivel a barlangokat nem 
csak a Goblinok népesítik be... 

A hegy gyomrában élő teremtmények közül talán a Barlangi Squigek a leg-
veszélyesebbek. Ezeknek az eltorzult lényeknek igen furcsa a testfelépítése 
tudniillik félig húsból, félig gombából áll szervezetük. Szívós, gömbfonna tes-
tüket két otromba, karmos láb hordozza. Félelmetes fogakkal teli szájukkal 
képesek egy Éjgoblinl egészben lenyelni, vagy náluk nagyobb lényekel 
keltészelni, egyetlen harapással. A Goblinok az idők folya-
mán megtanulták, hogyan fogják el a Squigeket, abból ki-
folyólag, hogy a rabul ejtett fenevadakat remekül le-
het alkalmazni csatában. A vadászat a következő-
képpen zajlik: Néhány Éjgoblin hosszú, hegyes 
vasvillával (vagy ahogy ők nevezik, ösztökével) 
kihajtja a Squigeket rejtekhelyükről és sakkban 
tartják őkei míg társaik hálót nem dobnak rájuk. 
Ezután a dühös, de cselekvésképtelen fenevada-
kat jókora bunkókkal eszméletlenre verik, 
majd elvonszolják. 

A Squigvadászok fittyet hánynak 
a rájuk leselkedő veszélyekre mivel 
imádják fitogtatni tudományukat. 
Gyakran rendeznek versenyeket 
Squigbirkózásból, versenyfutásból és 
Squigugratásból. 

A szörnyekel a vasvillás vadászok 
terelik csatába. Mivel a Squigek nem szeretik a 
napfényt, hamar feldühödnek, ingerlékennyé vál-
nak, így a Goblinoknak csak annyi a dolguk, hogy 
az ellenség soraiba irányítják a fogukat csattogtató „ad-
renalingolyókat". 

KÜLÖNLEGES SZABÁLYOK 

Mozgás 
A Squigvadász osztag a Squigekből és az ösztökével felszerelt Goblinokból 
áll. A Csata kezdetekor az osztagnak minimum 3 Squigből és 2 Vadászból kell 
állnia. Bár a két faj mozgásértéke különböző, az egész osztagnak a Goblinok 
sebességével kell haladnia. 

Alakzat 
Az osztag két sorban mozog, az első sort a Squigek alkotják, a másodikat a 
Goblinok. 

Kézitusa 
A Squigek minden modellt megtámadnak, mellyel talpazatuk kapcsolatba ke-
rül. Szövetségest csakúgy mint ellenséget, kivéve a mögöttük haladó vasvil-
lásokat. A vadászok szintén megtámadhatnak ellenséges modelleket, ha tal-
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pazatuk érinti az ellenfél talpazalát. Mivel a két Góbiin egy műanyag talpon 
helyezkedik el, mindketten támadhatnak, ráadásul a talpazat bármelyik olda-
lán. Ha a szörny már közelharcba bonyolódott egy ellenféllel, a Squigvadá-
szok is bekapcsolódhatnak a harcba mögülük, a lándzsás osztagokhoz ha-
sonló módon. (Lásd Warhammer Fantasy Battle Szabálykönyv) Mivel az ösz-
töke igen nagy és nehéz szerszám, használói +1 erőbónuszt kapnak. Bár a 
Goblinok a hátsó sorból küzdenek, akkor is használhatják fegyverüket, ha 
mozognak (ellentétben a lándzsásokkal). 

Lövés a Squigvadászokra 
Mikor az ellenség egy Squigvadász osztagra lő, a találatok véletlenszerűen 

oszlanak meg a Goblinok és a Squigek között. Például ha az 
oszlag 3 Squigből és 2 Goblinből áll, dobj egy D6-ot és járj 

el az alábbiak szerint. 
Ha a kapoll érték 1-3: a Squig sebesül, 

ha 4-5: Goblint lőttél, ha 6: dobj újra. 
Ne feledd, hogy a vasvillát nem egy, 

hanem két Góbiin viszi. 

Akaraterő és jellemvonások 
Az egész osztag a Goblinok akaraterő 
pontériékét használja. A vadászokhoz 
persze minden további nélkül csatla-
kozhat Ork vagy Góbiin karakter, 
ilyen esetekben az ő akaratereje do-
minál. A vezetőnek alkalmazol! ka-
raktert célszerű az osztag mögött biz-
tonságba helyezni, mivel mint azt már 
tudjuk, a Squigek mindenki megtá-
madnak... 

Góbiin áldozatok 
Mivel a kél vadászgoblin egy talapzaton helyezkedik el, jegyezd fel egy da-
rab papína, ha valamelyikük harcképtelenné válik vagy pedig helyettesítsd 
egy másik Góbiin modellel. Az ösztökét egy Góbiin is használhatja, viszoni 
elveszti a fegyverre járó +1 erőbónuszt, mivel egyedül kell cipelnie azt a dög-
nehéz fegyvert, ebből adódóan célszerű párosával eltávolítani a modellekéi 
a terepről, minél több ép párt hátrahagyva. 

Félelem 
A Goblinok nem szeretnek Elfekkel harcolni, így ha nincsenek legalább két-
szeres túlerőben a hegyesfülüekkel szemben, iszonyatos félelem lesz úrrá raj-
tuk. (A félelemre vonatkozó szabályokai lásd a Warhammer Fantasy Baltié 
Szabálykönyvben.) 

Vad Squigek 
Míg a Goblinok a Squigeket hajtják, azok egy egységként harcolnak. Előfor-
dulhat azonban, hogy a hajcsárokat elpusztítják, vagy elbuknak valamilyen 
pszichológiai tesztet és menekülni kezdenek, rosszabb esetben az is meges-
het, hogy a Squigek elszabadulnak. Minden ösztökével max. három Squiget 
lehet irányítani. Ha nincs elég Góbiin a fegyver használatához, a pluszt ké-
pező Squigek megvadulnak (Pl.: Ha 2 vasvillás Góbiin marad és 8 Squig, két 
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szörny irányíthatatlanná válik.) Ha az összes hajcsár elesik az összes Squig 
megvadul. A megvadult Squigek a „MOZGÁS" fázisban, a kényszermozgás 
résznél mozoghatnak. Minden Squig különálló modellként mozog, mégpedig 
2d6"-et véletlenszerű irányba. A mozgás irányát a SZÓRÁSKOCKA elönti el. 
Az össze-vissza ugráló szörnyek a saját osztagukon kívül bárkit megtámad-
hatnak. Ha a mozgás valamely osztag irányába veti a teremtményt, az meg-
rohamozza őket, megáll, majd közelharcba kezd. A Squig csak akkor folytat-
ja az ugrabugrálás!, ha az ellenfelét leküzdötte. Ne feledd, hogy a Squig a sa-
ját csapataidat is megtámadja, ha a helyzet úgy hozza. A szörnyek immúni-
sak mindennemű pszichológiai tesztre, így nem lehet megfutamítani őket. 

WARHAMMER FANTASY BATTLE 
SEREGLISTA A SQUIGVADÁSZOKRA 

VONATKOZÓAN 

Egy vadászegység 
Egy Squig 20 pont 

8 pont 

PROFIL M FH CK 
Vadász 4 2 3 
Squig 2d6" 4 0 

SZ 
3 
3 

K T A 
2 1 5 
5 2 2 

A seregedben Éjgoblin osztagonként (Csőcselék), egy Squigvadász osztagot 
alkalmazhatsz. A Squigvadász osztag minimum 5 modellből kell, hogy áll-
jon. 

ÉJGOBLIN SQUIGLOVASOK 

Mint már a fentiekben említettem, a Squigvadászok egy eléggé nemtörődöm 
népség, így hajlamosak figyelmen kívül hagyni a reájuk leselkedő veszélye-
ket. Szinte mindegyikük birtokol egy-egy borzalmas sérülést, melyet szívesen 
meg is mutatnak az érdeklődőknek. Részeg Squigvadászok imádnak vérfa-
gyasztó (és kissé eltúlzott) történeteket mesélni arról, hogy hogyan tettek 
szert azon rettenetes sebekre. 

A Goblinok legvakmerőbbjei vad Squigek hátán indulnak a csatába, azok ki-
csiny szarvaiba, füleibe kapaszkodva ugrabugrálnak a harcmezőn. (Jóesetben 
az ellenség felé!) A lovasok nem képesek osztagokban harcolni, mivel a Squ-
igek a saját fejük után mennek, szegény lovasokat pedig leljesen leköti a ka-
paszkodásra irányuló megfeszített koncentrálás. Természetesen azért akad-
nak képzettebb Squiglovasok, akik képesek valamilyen szinten irányítani a 
szörnyetegeket, csatában inkább ezek bevetését ajánljuk. 

PROFIL M FH CK 
Lovas 4 2 3 
Squig 2d6" 4 0 

K T A 
2 1 5 
5 2 2 

KÜLÖNLEGES SZABALYOK 
Mozgás 
A Squigek a harcmezőn hatalmas ugrálásokkal haladnak előre, az ugrások 
távolságát a vak véletlen dönti el. A szörnyek a MOZGÁS fázis elején, a kény-
szermozgások idején mozognak. Az Éjgoblin Fanatikusokhoz hasonlóan a 
Squiglovasok is önálló modellként mozoghatnak, mégpedig a következő-
képp: 

Miután megjelölted az irányt, amerre a modellt mozgatni szeretnéd, álla-
pítsd meg az ugrás távolságát 2d6 kockadobással, majd helyezd át lovasaidat 
a kapott értéknek megfelelő távolságra, az általad megjelölt irányba. Ha a két 
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kockával egyforma számot dobsz, a Squig akkor is megugorja a távolságot, 
viszont véletlenszerű irányba, melyet a SZÓRÁSKOCKÁVAL határozhatsz 
meg. A Squigek az osztagok fölött is átugranak, így pontosan az előbb leír-
taknak megfelelően járj el, ha előtted egy ellenséges vagy saját osztag, illet-
ve modell áll. Abban az esetben, ha pont egy modellen landol a lovas, a 
Squig azonnal megtámadja azt, majd tovaugrik. Újfent nevezz meg egy irányt, 
majd mozgasd a modellt mindaddig, míg a Squig olyan helyre nem ugrik, 
ahol nem tartózkodik ellenfél. Ha netán folyóban vagy tóban landolnál, el-
süllyedsz, mint egy balatlan nyelte, akarom mondani nyeletlen balta és a Squ-
ig lovasával együtt megfullad. Ha a modell leugrik a csatatérről, az ütközet 
folyamán már nem térhet vissza. 

Pszichológia 
A Squig a szó szoros értelmében őrülten ugrándozik össze-vissza. Tulajdon-
képpen túl dühös ahhoz, hogy bármiféle pszichológiai vagy akaraterő teszt 
hatással lenne rá. Ennek az az előnye, hogy nem törik meg kézitusában és 
semmiféle teszt káros hatásának nincs kitéve. Ami pedig a Squig hátán ülő 
Goblint illeti, ka-
paszkodik ahogy 
csak tud... 

Harc 
Amikor a Squig egy 
modellen landol, se 
szó, se beszéd 
megharapja azt. A 
Góbiin is lesújthat 
fegyverével, de ez 
persze nem kötele-
ző, pláne, ha saját 
modellünk valame-
lyikére ugrottunk. 
A Squig és a Góbiin 
automatikusan me-
güti a megtámadott 
figurát, így a találat 
megállapításához 
nincs szükség koc-
kadobásra. A seb-
zést a szokott mó-
don kell megállapí-
tani, a megtámadott 
modellek nem ké-
pesek visszaütni, 

mivel úgy meg vannak lepve, hogy szinte lélegzethez sem jutnak. Mint em-
lítettem volt, a Squig a támadás után tovább ugrik. 

