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Szerepjaték ismertetd

Vadmégia 4 Magunkhoz tértiink a torporbdl, és renegat medvék maodjara
Acikk folytatasa felébredtiink a tél kell6s kozepén. Nem volt kénny( doéntés,
A Iegenda 7 amikor elhataroztuk, hogy szuneteltetjik a lap kiadasat,
Eg}’Vamp'_"fwalasltortenem mostanra azonban helyrejéttek a dolgok, és jra itt vagyunk, re-
Fllmajanlo 8 ményeink szerint jobb, szebb és érdekesebb szdammal, mint
Johnny Mnemonic . - .. P
amilyet valaha is kiadtunk. Ez a mostani szam talan nem a leges-
Jazz dl’OgOk 9 legfrissebb irasokkal van tele, de februartél mar tékéletesen up-
Shadowrun klegészités to-date-ek lesziink. (Az ok prézai: a szeptemberi lap mar készen
Legepdak TItKAT o 12 Allt, amikor le kellett &llnunk. Nem szerettik volna azonban.
Hogyan jatsszunk Earthdawnt? h Karb K ai6 irasok i Kat & ink ide.)
. . o arba vesszenek a jo irasok, ezért sokat atvettiink ide.
Holdnak lanyai 14 Y e R .
Novella Vége van a hosszU bdjtnek, mostantél Ujra itt a Holdtdlte,
. Y Magyarorszag els6 szerepjaték magazinja. Az elmult id6ben per-
Armagcddon kiegészitések 18 grarorszag Pia gazinia. 7 P
Uj targyak, és a , takolds" sze raértink gondolkozni is egy kicsit arrél, hogyan lehetnénk
Sotét p(')khél(') 22 még jobbak. Elhataroztuk, hogy bar nem feledkeziink meg so-
Star Wars kalandmag sem a kartyajatékok rajongoirél, a lapban tovabbra is a szerep-
Az isteni szinjéték 24 jaték lesz a domindns. Hagyoméanyainkhoz hiven nem valoga-
Asbtét tiindék uj istene tunk a rendszerek kozoétt, mindennel foglakozni fogunk, ami
GURPS Cyberpunk 27 minket és olvas6inkat érdekelheti. Szeretnénk nagyon napra-
Pillantas a GURPS kiberpunk-kinalatra kész ismertet6ket kozdlni. A novellak tovabbra sem lesznek
A Gyilkos Vihar orkjai 30 kozponti szerep(iek, de tovabbra is minél tébb, minél jobb irast
Bepillantas egy ork térzs életébe akarunk ko6zolni.
Ragé 33 Szomord bucsat kellett venniink Setét Patkanytdl. Erzésem
Uj gy(jtogetSs kartyajaték szerint a sorozat mindsége az utébbi idében zuhanéasszer(en
MERP: The Wizards 34 csokkent. Lassan méar annyira sem volt vicces, mint egy éves
Uj gy(jtogetSs kartyajaték mérlegf6konyv, és csak annyi dtlet maradt benne, mint egy te-
Levelezés 36 jeskavéban. ATisztelt Szerz6 csak mar a kordbban ugyan jépofa,
Ma‘":' p°e”k_°d'k? tobb-kevesebb sikerrel de mostanra mar lapossé valt kliséket ismételgette. Nem okoz
Dlohejban 38 nagy béanatot, hogy efféle silinysag tobbet nem szerepel
Monstre szemezgetés P
i _ Ujsdgunkban.
Blrthrlght 43 Magusok, harcosok, vampirok, Grkal6zok, Cthulhu-eledelek
Uj AD&D vilag z . . . .
, . el6re! Itt a Holdtolte Gjra, van mit olvasni!
ATSR’ 96-0s tervei 44 Nédori Gergely
Szemezgetés
Magié ujdonsagok 45 \ /
Hirek a gy(ijtogetdk vilagabol
AD&D 2.5 46 A SZEREPJATEKROL.:
A megujult AD&D
Rejtvény, hirek 47 Mi is a szerepjaték?
Kivételesen (j -helyre kertiltek A szerepjaték az egyik legszérakoztatébb jatékforma, amit valaha kitalaltak. A sze-
Changeling 48 repjaték-Griilet Amerikab6l indult ki, ahol a jaték kezdetben egyetemistak hobbija
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volt. A hetvenes évek elején jelentek meg el6szér nyomtatasban egységes szabaly-
gy(ijtemények; azdta a szerepjaték az egész vilagon elterjedt.

A jatékban 4ltaldban 2-7 jatékos és egy jatékvezetd vesz részt (ez utdbbi neve
meséld vagy Jatékmester). A jaték a meséld és a jatékosok kozti ,,parbeszédbdl” all.
Minden jatékosnak van egy karaktere, ami (aki) tulajdonképpen egy képzelt vilag
képzelt lakdja: lehet harcos, varazslé, tolvaj, de sok minden mas is, a jaték tipusa-
tol figgben. A mesélé feladata, hogy elhelyezze a jatékosok karaktereit egy - Alta-
laban kitalalt - vilagban: példaul elmondja nekik, hogy karaktereik Bri varosanak
kocsmajaban Ulnek. Ezutan a jatékosok akaratuk szerint irnyithatjak a karaktereket
a mesélévei val6 kommunikacié soran. Mondhatjak példaul, hogy ,,megkérdezem a
kocsmarostél, ki az a félszem( a szomszéd asztalnal”, vagy ,,mikor a csuklyas fickd
kimegy, utanalopakodom”, vagy ,,széba elegyedem a helyiekkel, hogy mik a leg-
frissebb hirek"; a mesélé pedig ennek megfelel6en vélaszol: elmondja, mit felel a
kocsmaéros; mit 1at a karakter, mialatt kdveti az idegent; milyen hireket hall a kivan-
csiskod6 karakter a helybéliekt6l stb.

A jaték célja mindig valamiféle feladat végrehajtdsa a karakterek iranyitasaval,
példaul megodlni egy veszélyes szornyeteget, kijutni egy labirintusbél, megszerezni
egy vardzslatos targyat vagy novényt - a lehet6ségek végtelenek. A jatéknak ez a
torténete a mese, ami nagyon hasonlit egy kalandregény vagy film térténetéhez.

A szerepjatékok szabalyrendszereinek lényege mindig a valésag elemeinek (a
harc, a mégia, a karakterek képességei) minél pontosabb szimulalésa, ltaldban koc-
kadobasok felhasznalaséaval.

A Jphmi megielcni szoveges és illusztraci6s anyagok atvétele, masoldsa, illetve barmilyen modon val Gjrafelhasznalasa csak a kiado

engedélyével lehetséges. Fel nem haszndlt kéziratokat nem G rzi# mej: és nem kildink vissza. A Raj-e. a Werewolf. a Chanpelinj: a
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magyar szerepjatékipar

el van atkozva! Nem tu-

dom, ki mondta r4 az at-
kot, de nagyon sikerult neki. Ed-
dig o6t szerepjaték

jelent meg

magyarul, de csak

hosszas igérgetés utdn, és a ma-

mindegyik

gyar fejlesztéseken mindig kel-
lett valamennyit javitani.

A legutolsé jatékot, az Auv-
ront ebben a hangulatban vet-
a kezembe, s meg kell
mondjam, nem deritett jobb

kedvre. A kotet kivitelezése - fi-

tem

noman fogalmazva - elég igény-
telen, f6leg az immar profi(bb)
minéséghez szokott magyar va-
sarl6knak. De végul is nem a
kiulcsin, hanem a belbecs a fon-
ugyhogy inkabb foglalkoz-

zunk azzal.

A VILAQ

tos,

Teremtés és torténelem
Avildgot, amelyet Auvronnak ne-
istenek alkottdk, tu-
lajdonképpen véletlentl. Harom

veznek, az

isten ételdarabokat szért avizbe,
s ezekben az &sviz fellobbantot-
ta az élet szikrajat. A harom isten
- ezt latva - tanacsot kért az iste-
nek kovacsatol, aki
hdrmuk szévetségét és az id6t szimboliza-
Au-
megterem tette

elkészitette nekik a

16 Korongot. Ezutdn a harom isten -
ler, Vrundal és Onlorn -
sajat kedvébdl az allatokat: a madarakat, a
férgeket és rovarokat, hogy éljék életuket
a viligon. De a Vizmélyek Urai meghara-
gudtak az istenekre, hogy birodalmuk fel-
szinén jatszadoznak, ezért megprobaltadk

elstullyeszteni a kontinenst. Az azonban

er6sen allt talapzatadn; nem pusztult el.
Egynémely részei azonban leszakadoztak:
igy keletkeztek a szarazfoldet korulvevd
szigetek. AVizmélyek Urai pedig bocsana-
tot kértek az istenektél, s kérték, hadd ja-
rulhassanak hozza 6k is a csodahoz. Az is-
tenek engedélyt adtak r4, s Auvron foldjén
megjelentek a Sarkanyok, akik &aldast és
harméniat hoztak a vilagra.

Telt-mult azonban az idé, s a harom is-
ten szovetsége felbomlott: Onlorn elérke-
zettnek latta az id6t, hogy a sajat Gtjat jar-
ja. Viszalyt szitott a sdrkanyok kozott, akik
egymas ellen fordultak, s elpusztitottdk
egymast. Aharménia megbomlott; a sotét,
torz erd6kben rettenetes, elvaltozott Ié-
nyek kéboroltak.

A két masik isten Gjra 6sszefogott. Ugy

dontottek, olyan él6lényeket teremtenek,
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akik képesek megvédeni a vilaigukat. Meg-
alkottak hat az elfeket,
embereket. E hdrom népnek adtak a vila-
got, hogy uralkodjanak rajta, és védelmez-
zék azt. A Korong forgasa és az altala szim-

a torpéket és az

bolizalt id6 azonban felgyorsult, amiért is
a Kovacs GUgy dontott, tonkreteszi mivét.
Négy darabot tén le kalapacsaval a Ko-
rongbé6l. Harom darab a f6 Korong vetile-
s harom-harom
magédhoz. Anegyedik darab kihullott az is-
tenek vilagadbo6l. A Koronghoz rendelt ki-
lenc istenhez csatlakozott még egy, aki a

Korong forgéasat vigyazta. Ok tizen lettek

tévé valt, istent rendelt

Auvron istenei, akikhez a harom nép fiai
iméadkoznak.

De Onlorn nem oOrialt testvérei munka-
jdnak. Utat nyitott azoknak a lényeknek,
akiknek a létezését csak 6 ismerte igy ke-
rilt a vilaigba a gonosz, a szérnyek népe.
Egy holdtalan éjszakan torott arboci ha-
jok érkeztek a tengerr6l, s fedélzetukrél
szétszéledtek a rémek.

Az elfek és a torpék Ugy érezték, nem
teljesitették kotelességiket. Az istenek du-
hiukben felbontottdk szdévetséglket,
népek kozott addig megvolt baratsdg sem-
mivé foszlott. A torpék mély tarndikba, az

S a

elfek erdeikbe vonultak vissza, s megszaki-

tottdk a kapcsolatot atobbi nép-
pel. Az emberek nyiltan hibaz-
tattdak a maéasik két népet, és a
maguk kezébe vették a vilag ira-
nyitdsat. Egyes népeik hadsere-
geket allitottak, s kitort az Ura-
A héabora 120
évig tartott, s a végén kialakult

lom haboraja.
tizennégy birodalom.

Az ezutan kovetkez6, tobbé-ke-
véshé békés idészak alatt a poli-
tikai helyzet stabilizadl6dott. Sz6-
vetségek alakultak, s megalakult
az elfek, torpék és emberek
Nagytanacsa. A teremtés utani
1550. esztend6re stabil birodal-
mak alakultak ki, s a szérnyeket
is visszaszoritottak. Az elkdvet-
kez6 par év a valédi béke éve:
gy t@int, az élet Gjra a szakadéas
On-
nyugodott:
esztend6ben dajra fel-

el6ttihez valik hasonléva.
lorn azonban nem
az 1598.
ébresztette a pokol légidit, s a
hajok UuUjra kikotottek Auvron
partjainal.

A jaték kezdetekor 1600-at irunk.

A birodalmak

Az Uralom HAabortjaban tizen-
négy birodalom jott létre. Ezek
tobbé-kevésbhé stabilan allnak a
helytukén. A birodalmak
természetliek és

lakoi
mas-mas képességliek;
minden birodalom egyedi.

Kard/6ld szigete a harcos kultara, a
becsiletesség hazaja. Az északi tharbardi-
ak kemények és harciasak, félig a barba-
rok szintjén élnek. Mathyra népe céltuda-
tos, nézetik szerint min-
denki Ggy boldogul, ahogyan tud. A Nyu-
gati Kirdlysadg klasszikus fantasy biroda-
lom. Castoria a parbajhésék és a dalno-
kok hazéaja, laké6i délies temperamentu-
muak, s megragadnak minden kalandle-
het6séget. Ekszumia vérés szigetén az
igéz6k népe él. Ok az egyediiliek, akik ké-
pesek varazslataikkal a sdrkanyok magiaja-
ra. Bellgor ¢s Vadféld a barbaroké. Phar-
malion arend hazaja- népe semmit sem

sokszor 6nzé -

siet el, mindenben raérésen cselekszik. A
Nefier birodalom sztyeppéit szigora térvé-
lakjdk - az egész
vilag legjobb kereskedéi. Tigara a ketté-
szakadt fold nyugati részén csopo6g6, atha-
terpeszkedik,
majd e dzsungelt egyik Iépésrél a masikra
forré

nyek szerint é16 népek

tolhatatlan dzsungelnél

sivatag valtja fel. Az embereket
azonban ez a vad, kegyetlen vidék sem
tudta megtérni: a dzsungel és a sivatag
egyarant lakott. Az itteniek kemények és

kitartéak; képesek mindhalalig harcolni.

HOLDTOLTE



Az Osfold elszigetelt, mocsaras, velejé-
igromlott vidék. A kdosz és aromlas telje-
sen eluralta az itt él6ket, de mégis sokan
jonnek erre, hogy a mocsarban elsiullyedt
kincsek utan kutassanak.

A birodalmak és a vilag valtozatossaga
valéban bamulatos, s szdmtalan kalandra
kindal lehetéséget.

A JATEKRENDSZER

A jatékrendszer egyszerl, kénnyen meg-
érthet6. Minden karakternek van egy osz-
tadlya. Lehet parbajhdés, barbéar, vandor, ka-
16z, tolvaj, zsoldos, bajnok, harcos, lovag,
dalnok, pap, varazslo, igézé vagy alkimis-
ta. Az osztalyt befolydasolja a szuléfold is,
igézd csak ekszumiai lehet. A

karakterosztadly nem kotott fejlédést, csak

hiszen pl.

meghatarozott induléast jelent. A fejl6dés a
kalandok soran mar csak a karakteren mu-
lik, 6 donti el, mit fejleszt, milyen képzett-
ségeket ismer meg.

A személyiségeknek tulajdonképpen
nincsenek alaptulajdonséagaik.
Fizikai alap,
Egészség alap a nevébdl

A héarom
alap,
kovetkez6en a

tulajdonséag: Szellemi
hozzajuk tartoz6é képzettségeknek szolgal
alapul. Ezek az alapok a népcsoporttdl és
az osztalytél fuggenek.

Amint az a fentiekbd&l is kovetkezik, a
jaték a képzettségeken,
pul. Az ismerethez hozza kell adni a hozza
tartoz6 tulajdonsag értékét, és erre az ér-
tékre kell Ha a do-
bas kisebb, mint a képzettség szintje, a
proba sikeres.

ismereteken ala-

huszoldaltval dobni.

Ez az elv vonul végig az
egész rendszeren, a harctél a varazslasig.
A jaték egyébként 4, 6, 8, 10 és 20 oldalu
kockéakat hasznal.

A harc is a fentiek szellemében zajlik. A
tdmadéaskor probat kell dobni a fegyveres
karakternek
annyi buntetéssel kell a védekez6 értékre
dobni,
képzettsége alad dobott. Ha a védekezés si-
kertelen, a tdmad6 sebezhet. A péancélok
természetesen csokkentik a sebzés értékét.

képzettségre. A védekezd

amennyivel a tdmadoé a fegyveres

A magia pontrendszeren alapszik. Va-
razslaskor a karakter Varazslasi esély kép-
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zettségére kell préobat dobni. Ha ez siker-
telen, a felhasznalt varazslatpontok elvesz-
nek, de a hatds nem jon létre.

A karakternek vannak még an. Talen-
tum képzettségei is. Ezek olyan, els6sor-

ban a szerepjatéknal fontos ismeretek,
amikhez a karakternek tehetsége, termé-
szetes képessége van. Ezek kozott taldlha-
mint a mivészetek

tok olyanok, (zene,

agyagmegmunkéalds, festészet), de olyan
kulénlegesek is, mint a sziklab6r (naponta
egyszer 10 korre +4 védelem) vagy a két-
kezesség. Minden karakter két tdlentum
képességgel indul, s ezeket véletlenszer(G-
en, kockadobassal kell meghatarozni.

A fejlédést tapasztalati és legenda pon-
tokkal oldottdk meg. Legenda pont a szor-
nyek megoléséért, képzettségek hasznéla-
tdért és a feladatok teljesitéséért jar, a ja-
tékpontot a képzettségek alkalmazéasara,
szerepjatékra, a kaland alatti aktivitasra le-
het kapni (??mi a kulénbség? - a szerk.).
A legenda pontok a karakterek legenda
szintjét hatdrozzdk meg; ez a szint szabja
meg, hogy a karakter mennyire ismert a vi-
lagban. A legenda szinttel egyitt nének a
testi épség, illetve a magikus energia pon-
tok. A jatékpontok a képzettségek fejlesz-
tését szolgdaljak. Ahhoz, hogy egy képzett-
séget egy szinttel novelni lehessen, a ka-
rakter legenda szintje X5 jatékpontot kell
felhaszndalni. A karakter jdtékpontot csak a
kaphat, s egy alkalommal
max. negyvenet.

ERTEKELES

mese Vvégén

A konyv vegyes érzéseket kelt bennem. Az
eddig leirtakban targyilagos akartam ma-

radni, és csupdn a jatékot ismertettem.
Most kovetkezik a személyes vélemé-
nyem:

A kulalakon nem rdgédom, nem érde-
mes. A konyv igénytelen, err6l elég ennyi.
A jaték vildga valéban sok teret hagy a
kalandmesternek, s a konyv elég informa-
ci6val szolgal a

jaték elkezdéséhez, s

ahogy hallottam, késziul a birodalmakat
bemutaté kiegészité sorozat is. A hatul ki-
hajthaté szines térkép nagyon j61 hasznal-
haté, de egy lépték nem artott volna. Amit
hianyolok, azok az olyan jarulékos ele-
mek, mint a hold(ak), az id6szam itas, vagy
egy mintakaland, ami egy teruletet részle-
tesen bemutatott volna,

hogyan képzelnek el

s megmutatna,
maguk az alkoték
egy Auvron-kalandot.

A jatékrendszer egyszer(i, kdnnyen ke-
zelhet6, de tele van hibakkal, és a kdonyv-
(Az irokkal
hogy a lemaradas

ben sok dolog nem szerepel.
beszélgetve derult ki,
miatti kapkodasban kimaradtak egyes feje-
zetek.) Nem dertal ki példaul, hogy ho-
gyan kell hasznalni a képzettségeket, vagy
hogy mit is jelent a kritikus hiba fogalma.
Ezek sulyos hidnyossagok, hiszen - bar
egy kis rutinnal rdjon az ember a dolgok-
ra- egy kezd6 semmit sem fog megérteni
a leirtakbdl. Erre azt kell, hogy mondjam:

béar inkdbb késett volna még egy hénapot!

A meglévé szabéalyokban is fordulnak
elé hibak. A képzettségek fejlesztése pél-
daul elég érdekes -
zebben masodikrél harmadik szintre egy

képzettségét az a karakter, aki magasabb

miért fejleszti nehe-

legenda szinten van? (A fejlesztés méasodik
legenda szinten 10, a harmadik szinten 15
pont). Az, hogy a képzettség hanyadik
szintre fejlédik, szé6ba sem kerul. Pedig lo-
gikusabb volna, ha a célszintet szoroznéak
meg 5 ponttal. A kétkezesség megoldasa is
érdekes. A kétkezesség egy olyan képzett-
ség, amivel a masodik fegyvert lehet hasz-
néalni. A jobb kézben Iév6 fegyvert a fegy-
verhasznéalat, a masik kézben lévét a két-
kezesség képzettséggel hasznélja a karak-
ter. Ez azonban rossz, mert igy csak a két-
kezességet kell fejleszteni, és azzal a fegy-
verrel tdmadni. igy minden fegyver hasz-
néalata lehetévé valik, még akkor is, ha ar-
ra a karakter egyéaltaldan nem koltott pon-
tot.

A jatékrendszer hidnyossagai utadn ko-
vetkezd probléma az, hogy a konyv tele
van helyesirasi hibaval. Ez nem b(in, ha az
ember csak magancélu levelezést folytat,
de ha kiadja, akkor azért figyeljen r4 oda.
Az is zavaré, ahogy egyes helyeken egyik
mondatrél a méasikra a mualt id6 jelen id6-
re valt. Atdrténet kissé zavaros lesz téle.

Végezetll egy kis dsszefoglalds. A kényv-
ben és a jatékban sok a hiba: lehet, hogy
fel sem soroltam mindet. Avilag és a rend-
szer azonban kivaléan alkalmas kezdg sze-
repjatékosoknak arra, hogy kalandozni in-
duljanak, s ne vesszenek el a szabalyok ut-
vesztdjében. Az irékkal beszélgetve kide-
rilt, hogy rengeteg hidnyz6 szabaly (cél-
zott timadasok, a hidnyzé fejezetek) valé-
jdban léteznek, s oktéberre varhato egy ja-
vitott kiad&s. Bar tudom, hogy ez uzletileg
nem a legjobb, de mindenkinek javaslom:
varja meg azt! Akkor ez a jaték tényleg jo
lesz, ha nem is a legkivalébb.

Bognar Andréas
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avagy az isteni inkarnaciok hatasa az Elfeledett Birodalmakra

SZIVARVANY KOTETEK

Csalédottsag és reménytelenség suhant at egy pil-
lanatra Menerin con Shadan, a sz6ke vadmagus
arcan. Ilyen hosszu harc és szenvedés utdn szinte
kezdhetjuk eldlr6l — gondolta, mikozben fogat
Odsszeszoritva prébalta legy(irni a fajdalmat, amit
frissen szerzett sebei okoztak.

Egy hete kezd6dott, amikor, hosszu kutatas
utén, egy megsargult papiros vazlata alapjan ha-
rom téarsaval elindultak, hogy megszerezzék a kin-
cset. A térkép Aaltal jelzett romokat a Nagy
Gleccser morénéajan talaltdk meg. Mar odajutni is
nehéz volt. A kérnyez6 erd6ben soha nem latott
arnyéklények tdmadtak tébbszor a kis csapatra.
Kemény csatak voltak. Am ekkor még fiirgén vil-
logtak Liana szablyai. A fiatal druida ciganylany
torékeny termetét meghazudtolé erével és tgyes-
séggel forgatta pengéit. Erd6ismerete elengedhe-
tetlen segitséget nyujtott a kellemetlen meglepe-
tések elkertléséhez. Cambin, Liana csatldsa, mar-
mar emberfeletti erejével ellenédllhatatlannak bi-
zonyult. Shi, a keleti harcos szerzetesnd szokésos
nyugalmaval vette fel a harcot. Fegyver nélkul
kiizdott, csupan kezeiben és labaiban bizva. A fa-
raszté Ut és a kimeritd 6sszecsapasok utan, par ki-
sebb sebbel gazdagabban érték el a romokat. Az
egykori épiulet belsejé-
ben azonban félelmetes
ellenfél, egy arnyherceg
vart rajuk alattvaléi né-
pes seregével. Az arnyak
nem voltak komoly el-
lenfelek, veszélyessé
csak nagy szamuk tette
6ket. Urukon,
gen azonban
gyorsasaggal gyo6gyultak
be a magia és fegyverek
altal okozott sebek. Ele-

a herce-
viharos

tét végul csak Liana szab-
lydja volt képes kioltani
— az, amit magatél Silva-
nustél, a Fak Atyjatol ka-
pott.
pontosan a szivbe hatolt.

A csapat kitoré 6rom-
mel Unnepelte a gy6zel-

A mesteri szuras

met, izgatottan kezdték
el atkutatni az omladé-
kot — nem is annyira
4
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kincset, mint inkdbb rég elfeledett tudést keresve.
Az épulet valaha ékes templom lehetett, az az6ta
mar halott Bhaal, a halél istenének szentelve. Az
eredménytelen kutatds utan az egykori oltarnal
gylilt 6ssze a tarsasag. Mar jocskan benn jartak az
éjszakdban, amikor a méasnapi szerencsében re-
ménykedve lepihentek.

Telihold volt, csillagfénnyel ragyogott az éjsza-
ka. Ejfélkor, Liana 6rsége alatt, a hold ezustés fé-
nye egy résen at beszivargott a templomba. Az ol-
tar egy pillanatra felragyogott, és hatalmas dordu-
léssel félrecsuszott, szabadda téve az altemplom-
ba vezet6 lejar6t. A csapat meguajulé lelkesedéssel
indult el a 1épcsékon. Mogottuk félelmetes csatta-
néssal zarédott be a nyilés.

Az altemplomban rengeteg képet taléltak;
mindegyik ugyanazt az embert dbrazolta. Egy élet-
Ut pergett le szemeik el6tt, amelynek soran a fér-
fi el6szor a haldl magas rangu papja, majd a méa-
gia nagy tudasu beavatottja és nagy hatalmua ar-
nyéklény lett. De nem tudtdk nyugodtan nézeget-
ni a képeket, Ujra és Gjra arnyak tdmadtak rajuk.
Az utols6 el6tti teremben egy kifejlett &rnysar-
kany 6rzott egy magikus rundkkal védett ajtot. Fé-
lelmetes ellenfél volt. Lehelete, a sdrd, elemi ar-
nyék, még a csontokbél is kiszivta az erét. A csata

utdn — héla Liana és Menerin méagiajanak — be-
gyogyitottdk a sebek nagy részét. Par védé varazs-
lat utan izgatottan alltak meg a rinéakkal boritott
ajté el6tt. A harcos és a szerzetes faradtan vart,
amig Menerin hatastalanitotta az ajtot védé va-
razslatokat.

Ateremben a képeken lathat6 férfi, az Arnyék-
kiraly vart rajuk legerésebb szolgai — egy arnyék-
szemzsarnok és néhany ismeretlen arnyékgomb
— téarsasagadban. A sérthetetlenség Menerin korul
viliédz6 auraja jelentds védelmet biztositott az Ar-
nyékkiradly magiaja ellen, de 6 Cambin és Shi tar-
sasdgaban az arnyéklényeket tdmadta meg, a ki-
rély felé Liana fordult. Hosszu, elkeseredett kiiz-
delem utan az arnylények ugyan elpusztultak, de
Shi is sebekkel boritva, kimertltén hevert a fol-
dén. Az Arnyékkiraly halalos sebet kapva tantor-
gott, &m ekkor aktivizalédtak rajta a programo-
zott varazslatok. Minden sebe begydgyult, és
arnytestét Ujra védd varazslatok dvezték.

llyen hosszG harc és szenvedés utadn szinte
kezdhetjuk elélr6l — gondolta Menerin, miutan
az elmult napok emlékei villamgyorsan lepereg-
tek szemei el6tt. Az ellenfelek er6t gydjtottek. Az
arnyur Ujabb varazslatot kantalt. Liana egy gyors
gyo6gyité varazslatot mormolt, és ettél szinte vala-
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mennyi sebe begydgyult.
Menerin egyre kényelmet-
lenebbil érezte magat. Va-
rdzshatalma jéforméan Kki-
merilt a folyamatos har-
cokban. A sérthetetlenség
auraja mar régen nem véd-
te, és most varazslatai ki-
szamithatatlansagatol vé-
dd ernydje is 6sszeomlani
latszott. Nyakédban — az el-
lenfél varazslata nyoman
— felizzott a smaragdzold
medal. Méreggel probal-
kozott az ostoba — gon-
dolta Menerin, mikdzben
gyorsan felhajtott egy va-
rézsitalt. Pillanatokon be-
lul érezte, hogy elméje
megtisztul, sokkal eredmé-
nyesebben képes 06ssze-
fogni a magikus energia-
kat. Mivel varéazsolni maéar

szinte képtelen volt, csak a

varazsbotjaban bizhatott. A

bothoz pedig mindenképpen sziiksége volt a tisz-
ta elmére, ha nem akarta, hogy az ellenfél helyett
sajdt maga vagy tarsai szenvedjék el valamely
pusztité varazslat hatdsat. Cambin és Liana ekdz-
ben faradhatatlanul tamadtak az Arnyékkiralyt, de
fegyvereik egyel6re nem tudtak athatolni annak
méagikus védelmén. A teremben levd oltar ekdz-
ben az Arnyak Urénak egy intésére karokat és la-
bakat kezdett noveszteni. Egy hatalmas készorny
volt szilet6ben. Avadmaéagus szembefordult a ko-
zelg6 kélénnyel, és botjat felemelve harsogta a
mégikus szavakat. EIméjét megfeszitve, botja ha-
talma segitségével prébalta a kdrnyez6 magikus
energiakat egy jégcs6vaba dsszesdriteni. Atkozott
balszerencse — gondolta idegesen, amikor va-
rdzslata nyoman pengék erdeje jelent meg a te-
remben, egyarant szabdalva barétot és ellenséget.
A kordbban mar sebesilt Cambin holtan rogyott
dssze. Menerin fajdalmat legy(rve prébalta meg-
valtoztatni a valosag szovetét, Gjbdl felhasznalva
botjanak erejét. Szerencséje volt. Varazslataval vé-
letlenlill egy olyan alternativ jelent talalt meg és
valtoztatott valésagga, amelyben az el6z6 varazs-
lata nyoman a kivant jégcséva elpusztitotta a ké-
szdrnyet, a ciganylany és a nagy darab harcos pe-
dig végre attorték a magikus védelmet, és megol-
ték az Arnyékkiralyt. Sikeriilt — gondolta a vad-
magus kimeriltén, de valahogy nem &rult igazén
e sikernek.

MESELOKNEK!

A fentebb leirt torténet megtaldlhaté a Szivarvany
Konyveiben — a sorozatnak jelenleg hdrom kotete
ismert. Akonyvek szerz6je Menerin con Shadan, a
nemesi szarmazasi vadmagus.

Menerin con Shadan az Isteni Megtestestilé-
sek ldeje utdn a Birodalmakban felt(iné Uj varazs-
16i irdnyzat, a vadmagia egyik uttéréje, emellett
Deneir magas rangl papja volt. Baldur Kapuja-
ban, a Vizmélytéf délre fekvd kikotévarosban szu-
letett, de a civilizaci6 északi fellegvaraban, Ezust-
holdban telepedett le. Liana Lertenerrel, a druida
cigdnybarddal, Lord Cambinnal, az azéta nagy
hirnévre szert tett harcossal és Shi Lano Kannal,
az alig ismert keleti harcos szerzetesndvel tobb je-
lentds tettet hajtottak végre. Sokak szerint a Viz-
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mélyi nagyar, Maas — vagy talan maga Kanchel-
sis, a Vampirar megbizdsab6l. Tobb, régen el-
pusztultnak hitt ési targyat talaltak meg. Az Ar-
nyékkiralytol megszerezték az Arnyék Koényvét, a
valodi vildg tobb misztikus helyérél 6sszegyjtot-
ték az Aranyszem darabjait, és még az &si varos-
bél, Myth Drannorbdl is kihoztdk a H6s6k Kard-
jat. Shadan allitélag a Vadméagia Kovei kozil is
megszerzett egyet, valészin(leg azt, amely istené-
nek, Deneirnek, a jelek és képek urdnak kove
volt. Ezustholdban az altala alapitott és épittetett
Deneir templom és lakhelye, a Szivarvany Palota
6rzi emlékét. Egy ideje eltlint Ezustholdbél. A Bi-
rodalmakban kevesen tudjak, mi is tortént vele,
6k pedig nem teszik k6zzé tudéasukat. J61 értesult
személyek azonban kapcsolatot gyanitanak egy
titokzatos versennyel és a féltiinde harcosné, Aar-
len elt(inésével. A Szivarvany Kotetek egy ideig
Ezlsthold konyvtaraban voltak, de par évvel Sha-
dan eltinése utan ezeknek is nyoma veszett. Sen-
ki nem tudja, hogy jelenleg hol talalhatdék.

Maguk a Kotetek kortlbeltl negyvenszer har-
minc centiméteres, tiz centiméter vastag konyvek.
A puha b6rkotésti fedeleken Deneir szent szim-
b6luméanak képe és Shadan varazsloi jele: egy fe-
hér, kétagu villam lathaté. A Barna Kotet — az el-
s6 — avatatlan szemek el§tt egyszer(i verseskotet-
nek tinik. Ha valaki atlat az illGzion, szdamos hasz-
nos varazslatot taldlhat a konyvben. Szerepel ben-
ne a szines gémb (Chromatic Orb), a magia ész-
lelése (Detect Magic) , a magia olvasasa (Read Ma-
gié), a varazslovedék (Magic Missile), a tiikorkép
(Mirror Image) , Snilloc zaporozé hégolyéi (Snil-
loc's Snowball Swarm), a magia megsziintetése
(DispelMagic) , a szérnyhivas 1. (Monster Summo-
ning 1.), a tizlabda (Fireball), a dimenziokapu
(Dimension Door), a masok atvéltoztatasa (Poly-
morpb Otber), az snmagunk atvaltoztatasa (Poly-
morph Self), a kébér (Stoneskin), a jégcséva (Co-
ne of Cold), a kapcsolat mas sikokkal (Contact
OtberPlane), a teleportalas (Telep6rt), Snilloc na-
gyobb lévedéke (Snillocs Major Missile), és még
tovabbi, mintegy harminc-negyven, 1-5. szint{ va-
razslat leirasa is.

A mésodik kdnyv a Fehér Kotet. Az els6 olda-
lon egy szépia kigyopecsét (Sepia Snake Sigil) és

egy agytorés (Feeblemind) védi a mivet az avatat-
lanok kivancsisadgatél. A kotetben a dezintegralas
(Disintegrate), a kévévaltoztatas (Flesh to Stone),
programozott varazslat (Contingency), szivarvany
permet (Prismatic Spray), latomas (Vision), kor-
latozott kivansag (Limited Wish), Bigby szoritd
(Bighy’s Clenched Fist), szimbélum
(Symbol), maradandésag (Permanency) , elérela-
tas (Foresight), Bigby zuzé keze (Bigby's Crus-
hing Hand), id6 megallitasa (Time Stop), kivan-
sag (Wish) mellett még tovabbi hasz-huszonét 6-

keze

9. szint(i varazslat lefrasa olvashato.

A harmadik kotet az arany szinében csillog. A
legjobban védett konyvben agytorés (Feeble-
mind) és Hornung véletlenszerd szorasa (Hor-
nung's Random Dispatcher) var a jelsz6t nem is-
merd, gyanutlan olvaséra. Ezenkivil Menerin con
Shadan azonnal tudomast szerez arrél, ha a kény-
vet kinyitjak. A kotet gyakorlatilag elpusztithatat-
lan; magikusan védett. A halandé magia szdméara
sérthetetlen, leszdmitva egyetlenegy médot, ez
azonban még a Birodalmak bdlcsei el6tt is titok.
Ebben a kotetben megtalalhaté az ésszes vad va-
razslat, tovdbba a Shadan versei, a Shadan vadha-
tés alakitasa, a Shadan energiafékusza és a sérthe-
tetlenség aurdja varazslatok leirasa; a vadmagu-
sok botja, a méregtél véd6é amulett és a tiszta el-
me itala elkészitésének titkai, és rengeteg tanacs
meg Utmutatads Gj varéazslatok kidolgozéasahoz, va-

rézstargyak és varazsitalok készitéséhez.

SHADAN VERSEI

(1Nazi6)
szint: 3
hat6tav: 0

komponensek: Y S
id6étartam: maradando
varazslasi id6: 1 kor
hatésterilet: egy irés
mentddobas: specidlis

Avardazslat egy nem maégikus irast (kényvet, le-
velet stb.) fed el. Azok, akik nem latnak at az illu-
zion, az eredeti irds helyett szerelmes verseket ol-
vashatnak. Ment6dobésra csak a kételkeddk jogo-
sultak. Ezt a magiat varazskonyvekre is lehet hasz-
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nélni. Sikeres magia megszuntetése (Dispel Ma-
gié) véget vet ennek az illGziénak.

SHADAN VADHATAS
ALAKITASA

(Atalakitas)
szint: 5
hatétav: 0
komponensek: Y S, M
id6tartam: Id4 kor + 1szintenként kor
varéazslasi idé: 5
hatéterilet: a varazslo
mentédobés: specialis

A varazslat hatasara lathatatlan véddéernyd ke-
letkezik a varazslo koéril, és ez megvédi 6t min-
denféle vad hatast6l. Az 6t érinté hatasok csapda-
ba ejtheték az erny6ben, ha sikeril az adott va-
razslat elleni ment6dobasa. Minden vad hatés
1d 6 varazslat szintnyi energiat hordoz, és ezt a va-
razsl6 a kovetkez6 korben felhaszndalhatja egy
olyan varéazslat elmondéasara, ami nem lehet a
nyert energidénél magasabb szint(i, aznapra beta-
nulta, és még nem sutotte el. Az ilyen varazslat to-
véabbra is a fejében marad. A kinyert energiat a ko-
vetkez6 korben fel kell hasznalni, kiilénben el-
vész.

Ha a mentédobéas sikertelen volt, a vad hatéas
normalisan létrejon. Shadan varazslata a varazslo
szintjének megfelel6 szintnyi varazslatot képes at-
alakitani. Ha az utols6 vad hatés ezt tallépi, akkor
egyszerre két vad hatas fejlédik ki a varazslén —
az eredeti mellett még az is, amit a védéernyd
szétrobbanésa okoz. A véd6erny6t a varazslé egy
korig tarté koncentraciéval megszuntetheti.

Az anyagi komponens 100 arany érték(i draga-
k6, ami az alkalmazés soran megsemmisul.

*SHADAN ENERGIAFOKUSZA
(Atalakités)

szint: 6

hatotav: 0

komponensek: Y S

id6tartam: ld4+4 Kkor

varézslasi id6: 6

hatéasterilet: egy személy

mentédobés: van

Avardazslé testében koncentréalja a vadmagikus
energidkat. Ennek kovetkeztében a hatasid6 lejar-
taig Id4+4-gyel magasabb szinten varazsol. A fel-
gyulemlett energidk azonban varatlan zavarokat
okozhatnak a folyamat k6zben, igy hat a normalis
5% mellett Gjabb 5% esélyt kap a vad hatasok lét-
rejottére. Az ilyen vad hatdsokat a Nahal vakmerd
magikus rinaja (Nahal’'s Reckless Dweomer) va-
razslatnak megfeleléen befolydsolhatja. A magi-
kus energidk fokuszalasa erésen igénybe veszi a
varazslo testét, ezért naponta csak egyszer alkal-
mazhatja veszély nélkul. Minden tovabbi prébal-
kozéasnal egészség probat kell dobni 0, -3, -6, -9
sth. blntetéssel. Arontds azonnali 4juldshoz és 1
egészség pont végleges elvesztéséhez vezet.

SERTHETETLENSEG AURAJA
(Védelem)
szint: 8
hat6tav: 0
komponensek: Y S, M
id6tartam: szintenként 1 kor
varazslasi id6: 1 kor
hatésterilet: a varazslé
mentédobds: nincs
A vardazslat a sérthetetlenség gombjéhez ha-
sonld, ragyog6é maéagikus aurat hoz létre alkalma-
z6ja korul. Akulonbség mindéssze annyi, hogy az
aura szorosan simul a varazsl6é testéhez, csak 6t
védi, de az alkalmaz6 mozoghat is vele. Tokéletes
védelmet nyajt minden 1-5. szint(i varazslat és va-
rézslatszerli képesség ellen. A magasabb szint(
varazslatok akadéalytalanul hatolnak &t rajta. A va-
rdzslé sajat magidjanak hasznalatdt nem gatolja.
Sikeres varazslat megszintetése (Dispel Magic)
eltiinteti az aurat.
Az anyagi komponens 100 arany értékd igaz-
gyongy, ami a varazslat kimondéasakor porra torik.

VADMAGUSOK BOTIJA

Ezt a korilbeltul egy méter hosszd, nemesfé-
mekkel, csonttal és faragasokkal ékesitett tolgyfa
botot csak vadmégusok képesek hasznélni. A va-
rdzssz6 kimondéasaval egy Nahal vakmerd magikus
ranéja (Nahal’s Reckless Dweomer) jon létre, s ezt

az alkalmazé a varézslat leirdsdnak megfelel6en

alakithatja. (Chaos
Shield) is kialakul el&tte egy korig, és — ha a men-
t6dobas sikeres — megvédi az esetleges vadhatas-
tol.

A bot 40+d10 toltetet tartalmaz;
minden hasznéalat eggyel csokkenti. Abot tolthetd,

Egyidejlileg egy kdaoszpajzs

szdmukat

de ezt csak legaldbb 12. szintl vadvaréazsl6 teheti
meg. A létrejov6 varédzslat szintje mindig az aktua-
lis feltoltéével egyezik meg. A bot készitéséhez
elengedhetetlen a Nahal vakmerd magikus rinéja
(Nahal’s Reckless Dweomer), a kdoszpajzs (Chaos
Shield) és avadtlz (Wildfire) varazslatok ismerete.
Az Gjratdltéshez elég az elsé két varazslat is.
XP: 8000

MERGEKTOL VEDO AMULETT

Ez a smaragdbol készult, pékot &brazold, o6t
centiméteres medal a mérgektél védi visel§jét.
Minden esetben, amikor a méreg sebzést okozna,
a medal semlegesiti a hatast. A visel§jének meg
kell hataroznia, milyen er6s mérgeknél aktivaléd-
jon a medal, és ezt kés6bb mar nem valtoztathat-
ja meg. Az ennél gyengébb mérgek ellen a targy
semmilyen védelmet nem nyujt.

A medalnak 1d8+8 toltete van, és nem lehet
Ujratdlteni. Minden méregsemlegesités egy toltet-
be kerul.

XP: 2000

A TISZTA ELME ITALA

Ez a varazsital csak a vadmagusokra hat. Az it6-
kat felhorpinté varazslé elméje szokatlanul Kitisz-
tul, mialtal sokkal hatékonyabban dsszpontosithat
varazslataira. A jatékban ez annyit jelent, hogy a
vadmagus a véletlen vadhatasok létrejottekor a
szintje felének megfelelé szdzalékot adhat dob&sa-
hoz a vadhatasok tablazatan. A Nahal vakmeré ma-
gikus rundja (Nahai's Reckless Dweomer) varazs-
latndl ez az érték szintjének masfélszerese lesz.

Ha az ital benyakal6ja kordbban lenyelt egyet
a vadmagia kovei kozul, akkor ennek ,,kontrolla-
lasi esélye” bardoknél szint sz&zalék, varazsloknal
szintszer két szazalék, vadmagusoknal szintszer
harom szazalék lesz. A varazsital Id4 + | fordulén
at hat.

XP: 600 Dani Zoltan és Somlai Laszl6
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Végul megtalalta azt, amit keresett...

Az aranyhaju elf n6 békésen szuszogott, és a vallan
uldégéls kismadar is lassan az Almok birodalméba rin-
gatta magat. Az arnyékbol el61épd alak halkan koze-
lebb lopézott, és gyakorlott mozdulatokkal nyult be a
nd viseltes tatukddmaone ald. Végul lassu, finom moz-
dulattal hGizta el6 az elf egyik legféltettebb kincsét, a vi-
rag szimb6lumot De sajna, nem vigyazott .eléggé, hi-
szen a madar vijjogni kezdett, megmozdult a né, és
tisztan hallatszott a jar6r Iépteinek zaja. Egy szemvilla-
nasnyi idére megijedt, de elhessegette félelmét, mikor
eszébe jutott, hogy az 6rok nem értenek a mégiahoz.
Egy utols6 hanyag mozdulattal, harsanyan nevetve tor-
te nyakat a visité madarnak, és csendes Iéptekkel sétalt
be a szomszédos sikéatorba, az ijedt elf és a duhodten
kidltozé 6rok tehetetlenségén vidulva. A lathatatlan
amymané behlzédott egy kapualjba, és az égre ku-
kucskalva, szextansat nézegetve &si varazsszavakat kan-
talt, majd atlépett a kékes fénnyel vibralé térkapun.

A lopéas nem toltette el kiilondsebb elégedettség-
gel. Bar fiatalabb koraban tehetséges tolvajnak tartot-
tadk, hosszU ideje a maégia tanulményozésanak élt.
Hosszl hetek 6ta prébalta megtalalni a legnagyobb
nekromanta mester kriptajat, és csak egy lehet6sége
maradt: az erdé novényeinek teljes kiirtasa. Ezért lop-
ta a virdg szimbélumot, nagy varézslata utolsé hianyzé
komponensét.

Tudatat kissé ellazitva készult fel a pusztitdé mégia
felszabaditdsara. Megigazgatta a leah-oltarhoz koto-
z0tt trikornist korbefogd kavicsokat, és a rémult
szorny kialtasaitol kisérve el6hlzta ezist térét. Sikitva
szlrt a tehetetlen 1énybe, és a meleg vért az oltaron &l-
16 Szent Kehelybe csorgatta. A forré folyadékba ugh
mérget ontott, majd beledobta a frissen zsdkmanyolt
Sheran-szimbo6lumot. Vékony hangon, megszallott él-
vezettel kezdte el k&ntélni a pusztitas igéit:

Ké&osz-szellem, ébredj, kérlek!
Hozz soététséget, pusztulast,
Koparsagot, medddséget,
Mindennek, mi él - halalt!

Foszoljon szét minden élet,
Sorvadjon fa, s virag,
Kéosz-szellem, kérve kérlek,
Legyen itt egy pusztasag!

A kehelybél vad forgészélként szallt ki a megidé-
zett szellemalak, és mestere parancsat kovetve, fekete
viharként pusztitotta el az erdei névényeket és allato-
kat. A vihar kbzéppontjéban, a Leah-oltart koriloleld
kavicskorben, kezeit az égnek emelve Uvoltott a méa-
gus, s sotét aurdja a kornyezet pusztuldsaval egyre
erdsebb lett. A kdosz viharénak eltiltekor kopéar pusz-
tasag vette koril az oltart. Az &rnymané faradtan délt
a trikornis még meleg tetemének, és zsebébdl apré
egércsontvéazakat vett eld.
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- Menjetek, keressétek meg a mester kriptajat! -
és az él6halott allatok a parancsot kovetve szétrohan-
tak a szélr6zsa minden iranyaba.

Amikor virradatkor magahoz tért, kis szolgal6i
mar vartdk. A kdpenyét borité alvadt trikornis-vérre
tgyet sem vetve felkelt, és a sivo pusztasagban, szolgéa-
it kdvetve indult el a kripta felé. Utkézben biiszkén
vizsgalgatta varazslata eredményét: élettelenné tette
Ghalla egyik erdejét. Mar messzir6l meglétta a hatal-
mas kélapot, amit kordbban val6szin(ileg a burjanzé
aljnévényzet miatt nem vett észre. A nehéz fedélap
megmozditdsdhoz nem volt elég erds, igy mas megol-
dés utan kellett néznie. Asét vett el6, és ellapétolta a
bejaratot korulvevd, szikkadt régoket. Egy hosszu vas-
rudat illesztett az egyik repedésbe, és igen lassan fél-
retolta az évszazados kéfed6t.

A lyukbdl rothadés szaga aradt. Faklyat gyuijtott, és
lenézett az erésen biizl6 Uregbe. A beszivéargé viz el-
mallasztotta a kélépcsbket, igy bonyolultabban tudott
csak lejutni. Lenézett a lépcsék aljara, és varazsolni
kezdett. Amikor érezte, hogy szavai hatasara megrajzo-
l6dnak a magikus erévonalak, kimondta a végsé szot,
s a lépcsé aljara teleportélt. Lassu léptekkel, a csapdak-
ra figyelve indult el a fold alatti jaratban. S par perces
gyaloglas utan egy vasveretes faajtot talalt.

Az erésnek latsz6 ajton tobb kulcslyuk is diszel-
gett, amelyekbe megszokashdl beleprébalta kulcs-
készletének darabjait. Mikor az dsszessel végzett, még
egy zarnyité készletet is beletort az egyikbe. Hat igen,
6 sem gondolta komolyan, hogy egyszer(i kulcsokkal
ki tudja nyitni az 6si ajtét. Kicsit ugyan diihos volt,
hogy nem tanulta meg legutébb azt az ajtényitd va-
rézsigét, de hat masképpen is be lehet jutni. Az erél-
kodésnek semmi értelme nem lett volna, a mégia
azonban erre is megoldast kinalt. Bar a harci varazsla-
tok csak él6lények ellen miikodnek, az ajtét azért en-
nek ellenére ki lehet nyitni egy villamcsapéssal. Az
egyik él6halott egeret a kilincsre Ultette, és megparan-
csolta neki, hogy maradjon mozdulatlan. Egy, 6vén 16-
g6 szlty6bdl apré drétszért hiazott eld, és kantélni
kezdett. A villam nemcsak immaéron feleslegessé valt
szolgajat soporte el, hanem az ajtét is. A tormeléket
félrerugdosva, mosolyogva lépett a kovetkezd terem-
be. Az alaktalan Ureg az elmuléas szagat arasztotta. Egy
hatalmas kékoporsoé allt a terem kdzepén.

Nyomaszté lasstséggal huzta félre a tetejét, és a
gusztustalan latvany még 6t is megrettentette. A k6agy-
ban egy lefejezett, rohadd hulla fekudt, amelybél fér-
gek maésztak el6. Arra gondolt, hogy 1am, még a legna-
gyobb nekromanta mesterek is a halottak vildgaba ke-
rilnek. Amint akaratat megerésitve elkezdte kiemelni
a visszataszitd tetemet, hatulrél hideg fuvallatot érzett.

- Egy &rnymand sirrablé - hallott egy n6i hangot.

Harcra készulve hirtelen hatrafordult, zsebébdl va-
razslatok kellékeit rantotta el6, és kantalni kezdett. De
a hatalom fényében &ll6, éjfekete aurdju n6t meglatva

térdre rogyott, és elejtette a kezében szorongatott kel-
lékeket.

- En... nem gy gondoltam - mondta remegve

Avoros ruhdkba oltozott, fekete kdpenyes ng sze-
me hideg tulvilagi fénnyel égett. Asirrablé borzongva
nézte, amint az eddig bal kezében nyugvo, szirke
energiagdmbot felé hajitja. Megprobalt félreugrani
végzete eldl...

...Tudata visszatért, de szérnyen tresnek érezte magat.
Erzékszervei furcsan, érthetetlentil mikodtek. Halldsa
és latasa tul tokéletes volt, de nem érezte a szagokat,
és nyelve is hidegen, élettelenul fekuidt szajuregében.
Igen. .. Valamilyen oknél fogva latott a sotétben. Es ami-
kor felismerte, hogy légzése sincsen, sok évtizedes ta-
pasztalata rddobbentette az igazsagra. Mar nem élt... A
szlirke gémb érintése él6halott4 valtoztatta.

Napokon keresztlil kutatta G létének korlatait,
mig végul felismerte, hogy autentikus vampirra lett.

Lassan teltek a hdnapok, de nem tudta, nem akar-
ta elhagyni a labirintust. Varazskényvek, magikus tar-
gyak utan kutatott, de nem jart sikerrel. Teljesen el-
hagyta az él6k vilagat, mig egy napon egykoron volt
életének utolsé langja fel nem lobbant. Emlékezett...
Csaladjara, gyermekét var6 asszonyara...

Visszagondolt, és rajott, hogy utédja napokon be-
1tl megszilethet. Mivel anyagi testét a nekromanta
mester a kriptdhoz lancolta, csak szellemalakként in-
dulhatott a karavan megkeresésére. Az éjt s nappalt
tobbé nem ismer6, valaha volt varézslé a villdm sebes-
ségével szaguldott végig Ghalla egén. Riadt allatok
menekultek el pusztitéan sotét kisugarzasa el6l, vira-
gokat hervasztott el, szelleme sugarai betegséget és
romlast okoztak az emberi lakhelyeken.

Mikor meglatta a szekereket, a taborttizet, a vakon
kantalé arnymandé oregasszonyokat, osszeszlkitette
aurajat, hogy ne artson korabbi fajtarsainak. Leszallt a
tabor kozepén, mire a f(i hamuva valt, a féld megfeke-
tedett. Blszkén nézte szuletd fiat. Vad tancba kezdett,
és amint a kozeli temet6k és csatamez6k hullai elin-
dultak nekromanta mestertk felé, bus hangon kialtot-
ta az ég felé atkait, és nevetett az isteneken. Végul - a
sotét szellemalak az é16 halottak tdlvilagi gydrdGjében
- atolelte, korbefolyta gyermekét, ezzel megosztva ve-
le sorséat és céljait...

