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Tizenévesek és Felnőttek!

El kell árulnunk N ektek egy titkot: 
mi a ^zsiráf szerkesztői azért találtunk ki magunknak 
egy ifjúsági lapot, hogy egy kicsit újra diáknak érez- 
hessük magunkat.

Az külön öröm számunkra, hogy miközben mi az 
újság írásakor nagyon jól szórakozunk, sok-sok olva
sónknak is kellemes perceket szerzünk.

Állj be  Te is a  (2)z5iráfok közé, legyél a  lap  ren d 
szeres olvasója és m egígérjük, hogy nem  fogsz c s a 
lódni: olyan eg yed ü lá lló an  v id ám  és szórakoztató tá r
saságot szerzel m a g a d n a k , am ilyet csak a  Szsiráf 
tud nyújtani.
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SZERKESZTŐI ÜZENET
I tt  v an  a  fe b ru á r , m e g  az  év  m á s o d ik  H o ld tö lté je . Kicsit 
v ih a ro s  k ö rü lm é n y e k  k ö z ö t t  s z ü le te t t .  N a g y -n a g y  vál
to z á s o k  tö r té n te k  e r re fe lé . R é sz le te s e n  a  48. o ld a lo n  
o lv a s h a tto k  ró lu k , d e  a n n y it e lá ru lh a to k , h o g y  eg y  rég i 
á lm u n k  válik  v a ló ra ... N e h e z íte t te  d o lg u n k a t,  h o g y  so r ra  
é rk e z te k  a  jo b b n á l  jo b b  an y ag o k , e z é r t  a z tá n  a z o n  k e lle tt 
tö r n ü n k  a  fe jü n k e t, m i m a ra d jo n  ki. A S h a d o w ru n  m ára  
m á r  in te g rá n s  ré szé v é  v á lt a  m ag y a r sz e re p já té k é le tn e k , 
e z é r t  n e m  is m a ra d h a to t t  ki a  m o s ta n i  sz á m b ó l. A re m e k  
m o d u lt  F e h é r  László írta . ( Itt kell m e g e m líte n ü n k , h o g y  
m ú lt  havi sz á m u n k b a n  h ib á s a n  je le z tü k  a  C hilling  Tales 
i s m e r te tő jé n e k  sz e rz ő jé t. A c s o d á la to s  m u n k a  F e h é r  László 
írá sm ű v é sz e té t d ic sé ri. P iru ló  a rcca l k é rü n k  e ln é z é s t az 
é r in te t tő l .)  Az e  havi sz á m  s z tá rs z e rz ő je  C sigás G áb o r, f ő p e  
W h ite  W olf sz a k é r tő . P á ra tla n  M agé n o v e llá já t és r e n d h a 
g y ó , d e  b r a v ú ro s  H oL  i s m e r te tő jé t  is o lv a s h a tjá to k .
A k o ro n á t  m in d e z e k re  eg y  E a r th d a w n  sz ö rn y e te g  tesz i fel.

M ég  m in d ig  W h ite  W olf: k ö z lü n k  e g y  C h a n g e l in g  
m o d u lt ,  eg y  V am pire  g o n d o la té b re s z tő t  é s  n é m i V am pire  
k ie g é sz íté s t. R é g ó ta  é s  s o k a n  n y a g g a tn a k  m in k e t, h o g y  az 
Ars M a g icáh o z  is h o z z u n k  m á r  le  v a lam i k ieg ész ítő t. 
Ö rö m m e l je le n th e te m , h o g y  s ik e rü lt  b e f o g n u n k  egy Ars 
M agicát ism e rő  h a la n d ó t.  G y o rsa n  m e g  is í r a t tu k  vele  a 
H o ld tö lte  tö r té n e lm é n e k  e ls ő  Ars M agica k ieg ész ítő jé t. 
M ackó  p a jtá s  to v á b b  h in ti  b ö lc s  ig é it a  n é p  k ö zé , m eg  
a já n lu n k  f ilm e t is. Az AD& D m e s é lő k  k é t ú j s z ö rn y e te g g e l, 
v a la m in t v ih a ro k k a l és k a ta sz tró fá k k a l n e h e z í th e t ik  m eg  já
té k o sa ik  é le té t . M ie lő tt a z o k  e ls írn á k  m a g u k a t, k é t új va
rázs tá rg g y a l is v ig a sz ta lh a tjá k  ő k e t. Az eg y re  n é p s z e rű b b  
M id d le -E arth  k á r ty a já té k h o z  n a g y  se g íts é g e t  n y ú jth a t m a jd  
té rk é p  é s  p á r  jó  ta n á c s . H a  m in d e n  jó l m egy, le sz  m ég  
m á rc iu s  is, és p e r s z e  m á rc iu s i H o ld tö lte  is. Mi leg a láb b is  
m in d e n  tő lü n k  te lh e tő t  m e g te s z ü n k ...

N á d o r i Gergely
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Mi is a szerepjáték?
A szerepjáték az egyik legszórakoztatóbb játékforma, amit valaha is kitaláltak. 
A szerepjáték-őrület Amerikából indult ki, ahol a játék kezdetben egyetemisták 
hobbija volt. A hetvenes évek elején jelentek meg először nyomtatásban egységes 
szabálygyűjtemények; azóta a szerepjáték az egész világon elterjedt.

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

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

A szerepjátékok szabályrendszereinek lényege mindig a valóság elemeinek (a 
harc, a mágia,a karakterek képességei) minél pontosabb szimulálása, általában 
kockadobások felhasználásával.
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v i h m o k  f í  m

Az ítéletidő készületlenül érte a karavánt. Az egyik pillanatban még ártatlan bárányfelhők kóricáltak a kék égbolton, s csak a déli horizon
ton sötétlő csík jelezte, hogy valami nincsen rendben. Aztán elhallgattak a madaraky csak a lovak ideges nyihogása és a kerekek zötyögése 
hallatszott. A karavánvezető hangosan noszogatta a kocsisokat: tudta, hogy mihamarabb fed é l alá kell érniük. Irean néptelen pusztáján  
azonban kevés menedék adódott. Nem ju thattak el időben Kadirr városába. Az égre vaskos, ólomszín Jellegek kúsztak, a táj elsötétült. A szél 
egyre erősödött, és fertály óra múlva m ár korbácsként tépte a ponyvákat. A vezető a távolban derengő liget felé  irányította a menetet, és han
gosan imádkozott a szerencse istennőjéhez, hogy érjenek el odáig idejében. Az úrnő azonban nem hallgatta meg: pillanatokkal később ké
kesen cikázó villám világította be a pusztát, és megdördült a z  ég — hangosabb volt, mint egy tomboló titán. Ezzel egy időben nagy, koppanó 
cseppekkel megeredt a z  eső. A lovak rémülten nyerítettek fel. Néhányuk megbokrosodott és felágaskodott. A szél feltépte és messze röpítette 
az első szekér ponyváját. A lucskossá ázott kocsisok hangosan káromkodva próbáltak meg úrrá lenni jószágaikon, ám hasztalan. Az esőtől 
fölázott földben pedig sorra akadtak el a szekerek. Az ítéletidő tán még egy óráig sem tartott. Ezalatt azonban leszakadt a z összes ponyva, 
egy szekér felborult, két ló pedig pán i félelmében a lábát törte. A sok drága, rioni selyem teljesen ronggyá ázott.

Bizonyára sokaknak feltűnt, hogy jó néhány fantasv szerepjátékban (így pél
dául az AD&D-ben is) a természet, az utazás csak leselkedő szörnyek képé
ben okozhat kellemetlenséget. Ez azonban távolról sincsen így. Sajnos az 
AD&D szabályok csak nagyon nagy vonalakban térnek ki a viharokra, lavi
nákra, fagyokra és egyéb környezeti csapásokra, pedig ezek egyrészt igen
csak próbára tehetik még a magasabb szintű személyiségeket is, másrészt vál
tozatosságot jelenthetnek a sok szörnycsépelés után. A következőkben né
hány ilyen természeti jelenség kezeléséhez kaptok tanácsokat. Néhányuk va
lószínűleg m ár megjelent különböző kiadványokban (pl. E lm insters Ecolo- 
gies, Dark Sun, Dragon stb.), de mivel ezeket nem  mindenki ismeri, talán 
nem lesz haszontalan a mostani sem. Persze nem  a hétköznapi, normális 
esőkre, megélénkülő szelekre vagy a szokásos nyári kánikulára gondolok, hi
szen ezek egy harcedzett kalandozó számára nem jelentenek komoly gon
dot. A jelenségeknél leírt módosítók, szabályok tehát a kivételesen erős, rit
kán előforduló csapásokra vonatkoznak. Éppen ritkaságuk miatt bánjunk ve
lük csínján, hiszen hamar elvesztik érdekességüket, ha m inden játéknapon 
két, eget-földet megrengető vihar, négy lavina és legalább egy szökőár zúdul 
a csapat nyakába.
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mint a normális esővíz). Ezen vihartípusok esetén még egy dolog jelent ve
szélyt az óvatlan vándorokra, akik letáborozva várják ki a vihar elmúltát: a 
homok, illetve a hó eltem etheti őket. Erre annyiszor 2 % az esélyük, ahány 
fordulóig a csapás tart. Az eredmény az egész csapatra vonatkozik, hacsak 
nem egymástól távol helyezkednek el. Az eltem etettekre a fulladás szabályai 
vonatkoznak. Akkor szabadulhatnak, ha dobnak összesen ld3  sikeres erő
próbát (körönként egy dobásra kaphatnak lehetőséget).

Még egy speciális viharfajtáról lesz szó, ez pedig a tengeri vihar. Ez azért 
különleges, mert nemcsak az egyes személyiségeket, hanem  a hajót is veszé
lyezteti. Hogy a hajó kibírja-e az ostrom ló hullámokat, azt egy sikeres tenger
bírás próba (Seaworthiness Check, lásd DMG 126. oldal) dönti el Fordulón
ként 5% esély van arra, hogy a bárka fedélzetén átcsap egy hatalmas hullám, 
ami esetleg besodorhatja az ott tartózkodókat a tengerbe. Ilyenkor a fedél
zeten levőknek két e rő - vagy' ügyességpróbát kell dobniuk. Akinek mindket
tő sikerül, ügyesen megkapaszkodott. Ha csak az egyik, akkor a hullám fel
kapja, és hozzávágja valamihez (2d4 Hp). Ha m indkettőt elrontja, az nagy 
balszerencse — ugyanis ilyenkor a tengerben köt ki.

Nagy vonalakban ennyit a viharokról. Ha ilyen helyzetet mesélünk, a szo
kásosabbnál is jobban ügyeljünk a feszültség fenntartására, hiszen a játéko
sok valószínűleg ritkán találkoztak eddig viharral, és az újdonság mindig na
gyobb izgalommal jár. Fontos a megfelelő leírás, a színes fogalmazás is.

A komolyabb viharok általában nyár elején fordulnak elő, és kb. 3-12 fordu- 
lónyi ideig dühöngenek. Legtöbbjük (80%) már a kitörés előtt kb. egy' órával 
észlelhető (időjóslás szakértelemmel akár előbb is). A vihar közeledtét jelzi, 
ha a horizonton sötét, vaskos fellegek gyülekeznek, az állatok fedezékbe hú
zódnak, megélénkülő, hirtelen széllökések cibálják a fák leveleit stb. Eseten
ként (20 %) azonban mindez hirtelen, szinte percek leforgása alatt történik 
meg. Mit tehetnek a játékosok, ha a szabadban éri őket a zulté? Kézenfekvő, 
hogy fedezéket keresnek, sziklák vagy fák alá húzódnak. A viharral járó kés
lekedés hatására az adott napon csak feleakkora távot tehetnek meg, mint 
rendesen Ha azonban nem tudnak m eghúzódni valahol, amíg elmúlik a vi
har, nagy kockázatnak teszik ki magukat. Az esővíz ugyanis pillanatok alatt 
átjár m indent, és szétáztathatja a rosszul őrzött papírtárgyakat. Nem elsősor
ban a varázstekercsekre gondolok — ezek többnyire tokban lapulnak — ha
nem főképp a levelekre és egyéb iratokra (pl. amiben szabad átvonulást en
gedélyeztek a csapatnak egy háborúskodó királyság területén). Kárörvendő 
ntesélők akár egészség próbát is dobathatnak a vihar után a játékosokkal, és 
aki elrontja, az kapott egy jó nagy náthát (1-8 napig m inden dobásra -1  bün
tetés).

Ha viharban kényszerülnének harcra, akkor a következő módosítókkal 
kell számolniuk Először is, m inden képességpróbájukhoz -2  m ódosító já
rul. A látótávolság a sűrű ködnek megfelelően alakul, ezért a lőfegyverek 
használatáról akár el is feledkezhetnek —  már csak azért is. mert a nedves
ség hatására az íjak húrja megereszkedik, és teljesen használhatatlanná vál
nak (mint ezt a magyar könnyűlovasság is tapasztalhatta Augsburg környé
kén). A süvítő szél, a szembe folyó esővíz, a süppedő sár miatt m inden táma
dásra és m entődobásra -3  büntetést kapnak. AC-jük kettővel romlik, és az 
erőből eredő sebzési járulék feleződik. Ráadásul, ha komolyabb mozgást vé
geznek (közelharc, futás stb ), m inden körben ügyességpróbát kell dobniuk, 
különben elhasalnak. A varázsláshoz szükséges összpontosítást is megszakít
hatja a közelben lecsapó villám vagy a fülsiketítő m ennydörgés — ezért a má
giahasználók 5 % eséllyel elrontják varázslataikat. A körülmények miatt a ka
rakterek közötti kommunikáció is nehézkes (sikeres intelligenciapróba kell 
hozzá).

A viharok különleges fajtái a hom ok- és a hóviharok, amelyekhez külön
leges természeti viszonyokra van szükség. A fenti m ódosítók itt is érvénye
sek, de duplázva (a szembe m enő hom ok és a kavargó hó  is sokkal zavaróbb.
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A lavináról mesélve ne a Cár-
toon NetWork rajzfilmjeiben m
látható, „nagy golyó gum i lefe- y \
lé a hegyről, és kilóg belőle két \
síléc” stílusú dologra gondol- ^
junk. Valójában egész hegyol- M
dalak, meredek völgyek hóta- H
karója indul meg lefelé. mé- J
lyen maga alá tem ethet min- K
dent és mindenkit, aki az útjá- x ; -öá~ }
ba kerül. Közeledtét baljós, tá- ^  ^  " C ^ '- 'O ^ í .
voli morgás jelzi. Ha valaki .
már látja is a felé zúduló hótö- ~
meget, általában m ár késő. ~
Legkönnyebben talán a varázs-
lók tudják elkerülni ezt a ve- ----------------------------------------------- ..
szelvt felrepülnek és végigné- 
zik, ahogy alattuk eldübörög.
Elfutni előle lehetetlen: egy-
részt a magas hó, másrészt a la- ^ ~  v x
vina hihetetlen sebessége mi-

u a g y h h  vikl.i ni'ige. dv H  / "
■•! g'.ikr.m  ,„bb b.ni okoz £  j*  Í j V  /C * * ) ’! ?  y * f Í ’í  
nini! h .i'/nu t . :. in. i. : .... -
színűleg vastagabb, mint ami- 
lyen magas a szikla: könnyen
eltemeti m indkettőjüket Előfordulhat persze az is, hogy a szikla nem elég 
stabil, és a hirtelen nyomástól rádől a m ögötte búvóra.

Ha valakit elkapott a hótömeg, akkor igen nagy bajban van. A hirtelen 
ütéstől és a hidegtől komolyan sebződhet (dobni kell dlO-zel, utána annyi 
d4-gyel, amennyit a tízoldalúval dobtunk, és ennyi Hp-t veszít az illető). Ha 
egészségpróbája nem sikerül, Idő  körre elveszíti az eszméletét. Mivel elte
m ette a hó. nagy esélye van arra, hogy megfullad (pláne, ha még el is ájult). 
Itt is a fulladás szabályait alkalmazzuk (PHB 122. oldal). A kijutás 3 -6  erőp
róbával lehetséges, körönként ismét csak egy dobással. Ha kintről segítenek 
valakinek, akkor a segítők is dobhatnak egy-egy erőpróbát körönként, a si
kereket pedig összeadjuk. Ha a lavina épületet talál el, akkor (annak anyagá
tól függően) kb. 60-90% eséllyel tövig lerombolja

A lavina egy speciális típusa a kőgörgeteg. Itt kisebb-nagyobb sziklák zú
dulnak le a hegyoldalról, és letarolnak m indent, ami az útjukba akad. Keze
lése a lavinának m egfelelően történik, de a sebzése nagyobb (d4 helyett dó), 
és eltem etődés esetén eggyel több erőpróba kell a szabaduláshoz. Mivel 
azonban a kövek között hézagok vannak, nehezebb megfulladni, így 2 kör
rel tovább bírja az illető a sziklák alatt.

gukat: ne tudhassák, hogy a következő pillanatban mi történik. Ügyeljünk ar
ra, hogy bár a személyiségek viselkedhetnek nyugodtan —  hiszen kalando
zóként sok m indenen átm entek m ár — a hétköznapi em berek egészen más
képpen reagálnak a dolgokra. Szinte mindig kitör a pánik, a lakosok rohan
nak, üvöltve keresik hozzátartozóikat, tülekednek a városkapuk felé, sirán
koznak hajlékuk elvesztésén, vagy egyszerűen megtörve, fásultan hurcolják 
magukkal megmaradt motyójukat. Ébresszünk sajnálatot a szereplőkben e 
szerencsédének iránt: a jó szerepjátékosok valódi hősökként viselkednek 
majd.

Mi lehet a szerepük egy ilyen katasztrófa során? Először is ugyebár túl kell 
élniük a balhét. Ezt megkönnyíti, hogy többnyire elég sok idejük van az ese
mények kezdetétől a tényleges életveszélyig. Egy tűzvész például valószínű
leg nem abból az épületből indul ki, ahol ők tartózkodnak (vagy ha igen, ak
kor is van idejük, mielőtt a ház összeomlana); egy földrengést megelőznek 
kisebb előrengések, amelyek hatására az okosabbja kimenekül a fedél alól, 
így aztán nem rá dől a ház, amikor az igazi tánc megkezdődik. Még a hirte
len eseményeknél is adjunk valamennyi haladékot, hogy felkészülhessenek 
— hiszen lehet ugyan látványos és nem m indennapi egy szökőár, de ha rög
tön agyoncsapja a csapatot (márpedig ez történik, ha váraüanul éri őket), 
vajmi kevés öröm et találnak benne a játékosok. Egy dolgot soha ne tegyünk: 
ne próbáljuk számszerűsíteni ezeket a dolgokat. Ha valakire rádől egy égő 
ház vagy elsöpri egy tájfun, az meghal, legyen akár 33- szintű harcos. Egy szö
kőárnak nincsen sebzése, és nincs ellene m entődobás! A túlélésre két lehe
tőség nyílik: elkerülöd vagy felkészülsz rá. Elkerülés alatt értem  a teleportá- 
lást, a felrepülést, meg m inden effélét. A felkészülés lehet védő varázslat fel
rakása (pl. egy varázsló erőfallal veszi körbe magát), elbújás (pl. szélvihar 
elől a csatornarendszerbe) vagy a megfelelő eszközök használata (árvíznél 
tutaj készítése).

Ha a túlélés sikeres, a következő kérdés, hogy milyen események történ
nek a csapás alatt? Az igazi hősök nem  húzódnak meg valahol, tétlenül vár
va. hogy elm úljon a vész, hanem  elindulnak, hogy segítsenek a bajba jutot
takon. Itt igazán izgalmas pillanatokat szerezhetünk, ha előtte megnézünk 
pár katasztrófafdmet, és kimásolunk belőlük néhány m entési műveletet (pl. 
leomló épületekben rekedtek kiszabadítása, sebesültek biztonságos helyre 
szállítása, és más olyan feladatok, amelyekben a karakterek versenyt futnak 
az idővel, vagy életveszélyes helyzeteket vállalnak m ásokért). Itt rem ek lehe
tőség nyílik az igazi szerepjátékra. Egy törvénytelen jó személyiség akár egye
dül is, a nyilvánvaló veszély ellenére is cselekszik, míg mondjuk egy semle
ges távolról sem mindig kockáztatja az életét ismeretlenekért.