A Squiglovas megrohamozása 
Az ellenséges osztagok megrohamozhatják a Squiglovasokat és közelharcba 
bonyolódhatnak velük, amennyiben az osztag lovassági modellekből áll. Az 
ily módon küzdő Squiglovasok abbahagyják az ugrálási, míg a küzdelem el-
dől, de a pszichológiai tesztekre így is immúnisak Ha a Squig és a rajta ülő 
Góbiin lovassági modellel küzd, elveszíti a meglepetésszerű támadás lehelő-
ségét, így a találatait is ki kell dolgozni. 

Lövés 
A Squiglovas sajnos ki van téve annak a veszélynek, hogy lőfegyverekkel el-
találják. Ugyanazok a lövésszabályok érvényesek rájuk mint mis rendes lo-
vassági modellre. Dolgozd ki a lövést a lovas ellen, és vedd le a modellt, ha 
sikerült lemészárolnod. A Squiglovasnak engedélyezett a 6+-os mentődobás, 
mivel a szörny ugrál, így nehezebb eltalálni. 

A seregedben Éjgoblin osztagokként 5 Squiglovas modellt alkalmazhatsz. Egy 
modell 25 pontot ér. A lovasok nem képezik az osztagok részét (mint példá-
ul a fanatikusok), függetlenek azoktól, különálló modellkén! mozognak, har-
colnak. 
Felszerelés: Mindegyik Éjgoblin lovas kézifegyverrel küzd. Pl.: balta vagy 
bunkó. 
Mentődobás: 6+ 

Gabesz 
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„A kard hegyével ölni nem művészet, de ragadd meg az alkalmat, ha nincs más 
lehetőséged" 

Duncan Idaho 

Akár bármely más világot, a Warhammerét is át-meg-átszövi a politikai küzdelmek 
és cselszövések láthatatlan hálója. Ebben a titkos háborúban bármely eszköz fel-
használható: emberi sorsok, életek; bármilyen anyagi eszköz, ördögi praktika. Ám 
a legvégső eszköz a puhány és hitvány emberutánzatok, félőlények tárházában, 
akik/amik túl gyávák vagy tehetetlenek, hogy saját kezükbe vegyék az igazságszol-
gáltatást; vagy magukra vállalják mohó, perverz szenvedélyük, dühük csillapítását: 
a bérgyilkos, az Éjszaka Gyermeke, a Halál Mestere. Gátlásai nincsenek, érzelmeit 
már rég elfojtottajígy pénzért bármilyen feladatra kapható, melyet körülményektől 
függetlenül végrehajt, mégha megannyi ártatlan lélek vére kell, hogy freccsenjen 
pengéje nyomán, s ugyanezen gyilkos acél akár saját családi kötelékeinek zsigere-
it is átmetszi, ha kell. Csak egyetlenegy dologtól fél: a kudarctól. így ennek elkerü-
lése végett kitartóan küzd a végsőkig; olyan helyzetekben is, ahol más már rég fel-
adta volna. Am ha átverik, ez az oly jól használható eszköz habozás nélkül szembe-
fordul megbízójával: jobb esetben csak őt öli meg, lassú kínzással; rosszabb eset-
ben az egész családját... 

Egy embernek a romantikus ideákkal ellentétben számtalan, nem egyszer a pisz-
kos anyagiakhoz, vagy egyszerűen csak gyilkolásvágyhoz kötődnek indítékai, hogy 
bérgyilkossá váljon. 

A „Szent Márványzöld Könyvvel" ellentétben a bérgyilkosok nem egyetlen he-
lyen tartózkodnak, ahol nemcsak könnyen sebezhetőek, hanem eltartani sem tud-
ják magukat. Öreg Világ bérgyilkosai kisebb csapatokra oszlanak; melyek laza kap-
csolatot tartanak fenn egymással. Általában minden egyes csoportnak megvan a 
maga területe; így a rivalizálás nem jellemző közöttük. Előfordul persze, hogy egy 
bérgyilkosnak egy másik területen akad némi dolga; ilyenkor általában az adott te-
rületi szervezet mesterével folytat megbeszéléseket, mely több - kevesebb sikerrel 
jár... Amennyiben ez nem történik meg, kezdetét veszi egy barátságos embervadá-
szat; dehát ettől igazán szép egy bérgyilkos élete... 

A szervezetet hibás lenne céhnek titulálni; ugyanis az adott szervezeten belül 
mindenkinek megvan az adott feladata: a kocsmai összekötőktől az alacsonyabb fi-
zetségért dolgozókon át a nagyon gazdag, illetve királyi személyeknek fenntartott 
mestergyilkosokig. A szervezettel nem túl egyszerű felvenni a kapcsolatot, ám aki-
nek elég a pénze, megfelelő az elszántsága és a kocsma szétverése helyett inkább 
a benttartózkodókra figyel, általában sikerül. A bérgyilkos egyébként sosem hord 
megkülönböztető jeleket, ruhákat és jelszava szerint él, mely a következőképpen 
hangzik: „A látszat (aminek szintén mestere) mindig csal". 

Öreg Világ egyik leghíresebb (Talán leghírhedtebb, nem? - Khaled) bérgyilkosa 
póriasan egyszerű Han névre hallgat. Han Bretonniából, Bordeleaux városából 
származik, ahol egy tisztes polgári család gyermekeként jött a világra. Szerencsét-

lenségére részleges szájzárral született - bár egyesek szerint direkt csinálja - mely 
csak akkor oldódik fel, ha ideges; ugyanis üvöltését tökéletesen lehet érteni. Ez a 
beszédhiba azonban egy jószívű ifjút takart, ám az évszázados előítéletekkel ren-
delkező városiak - köztük a szülei - sem ismerték fel értékeit és kiközösítették a 
hétköznapi életből. Han az utca árnyékában nőtt fel, ahol hamar megtanulta, hogy 
a jólétért küzdeni kell. így, amikor az éhségtől szűkölve egy sötét éjszakán puszta 
kezével és fogaival (!) gyilkolt meg egy kereskedőt az erszényéért, rádöbbent; vér-
től csöpögő kezében mérlegelve a zsákmányolt erszény súlyát, hogyan kamatoztat-
hatná a sikátorban tanult képességeit. A pénzből fegyvert és felszerelést vásárolt és 
megkezdte áldatlan tevékenységét, mint szabadúszó bérgyilkos. Haját, egy varko-
csot kivéve leborotválta, fekete ruhát öltött és egy közepesen előkelő fogadóba he-
lyezte át székhelyét. Mivel a kereskedők sem igazán jóindulatú népség, hamarosan 
elég munkája akadt, melyet valamilyen veleszületett ösztönnel kiválóan hajtott 
végre. Hírneve rohamosan nőtt, és gazdagabb személyek is felkeresték szolgálata-
iért. A helyi szervezet ekkor figyelt fel tevékenyégére: egy éjjel három alak rontott 
rá a fogadóbeli szobájában, s miután kissé megverték, érdemeire való tekintettel 
felajánlották, csatlakozzon a szervezethez. Han ezt némi vérzés és gondolkodás 
után elfogadta. Ettől a ponttól kezdve élete iszonyatosan felgyorsult, a legjobb bre-
tonniai mesterek képezték ki. A fiú gyorsan tanult és nemsokra rá a szervezet leg-
jobbjává nőtte ki magát. Életében először társai tisztelték, így a Suttogó Han bece-
név sem bántotta sérült becsületét. Egy meglehetősen furcsa becsületkódexet állí-
tott fel magának: azon embereknek, akik segítettek neki, vagy tisztelték, bármit 
megtett; bárki mást azonban nyugodt lélekkel eltaposott. A legendák számtalan hí-
res rémtettet neki tulajdonítanak, ám személyesen soha senki nem merte megkér-
dezni tőle, pedig kedvenc székhelye továbbra is a bordeleaux-i Arany Ökör foga-
dó, ahol bármikor elérhető... 

WARHAMMER FANTASY RPG KARAKTER 
JELLEMZŐK ÉS FEJLŐDÉSI TÁBLÁZAT 

Megjegyzés: Fejlesztett karakter 

Képességek: Rejtőzködés városban és természetben, Álcázás, Mesterlövészet, 
Méregkészítés, Árnyékbaolvadás, Csendes mozgás városban és természetben, Fegy-
verspecialista: Fúvócső, Ököl, Cséphadaró, Lasszó, Hárító fegyverek, Dobótőr, Két-
kezes fegyverek. 

Felszerelés: Garott, Mászóhorog és 10 yard kötél, Kézifegyver, Mellvért, Pajzs, 
4 dobótőr, Háló. 

Karrierek: Zsoldos, Bandavezér, Boszorkányvadász. 

M F H C K E S Y S K T Ü V I H A K 
Bérgyilkos +30 +30 +1 +1 +6 +30 +3 +30 +20 +20 +20 +20 +20 

Garth 
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Először tavaly augusztusban, a Trollbarlang Teréz körúti boltjában találkoztam 
a 41. évezredben játszódó stratégiai játékokkal. Az Inkvizítor és az Űrgárdista 
elolvasása kellőképp felcsigázta fantáziámat, így a Warhammer 40000-nek nem 
volt nehéz dolga teljesen magával ragadnia, de vissza kellett térnem a földre, 
ugyanis rájöttem, hogy sem időm, sem pedig túrelmem nincsen a figurák 
megfelelő kifestésére. Féligfestett vagy csak alapozott figurákkal játszani viszont 
olyan, mint egy félkész ház. Lakható ugyan, de minden arra emlékeztet, hogy 
mennyivel szebb lenne készen. Aztán egy kicsit jobban körülnézve a boltban 
megakadt a szemem egy Space Maríné feliratú dobozon. A játékot tartalmazó 
doboz hátoldalán elhelyezkedő szöveget elolvasva gigantikus összecsapások 
sejlettek fel előttem. „Ez az, ami nekem kell" - gondoltam. A 6 mm-es 
Úrgárdistákat nézegetve szinte magam előtt láttam a bolygók sorsát eldöntő 
csatákat, de rögtön belémnyilalt a kérdés: Hol fogunk játszani? Gyakorlatilag 
ekkor fogalmazódott meg először bennem a klub ötlete. Sajnos egyéb jellegű 
elfoglaltságaim miatt az előkészületek elhúzódtak '95-ig. Miután több művházat 
bejártam, végül az FMH-nál kötöttem ki (Fővárosi Művelődési Ház) és itt meg is 
állapodtam. Ennek több oka is volt: elsősorban a megközelíthetőség, 

közismertség, de az intézmény vezetőségének pozitív hozzáállása sem volt 
elhanyagolható tényező. Az első, február 2-i klubestet izgatottan vártam, mivel 
anyagiak hiányában a reklámtevékenység pár tucat szórólap és a „Szólj 
mindenkinek akinek csak tudsz" felkiáltású üzenetből állt. Végül, fél hétkor a 
megjelent lelkes és kíváncsi megszállottak társaságában elkezdődtek az első 
csaták. A jól vezetett Káosz erők vereséget mértek az általam vezetett, 
tűzerejüket kihasználni nem képes Űrgárdistákra. A lassan három hónapos 
klubban nemcsak a sci-fi, hanem a klasszikus WHFB és a Vérfoci is helyet kapott. 
Legnagyobb örömre a taglétszám is fokozatosan bővül. Végezetül szeretnék 
megosztani veletek egypár konkrétumot a klubbal kapcsolatban. 

A KLUB HIVATALOS NEVE: STRATÉGIÁT KEDVELŐK KLUBJA 
CÉLKITŰZÉSEI: 1. A Games Workshop játékainak népszerűsítése 

2. Játéktér biztosítása 
HELYE: XI. kerület Fehérvári út 47. Szakszervezetek Fővárosi Művelődési Háza 
IDŐPONTJA: Minden csütörtökön 18 órától 22 óráig 
TAGDÍJ: Mely gyakorlatilag a havi terembérletet fedezi, 400 Ft/hó 
Szeretettel várunk minden jelentkezőt! Bálint 

Szügyi Zoltán és sok más kedves levélíró 
kérdéseire válaszolok ezúton. 