..Eltelt hisz esztendé.

Az &rnyman6 nekromanta visszagondolt vampirra
véalasénak estéjére, amely meghatérozta teljes sorsét.
Azb6ta nem kototte az él6 his gyengesége, s minden
idejét a méagia kutatasanak szentelhette. Figyelmen ki-
vil hagyhatta a szellemi alakjat nem banté tlizvihart,
ami elégette a fél vilagot, s az égen szallva nevethetett
a jésag nemtorédom képviselGin.

De egy dolgot nem felejtett el... Sokszor gondolt
gyermekére, s majdani masodik talalkozasukra, amely
l1étének méasodik sorsforduléja lehet. Alex



sz6t eldszor egy Bruce Bethke nevii amerikai szerz6 hasznalta 1983-ban
irt, azonos cim( novelldjaban. Magat a m(ifajt azonban, néhény tarsaval
egyutt, csakugyan Gibson teremtette meg.

Az iranyzat hamarosan a modern sci-fi legpolitikusabb valfajava nétte ki
magat. Képvisel6i az emberiség jovéje irant érzett aggodalmaiknak adtak
hangot a 60-as évek Uj hullamjat idéz6, zaklatott hangvételd miveikkel, me-
lyeket megspékelték a modern komputertechnika vivmanyaival és nyelveze-
tével.

Az étlagos kiberpunk tarsadalom rendszerint a szamitégépek és a nemzet-
kozi oriastrosztok iranyitasa alatt all. Az emberek tobbsége a valds élet sivar-
saga helyett a virtualis realitds izgalmait valasztja. Az (j vildg a rendszer ellen
lazadék Gj nemzedékét termeli ki, a komputerkal6zokat, a ,konzolcowboyo-
kat", akik a kibertérben navigéalva csapoljak meg illetve teszik tonkre a hiva-
tali adatbazisokat. A tarsadalom masik — egyre szélesebb — rétege ekdzben
a legsotétebb nyomorba sillyed, és a technikai civilizacié romjain létrehozza
sajat, mar-mar Gskozosségre emlékeztetd torzsi kulturajat. Urallomasok és
nyilpuskak, luxus-felhékarcolok és hulladékbdl épitett kalyibak alkotjak a ki-
berpunk vilaganak két pdlusat.

William Gibson egyik korai novellajaban, a Johnny, a kacattar-ban ennek
a fenyegetd jovGképnek egy kis szeletét mutatta be egy ugynevezett mnemo-
nikus futar szemsz0gébdl, aki azzal keresi kenyerét, hogy bérmunkaban ada-
tokat csempész at a hatarokon a fejébe (ltetett memoriatarban. Amikor utol-
s6 megbizatdsa balul sil el, és kényortelen jakuzak erednek a nyomaba,
Johnny rékényszerill, hogy bejarja a XXI. szézadi Amerika poklanak dsszes
bugyrait.

Rébert Longo New Yorki képz6- és videom(ivész 1989-ben akadt ra a no-
vellara, és engedélyt kért a szerz6tél a megfilmesitésre. Gibson nemcsak
hogy engedélyt adott, de maga vallalkozott a forgatokdnyv megirdsara. A
hossz(i évekig tartd6 munka végeredménye igy eddigi életm(ivének egyfajta

S okan William Gibsont tartjdk a kiberpunk feltaldléjanak. Valéjaban a

dsszegzése lett, tartalmaz motivumokat tobb elbeszélésébdl (példaul a ma-
gyarul is megjelent Az 6reg szobaja cim(ibél), valamint a Neuromanc re-
génytrildgiabdl is.

A kanadai produkciéban késziilt Johnny Mnemonic alighanem a vilag el-
s@ kiberpunk filmje, ebben a tekintetben tehat maris mérfoldké. A mifaj al-
kotéelemei régebben is fél-foltlintek ugyan a mozivdsznon — a legjobb pél-
da erre Ridley Scott Szarnyas fejvaddsz-a és David Cronenberg Videodrome-ja
— am ezek csak amolyan el6futarok voltak.

Rébert Longo elsd nagyjatékfiimjének cimszerepét Keanu Reeves alakitja,
oldalan pedig tobbek kozt Dolph Lundgrent, Udo Kiért és Barbara Sukowat
lathatjuk. Rajtuk kiviil két neves zenész is jatszik a filmben, Ice-T és Flenry Rol-
lins, valamint egy meglehetsen bizarr kinézetii kiborg-delfin.

A magyar néz6ék csak egyet sajnalhatnak. A filmnek ugyanis csupan a ro-
videbb verzidja jut el hozzank, marpedig a masik nem is akarmennyivel, j6 ne-
gyedédraval hosszabb. Néhany elvarratlan szal bizonyéara ennek tudhaté be.

Németh Attila

. JATEK -

A Johnny Mnemonic februéri bemutatéjahoz kapcsolédva ismét jatékot hir-
detiink. Az alabbi harom kérdésre kell a helyes valasz bet(jelét levélben a
szerkeszt6ség cimére bekildeni januar 37-ig. A megfejtdk kdzt harom kony-
vet sorsolunk ki, Terry Bisonnak a Gibson-féle forgatékdnyv alapjan irt regé-
nyét.

ime a kérdések:

A Johnny Mnemonic témajaban melyik szerepjaték viligahoz all legkédze-
| . lebb?

a) Armageddon 2092 — Mars

b) Cyberpunk 2.0.2.0.

¢) Shadowrun

Melyik hollywoodi szuperprodukci6 forgatokdnyvének megirdsaban miko-
. dott kozre William Gibson? (Segitségként annyit, hogy a film egy fantasz-
tikus horrorsorozat legutébbi darabja, Magyarorszagon is bemutattak, rende-
z6je pedig David Fincher.)
a) Végsdé megoldas: halal (Alién 3)
b) Uj rémalom — Freddy feltimad
c) Madarak Ii

Mi a cime annak a vide6n nalunk is megjelent tévés minisorozatnak,
3. amelyben Gibson egy révid jelenetben 6nmagat alakitja? (Na j6, ehhez is
adok egy kis segitséget: a fszereplé James Belushi, a torténet pedig egy Ui,
interaktiv, térhatasu tévécsatorna koriili visszaéléseket ecseteli.)

a) Végitélet

b) A gonosz

c) Vad palmak

A nyertesek névsorat kovetkez szamunkban tessziik kdzzé.
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muszlim harcosok (fedajkinok) vallasa tiltja a kiberver

hasznélatat. Mivel azonban ellenfeleiknek nincsenek
ilyen megkotéseik, a fedajkinoknak is sziikségik van vala-
mire, amivel a kiberver hianyat ellenstlyozni tudjak. igy
sziilettek meg az Un. jazz-drogok, és bar ezeket ugyan
nem kifejezetten a muszlim harcosoknak fejlesztették ki,
leginkabb mégis 6k hasznaljak.

>>>>> [Tudja valaki, miért éppen ,jazz-drogok"-nak ne-
vezik ezeket a I6ttydket? En mar ezer helyen kérdez-
tem.]<<<<<

-Turul <09:57:59/05-25-54>

>>>>>[Ahelyett, hogy egyenesen engem kérdeztél vol-
na meg. En ugyanis rogtén megmondtam volna, hogy sze-
rintem senki sem tudja.]J<<<<<

- Arwen <10:11:35/05-25-54>

Ezeket a kiberverek hatasat utanozé drogokat ,keménysé-
glk" szerint harom lépcsére oszthatjuk. Az els6 1épcsés
drogok csak kevéssé terhelik meg hasznal6juk szervezetét,
ennek megfelelden hatasuk is korlatozott. A masodik 1ép-
cs6s drogok mar sokkal hatékonyabbak, cserébe hasznalo-
juknak komolyabb egészségi ,arat" kell fizetni. A harmadik
lépcsds drogok annyira tomények, hogy egy drogokhoz
nem szokott személy szervezetének igen nagy kart okoz-
hatnak. Ezeket a csucs-drogokat csak a veteran fedajkinok
fogyasztjak, azok, akik még a méasodik lépcsds drogok har-
ci teliesitményénél is jobbra vagynak, és akiknek a szerve-
zete mar ,megszokta" a gyengéhb jazz-drogokat.

>>>> >[Felvilagositanék... Csak hogy aztadn senki se
mondja, hogy nem széltam elére. Amirdl a hivatalos leira-
sok altaldban nem szélnak, az a szomor( tény, hogy a
jazz-drogok egészségkarositd hatdsa (még az elsé lép-
csds jazz-drogoké is) sajnos, maradandé. Ciki. llletve,
mégsem. Egyetlen mddja mégis van, hogy ellensilyozzuk
egy elsé 1épcsés drog karos hatdsat: ha raszokunk egy
masodik lépcsésre! Ezzel remekiil megsziinnek az elsd
Iépcs6s drog altal kivaltott tiinetek, viszont cserébe némi-
leg stlyosabb tiinetek lépnek fel. Amelyeket remekil meg
lehet sziintetni egy harmadik Iépcsds droggal. Az egész
arra emlékeztet, mint amikor valaki tgy gyégyitja a kérom-
fajast, hogy levagja az ujjat. Es amikor rajon, hogy nagyon
faj az ujja helye, akkor gyorsan levagja az egész karjat. Hat
igen. Nagy az Isten llatkertje!] < < << <
- Drétvaz <10:05:26/05-20-54>

>>>>>[Ne felejtsd el, Drotvdz, hogy az atlagos jazz-
drogos nem nagyon van tisztaban ezzel, amikor lenyeli
élete els6 ,els6 1épcsds” kotyvalékat. Utana pedig mar ra-
lépett a lejtére.] << << <

- Turbovszkij < 10:11:59/05-20-54>
>>>>>[Na. Hat ezért széltam most
nek.J<<<<<

- Drétvaz < 10:15:02/05-20-54>

mindenki-

>>>>>[Mintha a fedajkinok annyira olvasnak a Matrixos
dokumentumokat...]<<<<<
- Neustein <11:06:34/05-20-54>

HOLDTOLTE

JALL

DROGOK

Az alabbiakban a jazz-drogok leirasa kovetkezik. Egy ma-
gasabb lépcsds drog komolyabb mellékhatasokkal rendel-
kezik, mint egy alacsonyabb lépcsds. A mellékhatasok
azonban emberrdl emberre valtozhatnak. Altalanossagban
igaz, hogy egy ,sz(iz" hasznalét sokkal nagyobb megpré-
baltatdsnak tesznek ki a jazz-drogok (kilondsen a maga-
sabb Iépcsések), mint egy olyan személyt, aki korabban
mar rendszeresen hasznalt valamilyen jazz-drogot. Eppen
ezért a mellékhatasok leirasanal kildnbséget tesziink a
,Szliz hasznal¢", az ,elsé lépcsds hasznald”, a ,méasodik
lépcsds hasznalé" és a ,veteran hasznald” kozott.

Sziiz hasznélénak mindsil mindenki, ami vagy még
nem hasznalt jazz-drogot, vagy mar hasznalt, de még
egyikre sem szokott ra. Sorrendben elsé lépcs6s, masodik
|épcsds, illetve veteran hasznélénak minésil az a személy,
aki mar eleget hasznalt egy sorrendben elsé, masodik vagy
harmadik lépcsds jazz-droghdl ahhoz, hogy raszokjon.

Réaszokés

Minden egyes jazz-drog hasznalat utan az illet6 személy
kap néhany drog pontot. Egy elsé lépcsds jazz-drog egy-
szeri hasznalata 1drog pontot, egy méasodik lépcsds jazz-
drog egyszeri haszndlata 2 drog pontot, egy harmadik 1ép-
csdsé pedig 4 drog pontot ér. A drog pontok hasznalaton-
ként dsszeadddnak (hasonléképpen ahhoz, ahogy az élla-
potjelzdn tartjuk nyilvan a sebesiiléseket), fuggetlendl at-
tél, hogy a pontok milyen tipust drog hasznalatahél adéd-
tak. Az elsd, masodik illetve harmadik 1épcs6s jazz-dro-
gokra valé raszokashoz szikséges, ¢sszegy(jtott drog
pontokat az alabbi tablazat tartalmazza:

RASZOKAS A JAZZ-DROGOKRA

Réaszokas szintje Minimalisan szikséges

drog pontok
Els6 1épcsés hasznalo 10
Masodik lépcsds hasznald 30
Veteran hasznalé 70

A jazz-drogot fogyaszté személy szervezete természetesen
kiizd az idegen hatas ellen, megprébalja kitiriteni magahol
az idegen szerek altal felhalmozott anyagokat, és megpré-
balja visszaallitani a drog hasznélata el6tti, eredeti helyze-
tet. Ehhez természetesen id6 kell. Ha az illet6 egy hétig
nem fogyaszt Ujabb adagot, akkor a drog pontjai 1-gyei
csokkennek. Ez a csokkenés jelképezi a szervezet védeke-
zését. A dolog hasonlit a kdbulas sebzéshdl valé felgyégyu-
lashoz. Ha a legutols¢ drogfogyasztas utan nem telik el egy
hét, és az illetd Ujabb adagot vesz magahoz,,akkor a szer-
vezet addig elvégzett ,munkaja" karba vész, és az 1 pont-
nyi ,gyégyulashoz" szikséges id6t elélrél kell szamolni.

Abdullah, a vérmes fedajkin elhatarozza, hogy véglegesen
veteran jazz-drog hasznaléva .képezi at" magat. Mar 40
drog pontja van, igy a szervezetének viszonylag kis meg-
razkodtatast okoz, ha lenyel egy adag harmadik lépcsds
jazz-drogot. Ennek eredményeképpen drog pontjai 44-re
emelkednek. Ha Abdullah ezt kdvetéen hétnapig nem fo-
gyaszt jazz-drogot, akkor a hetedik nap végén a drog
pontjai 43-ra csokkennek. Ha viszont a hatodik napon le-
nyel egy Ujabb adag harmadik Iépcsés jazz-drogot, akkor
a hat napnyi pihenés még kevés volt a szervezetének, igy

megmarad a 44 drog pontja, sét, az 0j adagnak készén-
hetéen 48 pontra emelkedik (44+4=48). Egy pontnyi
gyogyulasra Ujabb hét nap elteltével, vagyis csak a tizen-
harmadik nap végén lenne esélye. Gondolhatjuk azonban,
hogy Abdullah nem fog ilyen sokaig varni.

Drog'éhség

Ahogy az mar a kabitdszereknél lenni szokott, minél
Jmasszivabban" raszokott valaki egy adott drogra, annal
kevéshé tudja megtartoztatni magat az Ujabb drogfo-
gyasztastél. A legutolsé drogfogyasztds utan naponta
Akarateré probat kell dobnia, hogy kidertiljén, ellen tud-e
alini az egyre er6sédé drog-éhségnek. A prébahoz nem
hasznélhatéak fel a kocka tartalékok, az Ujradobasra és a
siker vasarlasara vonatkoz6 karma-szabalyok viszont ter-
mészetesen itt is érvényesek. A célszamot az alabbi tabla-
zathdl lehet meghatarozni.

DROG-EHSEG CELSZAMOK

Utols6 fogyasztas oOta eltelt napok

Réaszokas szintje 1 2 3 4 5 6 7+
Els6 lépcsds 2 2 2 33 3 4
Masodik lépcs6s 3 3 4 4 5 5 6
Veteran 4 4 5 56 6 7

Ha a drog hasznaléja a préba soran elért legalabb egy si-
kert, akkor sikerilt lekiizdenie a drog-éhséget, és minden
marad a régiben. Ha nem sziletett siker, akkor az illetd
mindent elkdvet, hogy Gjra droghoz jusson. A jatékmester
megengedheti, hogy a jatékos — j6 szerepjaték esetén,
amiért azonban nem jar karma pont — tovabb iranyithas-
sa a személyiséget, de dénthet gy is, hogy az nem-jaté-
kos karakterré valik, és az § iranyitasa ala keril. A drog-éh-
ségben szenvedd vérre kiéhezett vampirként prébal meg
Ujabb adaghoz jutni.

Az akarater§ probakat természetesen naponta dobni
kell akkor is, ha az egyik prébat egyszer mar ,elrontotta”
a karakter. Folyamatosan szdmold a sikertelen prébékat.
Ha a sikertelen prébak szama eléri a személyiség Test
szintjét (trollok elényben!), akkor a sikertelen probéak sza-
molasat kezd Ujra eldlrdl és a karakter véglegesen elveszt
| Esszencia pontot. Tehat pl. egy 4-es Test tulajdonsaggal
rendelkezd karakter 4, 8, 12, 16, 20 stb. sikertelen préba
utan veszit 1-1 Esszencia pontot.

Jazz-drogok leirasai
Az alabbiakban kilonféle jazz-drogok leirasa kovetkezik.

A hatas résznél az adott jazz-drog ,pozitiv" hatasat ir-
juk le, vagyis azt a hatast, amiért a drogot fogyasztani
szoktak (mazochistak kiméljenek!).

A mellékhatéds az adott jazz-drog karos hatasat irja le,
vagyis azt, amit a hasznal6 kénytelen elszenvedni. A mel-
lékhatés a kiilonboz6 raszokasi szinteken all6 hasznalok
szamara eltéré lehet. Ha a drog-hasznalé tartzkodik a fo-
gyasztastol, akkor természetesen a drog-éhség szabalyok
lépnek érvénybe (lasd feljebb).

A gyorsasag azt jelzi, hogy a szer a szervezetbe jutasa
utan mennyi id6ével kezdi kifejteni a hatasat.

A hat6id6 azt mutatja, hogy mennyi ideig tart maga a
hatas.



A beviteli méd tudatja, milyen Gton kell a drogot a
hasznalé szervezetébe juttatni ahhoz, hogy az optimalisan
mikodjeén.

Az ar az adott jazz-drog utcai arat jelenti. Drogokrdl
lévén sz6, ezek hivatalos forgalomban nem kaphatdk.

>>>>>[Persze, hogy nem. Most mondjatok meg, de
@szintén: mi az, amit Magyarorszagon hivatalosan lehet
kapni?]<<<<<

-Sabc <06:22:31/05-26-54>

>>>>>[Nem tém..]<<<<<
-Troliagy <07:11:56/05-26-54>

>>>>>[Levegft talan?]< < <<<
- Roézsa Sandor <07:12:43/05-26-54>

Az elérhetfség azt mutatja meg, milyen kénnyen (vagy
nehezen) lehet az illet6 drogot beszerezni. A fedajkinok
természetesen kénnyebben juthatnak hozza.

Detoxicalon

Hatas: A szer segit a mas jazz-drogokrol valé leszokas-
ban. A szintiének megfeleléen csékkenti a drog-éhség
préba célszamat. Els6 lépcsds: -1. Masodik 1épcsés: -2.
Harmadik Iépcsds: -3.

Mellékhatas: Amig az illet6 Detoxicalon hatdsa alatt all,
nem fogyaszthat semmilyen méas jazz-drogot (még Gjabb
adag Detoxicalont sem), killénben a hatés elvész, és az il-
letének azonnali drog-éhség probat kell dobnia a szoka-
sos célszdm kétszerese ellen. A Detoxicalon az egyetlen
olyan ,drog", aminek nincs karos mellékhatasa (ha nem
szamitjuk az arat), és aminek fogyasztasa utan a haszna-
16 nem kap Ujabb drog pontokat.

Gyorsasag: 30 perc

Hat6idé: | nap

Beviteli mod: Széjon at

Ar. 1 szint: 500¥/adag; 2. szint: 1000¥%/adag: 3. szint:
3000¥/adag

Elérhet6ség: 12/3 nap, fedajkinoknak 8/2 nap

Flancoson

Hatas: Hatdsa hasonlit a felvillanasvédd kiberszeméhez.
Els6 1épcs6: 1-es szint. Masodik 1épcsé: 2-es szint. Har-
madik lépcsé: 3-as szint.

Mellékhatas: A szer nem ,intelligens" elektronikat hasz-
ndl a felvillanasok kikiiszébolésére, hanem gy éri el hata-
séat, hogy ,gyorsitja" a szem alkalmazkodasat a hirtelen
fényvaltozasokhoz. Ez ugyan igen hatdsos, de révid Uton
tonkreteszi a pupillat mozgaté izmokat. A szer hatdsanak
lejarta utan azonnal Test probat kell dobni. Ha a préba si-
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kertelen, a szer hasznaléjanak szeme maradandéan karo-
sodik: ez + 1 permanens célszam modositét jelent min-
den, latas alap( prébara (ide kell érteni a fegyverrel valo
célzast is!). A Test proba célszamat az alabbi tablazatbol
lehet meghatarozni (a  jel azt jelenti, hogy a préba au-
tomatikusan sikertilt).

FLARICOSON HATASA
Flaricoson szintje
2 3
10

Réaszokas szintje |
Szliz hasznald 4
Els6 1épcsbs hasznald 3
Masodik lépcsés hasznald 2
Veteran hasznald

Gyorsasag: 10 perc

Hatéidé: 10 éra

Beviteli méd: intravénas

Ar: |, szint: 55¥/adag; 2. szint: 100¥adag; 3. szint:
200¥/adag

ElérhetGség: 5/24 6ra, fedajkinoknak 4/12 éra

Flaricoson-antisept

Hatas: Alkalmazasaval meg lehet sziintetni a Flaricoson
jazz-drog altal okozott maradandé hatast. Minden egyes
elfogyasztott adag lépcsénként 0,1 -dél csokkenti a Flari-
coson hasznalatabél szarmazé halmozott médositot
(vagyis az elsd 1épcsés Flaricoson-antisept 0,1-dél, a ma-
sodik 1épcsds 0,2-del, a harmadik Iépcsds pedig 0,3-del).
Ha a médosité nullara csokken, a szer tovabbi hasznélata
nem jar Ujabb elénnyel, a karos hatasok viszont tovabbra
is érvényben maradnak.

Mellékhatas: A szer igen dsszetett hatismechanizmussal
rendelkezik, mely ugyan alkalmas a Flaricoson egészség-
karositd hatasanak ellensilyozasara, de azon az éaron,
hogy igen komoly megprébaltatasnak teszi ki a hasznalé
szemét és idegrendszerét. Hasznalatakor test probat kell
dobni. Ha a préba soran egyetlen siker sem sziletik, ak-
kor a szer hasznal6ja maradandéan veszit lépcsénként 0,1
esszencia pontot (elsé lépcsés személ 0,1-et, masodik
IépcsGsnél 0,2-et, harmadik lépcsésnél pedig 0,3-et). A
test préba célszamait az alabbi tablazat tartalmazza.

FLARICOSON-ANTISEPT HATASA
Flaricoson-antisept szintje

Réaszokas szintje 1 2 3
Sz(iz hasznald 3 4 8
Els6 1épcsbs hasznald 2 3 6
Masodik 1épcsés hasznalo - 2 4
Veteran hasznalé 3

Gyorsasag: | nap

Hatoidé: folyamatos

Beviteli mod: széjon at

Ar: 1. lépcs6: 120¥/adag; 2. lépcsd: 300¥/adag; 3. lép-
cs6: 800¥/adag

ElérhetSség: 9/48 ¢ra, fedajkinoknak 8/48 éra

Hyper-audicor

Hatas: Noveli a halldidegek érzékenységét. Hatasa hasonld
a szintjének megfelel6 hangerdsitd kiberfuléhez, de a beépi-
téssel jar6 esszenciavesztés nélkiil. Els lépcs6: 1-es szint.
Mésodik lépcs6: 2-es szint. Harmadik 1épcs6: 3-as szint.
Mellékhatas: A fill a szintnek megfelel6 aranyban érzéke-
nyebb lesz a kéros hanghatasokra. A szer hatdidejének le-
jarta utan azonnal test prébat kell dobni az alabbi tablazat-
b6l meghatérozott célszdm ellen. Ha a préba soran egyet-
len siker sem sziiletik, akkor az illet a fiile végleges karo-
sodasa miatt +1 permanens célszam maddositét kap a jo-
vében minden hallas alap( prébara.

HYPER-AUDICOR HATASA
Hyper-audicor szintje

Részokas szintje 1 2 3
Sz(iz hasznald 4 5 10
Els6 1épcsds hasznald 3 4 8
Mésodik 1épcsés hasznald 2 3 6
Veteran hasznald 2 4

Gyorsaség: 2 6ra

Hat6idé: 6 dra

Beviteli mod: intravénas

Ar: 50¥/adag/szint

Elérhet6ség: 6/24 6ra, fedajkinoknak 4/12 6ra

Hypo-audicor

Hatas: Csokkenti a halléidegek érzékenységét, kovetke-
zésképpen megvédi hasznaldjat a karos hanghatasoktdl
és némely zavard frekvencian érkezd hangoktol. Els§ 1ép-
cs6: |-es szint. Masodik 1épcsé: 2-es szint. Harmadik 1ép-
csd: 3-as szint. A szintnek megfelel§ célszam moédosité a
kéaros hanghatasok elleni védelemre vonatkozik.
Mellékhatas: A szintnek megfelel6 mddosité a hallas-ala-
pu érzékelés probakra is érvényes. A drog hasznalata ese-
tén esély van ra, hogy a hasznal6 hallasa eltompul. A szer
hatéidejének lejarta utan Test probat kell dobni. A célsza-
mot az alabbi tablazathél lehet meghatarozni. Ha a préba
soran egyetlen siker sem szilletik, az illet6 +1 permanens
célszam modositét kap minden hallas alapl érzékelés
prébara.

HYPO-AUDICOR HATASA

Hypo-audicor szintje
Réaszokas szintje 3
Sz(iz hasznald 10
Els6 lépcsds hasznald
Masodik lépcsés hasznald
Veteran hasznalo
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Gyorsaség: | 6ra

Hat6idé: szint x 5 6ra

Beviteli mod: intravénas

Ar: 1 szint: 20¥/adag; 2. szint: 40¥/adag; 3. szint:
80¥/adag

Elérhet6ség: 4/12 6ra, fedajkinoknak 3/6 ¢éra

Phancilor-D

Hatas: A szer hatékony fajdalomcsokkentd hatasd. Hata-
sara a hasznal6ja nem kapja meg az allapotjelzdn feltiin-
tetett, célszdm- és kezdeményezés modositokat. Az elsd
|épcsds Phancilor-D Enyhe, a masodik 1épcsds Kozepes, a
harmadik Iépcsés pedig Sulyos sebzés szintig fejti ki a ha-
tasat. Ez azt jelenti, hogy pl. egy méasodik lépcsés Phanci-
lor-D-t hasznalé karakter valtozatlanul tevékenykedhet
akar Kozepes sebesiiléssel is (a szer megszinteti a mddo-
sitkat - persze maguk a sebek latszanak és véreznek is),
de amint elérte a Sulyos sebesiilési szintet, az ehhez az al-
lapotszinthez tartozé +3/-3-as mddositd azonnal érvény-
be lép. Egy harmadik lépcsds Phancilor-D-t hasznalé ka-
rakter egészen addig nem érez fajdalmat, amig a Halalos
sebesulési szintnél 6ssze nem esik. A jatékmester dénthet

HOLDTOLTE



gy, hogy nem kézli a jatékossal a sebesiilés mértékét (pl.
heves harc kézben a karakter nem latja, hogy a bal comb-
jan ellétték az Utderet) egészen addig, amig az nyilvanva-
l6va nem valik — lejar a szer hatasa, vagy a karakternek
ideje jut, hogy megvizsgdlja sajat magat.

Mellékhatas: A szer hatasa idejére +4 célszam maédosi-
tét ad minden, tapintas alapl észlelés prébara. Ezen fe-
lUl a szervezet hajlamos hozzaszokni a szer altal biztosi-
tott ingerkiisz6b-emelkedéshez. Ez azt jelenti, hogy egy
veteran felhasznalé szaméara a szer szintje 2-vel, masodik
lépcsés felhasznalé szamara pedig 1-gyei kisebbnek sza-
mit.

>>>> > [Kerlljétek el ezt a szert, ha csak lehet. Nem
okos dolog kikapcsolni a szervezet természetes sériilésjel-
z6 mechanizmusat. Ismertem (malt id6ben) egy cimborat,
aki ilyet hasznalt, és a nagy lovoldozés hevében nem vet-
te észre, hogy ell6tték az Utderét a combtovénél — végil
is nem fajt semmije. Mire lejart a szer hatésa, a fick6 mar
nem volt az él6k kdzdtt.]< <<<<
-Ornagy <12:10:06/06-13-54>

Gyorsasag: | perc

Hatoidé: 30 perc/szint

Beviteli mod: intravénasan

Ar: 1 szint: 50¥/adag; 2. szint:
200¥/adag

Elérhet6ség: 9/3 nap, fedajkinoknak 6/1 nap

100¥/adag; 3. szint:

Quixotulol

Hatas: Talan az egyik legkomolyabb hatasi szer. Hatasa a
hatdidd erejéig egyenértékd a szer szintjének megfeleld
szinti huzalozott reflexek kiberver hatasaval. Elsé 1épcsé:
1-es szint. Masodik lépcsd: 2-es szint. Harmadik lépcs6:
3-as szint.

Mellékhatas: A szer hasznaléja igen komoly mellékhata-
sokra szamithat a hat6idé lejarta utdn néhany perccel. Mi-
vel a szer gyakorlatilag az egész idegrendszerre és szup-
rarendlis rendszerre hat, a hatas fizikai sebzés formajaban
jelentkezik. A hatas elkerilésére test probat (a tartalékok
nem szamitanak bele) kell dobni az alabbi tablazathol
meghatarozott sebzés kod ellen. Minden 2 plusz siker |-
gyei csokkenti a sebzés szintet. A megfelel§ kiberverekbdl
(pl. vérsz(ird beiltetés) adddé modositok természetesen
érvényesek — mind a hatas szintjére, mind a mellékhatas
ellen dobott prébara.

QUIXOTULOL HATASA
Quixotulol szintje

Részokas szintje 1 2 3

Sziiz hasznalé 6S 8H 12H
Els6 Iépcsds hasznald 58 6H 10H
Masodik Iépcs6s hasznalo 4S 5H 8H
Veteran hasznal6 3S 4H 6H

Gyorsasag: 30 perc

Hatoidé: 8 dra/szint

Beviteli mod: Intravéndsan

Ar. 1 szint: 500¥/adag; 2. szint: 1000¥/adag; 3. szint:
2000¥/adag

Elérhet6ség: (9+szint)/(szintx24 6ra), fedajkinoknak
8/24 6ra

Rodophyl-C

Hatas: Noveli a szem fényérzékenységét. Hatdsa kettds:
egyrészt megnoveli a palcikdk hatékonysagat, masrészt a
palcikék altal kulddtt impulzusokat jobban kihangstlyozza
a csapok altal kildottekéhez képest. A szer hatdsa hason-
16 a szintjének megfelel§ fényerdsitd kiberszeméhez, de a
beépitéshez szilkséges esszenciavesztés nélkil. Els§ lép-
csd: |-es szint. Masodik 1épcs6: 2-es szint. Harmadik 1ép-
cs@: 3-as szint.

Mellékhatas: A szem a szer szintjének megfelel§ arany-
ban érzékenyebb lesz az artalmas fényre (hirtelen felvilla-
nasok stb.), valamint — mivel tompitja a csapok altal kiil-
datt ingereket, hasznal6janak romlik a szinlatasa (ez a ha-
t6id6 alatt a szer szintjének megfelel§ médositot jelent
minden, szinnel kapcsolatos érzékelés prébara). A drog
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hasznélata esetén esély van ra, hogy a hasznal¢ latasa ka-
rosodik. A szer hatéidejének lejarta utan test probat kell
dobni. A célszamot az alabbi tablazatbél lehet meghata-
rozni. Ha a préba soran egyetlen siker sem sziiletik, az il-
letd +1 permanens célszam maddositét kap minden latas
alapu érzékelés prébara.

RODOPHYL-C HATASA
RodophylI-C szintje

Réaszokas szintje 1 3
Sz(iz hasznalo 5 14
Els6 lépcsés hasznalo 4 12
Maésodik Iépcsés hasznalo 3 10
Veteran hasznalé 6

Gyorsaség: szint x | dra

Hato6id6: 6 dra/szint

Beviteli méd: intravénas

Ar: 1. szint: 75¥/adag; 2. szint: I50¥/adag; 3. szint:
250¥/adag

Elérhet6ség: 6/48 ora, fedajkinoknak 6/24 ¢éra

Thamixo-lecythat

Hatés: A szer nyugtaté és

a finom mozdulatok moto-

rikus idegi koordinaciojat

el6segitd hatdsa miatt igen

hasznos, ha finom, preciz

mozdulatokat és nagy kon-

centraciot igényl6 felada-

tokat kell végrehajtani (pl.

célzas, elektronikus szerke-

zetek szerelése, zar kipisz-

kéalasa stb.). A szer a szint-

jének megfeleld célszam

maodositét biztosit minden

ilyen tevékenységre. Elsé

lépcsd: -1. Masodik 1ép-

cs6: -2. Harmadik Iépcsé:

-3.

Mellékhatas: A nyugtatd

hatds a szer hatoidejére

csokkenti a hasznélo reak-

cidjat, ennek mértéke a

szer szintjétdl fugg. Az els6

lépcs6s szer 1 ponttal, a

masodik |épcsés 2 ponttal,

a harmadik lépcsds pedig 4

ponttal csokkenti a kezde-

ményezést. Ezenkivil a

durvébb, erételjesebb moz-

géasokat vezérl§ idegek

részleges gatoltsadga miatt a

szer hasznal6ja minden test

illetve eré prébahoz a szer

szintjének megfeleld mo-

dositét kap. A szer hatoide-

jének lejarta utan test pro-

bat kell dobni (erre mar

nem érvényes a fenti mo-

dositd), hogy a hasznal6 elkerilie mozgaskoordinacids
képességének végleges csokkenését. A célszamot az alab-
bi tablazatbél lehet meghatarozni. Ha a préba soran
egyetlen siker sem sziiletik, az illetd + 1 permanens cél-
szam modositot kap minden olyan prébara, amelyben a
szer a hat6id6 alatt segit.

THAMIXO-LECYTHAT HATASA
Thamixo-lecythat szintje
Réaszokas szintje 1 2 3

Szliz hasznal6 5 6 12
Els6 lépcsds hasznald 4 5 10
Masodik 1épcsés hasznald 3 4 8
Veteran hasznalé 2 3

Gyorsasag: 5 perc
Hatéid6: 1 6ra/szint
Beviteli mod: intravénasan

Ar: 1 szint: 50¥/adag; 2. szint: 150¥/adag; 3. szint:
500¥/adag
Elérhet6ség: 7/48 ora, fedajkinoknak 4/12 6ra

Theta-musculin

Hatas: A szer atmenetileg megndveli hasznaléjanak fizikai
erejét. A szer szintje a hatas idejére hozzaadddik a fel-
hasznald er6 és gyorsasag tulajdonsagéhoz. Els§ lépcsé:
1-es szint. Masodik Iépcs6: 2-es szint. Harmadik lépcsé:
3-as szint.

Mellékhatas: Haszndlat utan 6/szint nappal (tehat pl. el-
s6 lépcsds drog esetén 6 nappal) letargia és izomgyenge-
ség jelentkezik, amit az alkalmazott szer szintjénél nem ki-
sebb szintli Theta-musculin hasznalataval meg lehet sziin-
tetni. A letargia és izomgyengeség atmeneti erd, gyorsa-
sag és akarater§ csokkenéssel jar (szintenként 1 pontnyi-
val - az akarater6 csokkenése a drog-éhség prébara is ki-
hat). Ha a fenti tulajdonsagok koézil igy valamelyik 0-ra
vagy az ald csokken, akkor a letargias id6szak végéig gya-
korlatilag teljesen lebénul (szinte csak lélegezni képes, no
meg ételt és italt vehet magahoz, feltéve, hogy ez utdbbit
valaki a szajaba rakja). A letargias id6szak hossza a raszo-
kési szinttdl fiigg: szliz hasznald esetén 7.

alan még soha nem volt olyan fontos, mint most, hogy
hangsulyozzuk, amirdl irtunk, az nem a valésag. A va-
l6sagban a drogok hasznélatatél nem a drog-pontjaid sza-
ma novekszik, hanem az egészséged és lelked megy tonk-
re.
Ha mindenaron prébalkozni akarsz veliik, tarts fejben
néhany szabalyt:
- Tudd, hogy mit hasznélsz! A tudatlansag mindennél
gyorsabban 6l. Biztosan tudd, hogy mi az, amit hasznalsz!
- A lehetd legbiztonsadgosabb anyagokkal probalkozz!
(A marijuanara nem lehet raszokni, a heroinbdl akar harom
adag is elég hozza.)
- Legyen valaki (jozan), aki vigyaz rad!
- A lehetd leghiztonsagosabban hasznald az anyago-
kat! (Ink&bb szivd, mint 16dd.)
- Ne felejtsd, hogy az alkohol is éppugy drog, mint a
tiltott anyagok!
-ng
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|EGENDAK  TITKAI

avagy gondolatok (jobbara, de nem kizarélag) Earthdawn mesélésébez

Csapés vészterhes, iszonytaté éveit koveten a mult ezer fatyla
mdogé bujtatott Fold, az Earthdawn vildga, Gj korra virradt. Acivi-
liz&ci6 misztikus Ujjaszuletésének, Gtkeresésének tandi azok, akik
most Barsaive foldjén jarnak, figyelve a vilag sodro lendulet(i, ma-
gikusan mar-méar taltéltott eseményeinek aramlatat és a fel-fel-
lobbané csomépontokban a kulénféle diszciplinak 6svényeit jaro
adeptusokat. Ez a kor egyértelm(ien a legendéak kora. Legendéké,
amelyek sziletésénél nekiink, jatékosoknak és mesél6knek ada-
tott meg a babéskodas dics6 szerepe - karaktereinken, illetve tor-
téneteinken keresztil aktiv formaléiva valunk e vilag sorsanak. S mivel ily sok tétetett
bizalommal a kezeink kozé, érdemes elgondolkodni azon, mit is tehettink vele.

Miel6tt jatszani kezdenénk - legyuink bar jatékosok vagy mesélék - sok fontos
déntést kell meghoznunk, s a harménia minél magasabb szinten tartasa és a jaték
minél mélyebb atérzése érdekében jobb, ha ezeket egyltt hozzuk meg. Ez persze
nem azt jelenti, hogy barmiféle el6zetes alapelképzelés kialakitasa nélkil vagjunk
bele - f6leg nem meséléként -, mivel ez nagyban rontané egy olyan kreativ komp-
romisszum kialakitasanak lehet6ségeit, amely egy mindenki &ltal élvezhet6 Earth-
dawn kalandfuizért eredményezne. Az &tgondoland6 vonalak kozil - bar ez termé-
szetesen csak személyes véleményem - harom bir kiemelked6 jelent&séggel.

Els6dleges fontossagu az alaptéma megvalasztasa. Masodik helyen &ll a cselek-
mény harciassagat - s ezzel igen sok mast - meghatarozé sulypont elhelyezése. Vé-
gul el kell déntentink, milyen hangsulyt kapjon jatékunkban a val6di szerepjatszas,
az atélés.

Ezen alapok lefektetése - avagy atgondolatlanul hagyasa - nagyobb szereppel
bir majd, mintsem el6sz6r gondolnénk. lgaz, hogy az egymashoz kot6dé térténe-
tek egyenként is birnak majd (remélhet6leg) egyedi vonésokkal, amik, bar alacso-
nyabb szinten, nagyon hasonléak a teljes fuzérre érvényesekhez. Lesznek olyan
motivumok, amik mindenutt feltlinnek; hol élesebben, hol homéalyosabban: ural-
kodéva valnak s igy meghatarozzak magat a jatékot. Ha netan az Earthdawn iréi al-
tal nem javasolt, dsszefliggéstelen, kiilénalld, révid kalandok sorozatat jatszanank,
az elsd jaték hangulata a karaktereken, mint 6sszef(izé lancon keresztul még akkor
is nagy hatéssal lesz az 9sszes, azt kdvet6re - legfeljebb egy-két személyiség és ese-
mény 16g majd ki minden magyarézat nélkill az sorbél. Ezt pedig - ha igényes ja-
tékra vagyunk - valo6szindleg senki sem szeretné.

A KALANDEUZER TE/AAJA

Az alaptéma megvalasztasa féleg a mesélé dolga, hiszen 6 az, akinek a fejében avi-
1&g java aktivan él. A jatékosok viszonylag kisebb szereppel - egy személy aktivita-
san s vilaglatasan keresztul - élik meg azt, amit 6 kitalalt. Azonban a fentiekben oly
erésen hangoztatott egyuttmiikodés itt is nélkiilozhetetlen: gondoljunk csak arra,
milyen eredményre vezetne, ha egy maniédkusan j6 kedélyre térekvd, Barsaive
0sszes szépségére és ismeretlenségébdl adodo titokzatossagara kivancsi (és némi-
leg egyligy(i hozzaallasu) csapattal egy Rémek alaptémat jatszatnank... Noha sem-
mi sem lehetetlen, ez a kombinacié minden valészintiséggel gyors elhalalozasok-
hoz és érteden tekintetekhez vezetne a legtobb - nem a drasztikus, dramatikus
sokkhatasokra utaz6 - partin beldl.

Alaptémaék lehetnek példéaul - a teljesség képtelen igénye nélkil:

A Rémek. Ezen hozzaéllas némileg sotét, leginkabb a Call of Cthulhu, Raven-
loft, Vampire stb. jatékok altal képviselt iranyzatra emlékeztet. Akarakterek gy6zel-
mi esélyei csekélyek. Az intrika és a harc tertiletén eredményt elérni majdnem csak
vért izzadva lehet. Az ellenfelek erdsek, intelligensek, s ha egyszer szembekeriltek
veluk, gy6zzenek le (?) barmennyit is, mindig akad majd Gjabb, aki (ami) el6bb-
utébb megneheztel a jatékosok addigi buzgélkodasaért - vagy egyszerlien csak
szérakozasat leli gyotrésiikben. Erzelmileg nagy hullamvélgyek varhatéak; a bara-
tok, harcostarsak (nem mindig oda kell Gtni, ahol az er&s, kardot tarté kéz van...),
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esetleg karakterek elvesztése mindennapos lehet - &m ezt nem lehet megszokni

Az ilyen jaték enyhén emlékeztet a horrorfilmeket (akér pszichohorrort, akar lanc-
flirészest) néz6 ember félelem-keresésére. Alegjobb karakterek is rejtenek maguk-
ban valamiféle gyengeséget, amivel tovabbi bels6 mélységet nyer a tisztit6 atélés -
nem javasolt a t'skrang és a szélszerzet (windling) faj, a kardmdvész (sword més-
tér) és az égi hajos (Sky raider) osztaly, annal inkébb a tiinde, ember, troli, nether-
mancer, trubaddr, rémvadasz vonal.

Ha nem is szoges, de mindenképp ellentéte a Rémek témanak a Provincia - Bi-
rodalom szembendllds. A Therai Birodalom elleni - vagy éppen melletti - Kiéllas
kevésbé sotét motivum, jobban emlékeztet a fantasy-jatékok tobbségének alapté-
maira. A személyiségekbdl inkabb lesznek él16 hésok, mint dicsé halottak, és ezt
sok ember igen magasra értékeli. Itt mar sokkal inkabb a kézpontba kertilnek Bar-
saive nevezetességei, hiszen ez a konfliktus el6bb-utébb mindenre kiterjed, a troli
kristalykal6zok (szabad forditas!) égi hajoinak egyesitésétél a therai rabszolgake-
resked6kon at a vérvadon tundéivel kothet6 szovetségig. Szinte barmilyen tipus
megfeleld - Kkivételt tdn csak a rémvadéasz jelent, akinek hasznat csak igen sotét int-
rikdkkal operalé njeséléknél lathatjuk.

Ugyancsak j6 vezérfondl lehet a szélesen értelmezett tudas és tudni akards - akar
szellemi, akar anyagi sikon. Az elébbi alatt leginkabb eleddig ismereden legendéakat,
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feltérképezendd teruleteket, szimbélumok megfejtését, Gjabb magidk megismerését,
kultarak, népek stb. tudastarba gydjtését, megértését érthetjik, mig az utébbi takar-
hatja elveszett kaerek megkeresését, megtisztitasat, elt(int magikus kincsek felkutata-
sét, vagy akar a szellemi sik alatt felsoroltakat valamely kiralysag (pl. Throal) megbi-
z4sabol, némi anyagiakért cserébe. A személyiségek igy val6szin(ileg Barsaive veszé-
lyekkel teli, &m csodés, leny(ig6z6 oldalat ismerik majd meg (némi sotéttel fliszerez-
ve még érdekesebb; jobban kirajzolédnak a konturok) - azt, ahol a h&siesség a leg-
nyilvanvalébb format olti, kevés a kétes érték, s a dolgokroél altalaban latszik, hogy
mik is valéjaban. Igazi mesebeli, legendés hési térténetek sziilethetnek igy, ahol a hu-
szadik szazadra oly jellemz6 szurkeség helyett a fehér fehér, a fekete fekete, még ha
ez itt most nyilvanvaléan ,,kolt6i" talzas is. Ajanlott azoknak, akik eddig pl. Ravenlof-
tot vagy hasonlét jatszottak: nekik igazan tdité lehet egy kevés kék égbolt és kristaly-
tiszta levegs. Mit a legérdemesebb egy ilyen fiizérben jatszani? Az Earthdawn Com-
panionbm megijelent felderitét (Scout) mindenképp, csakdgy, mint trubaddrt, vagy
- ha a jatékvezetdnek is tetszik az 6det - mindenféle égi hajésokat; &m szinte min-
den osztaly megteszi (kivétel a rémvadasz, Id. fent). Ez benne a szép.

Avégtelen sz&mu lehet&ség kozul utoljara nézzink egy olyant, ahol a jatéko-
sok nem élveznek akkora fuggetlenséget, mint az el6bbiekben felsoroltaknal. Faji,
eszmei avagy politikai okok miatt elkdtelezettek, &m nem kényszer hataséra, de
merd lelkesedésbél. Lehetnek pl. mindannyian tiindék (vagy szimpatizansok), akik
szadméra a Vérvadonban €16 rokonok balfogasanak kijavitésa és az egykori tiinde bi-
rodalom egységének helyreéllitdisa mindennél fontosabb. Lehetnek valamely - re-
mélhet6leg nem pont 6rilt - Szenvedély tanitasainak hirdetdi, idével kvesztorok.
Lehetnek therai rabszolgakeresked6k gyermekei is, akik hatalmas moralis kiizde-
lem el6tt allnak, ami egész kés6bbi sorsukat befolyasolja majd... épp Ugy, mintha
nem gyermekei, hanem rabszolgéi lennének azoknak a rabszolgakeresked&knek.
Itt a karaktereket a vélasztott téma hatarozza meg.

Ne megfeledkezziink meg persze arrél sem, hogy a fenti példak kombinacioja
sem megvetend6 - kifejezetten érdekes lehet példaul szembenézni egy olyan Biro-
dalommal, aminek korrupciéja mogott egy - vagy tobb - Rém Aall.

MENNYI LEGYEN A HARC?

A masodik fontos, el6re eldontendd kérdés a harciassag szerepe. Ez egy olyan pont,
aminek mibenlétét érzi mindenki, aki valaha mar jatszott szerepjatékot - s aki ilyen,
tudja azt is, mennyire sulyos ez a kérdés. Itt dél el, hogy mennyi intrika kap helyet a
jatékban, mennyire lesznek a felmertil6 konfliktusok, problémak ,tarsadalmi” (ho-
gyan mondod meg Gron apjanak, hogy egyetlen fia odaveszett a csatdban) avagy fi-
zikai (hogyan kuizdesz meg egy fél troli hadsereggel) jellegliek, netan a kettd koztiek
(hogyan mondod meg Gron apjénak, a troli hadsereg vezet6jének, hogy egyetlen fia
odaveszett a csatdban). Mindenki tudja, ismeri sajat beéllitottsagat, hogy mennyire
kedveli a harcot, illetve mennyire nem - mindenesetre kell az elre tisztazott arany.
Nincs unalmasabb, mint harcost jatszani egy olyan partiban, amelyik &llandé intrika-
ban Uszik egyik keresked6héztél a masik kirdlyi (stb.) udvarig- vagy éppen forditva,
egy terveket szévogetd politikust ott, ahol az ember feje ki sem latszik a kardpengék,
allkapcsok és csapok véres masszajabol. (Utébbi tipusu partik figyelmét szeretném
felhivni arra, hogy ideje lenne koriilnézni a valé vilagban is - ennyi h&bori és szen-
vedés kozepette nem biztos, hogy olyan nagy pozitivum beleélni magad egy elborult
mészaros szerepébe. Talan 4t kéne gondolni, miért is akar a karaktered mindenkit
megolni? Ez természetesen nem azt jelenti, hogy vagjuk ki a magyar népmesékbél a
sarkany vs. kiralyfi jeleneteket - a csatdkat -, hanem azt, hogy kicsit sullyal gondol-
juk at, mit, miért és milyen jelsz6, moral, etika stb. alatt tesztink.)

5ZERERJATEK i€> ATELEe?

Az, hogy mennyit beszélnek a szereplék és mennyit a fegyverek, meghatarozza az
egész jaték hangulatat (&m nem a szerepjaték mindségét!) és ezzel mar a harmadik
fontos 1épésnél jarunk. Régi kozhely az, hogy minél tobb harc van egy jatékban, an-
nal ,,rosszabb” az a jaték - mar-méar hagyoménya van az Ut6partik leszélasanak. Saj-
nos, nem teljesen alaptalanul. Am emellett nem szabad elfelejteni, hogy nem harc-
orientalt csapatok is jatszhatnak ,,iresen és rosszul”. Ures és rossz? Nos, ez a némi-
leg elfogult megitélés erésen viszonylagos, ugyanis csak olyan embert6l hangozhat
el, aki egy felallitott mérce alapjan itél meg egy jatékot - akéar kivulrél, akar beltl-
ré6l. Amérce, a mindség iranti igény még nem biztos, hogy rossz, sét! - de nem le-
het alap arra, hogy barki feltételezze egy masikrél a mérce hianyat. Vannak embe-
rek, akiknek a szerepjaték bizonyos mélységei mar bantbak, fajéak, és bar tudja,
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hogy beleélése nem teljes, inkadbb jatszik Ugy, hogy szérakozzon, mintsem hogy
mazochista médra kinozza 6nmagét (ezek a jatékosok nem jatszanak szivesen pl.
Rém alaptémat avagy az ott felsorolt, hasonlé kategériaju jatékokat). Ha az ember
Earthdawnt jatszik, lehet6leg tegye gy, hogy minél tovabb élvezhesse e vilag le-
ny(igoz6 egyediségét - ehhez pedig kell az is, hogy a partiban meglegyen az az
0sszhang, ami lehetévé teszi a vilagra, az éiményre 6sszpontositast (mindenkinek
sajat igénye szerinti mélységben), ahelyett, hogy a belsé konfliktusokon 6rléd-
nénk. Ezért kell, hogy azoknak az embereknek, akik lelilnek egyutt jatszani, legye-
nek kozos elképzelései a szerepjaték mélységérdl is- hogy a jaték ne csak annyi le-
gyen, mintha otthon a szamitogéppel 16voldozne valaki (vagy jatszana pl. egy Day
of the Tentacle-t), hanem némi kéz6sségi, barati érzés forrasa is, ami nem szétzilal,
hanem 6sszehangol, segit megérteni a mésikat - némi alkotéerdvel atflitve. A sze-
repjaték - bar (sajnos?) lehet bel8le azt is csinalni - nem verseny.

Hat ennyi lenne a hdrom f& pont kifejtése. Hasznos lehet elolvasni minden (!!!)
valaha megjelent olyan cikket, ami olyasmirél szél, hogy ,,Hogyan jatsszuk" ezt vagy
azt a vilagot - mindegyikbél sok tanulsag vonhaté le, és bizonyos szinten a tanacsok
més jatékokra is atértelmezhet6ek. En itt, most, az Earthdawn hangulatahoz ill6en
megprobaltam elkertilni a kozhelyszer(iséget. Hogy mennyire sikerllt, ti itélitek
meg. Remélem, sikeriilt par érdekes gondolatot, otletet felvetnem. J6 jatékot!