Ha a közvetlen veszély elmúlt, még semmi sem ér véget. Egy katasztrófá
nak ugyanis maradandó, súlyos következményei vannak. Megsemmisülhet a 
télire tárolt gabona, és emiatt éhínség ütheti fel a fejét. A sok halott m iatt jár
ványok törhetnek ki. Gonosz hum anoid hordák dúlhatják fel a vész sújtotta 
vidéket, kihasználva a védelem átmeneti gyengülését. Ha pedig a csapást va
laki vagy valami úgy idézte elő, akkor előidézheti újra, és ki fogja megállíta
ni, ha nem néhány törpös hős?

Leslie

I I I  K U T I N I T R Ö F I I K
Egy fantasy világban a normálisnál gyakrabban fordulnak elő nagy, világren
gető katasztrófák. Ezek felhasználásakor tartsuk szem előtt, hogy nem a hét
köznapi életben vagyunk. Egy földrengést vagy szökőárt nem természeti je
lenségnek tekintenek majd — sokkal inkább az istenek haragjának vagy egy 
jelentős esemény előhírnökének. A földrészen végigsöprő tornádó jelenthe
ti például azt, hogy a pusztítás istene nemsokára földreszáll, a várost elpusz
tító hatalmas tűzvész pedig lehet egy ősmágus bosszúja valami őt ért sérele
mért.

Fontos, hogy az ilyen csapások legtöbbjét napokkal megelőzik bizonyos 
előjelek, amelyek segítségével m egterem thetjük az alaphangulatot, a feszült
séget a későbbi eseményekhez. Például egy árvíz közeledtét jelzi a vízszint 
folyamatos emelkedése. Ha a játékosoknak néha megemlítjük, hogy „...mint
ha a kikötő vize ma magasabban lenne, m int tegnap. Észreveszitek, hogy a 
mólónál néhány marcona, öreg tengeri medve beszélget. Ideges pillantáso
kat vetnek a tenger felé...”, akkor kellem eden érzésük lesz, furdalni kezdi 
őket a kíváncsiság, hogy ugyan mi is történik? Sokkal erőteljesebb lesz a ha
tás, amikor a tényleges árvíz leírására kerül sor.

A leírásnál maradva: legyünk lényegretörőek és gyorsak. Egy tűzvész ese
tében például ne részletezzünk m indent, amit a karakterek láthatnak, mert 
egyrészt, amikor elképzelik a környezetet, úgyis kiszínezik maguknak, más
részt a dagályos stílus lelassítja a dolgot, és könnyen elveszhet a megfelelő 
hangulat Persze ne essünk át a ló másik oldalára sem, ne intézzük el az egé
szet azzal, hogy „Ég a város. M indenütt füst van, egy csomó em ber meghalt”. 
Úgy írjuk le a dolgokat, hogy a szereplők állandóan veszélyben érezzék ma
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vám pír kró n iká k
avagy

„Hogyan játsszunk Anne Rice világában?”
Üdv, testvéreim! Én is visszatértem a hosszú torporból, 
ahol bizony elég soká pihentem. Ghouljaim azonban 
ezalatt sem tétlenkedtek: érdekes adathalmazra buk
kantak valahol a számítógépek világának egy eldugott 
zugában (Grapevine magazin, alkotó: Anon). íme, itt a 
szabadfordítás. A dolog arról szól, hogyan meséljünk 
Anne Rice (Vámpír krónikák— Interjú a vámpírral; Les
tat, a vámpír; Az átkozottak királynője; A testtolvaj me
séje) világában a Vampire: the Masquerade (továbbiak
ban VtM) szabályai szerint, azaz: hogyan változtassunk 
azokon, hogy Anne Rice világában is működjenek. Saj
nos, többektől hallottam már, hogy VtM-et mesélnek, és 
nem olvasták a lassacskán egyébként magyarul is meg
jelenő regényeket. Óriási hibát követnek el! Kevés túl
zással ugyanis azt mondhatom, hogy aki nem olvas An
ne Rice-t, az semmit sem tud a vámpírokról. Remélem, 
ennyi elég ahhoz, hogy akik idáig elmulasztották, azok 
bepótolják a lemaradást. Ha azonban mégse, talán ked

vet ébreszt bennük, ha elmondom — Mark Rein#Hagen 
papa szinte az egész Sötétség Világát (World of Dark- 
ness) RizsAnnától nyúlta le. Most pedig következzék az 
alternatív VtM azok számára, akik Louis és Lestat világá
ban szeretnének játszani. Elöljáróban még annyit, hogy 
az alábbi szabályköteg korántsem a teljesség igényével 
készült, de ha ismeritek a Vámpír krónikákat, akkor 
azért elegendőek.

- t-  L L L L L L L L L L L L L L L i  X 
Eltérések a S ö tétség  Világától
Anne Rice világában nincsenek generációk, nincs Ka- 
marilla, Szabbat és klánok sincsenek. A vámpírok nem 
„dühödnek be” (frenzy), nincs vadállat (beast) és nincs 
vérkötődés. Ennek ellenére van egy, a Szellemtől (Id. 
„Spirit”, a harmadik regényben) eredő, közös gyöke
rük, és ez néha befolyásolja cselekedeteiket. Létezik 
egy bizonyos „ősvámpír”, aki nagyon öreg, és az összes 
többi vámpír anyja, de ez teljesen más természetű, 
mint a Káin-legenda. A fiatal vámpír ugyan itt is gyen
gébb a teremtőjénél, ez azonban némileg máshogy 
van, mint a VtM-ben. Azok a szabályok, amelyekről 
nem szólunk, megegyeznek a VtM-ben foglaltakkal.

Karaktergenerálás
A karaktergenerálás hasonló, mint a VtM-ben, kivéve 
persze, hogy nincs klán, továbbá nincs három, a disz
ciplínák között elosztható pontod. Háttér (Back- 
ground) pontot csak négyet kapsz, és nem vehetsz ge
neráció hátteret, ehelyett majd költhetsz plusz 
(Freebie) pontokat a „szellem" tulajdonságra.

INDULÓ DISZCIPLÍNÁK: hiperérzék (Auspex) 1, 
őserő (Potence) 1, megjelenés (Presence) 1, gyorsaság 
(Celerity) 0. Pluszokért a karakterfejlődés szabályai sze
rint extra diszciplínákat is lehet vásárolni, ami azt is je
lentheti, hogy ehhez a szellem tulajdonságra is költeni 
kell.

A gyorsaság azért szerepel (mint nulla), mert min
den vámpírnak megvan ez a diszciplínája, de addig nem 
rakhat rá pontokat, amíg a szelleme el nem éri a húszat. 
Bár a friss vámpírok gyorsabban mozognak, mint a ha
landók, ahhoz még nem elég gyorsak, hogy a diszciplí
na értéke 0 fölé emelkedjen. Ha a karakternek már 
egyes gyorsasága van, az azt jelenti, hogy dupla olyan 
sebességgel mozoghat, mint egy halandó. Nem kell te
hát megfizetni az árat az új diszciplína vásárlásáért, 
pusztán a négy XP-t az első pontért. Természetesen eh
hez előbb legalább húszas szellem kell.

AJátékosok Kézikönyvét érdemes használni: a hátrá
nyok (Flaws) és előnyök (Meríts) nagyon jók, és a hát
rányokból fakadó pontokra valószínűleg szükség is lesz 
a szellem tulajdonság növeléséhez. Az archetípusokat 
ne opcionálisan kezeljük! Az emberiesség (Humanity) 
rendkívül hasznos, melegen ajánlom, hogy tegyük jó 
magasra.

Kezdetben két szellempont jár. Minden egyes plusz, 
amit szellemre költünk, öt ponttal növeli azt.

A karakter vértárolási képességét (Blood Points 
pool) a fent látható táblázat alapján határozzuk meg. Az 
itteni szabályok szerint a vért nem használjuk olyan sok 
mindenre, mint a VtM-ben.

A Szellem
A vámpírok három részből tevődnek össze egyfajta 
szimbiotikus kapcsolat formájában. Ezek: a test, a vám
pír „emberi” lelke és a Szellem, amely a lelket összekö
ti a holttesttel, és mozgatja azt. A Szellem a vámpírok 
vérében lakozik, és abból is táplálkozik. Ahogy a vámpír

Szellem Vértároló! Erőpontok Körönként elhasz

1-2 10 1
nálható pontok

1
3-5 11 2 1
6-10 12 3 1

11-12 13 4 1
13-17 14 5 1
18-20 15 6 2
21-24 16 7 2
25-29 17 8 2
30-34 18 9 3
35-40 19 10 3
41-45 20 11 4
46-50 20 12 5

Emim:
10 pontonként + 1 +1 _
50 pontonként — — +1

öregszik, úgy’ tapasztalja, hogy teste egyre kevésbé lesz 
„valós”, egyre inkább a Szellem manifesztációjává válto
zik át. Ezért az öreg vámpírok egyszerűen szétporlad
nak: szinte eltűnnek, ha megsemmisítik őket — mivel 
testük már nem egyéb, mint egy vékony, kristályszerű 
hüvely, amelyet már kizárólag az erős Szellem-vér szim
biózis mozgat és tart össze. A szellempont a vámpír vé
rének tiszta „Szellemtartalmát” fejezi ki — minél maga
sabb a szellempont, annál „természetfelettibb” a vám
pír. Vérének tisztasága idővel természetesen növekszik, 
amint a Szellem finomítja és kicseréli tokjának fizikai 
részeit (a testben lévő szöveteket, szerveket). Ha a vám
pír gyakran, bőségesen táplálkozik friss vérből, ez a fo
lyamat lelassul, mivel szervezetét több fizikai anyaggal 
látja el. Ha a vámpír böjtöl, vére egyre potensebbé, ter
mészetellenesebbé válik. Amikor egy vámpír gyermeket 
teremt, kiad magából valamennyit ebből a szellem-erő
ből a jövendőbeli vérszívó számára, ezáltal gyengíti ma
gát. Az a vámpír, aki érti ezt, vonakodik is a teremtéstől, 
sőt, sokan azok közül is, akik nincsenek tudatában an
nak, hogy valójában miért. Ha a vámpír úgy akarja, vé
rén keresztül adhat át szellem-erőt egy nála gyengébb 
vámpírnak.

Szellem  dobások
Néha a mesélő gondolhatja úgy, hogy néhány apróbb 
vámpírképesség még nem létezik diszciplína formájá
ban, viszont nem elég erős ahhoz, hogy új diszciplínát 
kelljen bevezetni miatta. Ilyen és hasonló esetekben ér
demes közvetlenül szellem dobással dönteni. Osszuk el 
a vámpír szellempontját 20-szal (felfelé kerekítve), és 
ennyi kockával dobjunk (ez a legtöbb esetben 1 és 5 kö
zött lesz). Ehhez még hozzávehetünk más adatokat, pél
dául szellem + empátia, hogy „érezni” tudjuk valakinek 
az érzelmeit (anélkül, hogy olvasnánk az auráját, ami 
már egy sokkal erősebb képesség).

G eneráció
A VtM-ben néhány helyen (ezeket külön nem emelem 
ki) döntő szerepe van a generációnak. Ilyen esetekben 
a magasabb szellemű karakter számít alacsonyabb gene
rációjúnak (potensebbnek).

Erőpontok
A karakternek vannak olyan, ún. erőpontjai is, amiket 
itt vérpontok helyett fogyasztunk a diszciplínák haszná
latához. Vérpontot csak ébredésnél, gyógyításnál, vért 
igénylő rítusoknál és vérátadáskor veszíthet a vámpír. A 
dolog lényege, hogy a természetfeletti erők használatá
tól a vámpír nem szomjazik meg.
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Erőpontot csak nappali alvással vagy tetszhalott ál
lapottal (torpor) lehet regenerálni. Egy karóval át
szűrt vámpír semmiképpen sem szerezhet vissza 
erőpontokat, egy teljes napi alvás viszont visszahozza 
az összesei. (Ha szükséged lenne rá, vedd úgy, hogy 
az erőpontok egy tizede jön vissza minden egyes óra 
alvással.)

A v ér - é s  erőpontok elköltése
Mind a vérpontokat, mind az erőpontokat ugyanolyan 
mértékben lehet elkölteni: körönként annyit, amennyi 
a táblázat megfelelő rovatában szerepel.

Táplálkozás
A vámpírok táplálkozása megegyezik a VtM-ben leír
takkal; annyi különbséggel, hogy itt több vért használ
nak el az ébredésre és élőholt testük fenntartására, 
míg a VtM-ben a vér inkább a diszciplínák használatá
ra megy el. Nem minden vámpír ismeri azt a trükköt, 
ami eltünteti a szemfogak nyomait: a sérült szövet egy 
kis saját vérrel begyógyítható. Ilyenkor arra is vigyáz
nia kell. nehogy véletlenül vámpírt csináljon áldoza
tából. Szerencsére a vámpír elég gyorsan megtanulja, 
mikor is áll be a halál — ezért az ilyen balesetek meg
lehetősen ritkák.. Azok számára, akik ezt a módszert 
nem ismerik, kissé nehezebb eltüntetni a táplálkozás 
nyomait. De nemcsak a nyaki artériából lehet inni! 
A csukló a legegyszerűbb megoldás, és a sebeket is 
könnyű eltüntetni — csak le kell vágni az áldozat ke
zét.

Vámpír szom júság
A vámpírnak minden felkeléskor 11 mínusz emberies
ség pontnyi vért kell elköltenie. Ha nem akar vérpontot 
költeni, ezeket akaraterő (Willpower) pontokkal is he
lyettesítheti. Itt kap lehetőséget, hogy uralkodjon éhsé
gén. Minél kevésbé emberi a vámpír, annál kevésbé ké
pes uralkodni magán, annál több vért fogyaszt el ösztö
nösen. A vámpír vérpontjai éhség miatt nem csökken
hetnek nulla alá. Ha többet veszítene, el kell költenie 
helyette egy akaraterő pontot. Ha már nem maradt aka
ratereje, elveszti az összes vérét és tetszhalott lesz (tor
porba kerül). Ha a vámpírnak nincs vérpontja, még 
nincs feltétlenül torporban.

A könyvekben a szívdobbanásos dolog nem jelenti 
azt, hogy nem lehet szárazra szívni egy áldozatot, mind
össze annyit, hogy a halál pillanatában meg kell szakíta
ni a csók élvezetét (a lelkek összefonódását), mivel ha a 
halál pillanatában (és azokban a percekben, amikor az 
áldozat lelke kiszakad a testéből, és elhagyja azt) a két 
lélek összefonódik, a távozó könnyen magával ráncigál- 
hatja a halálba a vámpír lelkét is.

Ha a vámpírnak kevés vére van (kevesebb a maximá
lis tíz százalékánál), ha vért lát, vagy inni támad vágya, 
dobnia kell egy emberiesség vagy akaraterő próbát (a 
játékos választ). Ez nem jelenti azt, hogy bedühödne 
(frenzy), ha nem sikerül, mindössze annyit, hogy na
gyon erős vágyat érez. Ezt a vágyat vissza lehet szoríta
ni egy akaraterő pont elköltésével. Amint éhségét ki
elégítette (a tíz százalékot meghaladta), ez a kín meg
szűnik.

Ezek szerint a szabályok szerint lehetséges az, hogy 
valakinek ne legyen vérpontja. Nem lesz semmi speci
ális hatás, kivéve az éhséget.

Vérkötődés
Nem létezik vérkötődés. Ha az egyik vámpír megitatja a 
másikat, kettejük között nem alakul ki semmilyen ter
mészetfölötti kapcsolat. Viszont a vámpírok lehetnek 
szerelmesek (többnyire nemektől függetlenül), és foko
zottan hajlamosak minden olyan érzelmi kötődésre, 
amire az egyszerű halandók. Ennek a kezelése is bőven 
elég kell, hogy legyen.

Ettől függetlenül a szabályt opcionálisan megtartha
tod, végül is attól függ, hogy hogyan olvasod Anne Rice 
szövegeit. Tény, hogy lehet valamiféle transzcendentális

kötelék (egyfajta szellemháló), ami 
összeköti az összes vámpírt, de ez nem 
teljesen ugyanaz.

Ghoulok
Döntsd el magad, hogy szerinted beleil- 
lenek-e a ghoulok a Krónikákba. Szerin
tem nem. Az Átkozottak Királynőjében 
ugyan vannak utalások rá, hogy valami
féle átalakulás végbemegy a halandó
ban. ha vámpírvért iszik. Nyilvánvalóan 
létrejön egyfajta kapcsolat közte és a 
vámpírok szellemhálója között, és szó 
van bizonyos mentális fejlődésről is.
Mihoz viszont — azt hiszem — kevés 
adat van a könyvekben, hogy egy min
denki számára megfelelő magyarázatot 
alkothassunk.

A vadállat és a düh
Természetesen elképzelhető, hogy egy 
vámpír elveszti a hidegvérét, de semmi 
olyasmi nincs, mint a vadállat vagy a 
düh. Néhány diszciplína és varázslat 
okozhat dühöt: ezeket kezeljük ugyan
úgy, mint régen, hiszen ezek természetfeletti haragot 
idéznek elő. Más esetekben azonban nem kellenek pró
badobások a dühre — például akkor sem, ha tüzet lát a 
karakter (ti. nincs rötschreck).

Pánik, harag, félelem  
és  bűntudat
A vámpírok érzik ezeket a dolgokat. A mesemondó — 
ha szükségesnek látja — kérheti, hogy a játékos kockák
kal próbálja meg szimulálni az érzelmeket, de a dobás 
eredménye semmiképp sem lesz düh, csak olyan harag, 
amit egy esendő ember is érez — no és az ennek meg
felelő tettek. A vámpírt ..elragadhatja az érzelmek or
kánja”, és normális esélyei vannak arra, hogy érzelmeit 
kordában tartsa. De a sikertelenség nem jelent feltétle
nül katasztrófát, a rossz dobás (botch) nem eredmé
nyez megőrülést (derangements).

Viszont egy vámpír semmivel sem tudja jobban véka 
alá rejteni pánikhangulatát, mint egy ember — minden 
csak a rettegés fokától függ.

A vámpír pánikba eshet, ha közvetlen napfény, tűz stb. 
éri. A félelem intenzitása attól függ, mennyire van veszély
ben a vámpír élete. A düh szabályokat ilyenkor használ
hatjuk, ha akarjuk, csak ne feledjük, hogy nincs vadállat.

Az olyan diszciplínák és rituálék, amelyek a vadál
latot tudják manipulálni, nem működnek, kivéve, ha 
valamilyen, pontosan meghatározott érzelmet válta
nak ki.

Tehát a konklúzió az, hogy a vámpírnak nem kell 
eszeveszett tömeggyilkolásba kezdenie csak azért, mert 
egy kicsit kevés vér van a szervezetében, és meglátja, 
hogy valaki elvágta az ujját. Lehet, hogy szenvedni fog, 
de megállja, hogy ne igyon azonnal abból a forrásból. 
Ne legyen eszetlen vérfürdő, kivéve, ha maga a játékos 
dönt így!

E m beriesség
Az emberiességet kezeljük ugyanúgy, mint a VtM-ben. 
Nem bocsáthatók meg azok a cselekedetek sem. ame
lyeket pánik vagy harag állapotában követnek el. Rossz 
dobások eredményeként a vámpír megőrülhet (de
rangements).

Ha egy vámpír elveszti az összes emberiességét, 
őrültebb lesz mint egy malkavian, és rövidesen elpusz
títja önmagát. A karakter irányítását a mesemondó veszi 
át: ő dönti el, mit fog cselekedni. Viszont, mielőtt el
pusztítja magát, destruktív és veszélyes lehet. Ez történt 
a Királynővel.