1. A Holdtöltébe úgy kerültünk át, hogy 
a Rúna megjelenése teljesen bizonytalanná 
vált, mi viszont rendszeresen szeretnénk 
megjelenni. Ebből adódóan logikus, hogy 

a jelenlegi helyzet szerinti egyetlen 
szerepjáték-magazinnal, a Holdtöltével 
állapodtunk meg. Ez legalább rend-
szeresen megjelenik. 

2. „Hogyan fessünk" rovat legjobb 
reményeink szerint folytatódik majd egy 

szép napon. Kedves Csaba! Leveledet 
megkaptuk, iktattuk, mellesleg minden 
meg van bocsátva. 

3. A nevem azért Inkvmtor, mert színes 
tintákról álmodom. 

Inkvizítor 

Előző havi számunk Szivacsában megjelent párso-
ros beszámoló a Warhammer Questről (továbbiak-
ban WQ) kissé felborzolta kedves olvasóink ideg-
rendszerét, hiszen azóta folyamatosan érkeznek az 
érdeklődő telefonok és levelek. Egészen a mai na-
pig nem tudtunk bővebb felvilágosítást nyújtani, hi-
szen stábunkból még senki sem tanulmányozhatta 
behatóbban a játékot és csak az anyacégtől meg-
szerzett információmorzsákra támaszkodhattunk. 
Ennek a „tarthatatlan" állapotnak szerencsére vége, 
hiszen végre kicsiny hazánkban is kapható a WQ. 
Azoknak, akik már játsszák a játékot, azt hiszem 
nem tudok túl sok újdonságot mondani. (EGYELŐ-
RE) Azon kedves olvasóink kedvéért, akik semmit 
sem tudnak erről a sokoldalú játékról, álljon itt egy 
rövid, de az előző számban leírtaknál részletesebb 
összefoglaló, melyet a leggyakoribb kérdések alap-
ján állítottam össze. 

1. Mi is az a Warhammer Quest? 
Nos, gondolom mindenki ismeri, ha máshonnan 
nem is, de legalább a Holdtölte vagy a Rúna hasáb-

jairól a Warhammer Fantasy Battle című stratégiai, 
harci szimulációs játékot. Vegyük ezt alapul és már-
is megvan az első hozzávaló. Azon játékosok kedvé-
ért, akik nem elégszenek meg a gyakás okozta él-
ménnyel és „túlzottan" megszokták a szerepjátékot, 
fűszerezzük meg az egészet egy 200 oldalas Szerep-
játék könyvvel, mely a Warhammer Fantasy Rolep-
lay alapjaira épül. Miután ez is meg van, keverjünk 
hozzá egy kis kártyajátékot, melyet gondolom, szin-
tén nem kell bemutatnom. Miután ezeket jól össze-
kevertük a végeredmény egy 3D-s stratégiai szerep-
játék lesz. 

2. Mit kapok a pénzemért a WQ dobozban? 
Csak egy „pár" dolgot! 
- Több mint 90 Citadel figurát (Goblinokat, Orko-

kat, Elfeket, Skaveneket, Minotauruszokat, Dene-
véreket, Óriáspatkányokat, Óriáspókokat stb....) 

- 32 oldalas szabálykönyvet * 
- 16 oldalas kezdő kalandmodult * 
- 200 oldalas Szerepjátékkönyvet * 
- Több mint 100 Warhammer Quest kártyát 

- Több tucat sablont és állapotjelzőt 
- 23 szobás, szabadon variálható földalatti kazamata 

rendszert 
- 1 8 dobókockát 

*(AZ IMÉNT FELSOROLT KÖNYVEK A KÖZELJÖ-
VŐBEN MAGYARUL IS NAPVILÁGOT LÁTNAK!) 

3. Lesznek-e kiegészítők és ha igen milyenek? 
Lesznek. Szám szerint harmincnyolc féle várható. A 
Harcosok feliratú kiegészítőkkel teljesen új karak-
tereket, új Citadel figurákat, speciális szabályokat 
és kártyákat állíthattok játékba. (Megjegyzendő, 
hogy a napokban jelent meg az első WQ kiegészítő, 
mely a Pitfighterekről szól.) A Kalandok, mint 
ahogy azt a neve is sugallja, újabb kalandmodulok-
kal segíti a játékosokat, persze a hozzávaló szobák-
kal, tereptárgyakkal, modellekkel, speciális szabá-
lyokkal és kártyákkal. Azoknak pedig, akik újabb 
kincseket és varázstárgyakat szeretnének a játék-
hoz, a Kincsek c. dobozokat ajánlom. 

Aradi Sándor 
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lök letelepedhetnek. A Birodalom sok világa ekképp népesült be, a kiszol-
gált katonákból alakult ki az arisztokrácia, míg a bolygó kizárólagos uraivá a 
magas rangú tisztek váltak. Néhány generáció múlva pedig ismét feltűntek 
a toborzó-hajók, hogy az immár erős és népes bolygóról katonákat gyűjtse-
nek az Őrség számára... 

Tactica Impérium 

A GYALOGSAG 
A Birodalmi Őrség legfőbb erénye 

hézfegyverek bőséges választékában 
az ezredek nagy létszámában és a ne-
•ejlik. Egy átlagos ezred 30 szakaszból 
(azaz talpból) áll, amihez még szám-
talan kiegészítő különítményt (de-
tachment) csatolhatunk. Ez azt jelen-
ti, hogy egy 1000 pontért összeállított 
ezred átlagosan 40-50 szakaszból áll, 
amivel ugye közelharcban a káosz és 
az orkok kivételével bármilyen ellen-
felet elsöpörhetünk. Az egyetlen 
probléma az, hogy az Őrség egyike a 
leglassabb seregeknek, mivel arzenál-
jából jóformán teljesen hiányoznak a 
szállító járművek. Belegondolni is 
rossz, hogy az ellenfél micsoda pusz-
títást vihet végbe a zárt alakzatban 
lassan özönlő katonáink között... 

Különösen igaz ez az ellenfél tüzér-
ségére, ami egy-két jólirányzott sor-
tűzzel igen érzékeny veszteségeket 
okozhat. Az egyetlen megoldás, hogy 
szakaszainkkal próbáljunk fedezékről 
fedezékre osonni, az ellenséges tü-
zérséget pedig lehetőleg még a játék 
legelején zúzzuk szét. 

Szóval a Birodalmi Őrség, számbeli 
fölényének hála, jól használható kö-
zelharcban, de azért nehézfegyverek-
nek sincs híján. Sőt, az Őrség nehéz-
gyalogosai jóformán áthatolhatatlan 
tűzfalat vonhatnak maguk elé (75 
centire lőnek, 2 kockával, 5+ ra talál-
nak). Nem nehéz elképzelni, hogy 15 
szakasz micsoda pusztítást vihet vég-
be akár egy kör alatt is. Egyik emléke-
zetes csatámban egy nehézgyalogos 
ezred egyetlen kör alatt megtörte a 
félelmetes elda Széllovas hadak egyi-
két. Az ütközetet ugyan így is elvesz-
tettem, de legalább a totális vereséget 
és szégyent sikerült elkerülnöm... 

TROLL 

Immáron 41 évezrede állandó háború dúl az emberiség és az univerzumban 
fellelhető többi intelligens faj között. Már az első, még nem is igazán ko-
moly rajtaütések során világossá vált, hogy szükség van egy olyan erőre, 
mely képes megvédeni az emberlakta világokat, naprendszereket minden 
elképzelhető idegen agresszióval szemben. Természetesen minden bolygó-
nak megvolt (s megvan) a maga serege, ami tökéletesen alkalmas kisebb lá-
zadások, forradalmak leverésére. Ezek a seregek nem egyszer sok millió ka-
tonából állnak, de gyenge kiképzésüknek és elavult felszerelésüknek kö-
szönhetően egy komolyabb, idegen világokról jövő támadással már aligha 
tudnának dacolni. 

A Birodalmi Őrség épp ezekből a 
kisebb seregekből alakult ki, s mára a 
Birodalom egyik legfontosabb s leg-
népesebb szervezetévé nőtte ki ma-
gát. Az Őrség számtalan önálló, egy-
mástól többnyire függedenül tevé-
kenykedő seregből áll, melyeket a ga-
laxis legkülönfélébb bolygóiról tobo-
roztak. Vannak kicsi, gyéren lakott 
bolygók, melyeket csak százévenként 
egyszer látogatnak meg a hatalmas 
toborzó-hajók. Más, kevésbé elhagya-
tott világokat 20-30 évenként éri a 
megtiszteltetés, hogy védelmi erőik 
legjavát átadják az Őrségnek . 

Egy átlagos ezred létszáma 2000-
6000 főig terjed, egy sereg pedig kb. 
100 ezredből áll. A seregek pontos 
létszáma nincs meghatározva, ezt 
mindig a toborzást irányító vezérkari 
tiszt dönti el. Sokszor más-más boly-
góról származó ezredek keverednek 
egymással, ami nem egyszer kisebb-
nagyobb összetűzésekhez vezet. Be-
letelik néhány évbe, míg a sereg iga-
zán összeforr, épp ezért a legtöbb tá-
bornok eleinte meglehetősen elnéző-
en bánik katonáival. 

A Birodalmi Őrség ezredei tobor-
zás után már nem kapnak több erősí-
tést, így aztán a seregek létszáma év-
ről-évre csökken. Persze a 10-20 év-
nyi folyamatos küzdelmet csak a leg-
keményebb és legdörzsöltebb kato-
nák élik túl, akik már megjárták a ga-
laxis leghalálosabb csatatereit. A leg-
sikeresebb ezredeknek megadatik a 
lehetőség, hogy részt vegyenek egy új 
bolygó meghódításában, amin a túlé-
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SZUPERNEHÉZ 
HARCKOCSIK 

Ezek a gigászi fémszörnyek talán a Birodalmi Őrség legrettegettebb fegy-
verei, tűzerő és páncélzat terén legfeljebb a Titánok múlják őket felül. Egy 
szupernehéz harckocsiezred 3 járműből áll, de kiegészítő különítményként 

akár egyesével is bevethetjük őket. Hatalmas tömegüknél fogva roppant las-
san mozognak, épp ezért jól fontoljuk meg, hogy a csata elején hol helyez-
zük el ezredünket. 

Eleddig 4 szupernehéz harckocsitípust állítottak hadrendbe, bár az 
Adeptus Mechanicus mérnökei folyamatosan dolgoznak az új prototípuso-
kon. 

Árnyékkard (Shadow Sword): különösen Titánok és egyéb jól páncélzott 
célpontok ellen hatásos, hisz fő fegyverének -4-es a páncél módosítója (és a 
jó öreg Vulcano Cannon ritkán durrant mellé)... Ezen kívül van rajta még 2 
lézerágyú és 6 géppuska is, tehát távol tudja magától tartani az ellenséges 
gyalogságot. Erre mondjuk szüksége is van, elvégre a +6-os közeiharci érté-
két azért nem lehet túl magasnak nevezni. Árnyékkardjainkkal épp ezért 

messzire kerüljük el a frontvonalat, 
inkább keressünk magunknak egy 
nyugodt kis magaslatot, ahonnan 
időről időre beledurranthatunk az 
ellenfél nagyobb járműveibe. Nincs 
is annál szórakoztatóbb látvány, 
mint amikor az ellenfél Titánjai la-
poskúszásban bujkálnak páncélosa-
ink elől... 

Viharpöröly (Storm Hammer): el-
sősorban gyalogsági támadások tá-
mogatására tervezték, épp ezért lő-
távolsága igen csekély (15-50cm). 
Másrészt viszont 4 nagy kaliberű 
ágyújával és 14 géppuskájával hatal-
mas pusztítást vihet végbe, s emel-
lett még a közeiharci értéke is ma-
gas (+10) . Érdemes gyalogos ezre-
deinket egy-egy Viharpöröllyel meg-
erősíteni, így ellenfelünk kétszer is 
meggondolja, hogy a közelükbe me-
részkedjen. 