Napok 6ta zuhog az es6. Esik - s(ir(in és stlyosan. Ah(ivds, mar-mar egysze-
r(ien betegesen vizesnek t(ing leveg6ben Ugy t(inik, mintha kifakulnanak a szi-
nek, mintha elnyelné 6ket a sotétségfénytelen, szlirke enyészete. A napfény alig
tobb mar, mintemlék - minden egyes vizcsepp napokkal, évekkel dregbiti a vila-
got. A vészjésléan csendes és mozdulatlan dzsungel gocsortos, oregfairdl csap-
zott indéak vastagfonatai cstingenek az egyre ingovanyosabb talajra. Az allatok
mintha elt(intek volna - méga hillék sem mozdulnak, pedig ez az § idejuk... de
nem. Hallgatagon figyelnek a gyokerek kozott, a sarban és az agakon. Mintha
csak sarkanytolfélnének. Csigas Gabor
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,»Ahl the Moon is full!
Reminding us of pain
Reminding us of fear

She’s watching in the dark - Her children”
(Moon Magick | Sentenced)

ikk. Az 6don 6ra apré mutatéja arrébb tancolt. Ujabb perc
zuhant a feledésbe. Egy legaldbb szaz éves karosszékben fi-
atal n6 gubbasztott - aprd, szendergé madarnak t(int. El6tte, az
asztalon egy halkan zug6 szamit6gép képernydje acsorgott par po-
ros, fekete-fehér fénykép mellett. A né a z6lden derengd bet(ik fe-
Ié forditott tekintettel tlt, &m szemeit csukva tartotta. A lassan
véltoz6 fény titokzatos mintakat, enyészé hulldmokat rajzolt finom
vonasu arcara s vallig éré, gondér hajara. Csendben, nyugodtan
pihent, a varandés anyak szelid, mar-mar angyali mosolyaval. Va-
lahova mashova, befelé figyelt, mar j6 ideje. Talan beszélgetett,
valaki olyannal, akivel még nem lehetett - akivel még csak 6 tu-
dott. Rajta kivil senki mas. Barhogy is volt, észre sem vette, amint
az apr6 mutat6 egyre Ujabb pillanatokat taszitott a multba. Tikk,
tikk, tikk.

Az ajté kinyilt. A polcok kozé telepedett sotétség felhasadt, s
vele egyitt odalett a magany és a csend varazsa is. A Giltmore—
Jacquard Biotechnologies Inc. székhazanak kis szobaja ismét ala-
bukott az élet zajdba - radié sz6lt valahol és kiskanalak cs6rém-
poltek.

- Majdnem elejtettem - morogta halkan Jill, kKimért l1éptekkel
egyensulyozva az asztal felé¢, amely mogott Karén széke allt. A tal-
caval félretolta a képeket - persze, csak 6vatosan.

- Telefonalt mar? Mikor jon? - kérdezte. Az egyik fotén magas,
rovidre nyirt haja, joképd férfi tldogélt egy fodros huzata divany
kézepén. William Rochlitz. Jill némileg tdl borostasnak talélta, no
de a fényképek ritkdn borotvalkoznak, nem? Félrelutdtte a gondo-
latot, s felemelte a tedskannat. Megmozdult a tea illata is, bedszott
a még mindig csukott szemmel topreng6 Karén Rochlitz iréaszta-
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la folé. Jill nem varta meg a véalaszt. Dusitott vitamintartalma
Giocca citromlevet csepegtetett egy borostyanszin tvegcséb6l a
csészékbe. Vorosre festett kdrmei voltak.

- Valami baj van, Karén? - kérdezte Jill, mikdzben az ablak fe-
Ié vette Gtjat. Givenchy. A parfum harsogé néiességgel kdvette a
lany karcsu alakjat. - Kinyitom pér percre az ablakot, j6? Allott
egy kicsit a leveg8, mi6ta beddglott a kondicionalé. Méar széltam a
karbantartéknak.

- F4j. - Karén felemelte a fejét. Az ablak halk kattanassal nyilt
ki. A sotétitett iveg helyén feltarulé képben halvany csillagok pis-
logtak, messze, messze a terpeszkedd varos esti fényei és folyd mél-
tosagteljes éjkékje folott. Jill megfordult, és Karenre mosolygott.

- Hat, ennyit ki kell birnod, hélgyem. A terhesség mar csak
ilyen.

- Nem, Jill... - Karén mosolya olyan volt, mint a csillagok.
Nem nagyon latszott.

- Es ez még csak a hetedik honapod. Lesz még rosszabb. Bar
nem akarlak elkeseriteni - odalépdelt baratnéje mellé, s atkarolta
a véllat. - Nyugi, elmalik. Igyal egy kis teat!

Karén arca hirtelen, alig Iélegzetvételnyi id6re megfeszilt. Is-
mét lehunyta szép, barna szemét, fejét Jill vallara hajtotta. A ma-
sik megsimogatta a hajat. Szeretett volna segiteni.

- Nagyon f4j. Azt hiszem... - mélyet s6hajtott. Egyre n6tt ben-
ne a fesziltség. Néhany izma 6rilt tancba kezdett. Elfojtott egy si-
kolyt. Arcéra torz mintakat festett a kin. - Elkezd&dott.

A telefon szirke LCD Kijelz6jén szamok tiintek fel. Jill a men-
téket hivta. Szerette volna, hogy Karennek ne legyen baja. Es a ki-
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csinek sem. Szerette volna azt is, tette hozzd magaban, miel6tt
megsz6lalt, hogy ha majd r& keril egyszer a sor, akkor...

A fajdalom nem szikségszer(i minden esetben, ugye? Vagy lég-
alabbis nem ennyire?

itka nagy tisztas volt, lent a vélgyben. A s6tétl6 erdd 6reg

fai hirtelen torpantak meg a peremén, és a nedves, hara-
goszold fliben megbavé kis, sziirke gombak is csak 1épésekkel me-
részkedtek tovabb. Azon kevesek, akiket véletlentl erre sodort a
folyo fel6l faj6 szél, hogy rabukkanjanak e helyre, gy tartottak: a
volgy tancra hiv. Néma, hangtalan tdncra. Hosszan, egészen addig,
mig az ember elszaradt falevélként hullik ald a flibe, s onnét to-
vébb, mélyre, a kddlén kavargd, érokkévaloé almok kozé.

A tisztds kdzepét6l nem messze nagy, szél és es6 altal siméra
csiszolt, komorszirke sziklatomb pihent. Nyirkos hidegbe burkol6-
zott. Korulotte sotétebbnek tlnt a fold, hlivésebbnek a levegd.
Oldalan megtelepedett a moha, &m feljebb mar nem jutott - nem
volt mibe kapaszkodnia. Csak a varjak szerettek megpihenni rajta.
Minden més allat kerulte.

Egyszer régen vésetek boritottak. Harom, egyszerl vonasokkal
abrazolt szarvasfej. Az el-
s6 a hegyek felé fordult,
agancsa kiralyi buszke-
séggel pompézott lecsu-
paszitott koponyajan. A
masodik a foly6t nézte
ures szemgddreivel, 6rok-
kdn szomjazva a hds, el-
érhetetlen vizet. A har-
madik a szikla tetejérél fi-
gyelte néman a Nap ha-
ragvé langjait és a Hold
dermedt konnyeit. Sok-
sok tél 6ta nem latszottak
mar, mint ahogy az &ket
korulvevd kusza randk
sem. A harom szarvas
persze nem sokat tor6-
dott ezzel. Holmi vésetek
eltinése nem zavarta
tancukat. Addig nem,
amig volt a kérnyék lakoi
kozott néhany, aki emlé-
kezett rajuk. Emlékezett,
és tisztelte Gket.

J6 néhanyan most is ott voltak. Vartak a kezd6d6 tancot - a ri-
tudlét, a tudés és a cselekvés eljovetelét. Légzésuk csendes, nyu-
godt hullamokban 6lelte at a sziklat. Felkészultek, mind az 6ten.

dermedt betonfolyokon é&csorgd, vakité fehér szem(

gép-allatok fojtott morgassal vették tudomasul az egyre
kozelg6 figyelmeztetést. Az esti csicsban araszolé kocsisor lomhan
kétfelé valt, utat engedett a vészjosloan vijjogé rohammentének,
ami fékeveszett vadként rohant el6re, keresztil mindenen, egye-
nesen a kivulrél 6donnak tiné Giltmore—Jacquard székhaz felé.
Alig harom haztémb valasztotta el céljatol.

- Ne félj, kicsim. Hamarosan itt lesznek. Hallod? - Az apré
szoba félhomalyaban Jill hangja er8snek és biztosnak tlint. Nem
hallatszott benne a félelem sotét, néma kialtasa, ami a lany lelke
koral kavargott, odalent a mélyben. O sem tudta, meddig birja ott
tartani.

Egy tdécsabdl olajos viz frocesent egy kozeli hazfalra. Nemrég
esett az es6. A vastag abroncsok a kdvetkez§ pillanatban felszalad-
tak ajardara, s csikorogva leélltak. A nagy fehér Mercedes immar
néman pihent a székhaz bejarata elétt. A kapu kromjan pillana-
tonként lobbant fel s enyészett el a vészvillogé hideg, kék fénye.
Fellobbant, majd kialudt, ismét és ismét. A taskaja utan nyuld
mentdorvosnak hirtelen eszébe 6tlott a vilag egyik legrémit6bb
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szava: végtelen. Miel6tt belépett az 6lomszurke Gvegajton, mar ki
is Gzte a fejéb6l. Nem volt ideje foglalkozni vele.

- Jonnek. Szoritsd 6ssze a fogad! - Jill mar korabban kitarta az
ajtét. Most ismét Karén széke mellett térdelt, a vastag perzsasz6-
nyegen. Erezte, mi a baj, de nem tudott segiteni. Nem, mert nem
tudta, mi ilyenkor a teend6. Nem tanitottak neki. Ami még ennél
is rosszabb, sem otleteket, sem emlékeket nem talalt a rettegés el6l
menekul6 gondolatai ko6zétt. Pedig nagy sziiksége lett volna rajuk.
Ha masért nem, 6nmaga megnyugtatasara.

Karén mintha friss es6szagot érzett volna, amikor a harom
ment8s belépett. Nagyon finom illat volt, messzir6l jové. Ekkor
4jult el el6szér. Nem tudta, meddig tartott, &m valahol, tudatanak
dereng6 peremén még ott visszhangzottak Jill szavai, tisztan, vila-
gosan, de mégis érthetetlentl. A telefon csérgését mar nem hal-
lotta.

- ..felhivom a hazatokat, Karén. Sz6lnom kell valakinek. -
Jill a telefonhoz lépett, remeg6 ujjal megbokte a kihangositas li-
la kapcsolojat, aztan tarcsazott. Harom hossz masodperc telt el,
mire végre kicsengett. Gyeriink, gondolta a lany, valakinek ott-
hon kell lennie. A hang elhalt. Nelly néni biztosan ott van. Csak

oda kell érnie a telefon-
hoz. A csengés feltamadt.
Valamiért elnyomta Jill
reményeit. Nem, nem
lesz senki. A hang, barmi-
lyen magas is volt, az 6ce-

an hvos, szakadatlan
morajlasat idézte fel Jill-
ben.

A Toshiba tzenetrogzitd
tizendt masodperccel ké-
s6bb Ugy dontdtt, meg-
hallgatja a vonal talvégén
tirelmetlenkedd embert.
Csippantott egyet, s moz-
gésba hozta apro szalagjat.
,Hallé! Amennyiben a
Rochlitz lakds vonaléat
hivta, van egy j6 és egy
rossz hirem. A megadott
szam tényleg a miénk - én
Karén Rochlitz vagyok.
Viszont, s ez a rossz hir,
éppen nem tartézkodik
senki itthon a csaladbol.

Kérem, hagyjon Uzenetet, ha gondolja. Most.”
Tul Uresnek hatott a kedves hangot kdvetd sipolés.

z ajté nyikorogva engedett utat a kihalt utcan feltdma-

dé szélnek. A konyhaban semmi nem mozdult, amikor
a Hold jeges nemtér6ddomséggel bepillantott a feltarulé nyilason.
A sapadt fény végigsuhant az aranyszin Rochlitz névtablan, par
pohar finoman metszett Gvegén és néhany friss, saros vizcseppen a
m(anyagpadlon. Végul erejét vesztve félhomallya oldédott, még
miel6tt elérhette volna a kovetkezd ajtét.

A hang hallatan felmordult. Nedves, fekete orrat a levegébe
bokte, szimatolt. Veszély? Hatalmasra nétt, két labra emelkedett
arnyékként mozdult, testét atjarta a kiuzdelem borzongésa. De
nem, nem fenyegette semmi. Visszafordult a feltépett ajtaju szek-
rényhez, vordsen izz6 tekintete folytatta az imént félbeszakitott,
céltalannak latsz6 kutatdst. Le kellett hajolnia. Régi levelek,
szUrkulé fényképek hulltak keringve a nemrég csiszolt parkettara.
Nem bantotta 6ket, s6t, prébalt vigyazni, nehogy a karmai meg-
sértsék barmelyiket. Ujabb kéteg papirt vett elé az egyik fiokbol.
Bar nem keresett semmit, valami megragadta a figyelmét. Az
egész halmot felemelte, mikézben maga is kiegyenesedett. Nyuj-
tott, sztrke bundéas farkaspofaja Karén arcat bamulta. A fényké-
pet valahol egy tavaszi erd6ben készithették.
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Mintha emberi sz6t hal-
lott volna. Megpordult. Fe-
szul6 izmokkal, torkabdl
felszakad6 rovid horgéssel
rontott be a halészoba pu-
ha, meleg menedékébe. A
kavarg6 szagok és illatok
megzavartdk. DUhodt buj-
tatassal, 0sszegOrnyedve
furkészte a sarkokat. Sehol
senki. Csak a hang. Isme-
résnek t(int. Megfeszitette
akaraterejét. Nehezen si-
kerult csak rakényszerite-
nie 6nmagat a szavak értel-
mi, nem érzelmi értésére.

,-.Most.”

- Nelly néni - a farkas
enyhén féloldalra billentett
fejjel figyelt -, Jill vagyok,
Jill Channer, Karén mun-
katarsa az irodabol. Karén
nem tud most hazamenni,
mert... mert megindult a
szillés. Eppen most viszik
be a Giltmore Kdérhézba...
-Jill elsirta magét. A vonal
megszakadt.

A farkas négy labra
ereszkedett. Eleven arnyé-
kokbél font alakja remeg-
ni latszott, mikézben egy
hosszU pillanatra tépreng-
ve a foldre lapult. Aztan
felpattant és rohant. Sen-
ki nem latta.

ljott az id6 - mondta
egyikik. A frissen
leégett tabortliz még pa-
rézsl6 hamvai koézé dugta
az ujjat. Felszisszent fajdal-
maéaban, de nem rantotta ki
azonnal. Mindennek ara
van - gondolta - mikdzben
Odsszekormozott kezével bo-
nyolult, mégikus mintat
rajzolt sajat arcara. EImo-
solyodott. Nem volt szép
mosoly. Tul durvéak voltak
az arcvonasai.
- Nagy szerencse ez.
A szellemek baratsagosak.
- Az Gjonnan sz6lo6 férfi ar-
can mar ott tekergett az 6si
rajzolat. Tarsara nézett,
majd a tlizmarta szarvasko-
ponyéra, a parazs kdzepén.
A szemuregekben még j6l latszottak az izzé feketedrddgfli lassan
ég6 gyokerei, &m a fust mar elszallt, s 6k visszatértek a vilag Talsé
Birodalmabol.
Az erd6 faira lecsapott a szél. Lomhan, komoran hajoltak meg
a Fiold szépsége és a Hegy fensége el6tt. A latéhatar peremén fel-
hék gyulekeztek.
- Vihar lesz - hallatszott a Szarvasok Sziklaja fel6l. Elégedett-
nek tdint.
- Igen. Mi més lehetne? - a vélasz is a sotétbél jott. Oreg, n6i
hang volt. Akar egy varjué.

- Nemsokéara ideér -
mondta a t(iz mellett gub-
baszto férfi. Lassan végére
ért a rajznak.

- Szerintem tal veszélyes.
- Szép, fiatal lany lépett a
tlz fénykorébe, kezében
festett vészontekerccsel.
Derékig érd, hullamos fe-
kete haja aldl firkész6 pil-
lantast vetett tarsaira.

- Ez nem jelenti azt, hogy
nem ismerem fel az egyet-
len utat, ami lehetséges.
De ez akkor is tul veszé-
lyes. Ovatosabbnak kéne
lenniink. Egyre homalyo-
sabbnak t(innek a Jelek.

Letérdelt, nem tor6dott
a sarral, ami fuldokloként
kapott hosszl, sotét szok-
nyajaba. Szertartasos moz-
dulattal a foldre helyezte a
festett anyagot, s elkezdte
kigongyoliteni. Kilencszer
fordult a vaszon, mire el6-
tint benne valami: egy
szarvasagancs markolatéi
vadasztor.

- Koszontsétek a Hold
Fogat! - suttogta a lany. -
Koszontsétek a friss vért!

rohammenté a
c s | !leggyorsabb utat
valasztotta. Letért a
Swansmill 6bolrél elneve-
zett féutrdl, és az ilyenkor
mar teljesen kihalt kertva-
ros felé vette az irdnyt. Ke-
ralének keruil6, de az ut
hossza miatt elvesztett
percek tobbszordsen meg-
térilnek az allandoéan tart-
haté sebesség miatt - és a
Parlay Hid csomoépontja-
tél, ahol az alsé utakrol
visszakerul a féatra, mar
minden tisztanak igérke-
zett.

Karén valahol a lazadlom
és a val6sdg fert6tlenits-
szagl hatdran ingadozott.
Amikor a hulldamokban ér-
kez§ fajdalom csillapodni
latszott, valtott par szét az
aggodo tekintet(, &m min-
denre elszant ment6orvos-

sal, akib6l még ekkor is csak az arcot latta. Arc. Ember. Bizalmat
sugarzott, biztonsadgot. Karén nagyon hélas volt ezért, de atadni
mar nem tudott bel6le semmit - a fajdalom zugo, fullasztd, latoma-
sok taréjat hordé tengere Ujra tudatanak partjai felé tort. Az orvos
arca megvaltozott, hirtelen mar nem is az orvos volt, hanem a fér-
je, William, a kedves William. Nagyon hianyzott neki, szinte el-
mondhatatlanul. Mar haza kellett volna érnie, mar telefonalnia
kellett volna. Karén nem juthatott tovabb. Egyeddl nem. Elnyelték
az dntudatlansag hulldmai. Kellemesen h(ivos volt odalent.
- Kisfiam!
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Parlay-n egy kiégett lampaoszlop alatt testet 6ltott a s6-

tétség. Fajdalmas reccsenéssel két labra emelkedett,
karmos mancsait a hideg korlatra tdmasztotta. Meger6ltetd volt
kiegyenesednie. Kifarasztotta az id6tlen rohanas. Reményei sze-
rint nagyon gyors volt - &m nem lehetett biztos benne. Nagyokat
fujt, éles fogakkal teli pofajabdl sziirkésen habzé nyal csorgott az
alant elhuzé, foszt6 fény(, kés6i autokra. A rémfarkas megmarkol-
ta a korlatot, és hatsé labait is felhtizta. Ezutan feszilten varako-
26, pokoli artistaként kucorgott az alig tiz centiméter széles vasge-
rendan. Nem birta ki Gvoltés nélkil. Tal gyényorden pillantott ra
arnéje odafentr6l.

Mercedes lassitott. Még igy is joval a térvények altal

megengedett sebesség folott vette a Parlay-re vezetd
hosszU kanyart, az iv soran veszélyesen megkdzelitve néhany al-
mossargan pillogé Gtjelzé fényt. Féluton jarhatott a féat felé, ami-
kor szirénaja ismét felrikoltott. Az apokalipszis egyik lovasa vagta-
ra fogta szorny( hatasat.

A hang élesen, metsz6n hasitott Karén lebeg6 tudata mellett a
képzelet vizébe. A sziréna a zavarodottsag kusza haléjaban szirén-
né valtozott, s énekelni kezdett. Mesésen szép arca és dala volt,
am szorny(, sarkanyokéra emlékeztetd, gocsortds, Uszéhartyas la-
ba és nyalkas, pikkelyes teste. Karén felkapta meg sem szuletett
gyermekét, és menekulni kezdett sajat fantaziaja eldl.

- Kozpont, Harmas Rohamkocsi jelentkezik. A Parlay-n va-
gyunk, maximum 6t perc mualva beériink. Dr. Meibachra lesz szik-
séglnk az 6tos szulészeti m(it6ben. Legyenek gyorsak, Barbara, a
fenébe is!... Mi? Igen, elvesztette az eszméletét. Nem. Nem lesz
semmi baja.

izom teste lebegni latszott a feliljaré6 komplexum betdlt-

és .acélerdejében, valahol,
messze a maganyos rohammentd
harsogésa és pasztazé kék vészfénye
folott. A szél dlelése hirtelen fosz-
lott le réla, amint gyilkos er6vel ra-
zuhant a szaguld6 jarmd tetejére.
Tulélte. Karmaival biztos kapaszko-
dot talalt a konnyedén felszakado
tet6lapban.

- Mi a pokol?! - A mentd sof6rje
rovid ,,s” kanyarral egyenesbe hozta a
megbillent Mercedest.

- Hallottad? Valami nagyon nagy
esett rank. - Tarsa a visszapillantd
tukrot figyelte.

- Remélem, nem egy éngyilkosje-
16lt...

- Nem, nincs mégottink semmi.
- Megnyugvasa csak egy pillanatig
tarthatott.

A rémfarkas sajg6 térdével és a se-
bességgel mit sem térédve, leereszke-
dett a ment6 oldalara. Egyik mancsa-
val a tet6be, maésikkal a visszapillan-
t6 tukorbe kapaszkodott, labai tompa
dobbanassal vagddtak a vezet6filke
ajtajanak. Pofdja az Uveg el6tt im-
bolygén. Maga volt a sajat birodal-
mabol szam(izott, a valésagra tord
rémalom.

A mentSs tiszt elcsukld, vékony
orrhangon felsikoltott. A sofér el6-
szor eszméletlendl lehanyatld tarsara
meredt, nem tudvan, mi baja, aztan
fel, oda, ahova a maésik nézett pilla-
natokkal elébb. Neki jobbak voltak

Erugaszkodott. Majd hdrom méter hosszu, hatalmas, csupa

nem
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az idegei - nem 4jult el rogtdn a fulkébe vezet6 utat keres6, bor-
zalmas, izz6 szem( arny lattan. Oszténodsen a fékre taposott, mire
a farkas el6re 16dult, am nem vesztette el fogasat a szétszakado ka-
rosszérian. Az ajté azonban nem birta tovabb, és keser( roppanas-
sal felszakadt a suly alatt. Kelley, a sof6r, Gvoltve menekilt a ma-
sik ajto felé, mikoézben a rémfarkas mély, vadallati hérgéssel belok-
te magat a szabadon rohané menté korméanya mogé, kozvetlendl
mellé. Kelley kiugrott. B&rmi jobb lehet, mint ott maradni a s6tét-
ben.

A mentBautd csikorogva tovabb fékezett. Megfordult, és letért
a Benton utca felé. Az erd6be tartott, fel, a Hegy felé. A sziréna
mar nem bdgott. A vadasz nem akart més vadaszokat.

£201ld Urné kegyes volt, Hegy Kiraly pedig szétlanul beleegye-
zett dontésébe. Az es6 lassan szemerkélni kezdett, hivos,
apré cseppjei belemartak a Szarvasok Sziklajara kiomlott vér bar-
sonyleplébe. Az erdd illata a szél attetszd szarnyain szallt ala, a hat
alakra, akik a szikla korul alltak - talan még a tisztas szélén allo
ment6autéban heverd két eszméletlen ember sotét, nyugtalan al-
maiba is beférk6zott. Donita, a fekete haju samanng, Holdnak La-
nya, a sziklan heverd meztelen Karén felhdzott labainal allt, me-
reven bamulta a kezében tartott véres pengét, a Fogat. Osszeszed-
te minden erejét - sziiksége volt r4, hogy meg tudjon szélalni. Si-
kerult. S ha egyszer sikerult, akkor mar nem remegett. Mar nem
volt r4 oka. Mar nem. Sikerult.
dvozlink, testvér! - kidltotta. HosszU hajaba belekapott
a rémilt szél. - Udvozlunk, testvér - felelték halkan a
tobbiek, mikozben lassan féltérdre ereszkedtek.
- Udveézlunk, harcos! - erds, magabiztos hangja volt. A kést a
foldre dobta, a nedves f(ibe.
- Udveézlink, harcos - mormoltak a tébbiek. Homlokuk térdii-
kon pihent. Vége hat.

Donita el6relépett. Két karjaval
nyult id6s anyja felé, akinek 6lében
ott pihent a gyermek. Holdnak La-
nya elvette t6le, s megcsdkolta a fe-
hér gyolcsba bugyolalt pici homlo-
kat. Nagyon szép kisfia volt. Karén
és William buszke lehetett ra. Mél-
toéséagteljes léptekkel a fajdalom és
elkeseredettség mozdulatlan mély-
ségébdl lassan eszmélé anya mellé
lIépdelt. Lehajolt, megcsékolta 6t is,
majd a gyermeket Karén karjaiba
adta.

- A gyermeked, kishigom. Vigyazz
r4, nagyon, mig kézénk nem léphet.
- Az egyik térdepl6 e szavak hallatan
felemelkedett, s melléjik lépett. Ma-
gas, rovid haja, joképd férfi volt, erés
borostaval. Enyhén santitott. Donita
rapillantott.

- Nagyon faj, William? Tudod,
ennyit mindenképp megért. - Elmo-
solyodott. Erés, enyhén hegyes tép6-
fogai voltak, bar ez mit sem rontott
az 6sszhatason.

- Nagy veszteség lett volna, ha az

emberek kozt jon vilagra.
William Rochlitz egyetért6én bolin-
tott, s rendkivul évatosan letelepe-
dett a mar mosolyg6 Karén és a pici
mellé. Ennyit mindenképp megért a
fia. A fia. Harcos. Farkas.

A Szarvasok elfogadtak az U va-
dészt.

Csigas Gabor
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Egy kiberpunk vilagban csak az igazan leleményesek boldogulnak. A legtobb érdekes,
hasznos targyat szinte lehetetlen beszerezni megfelel6 kapcsolatok nélkil. Akadnak
persze olyan helyzetek, amikor nincs id6 vagy lehet6ség a megfelel6 seftes felkutaté-
séra, kulondsen akkor, ha nem kivanatos, hogy més is tudjon arrél, hogy a karakter-
nek a birtokaban van az a bizonyos targy. Ilyenkor a legjobb megoldés az lehet, ha sa-
jat maga prébélja elkésziteni - persze nem feltétlentil a legaprobb alkatrészekbdl kell
elindulni.

A jatékmesternek viszont egyaltalan nincs kénny(i dolga: honnan kellene tudnia,
hogy az egyes drogokat, kibercuccokat, szamitégépeket, fegyvereket és egyéb kiitytiket
mennyire bonyolult megtervezni, mennyire nehéz beszerezni a hozzavaldkat (alapa-
nyagot és szerszdmokat egyarant), és hogy korulbeltl mennyi idé alatt, mennyi pénz
és energia raforditaséval készithetdk el? Mivel lehetetlen a fondorlatos elméji jatéko-
sok minden &tletét el6re kidolgozni, a legjobb megoldasnak az latszik, ha a tervbe vett
targyat egy mar létez6, ahhoz legjobban hasonlité targyhoz hasonlitjuk. Ehhez ,,kissé"
fel kell javitani a szabalykonyvben kozolt targyak adatait; jopar kiegészitésre lesz
szUkség:

Az Arat mindig dollarban adjuk meg; ez az &ru elméleti, legélis &ra. Ha a targy a
fekete kereskedelemben is (és nem csak ott) el6fordul, az ottani (varhat6) arat a lega-
lis érték szazalékaval jelezziik. Ha a targy csak illegalisan szerezhets be, ddlt bet(ivel
szedjuk az arat. Bizonyos targyakndl tobb valtozat is létezik, amelyek é&ra valtozo le-
het; ezt a Valtoz0 széval jeloljik, a konkrét értékek a szabélykonyvben megtalalhatok.

A Hozzaférésnél azelss érték a Helyismeret (New Hessen) teszt célszama, z4-
réjelben az AlvVildg teszt célszama I4thats; ezt elérve a karakter tudja, hol érdemes
megprobélni avasarléast. Erdemes vigyézni azonban a feketepiaci arukkal: gyakran hi-
béasak, lopottak, vagy masként veszélyesek lehetnek.

A Legalitas (vagyis hogy a targy birtoklasa milyen fok( biintetéssel jarhat; az
Litélet" persze fuigg a kortilményektsl pl: van-e enyhité koralmény, visszaesé-e a ka-
rakter, utdlja-e az itélethozd, sikerult-e valahogy a kedvére tenni stb.) egy kéddal sze-
repel, a kédok jelentése a kovetkez6 tablazatbol dertil ki.

A Bonyolultsag a targy Osszetettsége, két koddal jellemezzilk. Az els6 kéd a
targy megtervezéséhez sziikséges id6re, tapasztalatra, felkészlltségre utal, a masodik
pedig az elkészitéséhez sziikséges id6, felkészuiltség.

LEGALITASI KODOK

A Atérgy tokéletesen legélis. Sem hasznalata, sem birtoklasa nem utkézik a tor-
vénybe, és semmiféle engedély sem szikséges hozza. Példa: zsebkés, elem-
I4mpa, hétizsak, bérdzseki.

B A targy hasznalatahoz és birtoklasahoz engedély sziikséges, annak hianyaban
maximum hét napos bortdnre vagy maximum 1000 S-ig terjed6 pénzbuinte-
tésre itélhetd. Az engedély elméletben barmely biintetlen elééletd allampolgér
szaméara hozzaférhets. Példa: gyenge kébitdszerek, patkanyméreg, bizonyos
kromok (éjiellatd, infrahang sth.).

C A térgy haszndlatahoz és birtoklasahoz engedély sztikséges, annak hianyaban
egy hénaptél egy évig terjed6 borton vagy kényszermunkara, illetve 500-t6l
2500 S-ig terjed6 pénzbiintetésre itélhetd. Az engedély megszerzéséhez el&fel-
tétel a biintetlen elGélet és az orvosi/pszicholégusi alkalmassag. Példa: onvé-
delmi pisztolyok.

D Atérgy hasznélatahoz és birtoklasahoz kulonleges engedély sziikséges, amely-
nek hidnyéaban egy évtél hét évig terjedd borton vagy kényszermunka és (in-
dokolt esetben) agymosas szabhat6 ki. Az engedély megszerzésére csak vala-
mely kiilénleges szervezet tagjai jogosultak. Példa: automata fegyverek, szer-
vopancélok.

E A targy hasznélata és birtoklasa torvénybe Utkozik, és kett6tdl tizenot évig
terjedd szigoritott bérténnel vagy kényszermunkaval bintethets. Példa: ka-
rompenge, nehézfegyverek, kabitoszerek, szimstim-lejatszok, katonai jarmé-
vek.

F A targy hasznélata Vagy birtoklasa torvénybe Utkozik, és fels§ hatar nélkl,
minimum 6t évi, maximalis fellgyelet melletti borton vagy kényszermunka
jér érte. Példa: lézerek, tarsasagi térképek a Marsrdl, szimstimHfelvevtk.

G Atérgy hasznélata Vagy birtokléasa térvénybe (tkozik, és azonnali kivégzéssel
buintethet6. Az itéletvégrehajtas és a megfelel6 vizsgéalatok utan a tetemet meg
kell semmisiteni. Ezt a legalitasi kddot szinte sohasem hasznaljak a Marson,

de indokolt esetben elképzelhetd lehet. Példa: tanulmény az Auslanderekrdl,
a Phobos-bézis térképe.
FONTOS: A fenti bilntetések kizardlag az aktudlis targy birtoklaséara és esetleges
hasznélatara vonatkoznak. Ha példaul egy karakter fegyvertartési engedély nélkul,
pisztollyal lel§ valakit az utcan, nem csak az illegélis fegyverbirtokas és -hasznélat, de
emberdlés vagy gyilkossag miatt is vadolhat6 lesz.

BONYOLULTSAGI KODOK (TERVEZES)

A Barki, minimalis miiveltséggel megtervezheti a targyat. Példa: kés, puskahoz
tAmasz (tripod), irdnytdi.

B Alapfoku iskolazottsaggal rendelkez6 személyek killéndsebb erdfeszités nélkul
megtervezhetik a targyat. Példa: zseblampa, horgészorso.

C Magasfok, de &ltalanos irdnyu iskolazottsaggal rendelkez6 személyek is meg-
tervezhetik a targyat. Példa.fahdz, kerékpar.

D A targy megtervezéséhez alapmiveltségen kivil némi szakismereti tudas is
sziikséges. Példa: egyszer(i szamitdgépes program (nem Kibertérre tervezett)
miikodésének megtervezése, alacsony hatasfokU granét vagy akna.

E A targy megtervezéséhez elég mély szakismereti tudas is sziikséges. Példa:
egyszer( krém (pl. karompenge), nem tul bonyolult drog, egyszer(iob I6feg)*-
\er, hardverkiegészitd szamitogéphez.

F A targy megtervezéséhez magasfoki miiveltség és akar tébbirany( szakisme-
reti tudés is sziikséges. Példa: egy teljesen Uj drog, krém, bonyolult fegyver, ki-
berdeck.

FONTOS: A fenti tervezési kodok csak a miikoddképes prototipus kitalalasahoz szik-

séges felkészultségre utalnak; az elkészitett tArgy nem lesz feltétlenil tetszetSs, szé-

pen kivitelezett, hacsak a tervezd nem Ugyel erre is.

BONYOLULTSAGI KODOK (BLKESATES)

A Bérki, minimalis m(iveltséggel elkészitheti a targyat. Szinte semmilyen Kui-
lonleges felszerelés, szerszam nem kell hozza. Példa: sétor, tutg).

Alapfoku iskolazottsaggal, atlagos tigyességgel és kevés gyakorlattal elkészit-
het6 a targy. Példa: zseblampa, kés.

Nem kell hozza kiilonosebb felszerelés; akér egy pajtaban is el lehet készite-
ni. Példa: adévevs, egyszer(ibb tavess, jarm(ihoz karosszéria.

Nagy gyakorlat és hozz&értés kell hozz4, de tovabbra sem igényel kilonleges
kornyezetet vagy szerszamokat. Példa: egyszer(ibb szamitogépek és alkatré-
szeik, egyszer(ibb drogok, belsd égésti motorok, a legtdhb fegyver.

E Nagy gyakorlatot és hozzaértést igényel, emellett csak specidlis szerszamok-
kal és/vagy kiilénleges kornyezetben (pl. laboratériumban) készithetd el. Pél-
da: optidiszkek, kromok, AG-hajtomu.

F A jelenleg 1étez6 legjobb szakemberek készithetik csak el, mert olyan kdrnye-
zetre (pl. Grbéli laboratérium) ésAlagy szerszamokra (pl. részecskegyorsitd) van
sziikség, amihez rengeteg pénz kell; annyi, amennyi csak egy tarsasag kutato-
csoport-részlegének lehet. Példa: teljesen G, kiilonleges harci drog, forradalmi-
an Gjszer(i hajtomi vagy fegyver.

FONTOS: A fenti bonyolultsagi kédok csak a tArgy miikddéséhez sziikséges technikai

felkészultségre utalnak. Ahhoz, hogy a targy szép kiviteld, tetszetSs legyen (,gyari-

nak" tinjon), az elkészitdnek kulon tgyelnie kell munkajara. A legtobb takolé altal
elkészitett kutyii nem tébb egy drétgubancndl, aminek a mélyén mindenféle sotét kis
dobozka van (Jé! Az ott nem egy sorésdoboz?).

A Jatékmester a tervezésnél és a kivitelezésnél a kdvetkez6k szerint hatarozhatja
meg a célszamot:

Kéd Cit
7
10
13
16
19
22-t61
Mind a tervezésnél, mind a kivitelezésnél minél tobb el6készité probat érdemes
dobatni, mert igy sokkal reélisabb lesz az eredmény.
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Altat6
Animéreg
Energia
Féjdalomesillapitd
fekete®
Gombaméreg
Heroin
Kokain
Regen
Sejtvilamin
Serkentd
SPRS-US
Stabilizdlo
Szelep
Vadész
Vipera

Zombi

Fejlesztett reflexek
Idegszabélyz6
Tilvezétiés

Interfész
Visszacsatolt mozgas
M-aljzat
Kibermemdria

Levegbsz(ird
6gs(irit6

Vérsz(ir6

Radi

Péncélbét
Fejlesztett lest
Fejlesztett csontvéz
Koponya-pancélozés

Gerinc- és bada-pancélozés  vattozd

Adrenalin fejleszt6
Ijpenge
Kaipenge

Kiberszem
Nagyités
Eplaté
Fénykiegyenliio
Inlra
Kamera
Monita
Ora

Harci szdmitgép

Ktefil
Radar-érzékel

Energia-Cetektor

Nyomkdvetd
Magno
Zajszerkesztd

Kiberkar
Vélmodul

Kiberldh
Futémodul

Pancé|

Kibervégtag szervo

Mbor

Fémbontés

Rejlett tar

Beépitett fegyver

Sokkold
Harclreflex
Ejellato

Ora
Fényerdsitd
Fénykiegyeniitd
Zajsa(irG

HOLDTOLTE

DROGOK, GYOGYSZEREK

108 (200%)

15 (1200)

308 (500%)
258 (200%)
155 (200%)

705 (1000%)
véltozo (500%)
305(200%)
205(200)
308 (400%)
356 (400%)
158 (200%)
208 (120%)
2008 (200%)
170 (120)
408 (300%)
3005 (7000%)
3405 (500%)

10(16)
4
7(10)
0

16(10)
13(13)
(16)
(19)

IDEGI IMPLANTOK

valtozo (200%)  10(13) +3xszint
valtozo (250%)  10(13) +3xszint
valtozo (300%)  10(13) +3xszint
véltoz6 (120%)  (10) +3xszint
valtozd (250%) 7 (16) +3xszint
valtozo (200%)  4(7)+2xszint
valtoz6 (150%)  13(16)
TESTI IMPLANTOK
18008 (150%)  10(13)
8508 (150%)  10(10)
25008 (120%)  10(16)
2508 (150%)  7(13)
valtozo (300%) 10 (13) +3xszint
valoz6 (250%)  10(13) +3xszint
valtozo (300%)  10(13) +3xszint
valtozo (200%)  10(16) +3xszint
oz (200%)  10(13) +3xszint
valtozo (250%)  10(13) +3xszint
valtozd (200%) (1) +3xszint
valtozd (250%)  (14) +4xszint
ERZEKSZERV-PROTEZISEK
valtoz6 (200%) 7 (10) +3xszinl
valtozd (150%) 7 (10) +3xszint
9008 (300%)  10(16)
5005(200%)  10(16)
7005(250%)  10(16)
35008 (130%)  10(13)
4005(150%)  7(10)
1308 (120%)  7(10)
véltoz6 (500%)  (16) +3xszint
valtoz6 (200%) 7 (10) +3xszint
2005(00%)  10(13)
valtozo (150%) 10 (10) +3xszint
2505 (200%)  10(13)
3005(130%)  10(13)
5005 (150%)  10(L3)
VEGTAGPROTEZISEK
valtozo (150%) 7 (16) +3xszint
véltozo (150%)  10(16) +3xszint
valtozd (150%) 7(16) +3xszint
valtozo (150%) 10 (16) +3xszint
valtoz6 (200%) 4(7) +3xszint
valtozo (300%) 7 (10) +3xszint
4008 (120%)  7(13)
2005(120%)  4(7)
3505(250%)  (0)
vltozd (150%)  (13-t0l)
VAMPIRKROMOK
véltozd (200%) 4 (10) +3xszint
véltozo (150%) 7 (10) +3xszmt
12005(200%)  10(L6)
5005(150%)  7(13)
10005(150%)  10(16)
6005(150%)  10(L6)
véltozo (150%)  10(13)
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EE
BE
DE
DD
DD
DD
DD
DID
FIE
BE
DD
DID
DD
DID
DD

DEE
FIE
DE
DD
DE
DID
DD

Intafiang 20005(250%)  (16) c BE
Arcmés' valtoz6 (0%) (19 F BE
KOZELHARC! FEGYVEREK
ftorer S05(L007%)  (10) B AB
Révid bot/bosszd bot - 0 A AA
Sokkbot 12008 (120%)  16(16) c cc
Balla 1305 (120%) 0 A AB
fejsze 505(120%) 0 A AB
Kes 605(120%) 0 A AB
Tor B05120%)  7(7) B AB
Kard 8005(150%) 13(16) B AB
Lénc BE150%)  4(4) A AB
f6jlodiol 3005(150%)  16(16) C AA
LOFEGYVEREK
WALT-1 2005(150%) 7(10) c DD
Midgard 305(150%)  7(10) c oD
Koolt P54S 4005(150%) 8(10) C 0D
fil-Penelralor 5005(150%) (14) c DD
Ruger Combat Master 6505(150%) 16(16) c DD
Ubemcht 7505(150%) (16) C 0D
Gauss Micro Ién 42005(200%)  19(22) C BE
Drag-7 Turbo 28005 (200%)  16(19) D B
Viking 26008 (200%)  16(16) D BE
MAI 202 25005(200%)  16(16) D DD
TranlorMGM-11b 23005(200%)  13(16) D DD
Uz-981 47005200%)  (16) D DD
MRALT2 42005200%)  (16) D DD
M-39A 75005(300%) () E BE
Petersen 55 30005(150%)  10(13) cC ob
Big Brother 239 32008 (150%)  10(13) C DD
Mossherg M900 27008 (150%)  16(13) ¢ o
MirageNTA218 38005(250%)  (19) D DD
Nimrod SR 40005(250%)  (16) D DD
SVDrag-3071 55005300%)  (2) D DD
SSH 38 0005(300%)  (2) F BE
MinigunAlpta 17 0005(300%) (1) E DD
ORGAM-49 16 5005(300%)  (19) E DID
Sfinob/MG 20 0005(300%)  (19) E DD
Abyss-666 56005(400%)  (16) E DD
Hmm 71005(300%)  (16) E DD
Im 38005(300%) (16 E DD
G-IAM 36 0005(300%) (22) E DD
Ttonderfist 45 0005(300%) (22 E DD
m 47 5005(300%) (22 E DD
leus 116 0005(300%) (25) FOBE
Zaklekf 8505(300%) 1] 0 DD
Hiler 14005 (300%)  (16) D DD
D 35005(300%)  (19) E DD
mivil 4005(300%) (16) E DD
LOFEGYVEREKRE SZERELHETO KIEGESZITOK
Bajonett 2005(150%) 5] B AB
Hangtompitd 6005(200%) (13 c CB
Heveckt 27005(200%)  (19) D DD
Mracélzo 40005(250%)  (19) D DD
Jeladd 30)08 (150%)  16(16) A DC
langrejtd 3005(120%)  (10) D DD
Lézercélz6 15005(200%)  (16) D DD
Lopésgatlo 12008 (150%)  13(13) A DC
Témasz (kétb) 2005 (120%)  7(10) A AC
Tamasz (haromlab) 3005(150%)  10(13) A AC
Téves6 valtozo [200%) 4 (7) +nagyitésx3 B EEE
Tévesd Idgiélis) vaoz (00%) 5 (8) +nagyitdsx3 B BE
Visszar(igas tomplo 2505(150%) 7(10) A AC
TOLTENYEK
Standard valtozo (120%)  valtozo (+3) C BC
Péncéird valtozd (200%)  valtozd D ¢
Iker-pancél6rd valoz6 (400%)  valtozo D ¢
Titén valtozd (500%)  vltozo D ¢
Gylito valoz0 (300%)  valtozd D CC
Urénium véloz6 (800%)  valtozd E DD
MiMalibeni 3B05(1000%)  (22) FoOBE
GRANATOK, RAKETAK, ROBBANOANYAGOK, AKNAK
Szinte minden grénat valozo (5()  (vdlozo) E DD
Ideggéz gréndt 20005(500%) (19 FBD
Szinte mindéi) rakéta valozo (400%)  (valozd) E ED

Térgy

GIiTiG
Standardrotadanyagok
UZakna

cm

Berdzseki, hosszd bérkabat
Kev-pancélok

Sisakok

flenddijardr dzseki
Renddrségirohamvéi
Halcipancéiok
Szenve/éiteA

Tlizszerész

PANCELOKRA SZERELHETO KIEGESZITOK

Csbrls 16005(120%)  10(13)
Eplato 3008 (200%)  19(19)
Eleiben tartd berendezés 40008 (300%)  19(22)
Fénysz0r6 008 (120%)  4(4)
fotoz6 18005(500%)  (16)
Graw-csiana 1650520(7%)  (16)
Oxigéntartaly 4003 (150%) (1)
Onmegsemmisits 8005(500%) ()
Ratar-4lcaz0 20005(300%)  (16)
Radar 15005(250%)  (10)
Rédio (kodolhatd) 6305(200%)  16(16)
Rakétacsizma 30005(300%) ()
Szetszamkar 2A005(250%)  10(16)
KIEGESZITESEK JARMUVEKHEZ
Autopiléla (20) valtozd (150%) 3 (4) xszint
Autopitota (30) valtoz6 (200%) 4 (5) xszint
Csorlo valtozd (120%)  véltozo (+3)
Eleiben tarts berendezés 25 0005(150%)  19(19)
Golyodllo kerék/stabiizator  vltoz6 (200%)  véltozo (+3)
Goly6allo iveg valtoz6 (250%)  valtozo (+3)
Killsd kamera 50005(150%)  13(16)
Riaszto vdloz0 (150%)  valtozd
Tilkréz6 iveg 805(120%)  4(4)
KIBERDECKEK
Dragon Adept 20008 (150%)  7(10)
Ishima59 40008 (150%)  7(10)
VectorG?06 12 0005(150%) ~ 7(10)
90486 SUBLC 32 0005(150%)  7(L3)
EMPEROR 57 0005(150%) 10(13)
90886 TDX 95 0005(150%)  10(16)
QQuadra 900 275 09)5(150%) 13(16)
Vector SENSE-| Grandmaster 550 0008 (150%) 16(19)

" Az arcmést manapsag mér senki' sem keresi: minden jel arra

Ar Hozzéférés
60005(40(7%] (2
véltoz6 (300%)  (véloz6)
3505(300%) (10
5005097(1%) (16
PANCELOK

valtoz6 (120%)  4(4)
valtoz6 (150%)  7,10(13)
valtoz0 (200%)  7,10(16)
20005(300%)  (13)
25005(350%)  (19)
valozd (150%)  (véltozo)
valoz0 (250%)  (vAttoz6)
31008 (150%)  16(19)
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Ha maér a targyaknal tartunk... VVéletlentil a kezembe ke-
rult a szabalykonyv, és felhdborodva tapasztaltam, hogy
nincs valami sok targy benne. El6relapoztam: ki irta, ki
volt ilyen sz@ikmarkui! (a, izé... Jobb késén, mint soha:
néhany hasznos cucc, az Gj adatokkal meghatarozva.

Akkutolté
Ar: 820 $ (120%); Hozzéférés: 7 (7); Legalités: A; Bonyo-
lultsdg: C/D

Hordozhat6 akkumulator-tolt6 és energiaszolgéltatd
egység, amely a standard (kiberdeckekhez, jarmiivekhez,
hésugarzékhoz hasznélatos] energiaformatumokat képes
el6allitani ,,mindenevd", bels6 égésti motor taplalta ge-
nerétorral. Uzemanyagnak a legrosszabb, hazi f6zésG pa-
linkétol kezdve barmilyen folyékony, éghet6 anyag meg-
felel.

Doppleganger-vetitd
Ar: 50 000 S (300%); Hozzaférés: 22 (25); Legalitas: E;
Bonyolultség: E/F

A Doppleganger-vetitét - amely leginkabb egy fém
t6ltényovhoz hasonlit - a Fenrir fejlesztette ki nemrégi-
ben. A D-vetitd egy holovetits, amely képes visel6jének

holoképét néhany méterrel arrébb megjeleniteni. A holo-
képnek nem muszdj a visel6 latéterében maradnia, de
természetesen ebben az esetben az illGzi6 sokkal kevés-
bé hihet6. A vetitett kép hitelességét a kdvetkezok figye-
lembe vételével lehet eldonteni: amennyiben a holomé-
solat legfeljebb harom méterre van, és a hasznal6 latja a
vetitett képet, az ill(zi6 tokéletes. Ha ennél tAvolabb van
vagy a szabad ralatast akadalyozza valami (pl. esd, kod,
sOtétség sth.), a jatékmester meghatérozhat egy célsza-
mot, amire a figyel6knek elme tesztet kell dobni; ha a
teszt sikeres, rajonnek, hogy csak egy holoképét latnak.

Fehérzaj bomba
Ar: 400 S (300%): Hozzaférés: (13); Legalitas: D; Bonyo-
lultsag: D/E

Aktivalas utan a bomba hatvan percen keresztul el-
viselhetetlen zajjal arasztja el a kornyékét (altalaban kb.
15 méter sugari gombot tételezhettink fel, de ezt a kor-
nyezet, az alapzaj és még sok minden mas is befolyésol-
hatja). A hallasvédelemmel nem rendelkezéknek alloké-
pesség tesztet kell dobniuk 13-as célszam ellen. Ennek
kudarca esetén kb. 10 perces eszméletvesztéssel és mint-
egy 24 6rés stiketséggel kell szdmolniuk. A kibernetikus
hallészervek illetve mikrofonok és hasonlé szerkezetek
csak a ,,visitas" idejére valnak m(ikodésképtelenné.

Fémdetektor
Ar: 150 S (150%); Hozzaférés: 7 (10); Legalités: B; Bo-
nyolultség: D/D

A szerkezet képes a legfeljebb fél méternyi tavolsag-
ban levé fémek észlelésére. Vizsgalatanak eredményeit
egy kis képernydre rajzolja ki, megbecsulve az érzékelt
fémtargyak nagysagat, alakjat is.

Flrész-impulzusfegyver
Ar: 2500 S (300%); Hozzéférés: (22); Legalitss: D; Bo-
nyolultsag: E/D

Senki sem hitte volna, hogy az els6 toltény nélkali

fegyvert (a Iézereken kivil, természetesen) nem egy tar-
sasagi kutatélaboratériumban, hanem valahol a kiilva-
roshan fogjék elkésziteni; de igy tortént. A kiragottak
kozott mindenféle foglalkozéastak és érdeklédési korliek
el6fordultak. Egy baréti tarsasag eltokélte, hogy fegyver-
fejlesztésbdl probal megélni. Ha hinni lehet a hireknek,
ez nem volt tal j6 otlet, mivel a csapat minden tagja
nyomtalanul elt(int; ki magéatél, kit pedig eltintettek.
No, ennyit a balszerencsés ,,tudésokrol”. A fegyver csak
szerves anyagok ellen hatasos, a molekuldk mozgasat
véltoztatja meg, igy pusztit. A megsebzett szévetek kép-
lékennyé valnak; megfelel6 intenzitast elérve akar
cseppfolydssa is. A flirész-impulzus rendszer legnagyobb
elénye, hogy a viselt pancél nem médositja a sebzést,
bar a kell§ vastagsagliak semlegesithetik a hullamokat.
Az egyszerliség kedvéért: a 20-as védelmi értéket elérd
pancélt visel6k biztonsagban vannak az efféle sugarza-
soktol.
A fegyver a konny( géppisztoly kategériaba sorolhaté be;
hasznélatahoz mindkét kézre sziikségvan. A jatékadatok
akovetkezOk: TGY A10; TAR 15/ENR; SEB/ATU 15/20;
PON +0, -1, -4, -8, -12; VR— MT 13

Gydgycsomag
Ar: 900 S (250%); Hozzéférés: 7 (10); Legalitas: A; Bo-
nyolultsag: D/E

A gybgycsomag tulajdonképpen egy aktataska mére-
tl, hordozhaté kérhdz. Az apré szamitbégép szinte az
Osszes eddig el6fordult betegséget, mérgezést és sértilést
képes diagnosztizalni, ezekre gyégymodot ajanlani. A
szamitogéppel hagyomanyos billentytizettel kommuni-
kalhatunk, de egyszer(ibb mérésekre (pl. testh6mérsék-
let, pulzus, vérnyomas stb.) felcsatolhaté szenzora is van
- ezinjekci6 beadéséara is alkalmas. A kovetkez6 szereket
tartalmazza: 3 adag altaté (1), 3 adag antiméreg (1), 3
adag fajdalomcsillapito (1), 3 adag stabilizald (1).
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Ha valaki a gyégycsomag utasitasai szerint cselek-
szik, és nincs els@segély ismerete, 3-as szinten, jaratlan-
ségi buntetés nélkul prébalhatja meg kezelni a pérul jar-
tat, ha a szerkezet legaldbb egy percen &t informéciokat
kapott a sériilt &llapotarol.

H-granat
Ar: 350 $ (200%); Hozzaférés: (16); Legalités: E; Bonyo-
lultsdg: E/D

A granét (fegyverbe nem télthet6) foldet érve kilon-
leges gazt enged ki, amely minden, 15 méternél kozelebb
all6 (Iégzémaszkot vagy hasonlét €5 szemvédst nem vi-
sel6) él6lényre hat. akaraterd tesztet kell dobni, a cél-
szam 13. Aki a géz kilovellése pillanataban sikeres észle-
lés tesztet dob (C# 10), az egyik kezével eltakarhatja az
arcét és a szemét; ilyenkor az akaraterd tesztre C-5 jaru-
lék jon. A géz 5 kérig maradhat, ezekben a kérokben fo-
lyamatosan kell akarateré tesztet dobni.

Az elrontott teszt eredményeképp rémisztd halluci-
nécidi lesznek az &ldozatnak, aki képtelen normaélisan
cselekedni. A jatékmester mondja meg, ki mit tesz. A
hallucinéciék legaldbb 5 percig tartanak. Mindazok,
akiknek atlag alatti (negativ) az all6képessége, alloképes-
ség tesztet dobnak 10-es célszam ellen, és ha ez nem si-
kerdll, a hallucinaciok rogzilnek az elméjuikben, és ki-
l6nleges pszicholdgiai kezelés nélkil minden cselekede-
tiikhéz C+2 blntetés jarul a tovabbiakban, sét, &llandé
rémalmaik is lesznek.