A emberiesség/torpor időtáblázat ugyanúgy műkö
dik, mint normálisan, csakúgy, mint a többi megszorítás 
— kivéve a nappali cselekvőképesség határát.

C selekvőképesség  napközben
(Az eredeti szövegben itt az áll. hogy 500-as szellem 
alatti vámpír nem ébredhet fel napközben, afölött pe
dig csak korlátozott számú kockát használhat az akciók
hoz. Szerintem ez nem jó: emlékezzünk csak Claudiára. 
aki fiatal korában nappal néha átment Louis koporsójá
ba aludni — mint egy kisgyermek.

Azt javaslom, kezeljük úgy a nappali akciókat, mint
ha nagyon fáradtan alvó emberekről lenne szó. Gondol
junk csak arra, milyen mélyen alszik az, aki alvás előtt 
negyvennyolc óráig folyamatosan ébren volt. Itt nagyjá
ból ugyanez a helyzet, mivel a nap elnyomja a Szellem 
(és ezért a vámpírok) aktivitási képességét. Persze ez is 
csak javaslat: a szöveg-értelmezéstől függően használ
hatunk más rendszert is. — Nosferatu)

Harc
Kettes testalakítástól (Protean) alkalmazhat a vámpír 
karmokat. Ezek növelik a pusztakezes támadások sebzé
sét és csökkentik a mászások nehézségi szintjét (diffi- 
culty). Viszont nem okoznak aggrevált (aggravated) 
sebzést, mint ahogy a fogak sem. Az elképzelhető, hogy 
okoznak sebzést a farkasembereknek (ha léteznek 
egyáltalán) — ez opcionális.

Ebben a világban csak a tűz, a napfény és esetleg a 
sav okozhat aggrevált sebzést. Hogy mi sebzi a farkas
embereket (ha vannak), az már egy másik történet. A 
vámpírokat meg lehet ölni lefejezéssel, vág)' a szív ill. az 
agy eltávolításával. A lefejezéshez 5 extra siker szüksé
ges, és elegendő sebzés ahhoz, hogy az áldozatot moz
gásképtelen (incapacitated) állapotba taszítsa — első 
nekifutásra. A szív eltávolítása még nehezebb, úgyhogy 
az nem egy javasolható taktika.

Egy mozgásképtelen vámpírt könnyű lefejezni. A tá
madó összeadhatja a sikeres dobásait, és a nehézségi 
szint is alacsony (persze figyelembe kell venni a körül
ményeket is). A karóval szíven szúrt vámpírt ilyen szem
pontból mozgásképtelennek tekintjük.

A vámpír aggrevált sebektől is meghalhat, de olyan 
nagy mennyiségű sima sebzéstömegtől, ami a vérét el
fogyasztja, nem pusztul el.

L L L L L L L L L L L L L L U  Jl
Nagyjából ennyi. Remélem, lesz. akinek sikerül ad

nom valamit. Ha mást nem, legalább megpróbálok ked
vet csinálni a könyvekhez. Olvassátok el őket. és utána 
ítéljetek! További kellemes éjlapítást kíván:

Nosferatu

iJOLi)TDLT£



Csigás Gábor:

7\  ‘VARÁZSLÓ
D o m in ikának

„ ...and the  E arth  becom es m y  throne  
I adapt to the u n kn o u m  
u n d er w andering  stars l ’ve  grown 
by m y se lf b ú t n ő t alone  
I ask  noone
...a n d  m y  ties are severed clean  
the less I have the m ore I gain  
o f f  the bea ten  pa th  I reign"

—  W h e r e v e r  I M a y  R o a m  /  M eta llica

z m
A  kis faun  a lány álm a szélén üldögélt. Ó v a to san  lógázta ke
cses, patás lábait: igyekezett, hogy ne  csapjon tú l nagy zajt. 
Vigyázott, nehogy v é le tlen ü l m egrúgja az ágy vasát, és m ég a 
pánsíp já t is le te tte , jóval azelőtt, hogy le te lep ed e tt volna. 
N em  akart kísértésbe esni, ezú tta l v a lóban  nem . N em  akarta  
felébreszteni a lány t. O d a k in t, az u tcán , am elyről Isten  lefe- 
le jte tte  a színeket, úgy zuhogo tt az eső, m in th a  dézsából ö n 
tenék . Igen, o d ak in t zu hogo tt az eső. A  faun  m osolygott, s 
önm aga ingó tü k ö rk ép é t figyelte a h a lk an  és hűvösen  csobo
gó, sö té t vízben, am it a lány á lm o d o tt m agának , együtt a h a 
talm as m edencével, a  vízköpővel, az ódo n  kőcsarnok  fé lho
m ályával és a parázsló füstö lőkből té to v á n  e lő tekergő  füstkí
gyókkal. A  tú 'ztartó se rpenyőkben  haragvón  lü k te tte k  a vö rö 
sen izzó széndarabok.

z m
Az ö rö k k ö n  v án d o rló  Varázsló m eg lehetősen  késői ó rán  é r
keze tt a városba, így h á t n em  sokan  v e tté k  észre a szakadó 
eső hűvös leplében. Észak felől jö tt, igen messziről. A  hosszú 
ú t jócskán  m egviselte. Ö reg  vo lt m ár: izmai neh ezen  b írták  a 
válla in  cipelt m érföldek súlyát. N o  igen —  g o n d o lta  k iism er
h e te tle n  te k in te tű  szam arának  k a n tá rjá t m arokra  fogva —  
em e corpus m ár a  végét járja. Ideje lesz ú ja t keresni, ta lán  
n em  is sokára. Persze n em  a k arta  elsietni, an n ak  nem  le tt 
vo ln a  é rte lm e. A z örök  fiatalság m ár úgyis az övé vo lt. Ez, 
avagy egy újabb inkarnáció? M ár n em  foglalkoztatta  igazán. 
H iszen ő vo lt a Varázsló. A  Varázsló? M aga m osolygott a leg
többet ezen a néven .

A  szam ár n y u g o d tan  k lap p o g o tt gazdája u tá n  a hűvös, 
m acskakövekkel k irak o tt u tcá n . K ívülről úgy tű n h e te tt ,  
ak árh a  a k ita rtó  és ha llgatag  á lla to t is á tjá rta  vo lna  az öreg 
gazdájából áradó, v ég te len  tü relem . D e —  ta lán  ford ítva  á ll
tak  a dolgok, ahogy a faun  g ú n y o lódo tt n éh a  pajkosan? Igaz
ság szerint m indegy vo lt ez m ár réges-rég , m ió ta  csak együtt 
járták  a világot: a Varázsló elöl, a szam ár m ögötte , h á tá n  az 
alig n éh án y  ho lm ira  rúgó m álha  és az aprócska, lá th a ta tla n  
nyereg a lá th a ta tla n , örökifjú faunkölyök szám ára. A  szamár 
tu d o tt  róla: lá tta . L á tta  a k ré ta rajzokat is, am ike t a kis faun  
p ingált az o ldalára , a szíjak m ellé —  de n em  szólt é rtü k . Sze

re tte  a kölyköt. H iszen fé lig -m eddig  ugyanaz a vér csörgede
zett az ereikben . Felbőgött: n evetése  messze szállt a surrogva 
villogó neonrek lám okkal ék íte tt, sö té t, csurom víz házte tők  
között. C sak a Varázsló é rte tte .

Z M 1
A  m edence  szélére tám aszkodva lö k te  ki m agát a m arasztaló- 
an  játékos hu llám ok közül: bársonyosan finom  bőrén  ezernyi 
vízcsepp gördü lt alá —  sietősen  igyekeztek vissza, lefelé. H á t
rad o b ta  ébenfekete  ha já t, s a rcá t a serpenyő felé fo rd íto tta , 
am elyben épp az im én t lo b b an tak  m agasabbra  a lángok: a 
tiszta, vörös fény csodálatos m aszkot em elt vonásai elé. Épp 
anny ira  el is re jte tte , m in t kihangsúlyozta ő k e t —  tök éle tes
n ek  h a to tt;  o lyannyira, hogy a faun  abbahagyta  a láblógázást, 
és tágra  nyílt szem ekkel b ám ulta . Pedig ő  faun  vo lt, és gyak
ran  lá to tt h aso n ló t —  de csak hason ló t: ezt a lányt ő  is csak 
csodálni tu d ta . H iszen ő  —  fogott bele egy tőle ném ileg id e 
gen, logikus g o n do latba  U m b rán ak , a földi lét túlsó b irodal
m án ak  gyerm eke, a  faun  —  hiszen ez a lány...

N em  ju th a to tt  a g o ndo lat végére. Az im én t m ég sellő a lak
jáb an  úszkáló h a jad o n  m egrázta fejét, m ire nedves tincsei ki- 
szőkültek, és felkorbácsolták  az eddig  békésen  szendergő sze
let. Az illatkígyók m érgesen, harag v ó n  villanó  szemmel szi
szegtek fel, a serpenyők m eginogtak , a lángok  felcsaptak. A  
lány fe ls ikkan to tt, m ajd fe lp a tta n t és fu tn i kezdett, ki, el, 
m esszire... Ki. El. Messzire.

A  faun  m eg re tten v e  iram o d o tt tova, gyorsan, gyorsan, 
am ennyire  csak a lába b írta , egyenesen a m ásik négy pata  
u n o tta n  kopogó hang ja  felé. Baj vo lt, nagy baj.

Z M Ü
A  lány körü l ö rv én y le ttek  a folyosók, d ü h ö d t darazsakként 
cikáztak  az a jtók  —  ám  egyikhez sem  vo lt igazi kulcsa.

Jobbra fordult, és vég igrohant négy hosszú-hosszú fal kö 
zött. M indegyiket hangokból szőtte  a lány álm a: m agasan ti- 
rádázó, m élyen, kongón  és dübörgőn  h aho tázó , nalálravál- 
tan , velő trázón  sikító, re k ed ten  dünnyögő, barátságosan  d u 
ruzsoló, kéjesen  nyöszörgő, ö regesen  és n y ugod tan  biztató, 
d ü h ö d ten  ü v ö ltő  hangokból. A jtó k  tá ru ltak  fel. A jtók , arne-



lyek való jában  ajkak v o ltak , e lm o só d o ttan , köd lőn  lebegve a 
zsivajban. Itt egy énekesnő , a m o tt egy dém on...

A bbahagy ta  a sikítást: a falak szertefoszlottak, az a jtók  b e 
zárultak , ő  pedig tovább  fu to tt.

Ezúttal gomolygó, színes m in ták  záru ltak  köré: m inden  
m ozgott, m in d en  élt, m in d en  lü k te te tt .  N yersen, durván , 
b á n tó n , kedvesen, finom an, ö lelőn , dü h ö sen , sim ogatón, vi
gasztalón, k u takodón , lágyan, p u h án , élesen, m arón , szára
zon, nedvesen, hűvösen ... M in d en  hozzáért, m indig  és m in 
d e n ü tt  —  ánt h am ar lerázta  az u tá n a  nyúló  ezernyi kezet, k i
szabadítva m agát...

Á n t a folyosót, am it k e rese tt, am it ő  k e rese tt, m ég ekkor 
sem  ta lá lta  meg. B árm enny ire  is ö rv én y le ttek  a folyosók, 
b árm enny ire  is c ikáztak  az a jtók , a lány  tu d ta , hogy követik : 
a tű z -  és füstpikkelyes hü llő  a n y om ában  járt. H a llo tta  a 
han g já t, lá tta  a fényét. N em  tu d o tt  m egszabadulni tőle, a 
Kígyótól.

A  lány fe ltép te  az a jtó t. L ihegve e se tt be ra jta , m ajd bevágta 
m aga m ögött. C send  vo lt és nyugalom , ám  ő  tu d ta , hogy 
m indez csak időleges —  a Kígyó h am aro st beéri m ajd. H á tá t 
az a jtó n ak  v e te tte , és lassan lecsúszott, m ajd térdreesve 
összegörnyedt: n ém a zokogás rázta k im erü lt, am úgy is reszke
tő  tes té t. S zere te tt vo lna  igazából sírni —  idő t adn i a kétség- 
beesésnek, hogy e ltű n h essen , a go n d o lata in ak , hogy vissza
nyerhessék erejüket, tes tén ek , hogy p ih en h essen  és m egnyu
godjon. D e nem  volt ideje. M á r-m á r  széteső m ozdulatokkal 
tápászkodott fel, és in d u lt befelé, valam erre  a szobája felé. 
A  szobája —  igen, hiszen o tth o n  vo lt. O tth o n .

Először az asztalhoz lépe tt: szétszórt pap írlapok , tolikészlet, 
ódon , fém csipkés állóóra, k é t fénykép... Á m  a széke üres volt, 
te ljesen  üres. A  m élybarna favázban dorom boló  m acskakén t 
nyújtózo tt a puha, szürke h u za tú  p á rn a  —  úgy tű n t, m in th a  
csak rá várna. Á m  ő továb b lép ett. N eki n em  az üres székre 
volt szüksége.

Az ágyán szanaszét dobálva h e v ertek  ruhái —  m eglepő, 
hisz m indig, m in d e n t ren d b en  ta r to t t  —  p o n t úgy, ahogy ak 
kor hagyta őket, am ikor n ek iá llt re n d e t rakn i... R en d et rak 
ni? A rc á t végigsim íto tta  a rem ény  n y u g tató , hűvös érin tése. 
M ár se jte tte , hol keresse azt, am ire a legnagyobb szüksége 
volt. O tt, ahol a szelencét talá lta . A  szelencét, am it, am it —  
igaziból m ár is nem  em lékezett arra , m iért vo lt fon tos a sze
lence. H iszen n em  is vo lt olyan fon tos. N em , v a lóban  nem . 
R em egő térdekkel in d u lt a hata lm as, sö té t szekrény felé, ami 
m ég a nagyapjánál is sokkalta  idősebb le h e te tt.

Szerencséje vo lt. M egtalálta , am it k e rese tt. Teste -—  a v a 
lódi, am it odaát, a h é tk ö zn ap o k  v ilágában  hagyo tt —  o tt  ál-

A  szél őrjöngve to m bolt az im m ár a Kígyó fészkévé vá lt te 
rem ben, am it szinte e lb o ríto ttak  a felborult, rozsdás fámban- 
cokon  him bálódzó serpenyőkből elszabadult lángok. A  m e
d ence  h a ta lm as v íztükre  m arad t csak é r in te tlen : p e rem én  o tt 
d ü h ö n g ö tt a tűz, ám  m eg h ó d ítan i nem  tu d ta , csak elvágta  a 
külvilágtól. Forró örvények  dübö rö g tek  végig a hu llám ok  fö
lö tt, m iu tán  alapos len d ü le te t v e tte k  b en t, az egyre inkább 
áthev iilő , ősi oszlopok közö tt —  m in d h iáb a . A  víz n em  enge
d e tt, és a lángok egy idő u tá n  fe lad ták . A  lány nyom ába ve 
te tté k  m agukat; csatlakoztak  ahhoz a  pokoli arm adához, am i 
csápkén t nyúlt ki a terem ből, végig az álm ok folyosóin, és 
egyre céltu d a to sab b an  tap o g a tó zo tt az áldozat u tán  —  az 
u tán , aki csupán  annyi h ib á t v é te tt, hogy m egrázta a hajá t.



m o d o tt egy jókora já ték m aci ö lében , kezében a szelencével. 
M eg re tten t sa ját a rcá tó l —  alig ism erte  fel m agát a re ttegés 
m aszkja a la tt. N yál csö rgö tt lassan a szájából. D e legalább 
m ár m eg ta lá lta  a tes té t.

23:51
A  m ár teljesen  a lako t n yert Kígyó té to v á n  to rp an t m eg a lány 
a jta ja  e lő tt —  o d ab en t, p rédája  re jtek én  olyan veszélyt, olyan 
erő t érzett, am ellyel nem  ak art így szem beszállni. H iszen nem  
volt teste . Teste? A zt sem  tu d ta , m i az. D ü h ö d te n  forgoló
d o tt, m egpróbált felfedezni valam iféle törvényszerűséget eb 
b en  a szám ára oly idegen v ilágban: a lány tes tén ek  v ilágában. 
R ádöbbent, hogy szüksége van  valam ire, am inek  m ib en lé té 
vel n em  leh e t tisztában, am iről csak sejtései leh e tn ek . A ztán  
m eg ta lá lta  az a jtó t. A  lány lakásával szem közti ajtó t.

E m ögö tt az a jtó  m ögött, valaho l a lakás ha llgatag  sö té tjé 
ben egy férfi lélegzett. Egy em ber, aki n em  tu d ta , m it álm o
dik. Egy ember, aki nem  tu d ta , hogy ő  á lm ában  is önm aga. 
Egy ember, aki n em  v éd te  m agát. Sehogy. Egy ember, ak inek  
csillogó, a ranyozott n év táb lá ján  a Jo h a n n  W arsm ith  név  állt, 
s kinek fejétől n em  m esszire, az éjjeliszekrényen egy óra  szám 
lapja d e ren g e tt halvány, zöldes fénnyel.

A  Kígyó m eglódult, egyenesen  előre. Jo h a n n  W arsm ith  ál
m ai úgy reb b en tek  szét, m in t a verebek , am ikor a m acska kö 
zéjük v e ti m agát, á lm odójuk  pedig nyug talanu l forgolódni 
kezdett az ágyában. H o m lo k án  verítékcseppek  ü tköztek  ki.

23:52
O d a á t a lány végleg kétségbeesett. N em  tu d ta  felébreszteni 
m agát. C sak állt, figyelte a te s té t, am i o lykor-o lykor m egre
m egett a félelem től, ám  to vábbra  is csak a lu d t és a lud t, kife- 
h é red e tt ujjakkal m arkolva a szelencét. T eh e te tlen  vo lt —- 
vagy legalábbis an n ak  érezte m agát. S tu d ta  jól: az érzései v a 
lóra v á lto ttá k  m agukat. Egy ideig még p róbált keresni vala
m it, am ivel m eg m en th e tte  vo ln a  m agát —  ám  n em  talá lt 
sem m it, és rem énye m in d en  egyes p illan a tta l fogyott. Az ö t- 
venvalahányad ik  p illan at u tá n  a d ta  fel. N em  tu d ta  feléb
reszteni önm agát! V égül ism ét térd re  rogyott, és csak várt. 
V árt a Kígyóra, am it ő  szab ad íto tt el. A  füstö lőkből és a lán 
gokból. A  szelencéből, am it az apja fiókjából em elt el.

23:53
A  folyosó sarka m ögül v á g ta to tt  elő  —  ina szakadtából fu to tt, 
olyan gyorsan, am enny ire  csak b írt. N ehéz dolognak  bizo
nyult ez a rohanás. Z ihálva k ap k o d o tt levegőért, s m ár-m ár 
örült, am ikor m eg lá tta  a Kígyót: k a p o tt egy p illanatny i p ih e 
nő t, m ie lő tt a h ü llő  b e ro n to tt  vo ln a  a lány lakásával szem 
közti a jtón , figyelem re sem  m élta tv a  az apró faunkölyköt, aki 
h ih e te tlen  gyorsasággal já rta  m eg az u ta t  a Varázsló és a lány 
között.

Ö sszeszedte m arad ék  erejét, és b eb o to rk á lt az a jtó n  —  m a
ga is m egdöbben t azon, m ennyire  k im erü lt. Futás közben 
szinte észre sem  v e tte . A  lány —  a faun  legnagyobb d ö bbene
tére  —  m ég m indig  a szekrény e lő tt feküdt, lezárt szemekkel. 
A  kicsiny fu tá rt egy p illan a tra  elfogta a rém ület: arra  gondolt, 
hogy a ta lán  m ár késő. T alán  tú l lassú volt. T alán  m ár vége. 
A ztán  m eg p illan to tta  m ég egyszer, ahogy o tt  térde l ö n n ö n  
teste  m ellett, akár, ha  a  hó h érra , a  végső íté le t be te ljesítésé
re várna.