Gyászhozó (Baneblade): az előző 
két harckocsi keveréke, egyaránt al-
kalmas a gyalogság támogatására illet-
ve az ellenséges járművek levadászá-
sára. Legnagyobb hibája, hogy igazán 
semmiben sem kiemelkedő, tűzereje, 
lőtávolsága, közeiharci értéke a többi 
szupernehéz harckocsihoz képest 
erősen középszerű. Épp ezért jóma-
gam nem is kedvelem ezt a típust. 

Viharpenge (Stormblade): szinte kizárólag Titánok és szupernehéz harcko-
csik elleni harcra tervezték. Tűzereje hatalmas, a különféle rakétáknak kö-
szönhetően még a Árnyékkardot is magasan veri e téren. A Viharpenge 
egyetlen nagy hibája, hogy jóformán az összes fegyverének 50 cm a lőtávol-
sága, s azért a jobban felfegyverzett Titánokhoz ily közel férkőzni több mint 
kockázatos... 

Nos, akkor egyenlőre ennyit a Birodalmi Őrségről. Persze a témát még 
egyáltalán nem merítettem ki, hisz még nem szóltam a harckocsikról, a tü-
zérségről, a Komisszárokról, hogy csak néhány érdekesebb dolgot említsek. 
Sajna a helyhiány azonban nem ismer kegyelmet, úgyhogy a cikk folytatását 
a következő számban olvashatjátok. Már ha nyomda, a kormány, a világpoli-
tikai helyzet, a papírárak állása, a vérszerkesztő stb. is úgy akarja. Na meg ha 
nem tör ki rajtam a tavaszi fáradtság (tudjátok, lustaság fél egészség)... 

Comissar Wolffe 

Ja igen, majd elfeledkeztem az Őrség talán „legegzotikusabb" fegyvernemé-
ről, a lovasságról! Ezek a vad sztyeppén élő nomádok látszólagos sebezhe-
tőségük ellenére félelmetes hírnévnek örvendnek. Egyrészt roppant mozgé-
konyak (40 centit rohamoznak), emellett közelharcban félelmetesek (+3-as 
közelharc), robbanófejes lándzsáikkal még a harckocsikat is semmi perc 
alatt megsemmisítik. Lőfegyverekkel ugyan nemigen tudnak bánni, viszont 
alacsony pontértékük (1000 pont egy ezred) mindenkit kárpótol ezért az 
apró fogyatékosságért. 

SZÖVETSÉGESEK 
A Birodalom a legjobb esetben is mérhetetlen gyanakvással figyeli az ide-

gen lényeket, ennek ellenére bizo-
nyos fajokat kénytelen megtűrni. El-
végre a Zömik erődvilágok már sok 
ezer éve hűséges szövetségesei a 
Császárnak, de néha még az Eldák is 
az emberek segítségére sietnek a Ká-
osz szolgái vagy az Ork hordák elle-
nében. Az Őrség soraiban is szép 
számmal szolgálnak abhumánok, fő-
leg Ogrynok és Halflingek Az Ogry-
nok alkotják az elit-gyalogságot, de 
csekély létszámuknak köszönhetően 
csak kiegészítő csapatokként vethet-
jük be őket (sajna nincsenek önálló 
ezredeik). Közelharcban hála hatal-
mas erejüknek és vadságuknak, jó-
formán megállíthatatlanok, de a lő-
fegyvereket már nem igazán kedve-
lik. 

A Halflingok minden szempont-
ból az Ogrynok ellentétei, hisz ezek 
az apró lények aligha lennének az 
Elda vagy Ork harcosok méltó ellen-
felei. A lőfegyvereket viszont termé-
szetüknél fogva kedvelik, s kis ter-
metük miatt fedezékben szinte lát-
hatatlanok. Ezen vonásaik miatt ide-

ális mesterlövészek, a házról-házra 
dúló városi harcokban remekül 
használhatók. 

Külön érdekesség, hogy az Őrség 
kötelékében találhatunk még Álla-
tembereket (Bestiák) is, akik (amik?) 
pedig legtöbbször a Káosz oldalán szoktak feltűnni. Nos, ez a Birodalom 
mindenre elszánt toborzó-tisztjeit egy cseppet sem zavarja, évről-évre szám-
talan Állatembert soroznak be, néha egész ezredeket. Ezek a roppant erős, 
ám ostoba lények leginkább ágyútölteléknek jók, hisz lőfegyvereket például 
nem is tudnak használni. Ha viszont egyszer, valami csoda folytán sikerül el-
lenfelükkel kézitusába bonyolódniuk, akkor igen nagy pusztítást vihetnek 
végbe (+3-as közeiharci értékük elég tekintélyesnek számít). 
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CADIAI ROHAMOSZTAGOK 
RICK PRIESTLEY JEGYZETEIBŐL 

CADIA 
Cadia, a sokmillió világot számláló Birodalom és az emberiség történel-
mének igen fontos szereplője. A világ a Rettegés Szeméhez közel elhe-
lyezkedő, „cadiai kapuként" emlegetett „űrfolyosóban" található. Ez a fo-
lyosó az egyetlen ismert és ellenőrzés alatt tartható átjáró a Rettegés Sze-
me káoszfertőzte démonvilágai és a Föld között. Sajnos léteznek még 
máshol is átjárók, de ezek instabilitásuk miatt kiszámíthatatlanok. Nincs 
olyan hajóflotta, mely nyugodtan áthaladhat ezeken a hipertér kapukon, 
ellenben a cadiai folyosó sokkal nagyobb biztonságot nyújt számukra. 

Ebből adódóan Cadia stratégiai szempontból egyike a galaxis legfonto-

sabb bolygóinak, melyek védelme létfontosságú a Birodalom számára. 

A KÁOSZ TAMADASAI 
Több esetben fordult elő, hogy a Káosz erői Cadia ellen indultak, mely 
támadásból tomboló háborií kerekedett ki Cadián, Cadia Kilencedik 
bolygóján, valamint a Rourant körülölelő por és meteorit gyűnlben. F.n-
nek köszönhető, hogy a birodalmi űrflotta többsége mindig a közelben 
állomásozik. Szerencsére az ilyen nagy méretű összecsapások ritkák, ele-
sajnos a magányos vagy kisebb csoportokban támadó, fosztogató káosz-
hajók és káoszgárdisták feltűnése szinte mindennaposnak mondható. Öt 
évvel ez előtt egy nagyobb, káoszgárdistákból álló seregnek sikerült ész-
revétlenül beszivárogni a védelmi vonalon és bevenni magát a Dorak 
hegységbe, ahol egy rettenetes erődöt alakítottak ki maguknak. Nem 
sokkal az erődítmény elkészülte után újabb csapatok érkeztek a renegát 
gárdisták seregének erősítésére. Szerencsére sikerült a cadiaiaknak be-
fogni, a káoszgárdistákat szállító hajó jeleit és még időben megsemmisí-
teni azt. Ezután a cadiai védelmi osztagok felkutatták a „démoni" tanyát, 
ahonnan hosszú és sok áldozatot követelő összecsapások után sikerült 
kifüstölni Honis gyermekeit. 

A CADIAI ROHAMOSZTAGOK 
Cadia leghatásosabb és legerősebb hadereje a rohamosztagosok alkotta 
csapatokból áll, melynek tagjait a leggyorsabb és legkiválóbb harcosok-
ból válogatják össze. Cadia férfi és női lakosságának kötelező védelmi ki-
képzése után választják ki közülük a rohamosztag igényeit teljesítő har-
cosokat. Ha a Káosz átlépi a valós és alternatív világ küszöbét, először a 
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A FEGYVEREKRE VONATKOZÓ 
CS APATS ZABÁLYOK 

terán őrmester képességeinek köszönhető pszichikai támogatást (Vezeté-
si teszt), viszont a Birodalmi Őrség vezér szekciójához hasonlóan, ők is 
bónuszokat kapnak. 

Mivel a levált nehézfegyveresek különálló osztagot alkotnak, az együtt 
maradt nyolctagú csoport is egy egész osztagnak számít. Ebből adódóan 
ha ebből a nyolc főből kettő harcképtelenné válik, az sajnos a matemati-
kai törvényeknek megfelelően 25%-ot jelent, így szakadástesztet kell vég-
rehajtania. A levált nehézfegyvereseknek viszont nem kell tesztet végre-
hajtaniuk, még abban az esetben sem, ha a leválást megelőzően az osz-
tag emberveszteséget szenvedett. 

A nehézfegyveresek szabadon mozoghatnak, ha 2 inch távolságon be-
lül egy Komisszár vagy egy Hadnagy található. Ez tulajdonképpen azt je-
lenti, hogy az előbb említett vezetők valamelyike személyes parancsaival 
látja el a nehézfegyvereseket, illetve pszichológiai támaszként segíti őket. 
Abban az esetben, ha megszakad a két inches maximum távolság, az osz-

rohamosztagot vezénylik ki és csak az esetben küldenek erősítést, ha a 
behatolók többszörös túlerőben vagy jobb fegyver arzenállal támadják 
Cadiát. A rohamosztagosok számára a legnagyobb elismerést az Űrgárdis-
ta rendek tisztelete és megbecsülése jelentette, mikor kijelentették, hogy 
legszívesebben velük szövetkeznek ha harcról van szó. Cadia ipara több-
nyire a fegyverkezésen és egyéb hadfelszerelések gyártásán alapszik. A 
bolygó hatalmas városainak és nagyszámú lakosságának létfenntartásá-
hoz szükséges alapanyagokat a Birodalom mezőgazdasági és kézműves 
világairól szállítják. 

Az előzőhavi Troliban található „Catachani Dzsungelharcosok" című cikk-
ben leírt, fegyverekre vonatkozó csapatszabályok érvényesek a cadiai Ro-
hamosztagosokra is. (Holdtölte 29. szám - Troli 55- oldal) 

tag az egyhelyben maradás és a visszavonulás közül választhat, semmi-
képp sem nyomulhat az ellenséges csapatok irányába. 

Attól függetlenül, hogy az osztag két külön csoportra oszlott (külön 
pszichológiai teszt), győzelmi pontjait egy osztagra vonatkozóan kell ki-
számítani. Ez azt jelenti, hogy hiába mosták le a csatatérről az előrenyo-
muló gyalogosaidat, a győzelmi pont csak akkor jár, ha a leszakadt ne-
hézfegyereseket is megsemmisítették. 

LEVÁLÁS 
CADIAI ROHAMOSZTAGOK 

Ez a legújabb speciális szabály, amit mostanában használunk. Sajnos még 
nem sikerült minden nehézfegyveren kipróbálni, így ezt egyelőre ideigle-
nes szabályként kell kezelni. 

A Birodalmi Őrség Osztagaiban található nehézfegyveres egységek le-
válhatnak társaiktól, még abban az esetben is, ha az áldozatok, sebesül-
tek száma miatt csak egy nehézfegyveres modell áll a csatatéren. Leválás 
után kétféleképpen dönthetsz: vagy maradsz ott, ahol vagy, vagy pedig 
hátrálni kezdesz. Az ellenlel felé leválás után nem indulhatsz. Ezen sza-
bály segítségével a nehézfegyveresek, a háttérből, pozíciójuk tartása mel-
lett megszórhatják az előrenyomuló gyalogosok előtti területet, így azok 
könnyebben rohamozhatják az ellenfelet. Leválás után a nehézfegyvere-
seket külön osztagként kell kezelni. (A tíz főt számláló osztagból egy két-
fős és egy nyolcfős osztag lesz.) A nehézfegyvert kezelők elveszítik a ve-

TROLL 

A Birodalmi Őrség seregében maximum három egység cadiai Rohamosz-

tag vonulhat csatába Vezérszekciónként. 