Intelligens térkép (NavMap)
Ar: 500 S (200%); Hozzaférés: 4 (10); Legalités: A; Bo-
nyolultsdg: E/D

Zsehszamol6gép nagysagu, leginkabb egy laptophoz
(hordozhat6 sz&mit6géphez) hasonlité szerkezet. Specié-
lis optidiszkeken tarolja egy maximum 25 km sugarQ
terulet térképét. Barmely publikus, beprogramozott he-
lyet vagy éplletet megtaldl, illetve miiholdas tajékoz6-
déssal meghatéarozhatja a hasznalé helyzetét, ha az a tér-
kép tertletén tartézkodik. Természetesen képes megter-
vezni két pont kozott a legoptimalisabb Utvonalat is.

Térképlemezek

Ar: 100 5 (200%); Hozzaférés: 7 (10); Legalitas: A;
Bonyolultség: D/D

KK detektor
Ar: 100 S (300%); Hozzéférés: 4 (10); Legalitas: D; Bo-
nyolultsdg: D/D
Minden rend&rjarmdiben, illetve rohamrend6rnél
van egy ilyen szerkezet. Tulajdonképpen egy radié adéve-
V6, elektronikus szemmel egyitt; ha a rend6r legfeljebb
egy méter tavolsagra tud keriilni az igazoltatott Kolonis-
ta Kartydjatol, maris megtudja akéar az 6sszes személyi
adatot, és azt is, hogy az adott személyt korozik-e.
Bevett mddszer, hogy a blin6z6k és priuszosok, vala-
mint a veszélyes helyeken dolgozék KK-jat a testiikbe
épitik.

Kommunikator
Ar: 150 S (150%); Hozzéférés: 7 (10); Legalités: B; Bo-
nyolultsag: D/D

A kommunikator egy aprd, kis |max. 20 km) hat6ta-
volsagu radié adévevd. Az energiaforrast is magaban rej-
t6 ful-egységet egy fémpant tartja a fejen. A mikrofon a
gégére tapaszthato szalag; haszndlatdhoz tulajdonképpen
nem is kell hangot kiadni. A kommunikator kétféle
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tuzemmaddban mikodhet: a standard médon a hatétavon
belll bérki foghatja az adéast. A kédolt médra kapcsolva
csak az el6re beéllitott célpont veheti az adast, ami to-
moritett, és csak sz(ik sugarban foghat6. Az utébbi méd-
szer hasznalatahoz a két kommunikator kozott lehet6leg
ne legyen semmilyen arnyékol6 (fém- vagy beton) targy.

Kérnyezet-analizator
Ar: 750 S (150%); Hozzaférés: 10 (16); Legalitas: A; Bo-
nyolultség: D/D

Az analizétor képes megéllapitani, hogy a kornyezet
veszélyes-e az emberi életre, s ha igen, mennyire karos.
Elemzi a levegd Osszetételét, a radioaktivitas és az egyéb
sugarzasok mértékét, a hémérsékletet, a nedvességtartal-
mat, a légszennyezést stb.

Mechanikus/elektronikus zarnyité
Az 450 $ (300%); Hozzaférés: (13); Legalitas: D; Bonyo-
lultsdg: C/D

Kombinalt késztilék, amelynek hasznlataval opti-
malis esetben E + 10 bonusz jon a mechanikus és az elek-
tronikus zarak kinyitasahoz. A zarba helyezés utan a ké-
sziiléket hagyni kell, hadd tapogassa végig a szerkezetet;
minden igy eltelt percért E+2 dsszeadddd bonusz adédik
ahaszndl6 zarnyitas tesztjére. Avégsé bonusz E +10, en-
nél tébbet nem lehet 6sszeszedni.

Mozgéasdetektor
Ar: 800 S (150%); Hozzéférés: 10 (13); Legalitas: B; Bo-
nyolultség: D/D

A kézben tarthatdé berendezés a levegémolekuldk
mozgésa alapjan jelzi a hatétavon beltli mozgasok ira-
nyat és egyéb adatait (sebesség, a mozgé targy becsult to-
mege, mérete sth.) A kijelz6 egyszerre 90°-nyi teriletet
fog 4t, de csipogéssal jelzi a veszélyesnek itélt mozgaso-
kat. Nyugodt id6ben, épuiletben vagy hasonlé szélvédett
helyen egy gyaloglé embert kb. 100 méterig jelezhet. Ha
a jelek korulményesebben észlelhetSk (pl. vihar van, a
mozgo6 targy kicsi vagy lassul), a hatotav tort részére csok-
kenhet.

Sercegtet6
Ar. 1250 $ (300%0); Hozzaférés: (19); Legalitas: B; Bonyo-
lultsdg: C/D

Kardra méret(i és kiszerelésti szerkezet. Gombnyo-
maésra olyan elektronikus sercegéssel tolti fel a teret (a
hasznalé kértli 2 méteres sugérban), ami lehetetlenné
teszi a radidadést, illetve zavarja a kibernetikus szerkeze-

tek m(ikodését. A kromok csak akkor miikodnek, ha si-
keres mUikodési tesztet dobnak, C+5 buintetéssel. A szer-
kenty(i legfeljebb 10 korig tizemel folyamatosan, ez utan
5 kor alatt toltddik fel (mozgéssal és napenergiaval)

Szellemmha, szellemkdpeny
Ar: 32000 S, 25 000 S (200%); Hozzaférés: 13 (19); Le-
galitds: D; Bonyolultsag: D/E

A katonai és renddrségi felderit6k szamara kifejlesz-
tett 6ltozék (és ennek kopenyvaltozata) szinte észrevehe-
tetlenné teszi viselGjét. Szinte teljesen ledrnyékolja a
testh6mérsékletét, miéltal az illeté hang- illetve hagyo-
manyos radarral csaknem lehetetlen bemérni. Szabad
szemmel is elég nehéz észrevenni az ilyen ruhat visel6-
ket; az észlelés tesztre teljes ruha esetében C+10, ko-
penynél pedig C+5 bintetés jon, ha a megfigyelt sze-
mély 6tven méternél tavolabb van. Otven méternél kéze-
lebb ez felez&dik. Természetesen mindezt befolyésolhat-
ja az id6jarés, a megfigyel6k ébersége stb.

Teleszképos, szlik sugartd KK detektor
Ai: 2000 $ (0%, Hozzaférés: (16); Legalités: D; Bo-
nyolultsag: D/D

Tulajdonképpen a KK detektor fejlesztett valtozata;
leginkabb egy tavcsoves pusk&hoz hasonlit. Hasznélaté-
hoz célozni kell (2000 méteres hatétawval, +0, +0, -1,
-3, -5 pontosségi koddal), akar egy fegyverrel. A tavcsd
digitélis, 6tsz0rds nagyitasu.

Villamgranat
Ar. 620 $ (350%); Hozzaférés: (19); Legalitas: D; Bonyo-
lultsdg: E/D

A granat (fegyverbe nem tolthetd) foldet érve 5 mé-
teres sugarban villamszer(i kisuléseket produkal, ame-
lyek sebzése |OxD-D. Az er6s elektromos hatés miatt
minden él6lénynek akaraterd tesztet kell dobnia 10-es
célszam ellen; az elrontott teszt kovetkezményeként
azonnali eszméletvesztés all be. Minden, a hatésugarba
es6 elektronikus szerkezetnek (krémoknak is) sikeres
mUikodési tesztet kell dobni, vagy a jatékmester belatasa
szerinti mértékben és idére megsériilnek. A célszam itt
is 10. A mUkodési teszthe beleszamit a szerkezet ming-
sége (vagy szintje).

Xerxes 3000 videokamera
Ar: 8000 $ (300%9); Hozzaférés: (19); Legalitss: D; Bo-
nyolultség: E/E

E tipus az apr6 AG-hajtom(i révén valt hirhedtté a
renddrség korében. Féként az MBN tudésitdi hasznaljak,
mivel akdr a 100 méteres magassagot is elérheti, és
meglehetdsen biztonségosan iranyithato a talajrol is.
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...egy apro részlet...

Csillagromboldk.

A atalakitott hangar sotétségébdl egy b6, szurke ruhéat viseld, rynnai
technikus Iépett a fénytorzité lassan koncentrikus korékbe rendez6-
dé, fuggdbleges platformja elé. Noha tarsai nem lathattak mast, mint a
sziluettjét koruldleld, orvénylének tlind, mélykék derengést, mind-
annyian sejtették, mit érezhet. Nem szerettek volna a helyében lenni,
még ugy sem, hogy tudtdk: ha sikerdl a kisérlet, jutalma 6riasi lesz.
Nem, mert tudtdk, mivel jar a kudarc.

A rynnai éjfekete szemei a kdzponti fokuszrad matt feltiletébe
agyazott szamlalokat figyelték. Atlatsz6, manyag légz6maszkba baj-
tatott, csontszlirke arcan fesziiltek az inak, b6re kiszaradt az ideges-
ségtél. Lopott pillantast vetett a nem messze all6, az aphannai alaku-
latok kékesfehér csatapancéljat visel6 rohamosztagosra. Egy masod-
percre olyan érzése tdmadt, mintha a megtestesilt halallal nézett vol-
na szembe. Igyekezett minél kisebbre &sszehUzni magat, miel6tt
kesztyls kezével megérintette volna a panelt, pontot téve a hosszu
hénapok 6ta folyé munkélatok végére. Es talan az életéére is. A vib-
rald, csillagkék fény azonnal kihunyt.

A fémallvanyokkal és berendezésekkel teli hangér energiaelveze-
té celldi rovid, csontig hato sivitassal l1éptek mkodésbe. Abelsé h6-
mérséklet vészes gyorsasdggal zuhanni kezdett — valahol a mélyben
tucatnyi hd&stabilizalé termorécs izzott fel valaszul. A rynnaiak —
egyutt a Birodalom rohamosztagosaival és feliigyelé technikai tiszt-
jeivel — szinte egyszerre fordultak a csarnok kézepén tornyosulé ha-
talmas, tojasforma berendezés felé. Az eleddig egybefliggének tling

fémhéj lassan hétfelé valt, s a vékony, &m folyamatosan szélesedd ré-

A Hatter

A Cséaszéar vezette Birodalom — noha j6 hasznat vette — soha sem
hagyatkozott pusztan technikai folényére. A Sotét Oldal erejének

finom szalai pokhaloként sz6tték at az egész Cséaszarsagot, szinte
mindenre kiterjed6 és hatékony 6sszhangteremtd eszkozt helyezve
Palpatine kezeibe. Azok, akik e h&l6é csapdéajaba estek, nagy valészin(iség-
gel 6rokre rabjai maradtak, noha nem emésztette el 6ket teljesen a Sotét
Oldal hatalma. Ehhez nem voltak elég kirivé személyiségek. Egyszer( rab-
szolgékka véltak, a Birodalom katonaiva, rohamosztagosaiva. tigynokeivé...
Szomord sors — &m volt rosszabb. Az a néhany kiemelkedd tehetség, aki a
haléba ragadt, sokkal tobbet veszitett. llyen volt példaul — s & a legkiva-
I16bb példa — Anakin Skywalker, vagy ahogy azéta hivjak: Darth Vader. Elég
rapillantani sorsanak mind mélyebbre htz6 o6rvényére, egészen addig a
pontig, amig Luké fel nem hasitotta azt a gub6t, amit s6tét pokka valé apja
sz6tt maga koré. igy lett bel6le a Csaszar csatlésa... &m ez egy hosszabb tor-
ténet.

22

FELHASZNALHATO

KALANDMAG

seken keresztul halvany, kékes fény sziremlett el6 — a burkok szi-
szegve huzdédtak vissza a hangér padléjdba. Abent lIév6kre ratelepe-
dett a varakozas sulyos, félelemmel teli feszultsége. Minden néma
csendbe dermedt, ahol szinte teljesen magéanyosan lebegett a
stllyeszt6 mechanizmus hidraulikajanak zaja. S még egy hang. Az
egyik karbantarté folyosén 4ll6, fekete pancélos alak gépies légzésé-
nek torokszoritéan monoton, mély hangja. Egy aphannai rohamosz-
tagos hangtalanul nyelt egyet, és még szorosabban markolta meg
fénykarabélyat.

A rynnai technikus arrébb Iépett a torzité fokuszalédo fénye el6l.
Lehajtotta a fejét, s észrevétlenul remegve varta az itéletet. Bizonyta-
lan volt. Bizonytalan és halalra rémult. Még 6 sem tudhatta igazan,
hogyan sikerult a kisérlet. Senki sem tudhatta. Senki, csak Darth Va-
der. Asdtét lovag kegyetlen, hideg maszkjaazonban nem &rultel sem-
mit. HosszU perceken keresztul figyelte szétlanul a haldoklé fénnyel
Ovezett héjtalapzaton magasodé fekete tdmeget — aztdn egy magas
rangjelzési tiszt felé fordult.

— Kezdjék meg az el6késziileteket a folytatdsra, Mitte kapitany! —
A tiszt néméan, hatdrozottan bélintott Vader parancsara, &m tovabbra
sem mozdult. Vart. Ezt kellett tennie.

— Nyissdk meg az &rnyékolé pajzsokat. Személyesen kivanom ér-
tesiteni az Uralkod6t a terv sikerér6l. — Vader megfordult, elindult
kifelé. Mitte harom Iépésnyi tavolbol kdvette.

A rynnai technikus roggyant térdekkel Iépett az allvany korlatja-
hoz. Meg kellett kapaszkodnia, hogy 0ssze ne essen. Sikerult. A juta-
lom java mar az évé volt. Eletben maradt.

A héarom csillagrombolé méltésagteljesen Gszott tovabb az (ir vég-
telen, nyugodt tengerén.

A képletes sotét halé nem mindenitt volt egyforman erés. Egyenes
ardnyban gyengilt azzal a — mind fizikai, mind szellemi — tavol-
sadggal, ami az Uralkodoétdl elvalasztotta. Az Uralkodétél, vagy
Darth Vadertél — vagy egy olyan helytél, él6lényt6l, ami erésen a

Sotét Oldal befolyasa alatt allt. Ez utébbiakon keresztil — Iévén

ontudatlanok, akarat nélkuliek — az el6bbiek hatalma terjedt ki
olyannyira, mintha maguk is jelen lennének, Ujra er6t 6ntve a héaléba (per-
sze csak ott, ahol nem ellensulyozta erejuket alJ6 Oldal). Ez olyan hatalmat
és lehet6séget jelentett, aminek sulyat Vader is és az Uralkod¢ is felismerte
igy indult Gtjara az a terv, amely a Sotét F&k (Id. Birodalom Visszavag) kl6-
nozéasat tlizte ki célul.

El6szér a klonhengereket kellett médositani, Ugy, hogy a Sotét Oldal
eme monumentalis manifesztacioi is elférjenek bennik — majd a teljesit-
ményt kellett a megfelel§ szintre emelni. Aklénhaboruk idejéb6l atmentett,
a Cséaszar tulajdonat képezd, s j6 okkal zar alatt tartott technika megértésé-
re igen kevesek voltak csak képesek — am azok mesterei voltak szakmajuk-
nak. A Birodalom elit technikusai és a Rynnéarél ,toborzott" biomérnokdk
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amennyit csak tudsz... A jatékos kovetkezd karaktere induljon Ugy, mintha
mar a jaték kezdetétdl (tehat amiodta az onfeladldozé jedit alakitotta) jatszana,
s kapja meg a jedi hdsiességéért jar6 pontokat is - am csak akkor, ha errél az
opciorél a jatékos nem tudott. Ugy felaldozni a szerepjatékért egy karaktert,
hogy kézben a haszonra utazunk, magatél értet6dé moédon nem dijazhaté...

Ha a jatékos nem &ldozza fel jedi karakterét — nem ismeri fel a fenyege-
t6 veszély nagysagat stb. —, akkor is tedd lehet6vé, hogy elpusztitsak a fat,
még ha nem is azonnal (mondjuk egy-két Gjabb klén elkészitése utan, hogy
érezzék a dolgok sulyat). Ebben az esetben ajedi jutalma jé néhany sotét ol-
dal pont lehet (s ha alaposan meggondoltad, nem-jatékos jedi esetén ez
eredményezheti azt is, hogy életben marad — am immar a Csészar Uj tanit-
vanyanak mondhatja magat...).

Ez, a halélos els6 lehetéség féleg abban az esetben ajanlott, amikor ez a
kalandmag egy kulénallé torténet alapjat adja (,No, jatsszunk ma este
egyet!”) vagy éppen egy egész meseflizért épitesz r4, ahol a végcél a klon-
henger elpusztitasa.

2. A masodik lehet6ség a kalandokhoz (mindkét valtozathoz) ajanlott, az
elsé pontnal felsorolt szempontok figyelembe vételével. Ha szeretnéd, hogy
ajedi megmaradjon — mivel oly kevés van bel6luk, nehéz lehet minden tor-
ténet utan egy Gjat kitalalni, teljes hattérrel — akkor is javasolt az elpuszti-
tdsa, &m egy meglepd fordulattal... Intézd ugy, hogy a jedi — mert ha igazi
jedi, akkor itt is vallalja az 6nfeldldozast — a klénhenger és a Fa pusztulésa-
kor lelje hal&lat egy igen szép energiakitorés keretében, az elsé pontban em-
litett eszk6zdk (Fa, rohamosztagosok stb.) felhasznaldsaval, ugyanolyan hé-
siesen. Am miutan eloszlottak a vakité villamok...

Asdtétben lassan, ki tudja miért, felfénylik a fénytorzité koncentrikus korok-
be rendez6d6 kék kévéje, s a fokuszban, a klénhenger fustélgé roncsai ko-
z0Ott... ott, igen, ott! Latod? Egy test! Ajedi! Tulélte! Vagyis... Nem, ott fekszik
holtan. Micsoda? Még egy test? Az egyik él, a masik halott? A henger el6bb
masolta le, mint meghalt volna? Hogyan? A pokolba, mit szdmit? Hozzatok ki

hosszl id6n keresztul dolgoztak Darth Vader feltigyelete alatt, a leheté leg- ) e S
onnét gyorsan, aztan tlinjunk el innét...

teljesebb titoktartds mellett... &m maguk sem tudtak igazabdél, hogy min. J6 Csigés Gabor
par kisérlet fulladt kudarcba, ugy, hogy latszélag minden rendben volt —
egyedil a s6tét lovag tudta, érezte, hogy a friss klén nem bir az eredeti ere-
jével. Nem csak kisérletek fulladtak , kudarcba”. De Vader nem adta fel. Tud-
ta, hogy egykor, a klénh&boruk idején sikerult jediket is klénozni. Fekete
akaratereje végul meghozta a sikert. Az Aphanna rendszerben 4lloméasozé Ri-
lia csillagrombol6é gyomréaban rejt6z6 hatalmas klénhenger készen allt arra,
hogy a Birodalom minden romboléjara juttasson egyet a klénozott Fab6l —
aminek kovetkezményei végzetesek lettek volna mindenféle ellenéallas szem-
pontjab6l. A Cséaszar és Vader gyakorlatilag mindenutt ott lett volna. Ha ez
sikertil, a Birodalom legy6zhetetlensége immar megkérddjelezhetetlen —
anélkul, hogy a Haldlcsillag rém-monstrumara sztikség lenne. Igen, a Biro-
dalom mindig j6 hasznéat latta a technikdnak — am soha nem tdmaszkodott
csupan arra, mint azt egyes sz(ik l1atokord vezet6i — Moff Tarkin, példanak
okéaért — hinni vélték.

Feladat, Bonyodalmak, Miegyéb...

Ez, sajnos, egyértelmd. Meg kell semmisiteni Rilia kl6nhengerét, még mie-
16tt Gjabb ki6nok készulhetnének a Sotét Farol. Atorténet, amelynek a Hat-
térben leirt informéacié a magja, haromféleképpen hasznélhaté fel: lehet ki-
16nallé mese, lehet egy sorozat alapja, és lehet egy mar futé mese része.

Mindharom esetben sziikség lesz egy jedi lovagra— nélkule ugyanis kép-
telenség a klénhenger és a fa teljes elpusztitdsa. Ezért, ha nincs a partiban
jedi (jatékos karakter!), akkor kénytelen leszel magad alkotni egyet, s akar
munkaadoként, akar baratként a parti mellé adni. Bar e kalandmag felhasz-
nélasa és a részletek kidolgozasa a Te feladatod, a jedi szerepe és sorsa vala-
milyen szinten meghatarozott — ez kell a dramai hangulat teljes kialakitasa-
hoz. Am még itt is igen nagy szabadsagot élvezel (és, végilis, Te vagy a me-
sélé... semmi nem kotelez6 — csak ajanlott!). Hat, lassuk...

Ajedivel kapcsolatban a kovetkezd lehetéségeid vannak:

1 A karakternek a kuldetés soran meg kell halnia. Ez, sajnos, kénnyen
megoldhaté — ott van a Sétét Fa, egy csillagrombol6, a kulonlegesen kikép-
zett aphannai rohamosztagosok, akiket még a Fa is tAmogat (plusz karakter-
pontok stb.) és talan még maga Darth Vader is, ha igen sulyosra tervezed a
hangulatot, és sebesre a sztori sodréasat. A lényeg a h6siességen van — ne ér-

telmetlentil vesszen oda a jedi. S(rits annyi dramaisadgot az eseményekbe,
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cr gy kecses, karcsu tiinde haladt el6re Abyss egyik groteszk, kodos bugy-
1 .réban. Ebenfekete bére ragyogott az idénként fellobbané langesévak, a
fei-feltinedezd lavafolyam fényében, vonéasai foldéntalian szépek voltak. Fo-
gazott kard 16gott az oldalan. Torékenynek és sebezhet6nek t(int, de a po-
kolbéli Iények csak tekintetiikkel kovették, nem merték megtdmadni. Meg-
érezték a benne lakoz6 hatalmat, s6t, legtobbjik hirbél is ismerte: Radharos
volt 6, az ezerarcu. A bosszU, az intrika és az alcazas istene, az 6rulet, a ka-
osz és a misztikum megtestesitéje, a sotét elf panteon tagja. Radharos — ro-
vidke utazas utan — végre megérkezett Abyss legsttétebb, legelhagyatottabb
rétegébe. Nagyon régota varta mar ezt a napot.

Lolth halvanyan elmosolyodott, ahogy meglatta a kozeled6 éjtindét.
Tudta, hogy Radharos csak akkor vette fel a sotét férfia forméajat, ha vele
akart talalkozni. Mindenkinek més alakban mutatkozott. lgazi 4brézatat va-
l6szintileg nem ismerte senki, épplgy, ahogy hatalménak hatarat sem is-
merte egyik isten sem. Radharos volt a panteon legktloncebb és legmisz-
tikusabb istene, akir6l talan a Magia Urnéje mondhatja el, hogy a legjob-
ban ismeri, hiszen évszazadokon &t tartott audiencidkat, csak hogy kiftir-
készhesse szdndékait. Lolth el6relépett, meggyorsitva a talalkoz6 lefolya-
sét.

- Udvozoéllek, Kaosz Urngje, a Pokok... - kezdte, de Lolth leintette.

- Miért akartdl talalkozni velem? Mit akarsz t6lem? Csak gyorsan! Nincs
elfecsérelni valé idém!

Radharos elmosolyodott, és bdlintott. Neki sem volt vesztegetni valo
ideje. Gyorsan kellett cselekednie, nehogy valamelyik isten megsejtse szan-
dékat. Hatratette a kezét és jarkalni kezdett.

- Evezredekkel ezel6tt a népemet, és a tiédet is - tette hozza - nagy
megaldztatas érte. Egy olyan megalédztatas, amit vissza kell adnunk, amiért
bosszut kell alinunk - egy pillanatra elhallgatott, és oldalra pillantott, oda,
ahol az istennd allt. Latta, hogy zavarja 6t a méaszkalasa. - Helyes... - gon-
dolta, majd tovabb folytatta a mesét. - A mieink akkor még a felszinen él-
tek. A cselszovés soran a felszinlakok osszefogtak, és sorozatos csatakban
lekergették a 6ket a sotét mélységbe, amelynek mostanra mar a rabjai let-
tek. Lolth! - fordult hirtelen az istenng felé. - Egyesitsiik népeinket és ve-
zessUk ket a felszinre, ahol egyetlen alvéciklus alatt véres bosszat allunk!
Vigyuk fel a kdoszt a felszini vilagba! Ismerjék meg 6k is az igazi z(irzavart!
- Radharos az utolsé szavakat szinte mar orditotta. Pontosan tudta, hogy
meséje sok helyen hibadzik, és a Pokkiralyn6t nem kénny( atverni. Ezért is
hagyta életben azt a Menzoberranzanbol jott kémet. Ezért segitett neki élet-
ben visszajutni Zhaunabor-bél a sajat varosaba. Pedig Zhaunabor, Radharos
legf6bb véarosa még egyetlen kémet sem engedett ki karmai kozil. A kém
persze mit sem tudott err6l. De beszdmoléja a kaotikus varosrol, a szoka-
sokrél és a bosszU kultuszarél talan felkeltette Lolth érdekl6dését, és a
Menzoberranzanban azéta ,,Bosszuallo™-ként emlegetett varos egyetlen is-
tenérdl esetleg el lehet hinni, hogy efféle képtelenségeket tesz. Amikor
meglatta Lolth egyre szélesed6 mosolyat, mar tudta, hogy terve j6 Gton ha-
lad. Igen, jol tudta, hogy a Pdkistennére hatnak ezek a szavak, mint ahogy
azt is, hogy maris felmerult benne a felszinre kiterjesztett hatalom lehet6-
sége is.

Lolth tulajdonképpen nem volt meglepve, hiszen kémei jelentették az
abszol(t hozzaférhetetlen varos szokasait. llyen egyiigy(i volna ez az isten,
vagy épp ellenkezéleg: veszélyes és szamitd? Lolth mindenesetre nem bizott
benne, ahogy senki masbhan sem. Azt azonban nem tagadhatta, hogy tetszett
neki az otlet. Szivesen latta volna a felszini kaoszt, szivesen kiterjesztette vol-
na hatalmat a felszinlakékra. Régi titkos véagya volt ez, és ezt Radharos is na-
gyon jol tudta.

-16! Mondjuk, hogy beleegyezem. De mit kapok EN cserébe?

Radharos megint elmosolyodott. Most mér bizonyos volt, hogy megszer-
zi Lolth ivadékait egy éjszakara.

- Az egyik varosomat megkapod. Elfordulok téle, és megtelepedhetsz
ott. Terjesztheted a vallasod - szabadon!

- Avaros?

- Corregel - a varos egy Ujabb, a bossz(-mesét beigazol6 tény lesz. Bizo-
nyiték az egylgylségemre - gondolta Radharos, aki mar évekkel ezel6tt at-
szervezte a varos tarsadalmi felépitését. Lolth nézte a BosszU Istenének te-
nyere alatt dsszegyd(lt fistgdmbot, amely tisztdn mutatta Corregelt. F6Iné-
zett az istenre, és tanulmanyozni kezdte az arcat. Kétségkivil szép volt, sét,
gyonyor(. Szeretett volna belelatni az elméjébe, de képtelen volt olvasni a
gondolataiban. Végul tgy dontott, egyezkedik vele. Talan felfed egy-két Rad-
haros-szal kapcsolatos informaciot a ,,szovetséguk™ alatt. A Pokkiralynd so-
sem tudta megnézni Radharos varosait, mert az védte birodalmat a firkészé
varazslatoktél. Erre mar régen rajott, de maradt a kérdés: vajon miért?

Radharos csak nézte a tavolodé istennét, pillaja se rebbent. Hat sikerult.
A Kaosz Urnéje beleegyezett. Megkapja az éjtiindéit. Mar nem sok idére van
sziksége.

O, a Pusztulas sikja. Igen. Ez az, ami nélkill sohasem kezdtem volna bele
gyonyord tervem kidolgozasaba. Ez azonban olyan hatalmas tudas és elény,
hogy nem hagyhattam ki az alkalmat. Mystra, szeretném megkdszénni, hogy
felfedezted ezt a sikot, hogy titokban tartottad, és k6sz6ndm a sok audien-
ciat, amelyek lehet6séget adtak legféltettebb titkod megismerésére. Sajnos,
azonban a tervem része, hogy megnyissam a kaput a Sikra minden klsé si-
kon, és ez al6l a Nirvana sem kivétel. Tudém, sokat kockéaztatok. Bocsass
meg, Mystra...”

Az 0sszes papnd készen allt. A megszokott, apro-csepré varazslatok helyett
most valamennyiik elméjét egyetlen, tudasukat joval meghaladé ige toltot-
te be. Egy ige, amit magatdl Radharostdl kaptak. Mindnyajan tudték, hogy a
kuldetés veszélyes, de ha sikerrel jarnak, istentik olyan hatalmat ad nekik,
hogy messze a leger6sebb papokké valnak. Bar az utazas rovid volt, szamuk-
ra egy drokkévalésagnak tlint. Egyszerre érkeztek meg, mindegyikdjiuk egy-
egy kulsé létsikra, és az utasitas szerint, nem tér6dve semmivel, azonnal be-
lekezdtek a kéantalasba.

A Mégia Urnéje érdeklédve figyelte a Nirvana sikjara érkezé embert,
mint ahogy a tobbi isten és istennd is felfigyelt a sajat sikjan egy-egy betéve-
dé halandoéra, akik azonnal valamiféle varazslatba kezdtek. Mystra tudta,
hogy a jovevény nem valami szerencsétlen baleset kovetkeztében, hanem sa-
jat akaratabdl kerult ide, az 6rok rend és nyugalom sikjara. Erezte a halan-
doén a hatalmas, isteni eredetli formavaltoztatdé magiat. Koncentralni kez-
dett, hogy atlasson a varazslaton. Az alak emberi mivolta azonnal elmosé-
dott, vonasai karcstsodni kezdtek, bére feketedett, ahogy az istenng torol-
te a hatast. Az éjtiinde mives pancélt és kdpenyt viselt, rajta a Pokkiralynd je-
lével. Mystra kivancsi lett: miben santikal mar megint az érilt istenn6? Fi-
gyelmét magara a varazslatra 6sszpontositotta, s megérezte a haland6k kapa-
citdsat messze talhalad6 energiakat a killdott korul. Szinte azonnal felismer-
te a varazslat mivoltat, de mar késé volt. Egész lénye rikoltott a hatas ellen.
Ennyire még nem becsilt ala senkit. EQy nyomorult halandé kinyitotta a ka-
put a Pusztulas sikjara!

Szinte egyszerre omlott porra az dsszes, varazslatat befejezé papnd.
Szinte egyszerre rettent meg minden isten, ahogy a sikjaikon feltarulo,
Ujonnan megidézett kapukbdl szétaradé energia kitagadott az otthonuk-
bél minden magiat, semlegesitve ezaltal mindazt a hatalmat, amit birtokol-
tak. Mystra és Azuth vonaglott kinjaban. A Pusztulas sikjanak antimagikus
energiai az esszenciajukat tépkedték, de a Magia Urnéje tudta, hogy a ka-
pu par 6ran belul felemészti 6nmagat, és akkor megfizet annak az alnok
Lolth nak.

Radharos foldi megtestesiilése érezte a kils6é sikokrél kitagadott magi-
kus energiak gyulekezését az anyagi sikon. A levegd szinte vibralt. A Bossz
Istene egyetlen varazslattal felszinre hozta sétét seregeit. Abaethaggar, Zha-
unabor, Luihaulen’tar, Menzoberranzian... Lolth és Radharos 6sszes harcosa
készen allt. Kozel kétmillié sotét elf a felszinen, szerte Faerun foéldjén, és
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mind megindult, amikor meghallotta az isten felszélité szavat: Tamadas! Az
Elfeledett Birodalmak vilagan elszabadult a pokol. A felszinlakék felsikoltot-
tak, ahogy meglattak az éjszaka sotétjében kozeledd, vords szemd arnyakat.
Ekkor valami nyomasztd, nem tal hangos, de mindenutt tisztan hallhaté mu-
zsika szélalt meg az égb6l. Radharos felnevetett morbid tréfajan. Nagyon
szerette a zenét...

Bar a tdmadas gyors és eleinte igen eredményes volt, amint a felszinla-
kék feleszméltek, a méagiahasznal6k szervezédni kezdtek, az éjtiindék egyre
inkabb visszaszorultak. Ezt Radharos is érzékelte, igy nem tétovazott: meg-
nyitotta a kaput a Magia Urnéje altal oly talaléan elnevezett Pusztulas sikja-
ra. Hatalmas kod boritotta el az anyagi sikot. Varazstargyak szazezrei omlot-
tak porra egy pillanat alatt. Avarazslok és a papok egyként orditottak fel. Si-
kolyuknak azonban gyorsan vége szakadt, ahogy fejuk szétrobbant a beta-
nult varazslatok energiakitorésében. Nagyon kevesen élték tul a sik kiterje-
dését, és még 6k is a fajdalomtdl megbénulva, magatehetetlentil rogytak a
foldre. Maga Radharos is meglep6dott, hogy micsoda erével szakitotta el 6t
a magiatol ez az energia. Kezébe vette fogazott kardjat, végigsimitott a hivos
fémen, s mikor latta, hogy semmi baja, figyelme Gjbdl a csatara terel6dott. A
sotétség er6i minden tertileten, megallithatatlanul nyomultak elére, és most
Radharos is az 6 oldalukon vetette magéat a harcba. Minden egyes felszinla-
ko6 haléla valésagos extazis volt szamara, hiszen tudatéban volt annak, hogy
ezzel egy maésik isten hatalmat gyengiti. Az éjtiindék konny( és éles fegyve-
reinek csapasai nyoman omlétt a vér. A pengék fejeket vagtak le és sziveket
szUrtak at, kiméletlentil, nem nézve, hogy né, gyerek, férfi, tiinde, térp vagy
ember-e az dldozat. Voltak, akik kétségbeesetten prébaltdk visszanyomkodni
bels6 szerveiket egy-egy hasfelmetszés utan, miel6tt szemuikb&l végleg ki-
aludt az élet szikrdja. Masok vért kohogtek, amint kard farta 4t tldejuket;
utolso szavaik értelmetlen bugyogésba fultak, s halott tekintetiikr6l olvasni
lehetett a kérdést: Miért? Tudtak, ennyi veszteség utan ezt a harcot mar nem
nyerhetik meg. A kegyetlen sotét tindék pedig folégették varosaikat, és sen-
kit sem kiméltek.

Hajnalra az antimégikus energia felemésztette az egyetlen varézslatot,
ami megmaradt a sikon: azt, amely nyitva tartotta a kaput. Ezzel véget ért az
egy éjjelen at tano, lidérces dlom. Az éjtiindék visszamenekultek a nap el6l
Mélysdtét rideg, fénytelen barlangjaiba, hatrahagyva Faerun vérmocskos és
kihalt felszinét. Sok veszett kozulik oda, de gydztek. Hala a leghatalmasabb
istennek, Radharosnak. A kévetkez6 éjszakan azonban Lolth és Radharos je-
lei mé&r nem ragyogtak az égen.

Abosszu istene felnézett. Na igen, a terve még nem tokéletes, de egyre jobb
lesz. J61 tudta, hogy végrehajtani kdzel lehetetlen, de eljon az a nap, amikor
igy végiggondolva mar semmi buktatét nem talal benne. Addig meg... majd
magaban tartja...

RADHAROS (kisebb istenség)

Jellem: kaotikus gonosz/semleges (Radharost a legtobb
Hatalom a tudathasadas istenének tartja. Sokszor lattak mar elko-
dosuié tekintetét— ilyenkor altaldban hamarosan elt(int az aktualis Iétsikrol.)

Otthoni Sikja: Radharos igazi otthona Abyss, de a Limbén is van egy bi-
rodalma. ideje negyven szézalékét az utébbin szokta tolteni. Tulajdonkép-
pen az, hogy két sikon van otthona, mér eleve kilonds. Ez is hozzatartozik
e kisebb isten titokzatossagahoz.

Befolyasi tertlet: bosszu, intrika, éjtindék, kaosz, &lcazas.

Szimboélum: All6 alak, amelynek arnyéka gazdaja félé magasodik, figyel-
meztetve mindenkit az éberség fontossagara és a bosszu feltartéztathatatlan
eljovetelére.

Az isten: lgazabdl még az istenek is viszonylag keveset tudnak réla. Az
igazi alakjat senki sem ismeri. Mindig olyan alakban jelenik meg, amilyennel
a legnagyobb hatést valthatja ki a meglatogatott személyben (vagy kézuluk a
legfontosabban). Lehet az illet§ rémalma, de ideélja is. Sokszor latogat az
anyagi sikra, s6t, mar-mar harmadik otthonanak tartja, de azért csak akkor
jon, ha valami tényleg fontos neki.

Az isten avatarja: Hmm...

Az isten kardja: Err6l inkdbb nem irnék. Mindenki hagyatkozzon a sa-
jat fantaziajara, de esetleg elképzelheté, hogy egy kisebb, 6si hatalom, a ka-
osz volt istenének lelke van belezérva...

Papjai: A papok leirdsat lasd a Jatékosok Kézikdnyvében. A szférdkhoz
nyugodtan hozza lehet venni a Tome of Magic 0] szférait.

Specialista papjai: A specialista papok meg kell, hogy feleljenek a ko-
vetkezd kovetelményeknek: Legaldbb 12 Er6, 12 Bolcsesség, 15 Intelligen-
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cia. Jellemuik csak kaotikus gonosz vagy semleges lehet. Ba&rmilyen pancélt,
és fegyvert hasznalhatnak. El6holtat normalisan (iznek vagy vezérelnek (jel-
lemuktdl fuiggden).

A specialista pap szférai: Altalanos, Asztralis, Bajolas, Harc, Teremtés,
Jovendolés, Orzés, Gyogyitas, Védelem, Idézés, Nekromantika (All, Astral,
Charm, Combat, Crealion, Divination, Guardian. Healing, Protection,
Summoning, Necromancy)

A specialista pap kulénleges hatalmai: Tavolbalatas (Clairvoyance) ,
Tavolbahallas (Clairaudience), Atvaltozas (Polymorph Seld) naponta egyszer
a pap szintje plusz egy kor id6tartamra. 7-es szintt6l naponta egyszer képe-
sek a Kaosz (Chaos) nev(i varézslatra.

Hivék: Radharos hivei f6ként sotét elfek, de eléfordulhat, hogy kisebb
csoportok, torzsek a felszinen, illetve mas intelligens, kaotikus (nem o)
él6lények is 6t tisztelik istenlikként. Regiondlis istenként is szdmba vehet-
juk.

Szokasok, térvények: Radharos varosaiban kevés a térvény. A legfonto-
sabb kozulik, hogy semmilyen ellenséges cselekedet nem maradhat bossz(
nélkul. Ez nem feltétlentl jelent haldlt, s6t, a megaldzés a legjobb valasz
mindenre. Amegalazott, legy6zott személy ugyanis nem foglalhat el semmi-
lyen, legy6z6jéénél magasabb, vagy akércsak azzal egyenl6 rangot, sét, szol-
géalnia kell 6t szdz hosszU éven &t. Persze ez sem maradhat sokaig valasz nél-
kul... Aszolga nem emelhet kezet gazdajara - elméletileg. Ha azonban a hi-
v6 Ugy hal meg, hogy van elmaradt tartozdsa (nem bosszult meg valamit),
lelkét az isten nem fogadja be, igy az 6rok karhozaté lesz, és démonok ki-
nozzék az 6rokkévaldsagig.

Ritusok: Egyetlen ritust szeretnék ismertetni, noha nem ez az egyetlen.
Ha egy hivé faradsdgos munkaval kinyomoz egy hozza tartoz6 tgyet, amiért
esetleg bosszat kellene allnia, és bizonyitékokkal, blindssel szolgél, lehetd-
sége nyilik egy Ritudlis Harcra az illet6vel. A kihivott nem utasithatja vissza
a harcot, mert megolik. Ha valaki igy hal meg, lelkét nem fogadja be az is-
ten Ha a kihivo bejelentette a legfelsébb biranal az esetet, mar nem hatral-
hat meg. A harc egy direkt erre a célra kiépitett tertileten folyik le, ahol ké-
telez6en jelen van a 10 legmagasabb rangu elf, de barki mas is végignézhe-
ti. Aharc kezdetén az ellenfelekre egy 6sszecsapdas varazslatot (Iasd lent) stt-
nek el. Alegy6zott 100 évre a mésik szolgéja lesz.

Tarsadalom: Itt nem dominalnak sem a ndk, sem a férfiak. Alegeréseb-
beké és a legokosabbaké a terep. A magusokat nagy mértékben lenézik (en-
nek f6 oka az éjtundék magiaellenallasaban keresendd). Kozuluk csak a leg-
hatalmasabbak vivhatjék ki tarsaik tiszteletét.

Specidlis varazslatok: Radharos papjai sok olyan varazslatot fejlesztet-
tek ki, amelyek hasznalata méra koznapiva valt. Néhany azonban megmaradt
az isten kuldnleges ajandékanak - a bosszl és intrika istene ezekkel csak rit-
ka esetekben ruhazza fel papjait. ime, néhany fontosabb ezek kozul:



26

A szarmazas felismerése Clovendolés)

Szint: 4

Szféra: Jovendolés
Hatétav: 0
Komponensek: ys,M
ld6tartam: 1 nap
Varéazslasi idG: 1 kor
Hatésterulet: 1 véros
Ment&dobas: Nincs

Ezt a varazslatot — még nagyon régen — maga Radharos adta hivei kezébe.
Hasznélata nagyon elterjedt, hiszen segitségével kisz(irhetévé valtak a kémek és
egyéb behatolok. A pap azonnal érzékeli, ha varosa tertletére egy idegen (nem
helybéli) valaki érkezik, és tartézkodasi helyét is pontosan érzékeli. Ha az illetd
latétavolsagon belil ér, a pap egy 6sszetévesztheteden kék aurét lat alakja korul.
Minden, &ltala elbgjolt, uralma ala kényszeritett sth. 1ényt hasonlé udvar élel ko-
rul, de azok zolden fluoreszkalnak.

Az anyagi komponens a pap szent szimbéluma.

0 .sszecsapas L//l i6/Fantazia)

Szint: 5

Szféra: Harc
Hatétav: 0
Komponensek: ys, M
Id6tartam: Specidlis
Varézslast id6: 1 fordulé
Hatasterulet: Specidlis
Mentédobas: Nincs

Ezt a varazslatot a harci képességek fejlesztésére, a kiilonboz6 élélények, teri-
letek megismertetésére hasznaljak. A pap barmilyen harci korilményt, illetve ellen-
felet megteremthet, mar ha ismeri azokat. Mind a tertilet, mind az ellenfél (vagy el-
lenfelek, a szamuk ugyanis nincs meghatarozva) csak ill(izi6, mint ahogy a harcban
szerzett sebek, karosodasok is. Avaréazslat max. 100 f6ére hathat egy max. 100 m2es
tertleten, ami azonban a résztvevék szdmdra, a pap belatasa szerint joval nagyobb-
nak is tlinhet. Ahatés a csata lejartaig aktiv, de a pap egy egyszer(i parancsszéval bar-
mikor véget vethet neki. Megjegyzend6, hogy a pap maga is részt vehet a csataban,
ilyenkor a résztvevok szama nem néhet 6t folé. A harcban normalisan alkalmazha-
téak a kulonféle varézstargyak, de ezek haszndlata is csak illizi6, ami azonban a va-
16di lehet&ségeket szimulélja (tehat egy varazsnyil pélcét, amelynek még hat toltete
van, a hatés alatt is csak hatszor lehet hasznalni — bar ezek az alkalmazésok valdja-
ban nem kertlnek toltetbe).

Avarézslat alkalmazhatd é16 személyek egymas kozti harcéra is. Ekkor az el-
lenfél természetesen nem illGzi6, de a harc ilyenkor is a fenti szabalyokkal folyik
le. Ez a varazstargyakra is igaz, a hatasok igaz&bol nem jonnek létre!

Avarézslatot csak a varos tiz legmagasabb rangl papja ismerheti.

Példa: Egy Hadészt és lényeit jo1 ismerd pap létrehozza a sik pontos mésat
(a Iényekkel és a kuilonleges kortlményeivel egyitt), hogy a harcosok, akik fon-
tos részei a tarsadalomnak, kiismerjék az ott él6k harci cseleit, szokasait, viselke-
désformait, megtanuljak mindazt, ami ott a taléléshez kell. Ez nem més, mint
gyakorlés. Avarézslatot csak azokra lehet elstitni, akik szabad akaratukbdl alave-
tik magukat.

A bosszi hangja (Nekromantika, Megvaltoztatas)

Szint: 7

Szféra: Nekromantika
Hatotav: 0
Komponensek: ys, M
ld6étartam: Specidlis
Varazslasi id6: 1 nap
Hatésterulet: Személyes
Ment&dobas: Nincs

Apapnak a vardzslat megkezdése el6tt ki kell vélasztania egy targyat, esedeg él6-
lényt. Ez képezi a vardzslat magjat, és a pap szent szimbéluma mellett ez az anyagi
komponens is. Atargy a varazslat elstitése utan a pap léttargyava valik, bar a pap éle-
tében ennek semmi jelent&sége nincs. Ahatas a pap halalaval jon Iétre — ett6l kezd-
Ve a kivélasztott léttargy lesz a kapocs teste és lelke kozott. Az alany a halél beéllta
utan 2d12 6réval dntudatara ébred sajat testében. Minden, életében birtokolt hatal-
ma megmarad, és tovabbiakat is kap istenétdl: Tavolbalatés, Tavolbahallas barmikor
és 3hp/kor regeneralédas. Annyi napig marad az é16k vilagaban, mint ahanyadik
szint( volt. Ez id§ alatt meg kell bosszulnia halalat. Ha nem sikerdl, lelkét nem fo-
gadja be az isten, és az a démonok kezébe keriil. Az, akin ez a varazslat hatasba lép

(feltAmasztja), annyi évg nem feltdmaszthatd, ahany napot a varazslat hatésa alatt fel-
tamadva eltoltott.

K-ettds Ein (Nekromantika)

Szint: 7

Szféra: Nekromantika
Hatétav: 0
Komponensek: yS

Id6tartam: 2 fordul6 / Szint
Varazslasi id6: 16ra
Hatéterilet: Apap

Ment6: Nincs

Ez a varézslat képessé teszi a papot arra, hogy kétfelé valassza esszencidjat,
mialtal két teste, és ezekhez — bar a lelke kettészakad — koz0s tudata lesz. EzAl-
tal két helyen jelenhet meg egyszerre. Minden ismert varézslatat, varazslatszer(i
képességét és tmadasi modjat kulon-kulon is alkalmazhatja. Varazstargyai kozil
is megkett6zhet egyet — maga valaszthatja ki, hogy melyiket (ezt a szavak kimon-
dasa kozben fognia kell). Az osztédas kdzben minden, nem magikus targy auto-
matikusan megkettéz6dik. A pap egyszerre irdnyithatja két testét (tehat akar va-
razsolhat is mindkett6vel ugyanabban a korben), és a testekbdl jové informéaciot
is egyitt fogja fel. Az életerejét azonban egyenl6en szét kell osztania a két test ko-
z0tt. Ez lesz az aktudlis maximum a varézslat id6tartamara.

Avarézslatot csak minimum 16-os intelligenciaval és 18-as bolcsességgel ren-
delkez6 személyek hasznalhatjak. A pap erejének egy része lelkének egyestlése-
kor a semmibe vész. Ez maradandéan 1d4 életer6pont veszteséget jelent.

Avarézslatot csak maga Radharos adhatja meg hiveinek. Létezésérél kevesen
tudnak, és aki megkapja, az kilon utasitast is kap Radharostél a varéazslat titok-
ban tartasara.

«<U

Asotét elf magia: Ezek a varazslatok az éjtiindék specialitésai, és ezért méas fajoknak
eggyel magasabb szinten adhatjuk meg 6ket. A7. szint(i varézslatok természetesen
masok szamadra s csak 7. szint(iek lesznek.

Tanacsok meséléknek: Ahogy végigolvassatok ezt a cikket, lathatjatok, hogy sok
helyen vézlatos. Nem akarok részletes leirassal szolgalni sem az istenrdl, sem hi-
veinek szokésair6l — csupan ddeteket szeretnék adni, hogy hogyan alkossunk Uj
sotét elf tarsadalmat, mivel a Lolth-félét minden bizonnyal méar ismeri a jatékosok
tobbsége, s ezaltal tul sok mindent tudnak réla ahhoz, hogy ott élvezhetd jatékot
mesélhesstink. Ne feledjik, hogy az éjtiindéknek sok istentik van, és Lolth talan
az dtven szézalékukat, ha uralja. Atobbi istent megtalalhatjuk a Drow of the 6n-
derdark cimdi kiadvanyban (ez a kényv- bér tartalmaz néhany sotét elf istent - f6-
ként a Lolth-hit( tarsadalommal foglalkozik), a Planescape ox-ban (itt csak a ne-
vilket) stb. Es most néhany j6 tanacs: Ne meséljiink felszinlakoknak Mélysotétben
sotét elfes kalandot 11—3-as szint alatt! Ez nagyon illiziérombol6 lehet. Jatéko-
sainkat mindig lepjuk meg, ha sotét elfrél van szé: tartsuk fenn a ravasz, szamito
és kegyetlen éjtiinde képet! Ebb6| csak ritkan Iépjunk kil Nem jé, ha minden éj-
tinde segit a partinak: ne feledjik, hogy a sotét elf populacié maximum 10-15
%-a nem kaotikus gonosz. Hasznaljak fel a partit sotét céljaik eléréséhez. Ez sok
kalandhoz adhat j6 6detet. Ha Radharos egyik varosaban mesélnénk: a rangosabb
éjtuindéknek altaldban vannak sajét, felszini kiildetésre kiképzett kémeik, bérgyil-
kosaik, igy hat, ha ott a parti megkavart valamit, akkor az aldozat nem nyugszik,
amig meg nem bosszulja. Sokszor még a haléla utdn sem. Sok szerencsét...
Jaczenkd Léaszl6

HOLDTOLTE



Ajanlott olvasmany:

GURPS - BH 93/11

Interju SteveJacksonnal - BH 94/7

GURPS kiegészit6k - BH

Cyberpunk 2020 (kéretik a szoveget eufériaszi-
rén atereszteni) - BH 94/6

Cyberspace - HT 32.

Undergrotind - HT 30.

(A szoké&sos kiberpunk-bevezetét most kihagyom
- akit érdekel a téma, annak ugysincs sziiksége ra,
akit meg nem, az méar rég tovabblapozott.)

A GURPS-féle kiberpunk kornyezethez eddig
négy kotet latott napvildgot. Wzek csak lazan kap-
csolédnak egymashoz, bar az alapokat lefektetd
GURPS Cyberpunk mindenképpen sziikséges a ja-
tékhoz (a mindenhez alapul szolgéalé Basic Sei-en
kivil, természetesen). A négy kotet sorrendben a
kovetkez6: GURPS Cyberpunk, GURPS Cyber-
punk Adventures, GURPS Cyberworld és GURPS
CthulhuPunk (!!1). E cikkben ugyanebben a sor-
rendben mindegyikrél lesz sz6 (magarél a GURPS
rendszerrél azonban természetesen nem).

Bar nem vagyok GURPS-tudés, bevezet6ként
azért elmondanék néhéany dolgot, ami segithet
annak megértésében, hogy a fent emlitett kiegé-
szit6k miért olyanok, amilyenek.

Mivel az egész jaték alapja az egyetemesség,
nyoma sincs a megszokott rendszernek, miszerint
kijon egy vildg, majd ahhoz rengeteg kulonféle
mesegyl(ijtemény, helyszinleirds és egyéb anyag. A
GURPS kiad6ja ehelyett minél tobb kuilonb6zé vi-
lagleirast igyekszik kiadni, egy konkrét kérnyeze-
tet legfeljebb egy-két mesegyljteménnyel tdmo-
gatva (pl. Conan, Supers, Illuminati, Aztecs, Ro-
bin Hood, Espionage, Camelot, Imperial Romé,
China, Special Ops). Ad tovabbé rengeteg altala-
nos kiegészitést, ami barmelyik kdrnyezetben fel-
hasznalhaté (pl. a méagiarél, a pszirél, a valladsok-
rél). Majdnem minden kiegészit6t mas ir, és a
szerz6k szabadon ,lophatnak” a tobbi kiegészit6-
bél ill. hanyagolhatjak esetleges el6deik otleteit,
igy hat a kiegészit6k sokkal ink&dbb hasonlitanak
otlethalomra, mint gondosan felépitett, fogyasz-
tasra kész leirasokra.

Sajnos - éppen az univerzalitds igénye miatt -
a kiegészit6k altalaban hajlanak a szaraz targyila-
gossdgra: megelégszenek azzal, hogy az adott vi-
laghoz/téméahoz kapcsolédé regényekbél/szakiro-
dalombél dsszeoll6zzak az alapokat, és nem to-
rekszenek egyéni 6tletgazdagsagra. Ennek vannak
j6 és rossz oldalai, amiket azonban itt inkdbb nem
kezdek boncolgatni. Inkabb lassuk végre a med-
vét! (Neee! Ne lapozzatok a levelezéshez!!!)