A  faun  elvigyorodott, m ajd  fe lkap ta  a  lány ó rá já t az asztal
ról, és a földhöz vág ta , m ire az ék te len  zajjal csörögni kezdett.

A  lány összerezzent —  em itt is és am o tt is. A  k é t test egym ás
ba zuhan t.

Felébredt.

23:54
Jo h an n  W arsm ith  felébredt. Lázálm ai vo ltak , igen pocsék lá
zálmai. M ég feküdt, am ikor úgy d ö n tö tt ,  hogy bevesz egy 
n y u g ta tó t —  m indig  is m o n d ta  m unkahelyén , a fo tó labor
ban , hogy n em  tesz jó t az idegeinek ennyi tú ló ra . M ég ha 
m egfizetik, akkor sem. Felült az ágyában, m ajd lassú m ozdu
la tta l k ilépett, lábával keresve papucsait. N em  volt kedve fel
kapcsolni a v ilágítást: m egszokta m ár a sö té te t. A  papucsai 
szolgálatkészen v á rták . B aráti m elegséggel sim ultak  lábához, 
akárcsak  köpenye, am it m in d en  este  az ágy tám lájára  készí
te t t  elalvás e lő tt —  p o n to san  az ilyen esetekre, m in t ez a 
m ostan i. V ak tában  in d u lt az a jtó  —  a k ijárati a jtó  felé. N em  
v e tte  észre tévedését, m ég akkor sem , am ikor csoszogó lép te 
ivel e lérte  a k ijá ra to t, és a kilincs felé nyúlt.

V ér szivárgott a körm ei alól.

23:55
A  Varázsló nyugodt m ozdu la tta l n y ito tta  ki a folyosó a jta já t. 
O d a b en t sö té t fogadta, akár len t, a lépcsőházban. K öpönye
ge furcsam ód m egszáradt, m ia la tt felért a harm ad ik  em eletre. 
Furcsam ód? H iszen ő  vo lt a Varázsló. N em  lá to tt m ár túl jól, 
és úgy gondolta , n em  ér rá k u ta tn i szem üvege u tán  a zsebe
iben  m egbúvó ezer k aca t k özö tt —  h á t felkapcsolta  a folyo
són  a  v ilágítást. N eo ncsövek  p illogtak: pávaszem ek csapkodó 
szárnyai a m egbolydult, haldok ló  sö té tb en . A  Varázsló pedig 
csak várt, közvetlenü l k é t ajtó  közö tt —  igaz, n em  egyforma 
távol... É ppen ezért az a jta já t k iny itó  Jo h a n n  W arsm ith  neki 
is ü tközö tt, és m egrökönyödve p illan to tt rá. M ég m indig nem  
v e tte  észre, hogy véresek  a kezei, a Varázsló pedig —  úgy tű n t 
—  n em  törődik  vele. Legalábbis nem  figyelm eztette. Csak 
enny it m o n d o tt:

—  R em élem , n em  m ia ttam  éb red t fel. —  A  nyugodt hang 
m éginkább összezavarta Jo h a n n  W arsm ith -t. Valahol, nem  
tú l messze a jtó  csapódo tt, m ég m ie lő tt az ember, aki im m ár 
nem  önm aga volt, v á laszo lha to tt vo lna. A  Varázsló m ár tu d 
ta: elég időt a d o tt a lánynak  a m enekülésre .

—  N em , nem . A  d ém o n  — Jo h a n  W arsm ith  —  hangja  té 
tován , idegenül, nem  evilághoz szoko ttan  csengett. A  Varázs
ló persze jól se jte tte , m i a helyzet, és nem  k erü lte  el a figyel
m ét az sem, hogy látszott, a  m ásik férfi m en n i akar —  m en 
ni, az ajtócsapódás irányába.

—  H a m egengedi... —  krákogo tt Jo h a n n  W arsm ith.
—  O h , persze. M ég egyszer e lnézését kérem  —  a Varázsló 

félreállt. A  tűz d ém o n a  sietős lép tekkel e lindu lt a folyosó tú l
só végén  várakozó m ásik lépcsősor felé...

23:56
A  lány ro h a n t. Le, egyenesen a lakó töm b u d v arának  nappal 
barátságos, é jje len te  n y u g ta lan ító an  in tege tő , súlyos, sö tét 
lom bú fái közt nyújtózó m ed en ce  felé. Em lékei szerint tele 
ke lle tt lenn ie  vízzel, hiszen nyár vo lt. M ár fé lú ton  járt o d a 
k in t, am ikor ráéb red t, hogy zuhog az eső, és ő  bőrig ázott, 
akár nem rég, á lm ában . Igaz, akkor n em  viselt sem m it. No, 
nem  m in th a  ez zavarta  volna.

Ö t lépésről, sőt, ta lán  h a tró l v e tte  észre m egnyugodva, 
hogy a m edence  üres is és teli is: n in csen ek  b en n e  késői, e ső -  
és vízim ádó fiatal szerelm esek (való jában m aga is az), kóbor 
o tth o n ta la n o k  —  v a n n ak  ilyen ism erősei, igen, bizony hogy



van n ak  —  sem  m ások... Volt viszont víz: csordu ltig  teli a m e
dence.

H árom , vagy ta lán  csak k é t lépés távolságról u g ro tt el, s 
karja it szé ttárva  rep ü lt —  leh e t, hogy p e rd ü lt is egyet a leve
gőben, m in th a  m ár o t t  is úszott vo lna. T ő le  k ite lik . M ár a le
vegőben elm osolyodott: tu d ta , hogy m egm enekü lt. S azt is 
tu d ta , m iért: rák acsin to tt az egyik fa m elle tt ácsorgó, m éla te 
k in te tte l figyelő szam árra. A z tán  e lnyelték  a h abok . Befogad
ta  a víz, lem osta  ró la a Kígyót vezető  szagnyom ot, lem osta  a 
bajt, a fárad tságo t, a k im erü ltsége t, a rosszkedvet.

A  víz varázsolt: e lvarázsolta  a lányt. A  lány varázsolt: elva
rázsolta önm agát. Igen, ez a lány, ő m ár csak ilyen vo lt —  v a 
rázsban élő varázslat.

2 3 : 5 7
Jo h an n  W arsm ith  összegörnyedt fájdalm ában . Szájához k ap 
ta  véres ujjait, és rém ü lt é rte tlenséggel m ered t a folyosóra, 
am elynek m ár m ajd ’ a végén  já rt, am ikor m eg h a llo tta  a csob- 
b anást. A  csobbanás éb resz te tte  fel. Vagy a lta tta  el? M aga 
sem  tu d ta . Sem m it sem  tu d o tt, sem m it sem  é r te tt .  N em  is 
vo lt ereje gondolkodni: az u jja iban  gyökeredző fá jdalom  nem  
hagyta. Szinte azt sem  v e tte  észre, hogy a faunkölyök össze
szedi a bátorságát, e lősom fordál a lány  lakásából, és felzárkó
zik m esteréhez. A  Varázsló só h a jto tt egyet, m ajd  Jo h an n  
W arsm ith  vállára  te tte  a kezét.

—  N e féljen. M indez csak rossz álom . M en jen  vissza a lu d 
n i —  m eglátja, m ost m ár nyugod tabb  lesz az álm a. T ú l v an  a 
nehezén.

A  Varázsló varázsolt, akárcsak  a m esékben. Jo h an n  W ars
m ith  pedig e lb anduko lt visszafelé —  szinte m ár jártáb an  
elaludt.

M ár nem  véreztek  az ujjai. És hegek  sem  m arad tak .

23:50
A  Varázsló —  nyom ában  az ugrabugráló faungyerekkel —  k i
lép e tt az erkélyre. M ély levegőt v e ttek  az egyre ritku ló  esőben. 
A  Varázsló tö p ren g e tt egy pillanatig, m ie lő tt lenézett, ta lán  a 
csillagokat vizslatta. O ly  régi és oly jó baráta i vo ltak  egytől 
egyig... Talán csak felkészült a v iszontlátásra, senki n em  tu d 
hatja . A  faunkölyök felkapaszkodott a korlátra , és o tt  egyen
súlyozott, kezében a pánsíppal, rem élve, hogy elnyeri gazdája 
tetszését —  vagy a lányét, aki sz in tén  lá tta  ő t... vo ltaképp 
m egelégedett vo lna a szam árral is, de m ég az öreg szürke sem 
figyelt rá. A  faun  azonban  n em  szom orkodós fajta: nem  búsla
kodo tt egy p illanatig  sem . Leült inkább, s a Varázslóval együtt 
figyelte a vízben lubickoló sellőt. Sokáig k e lle tt várn iuk , mire 
felbukkant a víz alól —  tán  egy percig is. A  Varázsló felem el
te jobb kezét, és m uta tóu jjával fenyegetőn in te tt  a levegőbe. 
Igyekezett m inél zordonabb arckifejezést ö lteni.

—  Ugye, m egm ondtam , hogy ne  játssz a tűzzel? Ugye meg! 
Te kis bohó!

A  sellő visszam osolygott az apjára.

23:59
A  lobogás lassan k ih u n y t, parazsa e lcsitu lt. Víz fröccsen t a 
serpenyőkben  izzó széndarabokra, és a sellő im m ár csak n e 
v e te tt  a felfelé tekergő füstön . M ár tu d ta , hogy is v an n ak  a 
dolgok. H iszen ő  is az vo lt, am i az apja. Varázsló.

0 0 : 0 0
Elállt az eső.



A r s  M a g ic a : A  -Fehér K öuck üom qci

7 5  - F e h é r  K ö ü d c  T T o m q a
Egy domínium az Ars M agica szerepjáték rendszeréhez

H erm észre, m icsoda idő! M intha m aguk a pokol hercegei őrjönge- 
nének  kint a fák között... alig látni valamit a kavargó hótól. Én 
m ondom , Edward: Angliát hosszú évek óta nem  sújto tta ennyire 
kem ény tél, ez a föld tán  m ég sosem  szenvedett ennyit a fagy gör
csös szorításától, m int m ost. Egy ellenszer akad a hideg ellen... Fo
gadós! Két kupával abból a fűszeres, forralt borból, de  gyorsan!... 
Majd meglátja, fiatal barátom , m ennyire jól is esik az efféle itóka 
ilyen cudar időben!... Köszönöm, fogadós, elm ehetsz... Stewart! 
Szaladj ki az istállóba, és m ondd  m eg a többieknek, hogy korai in
dulásra számítsanak! Nem  kívánok a kelleténél tovább időzni eb
ben a porfészekben... Mi? Igen, csendesedni fog a vihar, nyugodt 
időnk lesz... Tudom. Most pedig eredj!

Finom, nem  igaz? Egészen k ip irosodo tt az arca... ne féljen, nem 
kívánom elveszejteni itt a vadon közepén... hisz m egígértem  atyja- 
urának, hogy úgy vigyázok magára, m intha a saját tanoncom  len
ne. Egy ilyen fiatal férfinak szüksége van egy kis világjárásra, ta
pasztalatok gyűjtésére... m ellettem  m indezt bőven m egkaphatja... 
Hogy mi? Miért nem  várhattunk  a tavasz első napjaira?... Számom
ra n incsen jó vagy rossz idő, fiatal barátom ; n incsenek ü nnepek  
vagy különleges napok... Quaesitor vagyok, H erm ész Rendjének 
vizsgálóbírója, a cselszövések, intrikák, gonosztettek  felgöngyölí- 
tője! Én vagyok az, aki felfigyel a gonosz praktikákra, a dém onok
kal kacérkodó varázslókra. Én vagyok az, aki a Rend pörölyeként 
lesújt az elvetem ült, em beriességükből kivetkezett diabolistákra, 
én  égetem  ki ezeket a fekélyes sebeket a Rend testéből, én irtom  
ki a mételyt. Ism erik a nevem , nagyon is ism erik —  tudják, ki az a 
Severinus!...Jó, igaza van. Halkabb leszek. Na és, hadd nézzenek! 
O stoba pórnép ... ha  huzam osabb ideig utazgat társaságom ban, 
vagy más, magamfajta szerzetekhez csapódik, m egszokja majd eze
ket a gyanakvó tek in teteket, a pusm ogást a hátunk  m ögött, azokat 
az ostoba dajkam eséket, am iket ró lunk  terjesztenek.

Szóval, az utazás... Nézze, fiatal barátom , ezekben az időkben — 
főleg m ost, hogy az Úr 1207-ik esztendejét írjuk —  soha nem  le
het elég időnk sem mire! Tudom, atyjaura udvarában jó nevelés
b en  részesült, és am ellett, hogy káprázatosán forgatja a pengét, va
lóban felvilágosult ifjúnak látszik... nos, ez az ország szinte izzik — 
m ég a hólepel alatt is. Mert ki ül a trónon? Nem más, m int az a Já
nos király, aki egyik legerő tlenebb  kezű uralkodója dicső Angliánk
nak. O, aki három  évvel ezelő tt oly sikeresen elvesztette Norman- 
diát, kiérdem elve ezzel a dicső Földnélküli előnevet! Soha ennyi
en  nem  kívánták vissza Oroszlánszívű Richárd, Coeur de Lion u ral
kodását —  bár ő  alig ta rtózkodott itthon, inkább a tűző  nap alatt 
irto tta a szaracénokat... A nem esek elégedetlenkednek... ki tudja, 
mi robban  m ég ki ebből az elégedetlenségből? Nos, ilyen vészter
hes időkben inkább nem  vesztegetem  az időt, ha egy új dom ínium  
alapításáról kapok hírt.

Igen, pontosan oda igyekszünk... Hogy még pár szót sem beszél
tem  róla?... Miért is ne, nem  titok... Atyjaura úgyis ezért bízta gon
doskodásom ra, nem  igaz? O kosodjon, gyarapodjon... Apropó, meg
van m ég az a penge, amit dicső apjaurának készítettem  fiatalságunk 
éveiben? Igen, az a sárkányos díszítésű... lángoló pengéjű... Az az! A, 
szóval magával vitte... Remek. Remélem, ismét diadalra segíti!

Hol is tartottam ?... Fogadós, m ég két kupával!... Nos, egy telje
sen ú jonnan  alap íto tt dom ínium ba igyekszünk... nem , nincsen 
messze. Ettől a falutól alig p ár órányira... Kelet, azaz W inchester fe
lől úgy három  napi járóföld, nyugatról, Exeter felől nagyjából 
ugyanennyi... Érdekes a neve: A Fehér Kövek Tornya.

Jól van, fogadós, elm ehetsz!

Nem m ondhatni, hogy forgalmas, élettel teli helyet találtak lakói 
— ha megfigyelte, m ár vagy két napja, m ióta Knightsbridge városát 
elhagytuk, sű rű  e rdőben  utazunk... ez a rengeteg  m ég jócskán 
nyújtózik dél felé is, és ennek  a közepén  épü lt a dom ínium , ami a 
mi é rtékrendünk  szerint ép pen  a tavasz évszakába lépett... Látom, 
emlékszik még a magyarázatomra, mit is jelent ez... Hogy m ién  ez 
a neve? Nos, az alapítók, akikről m ég bővebben is m esélek majd, 
egy réges-rég  összeom lott erődítm ény vagy valami ilyesmi rom ja
iból húzták fel lakóhelyüket. Senki nem  tudja, mi lehetett az a rom 
halm az valójában, bár a vidék régm últjáról szóló tö rténetek  kegyet
len  druidákról, furcsa, pogány istenekről m esélnek, m eg olyan dol
gokról, amelyek nem  a maga fiatal fülének valók... nos, rem élem , 
sem m i különösre nem  akadnak a rom ok alatt! Egy nagy tornyot 
ép ítettek  fel a szerteszét heverő kövekből, és ezek a kövek mind 
hófehérek — m int a márvány. Hát innen  a név.

Ki zörög?! Végre... elvonult ez a szedett-vedett társaság... nvu- 
godtabban beszélgethetünk... Fogadós, rakjál m ég a tűzre, lassan 
elgém beredünk  e ttő l az átkozott hidegtől! Remek!

Egyébként bánhatja ezt a havat, Edward, m ert mesélik, hogy a 
rom ok alaprajza a közeli dom bokról, a terebélyes fákról nézve egy 
hatalm as egyszarvú fejét formázza, és a s z á m  helyén épült a to 
rony... Nem h inném , hogy az alap látható  lenne ilyen hóréteg  alatt. 
A tornyot egyébként palánkkal vették körül, és a három  ifjú varázs
ló a szolganéppel egyetem ben az épü le tben  lakik... Ne fintorog
jon, fiatal barátom : nem  együtt alszanak vagy étkeznek.

A legfelső szint a laboratórium oké. H árom  kam rát alakítottak ki, 
így a varázslók m ég a szagos, zajos kísérletekkel sem  zavarják egy
mást. Egy szinttel lejjebb van a három  ifjú m águs szobája. Elosztot
ták hárm uk között azokat a vastag fóliánsokat, am elyekben számos 
bűvige rejtezik... Még nincsen elég helyük külön könyvtárra. Ez
alatt alakították ki három  bajtársuk lakóhelyét... m ég róluk is be
szélek majd... kényelm es, világos szobák. Végül a legalsó, legtága
sabb szinten, a nyílt tűz m ellett m elegszenek ilyenkor a hű csatló
sok... Nagyon tágas az a lenti terem , az em berek  bőven elférnek 
motyójukkal együtt. Egyelőre itt kell ta rtan iuk  a lábasjószágot is... 
A konyha is inn en  nyílik. A szakács jó kedélyű, ráadásul még süket 
is, így hát m indig tü re lm esen  hallgatja társai panaszait...

A dom ínium  népe m ellett körülbelü l harm inc fegyveres csatlós 
vigyázza a biztonságot... Hogyan? O, m ég nem  is m eséltem  Lord 
Williamről! O en n ek  az e rd ő n ek  az ura. Valahol en nek  a falunak a 
közelében áll a kastélya, bár gyakrabban látni Knightsbridge ócska 
bordélyaiban, m int a bíráskodásokra kijelölt napokon  az ítélőszék- 
nél. Konok, makacs, ostoba, vérbő em ber, akit ham ar e lönt a puly
kam éreg... m eggyalázott parasztlányok és felgyújtott viskók jelzik 
indulatát... Azt suttogják, á tok  ül a családján... apját, aki hasonló
an heves em ber h írében  állt, egy vadászat u tán  vitte el az ördög.

Nem tö rődö tt a babonával, és a szarvast egészen addig a sötét 
részig űzte, am it a környékbeli parasztok  csak suttogva em leget
nek. A legragyogóbb napfény sem  világítja be a facsoportok zuga
it, és a közeli, ú tm enti szobor, am ely a m egfeszített Megváltót áb
rázolja, gyakran sír véres könnyeket —  legalábbis így suttogják. 
Úgy tartják, o n nan  nem  térnek  vissza az eltévedt vándorok. Nos, 
William apja hazatért... sápadtan, ném án, verítékben fürödve. 
hogy még aznap este elhagyja ezt az árnyékvilágot. Érthetelenül 
dadogott valamit a Sátán szolgáiról, majd éjfélkor iszonyodva az 
ablakra m eredt, és egyetlen, szörnyű sikollyal kiszenvedett... Willi
am azóta fékezhetetlenebb, m int volt — gondolhatja, m ennyire 
bőszíti az engedélye nélkül építkező varázslók jelenléte. Az az ér
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zésem , kom oly p roblém ákat fog ez m ég okozni, és az ifjak sem  jó 
kedvükből tartanak ennyi csatlóst, akiket egyébként egy tapasztal
tabb társuk  oktat a fegyverforgatásra.