EGYSÉGEK 122 pont 

Az egység egy Szakaszvezetőből és kilenc, lézerfegyverrel, repeszgránát-
tal és könnyűpáncéllal (6+ mentő) ellátott Birodalmi Őrből áll. A Szakasz-
vezető rakétafegyverrel, fűrészkarddal, repeszgránáttal és könnyűpáncél-
lal (6+ mentő) van felszerelve. Egy gyalogos hőfegyvert használhat, vala-
mint az egységhez tartozó nehézfegyvert (célzóberendezés nélkül). 
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ARH AMME 

„... a gyűlölet, a félelem és a halál első lökéshulláma izzó, gyönyörteli korbácsütés-
ként érte a hatalmas acéltestet. A trón karfáin nyugvó kezek - az ökölbe szorított jobb 
és a barnálló foltokkal, régi ellenfelek vérével díszített bal - lassú izzásba kezdtek. 
Tudata az álom-ébrenlét vékony mezsgyéjén táncolva lassan, szivacstamponként szív-
ta magába a fal túloldalán folyó küzdelem ingereit: az összecsókolódzó fém és ener-
gia sikolyát, a vér esőszerű permetezését, a tömény halálfélelmet, az anyagi űrön tú-
li gonoszságot és a kihunyó életek villanásszerű jajszavát. Tudata, mely csak egy do-
logért létezett, erőre kapott, átvéve az irányítást az acéltest tehetetlen tömege felett. A 
fény előbb végtagjait borította be teljesen, majd az egész test a földöntúli tűz fényé-
ben égett. Az irdatlan, rőtvörös bal kéz oldalra nyúlt, ahol egy valaha általa elpusz-
tított faj utolsó képviselőjének fogazott gerincéből és acélból kovácsolt éjfekete lán-
dzsa támaszkodott a trónnak. Az ujjak körülfonták a markolatot és tűz borította be 
a fegyvert. Érzékei kiélesedtek, erő cikázott keresztül a roppant testen, lehetővé téve 
oly mozdulatsorokat, melyeknek a végcélja az ölés mindent betöltő extázisa. A fájda-
lom és erőszak hullámai egyre közelebbről érződtek cselekvésre késztetve a gigantikus 
testet, mely komótosan felállt a trónszékről... 

...a terem közepén, a Császár elfajzott gyermekeinek gyűrűjében Slaanesh titkainak 
egy őrzője állt, minotauruszfejének obszcénan tetovált arcán gyönyört, a szenvedés 
gyönyörét igéző mosollyal. A duzzadt, karikákkal és csontpercekkel átszúrt ajkak egy-
re szélesebb kéfvigyorra húzódtak, láthatóvá téve a köztük vergődő kékesfekete, rot-
hadó, gennyes nyelvet. A démon kihúzta magát: torz, izmosságában is csábító teste 
megfeszült, gyönyörhullámokat sugározva szerteszét. Két Káoszgárdista a továbbju-
tást megakadályozó hatalmas ajtóhoz lépett a zárszerkezetet keresve. Rothadó testük 
nekifeszült az acélajtónak, mely előbb engedett, bentebb csúszott, majd felrobbant, 
darabokra tépve a közelben állókat. Az őrület koromfüstös és vérgennyes felhőjében, 
a leszakadt ajtófélfák közül egy lángoló alak rontott ki. A Hajóvilág Avatarja a keser-
vesen vinnyogó Káoszgárdisták roncsain átgázolva, izzó lándzsáját maga előtt tart-
va rohant a Titkok Őrzője felé, hogy kitöltse létének értelmét: végsőkig fokozza a ka-
otikus tombolást, hogy gyilkoljon a Hajóvilág védelmére és a maga élvezetére..." 

Kivonat a Központi Birodalmi Adattár 12-475-369. számú dossziéjából. 
Téma: Elda történelem, Hajóvilágok 

Az elda történelem kezdetéről szinte semmit sem tudunk. A múltjukkal 
maguk az eldák sincsenek tisztában, hiszen tízezer évvel ezelőtt az elda 
anyabolygó sok ezer kolóniával együtt megsemmisült. Az összeomlásért, 
vagy bukásért, ahogy az eldák mindmáig emlegetik a történteket, a [ZÁ-
ROLT ANYAG - Inkvizíció] csak kevesen élték túl a katasztrófát, a többi-
ek az elda civilizáció kincseivel és titkaival az enyészet részeivé váltak. Egyes 
pletykák szerint a Rémület Szemében volt valaha az eldák központja, [lásd 
még: ZÁROLT ANYAG - Inkvizíció], mely galaxisunk legrettegettebb és leg-
mocskosabb zuga. Egy biztos, az elda nép maradéka a mai napig nem hever-
te ki a tragédia okozta sokkot. 

Az eldák testi megjelenésükben hasonlítanak hozzánk, emberekhez, bár 
a figyelmes szemlélő jó néhány apró eltérést vehet észre. Végtagjaik hosszú-
ak, kecsesek, arcuk hosszúkás és keskeny, füleik hegyesek. Az igazi különb-
ség a mozgásukban rejlik: mozdulataik földöntúlian elegánsak, már-már ter-
mészetfelettinek tűnnek. Kézügyességük rendkívüli. Viselkedésük és gon-
dolkodásmódjuk számunkra nehezen érthető. A faj életfelfogását egyfajta 
keserűség, a trauma feldolgozásának képtelensége jellemzi. Tisztában van-
nak azzal, hogy népük felett eljárt az idő. 
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Jóllehet az elda világok megsemmisültek, azonban néhány flottának sike-
rült elmenekülnie. Ezekből épültek ki a Hajóvilágok, a faj jelenlegi lakhe-
lyei, civilizációjuk utolsó bástyái. Senki sem tudja pontosan, hogy hány Ha-
jóvilág létezik. A legismertebbek közé tartozik: Biel-Tan, Iyanden, Alaitoc, 
Saim-Hen és Ulhwé. Ismerünk még néhány kisebb Hajóvilágot: a rejtélyes 
Fekete Könyvtárat, Meros elátkozott hajóvilágát és Ctho elveszett csillagát. A 
Hajóvilágok évezredeken át növekedtek, újabb és újabb hajókkal bővülve. A 
Hajóvilágok mindegyike különálló birodalom, saját törvényrendszerrel és 
szokásokkal. Gyakran fognak össze a Birodalommal, ha a helyzet úgy hozza, 
egy, közös ellenség ellen. (Orkok, Renegátok) 

Az eldák nem tudnak úgy közlekedni a hiperűrben, mint a Birodalom. Va-
lami sötét, általunk ismeretlen oknál fogva a hiperűr számukra ellenséges 
környezet. Emiatt a Hajóvilágokat hiperűr folyosók kötik össze egymással. 
Ezek a folyosók egy komplex hálót alkotnak, mely folyamatosan változik 
(szűkül és tágul) 

Az elda hit szerint a lelkük elpusztul, ha a hipertérbe kerülnek, ezért egy 
úgynevezett Lélekkövet hurcolnak magukkal, mely esetleges haláluk esetén 
magába szívja az elda lelket. Egy ilyen kő elvesztése az egész Hajóvilág szá-
mára tragikus esemény... 
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40.000 
Gartb Elfart Inkvizítor jelentése az Ordo Malleusnak az eldák hade-
rejéről Wolffe Komisszár beszámolója alapján. SZIGORÚAN TITKOS! 
Hozzáférés csak az Ordo Malleus körének engedélyével. Ennek meg-
szegése az Exterminatust vonja maga után! 

Ezen jelentés Wolffe Komisszár beszámolójából készült, egyes részleteket 
kiemelve, másokat elhagyva, melyeket személyesen tárt elém az Erectus 
Terminatus fedélzetén. Mint eleddig is gyanítottuk, az elda civilizáció a 
Rémület Szemének nevezett területről származik, melyet hosszú ideje a Ká-
osz szentségtelen Lordjai uralnak oldalukon a Sötét Istenek démoni szol-
gáival....bizonyos meg nem nevezhető jelek arra utalnak, hogy egyetlenegy 
Káoszisten, név szerint Slaanesh felelős az eldákat ért rettenetért. Az ezer-
szer is elátkozott isten, ki a fájdalom gyönyörét vallja magáénak. Nem is 
csoda, hogy az eldák előszeretettel irtják ezen istenség mocskos teremtmé-
nyig szolgáit, mely reménykeltő szövetséget jelenthet a számunkra a kö-
zeljövőben, a Káosz ellen vívott harcban. Wolffe Komisszár elmondása 
alapján nyolc osztályra osztható fel az elda haderő, melyek emberi érte-
lemben nem katonai, hanem sokkal inkább polgári erők. 

Őrzők: Ók adják az elda haderő gerincét. Háborúikban minden felnőtt el-
da nő és férfi őrzőként harcol, melyek felkészültsége a Birodalmi roha-
mosztagosokéval vetekszik. (Megjegyzem, ez Wolffe Komisszár értékelése) 
Fő fegyverük a surikenvető. 

Látványharcosok: Ok alkotják az elit egységeket, melyek jó példa arra, 
mit érhet el egy elda, ha az összes erejét egyetlen dologra-, a Harc Útjára 
összpontosítja. Mindegyikük a hadviselés egy speciális fajtájára szakoso-
dott. Felszerelésük és kiképzésük egyaránt felülmúlja az őrzőkét. Közéjük 
tartoznak a Rettenetes Bosszúállók, a Tűzsárkányok, a Vadászó Sólymok, 
a Lesújtó Skorpiók, a Sötét Kaszások és a Visító Szellemek. 
Felderítők: Ok állandóan a galaxist járják, gyakorlatilag ők képviselik a 
Hajóvilágok szemét és fülét. Mesterei a gerillaharcnak. 

Harlekínek: Szintén a galaxist járják. Ók az egyedüli ismerői a Fekete 
Könyvtár pontos helyének, az összeomlás okának és a Káosz titkainak. 
Borzalmas, állandóan változó maszkok fedik arcukat, melyet sosem fed-
nek fel idegenek előtt. 
Alvezérek: Ők képzik a látványharcosok elit alakulatát. Az eldák által 
emlegetett Harcosok Útjának foglyai. 
Távolbalátók: Az eldák népének igen erős mentális képességekkel bíró 
képviselői. 
Boszorkánymesterek vagy Boszorákok: Mentális erejükkel számos ha-
lálos „varázslatot" képesek kreálni, melyek igen hatásosnak bizonyulnak 
a csaták során. 
Avatar: Róluk tudjuk a legkevesebbet. Wolffe komisszár ismeretei szerint, 
ők Kaela Mensha Khaine, elda isten evilági megtestesülései, kiknek neve 
hallatán Slaanesh is megremeg. 

Jelentés lezárva, továbbítva az Ordo Malleusnak további kivizs-
gálás végett. 

Megjegyzés: A fenti cikk a Codex Imperialis és a Codex Eldar alapján ké-
szült, így e témában bővebben ezekben olvashattok. 

Garth Elfart és Komisszár Wolffe 

TROLL 5 5 



Öreg Világ civilizált fajai a Káosz okozta rettegésben élik hétköznapjaikat. 
A messzi északon, az Északi Pusztákon túl helyezkedik el a Káosz Birodal-
ma, ahová csak nagyon kevés halandó merte betenni a lábát. A krónikák 
olyan területnek írják le ezt a helyet, ahol az egésznapos sötétségben 
csak az égig érő, a földből feltörő tűz hoz fényt. Itt nincs nappal vagy éj-
szaka. A Káosz Istenek teremtette démonok, mutánsok és követőik dúl-
ják fel a határmenti falvakat és néha a Birodalom területét is. Nem egy-
szer verték vissza az öreg világi seregek a 
Káosz erőit, mely az egész világ uralmát 
tűzte ki céljául. Szerencsére a káoszpor-
tyák elég ritkák és eleddig nem jártak si-
kerrel, legalább is ami a végcélt illeti. 
Négy Káoszisten uralja a Káosz birodal-
mát. KHORNE, a Vér Istene, ki a legjob-
ban a háborúkat kedveli. SLAANESH az 
Élvezetek Istene, a nagy csábító. NURG-
LE, a Romlás Ura, a betegségek és fertőzé-
sek Istene valamint TZEENTCH, a Válto-
zás Mestere, a Nagy Mágus. 

Ők négyen szakadatlanul játszanak kö-
vetőik életével, kiket birodalmuk terjesz-
kedése érdekében Öreg Világ ellen külde-
nek, vagy más Káoszisten harcosával mé-
rettetik össze erejüket. 