HOLDTOLTE

Az alapok - GURPS
Cyberpunk

A GURPS Cyberpunk a GURPS kiberpunk-univerzu-
manak ,alapvetése”. Célja, hogy attekintést nyujt-
son a mdfajrél, és alapveté szabalyokat adjon a
GURPS rendszerébe illesztéshez: részletezi a ren-
delkezésre all6 technikai felszerelést és fegyvereket,
leirja a mfajra jellemz6 olyan specialitdsokat, mint
a globalis halézat vagy a kiber-implantatumok.

A konyv tulajdonképpen meglepden rovid -
dsszesen hat, gondosan tomoritett fejezetben, szaz-
hisz oldalon prébal felvdzolni minden sziikséges
alapismeretet. Ezek a kdvetkez6 téméakat fedik le:

- a karaktergeneralas: hany CP-vel (Cbaracter
Point, karakterpont) induljanak a személyiségek,
milyen tipusaik léteznek (nagyon gyonge és otlet-
telen rész), milyen kildnleges elénydk/hatranyok
valaszthatoék, fizetések és gyakoribb foglalkozéasok;

< mit kell tudni a kiberbeépitésekrdl, milyene-
ket lehet beszerezni, milyen lehet a ,tarsadalmi
helyzete” és hozzaférhet6sége az implantoknak;

- a vilag &ltaldnos technikai szintje, a rendel-
kezésre allé6 fegyverek, szerszdmok és egyéb fel-
szerelési targyak (a konyv meglehetésen ,érett”
kiberpunkot ir le: a lIézerfegyverek az arzenal szo-
késos darabjaiként szerepelnek, de van klénozéas
és személyiségletsltés (braintaping) -

tobbszor is hangsulyozzék, hogy mindenki maga

persze

dontse el, e technolégidk kdzul melyik milyen fej-

lettségl, s mennyire hozzaférhetd;

= a hélézat lényege és lehetséges formdi - a
leghosszabb, legfarasztobb és helyenként Kkissé
zavaros rész,

= avildg megtervezésének szempontjai, a kiber-
punk tarsadalom és kultura alapelemei; és végul

« a kiberpunk mesélés rejtelmei.

A konyvet egy sz6magyarazat, egy nagyon ala-
pos bibliografia, egy targymutaté és egy érdekes
kornyezettervezd adatlap zéarja.

Mint lathat6, a kotet egyaltalan nem ad leirast
egyetlen konkrét vilagrél sem, inkabb igyekszik
ismertetni minden lehetséges irdnyt, amerre csak
elindulhatunk egy kiberpunk jaték soran. Ebbdl
egyenesen kovetkezik, hogy egy mese elég ko-
moly elétanulméanyt igényel — hacsak nem akar-
juk egy az egyben atvenni valamelyik kiberpunk
regény vilagat (amire viszont - elényére legyen
mondva - a rendszer tékéletesen megfelel).

A GURPS Cyberpunk-ban leirtak kevés megle-
petéssel szolgélnak, de &ltalanosan elmondhato,
hogy az anyag tébbnyire nagyon vilagos és alapos.
Egypéar sajatossdgot azért érdemes megemliteni,
mert — ha a kotet nem is szolgal forradalmi 6tle-
tekkel — van néhany apré, de érdekes véltoztatas.

A legfontosabb taladn, hogy (Mike ap6 allitasa-
val ellentétben, Id. BH 94/10) itt nincs kiberpszi-
chézis (sem TraumaTeam). A tulkiberesedést az-
zal akadalyozzédk meg, hogy minden kiitya bizo-
nyos mennyiségl CP-be (XP) keriil - nem tul rea-
lisztikus, de logikus megoldas. (Nekem azért
szimpatikusabb a kiberpszich6zis.) Nincsenek szi-
nes-szagos abrak sem a l6fegyverekrdl, a grana-
tokrol és egyebekrdél, van viszont egy nagyon kor-
rekt ismerteté a technikai cuccokr6l (még azt is
megadjak, mi milyen tipusd elemmel m{kodik).
Bar a felsorolas elég rovid, szerintem egy ilyen fe-
jezet kritikus fontossdgl egy kiberpunk kényv-
ben, mert a mdfaj gerincét képezik a kiillénb6z6
furfangos szerkenty(ik, és akinek nincs elektro-
mszerészi el6képzettsége, nem biztos, hogy ki
tudja szopni a kisujjabél, hogy mondjuk, miféle
szerszamkészletek szerezheték be a XXI. szazad-
ban.

Figyelmet érdemel még a hélézatos rész, ami
ugyan, mint emlitettem, kicsit tomény, de elég vi-
lagosan felvazolja, mi is a halézatok lényege, mik
a kal6zkodéas alapveté trikkjei, vagy’ hogy hogyan
mikodik a jég és a tobbi szdmitégépes biztonsagi
rendszer. (Megint csak elég hasznos ismertetd an-
nak, aki torténetesen nem rendszertelepit6ként
dolgozik, és nem is kal6zkodik szabadidejében.)
J6 otlet, hogy a hélézatban nincs meghatéarozott
hosszUsagl kor - mindenkinek kilonb6z6 egy
kor hossza, attél figg6en, hogy milyen gépe és
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csatlakozéja van (vagy nincs). Fajdalmasan rossz
és dtlettelen viszont a méas és mas megjelenité mo-
dulokat (Environmental Modules, a kibertér kiné-
zetét meghatdroz6 szoftvereket) felsorolé rész.

Végezetul a két utolsé fejezetre hivnam fel a fi-
gyelmet. Ezek foglalkoznak olyan, elsé pillantasra
lényegtelennek t(ing, de egy kiberpunk vilag mé-
lyebb megértése szempontjabél elengedhetetlen
témakkal, mint a tarsadalom felépitése, a gazda-
sag, a pénz megjelenési formai, a politikai beren-
dezkedés és az allam befolydsdnak mértéke a XXI.
szizadban. Bar nemegyszer itt is trividlis dolgokat
irnak le (f6leg a mesélésrél sz616 fejezetben), de
még az is tdbb, mint a semmi (van olyan jaték,
ahol még ennyi informaciét sem kapunk). A kotet
végi bibliografia pedig az altalam eddig latott leg-
atfogobb 6sszefoglalé a kiberpunk m{ifajrél.

Osszefoglalva a fentieket: vannak jo és rossz ol-
dalai a GURPS Cyberpunk-nak - j6 pontként a pre-
cizitdst emliteném, meg azt, hogy nagyon jol atte-
kintik, hanyféleképpen lehet ebben a m{ifajban jat-
szani, negativum viszont a helyenkénti dtletgyen-
geség. Mindenképpen ajanlott olvasméany azoknak,
akiket behatébban érdekel a miifaj, vagy eleguk
van a Johnny Silverhand-féle kiberpunk ,attit(id-
bé1”, és valami méassal akarnak kisérletezni.

Zarszoként még két megjegyzés:

1. Arra, hogy mire is j6 a GURPS, j6 példa a
konyv javaslata a lehetséges kevert stilusu kiber-
punkrél. Olyan , kevercseket” talalunk itt, mint ki-
Shadowrun), kiber-
punk/pszi (Id. Armageddon), kiberpunk/Grutazas
(Id. Aliens, egy kis horror beutéssel Alién) vagy
kiberpunk/id6utazas (Id. ??), amelyek jatékba ul-

berpunk/fantasy  (Id.

tetéséhez mind csak a megfelel6 GURPS kiegészi-
t6 megvasarlasa szukséges

2. Mint azt a boritén 1év6é haromszog fennen
hirdeti is, a konyv kiloén érdekessége, hogy ere-
deti file-jait lefoglalta az amerikai titkosszolga-
lat. Ez még meseétletnek is elmegy (a kiberpunk
konyv, ami tal részletesen irt egyes bionikai fej-
lesztésekrdl...), de hogy tényleg megtorténjen... A
titkosszolgalat indoklasa az volt, hogy a kényv va-
l6jaban hackelési utmutaté (igaz, ami igaz, a halé-
zatr6l sz6l6 részen nagyon érzédik, hogy igazi
szakért6k adtak tanacsokat hozz4...). Akit érdekel-
nek a részletek, olvassa el Steve Jackson jegyzetét
a konyv 4-5. oldaléan.

A kalandok — GURPS
Cyberpunk Adventures

LA jatékrendszer probai a hozza irt mesék” —
tartja a hires 6ind kézmondas. Bevallom, én el6-
szOr ezt a kiegészitét olvastam el, mert a szaba-
lyokra (akkor még) nem voltam kivancsi. Nem
csalédtam - a mesék kellemesek, jol ,ki vannak
dolgozva”.

Harom kaland terpeszkedik a szdzhusz oldalas
kényvben. Az els6, a TheMedusa Sanction (A Me-
diza-szankci6), hossz( és borzasztéan bonyolult
torténet, amelynek sordn a jatékosoknak vissza
kell szereznitk egy ellopott dobozt, ami — mint
lassan kideril — egy elképesztd pusztité erejl
»,nanomech” virust tartalmaz. Ahogy csordogal-
nak az események, felbukkan az ALF (Android Li-
beration Front, Android-felszabadit6 Front) ne-
v(, androidokat tomorité gerillaszervezet és an-
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CYBERPUNK
ADVENTURES

STEVE JACKSQN GAMES

nak szakadar szélséséges szarnya, a Chimera is. A
tétek egyre emelkednék — a végén mar nemcsak
a megbizé és a jatékosok élete forog kockan, ha-
nem Houston 6sszes lakosaé is... Az Gjdonsag a
modulban az androidok (replikansok, ha igy is-
merdsebb) bevezetése.

A masodik mese cimelJericho Blackout (Jeriké
elsotétul). A feszes tempoja, akciédis kalandban
egy varost kell a megmentenunk egy kildnleges
kiborg akci6écsoporttél. A karakterek végig ver-
senyt futnak az idével, hogy a kommandét mege-
16zve megakadalyozzak a varosban a teljes anar-
chiat és kaoszt.

A harmadik modul cimelJigsaw Incomplete (A
hidnyz6 lancszem). Ennek az alapédtlete a legérde-
kesebb: az egyik szereplének hidnyzik két hét az
emlékezetéb6l — hogy mi és miért, azt mar neki
és a tobbieknek kell kitaladlniuk. Kézben persze al-
landéan a nyomukban vannak ellenfeleik, akik
emlékezbtehetsége viszont tokéletes...

Mint mar jeleztem, a mesék fogyaszthatéak és
kell6képpen életet lehelnek a GURPS Cyberpunk
szdrazsagaba. A harom modulszerzé harom telje-
sen kiulonb6z6 szemléletmoédot képvisel, ami le-
het frissit6 vagy idegesit6 egyardnt — kinek-kinek
az izlése szerint.

Avilag — GURPS Cyber-
worid

Ugy latszik, a GURPS-mesél6k nem rajongtak az
otletért, hogy maguknak kelljen egy egész vilagot
megtervezniluk, de az is lehet, hogy a kiad6 maga
gondolta ugy, hogy j6 lesz a kiberpunk-rajongé6k-
nak megmutatni, hogyan is kell ezt csinalni — egy
sz6, mint szaz, tavaly megjelent a Cyberworld,
egy teljes és kimerité vilagleiras a Cyberpunk-hoz.

A kiegészité legfeltin6bb sajatossdga, hogy
nagy ivben... hmm... figyelmen kivul hagy tébb, a
Cyberpunk-ban lefektetett szabalyt és a kiber-
punk irodalom tébb hagyoméanyat is. Az ered-
mény egy érdekes és realisztikus vildg, ami azon-
ban tobb szempontbél ,szelidebb”, mint a ,ha-
gyomanyos” kiberpunk kérnyezetek.

Az év 2043 (bar ez nem igazan nem fontos). A
vilag vezeté hatalma az Orosz-lJapan Gazdasagi

Szovetség. Az USA tovabbra is gazdasagi nagyhata-

lom ugyan, de az ,,Alom” mar rég szertefoszlott: az
elnokvalasztast évtizedek 6ta halasztgatjdk a
»szUkségéllapotra” valé tekintettel; az ,o0rszag
helyreéllitdsa” érdekében ez id6 alatt az ,ldeigle-
nes Kormany” (Provisional Government, ProGov)
kormanyoz, ami a NERCC (National Emergency
Resource Control Commission, Nemzeti Sziiksé-
géallapoti Intézkedéseket Iranyité Bizottsag) segit-
ségével tartja fenn a rendet. A ,,megbizott elnok"
gyakorlatilag az orszag ura, hata mogott a KGB-
szer( er6szakszervezettel, a NERCC-cel

Uj nagyhatalom a dél-amerikai Chilentina. Eu-
répa szinte teljes egészében egy tdmbbe olvadt,
sze kisebb orszagokra bomlott: vagy megmaradt
régi allapotéban, vagy valamelyik nagyhatalom vé-
denceként prébal lavirozni visszamaradt gazdasa-
gaval. Egyes orszdgok (mint pl. Mauritius) mé-
regdraga adatbankok uzemeltetésébdl élnek.
Ezek a legvadabb védé programokkal és attorhe-
tetlen fizikai védelemmel biztositjdk a legkénye-
sebb adatok épségét is - persze nem ingyen... A
vilag titokzatos monstruma Kina, aminek bels6
ugyeirdl, terveirél és céljairél a ,bambuszfiig-
gony” leereszkedése 6ta senki sem tud semmit.

Két nagy katasztrofat élt at a vilag a szazadeld
6ta: az elsé a Tolliver-kér (Tolliver’s Disease, a
zsargonban Toller vagy Touchdown) volt, egy vil-
lamgyorsan terjedd, hal&los kér, ami 1997-ben
tort ki, és megtizedelte a Fold népességét (az el-
lenszert csak 2021-ben kezdték széles korben for-
galmazni). A masik Ausztralia pusztulasa: keve-
sebb, mint fél év alatt minden ember meghalt a
kontinensen, és ma sem tudni, miért. Egyes mu-
holdfelvételek sejtetnek ugyan még némi primitiv
emberi tevékenységet, de biztosat senki sem tud.
Aledobott felderit6 egységek par hét utan egysze-
rden elhallgatnak.

Mint l1athaté, meglehet6sen érdekes és sajatla-
gos kis vilagot ir le a Cyberworld, nem kis részle-
tességgel — a fenti csak izelit6, a konyvben a tor-
ténelmi események részletezésén kivil rengeteg
informaciét talalunk a politikarél, a gazdasagrol,
a blnugyi szervezetekrdl, a technika fejlettségé-
rél és a kultararoél is.

A kodrnyezet annyiban szakit az eredeti GURPS
Cyberpunk-kai és az altalanos kiberpunk sztereo-
tipiaval, hogy technikai szempontbél sokkal ,,sze-
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lidebb”, mint azok: a mas vilagokban megszokott
hiper-szuper krémok itt altaldban méregdraga ki-
sérleti példanyok, és tobb orszdgban még a né-
hany, kénnyebben elérhetd, primitivebb fajta is
tiltott. Alegtdbb helyen még visszatetszést is kelt.
ha nyiltan mutogatjak. Hianyzik a megszokott Ha-
l6zat is, ahol a konzolcowboyok sz4zai szdguldoz-
nak fejukbe csatlakoztatott, &ramvonalas deckje-
ikkel. A Cyberworld-ben a fejbe csatlakoztathaté
deckek borzaszt6 draga, kisérleti és szinte hozza-
férhetetlen masinak, amiket a vallalatok sj'sop-jai
szdmara fejlesztettek ki, hogy azok eredménye-
sebben léphessenek fel a kal6zok ellen. Virtualis
val6sag persze ett6l fuggetlentl van, csak nem
agyi csatlakozékkal, hanem mindenféle spéci sisa-
kokkal és ruhakkal kertilhetink bele.

Sajnos, nincs hely, hogy elésoroljam az 6sszes
aprésagot és figyelemre mélté otletet (az olyano-
kat, mint a valutaarfolyam hulldmzéséra vonatko-
z6. részletes szabalyok, vagy pl. az 6sszes orszagot
pénznemeikkel és azok értékével, a gazdasdgukra
és torvényeik szigortsdgara vonatkozé adatokkal
egyutt felsorolé tablazat). Inkdbb csak jelzem,
hogy ilyenek vannak béven; akit érdekel, jarjon
utédna. Kulon érdekességként azért kiemelném az
alaposan kimunkalt argéd nyelvet, ami jorészt
orosz szavakon és mondattoredékeken alapul (és
kezdetben eléggé megneheziti az olvasast). Olyan
ismerds szavakra bukkanhatunk, mint haraso,
breetva (beretva, kibérelt ember) vagy valuta.
(Az amcsiknak ezek nyilvdn mind elképesztéen
Otletes Ujdonséagok.)

Amit nagyon hianyolok a kényvbél, az a meg-
szokott kiberpunk hangulat (a ,,sotét jov6™) — ezt
tartom f6 gyengeségének. Az utcai bandéak, az
erészak, a nyomor, a kornyezetszennyezés és a
perspektivatlansag alapvetden tartoznak a mfaj-
hoz, és legaldbb nyomaikban jelen kéne lennitk.
Az, hogy nincsenek, persze nem zarja ki, hogy a
mesélé bekeverje 6ket, de azért legaldbb utalhat-
tak volna rajuk. Kétségtelen viszont, hogy a vilag-
politikai, gazdasagi és tarsadalmi hattér nagyon
tisztességes munka, és mar 6nmagéban rengeteg
kalandlehetdséget kinal.

Végtul néhany nyaladnksag. Mivel (1994-es
megjelenésével) ez a legfrissebb kiberpunk vilag
(leszéamitva persze az Armageddont), mar szere-
pel benne a délszlav valsag is, sét, Jelcin meggyil-
koldsanak id6pontjat is kozli (1996). A vilag or-
szagait felsorol6 tablazat szerint Magyarorszagon
2043-ban az atlag életszinvonal atlagos (akarcsak
Belgiumban vagy Anglidban), a technikai fejlett-
ség 8-as (mint az USA-ban vagy a megafejlett rusz-
kiknal), egy forint pedig 27,4 neodollar ill. rub-
jen... Sotét jov6...? (Gondolom, a szerzd valami
tablazatgeneralé programmal dolgozott.)

A kotet szerz6je egyébként Paul Hume, aki a
részt vett a Shadowrun fejlesztésében, és tobb ki-
egészit6t is irt hozza (pl. a Shadowbeat-tt).

Az igazsag — GURPS
CthulhuPunk

Haha! Eljott az igazsag pillanata! Azt hitted, bara-
tocskdm, hogy Nagy Cthulhu és R’lyeh szorny(
vérosa hipp-hopp eltlint, holmi XXI. szdzad meg
technikai forradalom miatt?! Balga vagy! OK még
mindig itt vannak — mint ahogy itt voltak kezdet-
t6l fogva, és itt lesznek mindorokké!
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Ja, persze. De hogyhogy nem fedezték fel
Rlyeh varosat a mélytengeri kutatadsok vagy olaj-
furasok soran, vagy ha ugy nem, hat a miholdas
technikaval (amivel méar ma is egészen paranyi és
eldugott terileteket is ki lehet kémlelni)? Hogy
lehet, hogy az Oriilet hegyei, Tsang fennsikja vagy
N'Kai barlangjai rejtve maradtak, amikor a XXI.
szdzadban par ezer kilométer méar nem tavolsag,
és a térképészek a Fold minden négyzetcentimé-
terét rég felmérték mar? Hogy lehet, hogy a szon-
dak nem fedezték fel a Plutén a Mi-Gék nyomait,
vagy hogy valamelyik eszement kubista nem
nyomta fel a hal6zatra a Necronomicont egy sz6-
vegfile-ban?

Nos... igen. AGURPS CthulhuPunk-nak két ti-
tani feladattal kell megbirkéznia: atultetni a tel-
jes Cthulhu Mitosz hétteret a GURPS rendszeré-
be, és megmagyarazni a fenti, athidalhatatlannak
tind ellentmondésokat. Sajnos, egyik vallalko-
zas sem sikerult tokéletesen. A probalkozas he-
vében rdadasul megfeledkeztek annak kifejtésé-
rél, hogy milyen is egy vérbeli CthulhuPunk me-
se, miben is kuldnb6zik a hagyomanyos Cthul-
hu-mesékt6l. Marpedig ez ennek ismerete nél-
kil elég nehéz nekivagni a jatéknak (a hat rovid
— elég gyengus — kalanddtlet ehhez édeske-
Vés).

Bar a fentiek elég lehangoléan hangzanak, a
helyzet kordntsem silyos. A Mitosz-atiltetés és
-0sszefoglalé, ha nem is teljes, azért elég jo, s6t,
egyes helyeken vildgosabb is, mint az eredeti. A
Fright Checkes rendszer is jobb, mint a Chaosi-
um-féle Sanity (szerintem). A kaland-archetipu-
sokra pedig (Adventure Archetypes) mar régéta
sziikség volt, ugyanagy, mint a kubistakrél sz616
hosszabb esszére, vagy a Cthulhu-mesélés alapja-
it (a csapat 6sszeboronaldsa, a mese célja stb.)
taglalé részre - ezek mind-mind nagy segitséget
jelenthetnek egy kezdé mesélének (még akkor is,
ha csak ,,sima” COC-t mesél).

A ,magyarazkodas” is tébb helyen hihet6, bar
a szerz§ kikeruli azt a roppant nyugtalanité prob-
Iémat, hogy mi van, ha valaki — mondjuk — hid-
rogénbombét dob Tsathogghuéra. Ha erre nem is
kapunk vélaszt, adnak péar tippet a jatékosok
pusztité tlizerejének hatéstalanitasara (legyenek
erGsebbek a szdrnyek, térjenek vissza a halalbol,
vagy legyenek immunisak a golyéra). A ,,magya-
razkodas” féleg pszicholdgiai okokkal érvel: ha
észre is vették egyes emberek az idegen létesitmé-
nyeket, félelembdl hallgattak réluk; elvesztek az
adatok, vagy a tarsasagok titokban tartjak 6ket, és
hasonlék. Meg persze a XXL szadzadban is vannak
azért elzért teriletek (mint az Amazonas meden-
céje vagy a sarkvidékek).

Bar nem minden helyen meggy6z6 teljesit-
mény a CthulhuPunk, kellemes olvasmény (ezen
sz6rakoztam a legtobbet a négy kdényv kozul), és
van benne j6 néhany érdekes 6tletmorzsa és kalan-
delem. Talan még jatszani is lehet vele — a legjobb
moéka az lehet, ha sima kiberpunk torténetben in-
ditjuk el a jatékosokat, aztan szép lassan egyre fur-
csabb és furcsdbb kalandokba sodorjuk &ket. Ez
olyan élményt nyujthat, amit az eredeti COC soha-
sem, mivel a karaktereknek valéban meginog a vi-
lagképuk és egész addigi értékrendjuk.

A CthulhuPunk a kiberpunk kérnyezethez a
Cyberworld-6t veszi alapul (hogy ne kelljen még
egy kulén kiberpunk vildg kidolgozéasaval is ve-

sz6dnie); masodik fejezete lényegében a Cyber-
world huszoldalas dsszefoglalasa.

Hmm. Mivel is zarjam le a hosszadalmas (de
lehet6leg nem tdl unalmas) attekintést? A négy is-
mertetett kdnyv mindegyikében van nem egy ér-
dekes, hasznosithaté otlet (az oldalszéli 9sszefog-
lalé jegyzetek kulonodsen jo forrasai a jopofa tip-
peknek), bar egyik kiegészit6 sem mentes a hia-
nyossagoktél — a legfontosabb ezek kozul a sza-
razsag, a sajat, uj otletek hidnya — az, hogy' nincs
~egyénisége” a konyveknek. Végeredményben
mindenbe a mesélének kell életet lehelnie (bar
arrél, hogy ez utébbi hiba-e egy szerepjatéknal,
lehet vitatkozni). Es persze mindegyik kényv' ron-
da: belul mindenképpen, de tébbnyire kivil is (a
Cyberpunk-nak kuilénésen ocsmany a boritéja; a
CthulhuPunk-é sem tal szép, de ott a ratsagot
legaldbb indokolja a téma — egyébként, mint a
kotetben emlitik, a cimkép Tindalos egy kutyajat
abréazolja). (A CthulhuPunk-ban azért van néhéany
tokds (hangulatos) belsé illusztraci6.) De ez talan
nem a legfontosabb — elvégre nem White Wolf
cuccrél van sz6, amit ugye a képekért vesz az em-
ber (hého, nesze nektek, divatorientalt pszicho-
patak). A kiadvanyok javara sz6l még az is, hogy
(és ez nalam mindig elsédleges szempont) na-
gyon korrekt és felhasznélébarat médon készitet-
ték el 6ket (azaz logikailag és szerkesztésileg
»bugmentesek”, és kevés bennik a mellébeszé-
1és).

Szerintem mindenképpen megéri attanulma-
nyozni egyet-egyet a fenti kiegészit6k kozil, ha
csak Otletadénak is, vagy egyszerlien csak kiber-
punk vilagképed szélesitése érdekében (én spéci-
éi ez utdbbi célbol fekidtem neki az olvasasnak).
Atragva magam a négy kényvén, alapvets benyo-
mésom a hibék ellenére is pozitiv: f6képp az vonz
a rendszerben, hogy barmit bele lehet rakni, és
sz6 szerint barmelyik vilaggal fel lehet tolteni az
alap vézat (végul is erre talaltak ki). Ugy' vélem,
egy-két mesefuizér erejéig mindenképpen érde-
mes élesben is kiprébalni a GURPS-ot — akaér ki-
berpunk kérnyezetben, akar masfélében.

Digital Adeptus
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~Emeld a ldbad, taposd a foldet,
Irtsd a torpét, ne kiméld 6ket,
Do6go6ljon mindenki, ki utunkat allja,
Mindet felhGizzuk a legnagyobb fara!

Porzik az at, vonul a horda,
Kardunk pengéit nem éri csorba.
Torzslunk vad, 6rult és kegyetlen,
Mig veltink van a Sotét Egyetlen...”
- A Gyilkos Vihar horda harci dala

z ork horda er@ltetett menetben vonult az Elveszett Lelkek Tava-

nak kiszaradt medrében. A késé Gszi szél vadul tépdeste a hatal-

mas rudakra ergsitett bérzaszlokat és a disziil szolgalé koponyéak-
hoz tlizétt tollakat. Zoarh, a Gyilkos Vihar torzs vezére kényelmesen ult a
févezéri szekérre er@sitett tronusan. Nyugodt és elégedett pillantasokat
vetett az alkotméanyt htzé katonai felé, majd megvakarta a tron karfajara
szdgezett torpekoponya feje bubjat, és bliszkén bamulta, hogyan jatszado-
zik a szell6 egykori ellensége szakallaval. Sohasem kételkedett sajat erejé-
ben és hatalméban, érezni vélte az elkdvetkez6 id6k gigantikus gy6zelme-
it, a velUk jaré dicséséget.

Gondolataib6l azonban gyakran felrdztak a tronus hata mogul el6toré
horkolasok és krakogéasok. Két kisebb test fekudt itt a sor 4ztatta b6rtaka-
réok, a félig lerdgott disznék és vadallatok csontjai kozott. Tomzsi 1abuk fe-
ketés, hossza kormdékben végzédott, apré6 markukban gércsésen szoron-
gattdk a j61 megérdemelt eledel maradvanyait. Csuf, ragyéas abrazatukrol
és tépett, hegyes fulukrél csopogott a zsirral keveredett, erds szagu sor,
széjuk szélérdl lecsuingdtt egy-két megragott falat. A két koboldfajzat, bar
a horda valamennyi tagja utéalta és lenézte 6ket, elégedetten szundikalt a
bliz kells kozepén. Gyenge testfelépitésik kulonleges tigyességgel paro-
sult, emellett vérszomjasak és kegyetlenek, s ami Zoarhnak a legfonto-
sabb: feltétlen engedelmesek voltak. Kivalé képességeiket - igaz, nem a
harctéren - mar tobbszér bizonyitottdk, igy Zoarh megtartotta 6ket kegyé-
ben, és eleddig nem is csalédott benntik. Gork és Gurgh egy-egy bértaka-
rét vett magara. Gork lenyelte a félig mar megragott allathust, s mindket-
ten folytattak kellemes pihenéstket.
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A févezér szekere mogott szétszoért alakzatban meneteltek a horda ha-
tul maradt tagjai. Kisebb szekereken a satrakhoz sziikséges felszerelése-
ket, horddkat, fegyvereket hurcoltdk magukkal. Egy-két fiatalabb ork idén-
ként felugrott, hogy menedéket taldljon a hideg szél el6l - amin a szeke-
ret hazoé harcosok persze felhndborodtak. A nagy ordibalds gyakran fajult
verekedéssé, sét, fegyveres harcca. A kedélyek altaldban hamar elcsitultak,
de nem egyszer megesett mar. hogy a vezérek korbacsai sem tudtak ren-
det teremteni. llyenkor nem ritka a foldén maradé, véres orktetem. A ha-
lott felszerelését - természetesen - a biiszke gy6ztes teszi el. Az Gt mosta-
ni szakaszan azonban csitultak a személyes villongasok. Az er6re most
mashol lesz sziikség: az emberek ellen tobb kell, mint altaldban.

Az egyik korhadoz6 szekér arnyékaban lépdelt gondolataiba merilve
Oorgar, a horda samaénja. Csuklyajat mélyen a fejébe hlzta. Gocsortos
botjara tdmaszkodva megproébalt Iépést tartani fajtarsaival, bar a kdlcso-
nds utalat miatt hanyagolt velik minden folosleges kapcsolatot. Méas cél
vezette, hogy a csapattal tartson. Nem az a tipus 6, aki szivesen rohanna a
harc hevébe, hogy dics6ségére mészaroljon. Bar a gondolat az 6 fejében
is mindig ott motoszkal, de tudja, 6 lenne az els6, aki sebekkel boritva,
holtan rogyna 0ssze a csatamezdén. Zoarh persze elvéarja téle, hogy részt
vegyen a falu elleni rohamban, és ha kell, az életét aldozza a hordaért.
Ezért Oorgarnak minden fortélyat be kell vetnie, nehogy az elkévetkez6k
legyenek életének utolsé napjai.

Ahorda pedig csak vonult és vonult tovabb, végzete felé. Oorgar meg-
erfltette magat, és gyorsitott Iéptekkel prébalta behozni lemaradésat. Va-
lah&dnyszor bérsaruja a repedezett, szaraz foldre tapodott, mesterének sza-
vai jutottak eszébe a mellettik fekvé dombok mogotti romvéarosrél. Ott
nyilik a Tarameokiasba, az 6si temetévarosba vezet6 egyetlen, titkos leja-
rat. Ahogy végigsiklik ezen a gondolatmeneten, akaratlanul is atvillan az
agyan, hogy a vonulé horda laba alatt rejt6zik kiildetésének valédi célja.

Zoarh felkelt tronusarél, az égnek emelte kétfeji baltajat, és hatalma-
sat orditott. A csapat megallt, és minden ork a szekerekhez futott, hogy
hozzéldsson a tabor felépitéséhez. Félszavakb6l is megértették fénokuk
utasitasait, és a viligon semmiért se mertek volna okot szolgéltatni egy
Ujabb orditasra. A csapat tagjai j6forman tokéletesen elsajatitottak vezé-
ruk killénleges k6zlésmodjanak értelmezését, s igy csak ritk&dn csattant az
ostor egy-egy értetlentil bAmulé fiatal hatan.
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Zoarh helyesléén nyugtazta az eseményeket, majd hatratantorgott az
alvérészbe. Hatalmasat ragott Gurgh oldalaba, mire az most mind ab6r-
takardra oklendezte a torkan kuzdelmesen letornéaszott finom falatokat,
és rémult dbrazattal méaszott le a szekérrél. Gork megnyalta a szaja szé-
1ét, és tovabb aludt volna, amikor meghallotta urdnak bombolé ordita-
sat.

- Most én alszom! T(inés innen! - Gyorsan felfogta a helyzetet, s mivel
az élete fugghetett tovabbi Iépésein, sebesen levetette magat a szekérrdl.
Szerencsétlen esése miatt azonban még j6 ideig a foldon maradt. Zoarh
befészkelte magat a trdgyadomb mélyére, és mellére szoritott baltajaval
hamarosan mély alomba merilt.

Késébb megélénkilt a szél, és eleredt az es6 is. Az 6rok kivételével
mindenki fedett helyen pihent, vagy a tobbiek szérakoztatasaval mulatta
az id6t. Oorgar le sem vette a szemét a felderit6k satrar6l. Elérkezettnek
latta az id6t, hogy sajat akaratat rdkényszeritse Zoarh-ra, és segitségével
véghezvigye mindazt, amit eltervezett. Ahhoz, hogy megtalalja a temet6va-
rosba vezetd lejaratot, er6s harcosokra volt sziiksége, hiszen jol tudta,
hogy olyan veszélyek is leselkednek rd a romokban és barlangjaratokban,
amelyekhez az 6 ereje 6nmagéban kevés.

ehét tirelmesen vart, hogy elérkezzen a cselekvés ideje. Nemsoké-

ra feltlint a két felderitd; egyenesen a szdmukra el6készitett sator-

ba vonultak. A jelentéstétel elétt fontosnak éreztek némi frissit6é
sort inni, a tobbi csak masodlagos tényez6. Oorgar felpattant eddigi he-
lyérél, és a sator felé vetette magéat. Tin6dott egy ideig, majd hatarozott
mozdulattal félretolta a bejarati ponyvat. A sator belsejét csak egy faklya
halvany fénye vilagitotta be, a két ork éppen a soéroskupékhoz nyult,
amikor megjelent Oorgar. Asaméanhoz kézelebb Ul6 ork a kardjahoz ka-
pott, de tétovéazasra fogta a dolgot, amikor Oorgar kezében megpillan-
tott egy gyonyorl ezust tért, amelynek markolatvégét egy fél 6kol nagy-
sagl rubin diszitette. A masik felderité nagyot huzott a soréskupabdl,
tekintetét azonban tovabbra is a té6ron legeltette, majd d6érg6é hangon
megszolalt:

- Mit akarsz? - Oorgarnak jobban tetszett ez a par szé6, mint az el6bbi
kardrantas. Megkdszorilte a torkat, és a tért a faasztalba allitotta. Arubin
fénye betdltotte az egész asztalt, igéz6 voros szine ott szikrdzott mindkét
ork harcos szemében.

- Bizonydara mindjart jelentést kivantok tenni hés és dicséséges vezé-
rinknek - kezdett hozz4 a séman dadog6 hangon, amely csakhamar folyé-
kony sz6aradatta valt. - Remélem, nem felejtetek el beszamolni Zoarhnak
arr6l, a tdborhelytunktél nyugatra fekvé romvéarosrél, ahol néhany ember-
csaladd keresett menedéket. Ugye nem felejtitek el?

A két felderitének rogton leesett, milyen okbol keriilt az asztalra ez
a becses targy. Csaknem ugyanabban a pillanatban kaptak a tér utan,
fogvicsorgatéassal és hangos ordibalasokkal probaltdk kimutatni igényu-
ket a t6r irdnt. Az id6sebb végul is felilkerekedett, 6vébe csusztatta a
fegyvert. Oorgar egy erszényt dobott a masik, sért6dott felderitének,
majd tdvozott a satorbdl. Kintr6l még hallotta egészséges szurcsolésuk
zajat, majd csuklydjat mélyen a fejébe huzta, és a févezéri sator felé vet-
te az utjat.

Zoarh a f6évezéri sator el6tt, szigoru abrazattal, hatalmas baltajara ta-
maszkodva naiigatta végig a feiderit6ket a szitdl6 es6ben. Azok feivaitva
ontotték magukbdl a kusza torténetet romokroél, asszonyokrél és gyere-
kekrél. Oorgar figyelmesen szemlélte az el6adast. Nem csalédott. Az
asszonyok és gyerekek, de féleg a torténetbhdl el6kertil6 l1adak hallatan a
vezér vérszemet kapott. Az erek kidagadtak a nyakan és a vallan, szeme vo-
ros fényben Uszott, amikor tudatta a horda tagjaival, hogy 6 bizony el-
pusztitja a tdbor kézelében 6lalkodé korcs emberfajzatokat kevesedmaga-
val, mig a tobbiek ostrom ala veszik a falut. Adonté pillanatban majd 6 is
csatlakozik hozzajuk, és a végs6é rohamban, mint maskor mar oly sokszor,
6 vezeti katondit. A tdmadd csapat élére egy szintén hatalmas termet( or-
kot, régi bizalmasat allitja, 6 pedig két kobold szolgajaval, Oorgarral és 6t
harcossal hajnalban a romvéroshoz indul. A rovid haditandcs hatalmas
oromujjongéssal és dicsGitéssel ért véget - a kiadés lakomarél nem is be-
szélve.

Hajnalban a kilén csapat megindult a nyugati dombok felé, a torzs
tobbi tagja pedig csatarendbe fejlédve megkezdte hosszi menetelését a
falu felé.
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hrom kitekintett a romhéz sarkaboél, hogy szemiigyre vegye a varat-

lan vendégeket. Méar hat napja, hogy Gton vannak, de csak most si-

kertlt megtaladlni a bizonyitékot arra, hogy a kornyéken valéban
orkbanda tanyazik. Méghozza ezek a bizonyitékok alig hlisz méterre ug-
ralnak téluk. Amikor Throm és Analyne Wylon falujaban elvéllaltdk, hogy
felfedezik és kikémlelik a kornyéken koszalé allitélagos orkokat. nem is
gondoltdk, hogy valaha tényleg rajuk is lelnek. A hat napos, céltalan bo-
lyongas, az es6 és az éjszakai hideg nagyon megviselte Thromot, de még
jobban tarsnéjét. Analyne-nek semmi kedve sem volt ehhez a kirandulas-
hoz, csak tarsanak sikerult rdbeszélnie. Hidba, a pénz csabit6 és hatalmas.
Ha van, akkor még tobb kell, ha nincs, akkor nincs olyan dolog a vilagon,
amit ne aldoznanak fel érte az emberek. Thromnak égetdé szilksége volt a
pénzre, az Ut sordn azonban egy egészen méas dolog villant fel sorozato-
san a fejében: a dics6ség. Sokat beszélgettek err6l Analyne-nel, és most a
sors nyujtja a lehetdséget. Egy-két levagott orkfej éppen elég ahhoz, hogy
Wylonba visszatérvén korulujjongjak 6ket, és ehhez foghatét Throm alig
tudna elképzelni maganak.

Most kitekintett Analyne is. HosszU, fekete haja kozui kilatszott hegyes
fule. Apro, csillogé szemei izgatottan kutattdk a romhazak kozotti latva-
nyossagokat. Legféltettebb kincsét, a varazskdnyvét a melléhez szoritotta,
kezét Throm vallara tette, és tanéacstalan arccal tekintett tarsara.

- Azt hiszem, Ugy hatan lehetnek - suttogta Throm. - Varj csak! Ott van
még egy: hét! Heten vannak a disznéképtek!

Analyne kovette az eseményeket. Throm négy, csoportban haladé ork-
ra mutatott, akik egy romtoronyba vonultak be, a tobbiek egy leégett haz
kornyékén tusténkedtek. A baltds ork belépett a hazba, két tarsa pedig az
ajté el6tt tébladbolt. Throm és Analyne dsszenézett. Analyne letette kdny-
vét, és kisebb sz6rdarabot vett el6. Throm hatralépett, és kifeszitett fjjal
b&dmulta a lanyt, ahogy annak homloka berdncosodik a koncentrélastol,
majd kinyujtja kezét, és halkan varazsszavakat mormol. Az utcan egy ku-
tyajelent meg; vakkantott kett6t, majd kisvartatva még egyet. Az illazi6 to-
kéletesre sikerult. A haz el6tt 116 két ork felfigyelt az ugatésra. Felpattan-
tak, és rohano¢ léptekkel, kivont karddal kozelitettek a valédinak tlné je-

lenés felé.
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Analyne is el6hlzta a kardjat, s a falnak tAmaszkodva varta az 6sszecsa-
pést.

- Tarts ki, kutyus! - biztatta Throm a jelenést. Izmai megfeszultek,
megprobalt a belépd célpontokra koncentralni. Jottek is hamarosan. Az
egyik ork ravetette magéat a kutyara, de atesett rajta, mire az j6iz(it vakkan-
tott és szertefoszlott. Az ork elméjét duh boritotta el, de nem sokaig.
Throm nyilvesszéje atfurta a fekv6 dldozat nyakat. Az ork kapéalédzott még
egy ideig, majd kilehelte lelkét. A mésikra Analyne vetette r& magéat. Az el-
s6 csapdasa olyan er6sre sikeredett, hogy kettétdrte az ork maga elé tartott
kardjat, és a pengéje az aldozat mellébe farédott. Az ork elejtette torott
fegyverét, és hatrazuhant. Ekkor Gjabb ellenfél bukkant el6 a romtorony-
b6l. Throm nyilvesszét tett fja harjara. A diszn6kép( tétovazott egy ideig,
majd futélépésben a szemkozti romhaz felé vette Gtjat. Throm ell6tte a
vessz6t, de az ork ldba mellett farédott a talajba, a sotét fickd sértetlenul
bevetette magéat a hazba.

- Nem székhetnek el! - orditotta Throm. Eldobta ijat, és kardot ran-
tott. - Analyne, te nézz be a toronyba, én el6bb elintézem ezt a kett6t!
Mindjart megyek én is!

Mig Throm a romhéazhoz rohant, Analyne megfontolt 1épésekkel koze-
ledett a torony nyitva hagyott ajtajahoz. Ovatosan betekintett. Halvany fak-
lyafény vilagitotta be a termet, amelynek padléjan, a felfeszitett csap6ajto
alatt egy csigalépcsd indult lefelé. Lentr6l faklyak visszfénye latszédott, &m
életre utal6 neszek nem hallatszottak. Analyne nyelt egy nagyot. Ugy gon-
dolta, lenéz a csigalépcsén, abb6l még nem lehet gond. A lany lassan in-
dult lefelé. Minden Iépésére vigyazott, hiszen a lIépcs6fokok csaknem telje-
sen elkoptak és 6sszetdredeztek, a lerakédott por pedig minden veszély-
forrast gondosan eltakart. Alépcs6 aljadn harom jarat indult, s mindharom-
ban vilaglott valami. Analyne - kardjat maga el6tt tartva - lassan el6re in-
dult, majd megtorpant, amikor a jobboldali folyoséban kialudt a fény.

Throm lassan a haz faajtajahoz lépett, és meghallotta az ajté6 mogotti
motoszkalast. O is hallgatézik, tehat nincs vesztegetni valé id6é - gondol-
ta magéban, és rettenetes erével atszurt a korhadt faajtén. A reccsenéssel
egyidében dklendezé hang térte meg a csendet, a kard pengéjén pedig
véres valadék csérgott a markolat felé. Throm kirdntotta a fegyvert, és be-
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rugta az ajtét. Félszemmel rapillantott a halott orkra, és hatarozott lendi-
lettel belépett. Készontésre azonban nem maradt ideje. Félelmetes balta
csapott le r& bal kéz fel6l. Throm ugyan félreugrott az utolsé pillanatban,
de a derek&ra mért csapast mar nem tudta elkerilIni. Rozsdas lancinge fel-
szakadt, a balta éle hatalmas vagast ejtett az oldalan. A harcos felorditott
fajdalméban, és nehézkesen megfordult, hogy szembeszalljon ellenfélé-
vel. Sok ideje nem maradt. Zoarh vad Uvoéltéssel rohamozott Gjra meg Uj-
ra, szemei vérben forogtak, szinte nem is latott a duhtél. Throm mindezt
latvan, csak védekezett, s mikdzben megprébéalta haritani ellenfele csapéa-
sait, készult a végsé tdmadéasra, varva, hogy az ork elkdvessen egy hibat. A
farad6 Zoarh évatosan leeresztette a baltat, tekintetét sebestlt dldozatara
vetette, és Throm szamaéra érthetetlen nyelven orditozni kezdett.

- A kincseitek mind az enyéim lesznek! - frécségte, majd Gjra ma-
gasra emelte a fegyvert, és Gj rohamra indult. A harcos el6relépett, s
mig bal kezével megragadta a fellenditett balta nyelét, jobbjaval Zoarh
gyomréba dofte kardjat. Az ork hatalmasat 6klendezett, ahogy belei ca-
fatokra szakadtak. Throm mindkét kezével megragadta az orkot, és tér-
dével nyomta a kardot beljebb és még beljebb. Zoarh hangja teljesen
elhalt, csak sipolé és horg6 zajok hagytak el szajat. Hatraejtette balta-
jat. Miel6tt teljesen dsszerogyott volna, Throm ellékte magatél az élet-
telen testet, a karddal egyutt. Megtorolte izzadt homlokat, s ekkor mo-
toszkalast hallott a hata mdégul. Azonnal megfordult, hogy védekezzen,
de mar késé volt Gork vadul tdmadott, s neki puszta kézzel kellett
megprobalnia elharitani a koboldfajzat tdmadasat. Gork tére keresztul-
hatolt a tenyerén, lendulete a foldre dontotte. Fajdalmat mar nem ér-
zett, csak faradtsagot. Ep kezével megragadta a kobold pofajat, és teljes
erejébdl I6kott rajta. Gork gurult par métert, és a kdzelebbi falba Utko-
zo6tt. Throm kétségbeesetten nyujtézott az elejtett t6r utan, ekkor azon-
ban valaki a kezére Iépett. Feltekintett és megddbbenve vette tudoma-
sul, hogy nem az el6bb eltaszitott ellenfele all a kezén. Szitkozédott
magéaban, és minden erejét 6sszegyljtve megprébalt talpra ugrani, de
izmai nem engedelmeskedtek. Gurgh nem adott még egy esélyt neki:
felemelte szdges buzoganyat, és Throm fejére sujtott. A harcos 6rok
alomba merdlt.

Analyne benézett asotét folyoséba. Két ork kdzeledett felé. kéjesen vi-
gyorg6 pofaval. A hata mogul is 1épteket hallott, és 6sztonei azt sugtak,
hogy a lopakodé alak komolyabb veszélyt jelent a szaméara. Analyne 6sz-
tonei még sohasem hazudtak. Két kézre fogta kardjat, egy hirtelen moz-
dulattal hatrafordult és csapott. Alopakodé ork éppen dofni készult, ami-
kor Analyne kardja kettészelte zoldesfekete pofajat. Az ork a fal mellé bo-
rult. Tarsai teljesen megkovultén szemlélték halaltusajat. Analyne nem
vesztegette a draga id6t. Kinyujtotta jobb kezét, és mormolni kezdett. A
két, magara eszmélé ork vadul rohamra indult, amikor vékony, fehér sza-
lak sz6tték at testiiket. Mindketten a foldre zuhantak, és csakhamar raga-
dés, halészerl anyag fonta be testiiket. Duhodt kapalédzasuk mitsem ért.
Analyne hatradobta s(ird, fekete hajat, felkapta kardjat, és elindult, hogy
végezzen, a két csapdaba esett aldozattal. Mar egészen kozel ért hozzajuk,
amikor a kardmarkolat megelevenedett a kezében. Hirtelen nyéalkassa,
cslszossa, feketészold kigydtestté valtozott. Nagyot randult, és a bel6le at-
alakult kigy6 a lany karjaba harapott. Analyne a sebhez kapott és ezzel
egyid6ben a falhoz csapta gyilkos fegyverét, de tal késén. A falnak tanto-
rodott, majd Ul6 helyzetbe csuszott. Kapkodott a levegé utan, ujjai gorcs-
be randultak, tagjain fagyos hideg futott végig. Mereven bamult maga elé,
és csak nézte, ahogy a falnak csapott kigyé lassan végigmaszik a laban.

Oorgar megallt a haldokl6 el6tt. Buszkeség toltotte el. latvan a méreg-
t6l eltorzult arcot, a véreres, kidulledt szemeket. Analyne nem volt tobbé.
Asdman letépte a lany nyakéaban 16g6 eziistmedalt, amelyet egy néi arcot
forméazo zafir disztett. Oorgar, miutan erszényébe tette értékes zsdkma-
nyat, haléba kotozott tarsait hatrahagyva, lassu lIéptekkel elindult a sotét
barlangjaratba.

Az évszdzadok Ota héboritatlan barlangvilag befogadta az idegent,
vissza azonban sohasem térhetett. Ahogy belépett a sotétségbe, a mély-
ség gyilkos lényei megelevenedtek, és a jovevény nyoméba indultak. Oly
sok akadaly és veszély leklizdése utan, a saman halott teste ott fekiidt egy
hegyes karékkal kibélelt verem aljan. Osi csontvazak, rozsdas, térott fegy-
verek, szakadt, rohadé ruhédk vették koril, fogadtadk be Oorgart cséndes
tarsasdgukba. A rikacsolé és uvolté hangok lassan elhaltak: Gjra siri, fa-
gyos csond telepedett a mélységi vilagra.

Kiss Agoston és Vérady Balazs
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Ide az elejére olyasmiket szokés frni, hogy
Jferjed a kartyadrillet', meg ,térhodité-
at most ezzel é ezzel folytatja”, de én
ezt most kihagyom. A helyzet szimpldn
tsak annyi, hogy a Hernk Tre As-
aypiet. hirhedt szerepjaték alapjan a
White Wolf megjelentette a HRGTCim{ tse- /

t, J
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tatlanul a legszebh az tsszes (legalabbis az
altalam ismert tsszes) eddigi kartya kozill
A gydnyorQ képeken kivil itt fokozza a
lyozdsdra hivatott hologram-pétty a jobb JR
also sarokban (ez az (j kiaddshan mar
nem lesz), ezenkivil a kartyalapokat vé-
kony mianyagféliaval vontak be, igy nehe-
zebben mennek tonkre, é mivel vizélloak
a lapok, lehet Gket tisztogatni is. Egy 26,
mint széz, az egész (gy szép, ahogy van.

Ajaték maga szellemiségében nagyszerlen alkalmazkodik az alap-
jaul szolgéld Hemthi: véres kiizdelmek, samanizmus, hdsies csele-
kedetek & torzsi szavazasok kisémek végig egy-eqy partit (ebben a sor-
rendben). Ezt a jatékot is érdemes nagyobb tarsasagban jatszani; négy-
0t jatékos mar idedlis, de kettesben is mikodtképes. (Persze nem (gy,
mint a Jyhad, amit ugyan LEHET ketten jatszani, csak dgunaimas.)

Lassuk, mi az Gjitds a Rage-ben!

Az egyik, hogy itt nem kilon-klon van mindenkinek a kére, ha-
nem egyszerre 1ép mindenki, csak a csatdk allitjdk meg ezt az allan-
6 kértyapakolgatdsi folyamatot. Ett6l fiiggetlenil azért nincs totdlis
kdosz a jatéktéren: a kort itt is fazisokra bontott, mindig meg kel
vémi, amig mindenki befejezte az adott fazisha tartoz6 Geszes tévé-
kenységét. Tovabbi érdekesség, hogy a harci kartyk kiilon paklit al-

kotnak - ennek optimalizalgatasa Cjabb élmény (legalabb-
is nekem az; tapbajnokok szama-
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ba, félrenyomtatds & kodds pont van
még benne. Ezért vitds eseteknél - ha
a $zabdlyKonyv nem eqyértelmd - bi-
zony gyakran kényszeriiltink arra, hogy
hazi szabdlyokat gyartsunk. Tehdt a sza-
balyfcSnyy kissé még kiforratlan - ezt
a hibat azonban remélhetdleg minél ha-
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*x Ajaték egyik gyakran timadott pontja,

én ugyan nem tartok hibanak,
A ,zan,on tart3ni' nidyik Kar-

BHHDp I/ hogy a sikeres harci tallatok lapjait be
kell helyezni a sériilt 1ény ald, a lappal
jeldlve, hogy mennyi sebzés van rajta,
gy aztdn megeshet, hogy egy-eqy lényt
tobben tamadak, é eqy hosszl jaték
utan nehézkes lehet az (jraglosztds. Er-
re persze leginkabb azok panaszkodnak,
akik nem jatszanak Rage-et - jaték kdzben ez nem olyan kézponti
probléma, mint elsd I&tasra tdinik. (Eqy hisz-huszondt lapos harci pak-
[i-lapjait nem olyan nehéz megjegyezni, de azéyt valdban biztonsago-
sabb, ha listat készit az ember.)