A dom ínium  m ásik bősz ellenfele egy K nightsbridge-ben élő ke
reskedő, bizonyos Johansen , akinek egy pom pás kőbányát csaptak 
le imigyen a kezéről. Szerencse, hogy a dom ínium  baráti kapcso
latokat ápol a város papságával —  pon tosabban  magával Fülöp 
apáttal... igen, őt látogattuk m eg pár nappal ezelőtt, sőt, inform á
cióim nagy része is tőle származik... A m ásik baráti szál egy Wales 
közelében épü lt dom ínium hoz vezet, ahol az egyik ifjú barátja él. 
Jók  az ilyen kapcsolatok, m ert híreket igen ritkán kapnak az itt 
élők... ritkák erre a Vörössapkások...

Jó, rendben... kíváncsivá tettem? Remek. Nos, a torony lakói... 
Elöljáróban csak néhány szót —  hiszen, ha m inden jól megy, holnap 
személyesen is találkozik majd velük... elég érdekes társaság, és ala
pos a gyanúm, hogy kisebb-nagyobb titkok mindegyikük lelkét ter
helik... Fiatalok még. könnyű prédái lehetnek a hatalom éhségnek.

Itt van például Arm and N ecrom ius a C riam on Házból... teljesen 
kopasz ifjú, arcát a házára jellem ző tetoválásokkal rajzolta tele... 
Nem  m ondhatnók, hogy tú l népszerű  itt a faluban. Hűvös szem é
lyiség, igen sö té t és gyanús m últtal, kü lönös tehetséggel a testet 
uraló praktikák felett. Oda kell rá figyelnem... Az ő m estere aján
lotta nekik ezt a helyet, neki m utatták  be a 
messzi földről jött társakat.

Martius — a Jerb iton  Házból —  m essze a 
legintelligensebb m indannyiuk között. Mes
tere nagy hírnévnek ö rvend —  én  is ism erem  
—  az ifjú pedig régi fóliánsok, varázskönyvek 
lelkes búvára. Suttogják, néha sólyom  alakjá
ban szárnyal a vidék felett, és talán enn ek  kö
szönhető, hogy az alacsonyabb rangú papok  
babonás tisztelettel em legetik —  ő  H ázának 
politikáját folytatja, tehát nem  távolodik el az 
egyszerű em berek világától... Neki is lap
panghat valami a m últjában.

Mi az, végzett ezzel a jóféle itókával? Mind
járt én is felhörp in tem  ezt a m aradékot, aztán 
ihatunk m ég egyet... Nem, nem  fog m egárta
ni... ez sohasem .

Hol is tartottam ? Igen... A harm adik  ifjú 
mágus a legkülönösebb, m ögötte  súgnának 
össze legtöbbször a városi u tcákon. Fehér Fé
lix H ibernia zöldellő dom bjai közül érkezett, 
és — am ennyire tudom  —  ő t sem  m arasztal
ták túlzottan... Az okot nem  ism erem . Törve 
beszéli nyelvünket, és le sem  tagadhatná, 
hogy tün d érek  vére csörgedezik ereiben: sze
me, viselkedése, mágiája... a növények, fák, 
virágok iránt érzett szere te té t jól ism erik a 
környéken. Ne lepődjön  m eg hát, ha a beha
vazott rengetegben  egy vén tölgy esetleg  cin
kosan felénk kacsint... azt m ondják, Félix 
m ég a vasra is éppoly érzékeny, m int a legen
dás tündérek . Nem véletlen, hogy az erd ő  d é 
li részén szeret kóborolni... nem , az a félel
m etes zug, az északon van... dé len  zö ldebb  a 
fű. furcsa fények játszanak az ágak között, és 
napforduló  idején  víg kacagást, zeneszót, lá
bat m ozgató ritm usokat ho rd  a szél... Sutto
gó Erdőnek nevezik azt a részt errefelé... sze
rintem  tündérek  lakják, de  ki tudhatja?

Szóval, ők a dom ínium  vezetői, akik közös 
egyetértésben irányítják a torony életét. Baj
társaik... egy pillanat... egészen kiszáradt a 
torkom .

Fogadós! Hé! Az ördögbe is, elszunnyadt a sarokban... mindegy. 1
Nos, tehát a bajtársak... ők  sem  kevésbé különös szerzetek — a 

legfurább talán a messzi Skótföldről érkezett lan McNeal, aki vala
mi nagy zűrbe keveredhetett, ha egészen idáig sodródo tt. A babo
nás parasztok azt suttogják, óriások is vannak a felm enői között — 
több, m int hét láb magas, szinte szétpattan  rajta a láncing — a klé- 
m ort pedig igazán m esterien  forgatja. Ha elönti a düh... nem  jó a 
közelében lenni, am ikor felborzolt szakállal a csata sűrű jébe  ront. 
Az erd ő  farkasai közül többnek  okozta m ár halálát.

Martius bajtársa egy keresztes had jára to t is m egjárt lovag. Is
tenfélő, igazságos em ber —  sok fájdalmas em lék nyom hatja a lel
két. Ő Edward o f Shrewsburv, am a baljós em lékű, negyedik ke
resztes hadjárat veteránja. Fiatal kora ellenére  nagy vitéz, de na
gyon sok csapás é rte  é letében. Buzgón hisz a kereszténység taní
tásaiban... ilyen kellene több  ezekben a kegyetlen időkben  III. In
ce pápának!

Armand társa egy nem  kevésbé m egszállott nem es, bizonyos 
A rthur o f Strawisford... Hidegvérű, lekezelő m odorú  férfiú, akinek 
é letét testvérviszály keseríti meg. Képes dühroham ot kapni, ha 
öccsét dicsérik előtte. Fiatal kora ellenére ő  is m egjárta am a ne
gyedik hadjáratot... Amennyire tudom , családtagjai közül többen 
halo ttnak  hiszik. Reflexei villámgyorsak, vívótudása pedig  igen ér
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tékes em berré teszi. Ő k ketten  beszélik az u ralkodó norm annok  
nyelvét, a franciát is... Miért, tán  nem  ők az urak?

Mint hallhatta, igen egyedi szerzetek  népesítik  be  a dom íni
um ot... Ezekben a vészterhes időkben  nehéz do lguk lesz, nagyon 
nehéz... Valami készül itt, Angliában, de  m eg nem  tudnám  m onda
ni, hogy pontosan  m i... A környéket jól nézze m ajd meg, Edward: 
egyszerűen csodálatos ez a vidék... ha fiatal lennék, lehet, hogy en 
gem sem  korbáccsal kellene rábírni a letelepedésre!

Nahát... hogy átbeszéltem  az időt... látom , m agának is jót tenne  
egy kiadós alvás. Am legyen... p róbálja k ip ihenni magát: fárasztó 
ú t áll e lőttünk. Hagyja csak a fogadóst, alud jon  csak. H olnap is
m ét nekivágunk a vadonnak. Jó  éjt!

K övetkezzenek  a  d o m ín iu m  és n éhány  
la kó já n a k  fo n to sa b b  adatai:

-Fehér Kp u ele Tompa domínium
Idő: 1207; helyszín: Dél-Anglia; évszak: Tavasz. Mágikus aura: 3.
Lakói: Csatlósok: 30 tapasztalatlan fegyveres. Háznép: átlagos.
M isztikus jellem zők: árkán könyvtár. Creo (terem tés): 10; In- 

tellégo (észlelés): 8; M uto (változtatás): 7; Perdo (pusztítás): 5; Re- 
go (uralás): 9; Animál (állat): 5; Aquam (víz): 2; Aurám (levegő): 4; 
Corpórem  (test): 10; H erbam  (növény): 10; Ignem  (tűz): 5; Imá- 
gonem  (kép): 9; M entem  (szellem): 8; Terram (föld):5; Vim 
(erő): 9. + 50  szintnyi varázslat ezekben a könyvekben.

Három , jól felszerelt labor. Mágikus tárgyak nincsenek. Vis (erő) 
források: évente 10 egységnyi H erbam  Vist tudnak  begyűjteni a 
Suttogó Erdő fáiról (levelek és m oha form ájában); em ellett kü
lönböző helyekről (főleg a rengeteg  sö té t zugában és a Suttogó Er
dőben) m ég 20 egységnyi Anim ál, Vim  és Ignem  Vis gyűjthető be 
— rejtélyes, köveken égő tűz, hó fehér farkasok bundája, valami 
furcsa pók  ezüst színű hálója stb. A házitűz védköre (Aegis o f  the 
H earth): 10.

Világi jellem zők: Világi könyvtár. H erm ész rend jének  tö rténel
me (H erm es history): 4; Occult Lőre (o kku lt tanok):  4; Környező 
terü le t ism erete (Area Lőre). 4. Felszerelés: teljesen  átlagos (köte
lek, fáklyák, más alapvető cuccok). Bevétel: kevés (egy évszakban 
m axim um  20 ezüstpenny  költhető  élelem re, ép ítkezésre stb.).

A k ü lső  világ: Kapcsolat: rossz; alig hallanak híreket. Státusz: 
átlagos — új jövevények. Barátok: helyi papság K nightsbridge vá
rosában, egy Tavasz dom ínium  a w alesi határon. Ellenségek: Jo- 
hansen, a gazdag kereskedő a városban és Lord William, a földbir
tokos.

Tumand Necromras a Criamon Házból, 
27  éees

A laptulajdonságok: Intelligencia (Intelligence): + 3. Észlelés 
(Perception)-. 0. Erő (Strength): -1 . Á llóképesség (S tam ina):  +3. 
M egjelenés (Presence): -3 . K apcsolatterem tés (C om m unica-  
tion):  0. Ügyesség (D exterity):  0. Gyorsaság (Q uickness): +1.

Erények és hibák: gesztusok nélkül varázsol (Subtle Magic), 
gyorsan varázsol (Fást Caster), nagy tudású  (Very Knowledge- 
able), könyvmoly (Book Learner), tehetséges tanítvány (Adept 
Student), dém onnal fertőzö tt (D ém on Plagued), érzékeny a pokol 
erejére (Susceptibility to In fern a l Power), ördögim ádó neveltetést 
kapott (D iabolic Upbringing), sö té t titka van (D ark Secret), rossz 
hírű m estere volt (D iscredited  Lineage).

K épzettségek: angol (Speak English) 4, latin (Speak L atin)  5, 
latin ábécé (Seribe L a tin )  5, m ágiaelm élet (Magic Theory) 5, her- 
m etikus tanok (H erm es Lőre) 5, herm etikus tö rténelem  (Hermes 
H istory) 2, Parma Magica (varázspajzs) 4, koncentráció  (Concent- 
ration)  2, m editáció (M edita tion)  2, átü tés (Penetration) 3, Cer- 
tám en (varázspárbaj)  4, hom ályos bölcselet (Enigm atic Wis-

dom )  3, trükkök (Einesse) 3, okkult tanok  (O ccult Lőre) 2, filozó
fia (H um anities)  2, legendák ism erete (Legend Lőre) 1

Jellem vonások: higgadt + 2  , hűvös +3.
Hírnév: dém onnal fertőzött +1.
Alkony pontok: 0.
Ö nbizalom : +3.
Méret: 0.
Fegyverek és páncél: nincsenek.
Technikák é s  formák: C reo 5, Intellégo 2, M uto 6, Perdo 1, 

Rego 7, Animál 5, Aquam 0, Aurám 0, C orporem  7, H erbam  2, Ig
nem  2, Im ágonem  3, M entem  5, Terram 0, Vim 5.

Varázslatok: a takács hálócsapdája (W eaver's Trap o f  Webs) 
CrAn 20 (+ 1 3 ), a vipera pillantása (Viper's Gazé) ReAn 15 ( + 15), 
ráolvasás ro thadás ellen (C harm  against P u trefication)  CrCo 5 
(+ 15), sebkötözés (B in d  W ounds) CrCo 15 (+ 15), macskaszem 
(Eyes o f  the Cat) MuCo 10 (+ 1 3 ), a nyelv m egátkozása (Curse o f  
the U nridy Tongue) ReCo 5 (+ 1 7 ), a pillekönnyű test felem elke
dése (Rise o f  the Eeathery Body) ReCo 10 (+ 17), a szunnyadó te
tem  ébresztése (Aw aken o f  the S lum bering  Corpse) ReCo 20 
(+ 17), a sétáló halo tt (The W alking Corpse) ReCo 25 (+ 17), a te
hete tlen  báb tánca (Strings o f  the U nw illing  M arionetté) ReCo 30 
(+ 17)

Március a Terbíton Házból, 29  óues
Alaptulajdonságok: Intelligencia: + 5 . Észlelés: 0. Erő: -5 . Ál

lóképesség: +  1. M egjelenés: 0. K apcsolatterem tés: 0. Ügyesség: 
-2 . Gyorsaság: +1.

Erények és hibák: külön varázslatok (Extra Spells), külön m ű
vészetek (Extra Árts), átolvassa az éjszakákat (N ight Reader), 
könyvmoly, alakváltó (H eart Beast), híres m estere volt (H erm etic  
Preslige), érzékeny a tü n d érek  erejére (Susceptibility to the Faerie 
Realm ), túl m agabiztos (O ver-C onfident), alkony pontokkal indul 
(Twilight Points), árva (O rphan), ellensége van (Enemy), sötét tit
ka van (D ark Secret).

K épzettségek: angol 4, szász rúnák  ism erete (Seribe Saxon Ru- 
nes) 1, latin  5, latin ábécé 4, m ágiaelm élet 5, herm etikus tanok 2, 
herm etikus tö rténelem  2, hom ályos bölcselet 1, koncentráció 2, 
m editáció 2, C ertám en 2, Parma Magica 5, átü tés 3.

Jellem vonások: sólyom + 2  .
Hírnév: híres m ester +3.
A lkony-pontok: 2.
Ö nbizalom : 3.
Méret: 0.
Fegyverek é s  páncél: nincsenek.
Technikák és Formák: Creo: 7, Intellégo: 6, Muto: 4, Perdo: 4, 

Rego: 4, Animál: 4, Aquam: 1, Aurám: 2, Corpórem : 6, Herbam: 2, 
Ignem: 4, Im ágonem : 4, M entem: 4, Terram: 2, Vim: 4.

Varázslatok: átláthatalan titkok burka (Shell o f  O paque Myste- 
ries) CrVi 35 (+ 1 2 ), a m egtisztított test könnyű érin tése (Gentle 
Touch o f  the P urified  Body) CrCo 15 (+ 14), a kirurgus gyógyító 
érin tése (The Chirurgeon's H ealing  Touch) CrCo 20 (+ 14), az ége
tő tűzhely heve (H eat o f  the Searing Eorge) Crlg 10 (+ 12), a való 
alak m egpillantása (Sight o f  the True Eorm) InCo 10 (+ 13), su tto 
gás a fekete kapu túloldaláról (W hispers through the B lack Gate) 
InCo 15 (+ 13), biztos fellelés (The Inexorable Searcb) InCo 20 
(+ 13), a takács hálócsapdája CrAn 20 (+ 12). az egy helyben álló 
varázsló láthatatlanná tétele (In v isib ility  o f  the S tand ing  Wizard) 
Pelm 12 (+ 9).

Hehér Hélíx a Merinita Házból, 29  óues
Alaptulajdonságok: Intelligencia: + 4 . Észlelés: +2. Erő: -3 . 

Állóképesség: 0. M egjelenés: +1. K apcsolatterem tés: -1 . Ügyes
ség: + 1. Gyorsaság: 0.
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Erények és hibák: tü n d é r vérvonal (Faerie Blood), tü n d é r sze
m ek (Faerie Eyes), tü n d é r látás (Faerie Sight), tü n d érek  tanítványa 
(S tudent o f  Faerie), tü n d érek  hétköznap i szokásainak ism erete 
(C om m on S en se— faerie ), tündérm ágia (Faerie Magic), érzékeny 
a vasra (Vulnerability lo Iron), erős tündérterm észete  van (Strong  
Faerie Natúré), idegen —  ír (Foreigner), árva, sö té t titka van, nem  
képes a föld alatt varázsolni (D eleterious C ircum stances —  un- 
derground)

K épzettségek: tü n d é r nyelv (Speak Faerie) 4, tü n d é r ábécé 
(Seribe Faerie) 3, latin 5, angol 2, m ágiaelm élet 5, tündérm ágia 
(Faerie Magic) 2, tün d érek  ism erete (Faerie Lőre) 2, fantasztikus 
bestiák ism erete (Fantastic Beast Lőre) 1, herm etikus tanok  2, 
herm etikus történelem  2, kitérés (Dodge) 1, m editáció 1, koncen t
ráció 2. átütés 2, C ertám en 3. Parma Magica 3, trükkök 3-

Jellem vonások: nincsenek.
Hírnév: Idegen +3.
Ö nbizalom : 3-
Alkony-pontok: 0.
Fegyverek és páncél: nincsenek.
Formák é s  Technikák: Creo: 5, Intéllego: 4, Muto: 8. Perdo: 2, 

Rego: 4, Animál: 3, Aquam: 2, Aurám: 3, C orpórem : 4, Her- 
bam: 6, Ignem: 2, Im ágonem : 2, M entem: 5, Terram: 5 
Vim: 3-

Varázslatok: elvadult folyondárok csapdája (Trap o f  
the F n tw in ing  Vine) CrHe 15 (+ 11), tövisfal (Wall o f  
Thorns) CrHe 20 (+ 1 1 ), kapcsolat az erdővel (Intu- 
itio n  o fth e  Forest) InHe 10 (+ 1 0 ), kusza ágak és tö 
visek (Tangle o f  W ood a n d  Thorns) ReHe 15 
(+ 10), b ronzkötél (Rope o f  Bronze) xMuHe 15 
(+ 1 0 ), szunnyadó fa ébresz tése (S tir the  
Slum bering Tree) InH e 25 (+ 9 ), lángbörtön  
(Prison o f  Flames) Mulg 15 (+ 1 0 ), a föld 
szo rító  keze (H a n d s o f  the  G rasping  
Earth) MuTe 15 (+ 13), a felbőszített faág 
csapása (Strike o f  the A ngered  Branch)
ReHe 15 ( + 10), kam éleonbőr (Skin o f  
the Cham eleon)  MuCo 15 (+ 12)

MEGJEGYZÉS: A  varázs la to k  m ellett 
zárójelekbe te tt szá m o k  a  F orm alizá lt 
M ágiára k a p o tt m ó d o sító k  (Technika  
+  Form a  +  Állóképesség).

Ion McNecil, 3 0  éues
A laptulajdonságok: Intelligencia: -1 .

Észlelés: 0. Erő: + 6 . Állóképesség: + 3 .
M egjelenés: -3 . K apcso la tterem tés: -3 .
Ügyesség: + 1 . Gyorsaság: +1.

Erények é s  hibák: óriások véréből szárm a
zik (G iant B lood), jó felszerelése van (G ood  
A rm am ents), Knack —  Claym ore (tehetsége
sen forgatja a klém ort), könnyen d ü h b e  gurul 
(Fury), túl magabiztos, mágikus levegő veszi 
körül (M agical Air), idegen (Foreigner), 
sö té t titka van (D ark Secret).

K épzettségek: gael (Speak Ga- 
elic) 5, angol 3, éberség  (Alertness)
3. vizsgálódás (Scan) 2, kutatás 
(Search) 1, kitérés 2, túlélés 
(Survival)  1, nyom keresés (Track)
2. pusztakezes harc (Brawl) 3, úszás (Sw im ) 2, lovaglás 
(Ride) 2, ivászat (D rinking) 3, m egfélem lítés (Lntim idati- 
on) 1, klém or (tám adás) 4, klém or (hárítás) 3, hosszú íj 
(LongB ow )  1.

Ö nbizalom : 3-

Jellem vonások: bátor + 2 , dühös +3 . kitartó  +3.
Hírnév: idegen +3.
Fegyverek és páncél: klém or, hosszú íj, láncing (Chain 

H auberk).
Teher: 0.
Sebszintek: testi —  0/0/0/—1/—3/—5

szellem i: 0 /0 /0 /-1 /-3 /-5

6chmrd of ÖhrciDsbarq, 2 8  éues
A laptulajdonságok: Intelligencia: -1 . Észlelés: -2 . Erő: +3- Ál

lóképesség: + 1. Megjelenés: +3- K apcsolatterem tés: 0. Ügyes
ség: 0. Gyorsaság: -1 .