Ezeket a harcosokat a nagy jutalom, a 
halhatatlanság vezérli. Isteneik emberfe-
letti hatalommal ruházzák fel őket, ha hű 
szolgálatuk bebizonyosodik. Mágikus 
fegyvereket, képességeket, iszonyatos fi-
zikai erőt és ijesztő külalakot kapnak. 

Sajnos Öreg Világnak belső ellenséggel 
is számolnia kell. Rengeteg káoszfertőzte 
állampolgár járkál szabadon a városok ut-
cáin, hogy a rá kiszabott feladatot végre 
hajtsa. A Káosz képviselői közül a legtöb-
ben a félig ember, félig szörny BESTIÁK 
vannak, kik a Káosz elsőszülött gyerme-
keinek tartják magukat. Sok más borzal-
mas lény járja Öreg Világ erdeit, mint pél-
dául a MINOTAURUSZOK, KÁOSZ KENTAUROK, SÁRKÁNYOGRÉK vagy 
azok a teljesen torz, groteszk teremtények, melyeket a KÁOSZ PORON-
TYAIKÉNT tartunk számon. Ezeket csak saját személyes céljuk vezérli és 
a Káosz oldalán, egy hatalmas démon „zászlaja" alatt vonulnak csatába. 

Meglepőnek tűnhet, de a Káosz Istenek sokkal jobban szeretik az em-
berekből és más intelligens lényekből alkotott szolgáikat, mint a saját ma-
guk kreálta szörnyetegeket, hisz tudják jól, hogy a totális uralomhoz ren-
geteg emberre, elfre és törpére van szükségük. Közülük sokuk lelke 

könnyen megszerezhető, mivel olyan vezetőre várnak, kik biztonsággal és 
zsákmánnyal kecsegtetnek. /Banditák, Tolvajok, Törvényen kívüliek/ 

A Káosz legfontosabb követői a Káosz Bajnokai. Ők isteneik kedvencei. 
Megkülönböztetettségük meglátszik fegyvereiken, páncélzatukon és kül-
alakukon is. Mesterüktől néha különleges, személyre szóló küldetést 
kapnak, mely lehet egy vár bevétele, vagy akár egy másik Káoszisten baj-

nokának elpusztítása. A legnagyobb jutal-
mat, a halhatatlanságot csak nagyon ke-
vesen élik meg, hisz istenük ajándéka, 
testük folyamatos átalakulása elpusztít-
hatja őket. Sokan vonagló, gennyező, fel-
ismerhetetlen rémes masszaként végzik. 
Ahogy az évek telnek, és az Öreg Világot 
fenyegető külső és belső veszély nő, egy-
re nagyobb az esély egy végső összecsa-
pásra. De hogy ki kerül ki győztesen eb-
ből a háborúból, azt még az Istenek sem 
tudják... 

KÁOSZ HARCOSOK 

Olyan harcosok ők, kik saját személyi-
ségüket eldobva valamilyen indokból, 
egy Káosz Bajnok vezette bandához csa-
pódtak, hogy az egyik Káoszisten nevé-
ben harcoljanak. Többnyire banditák, 
gyilkosok, őrültek, kiknek egyetlen végső 
céljuk az öröklét. Persze akadnak köztük 
fiatal szerencsevadászok is, kik életük 
nagy kalandját keresték. 

Egy jó harcos, csata alatt azért imádko-
zik, hogy istene felfigyeljen rá és Káosz 
Bajnokká emelje őt. 

Idővel kiérdemelt mutációjuk /szarvak, 
bestiális karmok, több szem stb../ látvá-
nyától egy gyengébb idegzetű halandó 
szörnyet is halhat. Többnyire teljes testü-
ket beborító kemény páncélt és sisakot 
viselnek. Háromféle csoportra osztottuk 
a Káosz Bajnokokat: Bajnokok, Hősök, 

Lordok, de minden referencia és szabály, mely a Bajnokra vonatkozik, ér-
vényes a Lordra és a Hősre is. 

Sokféle Káoszisten létezik, melyek követői a legkülönbözőbb külső és 
belső tulajdonságokkal rendelkeznek. Képtelenség lenne mindet felso-
rolni, de a lényegesebbeket megtalálod az isten neve alatt következők-
ben. 

Bármely istent követi is a bajnok, csak olyan osztagot vezethet, mely 
ugyanolyan vallású. SLAANESH bajnoka csak SLAANESH harcosokat ve-
zethet. Egy isten bajnoka sosem csatlakozik más isten csapatához. 
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KHORNE 
KHORNE bajnokai kegyetlen fegyveresek, kiknek Káosz páncélja már testük-

kel egybeolvadt, képtelenek levenni. Ha a páncél megsérül, idővel begyógyul, 

akárcsak a bőr. KHORNE bajnokának páncélja általában vörös, fekete vagy 

rézszínű. 

Káosz páncél: A Káosz páncél viselőjének 4 + mentődobása van ez kom-

binálható pajzzsal és a lóháton való támadás mentődobásaival. 

Pl: Káosz páncél + Pajzs Mentő: 3 + 

Lovas Bajnok Káosz páncélban + Pajzs Mentő: 2 + 

NURGLE 
Nurgle harcosai hatalmasak, robosztusak, rothadó sebek, gennyes fekélyek, 

fertőzések tarkítják berepedezett, kemény bőrüket. Nem éreznek fájdalmat, 

jól bírják a rájuk mért ütéseket, ezzel agóniába taszítják ellenfelüket. 

Sz ívósság: Nurgle Bajnokai szívósságukhoz hozzáadhatnak + 1-et. 

TZEENTCH 
TZEENTCH a Változások Ura, a mágia nagymestere, kinek harcosai is gyakran 
rendelkeznek varázslatos tulajdonságokkal, így nagyon nehéz őket megsebez-
ni. 

Mágia eloszlatás: Ha TZEENTCH bajnokát varázslattal támadjuk, sikere-
sen eloszlathatja a rá irányított energiát lD6-al dobott 4+-szal. 

SLAANESH 
SLAANESH az eltúlzott Élvezetek Ura. Bajnokai az izgalom hajhászai, melyet 
orgiákban és a harc mámorában élnek ki. Nem félnek a haláltól, csak az élve-
zeteknek és uruknak élnek. 

Pszichológia: Mivel minden új élményben perverz gyönyört éreznek, nincs 
rájuk hatással semmilyen pszichológiai szabály. Nem félnek és nem futamod-
nak meg az egyik legnagyobb élvezet elől. 

C s a t a : Mivel nem éreznek fájdalmat, sosem hagyják abba önszántukból a 
harcot. Ha egy egységben harcolva az egység elmenekül, ők tovább harcolnak. 

Khaled 

AZ ELSŐ HIVATALOS MAGYARORSZÁGI 
ffifílfÉtlí 

f ^ i i m J L - J T . . J J T - ' ^ w l , J > 

AZAZ VÉRFOCI BAJNOKSÁG 

TROLLBARLANO 
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KAPD EL 
A BÍRÓT! 

N É H Á N Y K É R D É S 
ÉS V Á L A S Z A V É R F O C I Ő R Ü L E T T E L K A P C S O L A T B A N 
Mióta megjelent a Vérfoci és a Halálzóna, igen sokan kezdték el építe-
ni csapatukat, több helyi liga szerveződött és már az első nagy „Havan-
na" Vérfoci tornán is túl vagyunk. Sokak írtak, vagy személyesen kér-
deztek rá néhány nem teljesen világos dologra a szabályokkal kapcso-
latban. Ezek közül válaszolunk ez úton azokra, melyek a leggyakrab-
ban hangzottak el. 

Kérdés: Felhasználhatom-e a csapat-újradobást, ha a középkezdés táb-
lázat alapján dobok, vagy ha azt dobom ki, visszanyerte-e eszméletét 
kiütött játékosom? 
Válasz: Mindkét esetben nemleges, A csapat-újradobásokat csak és ki-
zárólag csapatod körében használhatod fel, nem máskor. 

Kérdés: Fekvő játékosoknak van-e szerelési zónájuk? 
Válasz: Nincs. 

Kérdés: Az őrjöngés-jártassággal rendelkező játékosnak kötelező-e al-
kalmazni a „mindent bele" opciót és extra mezőket lépnie, ha blokko-
láskor nem sikerül ledöntenie ellenfelét? 
Válasz: Nem kötelező, de választható megoldás. 

Kérdés: Nobbla Blackwartnak láncfűrésze és őrjöngés-jártassága van. 
Jelenti-e ez azt, hogy tovább támadhat a láncfűrésszel, ha előzőleg nem 
sikerült legyaknia ellenfelét? 
Válasz: Nem, az őrjöngés-jártasságot csak blokkolás alkalmával lehet 
alkalmazni. 

Kérdés: Mi történik, ha az őrjöngés-jártasság-
gal rendelkező játékos blokkol egy beton-jár-
tasságú játékost és hátratántorodás jön ki? 
Folytathatja-e az őrjöngő játékos a blokkolást 
akkor is, ha nem sikerült ellenfelét hátratánto-
rítania? 
Válasz: Igen. 

Kérdés: Összeadódnak-e a páncél- és sebzé-
si módosítók? Például, ha egy nagy ütés és 
mocskos szerelés-jártassággal rendelkező játé-
kos szabálytalankodik ellenfelével, hozzáad-
hat-e +4-et páncélzatdobásához? (+1 nagy 
ütés, +2 mocskos szerelés, +1 szabálytalanko-
dás) 
Válasz: Ajaj! Itt a szabálykönyv igazi hiányos-
ságára bukkantunk. Sajnos (vagy szerencsére) 

az a helyzet, hogy bár a nem jártasság jellegű módosítók korlátlanul 
összeadódnak, a jártasságok közül csak egyet lehet felhasználni bármi-
nemű kockadobás módosítására. A fenti példában az edző hivatkozhat 
a nagy ütés vagy a mocskos szerelés-jártasságra, ám a kettőre egyszer-
re nem. A szabálytalankodásért járó +1 módosító hozzáadódik az ered-
ményhez. Jól jegyezd meg azonban, hogy csak a kockadobás módosí-
tása érdekében nem adódnak össze a jártasságok módosítói - az erős 
karú és pontos játékos például egyszerre alkalmazhatja ezen jártassága-
it (+ l -es passz módosító és eggyel kisebb tartomány a távolságmérő 
sablonon). 

Kérdés: Alkalmazhatja-e adott játékos nagy ütés vagy hasonló jellegű 
jártasságát, 

Ha egy játékos kicselezi magát szerelési zónájából és elesik? 
Ha a nagy ütés-jártasságú játékos kilöki a pályáról ellenfelét, 
akit így a nézők vernek el? 
Ha a nagy ütés-jártasságú játékost blokkolni próbáló ellenfele 
maga esik el? 

1. 
2. 

3. 

Válasz: 
1. 
2. 
3. 

Nem. 
Nem. 
Igen. 

Kérdés: A kemény védekezés-jártasságot minden olyan esetben lehet 
alkalmazni, amikor az ellenfél játékosunk szerelési zónájába kerül, vagy 
csak körönként egyszer? 

Válasz: A jártasságot az ellenfél körei alatt 
csak egyszer alkalmazhatjuk. 

Kérdés: Hipnotizált játékos segédkezhet-e a 
blokkolásban? 
Válasz: Igen, de mivel elvesztette szerelési 
zónáját, nem állíthatja meg az ellenfél blokko-
lásban segédkező játékosát. 

Kérdés: A szarvakkal és őrjöngés-jártassággal 
rendelkező játékos megkapja-e a +l -es erőt az 
extra blokkolásokhoz? 
Válasz: Igen, de csak akkor, ha ezek a blok-
kolások rohamozás közben történnek. 

Kérdés: A szabálytalanságban és a blokkolás-
ban való segédkezés feltételei megegyeznek-
e? 
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Válasz: Nem, mert szabálytalankodásban akkor is segédkezhetsz, ha 
adott játékosod az ellenfél játékosának szerelési zónájában áll. 