Nehany eqyéb érdekesség a jatékkal kapcsolatban. Nemsokara kap-
hatd lesz az lindorakiegészitd, ami (j lapokat & némi, a Szellemek bi-
rodaimahoz kapcsolddd szabalymodositast tartalmaz. A Hymnkiegészi-
téhen a sétét oldal szerepléivel jatszhatunk majd - ez is elég jol hang-
zik. A hagyomanyos beim/wdek specialitasa az, hogy minden boos-
teres dobozban (tehat zjo laponként) el van rejtve egy (n. Patt Lifg
azaz 1026 élet" kértya, ami eqyrészt piszokul tapos dolog, masrészt
ezlist szind, megaszép lap. Tehdt érdemes a boostereket vasdrolni. Nos,
nagyjabél ennyi lenne - a végére mar csak egy kérdés maradt;

filkor dihddsz be?
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ra (j tapoldsi teriilet). A harci stilusunk nemesak a minél brutélisabb
lapok gy(itogetésén mdlik, hanem igazodnia kell valamiféle koncepcié-
hoz is, aszerint, hogy milyen harcosaink vannak. (Be lehet rendezked-
ni tobbszemélyes falkatdmadasokra, 6sszevalogathatunk nagy sebzés( la-
pokat egy (it6gép szaméra, és alapozhatunk a kailindo-ra (a garouk
JKeleti harcmodoréra") sth.) Ujdonség az is, hogy a lényeink nem j4-
ték kdzben jonnek ki, hanem mar az elején kinn van az dsszedllitott
falkank. Hogy hany taghdl all, az az elére megallapitott gy6zelmi pon-
tok szamdtdl fligg (ugyanis itt nem a tibbiek agyonvgasa 6 a végsd
tllélés a cél, hanem gydzelmi pontok gylitdetése). A harcosok erejik-
t6i fiiggben Renn (Himév) pontokat kapnak, és annyi pontért pakol-
hatunk dssze falkdt, ahany az elfre determindlt érték. Ebbdl adodik,
hogy a falka allhat két-harom erds legénybdl, de tobb kisebb alakval-
tobal is.
A jatékrendszert megprobaltak a lehetd legegyszeribbre szerkesz-
teni: a vardzslatok nem keriilnek pontokba vagy manakba, nem léte-
zik ajol ismert tappolds (kartyaefforditas - azt szokta je-
lezni, hogy az adott Iény mér cselekedett, & a visszafor-
ditasignem cselekedhet (jra), nincsenek a farkasoknak +
rangjaik(mint a Jyhadban a vdmpiroknak) - a szavazé-
sokat egyszeren a Renosn pontok Gsszege hatdrozza meg. \
Szintén nem Iétez6 fogalom a Timing, azaz az id6zités (@ Ma- 1
gicdl lehet ismerds, azt jelenti, hogy ha valaki lerak egy va- f
rézslatot vagy csindl egy akeiot, azt egy Gjabb fogdssal meg lehet 1 f.
mintha el6tte tortént volng, és ezt a reakciot tovabb lehet t 11
tbereW «*¢)e 11 w wlaini mefdittBik. aWar m mar igy ii van. 1 f
Malala varaz'atenit elit" Idvitrvenglapok képeznek kivé- s jy - * jy i*
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Byenkor sorsolds dont az események sorrendje fell.

A jatékban természetesen gydjthetjik valamilyen konkrét torzs
farkasait, magatol értet6d6 modon ez elényds is. Kisebb kavards az.
hogy nem csak a tdrzs szamit, hanem az a holdalla! is, ami alatt a |
garou sziletett, s6t, a szliletési forma is, ami lehet farkas, ember, vagy
M 1 (torzsziltt keverék). A torzsek ideol6gidkat & hangulatokat ad-
nak (gy, mint a Jyhadban a vampir kldnok), a holdélldsok pedig a | ~
dolgokhoz vald viszonyt szabjak meg (példaul a telihold alatt szilletett | ||
garou harcos fipus, a féhold alatt szletett béketeremtd, igazsdgos | ir
sth.). Egy farkas alakjaban szilletett garou viszolyog egyes ,emberi"
targyak hasznalatatdl, viszont kdzelebb all a természethez és viszont,

* szereploknek még harom tulajdonsaguk van: a dih, a gnézis &

az egészség. A dih pontoknak kettds jelentdségik van: eqyrészt ezek 1 *
mmutatjak meg, hogy hany sebzéspont eléréséngl valt a garou | I HEHBL
: azaz harci forméra (itt magasabb dih é egészség pontja van), |

masrészt jelzik, hogy mennyire ers harci kartyakat képes hasz-  j
nalni. A gnzis a varazserdt jelenti: az egyes adomanyok (ilfi) |
glsiitéséhez meghatdrozott szamil gnzisra van szlkség. Az #

I egészség pontok jelentése, gondolom, egyértelm. I
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Lassan kezdek beleesni abba a hibdba, hogy marmara M u i S f
szabélyokat taglalom, amit viszont nem szeretnék, dgy- t£Sf* ¢

hogy kovetkezzék most egy Kis kritika. A jaték egyetlen
igazan nagy hibja abbél adddik, hogy egyeldre csak Linnild Mition,
azaz els6, korlatozott kiadds. Ez nagyjabol azzal jdr, hogy rengeteg hi-
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Mi a kozos a ll. Vilaghaboruban, a korotéban és a megvaltasban?
Mindegyikbdl van mar kartyajaték. A gy(jtogetés kartydk ipara
felfuté agbon von. Sok Gj jaték jelenik meg kisebb cégek gondo-
zaséban, és a nagyok is tgy érzik, hogy nem maradhatnak ki. Ez
utébbiak kozé tartozik az ICE is, amely a Gydir(ik Lirara alapozott
szerepjatéka mellett most kihozta annak kartyajaték parjat is.
A Kozépfolde kartya tervezésével eldszor a Wizards of the Coast
(a Magic kiadéja) probalkozott, de mivel nem sikerilt eredmény-
re jutniuk, az ICE moga fejlesztette és adta ki a jatékot
Middle-earlh: The Wizards (Kzépfolde: a varazslok) cimen. Ko-
zépfolde halas téma, hiszen Tolkien kényveit nagyon sokan ol-
vassak és szeretik. Ugyanakkor kockazatos is, mivel az elvarasok
is nagyok, o rajongdk pedig nem szeretnek csalddni.

Ami a kartyak kilolakjat illeti: nem is fognak. Tébb més kar-
tyajatékban eléfordul az, hogy néhany nagyon j6 kép mellé beke-
ril egy-két gyengécske is. Itt viszont mindegyik nagyon szép: jal
illenek egyméshoz és a témahoz. Ez annak is készonhetd, hogy
mind a képekben, mind a keretekben gyengébb, pasztell szineket
hasznaltak, igy a lapok nagyon egységesen néznek ki. A keret
nem csak egy sima, szines hattér: felépitése segit a fontos adatok
kiemelésében. Osszességében a Kozépfélde o legszebb és legjobb
felépitésl kartya, amit idaig lattam. Nem csodalkoznék azon, ha
valaki csak a képekért venne magéanak egy par paklit.

Hiéba szép egy kartya, ho nem lehet vele jatszani. Nézziik hat
a szabalyokat! Az ICE-ra altaldban nem a tdlzottan leegyszersi-
tett rendszerek a jellemz6ek. A szabalykdnyvet elolvasva az volt
az érzésem, hogy most sem tagadtak meg magukat. Sok kezdé ja-
tékosnak okoz gondot, hogy mikor, mit és hogyan kell csinalni.
El6sz6r én sem igen értettem, miért van szilkség ennyi (nem is
egyszer() szobalyra, pedig tébb kartyas jatékot is kiprobaltam
mar. Raadasul még dobokocka is kell hozza. A kartyaban a pakli
megkeverésével Ugyis ott van a véletlen — ezen tdl méar a jaté-
kosok Ugyessége dontson, ne valomiféle kockadobas! Az egész
mar-mar egy szerepjaték rendszerre emlékeztet. Esitt a lényeg:
ezt a jatékot nem .normal" kartyojatékként kell kezelni. Két lehe-
toség allt a tervezdk el6tt: vagy csinalnak egy ja kartyajatékot,
amire felaggotjak Kozépfolde vilaganak elemeit, vagy megcsinal-
jak Kozépfoldét kartyaban. Az utébbit valasztottak. A szabalyok
felépitésekor arra torekedtek, hogy ozok minél jobban visszaad-
jak a Gydriik Ura torténetét. Egy-két jatékkal a hatam mogott el-
mondhatom, hogy ez o torekvés sikerre vezetett. Még a kocka sze-
repe is elfogadhaté — hiszen a legnagyobb hésok is elbukhat-
nak, ha sorsuk gy kivanja.

A jaték gyorsan pereg, a lapok szaporan fogynak. Nem csak
koronként lehet hizni, de a felhasznalt lapok helyett minden csa-
ta utdn, sét, a forduld végén is. (Nyolc lapnal tébb viszont nem
maradhat a keziinkben.) Ho a paklink elfogyott, a dobott lapokat

kartyajaték

Ujra keverhetjuk. Az alapjatékban a pakli egyszer fordul, de jatsz-
hatunk két- vagy harom paklis mérkézést is. Ezek a lehetdségek
mind a pakli 6sszeallitasat, mind a jaték stratégiajat igen érdeke-
sen megkeverhetik. Nem kell féIniink az olyan lapoktdl, amelyek
csak ritkan, vagy csak tobb mas lappal egyiitt hasznalhatdak. Ha
a dolgok nem akarnak dsszejonni, szivfajdalom nélkil dobjuk el
6ket: agyis hizhatunk helyettiik, és pakli fordultaval Gjra a ke-
ziinkbe keriilnek.

A héttértorténet roviden: A Harmadkor ezredik éve koril 6t
varazslé jelent meg Kozépfoldén. Feladatuk, hogy ismét helyredl-
litsdk az egyensulyt. Bolcs tanacsokkal kell segiteniiik a szabad
népeket, de dvatosan kell banniuk hatalmukkal, mivel ha nyak-
ra—f6re hasznaljak, fogékonnya valnak a sotét oldal csabitasara.
Tragikus médon nem sikerdlt teliesen ellenalliniuk a rontasnak,
nem tudtak kdzos médszerben megegyezni. Mindegyik a maga
(tjat jarja, a sajat tervét tartja egyedil tdvozitének. Ezeket va-
razslékat személyesitik meg a jatékosok. (Ebbdl persze kovetke-
zik az is, hogy egy jatszmaban legfeliebb Gten vehetnek részt.)

Egy varazslo kétféleképpen érheti el céljat: akkor, ha sikeril
elpusztitania az Egy Gydriit, vagy ha a szabad népek — sajat
akaratukbdl — +az 6 vezetése alatt egyesiilnek. Az, hogy tébb at
is vezet a gy6zelemhez, nagy er6ssége a jatéknak, bar ezt némi-
leg bearnyékolja, hogy az els6 Ut — a szikséges lapok ritkasaga
miatt — nem mindenki el6tt all nyitva.

Az Egy Gy(r(i megsemmisitése nehéz és veszélyes feladat. EI6-
sz6r meg kell szerezniink az igazi Egy Gy(ir(it, aztan még el is kell
juttatnunk a megfelelé helyre, és csak ott semmisithetjiik meg.
Kell tehat az Egy Gy(ri lap (ritka), a megfeleld helyszin lapja
(nem gyakori) és az a lap, amivel a gy(r(t el lehet pusztitani
(szintén nem gyakori). Nem csak ezek eredményes kijatszasa ne-
héz, honem mar a beszerzésiik is. Ugy gondolom, ezt a harom la-
pot jéval gyakoribb kategériaba kellett volna sorolni.

A jatszmak tébbsége valésziniileg a Szabad Népek tandcsaban
ddl el, ahol a legt6bb toborzé ponttal Imarshalling poinl) rendel-
kezd varazslot .valasztjak* meg vezetdnek. llyen toborzé pontokat
szerezhetiink, ha elnyerjiik egy népcsoport bizalmat, ha megtala-
lunk rég elveszettnek hitt targyakat, ha befolyasos hsékbdl all a
csapatunk, és ha sok gy6zelmet aratunk utazasaink soran. A tanacs
automatikusan ,dsszell" annak a fordulénak a végén, amikor
minden jatékosnak elfogyott mar a paklija egyszer (kétszer sth.).
Egyébként a tanacs dsszehivasat jatékos is kezdeményezheti séjat
forduléja végén, ha egyszer (kétszer sth.) mar elfogyott a paklija,
vagy ha elérte a 20 (25,30 sth.) toborzé pontot. Az utébbi két eset-
ben a tanacs az ellenfél kévetkez6 korének végén dont.

A jatékban hasznalt lapokat 6t csoportba oszthatjuk be: sze-
mélyiségek (vildgoskék hattér), helyszinek (fehér), eréforrasok
(barna), nyuvaszté lapok (fekete) és a csak a kiegészitd csomag-
ban talalhato teriilet lapok.

A személyiségek az események mozgatdi. Egy vagy tobb csa-
patba szervezhetjiik 6ket — ezek azutan képviseletiinkben be-
jarjak Koézépfoldét. Mindegyikik rendelkezik egy eszmei érték-
kel (mind; a fej ikonban), ami azt mutatja, mekkora hatast kell
gyakorolnunk ra, hogy az oldalunkra alljon. Hlsz altalanos be-
folyas (general influence) ponttal rendelkeziink: ebb6l hozhat-
juk Ossze els6 csapatunkat, amit az indulaskor kirakunk. A hizé
pakliba is keverhetiink legfeljebb tiz személyiségei — ezeket
majd jaték kozben hozhatjuk palyara, ha rendelkeziink elég
szabad befolydssal. Hogyan szerezhetiink tovabbi altalanos be-
folyds pontokat? Sehogy. Szerencsére egyes hdseink személyes
befolyassal (direcl influence; a kéz ikonban) is rendelkeznek.
Ezek ala kgvetdként (follower) rendelhetiink Gjabb személyisé-
geket, gy, hogy ezek Gssz eszmei értéke nem lehet tobb ennél
a személyes befolydsnal. Mivel a kovet6k nem apasztjak altala-
nos befolyasunkat, az igy felszabadulé pontokkal Ujabb szemé-
lyiségeket jatszhatunk ki.

A kalandok soran csapatainknak tdbbszor meg kell majd kiiz-
denitik Szauron csatlésaival. Ezek a lények a nyuvaszté lapok ké-
z0tt szerepelnek. Fontos, hogy csak ilyen lapokkal csatazhatunk:
a varazslok és a hdsok egymassal nem keverednek harcha. A sze-
mélyiség kiizddképességét a lop bal alsé sarkaban talalhaté (tort-
vonallal elvalasztott) szamok fejezik ki. Az elsé a harcérték (prn-
wess), a masodik az alloképesség (Zzozly). Harc esetén dobni kell
2d6-tal, és hozza kell adni a személyiség mddositott harcértékét.

(llyen médositasi odhatnok példaul a fegyverek.) Ho ez oz érték
nagyobb a csapas erejénél (csak a védekezd dob), akkor gy6z6it.
Ho egyenld, akkor déntetlen. Ha kisebb, oz illetd megsebesilt
(fejjel lefelé kell forditani), és egy alloképesség proba kovetkezik.
Isméi dobni kell 2d6-tal, és ha ez oz érték nagyobb az alléképes-
ségnél, akkor kiesett a jatékbol (e/rmaled).

Nem csak fizikai veszélyek fenyegetik héseinket: szembe kell
nézniiik o sétét oldal csabitasaval is. Ezt jelképezik a rontas pro-
bak. Ilyen prébat kell dobnia a személyiségnek, ha megvalik egy
nalo lévd targytél (inkabb atall, minthogy megvaljon varazsgyi
rijétdl). Egyes nyuvaszté lapok is kezdeményezhetnek ilyen pré
bat. Ekkor is 2d6-tal kell dobni — tdbbet, mint ahany rontas pon-
tot az illet6 Gsszeszedett. Ha sikeriil, ellendllt a csabitasnak. Ha
egyenl6 vagy eggyel kisebb, akkor ugyan nem all &t a masik ol
dalra, de megsértddik, és otthagy minket (el kell dobni). Ho még
kisebb, okkor &tall, és kiesettnek szamit. Rontas pontokat a nala
lévé targyokbol (minél tébb és erfsebb targya van, annél na-
gyobb a kisértés, hogy sajat céljaira hasznalja azokat) és a ra ki-
jatszott nyuvaszté lapokbél lehet dsszeszedni. Egyes hdsok job-
bon, mésok kevéshé hajlanak arra, hogy engedjenek a rontasnak,
ezért néhanyuknal a lap jobb alsé sarkaban egy, a probat médo-
sité szam talalhato.

Egy konkrét személy egyszerre csak egy példanyban lehet ja-
tékban. Furcsa is lenne, ha mindkét varazslé csapalabon lenne
egy Frodo. Ezért ha egy szerepld mar kint van, mas nem jatszhat-
ja ki. Ez mér a kezdd csapatokban igy van. Egyezés esetén mind-
két példany a huzé pakliba keriil, és akinek el6bb bejon, oz hoz-
hatja ki. Ha egy hdsiink meghal vagy enged a rontasnak, akkor
kiesik, és a jatékon kivili lapok kozé keril. llyen lapot méar mas
sem hozhat jatékba (nem tdmadnak fel). Viszont, ho a személyi-
ség csak a dobott lapok kozé keriilt, barki kihozhatja (csak meg-
sértdott, de djra meg lehet gy6zni, hogy alljon a j6 oldalra).

HOLDTOLTE
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Egy léma maradt mar csak a személyiségekkel kapcsolatban.
Von egy kiemelt osztalyuk: a varazslok. Ezek a lapok magukat a
jatékosokat jelképezik. Varazslé a kezdé csapatban ugyan nem le-
het, de kés6bb ,palyara léphet". Addig csak a hattérbél iranyitja
az eseményeket. A varazslok igen erdsek, nagy személyes befo-
lydsuk van, és csak 6k hasznélhatnak varazslatokat. De ha valaki
elvesziti a varazslojat, akkor kiesett. (Ez egy plusz ,veszitési" le-
hetdség, amit nem emlitettem még.) Ezért a varazsléknak nagyon
kell vigyazniuk a rontas pontokkal. Féleg akkor, ha varazsolni is
akarnak, mivel minden varazslat rontds dobéssal jar, amihez ra-
adasul elég nagy negativ médositok adédnak. Ez egy j6 példa ar-
ra, hogy a jaték milyen jol visszaadja a torténetet. Nem volt vélet-
len az, hogy Gandalf nemcsak hasznalni nem merte az Egy Gyd-
rét, de még csak maganal tartani sem volt hajlandé.

A lapok kovetkez6 nagy csoportjat a helyszinek (srfe) alkotjak.
Ezekkel juthatunk el Kézépfélde kiilonbdz6 tajaira, hogy Uj szo-
vetségeseket nyerhessiink meg és elhagyott romokai kutathas-
sunk &t vardzstargyak utan. A helyszin lopok kilén pakliba
keriilnek, amibél nem véletlenszeriien hazunk, hanem szabadon
valaszthatjuk ki az igényelt kartyat. A menedékek és azok a hely-
szinek, amelyeket nem deritiink fel (nem jatszottunk ki ott targyat
vagy mas lapot) visszakeriilnek ebbe a pakliba. A felderitett hely-
szineket viszont a dobott lapok kozé tesszik. igy az alapjétékban
minden helyet csak egyszer latogathatunk meg. Mivel egy helyen
egy latogataskor csak egy tap jatszhato ki, oda kell figyelni, hogy
minden targyhoz, szovetségeshez a sziikséges helyszintink is meg-
legyen.

Miden lapon szerepel a helyszin tipusa (menedék, szabad va-
ros, rom,...), az, hogy milyen teriileteken kell athaladni, hogy oda
eljuthassunk (vadon, hatarvidék,...), és hogy hany lapot hizunk
mi, és hanyat az ellenfél, amikor kijatsszuk o helyszint (minél ve-
szélyesebb teriilet, annal tobbet). Szerepel még, hogy melyik me-
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nedékt6l [haveri) vezet oda Gt, és milyen targyakat talalhatunk
ott. Ha egy helyszint fel akarunk keresni, akkor elébb a lapon
megjeldlt menedékhez kell eljutnunk, és csak onnan érhetjiik el.
Ha mar felderitettiik a helyszint, akkor ismét a menedékhez kell
visszatérniink. A menedék lapokon viszont az szerepei, hogy hogy
lehet oda eljutni mas menedékekbdl. Mas szerepik is van: itt hoz-
hatunk ki Gj személyiségeket, itt gyégyulhatnak embereink, és itt
szervezhetjiik at csapatainkat.

A norméal menedék-helyszin-menedék médszert valthatjuk
ki a teriilet (region) lapokkal. Ekkor egy hely meglatogatasa utan
nem kell visszatémi a menedékbe — ehelyett a térkép alapjan
rakjuk ki az érintett teriiletekbdl a célponthoz vezet§ atvonalat.
Atertlet lapok isa kiilon helyszin pakliba kertinek, és hasznalat
utan oda tessztik ket vissza. Nekem nehézkesnek tlinik ez a meg-
oldas. Keresgéljink az otven teriilet lap kozott, amikor lehet,
hogy nincs is mind meg? Az ICE-nak szerencsére van erre Gtlete,
de errél majd a végén...

Eddig megvizsgéaltuk a lapok azon két csoportjat, amelyek a
torténetet viszik. Most nézzilk meg azokat, amelyek kikerekitik:
az er6forrdsokat ésa nyuvaszlasokat. Ezekbél all 6ssze huzé pak-
link nagyobbik része. (A helyszin lapok ugyebar kilon, szabad
pakliba keriilnek, és a hizé pakliban legfeljebb 10 személyiség
lehet.) Az er6forrasok kozé tartoznak példaul a szévetségesek, a
népek, a targyak és az események, a nyuvasztasok kozé tobbek
kozolt a teremtmények és a vészek.

Minden jatékos (kicsit tudathasadasos maédon) kettds szerepet
tolt be. Nemcsak az egyik varazslé szerepét jatssza, de 6 vezeti a
s6tét oldal hadait is a masik jatékossal szemben. Ezt a kettésséget
a nyuvaszté lapok hozzak magukkal. Az eréforrasokat csak a sa-
jat fordulénkban hozhatjuk ki, a nyuvasztasokat pedig csak az el-
lenfélében. Ez-utdbbiak jelképezik azokat a veszélyeket, akada-
lyokat és cséabitasokat, amelyekkel a masik jatékos csapatanak
szembe kell néznie. Csak ezekkel lehet a masik jatékost ,tAmad-
ni", hiszen egy kézvetlen dsszeiitkozés csak Szauron érdekeit szol-
galna.

Az eréforrdsok és a nyuvasztasok aranya szigortan meghata-
rozott: pontosan ugyanannyi kell mindkét csoportbél. Az ilyen
korlatozasokat altalaban ellenezni szoktam, mivel leszikitik a
hasznalhat6 stratégidk korét. Viszont az is igaz, hogy az ilyen
Lépité”
eléfordul, hogy a tiszta védekez6 stratégia legy6zi az aktivabbat.
Ez pedig ahhoz vezethet, hogy a jaték nagy részében esetleg nem
torténik semmi. Valésziniileg ezt akartak a tervezék az aranyok

jatékoknal, ahol nem az ellenfél kiutése" a cél, sokszor

megkotésével megakadalyozni. Szerencsére — a lapok gyors cse-
rélédése kovetkeztében — ez nem megy a jaték rovasara. Tehat
nyugodtan szérhatjuk a vészt ellenfeliinkre, ha a lapok mar Ggy-
is a kezlinkben vannak. Persze el6fordulhat, hogy tele lesz a ke-
ziink olyan tapokkal, amelyeket csak késdbb akarunk kijatszani,
és nem marad hely a vészek szamara. Ezen segit az, hagy minden
helyszin lap kihozatalakor mindkét félnek haznia kell. igy meg-
van a lehetdséglnk arra, hogy Gjabbakat tthessiink ellenfeliin-
kon. Ennek a rendszernek az o kdvetkezménye, hogy minden uta-
zés ezernyi veszéllyel jar.

Ha mar ennyi sz6 esett a nyuvasztasokrol, vizsgaljuk is meg
Gket. El6szor vegyiik a teremtményeket. Veliik timadhatunk fizi-
kailag ellenfeliink héseire. Talalhaté kozéttiik bandita, ork, sét
még sarkany is. Minden lapon szerepel, hogy milyen helyszinhez,
vagy teriilethez kotve jatszhaté ki. Farkasokat példaul akkor, ha
ellenfeliink Gtvonalan vadon is talalhat6. Szerepel még a lapon a
tdmadas ereje és az, hogy hany személyiségre hat (a csapasok
szdma). A csata a mar ismertetett modon zajlik. Egy teremtmény
lapot akkor gyéztink le teliesen, akkor kapjuk meg az érte jaré to-
borzé pontokat, ha minden érintett szamara nagyobbat dobunk a
csapas erejénél. Egyes teremtmények nemcsak horcolnak, de
egyéb hatasuk is lehet. Az élGhalottak példaul rontds probara
kényszerithetnek.

A nyuvasztdsok mésik csoportjat az események jelentik. Mivel
igen sokfélék, altalanossagban nem sokat lehet réluk elmondani.
A hatés id6tartama alapjan azért osztalyozzak 6ket. A révid ese-
mények (short event) egy konkrét akciohoz kapcsolhatéak, a
hossztiak [long evenl) hatasukat egy teljes korig fejtik ki, a folya-
matosak (permanent event) pedig mindaddig jatékban marad-
nak, amig valamilyen hatés el nem tavolitja 6ket. (Az itt leirtak
egyébként az eréforrds eseményekre is érvényesek.)

Az er6forrds lapok maradtak a végére. Kézilik is vegyik el6-
szor a szovetségeseket és a nép [facliorfj lapokat. Mindkettd csak
a kartyan megjelélt helyszinen jatszhaté ki. A szévetségest préba
(dobds) nélkil csatoljuk valamelyik személyiségiinkhdz. A népek
meggydzéséhez viszont befolyds probat kell tennie egyikiknek.
Szokas szerint 2da-tal dobunk, és az eredményhez hozzéaadjuk
az illetd még fel nem hasznéalt személyes befolyasat. Ha az 6sszeg
tébb a lapon talélhaté igénynél, akkor sikeresen az oldalunkra
allitottuk ezt a népet. Mind a szovetségesek, mind a népek nove-

lik toborzé pontjaink szamat — sot, a szovetségeseket a csatak-
ban személyiségekként hasznalhatjuk.

A targyak kozott talalhatunk fegyvereket (novelik a harcérté-
ket), pajzsokat és pancélokat (ndvelik az alloképességet). Létezik
sok maés, egyedi hatasu (gyogyitas, rejtézkodés,...) targy is. Egy
csoportot érdemes killon kiemelni: a gy(riket. Vannak kézottik
torpe gydrik, varazsgydriik, ésvan ugyebar az Egy Gy(r is. Eze-
ket persze nem olyan egyszer(i kijatszani. Meg kell ,keresniink”
az igazit, hiszen a gy(iriik elsé ranézésre csak egyszer(i ékszernek
latszanak. Van tehat egy kilon targy kategéria: az aranygydir(.
El6szor egy ilyen lapot kell lehoznunk, majd egy esemény lappal
prébanak vetjik ald. A préba megsemmisiti az aranygydir(t, de
egyuttal eldonti, mi is az valéjaban? A prébahoz dobni kell, és az
eredményt 6ssze kell vetni a vizsgalt gy(riin talalhatd tablazattal.
Ha van a keziinkben az igy megallapitott tipusbol, akkor azt le-
rakhatjuk. Hogy konnyebb dolgunk legyen, haromféle aranygyt-
rli 1étezik, mas-mas tablazattal. Az egyiknél az Egy Gyiri kiho-
zatalara von nagyobb esély, a mésiknal a varazsgyiriik vannak
elényben.

A szabdlyok utdn vizsgaliuk meg a kartyak elosztasat is.
(Osszesen 486 kartyabol &ll a sorozat. Ezeket 76 darabos alappak-
likban és 15 lapos kiegészitékben aruljak. Az alappakliban 3 rit-
ka és9 nem gyakori lap talalhatd, a tobbi kdzonséges. A kiegészi-
toben 1 ritka és 3 nem gyakori lap van. A gyakoriak kozott van-
nak olyanok, amelyek csak az alappakliban, de olyanok is,
amelyek csak kiegészitében szerepelnek. Az alappakli belil két
csomaghdl all. A kisebbikbe a kéartydk nem véletlenszertien keril-
nek: a hat fix oOsszedllitas valamelyikét kapjuk. Minden ilyen
Gsszedllitds tartalmaz egy Gsszetartozé nép—helyszin—személyi-
ség sorozatot. Vagyis mar egy pakli utdn is lesz egy olyan népiink,
amit ki is tudunk jatszani. Eddig leginkabb ez a jaték teljesiti a
mindig elhangz6 ,egy paklibél is lehet jatszani" igéretet. Persze
ez itt sem teljesen igaz, de két alappakli mar elégnek tlinik.

Lassan a végére ériink a cikknek. Kéne egy dsszehasonlitas:
jobb-e, mint més jatékok? Csak az a probléma, hogy nem igen le-
het dsszevetni a Middle-earth: The Wizards-ot més kartyajatékok-
kal. Masok a céljai, és maga a jaték is mas, mint tébbi. A Magic
nagyobb szellemi kihivas, és ilyen szemponthél élvezetesebb is.
De hiszen épp erre késziilt! A METW-ben viszont a torténet a lé-
nyeg. A Magic inkabb o sakkhoz all kézelebb, mig a METW a sze-
repjatékokhoz hiz. Volt mar egy hasonld kisérlet: a Slarl Trek
The NexI Generalion kartyajaték. Ami — véleményem szerint —
bizony nem sikeriilt. A METW viszont eléri céljat: Kozépfolde tor-
ténelmébe cséppeniink bele, egy izgalmas és érdekes kalandban
vehetiink részt. Egyetlen fenntartdsom van csak: kérdés, hogy
mennyire lesznek valtozatosak ezek a torténetek, mennyire képes
a jaték hosszl tavon lekdtni valakit?

Az ICE mindent megtesz, hogy ez a probléma ne meriilhessen
fel. Két kiegészitét jelentettek be idaig. Az els6 a Dragons (Sarka-
nyok), a masodik a Dark Minions (Sotét erdk). A cimekbdl és a
nem hivatalos hirekbdl itélve a sotét oldallal is lehet majd jatsza-
ni, és a Dark Minions a habords stratégiai jatékok elemeit is be-
hozza. Ebben a népek 0j szerepet nyernek (nem csék a toborzé
pontok szdmat novelik). Egy érdekesség maradt mar csak: az ICE
allitélag egy tablas kiegészitdt is tervez. Ez véltana le a régié la-
pokat, és igy térképen mozgathatnank csapatainkat. Egyszéval:
gy latszik, a j6 szérakozas hosszabb tavon is biztositott.

HMS



Motto: ,,YOUR MANA POOL EMPTIES AT THE END
OF EACH PHASE AND AT THE BEGINNING AND
END OF AN ATTACK; IF ANY UNUSED MANA RE-
MAINS IN YOUR MANA POOL, WHENIT EMPTIES,
YOU TAKE 1 DAMAGE FOR EACH POINT OF MA-
NA YOUDIDNT USE."

Magic the Gathering szabalykony 60-61. ol-
dal.

Hellé6 Mindenkinek!
Két favagdé munkalkodik az erdében. Egyszer csak
fogja az egyik a baltajat, és belevagja a méasik héa-
taba. Mire az aldozat:

- Ez most komoly volt, vagy csak vicc?

- Teljesen komoly.

- Akkor jo, mert viccnek egy kicsit durva lett
volna.

Nem tudom, mir6l jutott eszembe ez a vicc, de
azt sem, hogy miért nem a humor részbe raktam.
Taldn azért, hogy ne kaphassak olyan Kkritikat,
hogy a HUMOR rovatban mar megint szar viccek
vannak.

KLUBOK
Ot Mesél6k Szovetsége
Pé&pa, MSZP parthaz
Nyitva: szombat 17— 22-ig

Vak Goébiin Szerepjaték Klub

Apéaczai Csere Janos AMK

8900 Zalaegerszeg, Apéaczai Csere Janos tér 5.
Nyitva: péntek 17— 21-ig

Jatékok: Warhammer, Shadowrun,
M.A.G.U.S,, Call of Cthulhu
Erdekl6dni lehet: a fenti cimen a fenti id6ben
vagy Gerencsér Balazsnal, tel: 92/317-318

Star Wars,

Fantasy szerepjaték klub

Csokonai Mivel6dési Haz

1153 Budapest, E6tvos u. 64—66., tel:
189-2240

Nyitva: szombat 9— 14-ig

169-0495,

LEVELEK
Németh Kalman lassan kiérdemli a térzsvendég
és allando6 vitazé cimet. Most - a régieket megun-
van - néhany Gjabb kérdést vet fel. Lassan szokas-
s& valik, hogy csak abszolit kipihent levelekkel
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foglalkozom. Ugyanis ennek a datuma 95. 05. 15.
Eddig a Holdbazis abszolut biztos rejtekhelyeinek
egyikében pihent. Remélem, a tartalma még aktu-
alis. (Es nem alluvialis.)

,,Helld, Maci!

Mér megint én vagyok, remélem, ©orilsz.
Hidd el, tényleg nem palydzom »a levelezési ro-
vat 0rokos szerepl6je« cimre, de mostanaban ne-
kem is szémenésem van, és Ugy gondolom, mon-
danivaléom kozérdekd. Oszinte 6rémémre szol-
gal, hogy sikerult sardobalés és anyazas nélkil
lezarni »azAD&D kontra masjatékok« nevezetd
vitat, csak azt sajndlom, hogy kétszemélyesre si-
keredett. Szoéval befejeztiik azt a vitat, de mivel
szerintem kifejezettenjo, ha az emberek norma-
lis dolgokrol kulturdlt keretek kézott vitatkoz-
nak, az alabbiakban feldobok két témat.

1 Miért nem jatszanak a lanyok szerepjaté-
kot?J6-j6, tudom, hogy ez igy altalanosités, de
tapasztalatom szerint kdreinkben az ivararény
ugy 1:20, és ez bizony tavol all az egészségestdl.
A ngijatékosok nem pusztan esztétikai élményt
jelentenek, de engem példaul marhéra zavar,
amikor egy délceg, szakallas ifju kijelenti, hogy
6 most egy nadszal dereku kiralykisasszonnyal
jatszik. Nagyon kivéancsi lennék az érintettek,
vagyis a holgyek véleményére is.

2. Otthon jatsszunk, vagy klubban? Mieldtt
mindenki rdvagna, hogy természetesen otthon,
felhivom a figyelmiket néhany kértlményre,
amelyek a klub mellett szélnak. Ezpedig a klub-
élet, az, hogy megismerhetiink néhany »nagy ar-
cot", az azonos érdekl6désli emberek tucatjaival
talalkozhatunk, és sziikség eseténjatékosainkat,
meséldinket vagy jatékainkat is kdnnyebben le-
cserélhetjuk. Emellett Ggy vélem, ha egy otthon
jatszo6 tarsasag mindig ugyanazokbdl az embe-
rekbdl all, ez egy id6 utan sziikségszerden elgépi-
esedéshez vezet. A begydpdsodott szokasokon
idénként valtoztatni kell, mert megbénitjak az
ember szabadsagat. Persze, lehet, hogy tévedek,
igy hat szeretettel varom a megrogzott otthonjat-
szok véleményét! (Kulondésen kedves »ellensége-
mét",, Csordas Attildét, aki 3 éve nem tette be a
labat klubba.) Ja, még valami: tudom, hogy én
voltam a hilye, és én kezdtem ezt a magaz6dasi
maniat (vagy mégis Csordas mester volt? — na
mindegy), dejo lenne, ha a tovabbiakban ma-

radna ajol bevalt tegez8dés. Szeressuk eg)’mast,
gyerekek! Elvégre 1995 a tolerancia éve, vagy mi-
csoda. "'

Kalmannal egyitt én is varom a feldobott té-
makban a leveleket. Nem tudom, lesz-e beléle
olyan vita, mint az AD&D-bél - remélem, igen.

Mar6ti Zoltan még egy korabbi témahoz szoél
hozza. A lapzarta nevl micsodacska miatt ugyan
lemaradt az altala kivant 33. szamrél, de még
mindig jobb id6t futott, mint az el6z6 levél.

.Mindannyiunk Istenitett Macijal...

[A levél els6 részével nem terhelem az olvasoé-
kritika a valaszboritékok
nem rendeltetésszer(i hasznalata miatt ]

Elsdsorban azért ragadtam tollat, hogy még
id6ben bekerilhessek a 33. szdm vita rovataba.
Tudod, most az a téma, hogy mennyire kell egy
fantasy vilagnak realisnak lennie. Nos, az én
véleményem kozelebb all a tiédhez, mint Fugedi
aréhoz. O a geokémikus szemszogébdl (van
szemcsavar is?) vizsgalja a dolgokat, neki nyil-
van a vilagok geokémiajanak szertelenségével
lehet problémaja, mig egyfizikusnak esetleg az-
zal lehet gondja, hogy a magiat dsszeegyeztesse
Newton térvényeivel. A biolégus bizonyara
azért hlzza 6ssze a szemoldokét, mert a ked-
venc szerepjatékos lapjaban lekdzolt szérnyete-
gekrdl leirtak ellentétben allnak azzal, amit az
iskoldban tanult. Szerintem ez nem jarhato ut!
Ha valaki igazan el akarja engedni a fantazia-
jat, akkor meg kell szabadulnia a tudomanyos
kotottségeitl. Nekem példaid nagyon tetszene
egy olyan vilag, ami sérésuveg alakd, a belséfe-
luletén van értelmes élet, és hamutarté-embe-
rekkel lehetne 6rias, csigahazas vécéspray-em-
berek ellen harcolni — tessék, hol van ebben a
realitds? De most komolyan: szerintem egyfan-
tasy-vilag megalkotasanal sokkal inkabb afan-
tazidra, mint a tudomanyra kell tAmaszkodni.
Na persze, az utdbbibdl is kell egy kevés, de ki
hatdrozza meg, hogy mennyi? Ubul baratunk
azt mondja, hogy a fiatal lanchegységek nem
bévelkednek &svanyokban. J6, akkor régi rog-
hegységben fognak a térpjeim askalédni. Mas-
valakinek az lesz a gondja, hogy az adottféld-
rajzi helyzet mellett nem ilyen lesz az éghajlat.
Rendben, akkor ezt a sivatagot, amelyben a ho-
mokzabald oriasszérnyeim élnek, felcserélem

kat, minddssze némi

kusokkal és 6zekkel benépesitve. Stb. sth. sth. De
ha engedek mindezeknek a siramoknak, akkor
I6ttek a vilagalkotassal egyuttjaré szabadsag-
nak meg élvezetnek. Ugy gondolom, hogy egy
fantasy-vilag létrehozdjanak szem elétt kell tar-
tania bizonyos szempontokat, de ezeket nem a
szigor(l tudomanyossag alapjan kellfelsorakoz-
tatni. (...) Ugy érzem, el kell mondanom, hogy
amit a Humor rovatba irtal (Windoze 95), az
egyéaltalan nem vicces! En nem tudtam nevetni
azon, hogy az emberek szamat, akikfizetnek ér-
te, meg ilyesmi. ”

Kedves Zoltan!

Az igaz, hogy személyesen még nem irtam ne-
ked, de azért nincs okod panaszra. Utdnanéztem,
hogy pontosan 20 szdmmal ezel6tt mar szerepel-
tél néhany vicceddel a levelezésben. Remélem, le-
veled mostani kozlésével jovatettem blineimet.
Leveled els6 részéhez nem kivadnok semmit hoz-
zaflizni, én mar leirtam a sajat véleményem. Saj-
nalom, hogy nem tetszett a TOP lista, én valami-
ért nagyon élvezem a Windoze humort. De hat...

HOLDTOLTE



(A pottydk helyén kdzhelyek vannak az emberek
kulonboz&ségérdl, izlésekrél és pofonokrél.) Re-
mélem, a mostani humor-rész jobban fog tetsze-
ni. (Egy haverom most olvasta el a TOP listat, és
éppen az &ltalad emlitett részre mondta, hogy az
volt a legjobb.)

Az anti-kartydsok biztosan piszkalni fognak
azért, hogy mar a levelezés is kartyaval van tele,
de hat nem lehet mindig karécsony. (Olyan hely-
r6l mar hallottam, ahol mindig szombat délutan
van, nem sokkal a barok nyitési idépontja utan.)

HUfIOR

Miért jobb a Magic a szexnél?

- Egy Magic parti 6rékig is éltarthat.

- Egy Magic jatszma mindig egyszerre ér véget.

- Az ellenfeled soha nem fogja megkérdezni,
hogy reggel is tisztelni fogod-e?

- Barmikor talalhatsz valakit, aki Magic-ezik
veled.

- Egy nyolc méasodperces Magic parti is lehet
jo.

- A Magichez nem kell el§jaték: csak elkapod
a partnered, és mar kezd6dhet is a méka.

- Olyan gyakran véltogathatod az ellenfelei-
det, amilyen gyakran akarod, és ez senkit sem fog
zavarni.

- Ha brutélisan kivégzed a partnered, semmi
gond.

- A Magic szabalykdnyvvel kaphaté.

- Aszul6k nem lesznek idegesek, ha a gyere-
keiket Magic-ezésen kapjak a szomszéd kolykei-
vel.

- Nincs kisebbségi érzésed, ha kicsi a pak-
lid.

- Nyugodtan ehetsz Magic-ezés kdzben.

- Ha paklid nem mkodik, ra&foghatod a keve-
résre.

Keith Herber: A VAROS HERCEGE

Az amerikai forradalom kell§s kdzepén a virginiai arisztokrata,
Thomas Vannevar egy kébor vdmpir dldozataul esik — maga is
egyike lesz az él6holtaknak, s tagja titkos szovetséguknek, a
Kamarillanak. 1849-ben feljebbvaléi kildik San Franciscéba, az

- Amikor fizetsz a kartyaért, garantaljak a kel-
lemes id6toltést.

- Barmikor jatszhatsz nyilvdnosséag el6tt.

- Ha szétszedsz egy paklit, barmikor csinal-
hatsz egy jobbat.

- A szomszédodat nem zavarja, ha Magic-ezés
kozben latod.

- A hugoddal is jatszhatsz Magic-et.

- Nincs szukséged elemes kartyakeverére, de
azért jobb, mint a kezedet hasznalni.

- Nem kell a mostani ellenfelednek felsorol-
nod az &sszes korabbi ellenfeledet.

- Ha abbahagyod a k&rtyazéast és eladod a pak-
lidat, akkor valésziniileg lehet6séged van a szexre.

(Forrés: Internet, Magic: the Gathering Home
Page)

Még egy vicc, a Windoze 95 megjelenésének
oromeére [0romére??? -szerk]. Igaz, hogy nem sok
koze van a fantasyhez, de hat a legtébb jé viccnek
nincs. (Kedves Zoltan! Bocs!)

Az Isten egy napon végigtekint a Teremtés
eredményén, és nem tul boldog a latottaktél. Ma-
ga elé idézi a fold harom legbefolyasosabb embe-
rét: Bili Clintont, Borisz Jelcint és Bili Gates-t;
kozli veluk, hogy az élettel val6 kisérletezés ku-
darcot vallott a Féld6n, ezért harom nap mulva
elpusztitja azt. Rajuk var a feladat, hogy felkészit-
sék a népet.

Jelcin 6sszehivja a Parlament rendkivuli Glé-
sét, és azt mondja: - Van egy rossz hirem és egy
még rosszabb. El6szor is: van Isten. Masodszor:
mindaz, amiért eddig éltunk és dolgoztunk, 3 nap
mulva megsemmisil.

Clinton TV-beszédet intéz az amerikai nép-
hez: - Van egy j6 hirem és egy rossz hirem. EI6-
szOr is: van Isten. Méasodszor: mindaz, amiért ed-
dig éltunk és dolgoztunk, 3 nap mulva megsem-
misul.

aranylazban ég6, Ujonnan szlletett varosbha — nem véletlenul.

A teriiletben hatalmas lehet6ségek rejlenek. Am Vannevarnak $ 3

Bili Gates 0Osszehivja az igazgatotanacsot: -
Uraim, van egy j6 hirem és egy még jobb hirem.
El6szor is: van Isten. Mé&sodszor: az IBM-nek 3
nap mulva vége.

No, mara elblcsizom. Annyit azért megigé-
rek, hogy ha még tobb letolast kapok B. G. meg
W95 humor tgyében, akkor tobbet nem lesz ilyen
a levelezésben. De persze, ha biztatds jon, akkor
van még utanpotlas.

Egy utolsé poén:

Egy gyerek odamegy egy alldogalé pasihoz.

- De nagy feje van a béacsinak!

- Ugyan! Nincs abban semmi!

Maci

Felhivjuk a tisztelt olvasék figyelmét, hogy
amennyiben a lappal kapcsolatban barmilyen
megjegyzést/kritikat szeretnének megirni, azt
Madnak tegyék, mert a szerkesztség tagjainak
sajnos, csak ritkan all médjunkban a Boélcs ro-
vatba bekeriilé kérdéseken kivil masra véla-
szolni (tudjuk, hogy ez kicsit [nagyon -Olvasék)
bunkén hangzik, de senkit nem akarunk azzal
megsérteni, hogy tényleg nem vélaszolunk). Kér-
nénk ezen kivil, hogy aki a Bolcsnek vagy Maci-
nak ir, itt. cikket ktld neklink, a tartalomnak
megfelelGjelzéssel lassa el a boritékot (,BOLCS",
WMACKY, |, CIKK", ez utdbbi esetben lehetdleg a
rendszert is). A rejtvénymegfejtéseket KULON,
nyilt levelez6lapon kérjuk. Az EREDETI, utols6
oldali sarokszelvényt ne felejtsétek el felragasz-
tani, mert anélkiil nem érvényes a megfejtés! Ko-
szonjuk! - a szerk.

APROHIRDETES
Eladé vagy elcserélheté Shadowrun kiegészit6k,
DMG, PHB és Torg alapdoboz jutanyos aron.
Cim: 1023 Budapest, Daru u. 22.
Scipiades Armin

ANGYAL, HA LANGOL (ARMAGEDDDN 2092 — Mars)

2092, Mars. A gyarmat magara maradt. A Fé1d elhallgatott, miutan hat Ustékés
ZUHANT RA. A MARS| EMBEREK A MINDENNAPI MEGELHETESERT KUZDENEK, A VILAGOT
IRANYITO NAGY TARSASAGOK AZONBAN FOLYTATIAK OROKOS POZICIOHARCAIKAT. CSAK
VEZETOIK TUDJAK, HOGY NINCSENEK EGYEDULI A MARSRA MEGERKEZTEK AZ IDEGENEK.

A KOTET TIZENKET TORTENETE AZ ISMET KAPHATO, ARMAGEDDON 2092 — MARS

ré kell dobbennie: nincs egyedil — mas hatalmassagok is Jrpj SZEREPJATEKBOL ISMERT VILAGBAN JATSZODIK. A KONYV VEGERE ERVE KIDERUL, KIK IS
Jﬂ]m VALOJABAN AZ AUSLANDEREK, M TORTENT A FOLDDEL, HOGYAN MUKODIK EGY MARSI

szemet vetettek mar a varosra...
Megkezdédik a hajsza,

amiben Vannevar meg-
tanulja:

A hatalomnak
ara van!

. s aveszély minde-
nitt ott leselkedik.
Mindenutt!

A White Wolf Vampiré.-
The Masquerade szerep-
jatékén alapul6é torté-
netet a Cthulhu Hivasa-
nak rajongdéi altal jol
ismert ir6 és jatékter-
vez6: Keith Herber neve
fémjelzi.

A kotet ara 438,- Ft.
Megvasarolhaté a sze-
repjaték- és kényvesbol-
tokban, valamint utcai
arusoknal.

Kiadja a Biborhold
Budapest Kft.

HOLDTOLTE
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In |

MEGATARSASAG, HOGYAN ELNEK
AZ ,ATLAGEMBEREK'", ES M LESZ A
VILAGBOL, HA OLYAN IRAMBAN
FOLYTATODIK AZ ELEMBERTELENE-
DES, AHOGY AZ MAR MA IS MEGFI-
GYELHETO...

EGT JOSLAT A SOTET
JOVOROL.

Torténetek a Marsrol.
Torténetek az
Armageddgnrél.
Torténetek az

emberekré6l.

A KOTET ARA 438,- FT.
Megvéasarolhaté a szerepja-
ték- ES KONYVESBOLTOKBAN, VA-
LAMINT UTCAI ARUSOKNAL.

Kiadja a Biborhold
Budapest Kft.

ANGYAL.
H a L & H g
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|F oor Wizard's Almanach
AD&D, TSR)

111 (Book of Facts) (Mystara,

Mar nem is tudom, ki em-
litette, hogy a TSR vilagai
nem elég kidolgozottak,
de az biztos, hogy ez a
konyv jéocskan racéafol er-
re. Ahogy a neve is elarul-
ja, ez a Tények Konyve.
Ez a sorozat harmadik ré-
sze, de a szerz6k nem
tudnak kifogyni az infor-
maciokbol! Dobbenete-
sen sok adatot, nevet,
helyszint és még rengeteg
mindent kozdlnek az ol-
vasoval, akinek j6 idejébe
fog telleni, mig az 6ssze-
sét elolvassa, hisz 240 (!)
oldalba van sdritve az

egész és még a betlik sem

bivaly nagyok (tan kisebbek, mint ezek itt). Nem is prébalok teljes atte-
kintést nydjtani, ezért csak cimszavakban emlitek néhany témat: Mystara
teljes (kivul és belul is, mert kissé sajatos a bolyg6 belsé elrendezédése -
ureges) foldrajzi leirasa, ki kicsoda, naptéar, horoszkép, tinnepek, gazda-
sag, filoz6fia...és még sorolhatndm. Részletekbe mendéen kozlik a kulén-
b6z6 eseményeket a vilagban, hogy a DM-nek ne kelljen kitalalnia min-
den politikai huzast és egyéb torténéseket. Roviden ennyi, s meg kell
mondanom, kissé brutalis a dolog! ©zZ
| Van Richten's Guide to the Created (Ravenloft,

AD&D, TSR)

Ugy tiinik, hogy a j6 6reg

doktor tébb hord6 tinta-

val rendelkezik, s a nagy

szornyhajkuraszasok mel-

lett béven van ideje isme-

retterjeszt6 konyveket ir-

ni Ravenloft ,él6vilaga-

rél”, hiszen ismét a ke-
zembe akadt egy mdive,
pedig néhanyat mar kive-
séztunk az el§z6 szamok-
ban. No, nézzuk! Ebben a
kotetében azokkal a nem
éppen csodéalatos teremt-
foglalkozik

behatéan, amelyek a g6-

ményekkel

lem névre hallgatnak.

Gondolom, nektek is be-
agyaggo-
lem! A doktor Gr inkdbb a gyakoribb hisgélemeket taglalja— néhol gyo-

ugrik a prégai

morkavaré részletességgel. Kozli példaul, hogy milyen hatassal van készu-
16 teremtményunkre, ha nem igazan friss az alapanyag (tehat mar zéldes
a szine, és nagy legyek dongik korbe!). Teljes listdt kapunk a készités mi-
néségérdl, idtartamarol és a koltségekrél (+0% AFA). Ha ez még mindig
nem elég, akkor atfuthatjuk a tulajdonsagok brutalis listajat, ami igencsak
rémiszté (mondjuk, azt nemigen értem, miért van egy nagy rakas hisnak
Dex 18 és Con 20). Aki még tobbet akar tudni, az a gélemekre alkalmaz-
haté (tobbnyire hatastalan) magiarél, valamint a teremtmény mentalis fej-
16désérél és vilagnézetérdl tudhat meg jénéhéany infét. Olvashatunk még

az egyéb anyagokbol készult gélemekrél. A kdnyv egy vadészat bemutata-
saval zarul — ezt j6, ha legaldbb egyszer elolvassa minden Ravenloft-ra-
jong6. Gyenge idegzetliek mondjanak le réla!

Leaxe

1 Chilling Tales (Ravenloft, AD&D, TSR)
Az id6 bizony vagtat, még
Ennek
fényes bizonyitéka, hogy

Ravenloftban is.

a vilagszerte Dr. Rudolph
Van Richten néven ismert
gyogyfu-
vész és onjeldlt polihisz-

szérnyvadasz,

tor (hogy illendén fogal-
mazzunk) az elsé kiadas
6ta immar lényegesen
megndvekedett arnyék-
banlopakodé-hatbaszaré
képességekkel vag ren-
det a vampirok, szelle-
mek, gélemek, vistanik
(ha igaz) és egyéb aljané-
(Hiéba,
a tomérdek gyakas ellen-

pek tengerében

hatdsai még az 6 6sz feje

felett sem mulhatnak el nyomtalanul...) Afentiek, valamint a Chilling Ta-
les cimG Ravenloft-mesegy(jtemény kozott mindéssze egyetlen parhu-
zam vonhat6: mindkett6 fészerepl&je a hirneves doktor.