Erények és hibák: lovag (Knight), igaz hite van (True Faith), 
kiváló m inőségű a felszerelése (Superior A rm am ents), lágyszívű 
(Soft-H earted), m egszállott (Obsessed) — állandóan tisztogatja a 
kardját, átkozott (Cursed) — étel-ita lnak  ízét egyaránt ham unak 
érzi, árva, szolgálattal tartozik (O ath o fFealty), elveszítette szerel
m ét (Lost Lőve), nem  szokványos félelem  (U ncom m on Fear) —  
re tteg  az égő házak látványától, mély az álm a (Deep Sleeper), sze

m élyes gyűlölet fűti, sö tét titka van.
K épzettségek: angol 5, francia 3, karizm a (C harism a) 5, 

k itérés 2, éberség  1, fattyúkard —  tám adás (B astard  
S w ord  —  a tta ck )  5, védekezés pajzzsal (Sh ield  Parry) 4, 
lándzsa (Lance) 2, pusztakezes harc (Braw l) 1, lovaglás 

1, e tik e tt (E tiq u e tte )  1, tem p lo m i sz e rta rtá so k  
(Church Lőre) 1.

Hit pont: 1.
Jellem vonások: becsületes +2, bá to r +2.

Hírnév: Lovagias +2.
Fegyverek é s  páncél: fattyúkard, lándzsa, 

három szög alakú pajzs (Kite Shield).
Teher: 5.

TMiiir of Stimuisford, 
27  éues
Alaptulajdonságok: Intelligencia: +1. 
Észlelés: + 1 . Erő: + 1 . Állóképesség: -2 . 
M egjelenés: -3 . K apcsolatterem tés: -2 . 
Ügyesség: +2 . Gyorsaság: +2.

Erények és Hibák: villámgyors 
reflexek (Lightning Reflexes), 
m agasan képzett (H ighly Skil- 

led), kiváló m inőségű felszerelé
se van (Superior A rm a m en ts), 

könnyű az álm a (Light Sleeper), szem é
lyes gyűlöletet érez öccse iránt (Personal 

H atred), d ü hbe gurul —  csak és kizárólag 
öccse em lítésére-d ícsé retére  (Fury), mágikus 
levegő, túl m agabiztos, igaztalanul ítélik meg 

(Judged Unfairly).
K épzettségek: angol 5, francia 3, éberség  3, kité

rés 3, átejtés (Subterfuge) 3, lovaglás (Ride) 2, 
lopakodás (Stealth) 3, zárnyitás (Pick Locks) 2, 

m aszkírozás (Disguise) 3, etikett 1, fattyúkard — 
tám adás) 5, fattyúkard —  hárítás 4, könnyű szám

szeríj 2, karizma 2.
Ö nbizalom : 3.
Jellem vonások: hidegvérű + 4 , követő +1, le
kezelő +2.
Hírnév: halott +1.
Fegyverek é s  páncél: fattyúkard, könnyű 

számszeríj, láncing.
Teher: 3. J u h á sz  Viktor



Ch&ngeíing k c \ ( c \ n d i T i o d u (

...A szÁnródi szAÖAdsrRAnd az izzó nApsütés eítenéRe ncprc(cnü( 
rÁRuí a HurAtó szemek e(é. A  cávo(öó( hA(k hegedűszó szŰRŐdih 
A pényöe. A  hAngok zö(.d roRnÁdóvÁ sŰRŰsödve kAvARognAk, mAjd 
eűnduínAk a ró csiUÁmtó huWÁmAi közé. Ggy uro(só smARAgd Coö- 
öAnÁssAC minden viíÁgossÁg kihuny, a csiÜAgos cgRŐÍ egy üsrökös 
hűd a(c\. A  podRozódó vízöóí pekere ÁRny emelkedik ki, és a pARC 
pete Lebeg. AnyAgcAÍAn kezeiööí A vízöe ejr vAÍAmir, mAjd zöCd (Áng- 
gAL peWoööAn, és a scRAnd ismér a pÜRdózők zsivAjÁtóí hAngos.

Ezt az álmot látja partink m inden tagja egy langyos, 
nyári éjszakán, mely az álmok világába hívja őket. Ha 
felveszik a kesztyűt, könnyen kideríthetik, hogy két 
nap múlva rövid napfogyatkozás lesz a Balaton tájé
kán. (Ezt az információt akkor is a tudomásukra hoz
hatjuk egy segítő jellegű újságcikkel, ha nem kutat
nak lúrcsa álmuk jelentése után.)

Tehát, ha m inden jól megy, két nappal később a 
társaság kivonul a strandra.

Délidőben a part szokásos arcát mutatja: szörfö
zők siklanak a hullámok között, a lubickolok han
goskodása m ár-m ár a fület sérti. Aztán — mintha 
egy baljós árny úszna elé — a nap lassan elsötéte
dik, és az álom számára halott em berek az utolsó 
fénysugarakkal együtt enyésznek el. Csak egy ki

sebb csoport marad látható, akik kegyetlen term é
szete rögtön nyilvánvalóvá válik. Vörössapkások!

És aztán megjelenik az álom kulcsa is: a tó vizén 
lebegve egy fénylő, kimérikus tárgy úszik a part fe
lé. A cseregyerekek a víz felé rohannak, a vörössap
kások támadásba lendülnek.

A csapat m inden bizonnyal rákényszerül, hogy 
felvegye a harcot a vörössapkás szörnyetegekkel. A 
sötét gyermekek célja nem a győzelem, hanem  a 
nagyobb veszteségek elkerülése: ők nem a kimérát 
akarják megszerezni, hanem  a társaságot szeretnék 
csapdába csalni.

A küzdelem után nyílik idő a kiméra megvizsgá
lására is. Nem más, mint egy bedugaszolt borospa
lack, valami írással. Amikorra kezdik elolvasni, elő

tűnnek a józan emberek, és újból fellángol a nyári 
nap is.

Az üzenet:

’CesrvéReim!
i~ ) c \  e (  r c i d j A r o k  e z t  o f v A s n i ,  Ö n  i s  a z  

A(om  g y c R m e k c i  v A g y r o k .  V c R ü n k  n e v e 

d e n  e s e n g v e  k é R Í e k  B e n n e r e k e r ,  h o g y  

g y e R r e k  a  B o R f ó y  v á r ö a ,  s  m e n r s e r e k  

m e g  p o g v A T A R r ó i m  k e z e i  k ö z ü f !

( V ö c R r

Kisebb nyomozás (könyvtárak. Internet stb.). ne
tán korábbi ism eretek alapján a következőket tud 
hatják meg a várról:

A Magyar Álom TV' televíziós társaság a kilenc
venes évek végén m egszerezte a TV5 francia adó 
egyik népszerű vetélkedőjének, a Fort Boyard-nak 
a közvetítési jogát. Ezután a Balaton vizében, nem 
messze a Tihanyi félszigettől feltöltöttek egy mes
terséges szigetet, amelyre azóta m ár egy nagy erő
dö t is felhúztak. A nagyszabású m unkálatok majd 
fél évig tartottak, és azóta m inden héten  jelentke
zik az Álom TV a Borlóy vár című vetélkedővel. Mi
vel ez a nem  túl nagy hagyományokkal rendelkező 
adó  legnépszerűbb adása, és az erőd  építési költ
ségei is igen m eglehetősek voltak, a vízirendőrség 
és a TV saját biztonsági szolgálata is nagy erőkkel 
őrzi a várat. Mélyebb kutatással az is kideríthető, 
hogy a várhoz közel fürdőzőket m ár többször érte



véletlen, halálos baleset. A rendőrségi vizsgálat 
egyetlen esetben  sem utalt a biztonsági szolgálat 
szerepére.

Kiderül az is. hogy az Álom TV a jól m enő m ű
sorhoz annak indulása óta nem  vett fel egyetlen új 
munkatársat sem, és — mivel a védelm et ellátó 
őrökben a józanság igen magas — feltehetően má
giával sem lehet a szigetre jutni. Egyetlen lehetőség 
kínálkozik: versenyzőként be kell nevezni a vetélke
dőre.

Ha m inden a terveknek m egfelelően zajlik, a cse
regyerekek hamarosan Pécsre, a TV-társaság köz
pontjába érkeznek. Itt több napos kínszenvedés 
árán verekedhetik át m agukat a bürokraták erde
jén. Bár nagy nehézségeik vannak a józanság hide
gével táplált ügyintézőkkel, de furcsamód a társa
ság alkalmazottai kedvetlenül, bágyadtan tolják 
őket céljuk, a sorozat művészeti vezetője felé. Ő az, 
aki egyszemélyben dön t szereplésükről.

A művészeti vezető, Károli Árpád — foglalkozá
sából adódóan — sokkal nyitottabb az Álom iránt, s 
bár nem cseregyerek, rendelkezik enyhe mágikus 
képességekkel, amelyek létéről azonban mit sem 
tud. Képes érzékelni a kimérákat és a cseregyereke
ket is, de nem ismeri fel valódi mivoltukat, csak 
vonzódást érez irántuk, A magas, szakállas férfi 
gyorsan felismeri a cseregyerekek „vonzó” term é
szetét, és a következő heti forgatásra helyet ad ne
kik a vetélkedőben. Sőt, vacsorára hívja őket ked
venc étterm ébe, a Három Olivába. A társaság itt ün 
nepli meg műsorba kerülését. Nem véletlen, hogy 
az Alom világához vonzódó Károlinak ez lett a 
törzshelye. A m inden képzeletet felülm úlóan han
gulatos étterem  felső szintjén rendkívül ízletes 
orosz és arab ételeket szolgálnak fel a farmernadrá- 
gos pincérnők. Sok asztal m ellett szenvedélyes kár
tya- és ostábla partik folynak, mások krétával raj
z o la tn a k  a m inden asztalon megtalálható, fekete 
írótáblákra. Az alsó szinten klasszikus Chaplin—fil
meket vetítenek éjfélig, mikoris egy ism eretlen „un- 
derground” zenekar lép a színre. Az akusztikus, 
minden szem pontból „élő” zene betölti a teret, és 
jajongva száll az éjszaka csendjében.

Károli term észetesen kiválóan érzi magát ked
venc szórakozóhelyén, és vidáman társalog hőse
inkkel. Az egyetlen furcsaság, hogy a tem érdek, 
Alommal telt em ber között nincs egyetlen cseregye
rek sem...

Ha a forgatásig hátralevő egy hétben bebarangol
ják Pécset (ahol term észetesen a társaság vendége
ként tartózkodhatnak), észrevehetik, hogy a város
ban nagyon sok a művész és az Álom-matériával te
lített, egyéb halandó. A város utcáinak és épülete
inek a letűnt korok varázsát idéző, furcsa kisugárzá
sa van, amely valahol mélyen Árkádiából eredhet. 
Az antikváriumok, régiségkereskedések telve van
nak olyan tárgyakkal, amelyek varázst hordoznak 
magukban, de SEHOL NEM LEHET TALÁLNI CSE
REGYEREKEKET. VAGY BIRTOKOK NYOMAIT!

Eljön végre a forgatás várva várt napja, am ikor az 
Álom TV saját helikopterével elindulnak a Borlóy 
vár, s vele az ismeretlen kalandok felé. Érkezésük
kor láthatják, hogy a várat körülvevő, hatalmas te
rületen számtalan, rosszindulatot és szürkeséget 
sugárzó m otorcsónak őrzi a TV tulajdonában lévő 
vízfelületet. A mindenki által ism ert szabályok rövid 
ism ertetése után kezdetét veszi a forgatás.

A. s%AÖÁ(yok
A hat fős csapat (ha szereplőink ennél többen van
nak, a szám em elhető, ha viszont kevesebben, ad
hatunk melléjük nem túl magas józansággal, jó fizi
kai és gyenge mentális képességekkel rendelkező 
halandókat, hogy a csapat száma elérje a hatot) tag
jainak tíz kisebb terem be kell bem enniük — a fel

adatoktól függően egyszerre egy vagy két személy
nek. A feladatok végrehajtására m inden egyes szo
bában két perc áll rendelkezésre. Az idő múlását az 
ajtó m ellett elhelyezett hom okóra jelzi. Ha a ver
senyzők nem  tudják a szintidőn belül elvégezni, 
amit kell, fogságba esnek, és csak a vetélkedő záró 
szakasza e lőtt válthatóak ki. Term észetesen felad
hatják a konkrét feladatot (elhagyhatják a szobát a 
két perc eltelte előtt). Ilyenkor nem kapják meg a 
pontokat, de fogságba sem kerülnek. A kint levő ta
gok kiabálással figyelmeztethetik a bennlévőket az 
idő múlására.

A verseny fő célja egy rejtvény megfejtése. Ez a 
megszerzett kulcsok számától függően lesz könnyű 
vagy nehéz. A befejezés e lő tt ugyanis annyi 
kulcsszót kapnak a megoldáshoz, ahány szobában 
sikerrel jártak. Szintén a befejező szakasz előtt 
dönthetnek, hogy kiváltják-e bebörtönzött tagjaikat 
egy-egy kulcsszó árán. Mivel a végén versenyben 
m aradt tagok közül kettőnek a nyereményt őrző aj
tó kinyitása és nyitva tartása lesz a feladata, kulcs- 
fontosságú, hogy hányán m ennek be a szépen csi
lingelő aranyakért.

A forgatáshoz szükséges töm érdek műszaki be
rendezés és az azokat kezelő személyzet kisugárzá

sa miatt az esetleges mágiahasználatot 9-es józan
ság gátolja.

Fontos megjegyezni, hogy a feladatok közben a 
rendezők maximálisan vigyáznak a részvevők testi 
épségére, és em iatt a sorozat vetítésének megkez
dése óta nem  is tö rtén t semmilyen baleset. Persze 
ez nem feltétlenül igaz a jövőre is...

A forgatás befejeztéig teljesen lehetetlen, hogy 
küldetésük végrehajtásával foglalkozzanak, de el
ejtett szavakkal tudtukra hozhatjuk, hogy a nap vé
gén nagy lakoma várható a pincében...

Q s ö  pefAdAr: a terem  közepén egy tizenöt cen
ti átmérőjű, másfél m éter magas, átlátszó műanyag 
henger áll, benne egy szintén átlátszó kocka körvo
nalai vehetők ki. Egy kerti öntözőcső vízsugarával 
kell (m eglehetős messziről) a hengerbe betalálni. 
Ahogy telik a henger, a kocka kiemelkedik, és — 
bár a henger alján lassan csordogál ki a víz — ha a 
slagot eldobva, elég gyorsan szalad oda a verseny
ző, fürgén lenyúlva kiemelheti.

C D Á sod ik  |x(Ad<\r: a szobában egy rendkívül jó 
reflexekkel rendelkező alaktól kell megszerezni a 
kulcsot, a következő m ódon: Egy széles asztal két

holdtölte



oldalán állnak, a kulcs az asztalon hever. Amikor a 
versenyző érte nyúl, az ellenfél egy selyemzsinórral 
m egpróbálja gyorsan elrántani...

l~)ARmAdik pefAdAt: egy kígyókkal és patkányok
kal telt, szűk, rácsos labirintuson kell keresztül
mászni. Ennek a végén van a kulcs. Az u ndor mel
lett a mozgási nehézségeket is le kell győzni...

N egyedik  pefAdAr: egy magas terem  plafonjára 
kis fogódzókat erősítettek. Ezeken át függeszkedhe- 
tünk a szemközti falhoz, ahol a kulcs található...

O r ö d ik  pefAdAr: a kulcs egy nagy szerkezet te
tején hever; a kulcsot tartó  henger alján egy rakéta 
van. A nagy szerkezet oldalán levő három  súlyt kell 
jó egyensúlyérzékkel leemelni. Az ezután kinyíló 
ajtó mögötti kapcsolóval a rakéta hatástalanítható, 
így a henger kivehető. A feladat végrehajtása előtt 
a fokozott balesetveszély m iatt megtiltják, hogy a 
hengert hatástalanítás nélkül m egérintse a ver
senyző.

l~>Arodik pdAdcYc: itt falmászó képességeiket
próbálhatják ki a vállalkozó kedvűek. A kulcsot egy 
tizenöt méteres-fal tetejéről kell lehozni.

A  hered ik  az első, két em bert igénylő feladat: a 
szobában — vagy helyesebb lenne m edencének ne
vezni? — víz hullámzik, felszínén műanyaghab da
rabkák töm ege ring. Csak egy kb. 1 m átm érőjű, ke
rek talapzat áll ki belőle; közepén májusfával. A 
résztvevők— magasszárú gumicsizmában, hogy ne
hezebben mozogjanak — felkapaszkodnak rá, majd 
egyikük rázza a fát, a másik pedig egy hosszú nyelű 
kanálféleséggel m egpróbálja elkapkodni a lehulló 
díszeket: megannyi, fehér papírba csomagolt kul
csot. Az igazi kulcs zöld, a többi közönséges fekete. 
Persze, ha nem sikerül elkapni valamelyiket a kanál
lal, utánamászhatnak a vízbe, de a keresés nem 
könnyű: a víz mintegy hatvan centi mély, a terem 
ben m eglehetősen sö tét van, és a m űanyaghabtól 
amúgy sem láthatnának túl sokat... Ahogy a valódi 
kulcs megvan, kijöhetnek — egyébként nem  nyílik 
az ajtó.

A  nyofcA dik  pRóöÁn akár az egész csapat „el
vérezhet". Pedig csak a szoba hossztengelye körül 
kacskaringózó, fél m éter széles és nagyjából 
ugyanilyen magas kőfalon kell végigm enni, le
akasztani a kulcsot, aztán vissza. A dolgot m ind
össze az bonyolítja, hogy két oldalról egy-egy fic
kó nehéz (no, azért nem  medicin) labdákkal haji- 
gálja a próbálkozót, aki, ha lelép a falról, kiesik. 
Jöhet azonban a következő, és ha neki sikerül, a 
kiesett csapattárs(ak) kiszabadul(nak). Kellemes 
imbolygást!

A  k ifcnced ik  pcf&dv&ny logikai — egy egyszerű 
kérdés. Például: mi az a módszer, aminek segítségé
vel egyetlenegy számmal leírhatsz egy tetszőleges 
hosszúságú mondatot? (Adsz egy-egy kétjegyű kó
dot m inden betűnek és írásjelnek, m int a titkosírá
sokban.) Találj ki valamit!

A  t iz e d ik  pRÓöA sikere nagyban függ attól, há
nyán maradtak még meg a csapatból — minél keve
sebben, annál könnyebb. At kell ugyanis préselniük 
magukat egy — kutyaszorító néven tisztelt — hasa- 
dékon. Az ügyet bonyolítja, hogy a kijárást nagy fa
kockák zárják el, és csak úgy tehető szabaddá, ha a 
versenyző a feje fölött a háta mögé pakolja őket. Ki
felé ugyanis nem férnek át, így viszont elzárják a kö
vetkező egyén útját. Az üvegfalak lehetővé teszik, 
hogy a kamerák a legkisebb, szenvedő fintort is 
pontosan rögzíthessék.

A feladatok végrehajtása után eljutnak a vár hó
fehér farkasokkal zsúfolt belső udvarának bejáratá
hoz. Ekkor megkapják a segítséget nyújtó kulcssza
vakat: annyit, ahány kulcsot megszereztek. Ezután 
kapnak öt percet a feladvány megoldására (ez a já
tékosoknak is legyen pontosan ö t perc). Ekkor a 
farkasok idom árjuk kiáltásaira berohannak a szem
közti falnál álló ketrecekbe, és két játékos a bejárat 
mellett álló kőfarkasok szájába dugja kezét, meg
nyitva ezzel az udvar ajtaját. A rács felkúszik, és hő
seink rohanhatnak, hogy az udvar közepén levő be
tű tengerben elhelyezzenek tíz kőhengert, és ezáltal 
kijelöljék a megfejtést. Ha a megfejtés hibás volt, 
szomorkás kacaj hallatszik, ha azonban sikerült 
megfejteniük a rejtvényt, indulhatnak a nagy réztá
nyér felé. A tányérba fentről aranyak potyognak, a 
nyertesek pedig m egpróbálhatnak minél több ér
mét felmarkolni a Magyar Álom TV kasszájából. Per
sze iparkodni kell ám, m ert két perc alatt eláll az 
aranyeső, bezárul az udvar kapuja, és újból kienge
dik a farkasokat.