Kérdés: A kiütött játékosnak van-e lehetősége, hogy magához térjen 
még a következő középkezdés előtt? 
Válasz: Igen. 

Kérdés: A „sorry" és a „sorry uram" különleges kártyák eredményezhe-
tik-e a vezetőedző halálát? Ha igen, akkor ennek mi a következménye? 
Válasz: Igen, ezeket a kártyákat a vezetőedzők ellen is fel lehet hasz-
nálni. A sebesült vagy halott vezetőedző nem avatkozhat közbe a meccs 
menetébe a parti végéig, így a nekromanták sem alkalmazhatják a „ha-
lottak feltámasztása" varázslatot. Ha a vezetőedző meghal, a következő 
meccsen ingyen lehet újat szerződtetni. A nekromanta vezetőedzőjük-
től megfosztott élőhalott csapatok tovább játszhatnak, de egy olyan já-
tékos sem regenerálódhat, akinek ezen tulajdonsága nem a saját, ha-
nem a vezetőedző jártasságából adódik. A nekromanta a következő 
meccsre pótolható. 

Kérdés: Ha a labdát cipelő játékost kiszorítják a játéktérről és meghal, 
az őt kilökő játékosnak 2 sztárjátékos-pont jár-e? A labdát ez esetben is 
a szurkolók dobják vissza? 
Válasz: Mindkét kérdésre igen. 

Kérdés: Ha egy játékos kicselezné magát ellenfele szerelési zónájából, 
de a dobás nem sikerül és sérülést szenved, ellenfele kap-e ezért 2 
sztárjátékos-pontot? 
Válasz: Nem. 

Kérdés: A kisebb sérülések az egész szezonban tartanak, vagy örökre 
megszüntethetők egy meccs előtti D6 dobás 2-6 eredménye esetén? 
Válasz: A kisebb sérülések folyamatosan érvényesek, és soha nem 
szűnnek meg! A több kisebb sérülést szerzett játékosnak mindegyikre 
dobnia kell minden meccs előtt, amelyben játszik. 

Kérdés: Ha egy játékos arra a mezőre tántorodik hátra, amelyen a lab-
da is van, megpróbálhatja-e felkapni azt? 
Válasz: Nem. A labda egy mezőnyit odébb pattan. 

Néhány javasolt szabálymódosítás 

Kupameccsek 

A Vérföci és a Halálzóna megjelenése óta eltelt egy év során néhány ki-
sebb problémára fény derült. A legfontosabb, hogy most már annyi csa-
pat küzd egy ligában, hogy a Kupaselejtezők igencsak elnyúlnak. Mivel 
az elődöntőben csak négy hely van, logikus, hogy az edzők olyan 
meccseket akarnak szervezni, melyeken nagy a nyerési (azaz pont-
számgyarapító) esélyük. Ezt megelőzendő, javasoljuk a negyeddöntők 
megtartását is minden nyolc csapatnál népesebb ligában. 

Kérdés: Ha a csapattárs által eldobott játékos olyan mezőn landol, ahol 
másik játékos áll, kell-e dobni valamelyikre vagy mindkettőjükre pán-
célzat- és sérülésdobást, miután elestek? 
Válasz: Igen. Hacsak a szabályok másképp nem rendelkeznek, elesés-
kor mindig kell páncélzatdobást végezni a sérülések elkerülése végett. 

Kérdés: Egyes törpe játékosoknak van szerelés-jártasságuk, ami viszont 
nincs a szabálykönyvben leírva. 
Válasz: Bocs, abból valóban kimaradt, de a Halálzónában már szere-
pel. Ha egy játékos szerelésben jártas, akkor az ellenlel cselezés-
jártassággal rendelkező játékosai nem alkalmazhatják ellene ezen tudo-
mányukat, sem ha kitörni akarnak szerelési zónájából, sem ha ez a já-
tékos blokkolja őket. 

Regenerációs 

A regeneráció-jártasság bevezetése is igen sok problémát és szomorú-
ságot okozott. Rövid távon, azaz sima meccs esetén nem túl zavaró, ha 
D6 dobás 2-nél nagyobb eredménye esetén a halott vagy sérült játékos 
visszatérhet a pályára, hiszen ezt csak a következő középkezdéskor te-
heti. 

Ligameccseken azonban borzasztó nagy anyagi előnyt jelent a sok 
ilyen jártasságú játékossal rendelkező csapatoknak (leginkább tehát az 
élőhalottaknak), hogy nem kell költeniük új játékosokra. Ennek orvos-
lására azt javasoljuk, hogy ligameccseken az ilyen jártassággal rendel-
kező játékosokra D6-tal legalább 4-est kelljen dobni a regenerációhoz. 

Eriel 
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És eljött a lázadás ideje. Lázadás a gépezet ellen, 
a kormány ellen, a mosóporreklámok ellen. A kor-
mány a Harmadik Világ ellen folytatott csetepatéihoz 
supermaneket gyárt, a szó átvitt és legszorosabb ér-
telmében egyaránt. A veteránok tápolása a jól ismert 
implantokkal ugyanis nem úgy sült el, ahogy szeret-
ték volna: az alanyok folyton megőrültek. így hát egy 
„Slumberland" fedőnevű Virtuális Valóságban képez-
ték ki őket, ami egy képregény-szerű világnézetet 
adott az alanyoknak, és megmentette őket a megőrü-
léstől is. Sajnos ez az ötlet sem sült el túl jól. Kicsit ké-
sőn bár, de kiderült, hogy a képregényhős-világnézet 
azt táplálta a veteránok fejébe, hogy az élet tulajdon-
képpen egy harc a „jók" és a „rosszak" között. Tapasz-
talatuk szerint a rosszak bizony megalkotóik voltak -
az Amerikai Kormány. A veteránok megalakították hát 
a Mozgalmat (Underground), és harcolni kezdtek a 
Gonoszok ellen. A játékosok ezeknek a veteránoknak 
a bőrébe bújhatnak bele. 

A játékrendszer 2D10-es dobásokra alapul, ahol 
táblázatok segítségével ezek az USA-ban használatos 
iskolai osztályozási rendszerben értékelődnek ki, be-
tűjeles osztályzatokat kapunk rájuk. A címlap alapján 
(érdemes megnézni, egy enyhén szólva „túlzott mér-
tékben" föltápolt cyber-veteránt ábrázol) nem is hin-
né az ember, hogy a harc szabályai mindössze 20 ol-
dalt vettek igénybe a 250-ből (!!). 

Aki szereti a karaktereit optimalizálgatni és elége-
detten dől hátra, ha az illető megölhetetlenre sikere-
dett, csalódni fog, mivel a koncepció korántsem az, 
hogy a játékos elképzelésének megfelelő idealizált 
szuperhősöket gyártson. Ehelyett a tápokról sosem 
lehet tudni, mikor csalódik bennük az ember, és a 
sok implant miatt a veteránok legjava gyakran ide-
gösszeroppanással kénytelen szembesülni. A sokmil-
lió dolláros műtétek rendkívül bizonytalanok, mivel 
igaz, hogy párszáz kilóval több fegyver kerülhet a ve-
terán szervezetébe, de egy-egy orvosi műhiba gyak-
ran keresztülhúzhatja az ember számításait. Termé-
szetesen ezek a hibák csak használatkor (tehát perká-
lás után) derülnek ki... A bővítési lehetőségek nem 
végtelenek - mint általában a hagyományos cyber-
punk játékokban - itt is van korlát; a karakter Stressz 
pontokat kap (olyasmi mint a Call of Cthulhu-ban a 
Józanság (Sanity)). Magától értetődő módon a magas 
stressz alatt lévő egyének időnként furcsa viselkedést 

produkálhatnak. A korlátok közé tartozik így az is, 
hogy hiába tudok én felemelni egy kamiont, tökélete-
sen süket is leszek egyúttal. (A handicap-ek igen sok 
szerepjátékra adnak lehetőséget, és egy csapásra 
megszűnik az aránytalan tápolás is.) 

Talán már kiderült, hogy a játék kissé a hős-kép-
regényeket gúnyolja (gondoljunk csak a címlapra...), 
ennek ellenére hősi szerepjátékról van szó. A karak-
terek egyértelműen nemzeti hősökké kívánnak válni, 
és ez mindenképpen dicséretes (nem az a típusú já-
ték, ahol akkor vagy igazán menő, ha gonosz vagy és 
embereket koncolsz fel). A karakterek a népjólétet és 
boldogságot kívánják meghozni, és ennek nyilvántar-
tására kiváló ötlet található az Undergroundban. A 
mesélő ugyanis régiókra osztva nyilvántarthatja a he-
lyi közoktatást, az lakosok pénzügyi helyzetét, a bű-
nözési rátát és még egy pár olyan értéket, amit a Sim 
City-ből páran már ismerhetnek. Ezekre az értékekre 
(a skála egytől húszig van) befolyással lehetnek a ka-
rakterek, ezáltal ők is érzékelhetik áldásos tevékeny-
ségük hatásait. Pl. ha sikerül hidegre tenniük egy 
maffiafőnököt, akkor a Közbiztonság nő a városban, 
esetleg ha elősegítik, hogy néhány negatív kormány-
zói figura helyére hozzáértőbb politikus kerüljön, aki 
ráadásul nem is sikkaszt annyit mint az előző - meg-
fékezhető az infláció stb. (Már látom magam előtt, 
ahogy az Undeground - Magyarország megszületik. 
Budapest bűnüldözését három kétlábonjáró erődít-
mény veszi át, hullanak a gonoszok, jobb lesz az élet, 
olcsóbb lesz a kenyér, színes kétszázoldalas Holdtöl-
te jelenik meg, oh... teljesen elérzékenyültem.) 

Mit mondjak még? A játék - szerintem - freneti-
kus, a Vampire óta semmi sem mozgatta meg úgy a 
fantáziámat, mint ez. Azt hiszem nem kell aggód-
nunk: a szerepjátékok evolúciója nem állt meg. 

A MOZGALOM 
AZ Ú J LÁZADÁS 
EMBEREKKEL 
EMBEREKÍRT 
SECfTS, HOGY Ú J NEMZETET 

ÉPÍTHESSÜNK! 
EGY NAP MÉG MEGBÁNJÁK, 

HOGY MEGTEBEMTETTEK... 
Nosferatu 

VETERÁN! 
Hiszel te az Igazságban? A Szabadságban? Egyenlő-
ségben? És a Demokráciában? 

Ray Winninger lázadásra hívja a szerepjátékosokat, 
méghozzá Mayfair Games égisze alatt megjelent Un-
derground című játékában. Először csak a szabály-
könyv kivitelezése vett le a lábamról. A 250 oldalas 
kötet minden egyes lapja - a karakterlapokat kivéve -
színes, és bizony nemcsak fekete-fehér. Mindez ugyan 
pénzbe is kerül, a tradicionális úton készült szabály-
könyvek árának kb. másfélszeresét kell érte kifizet-
nünk. Szerintem megéri, de lássuk: miért? 

Az illusztrációk a megszokott rajz-stílusokon kívül 
fotókat is tartalmaznak. A tördelő is alaposan megiz-
zadhatott; a félelmetesen szép munka rengeteg kü-
lönböző betűtípust tartalmaz. Végre egy cég, amely-
nek terméke száz százalékig kihasználja a Desk Top 
Pubiishing adta lehetőségeket; a könyv kinézetében 
talán még a Whíte Wolf szabálykönyvek színvonalát is 
túlszárnyalja. A fúll-color technika lehetőséget adott 
egyfajta színkódos rendszer bevezetésére is, a külön-
leges kifejezések ugyanis színessel vannak szedve, és 
ha az olvasó nem érti valamelyiket, a lapszélen ugyan-
azzal a színnel megtalálja a fogalom magyarázatát. így 
aztán a szabálykönyv elolvasása sokkal könnyebbé vá-
lik, mint eddig bármelyik szerepjáték-könyvé, hiszen 
ha valamit már tudsz (pl. hogy ki is az a Gamemaster) 
nem kell újra elolvasnod, csak akkor nézed meg a 
iapszélet, ha éppen baromira érdekel. Ugyanígy van 
ez a példákkal is. továbbá hasonló módon vannak ki-
emelve az opcionális, és a fokozott fontosságú szö-
vegrészek is. 