Van Richten most nem szokésos mingdségében szerepel: a szégyente-
len kaszalas helyett (amivel kilénben is elvenné a kalandozé kollégéak ke-
nyerét) itt hol kulonféle kuldetésekre kiuldézgeti a fiatalabb nemzedék
tagjait, hol régi ellenlabasai altal felallitott, meglehetésen atlatszé csap-
dakba esik Ujra meg UGjra, hol pedig egyszerlen tul nagy faba végja a fej-
széjét, hogy aztadn a fent emlitett ifjak vakmerd mentéakcioja altal men-
tessen meg a legutols6, hajmereszt6 pillanatban. A doktor nyoméan a hé-
sok tobbek kézt megfordulhatnak egy temetében (jé¢), egy meghitt Kar-
gat-kultusznak otthont ad6é konyvtarban, egy gélemgyarté mdhelyben
(ennek lakéja egyébirant Van Richten régi, eléggé elfajzott tanitvanya, aki
»tokéletes gélemébe” minden id6k ,legtokéletesebb elméjét” - vajon ki-
ét...? - kivadnna beépiteni), egy piramisban (nem fogjatok kitalalni, mi van
benne); a végkifejletben még egy teljes démoni befolyéas alatt allg, elvara-
zsolt kisvarosban is.

Asztorik szinvonala igen hegyes-volgyes: élvezetes szellem- és vampir-
nyomozas (Undyingjustice, The Scarlet Kiss) éppugy akad kéztik, mint
Ravenloftba legfeljebb csak a kuilsségei miatt gyémoszolhets, kdzépsze-
ri torténet (Through Darkened Eyes), vagy kimondottan primitiv, lancfd-
részes ,ikszpoét-kincset-varazstargyat”-fajta igényeket kiszolgalé szorny-
gyakas (pl. Ancient Dead). Legfébb gondjuknak a helysz(ke t(inik, hiszen
64 oldalra nyilvan még a legjobb indulattal sem lehet nyolc, kielégitéen
részletezett, a kezdeti Ravenloft-anyagok szintjét legaldbb alulrél megko-
zelit6 modult begydmdszdlni. Az 6sszhatas tehat (szerintem) inkabb ne-
gativ; a Chilling Talest javasolni legfeljebb csak kezdéknek, dtlettolvajok-
nak (mert 6tet azért van egypar), és a ,,value fé6r money”, azaz a ,,j6 sok
betli (viszonylag) kevés pénzért” elvét messzemenden tisztel6knek java-
solnam teljes szivvel. -czuppon

J The Factol's Manifesto (Planescape, AD&D, TSR)

A kovetkezd kiadvany Sigilben tiltott ugyan, de egy bizonyos Elsédleges
Anyagi Sik lak6i potom 20 dollarért, illetve megfelelé konvertibilis valu-
tadsszegért hozzajuthatnak. Ez a Factol's Manifesto, a multiverzum utjat
hiteikkel igazgato Sigil-beli frakciok (azel6ttfactiok) teljes kézikényve. Az
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alapdobozban szokés sze-
rint nemigen részletezték
6ket, a kulénboz6 Sik-
készletekben (Planes of
Law/Cbaos)
adott vidékekre gyakorolt

is csak az

hatasukrol irtak; igy pont
az maradt ki, ami a leg-
tobb figyelmet érdemelte
volna: a frakciok lelke, fi-
lozéfidjuk és felépitésuk.
Nos, ez itt minden igényt
kielégitéen elénk tarul. A
névtelen, illegalitdsban la-
pité Szerkeszt6 szemével
most végigtekinthetiink a
tizenhat frakcio
gan (és végre kell6kép-

lelkivila-

pen meg is hokkenhetliink

rajtuk: a Poremberek (Dustmen) szerint pl. az egész multiverzum nem
maés, mint 6riasi masvilag (hiszen mindannyian Mar mashonnan reinkar-
nalédunk ide), egy kisebb csoportjuk pedig — a Végs6 Halal elérésével
— egyenesen ebbe a rejtélyes EI6 Vilagba vald visszatérést tekinti célja-
nak). Megismerkedhetiink tagjaik kils6-belsé viselkedésével, az allo-
maéany jellemek és osztalyok szerinti tagozédasaval, a vezéregyéniségekkel
és az alarendeltekkel. Sz6 esik még a kisebb-nagyobb, a hiteken alapulé
tapolmanyokrél (ilyen mondjuk a Sivar Szévetség (Bleak Cabal) isteni
kuldotteket is megfutamitd hitetlenked6 képessége), titkos tervekrdl és
intrikdkrol (némelyik elég ambiciézus), és oldalakon at nyaladzhatunk
még a f6hadiszallasok szines-szagos térképei meg a megszokott, szinvo-
nalas illusztraciék felett. Ugy tlinik, a Planescape-rajong6k megint a zse-
bikbe nydlhatnak, de megint nem kell, hogy tulsadgosan atverve érezzék
magukat. Fehér Laszl6

| The Sword of the Dales (Forgottén Realms, AD&D,
TSR)

A Volgyek Kardja egy ka-
landmodul, amely 1-4.
szintl jatékosoknak ajan-
lott. A kaland — mint az a
cimbél is kitaldlhaté — a
Birodalmak vilagan jat-
sz6dik, a Volgyekben. A
modul egy trilégia elsd ré-
sze, folytatdsait augusz-
tusra igéri a TSR.

A torténet szerint par
szaz évvel ezel6tt egy ha-
talmas magus, Shraevyn
megalkotott egy nagy ere-
ja kardot, amit a vélgyek
kardjanak neveznek a le-
gendéak. Shraevyn haldla
utan a kard eltlint. Valészi-
nlileg a magussal egyutt
temették el, de a sirboltrél senki sem tudta, hol van. Lord Randal Morn,
Toérvolgy jogos ura felfedezte a sirboltot, s amint elég embert szedett
Ossze, indult vissza, hogy megszerezze a kardot. Akulldetés sikerrel jart, de
a kijaratnal egy Zhentarim csapat varta 6ket. Randal emberei véres csata-
ban visszaszoritottdk timadoéikat, de ekkor a sirboltb6l valami szérny( va-
razslat csapott ki, és Randal Morn egész csapataval egyutt eltlint. Egyetlen
tulélé maradt, Ariton, akinek sikerilt eljutnia Elminster tornydig, ahol
Lhaeo, EIminster dedkja meghallgatta a térténetet. Mivel EIminster megint
épp a sikok kozott utazgatott, Lhaeo prébalt meg embereket talalni, hogy
kiszabaditsak Randal Momt, és visszaszerezzék a vardzskardot.

A kaland elég rovid, és kivaléan alkalmas arra, hogy egy csapat meg-
alapozza hirnevét a Volgyekben. Bar a hivatalos mingsités szerint els6
szinten is jatszhatd, én ugy érzem, ott még elég halélos lenne.

R

HOLDTOLTE

Spellbound (Forgottén Realms, AD&D, TSR)

A TSR aj Forgottén
Realms doboza az Elér-

hetetlen Keletre vezeti el SK-AUIjVSI

SpC-LLBOUKI®

a jatékosokat és a mesé-
I6ket. A kényvben harom
keleti birodalom: Thay,
Aglarond és Rashemen
részletes ismertetdje ta-
lalhat6. Ezustkéz Alustri-
el a Harfasok szaméara
kért egy atfog6 ismerte-
tést a keleti vidékekrdl
Elminstert6l, a Bolcstél.
Mivel

foglalt a— széval, tudod,

Elminster ,tal el-

mivel —, hogy ismertetd-
ket meg ilyen hulyesége-
ket készitsen™, atruhazta
a feladatot Lhaeora, aki
lelkiismeretesen el is végezte a munkat.

A kotet j61 attekinthet6en veszi sorra Kelet fontosabb allamait: Thayt,
a voros varazslok orszagat, Aglarondot, a Simbul birodalmat és Rashe-
ment, a berserkerek foldjét. Avidékeket azonos tematika szerint ismerte-
ti, igy a kényvben egyszerd kiigazodni. Természetesen a leirds nem merl
ki a torténelem, a lakék, a foldrajz és a varosok bemutatasdban. Szerepel-
nek a kotetben Uj karakter kitek (vorés magus, rashemari berserker, ras-
hemari boszorkany...), varazslatok és erre a tertletre jellemz& varazstar-
gyak is. Az NJK-kat is az orszadgok szerint targyalja a kdnyv. Vannak kozot-
tik bemesélhetd, részletesen ismertetett figurak és olyan, vazlatosan be-
mutatottak (mint a Simbul), akik csak mellékes szerepl6ként (megbizé-
ként, tanacsadénként...) hasznalhaték. Végul pedig egy thayi hatarallo-
mast és egy csatahajot ismerhetiink meg.

A doboz természetesen nem csak egy kényvet tartalmaz: megtalalha-
t6 benne az Elérhetetlen Kelet nagyméretl térképe, két, 6sszefliggé mo-
dul, egy tizenhat oldalas szérnyalbum, valamint nyolc kemény lap, ami-
ken a két modulhoz sziikséges dolgokat gyGjtotték ki a mesél6k szamara.

Akik az Elfeledett Birodalmakban kalandoznak, s mar unjak a Volgy-
vidéket, netan uj, veszedelmes tajakra vagynak, azok nagyon j6l hasznal-
hatjak ezt a kiegészit6t. EIég részletes ahhoz, hogy kalandokat irhassunk,
de nem koti meg tulsdgosan a kezlinket.

Viszont a két modul ma&r nem mutat ilyen j6 képet. Bar a kemény la-
pokra kigy(jtott adatok csatolasat kifejezetten j6 otletnek tartom, a torté-
net csak nagyon terminator-hajlamd csapatnak ajanlott. A szinvonal, saj-
nos, megrekedt valahol az Eye ofthe Beholder szintjén, s ez mélyen elszo-
morit. Csak a masodik részben tébb, mint 200 szérnyon kell a csapatnak
atvagnia magat, s akkor még nem emlitettem az NJK-kat, egy 37. szint(i dé-
mont, meg egy szobat, ahol 70 csontvaz fekszik sztazisban... Es e mellé —
a kényv szerint —, ha egy szérnyet kicseleznek, akkor a személyiségek a
megoléséért jaro XP felét kaphatjak csak meg... Széval, ez nem az igazi.

Bognar Andras

| A Player's Primer to the Outlands (Planescape,
AD&D, TSR)

Azt hitted, mindent tudsz mar Planescape vildgaval kapcsolatban? Persze,

tudjuk, hogy nem. Am még ha agy is lenne, akkor is érdemes volna bele-
nézned abba a dobozba, amellyel az egyik legszinesebb AD&D vildg most
tovabb bévult... Miért? Mert ez az igényes 0sszedllitds, amelyben egy CD-
t, egy 32 oldalas, Jeff Grubb nevével fémjelzett konyvet és egy jokora tér-
képet talalsz, nem csak neked, a mesélének szél, hanem (s most kicsit pa-
radox leszek) neked, a jatékosnak is... ami azért ugye nem ugyanaz. Ez
nem egy olyan kiegészitd, amib6l a meséld idénként felolvas vagy bemu-
tat egy részt — ezt az Gtikényvet minden jatékos elolvashatja, a mesél6
pedig majd elddnti, mit és hogyan hasznal fel bel&le igazsagként vagy ha-
zugsagként...

A CD-rél rogvest az els6é oldalak elolvasasa utan kiderul, hogy nem
mas, mint egy specialis, mimir-nek nevezett varazstargy, amibél j6 par
darab forog kozkézen a Kiulteruleteken, azaz a Megegyez6 Ellentmon-
das (?!) sikjan... s mivel

utikalauzként makodik, birtokosarél mar
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messzirél
csak nemrég

uvolt, hogy
cséppent
ide valamely els6dleges
anyagi vilagrél. Hasznalni
a val6ésagban és a jaték-
ban is egyszerd: itt bealli-
tod a CD-n a keresett in-
f6 szamat, majd play, ott
pedig play, azaz megkér-
dezed a mimirt, 6 pedig

legjobb tudésa (ami az
el6z6 hasznaldktdl szar-
mazik, tehat nem lotté

0tds pontossagl) szerint
Elég hangula-
dacara annak hogy

valaszol...
tos,
én — a TSR pechjére ép-

pen komor hangulatban

— néhol elég idétlennek

taladltam az effekteket. De én, mondjuk, a hobbitokat sem szeretem.
(,Méar sokan kérdezték!” — hogy néhéany hires kalandozé6tarsamat idéz-
zem...) Sajnos van még egy hatrdnya (ami persze az §sszes CD-s cucc-
nél bejatszik), miszerint csak olyanoknak javasolt, akik birnak némi ver-
balis angoltudéssal.

A konyv? Ha szeretnéd megismerni az e sikon utazas furcsasagait, ne-
talan a magiahasznélatot szabalyozd, meglepé torvényszerliségeket,
vagy ha csak egy j6 leirdsra van szikséged néhany helyi nevezetességrél,
mint példaul a tobbi kulsé sikra nyilé atjarok koré épilt kapuvarosok-
rél, ahol a végtelen hegy cstcsa folott a magikus gyd(rdvaros, Sigil lebeg
—, akkor nagyon j6 hasznat veheted (a térképnek is). No és persze a
CD-nek...

Véleményem szerint az APlayer’s Primer to the Outlands nem art egy
igényes Planescape mesesorozathoz — még ha nem is minden jatékos-
nak (haha), de talan a mesélének. Még akkor is, ha ez ellentmond az el-
s6 bekezdésemnek. Miért? Mert ez a Megegyez6 Ellentmondé&sok sikja, ha
nyers is a forditas.

Csigas Gabor

J Strange Aeons (Call of Cthulhu, Chaosium)

Meglehet6sen
volt a COC-termés az
utébbi egy-méasfél évben:
az Investigators® Compa-
nion (‘94 eleje) 6ta egyet-
len komolyabb, igényes
kiegészité sem latott nap-
vilagot. Ott vannak persze
a nagy novellagy(jtemé-

szerény

nyek, amik kétségkivul
nagyon jok, de ha végig-
nézunk a magahoz a ja-
tékhoz kiadott anyagon
(Investigators’ Compani-
on Il, Keeper’s Compendi-
um, Ye Booke of Monst-
res, King o f Chicago, Lon-
don Sourcebook), az 8ssz-
hatds legjobb esetben is
szegényes. Hol vannak mar a régi nagy mesegydjtemények (nem beszél-
ve az Orient Expressrél)?

A viélasz egyszer(i: a gy(ijték polcain. A legtjabb COC-kiegészits, a
Strange Aeons, bar mesegy(jtemény, sajna, nem téri meg a fenti gyaszos
sort, annak ellenére sem, hogy alapkoncepcidja elsé hallasra kétségkivul
érdekes és izgalmas.

Mert kinek ne jutott volna eszébe, hogy milyen lehet egzotikus id6-
szakokban — a s6tét kdozépkorban, alkimistdk kozott, vagy a jov6ben —
jatszani Cthulhut? Valészinlileg minden COC-rajong6t megkisértett mar
ez a lehetéség, a Strange Aeons iréit mindenesetre biztosan — annyira,
hogy neki is alltak megirni harom kiilénleges mesét.

A kotet elsé kalandja, ,A foldi 6romék kertje” (The Garden of
Earthly Delights) a XV szazad végi Spanyolorszagba, a rettegett Inkvizi-
ci6 koraba kalauzolja a nyomoz6kat, akik egy csodas esemény kivizsga-
lasara kikuldott inkvizitorokat alakitanak. A kovetkez6 kalandban, a ,,Vé-
res Hold™ban (Blood Moon) egy XXL szézadi holdbézisra latogatnak,
hogy kivizsgéljanak bizonyos gyanus, anomaélidkat. Az utolsé, leg-
hosszabb modul igen talalé médon a The King ofShreds and Patches ci-
met viseli (leforditani nem érdemes, ui. ez egy idézet a Hamletbdl, de az
Arany Janos-féle megfeleld, sajnos, nem elég szévegh(), és a kaland az
Erzsébet-kori Anglidban jatszédik (hogy miért talalé a cim? jarjon utana
az, akit érdekel). Fontos szerepe van benne egy William Shakespeare ne-
v dramairénak (akinek Hamlet cim( dram4jat a mese idején mutatjak
be), valamint Christopher Marlowe torzéban maradt, és késébb elve-
szett mivének, a The King in Yellowe-nak...

A mesékben hat-hat el6re kidolgozott karakterrel jatszhatnak a jatéko-
sok (bar mindenhol kapunk valami minimalis hattéranyagot az adott kor-
beli karaktergeneralasrél). Ezek a személyiségek egy alkalomra valék —
ebbdl is sejthetd, hogy az atlagos talélési esély csak lebeg6pontos valto-
zéval adhaté meg. Ennek persze vannak j6 oldalai is: kevesebb munka
héarul a mesélére (nem kell a folytatdson toprengenie), és igazi, vérbeli
horrortorténetek jatszhaték le, ahol a szereplék legfeljebb annyit remél-
hetnek, hogy haldlukkal megakadalyozzak témegek pusztulasat. (Kuléno-
sen emlékezetes a masodik mese vége, ahol a jatékosok a hold egy beom-
lott sziklabarlangjaban, szkafanderik lassan fogyé leveg6jének utolsé
cseppjeit szippantva varjak a sotétben a halalt...)

Mindezen igéretes jellemz&k ellenére a kalandok messze elmaradnak
a korabbi modulok szinvonalatél. Az els6é két torténet kifejezetten gyen-
ge, kidolgozatlan és érdektelen. A harmadik méar jobb (gyanitom, valéja-
ban az egész konyvet emiatt hoztdk 6ssze), de a torténet f6 vonzereje itt
sem maga a torténet, hanem a térténelmi kérnyezet gazdagsaga és egzo-
tikuma. Egyetlen dolog van, amiért nagyon érdemes lehet ezt a modult
elmesélni: az a lehet6ség, ahogyan a jovében (az 1890-es vagy 1920-as
években) ,folytatni” lehet — ezzel kapcsolatban nagyon j6 otleteket ka-
punk a modul végén (,,Epilogue: The Strange Fate of Christopher Marlo-
we’s The King in Yellowe’).

A kiegészité azonban ennek ellenére is inkdbb keser( széjizt hagy ma-
ga utan. A rajzok sem olyanok mar, mint mondjuk az Escapefrom Inns-
mouth-hél megszoktuk. Nem tudom, pénziigyi gondjai vannak-e a Chao-
siumnak, vagy tizegynéhéany év utan egyszeriien csak beleuntak a Call of
Cthulhuba, de remélem, hamarosan magukhoz térnek. Adeptus

| Blackhand's Street Weapons 2020, First Edition (?)
(Cyberpunk, R. 'falsorian Qames)

Hogy 6szinte legyek, e ki-
egészité atlapozésa uténi
els6 duhémben egy na-
gyon hosszG gunyiratot
frtam. Aztdn hamar meg
is semmisitettem az iro-
manyt — nincs értelme a
Blackhand’s Street Wea-
pons folott sokat medital-
ni, ne sértegesstiik emiatt
a rendszert. Maradjunk
annyiban, hogy Talsoria-
nék igazan kijéhetnének
mar valami tényleg érde-
kes hattéranyaggal is —
olyannal, ami lehet6leg
mentes a csillogé krém-
kezektél meg nagy flin-
taktél (kicsit kiboritott,
amikor végre-valahara hozzajutottam a Home of the Brave alap-kiegészi-
t6hoz, és az els6 fellapozott oldalrél rogtdon néhany Full Borg karakter-
lap vigyorogott rdm, majd folfedeztem, hogy a kényvnek pontosan ne-
gyede az amerikai hadsereggel és katona karakterek inditasaval foglalko-
zik).

A kdnyv elején azt igérik, egy ideig ez az utolsé fegyverkdzponta kie-

dl

gészit6. Reméljuk, tényleg igy lesz.
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U Mythic Europe

A legendék, lovagok, szent
életd papok, varak, szor-
nyek, héborak, mégusok
féldje — ez a Mythic
Europe. A foldi kozépkor
alternativ vilaga kit(ing te-
repet kinal mindenkinek,
aki kalandot és izgalmat
keres. Ez a Mitikus Euro6-
pa nem mas, mint az a vi-
lag, kozépkori
elédeink hittek. A valyog-
viskékban suttogva elre-
gélt mesék az A&rnyakba
démonokat, az egekbe an-
gyalokat, az erdékbe tun-
déreket képzeltek, a va-
dont és a tengereket szor-
nyekkel toltotték meg... A
Mythic Europe kiegészité
ezt a vildgot mutatja be:
megismertet érdekes helyszineivel, uralkodéival, haboruiival. Filmekbél, regé-
nyekbdl. torténelemkdnyvekbdl jol ismert varosok sorjaznak a lapokon: Jeru-
zsélem, Orleans. London. Konstantindpoly és még szamos neves hely. A kényv
azonban nem csak az orszagok leirasaval foglalkozik. Egy atfog6 torténelmi at-
tekintés (a Romai Birodalom felemelkedésétél egészen a XII-XIH. szazadig)
utan a kozépkori élet mindennapi eseményeirél esik sz6 — pénzvaltas, pén-
zek, fogadok, vasarok, céhek, utak, hidak, hajok... altalanossagban az egyhaz-
rél, az inkviziciorél, szép sorrendben az 6sszes szerzetesrendrél, sét, az eret-
nek mozgalmakrél is. Kulon fejezet targyalja a kereszteshadjaratokat, azok
okait, eseményeit. Ezutan indul a hatalmas vandorut — keresztil ezen a misz-
tikus Eurépan az ibériai félszigettl egészen a keleti iszldm orszagokig. A flig-
gelék tartalmazza a kontinens nagy kiralysagaiban korményzoé kiralyi csaladok
tagjainak teljes névsorat, uralkodasuk datumait, a papak jegyzékét és a bizan-
ci, rémai csaszarok neveit.

A Mythic Europe kiegészité nagyon hasznos abbél a szempontbél, hogy
tomoren, egy helyen tartalmaz sok-sok fontos informéciét az adott korrdl és
helyrél. Akadtak azonban némi fenntartasaim. Legjobban azt a bizonyos misz-
tikus hangulatot hidnyoltam — a szerzék egy-egy legenda révid ismertetésé-
tél eltekintve maradtak a teljesen racionélis talajon... a k6z6lt informéacidkat
pedig valamelyes uténjarassal és egy kis kutatokedwel a mesélé maga is el6-
ashatja. (Bar senki sem mondta, hogy ez nem id&igényes feladat...) Ett6l fug-
getlendl... j6 kéborlast!

(Ars Magica, White Wolf)

amiben

U Twelfth Night (Ars Magica, White Wolf)

(A kdvetkez@ leirds egy Ars Magica-éoz publikalt saga ismertetése — éppen
ezért csak mesél6knek ajanlott!)

Atermészet rendje az 6rok korforgds. Emberek szuletnek, feln6nek, meghal-
nak. Az évszakok ismétlédése rideg szabalyokat kényszerit az él6kre. Mint egy
hatalmas kerék, Ugy forog a mindenség a maga alland6 korpalyéajan, és el kell
fogadnunk, hogy az Ujjasziletéshez elgszér meg kell halnunk. Nincs ez mas-
hogy a magusok kiillénds, hatalmas vilagadban sem. A varazslok és bajtarsaik,
csatlésaik menedéke, otthona, eréditménye, a covenant — no meg maga az
ugyanigy nevezett kozosség — léte is ebbe az 6rok koérforgéasba illeszkedik: fe-
1épul, mint egy tavasz covenant, frissen, ereje teljében tiindokdl nyar idején,
s mikor a hanyatlas 6sze utan bekdszont a konyortelen tél, a buszke falak
romjai kdzoétt mar a pusztulds, a feledés az ar. Képes lesz-e Ujjasziletni? Ez a
legf6bb kérdés a Twelfth Night sagajaban is. A jatékosok a valaha erés, de las-
san elfeledett covenant — Lux ex Tenebris — és egy nagy hatalomd magus,
Azenis Ugyeibe bonyolédnak bele. Lux ex Tenebrisnek ujja kell szuletnie, ki-
I6nben 6rokre elfeledett rom lesz bel6le. A fiatal magusoknak talan életiik el-
s6 komoly és rejtélyes feladataval kell megbirké6zniuk. Mi Azenis igazi célja?
Mi rejlik a szinfalak mogott: sikeril-e ismét tavaszt varazsolni a rideg falak ko-
zé? Ezekre a kérdésekre a jatékosoknak kell megkeresnituk a valaszt. Intrika,
kereszteshadjarat, szent lovagok, egy misztikus, isteni eredet( targy, egy sar-
kany, ellenségek és baratok — ezek egyvelege teszi a Twelfth Night kiegészi-
t6t izgalmas sagava. (Meg kell emliteni, hogy a térténet a Négy Evszak tetral6-
gia (Four Seasons Tetralogy) utolsé része, amely azonban nemcsak a korabbi
részekkel kombinélva, de 6nalléan is jatszhat6.)

B Fax Dei (Ars Magica, Wizards of the Coast)

Isten Békéje. Mint 6rokké égé mécses a homalyos templom oltaran, agy ra-
gyog &t a sotétségen az Ur fénye. Kereszténység, Mennyeknek Orszéga, Jé-
zus és az 0 birodalma — a kozépkor emberének mindennapos gondolatai:
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szabadulni kéne a foldi siralomvolgybdél, kiutat kéne talalni ebbél a szérnyd
létezésbél. A vallés, a hit mindenki szamara az élet egyik legfontosabb ele-
me. Nem kivétel Hermész Rendjének egyetlen méagusa sem — hisz mit ér
majd a hatalmas, féldet, eget megmozgaté erd Isten itél6széke el6tt? Az Ars
Magica szerepjatékhoz késziilt kiegészit6 a Dominion, az egyhaz és a
Mennyek aurdjanak ismertetését tlizte ki célul — kulonods tekintettel a
Mythic Europe méagusai és az egyhaz kapcsolatara. Részletesen bemutatja a
Dominion aurat, az aj, kibévitett szabalyok pedig rendkiviil arnyaltté tehe-
tik a jatékot. Azt, hogy Isten jobbja egyszer simogaté kéz, mésszor pusztité
0kol, ami elsépri a sététség erdit, a killonb6z6 auratipusok és hatdsaik mu-
tatjdk a legjobban... Kulén rész taglalja a papsag szerepét, feladatat, jatékba
illesztését, kapcsolatdt Hermész Rendjével. Isten foldi szolgai
Mennyek katonai kdvetkeznek: angyalok, szerafok, az arkangyalok torténe-
te, képességeik, jellemz&ik. Az Ur hatalma gyakran megnyilatkozhat a Féld
blinds lakdi el6tt — részletes leirast olvashatunk szentekrél és csodaikrol.
A legérdekesebb fejezet a magusokkal foglalkozik. Leirast kaphatunk a Pi-
0US mégusokrdl: azokrol, akik ratalaltak az Ur 6svényére. Utmutatassal szol-
gal specialis magiajukrol,
képességeikrél, karakte-
ralkotasukrél. Az utolsé
fejezet egy szabadon el-
mesélhet6 Saga, amely
az egyhézzal, a vallassal
foglalkozik, és felbukkan
benne a misztikus Szent
Gral is...

A Pax Dei kiegészité
nagy segitség lehet azok-
nak a csapatoknak, ame-
lyek jol ki szeretnék jat-
szani a vallast, a kozép-
kornak ezt az esszenciéali-
san fontos elemét. Az (j
alapokon alkotott egyhazi
karakterek sok szint vihet-
nek a jatékba, egy Pious
magus megalkotasa, eljat-
szasa pedig igazi kihivas
lehet mindenkinek...

utan a

m The Maleficium (Ars Magica, Wizards of the
Coast)

Maleficium. Karhozat és gonoszsag. Rontas és gy(lélet. Lassan alakot &lte-
nek az eddig formétlan arnyak. Rémiszt6 arcok vicsorognak el§ a sotétbdl.
Neveket, igazi neveket kapnak a gyermekkor siréds rémalmainak alland6 sze-
repl6i. Ismerd meg az igazi S6tét Birodalmat, kontarkodj bele a gondosan el-
titkolt misztériumokba, talalj ra arra, ami eddig tiltott volt! A Maleficium —
ez az Ars Magica kiegészitd, amely magarél a Pokol Birodalmardél (Infernal
Realm) szél, betekintést nyujt azokba a titkokba, amelyek a Mythic Europe
sotét lelk(i boszorkanymestereit és eretnekeit foglalkoztatjadk. Teljes képet
rajzol azokrél az elkarhozott teremtményekrél, amik/akik megprébaljak
rossz Gtra csabitani az Ur tiszta lelkd hiveit, megkeseritik az artatlan embe-
rek életét, prébalnak rontéast hozni az egész vildgra. A kényv bemutatja a di-
abolizmus térténetét egészen a Xll. szazadig, foglalkozik a (Biblidban is em-
litett) romlott emberekkel, kitér arra, hogy ki és milyen okok miatt valaszt-
hatja ezt a sotét 6svényt, és a summazat is igen keser(: senki sincs biztonsag-
ban a Kisértést6l — még a nagy magusok, a szent életli papok, a hith( har-
cosok sem. A fogvacogtaté kirandulas folytatédik: lassan elénk tarul maga a
Pokol, valamint annak lak6i — részletes informéaciékat kapunk az alvilagroél,
kilon fejezet foglalkozik a démonokkal, 6rddgokkel, hasonlé elk&rhozott te-
remtményekkel. Olyan titkok leplez6dnek le, amelyek igen hasznosak lehet-
nek a démonok ellen vivott harcban — igaz nevek, védekezési és pusztitasi
modszerek... hossz( oldalakon keresztiil ismerkedhettnk az érdekes tények-
kel, adatokkal, jellemzd&kkel. Jelentds helyet foglalnak el a megidézés, az ira-
nyitas és elpusztitds moédszerei — rogton a szabalyok nyelvén is. Ezt koveti
egy bestiarium. Otleteket kapunk a diabolista jatékba illesztésére, majd a so-
tét magusok karakteralkotasardl esik szé: Gj erényekkel és hibakkal, karak-
terlappal egyutt. A kdnyv végén néhany rovid iras segit, hogy megérthessuk
Hermész Rendjének a diabolizmus ellen vivott, elkeseredett harcat.

Azt hiszem, ez akiegészité batran ajanlhat6 azoknak, akik szeretnék az Ars
Magica szerepjatékot némileg sotétebb moédon jatszani — a Pokol eréi 6ro-
kos fenyegetést jelentenek mindenkinek. Nemes feladat kiizdeni ellene —
mégis sokan lepaktalnak az 6rddggel. Iszonyatosan valésaghli NPC-ket alkot-
hatunk az Uj szabalyok segitségével — bar néha egy-egy diabolista eljatszasa
is kihivast jelenthet. Ez persze, Hermész Rendjének szempontjait tekintve,
nem éppen veszélytelen feladat... juhész Viktor
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AtSR '96-0s tecvelBOl

em hazom az id6t hosszU bevezetdvel, lassuk, mit var-
N hatunk a TSR-t61 1996-ban!

Els6ként érdemes megemliteni, hogy kiadjak az
odsszes eddig megjelent alapkényv (PHB, DMG, ToM, MM,
Arms & Equipment Guide) tartalmat CD-ROM-on. A Win-
dows 95 és Windows 3.1 kompatibilis lemezen talalhaté
karaktergenerald, kalandtervezd és egyéb segédprogram.
Szeptemberben varhaté a Rod of Seven Parts cim({ kiad-
vany megjelenése. A dobozban Uj kalandmodulok, szor-
nyek, plakatok és kartydk varjak a jatékosokat. Mar az év
elején olvashatjuk Douglas Niles novellait, amelyek az
imént emlitett palca koruli bonyodalmakat tarja az olva-
sok elé. A népszer(i Red Steel kiegészit6b6l ismert Savage
Coast kedvel8i szamos kiegészitét varhatnak. Folytatédik a
Player’s Option sorozat; az Uj rész cime; Spells & Magic.
Es végre lesz egy Gates of Firestorm Peak cim( modul is,
amely hasznalja az Gj opcionalis szabalyokat. A beholderek
életér6l nydjt részletes leirdst a hamarosan megjelen6 so-
rozat. Talan arra az 6si dilemmara is valaszt kapunk, hogy
miként szaporodnak? (Egy kicsit talan az idei a Beholder
éve a TSR-nal (The Year of the Beholder.)

Azoknak, akiknek problé-
majuk van 0j vilagok

mar megszokhattuk. Azok, akik a Birodalom északi ré-
szére kivannak menni, a North cim({ dobozban talalnak
megfelelé anyagot, de nekik ajanlom a most indulé Arca-
na Age sorozatot is. Ebben az Elfeledett Birodalmak
multjaban jatszhatnak. Akik Volo Gtmutatsaira tdmasz-
kodnak, bizonyara orommel fogadjak a Volo’s Guide to
the Dalelands és a Volo’s Guide to All Things Magical ci-
md konyveket.

A Dragon Dice novekvd népszer(iségének készonhe-
téen megjelennek az elsé kiegésziték. A kartydk kedve-
I16inek sem kell rettegnitk attél, hogy ellaposodik a ja-
ték, a TSR folytatja az ismert vilagok atdolgozésat. A
Runes&Ruins, a Birthright, a Draconomicon és a Night
Stalkers kiegészitd, valamint a negyedik kiadasu alap-
csomag mellett varhaté a Spellfire legtjabb szabalygy(ij-
teménye. Aki jobban vonzédik a Blood Wars-hoz, bizo-
nyara orommel fogadja a hirt, miszerint méar hatféle ki-
egészité csomagbdl valogathat. Mar februarban megjele-

nik a kartyalistat, triukkoket, stratégiai tanacsokat és opci-
onalis szabalyokat tartalmazé zsebkdnyv, ami nélkul igazi gy(ijt6k
egy lépést sem tesznek.
Nagyobb tengeri csatdk lebonyolitdsa eddig probléméat okozott azok-
nak, akik a Birthright hivei. Megoldas: Naval Battle System. Szamos Uj bi-
rodalom is varja a hésoket. Es végiil, de nem utolsé sorban jéjjon a

teremtésével, és még a Holdtol-
tében sem taldlnak megfeleld
segitséget, meleg szivvel ajan-
lom a World Builder’s Guide ci-

m( kényvet. Novembertdl sotét-

lila alapon feketével hirdeti ma-
gat a magusok varazslatainak
gyljteménye. MAar az els6 rész-
ben is tébb mint ezer varazslatot
talalhat a Nyajas Olvasé.

Eddig tartott az altalanos kiegé-
sziték felsorolasa, j6jjon a Planes-
cape! A kulsé létsikok utazéinak
idén sem kell aggédniuk, hogy
megfeledkeznek roéluk. Ahogy a
katalégust lapozgatom, lila, zdld
és sarga fejl, visszataszité lények
mosolyognak vissza ram. Szerény
véleményem szerint a Planewal-

Dark Sun! Mint tudjuk, a varazslok eddig két Gt kozott va-

laszthattak: vagy a természet erejét csapoljak meg,
és igy hozzéjarulnak a vilag tovabbi pusztu-
lasdhoz, vagy egy kicsit dvatosabban
bannak a magiaval, ami viszont fejl6-
désiket lassitja. Itt az Gj lehet6ség! Az
igazan profik az Athason végigrohané
viharbdél szivjak el a varéazslatokhoz
szukséges energiat. Hogyan? Megtud-
hatod a Wizards of Athas cim( kényv-

bél. A mentalis erejuket fejlesztéknek

sem kell baslakodni, 6k a Psionic Arti-
facts of Athas cimd kiadvanyban talal-
nak érdekességeket.

Ezek voltak hat, amik a TSR 1996-0s
évre sz616 kinalatabol a legérdekesebb-
nek bizonyultak. Reméljuk, mindenki
talal kedvére valot!

kers boritéjan 1évé izé a legcsabi- Nostradamus
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gére igért The Last Tower: The Legacy of Raistlin cimet wwm >gﬁf°£”-”>r 6ieections
visel6 dobozban lévé konyvekb6l minden kideril ez- ﬂ%ﬁ%‘t’&ts yruocAmrt select &chattactcB foom the

zel kapcsolatban. Az Elfeledett Birodalmak rajongéi
végigizgulhatjdk azokat a bonyodalmakat, amelyeket
Cormyr kiradlyanak meggyilkolasa okoz. Ujabb kiegé-
szit6ket is tartogatnak az Undermountain bator kalan-
dorai szaméara. Drizzt is folytatja kalandjait, ahogy ezt
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osszU id6 utan a TSR olyan AD&D kiadvéannyal
Hrukkolt el6, ami igazan sok Uj lehet6séget te-
remt a szerepjatékok terén. Az Orékség (Birth-
right) vilagaban olyan hésoket alakithatunk, akik
szarmazasuk folytan a vilag nagy alakjainak leszar-
mazottai, s mint ilyenek, a jov6 meghatéarozoéi.

A MULT:

A ceriliai kontinensen a régmultban nem éltek
emberek. Avilagot a tiinde és térpe népek gob-
linoidok ellen vivott végtelen haborui jellemez-
ték. Tobb mint tizenot évszazaddal ezel6tt a régi
isteneket szolgalé emberek egy azéta elsullyedt
foldhidon keresztuil Aduriabdl (a déli kontinens)
Cerilidba menekiiltek Azrai, az Arnyék el6l. Meg-
érkezésuk pillanatatol a kontinens meghdditasa-
ra torekedtek. Mivel a hegyes teriiletek nem ér-
dekelték 6ket, a torpékkel hallgatdlagos békeé-
ben éltek. Azonban a tiindék olyan terileteket
uraltak, amiket a hoditék is szivesen magukénak
mondtak volna, a két faj kozétt hamarosan hatal-
mas héabord robbant ki, amelyben az emberek
gy6zelmét a csak altaluk hasznalt papi méagia biz-
tositotta. A tundék kénytelen-kelletlen visszahu-
z6dtak az erd6k mélyére, és kovetkezetesen va-
déasztak a teriletiikre tévedd embereket.

Ezutan viszonylagosan nyugodt idészak ko-
vetkezett, amig az Arnyék utol nem érte az em-
bereket. Asotét isten maga mellé allitotta a gob-
linoidokat, majd a vos térzset, amely nem ismer-
te fel Gj uranak valodi kilétét. Végiil a bosszu he-
vében ég6 tundék is elhitték Azrai szavait, és
csatlakoztak a szérny(iséghez. Az 6t, be nem hé-
dolt; a régi isteneket kdvet6 ember torzs tagjai
kényszer(i dontés elé kerultek: vagy egyesitik
eréiket, vagy gy6zedelmeskednek az Arnyék ko-
vet6i. Végul, kisszer(i ellentéteiket félretéve,
szovetséget alakitottak, amihez csatlakoztak a
goblinoidok erejének novekedésétdl tartd tor-
pék is. Azrai seregei fokozatosan nyomultak el6-
re; végs6 gy6zelmuk ideje egyre kozeledett. A
seregek a Deismaar hegy labanal csaptak ossze.
A lejtékon Cerilia torténetének legnagyobb csa-
téja jatszodott le. Aceriliai h6sék minden er6fe-
szitése ellenére olyba t(int, az Arnyék gyézedel-
meskedik. De a végsé pillanatban a tindék, Az-
rai igazi arcéat felismerve, atélltak az emberek ol-
daléra, és megforditottak az tikdzet kimenetelét.
Ekkor az istenek - sajat életuket feladldozva -
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megsemmisitették a Cerilia egét elfedd Arnyé-
kot. Ahegy fustolgé kraterében hésok szazainak
teteme nyugodott.

A csata nagy hései koziil sokan magukba
szivtak az istenek esszencigjat. Nyolcan (j iste-
nekké valtak, de masok is csodalatos képességek
birtokéaba jutottak. Az e képességek megnyilva-
nuldsa utani csatdban Azrai megmaradt hivei fel-
fedezték, hogy masok megolésével vérképessé-
geik er6sodhetnek (ez a vérlopas). Végul sikerilt
elmenekdlnitk.

A csata résztvevdinek nagy része vérvonalak
birtokosava valt, kozulik néhanyan az emberek-
re mar alig hajaz6 torzakka (awnsheghlieri) ala-
kultak at.

Az ezt kovetd években Roele - az egyik Uj is-
ten, Haelyn testvére - megalapitotta az anuiri bi-
rodalmat, és viszonylagos nyugodalmat terem-
tett. A birodalom hossz( id6n at virdgzott, mig
Otszaz évvel ezel6tt egyik leszarmazottja, Micha-
el Roele - avérvonal utolsé tagja - kihivta a Gor-
g6t, a torzak leger6sebbjét, és elesett a harcban.
Az ezt kovets, mintegy hetven éves polgarhabo-
ra, sok kis kiralysagot teremtve, alaposan atraj-
zolta Cerilia térképét.

A VEDVONALAK:

Az Orokség jatékban a szokasoshoz hasonld
AD&D személyiségekkel lehet jatszani. Nagy val-
tozas csak akkor kovetkezik be, ha valaki a nagy
vérvonalak egyik leszarmazottjat akarja jatszani.
Ezek a h6sok a Deismaar hegyi csatanal részt vett
6si torzsek valamelyikének vonaldhoz tartoznak.
A gyermekek szuleik vérének erejét oroklik, de
tetteikkel moédosithatjak a vérvonal hatalmat. A
kiralyi, vagy mas iranyitéi poziciéban levé 6roko-
sok helyes/helytelen uralkodassal valtoztathatjak
meg a csaladi vonalat, mig az egyszer( leszarma-
zottak vérlopassal novelhetik erejuket. Elképzel-
het6 az is, hogy valaki, aki erés vérvonallal ren-
delkezik, halala el6tt atadja rokonanak - vagy
akar egy kdzembernek - vére erejét. Amigy egy
uralkod6 halalakor 6rokose csak birtokat, anyagi
értékeit és az uralkodasi erejét kapja meg, a vér-
képességeket nem.

A vérképességek erejét a hés kialakitasakor,
a vérvonal erejétdl fuggden kell meghatarozni.
Taldlhatunk ezek kozott az érzékelést javito,
alakvalto, gyogyité és egyéb képességeket is.

Ezutan kovetkezhet egy nagyon fontos lé-
pés, amelyben a karakter birtokat dolgozzuk ki.
A birtokok lehetnek tertiletek, templomok, cé-
hek, torvénykezési egységek és magikus forra-
sok. Ezeket a tovabbiakban seregekkel, udvartar-
po-
tens hadnagyokkal, utakkal és kereskedelmi Gt-

tassal, erdditményekkel, vardzsvonalakkal,

vonalakkal egészithetjiuk ki.

A B1QTOKOK SZEDEPE A JATEKBAN:
Ajatékosok - bar az uralkodé osztély tagjait ala-
kitjak - egyszer(i kalandozéssal névelhetik szint-
juket és hatalmukat vélasztott osztalyukban.
Uralkodoéi feladataikat viszont az Ugynevezett
birtok forduléban végzik el. Ez a fordulé harom
hénapos, és a mesél6é két ilyen forduld kozott
konnyen elhelyezhet két-harom rovidebb, eset-
leg egy hosszabb kalandot. Abirtok fordulékban
a kovetkez6 akciok torténhetnek:

1. Véletlenszer( torténések (sok el6re kidol-
gozott lehet6ség az orgyilkossagi kisérlett6l a
jégverésen at kiilonb6zé méagikus eseményekig).

2. Birtok kezdeményezés (aki a legjobbat
dobja, valaszthat, hogy elsének vagy utolsénak
keruiljon sorra).

3. Uralkodasi pontok begyijtése (ez abirtok
allapotatdl és avérvonal erejétdl is fligg).

4. Addztatas, pénzbegydijtés, kereskedelmi ak-
ciok (ezeknek, ha tulzott pénzszerzésre iranyul-
nak, negativ uralkodasi kdvetkezményei lehetnek).

5. Fenntartasi koltségek fedezése (a birtokok
koltségei, bérek, az udvartartasra szant pénz).

6. Szabad akciok (épitkezések, csapatgydij-
tés, kémkedés, a véletlen események negativ ha-
tasainak esetleges helyrehozéasa).

7-9. Els6-masodik-harmadik akcié kor (itt
hajthaték végre a nagy jelent6ségl birtok akci-
0k, a haborus lépések, a csaték, a birtokbavétel
vagy visszavonulas).

10. Lojalitas és uralkodasi érték maodositasa
(a birtokkal kapcsolatban végrehajtott és végre
nem hajtott (!) akciék folyomanyaképp valtozhat
az uralkodd népszerlisége és hatalma).

A HABODUK:
Természetes, hogy az uralkodéknak az AD&D-
ben megszokottnal nagyobb skalaju csatakat is
meg kell vivniuk. Ezeket nem lehet az egyéni ill.
kiscsapatos jatékra kidolgozott szabalyokkal le-
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bonyolitani. A hadviselésre
szamos (] szabalyt alkottak. Igen jo
Otlet a harci kartya bevezetése (ezek-
b6l elég sok talalhaté az alapdoboz-
ban), és a poszterként mellékelt csata-
mezd. Ezek, bar emlékeztetnek a korab-
bi Battlesystem jatékra, szinte dnma-
gukban is megalljak a helyuket, és kiva-
16 szérakozast nyujthatnak az Orokség
jatékrendszerébdl mas AD&D vilagba
athelyezve is. Tovabbi j6 elképzelés a
karakterek személyes részvételével vi-
vott kiscsapatos harcokhoz alkotott sza-
balyrendszer.

AZ UJ ISTENEK ES A RIRTOKMAGIA:
A papok teljesen 0] isteneket imadhatnak.
Egyesek ugyan emlékeztetnek néhany mas ki-
advanyban latott istenségekre, de ezek kidol-
gozasa is tartalmaz par Gjdonsagot. igy pl. vég-
re felsoroljak, hogy a papok a Magia Konyvé-
nek (Tome ofMagic) mely varazslatait hasznal-
hatjak.

Egy masik Gjdonsag a magia kiterjesztésé-
ben rejlik. Az igazi vérbdl szarmazo, birtokot
uralé papok és varadzslok képesek olyan magia
hasznalatara, amellyel birtokaik virdgzasat vagy
védelmét segithetik el6, vagy épp rivalisaik bir-
tokain okozhatnak galibakat. Itt érdemes megje-
gyezni, hogy a birtokok maégikus potencialja
fugg lakottsaguktdl is. A népesebb vidékeken a
magikus erd kisebb, igy a varazslok rakénysze-
rulhetnek arra, hogy magikus csatornédkon ve-
zessék &t az er6t annak forrasatél a felhasznalas
helyére. A birtok varazslatok hasznélatat a va-
rézslé szintje és a forras ereje korlatozza. Emel-
lett uralkodéasi pontokat és anyagi befektetést is
igényelnek. Egy par varazslat neve (a teljesség
igénye nélkil): Demagdgia, Tomeges pusztulds,
Megidézés, Halalos kér, Birtok magia megszun-
tetése.

A SZORNYEK ES A TORZAK:
Ceriliat a humanoid fajok (ember, tiinde, torpe,
félszerzet, oridsok, goblinok, gnollok, orogok)
mellett szamtalan szornyfaj népesiti be. Kézuluk
néhany kapcsolatban all a Cerilidval parhuzamo-
san létez6 Arnyékvilaggal. Ez a sotét vilag a ceri-
liaiak szerint szamtalan él6halott és démoni lény
lakhelye. Erdekes, hogy a félszerzetek korabban
az Arnyékvilagbol menekiiltek a lakott foldre, és
még most is 6rzik a kapcsolatot.

Azonban semmilyen szérny nem érheti el az
igaz vérbdl szarmaz6 torzak erejét. E szornyek né-
melyike részt vett a Deismaar hegyi csatdban, a
nagy tobbség azonban késébb szuletett. Sokuk va-
laha ember volt (pl. Gorgd és Holld), néhanyuk
Azrai seregében harcolt (igy Kraken, P6k és Ki-
gy06), masok balszerencse vagy véletlen folytan
nyerték sotét erejiiket (pl. Hidra és Minotaurusz).

mm

A legerdsebb torzaknak birtokai vannak, és
hatalmuk - uralkodasuk sikerességétél fuggden
- folyamatosan valtozik. Természetesen - mint
az igazi vér leszarmazottai - 6k is rendelkeznek
vérképességekkel, amiket vérlopassal névelhet-
nek.

A RIRODALOM ROMJAIL:

Ez a fizet Cerilia birtokai kozul ir le j6 néhanyat.
Olyanokat, amiket a mesélének a birtokok megal-
kotésa el6tt célszer(i tanulmanyoznia. Bar a szer-
z6i javaslatok szerint ez a kiadvany féként a mesé-
16knek készult, meglatasom szerint a benne talal-
hatd, avilagban amugy is kézismert informéciokat
érdemes fokozatosan a jatékosok tudtara hozni.

Abirtokok leirasa utan néhany nem-jatékos ka-
rakter leirdsa és egy mintakaland talalhat6. Bar ez
igen jol bemutatja az Orékségben rejl6 lehetGsége-
ket (egyéni akcidk, birtok akciok, csaték), a mesélé
jol teszi, ha kissé a jatékosok ,,testére szabja”.

A VER ELLENSEGE! - CERILIA
GYALAZATA:

Ez az Orokség elsé kiegészit6je. Az alapdobozzal
egy id6ben jelent meg. A kdnyvben huszonot
torz részletes leirasa talalhaté meg. Az intelligen-
ciaval rendelkezdk beszélnek is nézeteikrél. Meg-
ismerjuk harci statisztikaikat, birtokaik jellemzg-
it. A kicsit Compendium hangulat kotet nagy
haszna, hogy erds és jol megszemélyesithetd el-
lenfeleket ir le. Egy par név a hatalmasok kozil:
Apokalipszis, Baziliszkusz, Fehér Boszorkany,
Szfinx, és a leghatalmasabb: Gorg6 - Haelyn és
Roele fatty(testvére, aki Azrai harmadik bajnoka
volt a deismaari csataban (ne felejtstik, hogy az
els6 kettébdl isten lett az Utkdzet napjan). AGor-
g6, aki régi nevén Roesene-nek hivatja magat,
mar elvesztette emberi gydkerei nagy részét, és
Cerilia egyik leghatalmasabb gonosz lényévé valt,

A konyv zar6é részében néhany gyengébb
torz rovid leirasa, par, vérvonallal rendelkezé j6
lény (ehrshegh) adatai és néhany Uj vérképesség
is helyet kapott. Mellékletként - a csatak kedve-
16inek éromére - j6 par harci kértyaval bévil a
mu. Bar e kiadvany és az alapdoboz kozott talal-
hatunk egy-két kisebb ismétlést, a kiegészitd jol
hasznélhaténak tlinik.

AZ OROKSEG MEGELES
LEHETOSEGEI:

Akaraktereket a jaték legelején tobbfajta
koncepciéval alkothatjuk meg. Ez végle-
gesen befolyasolja a résztvevék lehetdsé-
geit, a jaték stilusat.

- Akarakterek nem igazi vérbdl szar-
mazé kalandozdék (itt a jaték teljesen
normaélis AD&D lesz, csak éppen Cerilia-
ban). Mivel igy semmilyen Gjdonsag
nincs a jatékban, nem javasolnam.

- Egy karakter az uralkodo, a tobbiek

kdzember szolgak, vérvonallal rendelkezé
tanacsaddk vagy kisebb méltésagok. Nekem ez
sem tlinik szérakoztaténak. A szerepjatékoknak
nem az a lényege, hogy az egyik jatékos paran-
csoljon a tobbieknek (bar révid tavon jépofa le-
het).

- Mindenki ural egy birodalmat. Ez a latsz6-
lag nagyon j6 megoldés sok hatultitével jar, mi-
vel nagyon nehéz ésszer(i magyarézatot talalni
arra, miért is kalandoznak egyitt.

- A karakterek vérvonalak leszarmazottai,
de nem uralkodok. Ez hosszu tavra tervezett ja-
téknal nagyon j6, mert van tér a tovabbfejl6dés-
re.

- Egy nagyobb kiralysagon belul a jatéko-
sok hasonlé ereji egységeket iranyitanak. A
pap a templom vezetSje, a vardzsl6 magikus
forrast ural, a tolvaj a keresked&céh egyik meg-
hataroz6 embere, a harcos pedig a kiralyi 6rség
magas rangu tisztje. Ez a fajta jaték engedi leg-
inkabb az Orékség Gj lehetSségeinek kihaszna-
lasat. Itt azonban j6, ha 3-5. szinten kezdjink
jatszani.

- Ugy is jatszhatunk, hogy a karakterek egy
(nem-jatékos) uralkodd szolgalataban allnak, de
kulén tartomanyokat iranyitanak. Ebben az eset-
ben természetesen egyuttmiikodnek, de mégis
élvezhetik az uralkodas izgalmat.

- Esvan egy utolsé 6tletem, amely kicsit mas
alapokra helyezi a jatékot. A karakterek ekkor
uralkodoékat jatszanak, akik kizarélag birodalma-
ikkal tor6dnek, és személyes akcidkban csak na-
gyon-nagyon indokolt esetben vesznek részt.
llyenkor tulajdonképpen egy stratégiai jatékkal
allunk szemben - ez ugyan idegen az AD&D-t6l,
de éppen olyan szérakoztat6 lehet.

OSSZEEGGLALAé

Mindent egybevetve: az Orokség kitling kiad-
vany, nagyon sok Uj elképzelést tartalmaz. Biztos
vagyok benne, hogy ennek a kiegészitének a ha-
tasara (mar ha eljut hozzajuk) sokan Gjrakezdik
az AD&D-t. Probléma lehet azonban, hogy a
szertedgazd lehet6ségek és jatékstilusok miatt
nagyon nehéz hozza eléregyartott kalandmodu-
lokat kiadni, és joval tobb munkat igényel a me-
sél6t6i, mint a szokasos AD&D.

soma

HOLDTOLTE



Ashen Ghoul can attack the turn it
comes int6 play.