A m egszerezhető kulcsszavak: vak ember, ten
geralattjáró, hold, Paraná, Zeppelin, központ, az 
Északi sarkkör, páncélgyáros, egy adag kinin, kör
utazás

Ezeket nem kell pontosan sorrendben kiosztani, 
próbálhatunk segíteni a játékosoknak azzal, hogy a 
számukra kedvezőbbnek tűnő kulcsokat adjuk oda, 
ha netán túl keveset szereznek meg. Sőt: javasolt 
saját rejtvény kitalálása, mivel a játékosok egy része 
alighanem újságolvasó ember, mi pedig ezt a meg
fejtést meg is adjuk (Jules Verne). A különböző fel
adatoknál válaszd ki a szerinted legjobban megfele
lő tulajdonság és képesség párosítást és erre do
bass. A célszámot a parti képességeinek megfelelő
en  találd ki.

Végül (rem élhetőleg sikeresen) végetér a vetél
kedő, és hőseink visszavonulhatnak egy, a legna
gyobb pompával berendezett emeleti lakosztályba. 
Itt kipihenhetik fáradalmaikat, és m éltóan kiglan
colhatják magukat az esti lakomára. Selyemből, 
brokátból, bársonyból készült, középkori viseletét 
idéző ruhákat találnak az öltözőszobában, és egy 
udvariasan megfogalmazott levélkében felhívják 
őket, hogy ezeket viseljék majd az éjfélkor kezdődő 
lakomán. Egyúttal megtudják, hogy addig az idő
pontig  nem hagyhatják el lakosztályukat.

Éjfélkor megnyílik a díszes, dupla ajtó és egy kí
sérteties hangot hallanak valahonnan lentről. Ami
kor a hang forrását követve eljutnak a pincébe, fur
csa társaság fogadja őket. Az első pillanattól világos, 
hogy a Varázs világában vannak. A helyiség a régi lo
vagtermekre emlékeztet; a falakon kopott zászlók 
és címerek sorakoznak. Mindegyiken egy ezüst me
zőben úszó sügér díszeleg. Az egyik sarokban hang
szerek játszanak barokk asztali muzsikát. Zenészek 
nincsenek. A szobában vastag folyamokban ömlik a 
varázs. Talán már túl töm ényen is. Az asztalfőn sza
kadt rongyokba öltözött, nemes shí ül, társaságát ti
zenhárom  vörössapkás alkotja.

Az örökségét szakadtán is megőrző shí kapkodó 
fejmozgással bámul a semmibe, a vad vörössapká
sok pedig buta, borjú-tekintettel bámulják az előt
tük gőzölgő, véres, forró hússzeleteket. A rémálmok 
teremtményei durva röhögéssel jutalmazzák a shít, 
aki feláll, és egy pókhálót vizslatva beszélni kezd:

— Albert vagyok, a Balaton hercege. Örülök, 
hogy csatlakoztatok vörössapkás híveimhez.

Laza kézm ozdulatára a részegen dülöngélő vö
rössapkások és az őrült nem es megpróbálják fog
ságba ejteni a cseregyerekeket.

Az ellenfelek hálókkal küzdenek. Céljuk a társa
ság foglyul ejtése. Részegségük és őrültségük miatt 
vegyük olybá, m intha gyengén sebesültek lenné
nek. Az őrü lt nemes iránti feltétlen engedelm essé
gük folytán akkor is feladják a harcot, ha Albertét si
kerül rákényszeríteni egy ilyen értelm ű parancs ki
adására.

Ha partink vereséget szenved, a mese véget ér 
Egy későbbi kalandban persze még megm enekül
hetnek.

Ha viszont győztesen keverednek ki a harcból, 
egy alsóbb pinceszinten sok fogoly cseregyereket 
és egy mágiával átitatott trón t találhatnak. A trón 
közelében véres kötelek fekszenek, jelezve a sötét 
kiméra eddigi áldozatainak szabadulási kísérleteit. 
A kiméra a lekötözött áldozatokat vörössapkásokká 
változtatja, és eközben elveszi értelmüket.

Albert és a vörössapkások egy igazi birtokra ke
rülve meggyógyulhatnak, sőt, az utóbbiak vissza
nyerhetik múltjukat és eredeti fajukat is. A kegy- 
vesztetté vált nemszílí nem es csak valamilyen hősi 
te tt végrehajtásával szerezheti vissza méltóságát, s 
mivel szörnyen bánja tetteit, lehet, hogy ehhez a 
parti segítségét fogja kérn i...

A foglyok között megtalálhatják az üzenet íróját, 
egy öreg szili szluaht is. Az öreg nagyon sokat tud a 
varázsról, és a későbbiekben nagy segítségére lehet 
m egm entőinek.

ALbCRT? rÖ R T éN C T C e: a nemszílí nemes a Ba
laton partján élte le szinte teljes gyermekkorát, s 
nagy kedvelőjévé vált a vízi sportoknak és az úszás
nak. Egy sam hain estén  m egnyugvást keresve 
úszott a fagyos habokban, amikor beleütközött a 
trónba. A sötét kiméra rögtön hatalmába kerítette a 
fizikumában erős, de gyenge akaraterejű nemest, s 
az — családja gazdagságát felhasználva, a trón pa
rancsainak engedelm eskedve — megalkotta a Bor- 
lóy várat, létrehozta a Magyar Álom TV-t, elkezdte a 
sorozat sugárzását. A trón  tanácsainak segítségével, 
a sö tét kiméra által sugallt álmokkal cseregyereke
ket csábított a hihetetlenül népszerű vetélkedőre, 
majd foglyul ejtette őket, és elkezdte a több hetes 
átalakításokat...

AíöeR t, A 5c\(c\ron hcRccgc
Udvar: nemszílí.
Ö rökségek: szörnyeteg (beast) /  régens 

(regenl).
Kinézet: vadoné.
Fajta: shí.
Ház: Gwydion.
Tulajdonságok: erő  4, ügyesség 3. állóképes

ség 4, karizma 3, m anipuláció 2, megjelenés 2, ész
lelés 3, intelligencia 1, ész 2.

K épességek: éberség (Alertness) 4, elkerülés 
(Dodge) 3, etikett 3, megfélemlítés (Intimidati- 
on) 5, vezetés (Leadership) 4, közelharc (Melee) 2.

M űvészetek: uralkodó (Sovereign) 3, jövendö
lés (Soothsay) 2.

Birodalmak: szereplő (Actor) S, tündér (Fae) a, 
színpad (Scene) }.

Varázs: 8, akaraterő: 3, józanság: 4.

Á C Ö C R V  V Ö R Ö S S A p H c X S d

Udvar: nemszílí.
Ö rökségek: bajkeverő (rogue) /  lovag 

(paladin).
Kinézet: gyerkőc.
Fajta: vörössapkás.
Ház: Gwydion.
Tulajdonságok: erő  3, ügyesség 3, állóképes

ség 3. karizma 3. manipuláció 1, megjelenés 2, ész
lelés 3, intelligencia 1, ész 1

Képességek: éberség 4, elkerülés 3, etikett 3, 
megfélemlítés 2, túlélés (Survival) 3, közelharc 3. 
bunyó (Brawl) 4.

M űvészetek: trükk (Cbicanery) 3, vándor (Way- 
fare) 2 .

Birodalmak: szereplő 2, tündér 2.
Varázs: 6, akaraterő: 1, józanság: 1

Somlai László
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Mottó:
HIROSIMA ‘45 
CSERNOBIL ‘86 
WINDOWS ‘95

M ottó 2:
A kutyán kívül a könyv az ember legjobb barátja.
A kutyán belül túl sö tét van olvasni.

Helló Mindenkinek!
No, hál’ istennek, vége a hosszú holdfogyatkozás
nak. Az előző szám hosszan érlelt, m ár-m ár mu
zeális értékű cikkei után most egy teljesen friss és 
üde lapot tartasz a kezedben. Már majdnem elfe
lejtettem, hogy mit kell egy levrovatba írni, de az
tán megtudtam, hogy én (is) egy amatőrnek álcá
zott profi vagyok, és ez rögtön segített felfrissíte
ni az emlékezetemet. Sajnos, az általam mindig 
megbámult tökéletességet most sem érhettem el, 
mert erős farbarúgásokkal emlékeztettek a leadá
si határidőre, és nálunk is érvényes a jelszó, hogy 
aki lemarad, az kimarad. Mivel kimaradni nem 
akartam, ezért megelégedtem az eddig megszo
kott minőséggel.

KLUB
Úgy tűnik, a nagy interregnum alatt nem igazán 
szaporodtak el a klubok. Vagy esetleg csak felesle
gesnek ítélték azt, hogy megírják létrejöttüket, hi
szen úgysem jelenik meg a lap. Nademostmárugye 
a problémákat leküzdve sikerült ismét belőni a ha
vi megjelenést, tehát semmi sem akadályozhatja 
meg a frissen alakult klubok nyilvánosságra kerü
lését. Kérek minden klubot, amely a téli pihenőnk 
alatt alakult, írjon. Bátorítóul íme egy klub, amely 
igazán megérdemelte, hogy bekerüljön a lapba, 
hiszen még tavaly novemberben jelentkezett.

Az összes isteneknek, kalandozóknak, és ezek 
szimpatizánsainak! Hosszas nyűglődés után sike
rült gatyába rázni magunkat, s végre megalapítani 
a saját klubunkat. Szerényen csak „Pusztuljon a 
gyengébb” névre kereszteltük, és Békéscsabán, a 
Dózsa György út 35. szám alatti épületbe helyez
tük el, hogy az istenek örömére növekedjék és 
erősödjék. A kicsike előtörténetét két sikeresen 
lebonyolított szerepjátékverseny színesíti, műkö
dését pedig egy kisebb könyvtár segíti. Ezúton 
üzenjük mindenkinek, hogy jöjjön el hozzánk, s 
nyíljon rá szeme az igazi csodára, a kalandozók 
Nirvánájára! Az istenek áldjanak meg benneteket 
mind a két kezükkel!

Egyéb infók:
Nyitva: C sü tö rtökön  és p én teken  18-22 
Szom bat 10-01
Játékok: AD&D, M.A.G.U.S., STAR WARS, Armaged- 
don, Shadowrun, MtG, és bármi, amire igény van.

Vezető: Miklós Attila

Term észetesen ekkora helyet a később jövők
nek m ár nem  tudunk  biztosítani. Ez m indössze a 
türelem  jutalm a volt.

LE V E L E K
Polgár Péternek  hatalm as lelki problém ája adó
do tt a H oldtö lte kapcsán: „Tetszik az egyik Hold
tölte borítója. Na igen, de Copy Generál bará
tunk azt sírja, A4-es lapot m axim um  AJ-ig tud
nak nagyítani. Remek! Torst barátunk meg csak 
fényképet nagyít. De nekem egy hatalmas AO-s 
poszter kell! Igen! Esetleg nem  tudod, hol teszik 
ezt meg nekem? A4-ből A0, hit de jó  lenne.... Es 
még: tudsz valam it Feist Érzőszívű mágusáról? 
SEHOL nem tudom  megvenni..."

Kedves Péter! A levél végén beígért válaszborí
tékot vagy kifelejtetted, vagy valaki m egcsapta. 
Ezért inkább itt válaszolok kérdéseidre. (A boríté 
kon nem  volt feladó. A bélyegzőről is csak annyit 
lehe t elolvasni, hogy „levélfeldolgozó üzem ”. Saj
nos, seho l nem  találtam  a térképen .) Az első kér
désedre  így csípőből azt m ondtam  volna, hogy 
Copy G enerál, de m int leveledből is k iderült, ez 
nem  nyert. Mivel é n  is napjaink reklám októl e lbu
títo tt nem zedékéhez tartozom , ezért más helyet 
nem  is tu d o k  m ondani. Rem énykedjünk, hogy az 
olvasók között vannak tá jékozottabb em berek  is. 
Én egyébként a C.G.-nél láttam  akkora fénym áso
lót is, hogy a paplanhuzatom at is tudná  m ég na
gyítani. Az igaz, hogy az nem  volt színes. De hát 
ne legyünk telhetetlenek. Az érzőszívűről azt csi
ripelik  a kismadarak, hogy ú jra meg fog jelenni, 
ezúttal a teljes sorozat. Mivel nem  akarok reklá
m etikai vétséget elkövetni, ezért többet nem...

N ém eth Kálmán az előző szám ban azt kérdez
te, hogy m iért kevés a női szerepjátékos. Levelére 
gyorsan reagáltak a lányok: ketten  is írtak a tém á
val kapcsolatban. Gyors fejszámolás u tán  arra a 
következtetésre ju tottam , hogy ez elég jó arány.

„Helló, Maci! Nos, én egy vagyok az igen cse
kély számú lány szerepjátékosok közül. Tényleg 
általánosítás, hogy a lányok nem já tszanak sze
repjátékot, de nagyjából igaz. Szerintem azért 
van ez így, mert a lányok nagy része nem kedve
li a nézem a  szörnyet, előrántom a kardomat, le
vágom a  sárkány fe jét lefolyású játékokat. Sokan 
ezt vélik szerepjátéknak, és nem tudják, m ekko

rát tévednek. A nagy többség fantáziá ja  igen 
gyér. S a »kényes beliik« nem veszi be a z  ilyet. (El
nézést a z  őszinteségért, de ez a z  igazság!) Persze 
m inden tisztelet a kivételnek. Vágy talán nem  
annyira elvontak, m int a fiú k !  Más az érdeklődé
si körük, és más társaságokba járnak. Nekem 
szerencsére olyan barátaim  vannak, akik leg
alább 4-5  éve játszanak. Engem is belesodortak 
ebbe a z  őrületbe kb. 2,5 évvel ezelőtt, de hálás va
gyok nekik. Sokkal színesebb lett a z életem....

Én Székesfehérváron lakom, és velem egyditt 5 
nőnem ű játékosról tudok. Nem sok, de jó, bogy 
van valaki legalább. »...Eg)’ délceg, szakállas if
jú  kijelenti, hogy...«, hát én is találkoztam  m ár 
p á r  ilyen ifjúval. Ha egy »ilyen« karakter van a 
partiban, tény, hogy a z  ember kb. 2 percenként 
le fog  esni a székéről a röhögéstől. Tény, bog)’ egy 
lány sokkal jobban ki tu d  já tszan i egy női ka
raktert, m in t egy fiú . De amíg nem változnak 
meg a lányok, addig még sok szakállas király
lány fog  lefolyni a Dunán! Ne adjátok fel, keres
géljetek! Üdvözlet! Kalmár Henriett"

Em lékeim szerin t eddig nem  túl sok női olva
sónk  tisztelt m eg m inket levéllel. Én is ism erek 
szem élyesen legalább 4-5 lányt, aki foglalkozik 
szerepjátékokkal, tehá t első közelítésben bizto
san állíthatjuk, hogy legalább 10 női szerepjáté
kos van az országban. Rem élem, N ém eth Kálmán 
is e légedett a válasz gyorsaságával és tartalmával.

Érkezett ez ügyben m ég egy levél, Kriszta alá
írással: „...Nem értem, m iért zavarja Németh Kál
m ánt az, ha valaki női karaktert alakít. Néha 
sokkal nehezebb egy, a  »gyengébb« nemhez tarto
zó karakterrel játszani. Én általában nőket ala
kítok, de nem árt a változatosság. Persze van
nak mesélők, játékosok, akiket ez zavar, vagy 
esetleg elfelejtkeznek róla. Ilyenkor az a legfőbb 
gond, hogy nem tudják szétválasztani a mesé
ben szereplő karaktert a  játékostól.

...Én a klubok pártján  vagyok: sokkal változa
tosabb, és nincs gond a szülőkkel. Egy házi par
tiban kezdtem, tehát kipróbáltam m ind a kettőt. 
Persze vannak játékok, am elyeket nag)’obb bele
éléssel lehet otthon játszani, de azért klubban is 
meg lehet próbálni. H át ennyi. ”

Köszönjük! Igazán örvendetes, hogy a lányok 
ennyire gyorsak voltak, és segítettek nekünk, 
hogy női szem m el is rátek in thessünk  a szerepjá
tékos világra.

HUM OR
A m ost kezem be került levelek között sajnos, 
nem  volt olyan, ami szám ottevő hum ort tartalm a
zo tt volna. Ezért kénytelen  vagyok néhány nem  
egészen idevaló viccel m egtölten i ezt a részt. Mi
vel a fentiekből k iderült, hogy lányok is olvassák 
a lapot, ezért a viccek kiválasztásánál ügyeltem, 
hogy ne sü thessék  rám  a hím soviniszta vaddisznó 
kifejezést. Tehát a tém a a sör.

Egy csontváz bem egy a kocsmába, és odaszól a 
csaposnak:

—  Egy korsó sört, és egy felm osórongyot!

Egy pasi bem egy a kocsm ába, és egy korsó 
DAB sö rt rendel. M iután megitta, benyúl a zsebé
be, kivesz egy m arék zabot, és elkezdi enni. A 
kocsm áros csodálkozva kérdezi:

— Mi a frászt csinál?
— Varázsolok!
 ?!?!?
—  Hát abrak-a-D A B-ra.

A fenébe ezzel a sok  részeg állattal! Örökké rá
lépnek  a kezemre! Maci
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Az alább következő, árnyvadász kaland (mivel sike
res legyűréséhez inkább kitartó nyomozásra, mint 
ellenállhatatlan mágikus illetve m ondén tűzerőre 
lenne szükség) kezdő és haladó vadászoknak egy
aránt előadható. Színhelyéül a — kinek-kinek ízlése 
szerint — klasszikus/elcsépelt/kimerített árnyváros, 
a Seattle Agglomeráció szolgál, de nincs benne sem
mi olyasmi, ami megakadályozná, hogy néhány név. 
cím és időpont megváltoztatásával bármely, már fu
tó történetbe beilleszthessük. A végső problémagóc 
és a történet előmozdítójaként funkcionáló kísértet 
is az asztrálsíkon található. így asztrális projekcióra, 
vagy legalábbis látásra képes szereplő nélkül egyál
talán nem megy, de egy dekás is hasznos lehet. Kel
lemes árnyalást...

Előzmények —  
Szürke Féreg 

m ásodik élete
Huszonhét évvel ezelőtt a redm ondi pusztulat egy 
átlagosan mocskos csatornájában, négy ikertestvére

között egy különleges, apró ork újszülött látta meg 
a betonplafont. Hogy különlegessége miben is állt, 
az jó ideig — egy állandóan menekülő, guberálás
ból, bandák kisegítéséből élő ork családban ez talán 
nem olyan meglepő — csak előtte nyert némi homá
lyos értelmet, de még így is csak igen ritkán (főleg 
álmában), rejtélyes lények, „másvilági” hangok for
májában. A sem m iképpen sem túlművelt családfő 
ezt eleinte sima elmebetegségnek tudta be; később 
aztán — egy, a Cascade orkok közül a nagyvárosba 
keveredett, fajtájabeli sámánnal lefolvtattatott misz
tikus vizsgálat után — annál inkább nekibuzdult Fia 
mágikus képességein. Az ifjú (akkor tizenkét éves) 
ork a törzsi földekre vándorolt mesterével, és 
hosszú taníttatása végén, a Kígyó totem  oltalmazásá
val együtt nyerte el a Szürke Féreg nevet.