A játék először egy gyanúsan jól kivitelezett 
Cyberpunk klónnalc tűnt. Másodszor viszont akkor 
vett le a lábamról, amikor realizálódott bennem, 
hogy miről is van szó. A dolog egyfajta „Rage against 
the machine" Született gyilkosok stílusban. Aki isme-
ri az előbb említett zenekar szövegeit, és látta (és 
meg is értette) a Született gyilkosok c. filmet, az tud-
ja mire gondolok 2021 Amerikája itt egy görbe tükre 
a jelenlegi Egyesült Államoknak. A beteg amerikai tár-
sadalom, az American Dream-nek nevezett csoda, a 
manipulan'v és agyszívó médiák, az atombombák, a 
hamburgerek & hot-dogok világa. 
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Holdtölte: Melyik a kedvenc gyűjtögetős kártyajá-
tékod? 

Lester Smith: Nehéz kérdés... Sokat játszom 
Jyhaddal. Körülbelül akkor kezdtem el gyűjteni a 
Jyhad kártyákat, amikor belefogtunk a Bloodwars 
tervezésébe. Szeretem a Vampire szerepjátékot, 
ezért tetszett a Jyhad is. Jóval nehezebb a megszo-
kott játékoknál. Nagyon-nagyon gonosz játék, de 
nagyon élvezem. 

HT: Mennyi ment át a Jyhadból a Bloodwars-ba? 
LS: Igazából semmi. Két okból: először is, ami-

kor Steven Schend, a játék fő tervezője elkezdett 
dolgozni rajta, semmit sem tudott a Jyhadról. Má-
sodszor, amikor én belekezdtem a fejlesztésbe, 
még csak éppen elkezdtem gyűjteni a kártyákat és 
nem igazán játszottam. Mindenképpen nagyon kü-
lönbözik egymástól a két játék. 

HT: Mi a Bloodwars fő erőssége? 
LS: Nagyon könnyű játszani vele, és már a dupla 

csomagból el lehet kezdeni. Ha bemutatót tartok a 
játékból, azt mondom az embereknek, hogy egy 
kezdő ötvenes csomagból állítsanak össze negyven-
es paklit a szabályok szerint és már el is kezdhetik 
a játékot. Elég jó paklikat lehet így összerakni. Ez-
zel nagyon elégedett vagyok. És megvan benne az a 
sötét, Planescape hangulat. 

HT: Mi a legnagyobb gyengéje? 
LS: Nincs neki... Csak vicceltem. Talán az, hogy 

az emberek nagyon a Magic fordulók rendszeréhez 
vannak szokva, és nehezen szokják meg, hogy a 
Bloodwars-ban sok minden másképp van. Főleg 
azt, hogy a kártyákat a kör végén kell visszaforgatni. 
Steve azért csinálta így, mert sok olyan kártyajátékot 
láttunk, amiben az emberek csinálnak valamit a kö-
rükben, aztán unatkozva üldögélnek a fennmaradó 
időben. Ez főleg akkor zavaró, ha többen játszanak. 
Mivel a visszafordítás a kör végén van, a Blood-
wars-ban teljesen felkészülten tudsz reagálni a töb-
biek cselekedeteire. így sokkal több a játék. Persze 
ha felhasználod az összes haduradat a saját fordu-
lódban, semmit sem tudsz csinálni a többieké alatt. 
Voltak akik csak lassan szoktak hozzá ehhez. 

HT: A paklik összeállításához adott táblázatot 
egy kicsit nehézkesnek találtam. Miért volt szükség 
rá? 

LS: Az egyensúly miatt. A hadurak magasan a leg-
fontosabb kártyák. Biztosak akartunk lenni benne, 
hogy az emberek a többi kártyát is használják. A má-
sik célja az volt, hogy adjunk valami rendszert, ami-
kor elkezdenek játszani a játékkal. Néha az a fő cél-
ja a szabályoknak, hogy az emberek könnyebben 
megtanulják a játékot; később amikor már jól isme-
rik, ezek nem annyira fontosak. 

HT: Milyen ötleteket adnál egy kezdő játékos-
nak a paklija összeállításához? 

LS: Én negyven lapos paklival szeretek játszani. 
Sokat vitatkoztunk erről valakivel, aki meg százla-
possal szeret. Általában ebédidőben játszunk, és 
olyankor csak rövid játszmára van idő. Négyen-öten 
szoktunk játszani, ilyenkor a negyvenes pakli ideá-
lis. Sokszor kell újrakeverni a lapjaidat; kicsit olyan 
mintha elhagynád az „egyfajta kártyából három" 
korlátot. Nem vagyok benne biztos, hogy a negy-
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venlapos pakli hosszú játszmában is megállja a he-
lyét, ezzel még kísérleteznem kell. 

HT: Hogyan raksz össze egy negyvenes paklit? 
LS: Általában egy jellemcsoportot választok ki, 

mert úgy könnyebb felpakolni a hadurakra a légió-
kat. Bármilyen csábító is egy kártya (főleg, ha Sors 
kártya) nem rakom be, ha a halottasházba megy, 
mert nagyon lefogyasztja a paklit. Ez egyfajta straté-
gia. Nagyobb paklinál sok halottasház kártya kell; 
olyan kártyák, amik lelassítják az ellenfeleket, és 
olyanok, amik az ő kártyáikat küldik a halottasház-
ba. 

HT: Megéri egy jellemre koncentrálni, tiszta jó 
vagy gonosz paklikat építeni? 

LS: A játékban mindenhol próbáltuk megőrizni 
az egyensúlyt. A gyengébb lapok például magasabb 
véletlen eredményeket adnak. Ebben az esetben, 
ha egy jellemet használsz, sok légiót rakhatsz a ha-
duraidra. Ez főleg a játék elején hasznos, gyorsab-
ban tudsz reagálni. A dolog veszélye, hogy vannak 
lapok, amik például megakadályozzák, hogy egy 
harcban gonosz hadúr vegyen részt. Ha csak gono-
szokkal játszol, semmit sem tehetsz ez ellen. Sokan 
nem veszik észre, hogy a légiók képességei is a jel-
lem szerint vannak szétosztva. A jellemek keverése 
a legbiztonságosabb dolog. 

HT: Amikor először láttam a Spellfire-t, nagyon 
nem tetszett, hogy vannak olyan kártyák, amik 
sokkal jobbak, mint mások. Az egyik például ötös 
erejű, a másik meg nyolcas; más különbség nincs 
köztük. Minek rakná be az ember a gyengébbet a 
paklijába? Amikor először néztem át a Blood-
wars-t, nagyon örültem, hogy ebben nincsenek 
ilyen kártyák. Aztán találtam. A Prime Summons 
I, II, III stb. semmiben nem különbözik, de a ma-
gasabb sorszámúak többféle kártyára hatnak. Sok 
ilyen kártya van a Bloodwars-ban? 

LS: Amennyire csak tudtuk, igyekeztünk megő-
rizni az egyensúlyt. A kiegészítőkben vannak olyan 
hadurak, amiknek magas az intrika ereje. Ezeknél 
már nem csökkenthettük a véletlen értéket nulla 
alá. Ezeknél a kártyáknál megbomlik egy kicsit az 
egyensúly. Azonban játék közben hamar rájöttünk, 
hogy az erős kártyák hamar a többi erős kártya cél-
pontjai lesznek. Egyszer ketten játszottunk - a 
Bloodwars-t eredetileg több játékosra terveztük, de 
akkor éppen csak egyvalaki ért rá játszani. Az ellen-
felemnek volt egy Lizard Lordja. Azzal a kártyával 
egy hadurat rá tud venni, hogy melléd álljon egy 
intrikai harcban. Ez ellen semmit sem tudtam csi-
nálni, mégis megnyertem a játékot. Nagyon megle-
pődtem, de volt elég hadúr a paklimban, hogy sem-
legesítsem azokat. Vannak tehát erős kártyák, és 
más erős kártyák, amik semlegesítik őket; nincs 
azonban olyan kártya, ami egyszerűen csak gyenge 
lenne. A Prime Summons-okra visszatérve, mivel 
csak hármat rakhatsz be egyfajta lapból a pakliba, a 
gyengébbekre is szükséged lesz. 

HT: Segít a Planescape ismerete a Blood-
wars-ban? 

LS: Nem, csak a szerepjáték szempontjából van 
szerepe. Vannak, akik még sosem hallottak a Pla-
nescape-ről, mégis nagyon jól megy nekik a Blood-
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t társszerzője. 

wars. Alapjában véve arról van szó, hogy hadurak 
harcmezőket próbálnak megszerezni; a háttértörté-
net csak mélységet ad neki. Talán ha tudsz ilyesmi-
ket, hogy a tanar'rik utálják a baatezukat, az kezdet-
ben segíthet egy kicsit. 

HT: Milyen irányban fejlődik majd a játék? 
LS: Bárki, aki elkezdi gyűjteni az alap kártyákat, 

rájön, hogy vannak olyan avatarok, amiknek még 
nem jött ki a harcmezeje, és viszont. Az egyik kie-
gészítő ezt a lemaradást fogja behozni, a címe Po-
wers and Proxies lesz. Egy másik a Sigillel kapcso-
latos dolgokat hozza be a játékba, a frakciókat és 
a frakcióvezéreket; a címe Factions and Factols 
lesz. Lesznek olyan sorskártyák, amikkel át lehet 
hágni a jellemkorlátozásokat. Érdekesebb csapa-
tokat (battle hand) lehet majd összeállítani. 

HT: Lesznek majd más TSR kártyajátékok is? 
LS: Még nagyon sok dolgunk van a Blood-

wars-szal. Vannak ötleteink, de még nem határoz-
tunk el semmit. Van egy ezzel párhuzamos dolog 
is, egy gyűjtögetős kockajáték. Nyáron jelenik 
meg, a neve Dragon Dice. Nagy csatákat lehet le-
játszani vele. Abban hasonlít a kártyajátékokhoz, 
hogy amikor megveszel egy doboz kockát, nem 
tudhatod biztosan, milyeneket fogsz kapni. Kü-
lönbözik abban, hogy nem a kezedből játszol ki la-
pokat, hanem a kockáiddal dobsz. A kockáknak 
más a színe, ami másfajta mágiát, másfajta fajokat, 
másfajta szörnyeket jelképez. Minden oldalon ké-
pek vannak, tehát ha közelharcban dobsz a csapa-
taiddal - mondjuk ötven kockával - , megszámo-
lod hány kard lett, és annyi találatot értél el. Na-
gyon kellemes kis stratégiai játék, nagyon jó ta-
pasztalataink vannak vele. 

HT: Egyszerűbb vagy bonyolultabb, mint egy 
kártyajáték? 

LS: Valamivel könnyebb megtanulni. 
HT: És a stratégiája? 
LS: Azt hiszem, attól függ, ki ellen játszol. Van-

nak terep kockák is; aki elnyer két terepkockát, az 
a győztes. A terepkockákon levő jelek határozzák 
meg, milyen harcmódot használhat a hadsereg. 
Azt jelképezi, hogy milyen messze vannak egymás-
tól a seregek az adott terepen. Messziről mágiát 
használhatnak, aztán lőfegyvereket, legközelebb-
ről jön a közelharc. Sok benne a stratégia. Mivel 
minden fordulóban két hadsereget használhatsz 
fel, a seregek négyfajta terepen lehetnek, így aztán 
el kell döntened, melyik sereget használod elő-
ször, és melyik másik tud segíteni a mágiájával. 
Persze az egész attól is függ, milyen fajaid van-
nak... Szóval nagyon is stratégiai játék, nagyon elé-
gedett vagyok vele. 
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