«: Retum Ashen Ghoul to play
under your control. Use this
ability only at the end ofyour
upkeep and only if Ashen Ghoul is
in your graveyard with at least
three creature cards above it.

iM>. Ron Spcjtcer

MAGIC: THE GATHERING-4 . KIADAS

Megjelent aMagic: The Gathering alapkartya 4. kiadasa, amely annyiban k-
lonbozik az eddigi Revised Editkmt6i, hogy néhany kartyat ugyan kihagytak,
de beraktak nagyon sok (j és érdekes lapot. A kihagyott lapoknal Gtféle indo-
kot soroltak lel: tdl erés a kartya (pl. Regrowth vagy Sol Ring), til zavaros, tal
sok a vele kapcsolatos kérdés (pl. Rock Hydra), tal gyenge alap Reconstruc-
(ion), pici gyerekeket zavarhat a kép/elnevezés (ez a szokésos démon vs. Ta-
nar' marhasag, ilyen pl. a Demonic Hordes), és van egy-két olyan lap, amit
.unalmas" jelzdvel illettek (pl. Shatterstorm). Természetesen ezanek a lapok-
nak az arfolyama rogton megszaladt, mivel régi Revised kartyat mar nem sok
helyen lehet kapni.

Az (j lapokat a korahbbi kiegészitdkbl vették, mint pl. Arabian Nights, Le-
gends, Antigues, The Dark. Ezek kdzétt van néhany nagyon jo, pl. a Carrion
Ants 30 dollar értékd, ritka lap volt a Legends-ben. A mindig népszerdi, els ki-
adast (ésigen draga) Twiddle itt egyszer(i gyakori kartyaként szerepel. Akez-
dd csomagokban 3 ritka lap van, a boosterekben pedig nincs fold, aminek ké-
szonhetden sokan vasarolnak a nagyobb Revised gy(jteménnyel rendelkezék
kozl is.

ICE AGE

Nagy sikert aratott az elsd, teljesen 6néllé Magic kiadvany, az Ice Age (Jégkor-
szak). Az onéllésag természetesen nem azt jelenti, hogy ez egy mas jaték len-
ne: az Ice Age kartyai teliesen kompatibilisek az eredeti jatékkal. Az Ice Age-
ben is vannak azonban kiilén foldek, és sok hagyomanyos .revised' kartya-
nak is megvan az Ice Age megfeleldje. A Wizards of the Coast az Ice Age kia-
dasakor igyekezett elkeriini azt a két hibat, ami az el6z6 kiegésziténél, a Fal-
len Empires-néi becstszott: abbéli igyekezetiikben, nehogy tdl erés kértyakat
csindljanak, a kiegészitd tdl gyengére sikeredett, emiatt kevés ember hajt ra
igazén, hogy dsszegy(ijtson akarcsak egyetlen teljes készlet FE-t is; ezenkiviil
a Fallen Empire-t egy kicsit ttlnyomtak: még most is lehet kapni, ezért nem-

Target creature gains banding.
“The Elves traitt our healers, and
vx keep the Ovcs ax boy. Most
Rtvish bargains arenhas fair
—Generalfarkéld, the Arctic Fax
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hogy nem lett bel6le ritkasag, de sok helyen mai ar alatt (laponként 90 cen-
tért) aruljak.

A Jégkorszak kartyai azonban alig egy hénap alatt kifogytak szinte egész
Eur6pabol, és ez mar Gnmagaban megemelte értékiiket. Vannak nagyon jol
hasznélhato lapok - ezek kdzill néhany annyiraj6, hogy azonnal a korlatozott
listéra is rakték (azaz versenyen csak t rahaté be a pakliba). Persze itt is van
j6 néhany toltelék lap, amit az égadta vilagon semmire sem lehet hasznalni.

A Jégkorszak néhany (j szabalyt is hozott llyen a Cmulative Upkeep,
ami azt jelenti, hogy a fenntartasi koltség folyamatosan novekszik. Pl. 1 kék
mana CU-jUi lap fenntartési koltsége a masodik kérben mér 2, a harmadikban
3 sth. kék mana. igy lehetett bevezetni néhany klonosen erés lapot, hiszen
ligyis csak ideig-6raig maradhat az asztalon. Erdekesség a héfodte fold is;
ezek ugyanolyan alapfoldek, mint a tobbi, de vannak kartyak, amelyek csak
ezekre hatnd. Csupa héfadte toidbol paklit épiteni s& elénnyel jarhat, ha a
megfeleld kartyakkal jatszunk, de ad néhany gyengeséget is. A harmadik ér-
dekességet az Un. Cantrip kartyak jelenik. Ezek hatésa tdl gyenge ahhoz,
hogy az ember Gnmagéért berakja Gket a paklijaba, de mivei a kijatszasuk
utdn hizhatunk helyettiik egy lapot, rogton lesz értelme betételiiknek.

Szerencsére mar elegendd Ice Age kartya van az orszagban, igy nem
nehéz csé jégkorszaki paklit épiteni. A hdromszaz (j kértya teljesen atforméaz-
za a jelenlegi koncepciokat; mindenkinek tel kell késziilnie az j dolgokra.

CHRONICLES
Megjelent egy Cjabb Magic kiegészitd, a Chronicles, amelyben olyan Arabian
Nights, Antiijues, Legends és The Dark krtyak talalhatak meg, amelya nem
kerlltek be a 4. kiadasba. A Chronicles-ben nagyon sok j6 lap van, de az iga-
zan erGsek (The Abyss, M im Universe, Underworld Dreams stb.) kimaradtak.
A WoIC allaspontja szerint a tdl erGsre sikeredett kartyak sosem tlinnek fel tob-
bé. Nem véletlen, hogy a korlatozd listan szereplé Revised lapok kimaradtak a
4. kiadasbdl. Ezzel azonban (szerintem) nem a jatékegyensuly javulasat érik el,
hanem azt, hogy az Igazén j6 lapokhoz csak a gazdag gyerekek juthatnak hoz-
z4. Sok jatékos akkor fordul el a Magiétél, amikor raébred, hogy tdl sok pénzt
kellene ajatékra kdltenie ahhoz, hogy eséllyel megallja a helyét a versenyeken.

A helyzet megoldasaképp egyre népszerlibb az an. II. tipust verseny,
amelyen csak a legutdbbi alappakli és a két kiegészitd lapjait lehet hasznélni.
Emellett hédit az Gn. Sealed Deck (lezart pakli) stilusa verseny is, amikor aver-
senyzdk a helyszinen (elbontanak két kezdGcsomagot, és abbdl csinalnak ver-
senypaklit. A verseny folyamén ezekkel jatszanak, egyetlen megkotés van,
hogy a pakli min. 40 lapos legyen. Minden jatszma az eredeti szabélyok sze-
rint, tétben zajlik. Ezek a formék valéban prébéra teszik a jatéktudast.

Tibor Miklés

HOMELANDS
Nemrégiben jelent meg a Magic: the Gathering legUjabb, 8 lapos kiegészitdje,
aHomelands. Kozel 120 (j kartyaval béviilt a hasznalhat6 lapok kére. Sajnos,
jellemz6 a kiegészitére, hogy a néhany erds és érdekes lap mellett sok az
olyan, ami csak a szépségével remekelhet. Viszont, ha szerencsénk van,
talalkozhatunk par kulcsfontossagu (j lappal is. Ezekre vératlan otleteket,
kombinaciékat dolgozhatunk ki. Példaul a kilonleges foldeket kedveld
jatékosok mésodik végzete a Blood Moon utan a Primal Order. A Baron Sengir
pedig az egyik legerdsebb iekete lény. Erdekes paklikat épithetiink a hérom
szin termelésére képes (j foldekre is. Azok elétt pedig, akik kedvelik a
minotauroszokat, eddig ismeretlen (j lehetéségek nyilnak meg.
(Osszességében néhany (j otletre épiild, sajatos hangulatd kiegészitdt
kaptunk. Kedvezd é&ra és egyedi Gtletei miatt ajanlom minden lelkes
jatékosnak!

VERSENYEK
1995. szept. 30.-okt. 1-én keriilt megrendezésre a magyarorszagi Magic: the
Gathering bajnoksag elsé két fordulja. A szombati, elsd forduléban a ver-
senyzok egy Ugynevezett Saled Deck versenyen mérhették dssze tudasukat.
A déleldtti kezdés és a bontatlan paklik ara sajnos visszariasztott néhany
érdeklGdat a részvételtdl. Késdbb sokan sajnaltak, hogy kimaradtak, mert ez
az a verseny, ahol mindenki egyenl eséllyel indul. Nincs meg a nagy gy(ijték
hatalmas elénye. Csak a tudas szamit, és nem a ritka vagy kivont kartyak
szama.

Amésodik forduld egy hivatalos, I-es tipust verseny volt, azaz barmilyen
MTG lapot lehetett hasznalni (a CoUectorts Edition-t kivéve), és az alap
foldeken kiviil mindenbdl max. 4, a korlatozott (restricted) lapokbél 1, a tiltot-
takbdl (banned) egy sem lehetett a pakliban. Minden jatékos egy min. 60
lapos paklival jatszik, ezenfeliil készithet egy pontosan 15 laphdl all6 tartalékot

Wt9 : Target ptayer canses aeard
and tbea turrn ovcrthe top card
fcts orber iihraty. fftiiat is the ea
iWBted, patit tmo the piayer's
haad, Othew fe, put it intd the
ptoyeA gmward, and Vfedng
Arcunix deots 2 datnsge to that
ptayer,

(sideboard). Az egész verseny folyaman végig ugyanazt a csomagot kell
haszndlni. Itt mar a lapok ereje is jelentdsen hozzjarult a jo helyezéshez.
Ennek ellenére szlilettek nagy meglepetések is. A szerencsés nyertes a gys-
zelemért jar6 pontok mellett egy igazi Mox-szal lett gazdagabb.

Vasérnap déleltt, bemutaté jelleggel rovid Iron Man versenyt is
rendeztek a szervez6k. Ennek az az egyetlen specidlis szabalya, hogy a
temetbe kerild lapokat - az ellenfél dltal meghatérozott médon - meg kell
semmisiteni. A sok-sok, leleményes mddon elhaldlozott kartya kozul kétség-
kiviil egy apré darabokra szaggatott Millstone volt a (avorit.

November folyamén rendezték a bajnoksag kovetkezd forduléjét. Ez egy
svéjci rendszerben lebonyolitott, |-es tipusi verseny volt. A gyGztes 9
duplafolddel lett gazdagabb. Sajnos itt méar jelentésen megmutatkozott a
tobszaz dollarért, Amerikabdl beszerzett, kivont lapok elnye.

1995. dec. 16.-an meghivasos rendszer(i bajnoki fordulét tartottak. A
pontlista elsé 33 helyezettje utéan fennmaradé 11 tovabbi helyre a helyszinen
lehetett nevezni. A rendezdk igéretettettek, hogy a késdbbiekben a lista végén
szerepl6k szdmara is rendeznek hasonld fordul6t. A verseny a szokasos svéjci
l-es tipus volt. A nyertesek duplafoldeket és a Holdbézis ltal felajanlott Ice
Age paklikat nyertek.

A bajnoksag kovetkezd forduldja 1995. jan. 27.-én lesz. A helyszin:
Budapest, IX. kér. Balazs Béla u. 35.,

. em. Ez—az eddigiektdl eltéréen -  ll-estipust lesz. Mivel ezmerében

més Osszedllitist igényel, valoszinlleg valtozatos, érdekes kiizdelmeknek
lehetiink részesei.

Pér rovid, de fontos hir: A Channel-t 1995 novemberében a Wizards of the
Coast a banned lapok kdzé sorolta, azaz tiltott lappa valt valamennyi hivatalos
versenyen. A lépés kovetkeztében jelentdsen csokkentek az azonnal 616
paklik esélyei. Késza hirek szerint 1996. febr. 1.t a Mind Twist is tiltott listéra
kerl, a Black Vise pedig korlatozotta valik. Szegte

DurUJt mtvOpisccja, psy * * Grdcttroy jusricc- f
Whmeftt »mi ixemite mipcikii*dsmage,  j
| «sttec4ri».U un erualim~uftCridirrtegce to the t
eontroiici oi ihatcjsiature §f spe*- lI/annrher *|k8 |
pnsétrirfiacct, the 4tcvww$o&dffrewgeam j
cm»ttrrem r|kli deais, it oes'na* réauce rfoc

&itt<sditei lamagP<k3jthy imadce. |
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A ,,nagy 6reg” megfiatalodasa

avagy

AD&D 2.5. kiadas?

1995 a valtozasok éve volt a TSR-nél. Ugy
latszik, végre megértették, hogy csak ugy
maradhatnak talpon a szerepjatékok egyre
novekvd és egyre szinvonalasabb piacan, ha
6k is haladnak a korral, és nem hasznavehe-
tetlen, egy kaptafara készul6 termékeket
(pl. Book ofVillains) adnak ki, hanem igé-
nyes, valéban UGjdonsagot jelent§ kony-
veket. A megujult PHB és DMG utan most
jelent meg két, a jatékosok szamara készult
opcionalis szabalygydjtemény, a ,Harc és
Taktikak” (Combat and Tactics), és a ,,Ké-
pességek és szakértelmek” (Skills and Po-
wers), valamint egy kimondottan jatékmes-
tereknek sz6l16 segédlet, a ,,Magas szint( ka-
landok" (High-Level Campaigns). Mivel
ezek igen komoly véltozasokat hoznak a ja-
tékba, talan nem art, ha egy kicsit részlete-
sebben is megvizsgaljuk 6ket.

Nézzuk el6szor a ,,Képességek és szakér-
telmek"-et! Ez magéaval a karakterekkel fog-
lalkozik, 6ket prébalja szinesebbé, valtoza-
tosabbéa tenni. A koncepcidja az, hogy tart-
suk meg az alaposztalyokat, de ezeken be-
10l adjunk a jatékosoknak valasztési lehet6-
séget, hogy sajat izlésuknek megfeleléen
alakithassak harcosukat, tolvajukat stb. Ezt
ugy érik el, hogy minden faj, illetve osztaly
teljesen tiszta lappal, azaz specialis tulaj-
donsagok (infralatas a tlindéknél, menté-
dobas jarulék a torpoknél, kézratétel a lova-
goknél, hatbasziras a tolvajoknal) NELKUL
indulnak. Minden faj illetve osztaly kap bi-
zonyos mennyiségli Karakterpontot (KP),
amit eloszthat a szamara kijelolt képessé-
gek kozott. Néhany példa: a féltiinde 25 KP-
val indul. Ebbél 5 KP-ért megveszi a 30% el-
lenallast altatas és blivolés ellen, 10-ért a hi-
degtlirés képességét (+1 mentd hidegre),
és ismét 10-ért a kimagaslo ij- és kardhasz-
nalatot (+1 tdmadas ezekkel a fegyverek-
kel). Adott tehat egy féltundénk, aki mind-
ezeket tudja, de nincsen pl. infralatasa. Ugy
dontunk, hogy az illeté vandor lesz. Ekkor
kap 60 KP-t, és ezekért a vandor képességei-
b6l véasarolhat. Tudjon példaul nyom nél-
kul haladni (10 KP), két fegyverrel harcolni
(5 KP), és tolvajként hatbaszurni (10 KP),
kapjon nyomkovetés szakértelmet (5 KP),
papi varazslatokat 8. szintt6l (10 KP), rej-
t6zkodést plusz osonast, mint a tolvajok
(10 KP), valamint specializalédjon egy fegy-
verre (10 KP). Ekkor nem kap kovet6ket
magas szinten, s6t, az allatokat megszelidi-
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teni sem képes. Lathatjuk tehat, hogy ilyen
modon valéban sokféle lehetéség all el6t-
tnk, és ritkan lesz két vandor egymas pon-
tos tukorképe.

A kovetkez6 Ujitas a karakteralkotashan
a képzettségek rendszere. Ez is Karakter-
pontok felhasznalasaval mikodik. Minde-
gyik osztaly kap valamennyi KP-t, amibdl
képzettségeket vasarolhatunk. Az igazi Uji-
tds azonban a képzettségek hasznalatanal
taladlhaté. Nem egy adott tulajdonsag ala
kell dobni d20-szal, mint eddig, hanem
minden képzettségnél egy adott, 6-8 koru-
li szdm ala. E szdmot novelik bizonyos ma-
gas tulajdonsagokbdl szarmazé jarulékok,
és a szintlépésenként kapott 3-5 KP-bdl is
rakhatunk az adott képzettségre. Hogy ez
mire j6? Egyrészt realisztikusabb: nem ugy
néz ki a dolog, hogy a varazsléonk szintet
1ép, és maris profi médon csiszolja a gyé-
maéantokat, holott azel6tt dragakdvet még
csak nem is latott. A fejl6dés fokozatosab-
bé valik. Mésrészt nem a magas tulajdonsa-
gok, hanem a tapasztalat valik elsédleges-
sé: ritkdbban fordul el6 az, hogy a 18-as in-
telligenciaju, 2. szintl varéazsl6 — varéazs-
latismeret (spellcraft) szakértelme segitsé-
gével — nagyobb eséllyel azonost egy va-
rézslatot, mint egy 15. szint(, de csak 16-0s
intelligencidji tarsa. A fegyveres szakértel-
mek is hasonléan m(ikddnek: ezeket is az
indulaskor, illetve késébb, a szintlépések-
kor kapott KP-k felhasznalasaval lehet meg-
tanulni.

Még két ujitast emelnék ki a konyvbdl.
Az egyik az alaptulajdonsagokkal kapcsola-
tos. Minden tulajdonsagot két altulajdon-
sagra osztottak (pl. az er6t alloképességre
és izomra, a bolcsességet intuiciéra és aka-
raterére stb.). Ezek atlaga annyi, mint az
alaptulajdonsag eredeti értéke. Példa: fél-
tunde vandorunk uUgyessége 15. Ezt Ugy
osztja fel, hogy célzésa (ez hatarozza meg a
célzasi jarulékot) 13-as lesz, egyensulya pe-
digl7 (ez pedig a reakcid, ill. AC jarulék).

Megujult a pszionika is — bar nem tu-
dom, hogy mennyivel kiegyensulyozottabb,
mint az el6z6 rendszer.
pszionikus kuizdelmek most a sima harchoz
hasonlitanak, ahol a Hp-nak a PSP, az AC-
nek ill. a ThACO-nak ezek mentalis parjai
(MAC, ill. MThACO) felelnek meg, fegyve-
rekként pedig a pszionikus tamadasi for-
maék szolgalnak. Itt is az a torekvés érezhe-
t6, hogy ne a magas tulajdonsag, hanem a
tapasztalat valjék fontossa.

Térjunk at a masik, a jatékosoknak sz6l6
konyvre, a ,,Harc és taktikak™ra! Mint a cim-
bél is kiderul, itt elsGsorban a harcrendszer
megreformalasaval foglalkoznak, de ezen
kivil is sok érdekeset talalunk benne. Per-
sze, mint a TSR kiadvanyok legtobbjében,
az e kdnyvben leirtak is mind opcionalisak:
a mesél6 azt vesz at bel6luk, amit akar.

Mindenesetre a

Nézzik el6szor az Gj harcrendszert! EI6-
szor is, el6térbe kerult a négyzetracsos illet-
ve hexpapirok hasznélata a csatdk szimula-
lasdhoz — errél szl az elsé tizenegyné-
hany oldal. Megvaltoztattak a harci korok
kezelését is. Egy kor 10-15 masodpercre
roviddlt, amit rdadasul még nagyon gyors,
gyors, atlagos, lassu és nagyon lassu fazi-
sokra is felosztottak. Minden akcié — le-
gyen az varazslat, mozgas vagy tdmadas —

besorolhat6 ezek valamelyikébe. AdIO do-
baséara csak a fazisokon bellli sorrend el-
dontésére van szikség, tehat egy kétkezes
karddal kuzd6 barbar alapesetben soha
nem el6zhet meg egy térrel timado tolvajt.
Természetesen nem maradhattak ki a Har-
cosok kézikonyvébSl megismert speciélis
mandverek és harci stilusok sem. Bekerlt
egy olyan, hosszabb leirds a parbajokrol,
aminek segitségével szinesithetjik a nem
halalig vivott viadalokat.

Meglep6 mdédon egy egész fejezetet
szenteltek a harc helyszineinek. Megtaléalha-
t6 itt minden elképzelhet§ csatatér a mo-
csartdl a hajokon at a sarkanyok nyergéig.
Itt egy Kicsit soknak éreztem a szdcséplést,
hiszen els6sorban a mesél6 feladata a meg-
felel6 és valtozatos helyszinek kidolgozasa
— akkor meg miért kell igy szabvanyositani
Oket?

Nem hagytak érintetlenul a fegyveres
képzettségek rendszerét sem. Tisztaztak pl.
a harcm(vészeteket (néhany dolog — igy
példaul a tdmadasi forméak — visszakdszon
az Orientadl AD&D-bél), a fegyvertelen kuz-
delmet és a specializaciot. Ez utébbival kap-
csolatban csak annyit, hogy akar négyszere-
sen is specializdlédhatunk egy fegyverre.
Félek belegondolni, micsoda 6lddklégépek
szlletéséhez vezet ez, ha a DM nem elég
korultekint6...

Legjobban akkor képedtem el, amikor a
kritikus sebzések fejezetéhez értem. Hat
igen... 9 oldalon keresztul sorakoznak a ki-
16nb6z6 csonkolasok, zGz6dasok és egyéb
veszedelmek. Alapos munka, nem is vitat-
haté. Nagy elénye, hogy a gondos tervezés
eredményeképp igen-igen ritkan fordul
elé, hogy sikertiljon buzoganyunk egyetlen
csapasaval szétloccsantani az ellenfél agyat,
vagy ehhez hasonlé vad hatést elérnink.

Akonyv végére marad néhany olyan nya-
lanksadg, mint a varostrom és a szornyek
taktikdi, meg persze az elmaradhatatlan
fegyvertablazatok (van egy par oldal). Itt is
taldlhatunk néhany ésszerdsitést a PHB sza-
balyaihoz képest (pl. mostantél biztosan
nem a szamszerij lesz a leghulladékabb tav-
fegyver...)

Utolséként vegyik a meséléknek sz616
»Magas szintli kalandok™-at! El6rebocsa-
tom, hogy a cim erésen megtéveszts. Egy-
részt, mivel a szerzd magas szintnek a 10.-
et tekinti, masrészt pedig a leirtak 75%-a al-
talanos szabaly, nem csak félisteni kalando-
z6knak sz6l. Példaul mindjart az els6 50 ol-
dal: egy elég szinvonalas tipphalmaz arrél,
hogyan meséljink véltozatosan, hogyan
jatsszuk ki hatasosan az ellenfeleket, vagy
hogy mit kdveteljunk meg a karakterektdl
ahhoz, hogy a jaték valéban egyedi izt kap-
jon (pl, el6torténet). Csak azt nem értem,
hogy ez miért csak magas szintl kalando-

zbkra érvényes? Azért talalhatunk itt né-
hany nagyon bizarr bekezdést is — példaul
az egyes vilagok technoldgiai szinvonala-
nak részletezésekor. Ugyan ki akarna
mondjuk egy 20-as technoldgiai szintl vi-
lagban kalandozni fénysebességgel repuld
(irhajok és bolygokdzi kereskedd tarsasa-
gok kozott?

A varazslatok miikodését tisztazé fejeze-
tet szintén igen 6vatosan kell kezelni: tar-
talmaz néhany igen primitiv megszoritast.
Hasonlé figyelmességgel kezeljuk a magas
szintd személyiségek szdmara elérhetd kép-
zettségeket is, mert bar ezek tobbsége elég
otletes, bekerilt kdzéjuk néhany nehezen
emészthetd dolog is (pl. a harcosok 15.
szintt6l felvehet6 halalos csapéasa, amely-
nek neve, azt hiszem, magéért beszél).

Ami viszont nagyon tetszett a konyvben,
az a varazsparbajokrol és a val6di méagiardél
sz616 fejezet. A magusok viadala egy na-
gyon oOtletesen megval6sitott parbaj, ahol
két vardzshasznalé osszemérheti tudasat
anélkil, hogy ajobb kezdeménydobés don-
tene, mint direkt varazslathajigalas esetén.
Az egész leginkabb az Archon téblas jatékra
hasonlit, de itt a figurdk az egyes varazsla-
tok — ezek mozognak az Ugynevezett aré-
naban, amit a két parbajozé fél hoz létre.
Ha két varazslat talalkozik, akkor megkiz-
denek egymassal, ha pedig valamelyik eléri
a varazslot, akkor sebzi, vagy valamilyen
modon héatraltatja tevékenységében.

Es véguil a valédi magia... Nevezhetnénk
ezeket 10. szint(i varazslatoknak is, de an-
nal lényegesen bonyolultabbak, semhogy
egyszerlien csak betanuljak és a tobbi va-
rézslathoz hasonléan barmikor elsiissék
6ket a varazslok. Hosszu lenne elmagyaraz-
ni most a pontos mikodésuket: a lényeg,
hogy nagyon erések, de ahhoz, hogy hasz-
nalni tudja 6ket. a magusnak komoly el6-
készuletekre van sziiksége (egzotikus kom-
ponensek beszerzése, tobb napos medita-
1as stb.).

Osszegzésképpen: valéban komoly 1é-
pést jelentenek ezek a konyvek a jaték fej-
|6désében. Bar az osztalyok adta merevsé-
get nem sikerult teljesen feloldani, a rend-
szer lényegesen rugalmasabba és valtozato-
sabba valt. Nekem személy szerint a ,,Ké-
pességek és szakértelmek" tetszett a legjob-
ban — ezt batran tudom ajanlani minden-
kinek. A ,,Harc és taktikak” azoknak jelent
oromet, akiket zavart az .AD&D tulsagosan
kockaorientalt harcrendszere, illetve azok-
nak, akik a kuzdelem realitasara helyezik a
hangsulyt. A ,Magas szint(i kalandok" pe-
dig, héat... Néhany jotanacson kivul igazan
értékesnek csak az el6bb kiemelt két részt
taladltam, de ezekért mindenképpen érde-
mes legalabb belepillantani a konyvbe.

Leslie

HOLDTOLTE



Az idegborzolas kedvéért e honapban csavarunk egyet a rejtvényen: kérjuk, azt a SZamot (1, 2, 3 stb.) kiildjétek be nekiink, ahany kiadasa a
megfelel6 véalaszok betljelébdl 6sszerakott jdtéknak eddig megjelent (azért a jaték nevét is adjatok meg, hogy lassuk, nem random megy a
dolog). A bekiildési hataridé februar 23., a nyertesek neve a 36. szamban lat majd napvilagot. A nyeremény egy Rains of the Undermountain Il
box és 10 ingyenfordulé a Tulélék Foldjén.

Az el6z8 (33 ) sz&m rejtvényének megfejtését és nyerteseit 35. szdmunkban koézdljuk.

1. Hanyadik szadzadban
jatszédik a Battletech?
A 22.

B 31.

C 40.

D 300.

E nincs kimondva

2. A Cthulhu Mitosz szerint
mikor sullyedt el R’lyeh?

A a Kuls6 Istenekkel vivott
habord utan

B amikor a Kigy6emberek egy
hatalmas ritualéban megidézték
Azathoth-ot

C amikor egy nagy kataklizma
soran a Hold kiszakadt a
Foldbél

3. Melyik korban jatszédik
hivatalosan a MERP?

F az els6korban

G a harmadkorban

H a Gyl(irh&boru soran vagy
kézvetlenul uténa

Y a harmad- vagy negyedkorban

W amikor a mesélének tetszik

4. Melyik ezek kozil alJyhad
kiegészit6je?

A Eroica

B Jyhading in the Third World

C Blood Dolls and Crunchy
Virgins

Y Gothic Moon

E egyik sem

5. Melyik jaték kiegészitGje a
The Fakon and the

K Battletech
L Tank Girl
Y Runequest

6. Létezik-e olyan, hivatalos
kiadvany az AD&D-hez,
amiben a tizfegyverek is
szerepelnek a rendszerben?

P igen

Q nem

R nem, de a Dragonban
megjelent ilyen kiegészités

S nem, de a Holdt6ltében
megjelent ilyen kiegészités

Y nem, és nem is jelent meg
sehol, mert tilos ilyen
kiegészitést frni

7. Hany szerepjatékrendszert
publikal jelenleg a Chaosium

W 6tot
Y kettét

Z egyet sem, csédbe ment

8. Hanyadik kiadasat tapossa a
GURPS alaprendszere?

M mésodik

N harmadik

O negyedik

F els6 remed

Y a jelenlegi az 1.22-es verzi6

9- Ember-e Shadowrunban az
ork?

F félig

Q rokon 4agba tartozik

U igen

W nem, teljesen kilon faj

Z «« A z ork?? Micsoda kérdés?!

D amikor R6zsa Séandor

Wolf! Inc.?
odsszevonta szemdoldokét | Earthdawn Q harmat
E nem lehet tudni J Werewolf R négyet

~Faxladank” leginkabb White Wolf elérejelzések-
t6l roskadozik mostansag, ezért az e havi hirekben
ismét az 6 kiadvanyaikrol les sz6. Az alabbi kony-
vek kozos érdekessége, hogy - a kartyakon kivil -
kivétel nélkiil mindegyiknek ,,FOr mature readers”
vagy ,,For adults only" jelzéssel ér véget... [EZ is
megérne egy pszichoanalizist, hogy mér* kell ne-
kik allandéan igy mature-kodni. - a szerk.]

A Changelinghez vérhat6 kiegészit6krél mar
sz6 volt egy-két hénappal ezel6tt, ezért ezeket
nem soroljuk fel Gjra. Uj darab viszont a Free-
holds and Hidden Games, ami hét, a halanddk
el a varazs (glamour) altal elfedett cserekegye-
rek-gyulekezéhelyet ir le és tippeket ad tovabbiak
készitéséhez (,,FOr mature readers'").

A Vampire-hoz egy Gj klankényv lat napvila-
got - Timothy Bradstreet festette boritéval -, ci-
me Clanbook: Tzimisce. Abenne leirt klan tag-
jait még a vampirok kézott is rémeknek nevezik.
Ok allnak a Szabbat 6rdogi tervei mogott, és ne-
kik kdszénhet6 az embereknek éji vérszopdkrél
sz616 legendai. A Tzimisce-vdmpirok emberi ol-
daluk elvesztésére torekednek, valami egészen
mas elérésének reményében... (,,FOr mature re-
aders')

A Rage-hivék maéar doérzsolhetik a keziket,
mert hamarosan kaphaté lesz (legaldbbis a nyuga-
ti féltekén) a Wyrm kiegészités, ami tébb, mint
160 Gj kartyat tartalmaz majd. Hatrdnya, hogy
csak annyi készil majd bel6le, amennyit a disztri-

batorok rendelnek; szamitani lehet r4, hogy elég
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kapés lesz. A Werewolf szerepjatékhoz a Freak
Légion és a Croatan Song. Az elsé a Black Dog-
leanyvallalat terméke (,,For mature readers
only’), ésfomori karakterek készitéséhez és jat-
szasdhoz nyujt segitséget (,ha kivancsi vagy, mi-
lyen az élet a Wyrm Kkivéalasztottdl kozott...”). A
masik egy nyolcvan oldalas képregény, ami az
egyik vérfarkas-torzs pusztuldsdnak torténetét
meséli el. Minden példanyba be lesz flizve egy ki-
vehetd lap, aminek visszakiildésével az olvasé egy
ingyen unique Rage-laphoz juthat... (,,Suggested
for mature readers'™)

Varhaté a MAGE masodik, keményfedell ki-
adésa is (& la Vampire és Werewolf 2nd ed.), ja-
vitott és bdvitett szabalyokkal, hattéranyaggal és
egy tizenhat oldalas szines bevezeté képre-
génnyel (&4 la Werewolf 2nd. ed.). A kdnyvhoz
Storyteller’s Screen is kaphaté lesz majd
(mindketts ,,Suggested for mature readers” -
21).

Utols6ként két - mondanom sem kell, hogy
,For aduls only”ill. ,,Suggestedfér mature rea-
ders' - Wraith-kiegészitérél szélunk. Az elsé, a
Dark Reflectins: Spectres (szintén Black Dog
kiadvéany) a Feledés szolgdirdl sz6l, példakarakte-
rekkel, karakteralkotasi szabalyokkal, Uj képessé-
gekkel és kréonika-tanacsokkal. A masodik, a The
Jade Kingdom az azsiai Alvildgot (marmint pok-
lot, nem az ukran maffiarél van szo6) irja le, és - az
igéretek szerint - egy, a nem-nyugati kultirakat
leir6 sorozat nyité darabja.

Budds allat!»»
— Eljen a z6ld Haza!
(14:13:10/29-AUG-54)

A fenti kiadvanyok piacra kertilése mind szep-
tember-oktéber-november folyamén varhaté.

Végezetiil megemlitenénk, amit a Changeling
,Last Word™-jeinek olvaséi mar tudnak, hogy a
»nagy éreg”, Mark Rein'Hagen otthagyta a White
Wolfot. Mint irja, a cég mar felnétt, igy 6 nyugodt
szivvel koltozhet dlmai varosaba, San Franciscoba,
ahol valami ujjal akar foglalkozni. Hogy ez ponto-
san mi, nem igazan lehet tudni, de szoros kéze
van a ReinMlagen szerint kiszdébon all6 draszti-
kus informéacié-forradalomhoz.

Lapzarta utan érkezett a hir egy Gjabb film-
klasszikusrél, ami &ldozatdul esett a kartydrilet-
nek. Mult hénapban mar szé volt a készulé High-
lander gy(jtogetds jatékrol; ezattal A Hollé (The
Crow) c. filmbdl készit kartyajatékot néhany élel-
mes tervezd. A jaték szaz lapot tartalmaz majd,
koztuk tiz kulonosen ritka és kulonleges, Un.
prizma kértyat. A képek kozt lesznek a film publi-
kélatlan jeleneteib@l vett felvételek, illetve az ere-
deti képregény rajzoléjanak, James O’Barrnak
festményei is.

A jatékhoz csak 15 lapos boostereket lehet
majd kapni; a készit6k azt tanacsoljak, hogy ah-
hoz, hogy a legtdbbet hozhasd ki a jatékbol (ma-
gyarul, hogy egyaltaldn elkezdhess jatszani), négy
boostert érdemes beszerezni. Hogy a jaték célja
mi, az egyel6re nem teljesen tiszta, az altalunk
kézhez kapott anyag ,,konkrétumként” csak a film

rovid szinopszisat tartalmazza.
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- Vigyazza’ ma’, bazzeg! - uvoltott ra az elszalad6 voros tara-
jos punkra. Az ember mar idelent se lehet nyugodtan - gon-
dolta. - Régebben legaldbb itt a metroban békében hagytak
minket. Most meg erre rohan ez a tarajos, és majdnem felloki
a palinkamat.

Nem volt sok ideje gondolkodni, Gjabb adag vorés haju
punk rohant at rajta, az egyik fel is dontotte az tveget.

- Az isteneteket! - ez mar sok volt. Megprébalt utana-
kapni az utolsénak, de az mar messze jart. Valami 6reget meg
két gyereket uldoztek. Vajon mit akarhattak t6lik? Latta,
hogy az 6reg megall, kalimpalni kezd, a punkok meg megtor-
pannak. Ebben a pillanatban, mintha hirtelen felemeltek vol-
na egy fuiggonyt, teljesen mas kép tarult a szeme elé. Egy sza-
kéllas, hegyes fulli, nemes vonasu, kopenyes alak allt az 6reg
helyén. Kezében hatalmas botot tartott, amelybdl szivarvany-
szinG sugarak csaptak ki a punkok felé. A punkok nem is pun-
kok voltak, hanem alacsony, de izmos, fényes béri szornyek,
agyaraikrél habos nyal csorgott, fejukon voros 1étél csopogd
sapka diszelgett. Vér - gondolta az éreg hajléktalan. A véros
sapkasok kezliilkben hosszl, vékony téroket tartottak. A gye-
rekek is furcsan megvaltoztak: arany lancing csillogott rajtuk,
arcukat sisak fedte, kezukben kissé Ugyetlentl fogtdk az
aranyfényben csillogé pallosokat. Az egész latomas csak egy
pillantasig tartott, aztan minden visszatért a megszokott ke-

rékvagasba.

- Megalljotok! Ha kozelebb jottok, végzek
veletek! - kialtotta Thomas. Remélte, hogy a
voros sapkéasok hisznek neki. Szerencsére csak egy

6reg részeg volt lenn a metréallomason, talan nem tal magas
benne a jézansag, talan sikertil a varazslat. ElGvette a zsebé-
bél a rézsaszirmokat, és [elhajitotta a levegdbe. Sikeriilnie kell!
A gyermekeknek nem eshet bajuk; nem tehetnek arrél, hogy
shik. Nem tehetnek arrél, hogy belesziilettek ebbe a haboruba.
Botja végébdl szivarvany sugarak tortek eld, és foglyul ejtettek
harom véros sapkast. Sikeriilt nyernie par masodpercet. Rané-

zett a gyerekekre - Davidl nem volt sehol!

- Nem kellett volna annyit innom - gondolta maga-
ban

- Az istenit neki! Mar sehol sem lehet nyugta az ember-
nek ebben a varosban? - gondolta a yuppie. Kés6 estig dolgo-
zott, egyetlen vagya volt, hogy végre hazaérjen. Szeretett vol-
na végre pihenni, nyugodtan olvasni a Wall Street Journalt,
de nem tudta, mert a megalléban par pank meg egy éreg csa-
vargd randalirozott.

- Mit gondolnak ezek? Ez mégis csak a varos kozepe, a Ti-
mes Square, miért nem a Harlemben verekednek? - Utalta az
ilyeneket, utalta latni a varos mocskat. Nem szerette, ha pisz-
kos lett az 6ltonye, és nem szerette, ha valami megzavarta a
vilagat. Ezek meg pont azt csinaltdk. A punkok lathatéan ki
akartak nyirni az 6reget. Talan rendd&rért kéne kialtania, de

végul is, mi koze hozza?

Mick, a voros sapkasok vezére nekirontott a
bardnak. Itt az id6, végre kicsinalhatja a
mocskos nemest. Hogy mert a varosba jonni? Nem
tudta, hogy ez a hely a koznépé? Felemelte térét, és lesGjtani
késziuk. Hirtelen hideg szlirkeséget érzett. A jozansagot. A pe-
ronon al6 okonyds férfifeldl érkezett, és hihetetlentil erés vok.

Nem tudott ellenallni neki, a tér semmivé foszlott a kezében.

A metrovezeté csodalkozva nézett a peronra. Egy tizené-
ves gyerek allt ott, égnek emelt karral. EIGtte egy csapat pink
lathatéan dermedt félelemmel figyelte. Egy 6reg kiabalt vala-
mit, de nem lehetett érteni a vonat zakatolasatol. Mindig is
tudta, hogy New Yorkban az &dagosnal tobb a bolond, de

ennyit egyszerre csak ritkan lat az ember.
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A varazs borostyanszinben furdette a megal-
16t. Edeskés szaga betéltotte a levegdn, érezte
bérén a bizsergést. Az el6tte allé vadonc kezében
tartott pallosbdl eredt. Ez csak Calibum, Und Dafyll legendas
kardja lehet.
- Megalljatok, mert az igaz kiralyt latjatok! - kialtott fel

Thomas, a bard, és a voros sapkas érezte, hogy igazat szol.

Megérkezett végre a Storyteller széria 6todik darabja, a Cse-
regyerek (Changcling). Allitélag ez lesz az utolsé. Kicsit félve
vettem a kezembe, féltem, hogy nem lesz olyan j6, mint a ko-
rdbbiak. A rendszerrel biztosan nem lesz baj - gondoltam. A
W hite Wolf, bar nem reklamozta, de univerzalis rendszert ta-
lalt ki (érzésem szerint sokkal jobbat, mint sok més, amit mell-
dongetve univerzalisnak hirdetnek). Attél tartottam, hogy ta-
lan igy otodszorre mar ellaposodnak azok az oOtletek, amik
négyszer egymas utan jol sultek el. Biztos voltam benne, hogy
itt is valamiféle rejtett 1ényekrdl lesz sz6, akik valamilyen tor-
vény miatt nem fedhetik fel valéjukat. Lesznek valamiféle
csoportok (klanok, térzsek, hagyomanyok stb.). Szegény jaté-
kosoknak pedig nem lesz esélye a midenképp bekdvetkezd
végzettel szemben. Tudtam, hogy tele lesz kiilénb6z6 nyelvek-
bél vett hiilye szavakkal, amik a jatékban teljesen mast jelen-
tenek, mint normalisan. Persze az is biztos volt, hogy a legen-
dak szerint mindjart nyakunkon van a vilagvége.

Néhany sejtésem beigazolodott. A jatékos és a meséld sok
érdekes, féleg kelta eredetd, Gj sz6t megtanulhat, a cseregye-
rekek hazakba tomorilnek, és ugy gondoljak, mindjart itt a
vilagvége (a Hossz( Tél), ami véget vet az Alomnak. Sokkal
tobb kellemes csalédéasban volt azonban részem. Lassuk 6ket
sorjaban:

A Cseregyerek vilaga korantsem olyan sotét, mint a
tobbi Storyteller jatéké. Nehezen tudom elképzelni a vigan
kacarasz6 Wraith partit, a C/wngeitngben viszont
ez szerves része a mesének. Vannak ugyan neme-
si hazak, de ezeken felil még meg kell hataroz-
nunk a cseregyerek korat, valasztanunk kell a
szili és nemszili udvar kozétt, el kell dontenink,
milyen faju lénnyel jatsszunk. Fontos, hogy ka-
rakteriink nemes vagy kézember, és még csatla-
kozhatunk a kulénfajta patronatusokhoz is. A
varazslas rendszere teljesen méas, mint a korabbi
jatékokban. Ugyanigy érdekes, hogy a cseregye-
rekeknek nem csak egy dolog ellen kell kiizdeni-

Uk, mint a vampiroknak (emberség megdrzése),

a vérfarkasoknak (harc a Wyrm ellen), a magu-

soknak (harc a paradox ellen) és a szellemeknek

(harc a feledés ellen), hanem meg kell talalniuk

az egyensulyt a jozansag (Banality) és az ériilet (Bedbm) ko-
z6tt. Ezek voltak az els6 benyomasok, nézziik egy kicsit rész-
letesebben,

mityen is a jAték!

Réges-rég az emberiség hasznalta képzeletét. Ebbdl szuletett
az Alom. Az Alombél sziilettek a tiindérek - sokfélék vol-
tak, ahogy az emberek almai is sokfélék. Sajat vilaguk, Ar-
kéadia a Folddel egyutt Iétezett, és a tindérek vigan kozle-
kedtek a ketté kozott. A valtozas valamikor a nagy pestis-
jarvéany idején (1348-49) kovetkezett be. Az emberiség kez-
dett elszakadni az Alomtél, egyre jobban Grra lett rajta a jo-
zansag. Arkadia mar csak néhany ponton csatlakozott a vi-
laghoz. Nem sokkal ez utan jott a Szakadas, amikor a két vi-
lag k6zott megsziint minden kapcsolat. A nemesek elmene-
kultek az utols6 jaratokon, csak a kozemberek maradtak itt.
Csak ugy tudtak fennmaradni, ha emberi testbe koltoztek.

Bel6luk lettek a cseregyerekek: a tundérek idérél id6re uj-

jaszuletnek egy-egy gyermekben. Ezek az id6k igazan kese-
riek voltak a cseregyerekek szamara: a j6zansag egyre nétt
a Foldon (féleg a felvilagosodas utan), egyméas utadn vesztek
el a birtokok (ahol szabadon folyik az Alom lényege, a va-
razs).

1969-ben azonban Ujabb valtozas kovetkezett be. Az em-
ber leszallt a Holdra, és ez mindenkinek meginditotta a kép-
zeletét. Az Alom Gjjaéledt. Megnyiltak Arkadia kapui, és 6t
nemes haz tagjai atjottek vilagunkra. Megprobaltak rakény-
szeriteni volt alattvaldikra a régi rendszert - ennek haroméves
haborasag lett az eredménye. Végul az 0j kirdly, David vetett
véget neki: a kozemberek jogai megnovekedtek, de uraik, a
(tébbnyire shi) nemesek maradtak.

Ennyi tehat a cseregyerekek torténete. Itt élnek kozot-
tink, az egyetlen kilénbség, hogy 6k azok, akik latjak a va-
razst, s6t, ez az, ami élteti 6ket. Az egyszer(i halandék nem
lathatjak az Alom vilagat (hacsak egy tiindér hozza nem se-
giti 6ket), és ha valami szdmukra megmagyarazhatatlant ta-
pasztalnak (példaul valaki egy varazslat segitségével atmegy
a falon), azt szinte azonnal elfelejtik. Ezért nem kell a cse-
regyerekeknek

rejtézkodniuk. Egymast azonban roégton

megismerik, hisz koriillengi 6ket a varazs. A jatékrendszer-
ben a varazs sokban hasonlit a vampirok vérpontjaira. Ezt
hasznéaljak a cseregyerekek a varazslashoz, ez az, amivel a
vilag jézansaga ellen kiuzdenek. A jézansag novekedésével
egyre jobban vesztik el tindér voltukat, végul egyszerd ha-
landokka valnak. A kdzemberek kés6bb Gjra megsziletnek
egy masik gyermekben, de a shik szamara a halal végleges.
A varazsbol nem csak a tindérek sziletnek, ebbdl lesznek a
kulonféle magikus lények és targyak, a kimérak is. A kimé-
ra egy unikornis és egy varazskard is. Ahhoz, hogy egy kimé-
ra az adott pillanatban létezzen, feltl kell kerekednie az 6t
korulvevd jozansagon. A varazshoz sokféleképpen juthat-
nak hozza a cseregyerekek. A leggyakoribb méd, ha egy bir-
tokon alszanak. Ennél tobb munkat igényel, ha valakit va-
lami Gj létrehozasara kell sarkallniuk, olyasvalamire, amihez
a képzeletét, fantaziajat kell hasznalnia a halandénak. Ezért
szeretik a tindérek a mivészeteket és a m(ivészeket. A va-
razst ki is lehet szakitani a haland6kbdl, de ilyen gonoszsa-

got csak a nemszilik csinadlnak. Persze az sem j6, ha egy tiin-
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dér tul sok varazst gydjt be maganak, és tal sokat foglalko-
zik az Alommal, ekkor ugyanis menthetetlenul elragadja az
Grilet, a Bedlam.

A hdRAhreR

megalkotasakor harom korcsoport kozil valaszthatunk.
Az Alomhoz a gyermekek éallnak legkozelebb (13 éves korig),
avadoncokat (13-t6l 25 éves korig) mar megérinti a jézansag,
az oregek (25 éves kor felett) csak nagyon kevesen vannak -
minden husz cseregyerekbdl csak egy éri meg ezt a kort. A Ki-
lenc faj igazi valtozatossagot nyujt. Jatszhatunk vérszomjas
voros sapkassal, nemes shivel, titokzatos szliaggal vagy vidam
szatirral. Természetesen mindegyikhez kulonféle elényok és
hatranyok jarulnak. A nemeseknek kételezé valamelyik haz-
hoz tartozniuk, de a kdzemberek is csatlakozhatnak valame-
lyikhez (ez persze megint mindenfajta elényt és hatranyt je-
lent). A Storyteller jellemrendszeréhez hasonléan itt is két
osszetev6bdl épul fel a karakter érzelemvilaga, egyik a szilikre
jellemz6, masik a nemszilikre. Ezek egyike dominans, ez hata-
rozza meg, melyik udvarhoz vonzédik a tundér. Meg kell je-
gyeznunk, a nemszilik nem feltétlentl gonoszak, csak mas-

hogy latjak a vilagot.

A. V&RAazsi&s igAzAn

érdekes, kartyak kellenek hozza. Egy varazslat harom részbél
all ossze: a miivészetbdl, a birodalombdl és a maszlagbdl. A
m(ivészet tdgan megmondja, mit akarok csinéalni, a biroda-
lom, hogy mivel (ezeket a lapokat a kezében levék kozul va-
logatja a karakter). A maszlag valamiféle poétkovetelmény,
aminek meg kell felelni ahhoz, hogy a varazslat létrejojjon,
ezt hazni kell a paklibdl. Vannak ezek kozott igen viccesek is
(pl.: mondj el egy verset visszafelé, csettintgess a nyelveddel
fél percen at, nyujtsd a nyelved a célpontra). Ez a rendszer
nagyon valtozatos, nagyon szabad és nagyon vicces (a tindé-
rekhez igazan ill6) varazslast tesz lehetévé. Sajnos, a kartya-
kat nem adjak egyutt a jatékkal, magunknak kell elkészite-
nunk 6ket (vagy kés6bb megvehetjik 6ket j6 pénzért).
Mifélék

A HatandoK

a Changelingben! Szamtalan lehetéségunk akad ra. A szilik

és nemszilik, a nemesek és kdzemberek kozott folyamatosak

a konfliktusok. De kaland lehet
egy Unnepség megszervezése, egy
elveszett kincs megtalalasa, egy
nagy
Mindenféle fantasy Otletet be-

tehetség felkutatasa is.

vethetlink, a varazs vilaga az em-
beriség képzelete, amiben a me-
sék allnak a legfébb helyen. Es
ott van a cseregyerekek kedvenc
elfoglaltsaga, a szerelem, mely-
nek szabalyai leginkabb a koézép-
kor lovagi hagyomanyaira emlé-
keztetnek. Persze itt is megvan-
nak a f6 ellenségek: az Osz em-
berei, akikbdl arad a jézansag. A
leggonoszabbak még harcolnak is
a cseregyerekek ellen. Ilyenek
példaul a pszicholégusok, akik
megprébaljak ,,meggydgyitani” a
talsagosan aktiv képzeletl gyer-
mekeket. Megmenteni valakit
egy ilyen karmaibdl igazan hési
tett.

Elég sokat dicsértem mar a jaté-
kot; lassuk,

mi a 6c\jom

vele! Mostanaban divat a jaté-
kok kullemét fikazni, csatlako-
zom a trendhez. A konyv ugyan
szines-szagos, j6 par illusztracio
mégsem tetszik nekem. (Az én
bajom, tudom.) Nagyobb gond, hogy a karakterlapon a
Changeling felirat egy kicsit letakarja a széveget. Vannak
azonban komolyabb problémaim is, elsésorban a gyerek ko-
ra karakterekkel. A konyv er6sen javasolja, hogy ilyeneket
jatsszunk. Az csak egy dolog, hogy a mesélének ilyenkor igen
kemény munkaja lesz - hiszen a sztil6kkel, iskolaval is toréd-
nie kell - nagyobb gond a karakter megalkotasa. Semmi nem
akadalyozza, hogy hét éves gyerekinkbdl Niki Laudat vagy
Albert Einsteint csinaljunk. De még ha esziinkbe se jut a ta-
polés, akkor is kemény feladatunk lesz, mire tegyik a képes-
ség pontokat. (Fusson gyorsabban Ben Johsonnél, legyen fe-
nyeget6bb mindenkinél, vagy egy-
szerlien csak elég jol értsen min-
denhez?) Sajnos, musz4j szétszorni
valamelyik csoportban azt a tizen-
harom pontot. Az is bantott egy
kicsit, hogy sok helyutt nagyon
szlikszavi a konyv. Tudom bizto-
san, hogy lesz majd egy kiegészitd
a kimérakrol, mégis kevésnek tar-
tom az itt taglalt hat szérnyeteget.
Féleg az fajt, hogy bar gyakran
emlegeti a sarkanyokat, mint a
cseregyerekek ellenségeit és az
orulet gyogyitéit, de semmilyen
lefrast nem ad réluk. Nem arrél
van sz0, hogy statisztikahegyekre
és Monstrows Compendiumra vagy-
nék, de igenis jol jott volna példa-
ul par kiméra képesség felsorolasa.
Az sem esett jol, hogy a jaték tel-
jesen Amerika-k6zpontld. Eurépa
doglott hely, ahol az Alomnak alig
van nyoma. Kemény munkaja lesz
annak a mesélének, aki itthon
szeretne mesélni (pl. nekem). Azt
mar nem is emlitem, hogy olvasas
kdzben beejtettem a konyvet a
furdékadba és cstunyan hullamos
lett a hatlapja.
Mindezek ellenére

pAnrasziihuscXn jé

jatéknak tartom a Changelinget.
Teljesen (j tavlatokat nyit meg a

szerepjatékban. Nem kell sotétnek

és elatkozottnak lenni ahhoz, hogy mély személyiségeket al-
kothassunk, és csillogé, csupa pancél héssé sem kell valnunk.
Mark Rein'Hagen eltalélta az idedlis kozéputat.

Ne felejtsuik azt sem, hogy éllitélag akkor sziiletik Gj tiin-
dér, ha valahol a Foldén elmondanak egy Uj torténetet. Te-
gyunk meg hat mindent, hogy sokan legyenek a tundérek,
mert azt hiszem, nagyon rafér erre a vilagra.

rndir gargoyle
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Az els6 gydjtogetds

Magié: The Gathering, lee Age
Vampire: Thg”ptemai Struggle.
Probald ki, M. mered! A