Visszatérése idején indult be amúgy istenesen a 
világszerte Új Erőszak néven emlegetett mozgalom. 
Helyi képviselőik, mármint a Humanis és a Nacht- 
machen poliklubok tagjai, az Alamos 20.000 terro
ristái sokáig legfeljebb bátortalan boltfeltörések, el
szórt goblinrugdosások szintjéig élték ki ambíci
ókat. A frissen beavatott sámán életének eme rövid, 
boldog időszakában tökéletes harmóniában élt tote
mével: elm erült Seattle árnyvilágában, és hol vér
mes (de azért jól megválogatott) árnyvadászcsapa

toknak biztosított mági
kus védelmet, hol a pusz- 
tulatok ork-troll közös
ségeiben okította a gyer
mekeket, hol pedig vélet
len balesetek sérültjeit 
gyógyítgatta totem e szol
gálatában. Sok időt áldo
zott egy újonnan össze
szedett, tehetséges utca
gyerek tanítására. Bár 
emberkölyök volt, meg
lepően fogékonynak lát
szott Féreg mások előtt 
kissé nehezen emészthe
tő, panteista, ork miszti
kájára is. A sámán — 
mestere gyakorlatát kö
vetendő — a Kígyókölök 
nevet akasztotta rá.
A dolgok nagyjából az öt
venes évek fordulóján 
változtak meg. Amint a 
társasági önkény hatásá
ra a „gazdátlan”, egy me
gacéghez sem tartozó u t
cák és kerületek jobb 
esetben a Lőne Star ma
gánzsaruk, nem annyira 
jóban a legkülönbözőbb 
bandák szabadrabló bir
tokaivá váltak, a vér és 
erőszak hullámának álta
lános emelkedésével az 
önjelölt m etahumán-bél-

taposók is előbújtak. Féreg és tanítványa (többnyire 
pár nyomorékká vert törpe, bombáktól szaggatott 
troli, halomra kaszált ork háznép formájában) egyre 
gyakrabban találkozott a fentiek eredményével — 
olyannyira, hogy a sámán az Egyetemes Testvériség 
néhány naggvűlésének nem túl sikeres védelmezése 
után — még Kígyó látható tiltakozásának dacára is
— ártó igéket kezdett tanulmányozni.

A lényeggel azonban elkésett. 2053 novem be
rének  egy nyálkás estéjén, egy szűk tacom ai siká
torban szem élyre szabott N achtm achen kom m an
dó várt rá, m iközben egy. a m etahum ánok joga
iért rendezett tün te tésre  ta rto tt a belváros felé. A 
fajvédők először bén ító  lövedéket nyomtak belé, 
majd egyenként e ltö rde lték  végtagjait, végül egy 
vadonatúj, Ares fejlesztésű napalm gránáttal m u
tatták be a „vérfertőző buznyáktrognak”, m erre is 
vezet az igazi út. Szürke Féreg m egfeketedett lel
ke az égetők szem e előtt láthatatlanul em elkedett 
az asztrálsíkra, és fortyogó bosszúvágyában o tt is 
maradt.

Békem enet sajátos 
befejezéssel

Aktuális árnyvadász csürhénk a fentiekből csak ke
veset tudhat: számukra a történet 2054. április 30- 
án kezdődik. A valamilyen ú ton-m ódon (valószínű
leg a Seattle Spy kalóztévén, esetleg az Egyetemes 
Testvériség csatornáin át) mégis fülükbe jutott hí
resztelések a következők:

• A Goblinizáció Napjának évfordulójára hirde
tett békem enet közeledtével az ellendrukkerek (faj
gyűlölő poliklubok, sima bőrfejűek, no és persze az 
előbbiek szavazataira utazó, rókalelkű poltikusok) 
emelt hangerővel fenyegetőznek: vérözönt, világvé
gét, a tüntetők által szándékosan terjesztett „újra- 
goblinosodást" és hasonló rémségeket emlegetnek. 
Az Alamos 20.000 „különlegesen látványos” merény
letet harangozott be, de a szervezők természetesen 
még ennek hallatán sem hajlandók a legcsekélyebb 
engedm ényre sem.

• A helyi rasszista szervezeteket — minden vehe
menciájuk ellenére — megakasztotta kissé egy rejté
lyes gyilkosságsorozat, amely egymás után pusztítja 
alacsonyabb rangú vezetőiket (sőt, egyet-kettőt már 
a közepesek közül is elvitt). Az áldozatokat a kívül
állók előtt láthatólag észrevehetetlen, távoli mági
kus befolyással intézik el nagyon rövid idő alatt, kül
ső fizikai behatás nélkül. A dolog persze nagyszerű 
m unícióként szolgál a Humanis „troglodita varázs
gyilkosokra” hivatkozó propagandistáinak és a bün
tetőosztagoknak, a másik oldal képviselőire pedig
— m inden tiltakozásuk dacára — nem vet túl jó 
fényt.

• A „rituális távgyilkosságok” hatására igencsak 
m egélénkült az árnyvilág: bármely, mágikus védel- 
mezésre képes varázsló könnyen kaphat munkát a
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Humanis berezelt vezérkara körül — feltéve, hogy 
nincsenek aggályai a megbízó előélete és faji erköl
csei miatt. A sorozatm észárlással kapcsolatban 
egyesek „sötét, nagy hatalmú talizm ánokról’’ pus
mognak.

Mindez remélhetőleg egyik vadásznak sem mond 
túl sokat. Április 29-ének estéjén aznban egy meg
bízható összekötőjüktől m indannyian meghívást 
kapnak a másnap este 6 órakor, a belvárosi Union 
sugárúton m egrendezendő G aia-Panhum anitas 
Nemzetközi Békemenetre. A meghívást (abban a va
lószínűtlen esetben, ha valamelyik játékosunk ilyen 
kapcsolatot választott volna) intézzük a m etahum án 
jogok egy helyi aktivistáján keresztül; ennek hiányá
ban használhatjuk a megszokott közvetítőt vagy Mr. 
Johnsont, aki éppen a „tömeg diszkréciójára” hivat
kozva kíván itt összejönni az árnyvadászokkal (túlsá
gosan fontos megbízatást márcsak azért se sejtes
sünk, mert a találkozó — ha m inden jól megy — 
úgysem jön létre). Apellálhatunk a parti nem em ber 
tagjainak érzéseire is — főleg, ha már érték őket at
rocitások a Humanis részéről.

Másnap este aztán legalább tízezres, örkökből, 
troliokból és sima em ber szimpatizánsaikból össze
gyűlt tömeg lökdösődik a tüntetés meghirdetett 
színhelyén; helyenként törpék, még szórványosab
ban tündék és tünde pozőrbandák is láthatók. A dol
gok egyelőre terv szerint folynak: a szervezők nagy 
nehezen egy irányba terelik a sokaságot, majd lany
ha zászlólengetés, jelszavak skandálása kíséretében 
megindulnak a Seattle Center felé, ahol a dem onst
ráció vezetői petíciót kívánnak átnyújtani Schultz 
kormányzónak. A táv felénél (ahogy az jó előre látha
tó volt) felbukkannak az első másként gondolkodók, 
és nem sokkal később már legalábbis a tüntetőkkel 
egyenlő létszámban pfujolnak a mellékutcákból, az 
egyre élénkebben izzadó zsaruk háta mögül. A cső
cselék hullámzása egy-kettőre ijesztővé válik. Sörös
üvegek térnek ballisztikus pályára; transzparensek 
csattannak kopasz koponyákon, láncok tekerednek a 
hegyes fülek köré, majd egy-két percen belül — mi
kor épp  a legzajosabb troli társaság közepébe 
pottyan egy üveg M olotov-koktél —  végképp elsza
badulnak az indulatok. A városi rendfenntartók első 
ijedtségükben még ragaszkodnak a könnygázhoz és 
a géllövedékekhez, de a háztetőkről 
durrogtató, illene kapualjakból elő
ugráló alternatívok már nem annyira, 
a csicsás belvárosi létesítményeiket 
féltő vállalatiak meg egyáltalán nem.
Kisvártatva tehát tombol a halálféle
lem, ömlik a vér, ropognak a csontok, 
és mindkét oldalon dühödt ordítás 
veri az eget: áll a bál.

A partinak most m indenképpen 
(még jóval az esetleges randevú szín
helye előtt) egy mellékutcába kell 
sodródnia. Ennek eléréséhez igény
be vehetjük a tömeg körönként 6K- 
nyi kábulás sebzéssel egyenlő tiprá- 
sát — ellenállóbb vadászok esetén 
egy-egy orvlövész (esetleg Lőne Star 
zsaru) megtévedt sorozatát. A hul
lámzás közvetlenül a hősök után egy, 
a csapat erősségétől függően 10-20 
főnyi, emberi formájából (már?) tel
jesen kivetkőzött Nachtmachen-cso- 
portot lök az utcába (adataik a mese 
végén). A vadászok először nyilván 
összecsapnak majd velük, de a mesé
lő érzékeltesse világosan: ez csak rö
vid ú ton lehet üdvözítő. Az elesett 
kopaszok helyébe állandóan újak ug
rálnak, a megmaradtak pedig szaka
datlanul lövöldöznek, és az útvonal 
teljes szélességében feltartóztathatat
lanul nyom ulnak előre. Marad a 
meghátrálás.

Kb. negyven méternyi intenzív visszavonulás 
után kiderül, hogy nincs menekvés: az utca zsákut
ca, az első szellőzőnyílások nagyjából a harmadik 
em elet magasságában kezdődnek. A végső lincshul- 
lámra készülődő nachtmachenesek között ekkor 
borzongató jelenet veszi kezdetét: némelyek sápad
tan összerogynak, mások halk csontzene kíséreté
ben mintha maguktól tekernék körbe néhányszor a 
fejüket, megint másokat láthatlan karmok tépnek 
cafatokra, a rém ülten m enekülő maradékot pedig 
egy pokolbéli, kékes villanás vágja falhoz, ahol aztán 
szép rendben szét is kenődnek. Sarokba szorult, ha
lálfélelemben lihegő csapatunk egyik tagja ezután 
maga is megérzi egy igen-igen rosszindulatú asztrá- 
lis entitás jelenlétét, majd érintését (Szürke Féreg si
ma közeltámadást intéz ellene a maga eléggé egyedi 
módján). Mielőtt kivégezhetné, egy, a sikátor bejára
tából loholó, tolldíszes, fél kezében elszenesedett 
koponyát lengető ifjú gyors kis rituáléjának hatására 
eltakarodik, amint azt a majdnem áldozattá váló ille
tő m egkönnyebbülten konstatálhatja.

A csapatot az eddigiek valószínűleg kíváncsivá 
tették. Majdnem teljes magyarázatot Kígyókölöktől 
kapnak. O az az ifjú, aki —  miután varázslataival el
látta a sebesülteket (lehetőleg ne öljünk meg sen
kit) — röviden előadja a bevezetőben vázolt törté
netet, sőt, a folytatást is: elmélete szerint néhai mes
tere önmagából kifordult, bosszúálló lelke kísérlet
ként járja az asztrálsíkot, és irtja ellenlábasait. Ez ön
magában ugyan nem lenne megvetendő, de sajnos 
nagyon is jogos alapot szolgáltat a Humanis ellen- 
terror-akcióihoz és gyűlöletkeltő propagandájához. 
Ráadásul (az eddigi szellem-esetek tanulsága sze
rint) könnyen eszkalálódhat, azaz kiterjedhet az ár
tatlan kívülállókra is. A Féreggel még tanítványa sem 
tudott kapcsolatba kerülni. Annyit azért sikerült ki
derítenie, hogy a sámán erősen kötődik földi m arad
ványaihoz. Megidézni és teljes egészében visszaűz
ni, megbékíteni csak ezek birtokában lehet. Kölök 
eleddig csak a koponyát találta meg, és éppen  mes
tere halálának frissen felkutatott helyszínére igyeke
zett, amikor belebotlott a békem enetbe, és rosszat 
sejtve figyelni kezdte a történéseket. Nem is téve
dett nagyot.

A továbbiakhoz természetesen az árnyvadászok 
segítségét kéri. Hivatkozhat Féreg jövőbeli rombolá

sainak veszélyeire (lásd fent), a parti metahumán 
képviselőinek lelkiismeretére (egy szenvedő fajtárs 
üdvének megmentése), a varázslók ilyen esetekben 
illendő kíváncsiságára, akár arra is, hogy a vadászok 
végső soron neki köszönhetik életüket; ami még 
igaz is lehet. Eközben ígérjen közepes erejű varázs
tárgyakat (bármilyeneket, a küldetés végéig majd 
csak összekapar egyet-kettőt), ajánlhat mágikus 
kapcsolatokat, végül fenyegetőzhet kiterjedt össze
köttetéseivel. Ha m ég mindig nem álltak kötélnek, 
átkozódva odébáll, és csak Féreg újabb, igen brutá
lis támadása után teszi megint tiszteletét.

Ha az árnylakók rögtön belátják, mi is a helyes út, 
élükre áll, és a tacomai pusztulat irányába vezeti 
őket. A kedélyek eközben a külvilágban is lecsilla
podnak, de az útlezárások, a sürgő-forgó mentőala
kulatok, a rendőrök és a vállalati kom mandók kicse
lezése miatt az ú t így is legalább másfél órába telik; 
gyalog még tovább.

A csonttolvajok
Hosszú, tekervényes, éjszakai utazás végeztével ér
kezik meg a társaság abba a kietlen tacomai utcába, 
ahol — Kígyókölök értesülései szerint — a Szürke 
kínhalálát lelte. Útközben dobhatunk titokban egy 
intelligencia próbát a csapat legmagasabb értékével. 
8 célszámra. Ha sikerül, felhívhatjuk a játékos figyel
m ét egy magányos idegenre, aki biztonságos távol
ságból bár, de mintha állandóan a nyomukban ólál
kodna. Az illetőt még sehogy sem lehet megközelí
teni: ha valaki lemarad vagy visszafordul, ő is nyom
talanul eltűnik.

Célhoz érve a vadászokat az efféle helyeken meg
szokott látkép fogadja: romos betonfalak, szennyes 
tócsák, bűzös gőzöket eregető csatornanyílások, 
végtelen szemétdombok. Néhány lépéssel beljebb 
két sötét, lomha alak kotorászik a földön. A vadá
szok közeledtére ijedten toporognak. Mire nagy ne
hezen rászánnák magukat a menekülésre, már le is 
késték. Közönséges guberálókról (koldusokról) van 
szó: ők azok, akik rátaláltak az ork sámán megfeke
tedett csontvázára, s a jó vásár rem ényében (valójá
ban mélyen áron alul) továbbpasszolták az első.
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számba vehető talizmánárusnak, akit csak elébük ve
tett a sors. Annak persze fogalma sem volt a lelet je
lentőségéről, egyszerűen a belőle sugárzó erős va
rázsaura miatt csapott le rá.

A helybéliek pontosan úgy viselkednek, ahogy az 
berezelt csövesekhez méltó: a legkisebb pénzado
mány éppúgy beindítja őket, mint a legcsekélyebb, 
akár csak vélt fenyegetés. Némi krákogás után bele
kezdenek:

„— Ja. Feketéket, azokat találtunk, meg contogat is. 
Vastagakat, a kezin meg karmokat — nagyokat, mint a 
veszedelöm. Nem ember vót, a vak is látta, de feje — 
na a szájában valami báró nagy fogak vótak, nem úgy, 
mint egy rendes embörnek. A contok meg vastagok 
vótak, mint a karom. A talizmányosnak oszt pont ez 
teccetött benne. Fura gusztusa van az ilyenöknek!

Milyen talizmányos? Hogy a neve...? Hát, a nevét 
azt meg is monta, valami Arcsi, vagy minek hítta ma
gát. El is a..."

A beszámoló itt drasztikusan félbeszakad, az el
beszélő feje ugyanis egy robbanógolyó nyomán va
lósággal lefoszlik a helyéről. További lövések dur- 
rognak, és a csapatra egy, az Union mellékutcaival 
kb. azonos létszámú, de jóval taktikusabb Nacht- 
machen bosszúkülönítmény ront a sötétségből. A 
vezetőség parancsára indultak el még ugyanezen az 
éjszakán a „tömeggyilkosok'' levadászására, és a vak
véletlennek (mit tesz a mesélői önkény?) köszönhe
tően rájuk is találtak. Mivel a parti küldetéséről még 
nem tudnak, céljuk az árnylakók m ódszeres kiirtása, 
nem pedig foglyul ejtésük. Ha visszaszorulnának, 
egyikük egy közeli Panicbuttonhoz kúszik, és a ru 
galmas elszakadás után tucatnyi hulla kellemes tár
saságában hagyja magára a vadászokat egy közeledő 
Lőne Star őrjárattal.

Az összecsapás vége felé esik be az a bizonyos, 
sötétben bujkáló idegen: Jim Fenton, a Seattle Spy 
ambicióus, fiatal riportere, aki — balszerencséjére 
— első pillantásra m eglehetősen em lékeztet a 
Nachtmachenek átlagára (magas term et, kék szem, 
szőke tüskehaj). Ha túléli a parti első reakcióját, fel
ajánlja szolgálatait: elmondja, hogy maga is fölöt
tébb rokonszenvez a csapat világnézetével, meg úgy 
általában a hum án-m etahum án fajták közötti általá
nos béke és szeretet ügyével. A körülm ények hatásá
ra volt kénytelen dobni inkognitóját, és megtisztel
tetésnek venné, ha ezentúl közvetlen közelről örö
kíthetné meg az árnyvadászok hősi küldetését.

Ha hőseink vállalják az ifjú hírhajhász pátyolgatá- 
sát, a gondokkal (pl. hajmeresztő harcképtelenségé
vel) együtt a nyilvánosság m ajdani fenyegető, 
ugyanakkor másokat elrettentő erejét, szereznek 
ném i jogi szakértelmet is (erre rögvest nagy szüksé
gük lehet pl. a becsapódó Lőne Star osztag leszere
léséhez).

Archibald Kretsch
Az elhunyt koldus által em legete tt,Arcsi” nem  más, 
mint Archibald Kretsch, a helyi árnyvilág közepes 
erősségű — megbízható források szerint nem túl sok 
vizet zavaró — talizmánosa és varázstárgy-terítője. 
Minderre a parti megfelelő dörzsöltségű tagjai egy 6 
nehézségű utcai etikett gurítással nyomban rájöhet
nek (ha ők nem, Jim majd megmondja) — némi utá- 
nagondolással tehát arra is, hogy nála keresendők a 
néhai Szürke Féreg darabjai. Másnap reggel — felte
hetőleg némi evés-ivás, pihenés végeztével — már 
ott toporoghatnak a jelzett bolt küszöbén.

Archibald — akit az árnyakban tényleg csak Arcsi- 
ként emlegetnek — alacsony, kopasz, öregedő sef- 
tes; az átlagosnál semmivel sem csillogóbb vagy rej
télyesebb üzletét a 4. sugárúton, a Renraku Archoló- 
gia árnyékában m űködteti (ha valamelyik szerep
lőnknek van m ár talizmánárus kapcsolata, az ne ő 
legyen). A társaság jövetelére kissé idegesen reagál; 
ahogy valaki szót ejt az elszenesedett orkról, kedé

lye láthatólag még lejjebb esik. Nem szívesen beszél 
a dologról, de kellő meggyőzés után (ennek eszkö
ze lehet pl. részletes, őszinte beszámoló az eddigi
ekről — mivel a seftes maga se rajong a Humanisért, 
ennyi tökéletesen elég — 1000-1500 nujenes pén
zadomány, vagy' lendületes fenyegetőzés) azért haj
landó feltárni ezt-azt.

A két, pórul járt guberáló tényleg neki adta el a 
maradványokat, nem egészen egy héttel ezelőtt. 
A csontok valóban igen erős, idézéssel vagy megkö
téssel kapcsolatos — egyúttal mélységesen sötét — 
aurát árasztottak. Saját tudom ánya kevésnek 
bizonyult, de olyan nyomasztóan hatottak rá, hogy 
ahelyett, hogy kellőképp képzett szakértőt kerítettek 
volna kiismerésükre, hirtelen támadt pénzzavarában 
kiakasztotta őket a legcsicsásabb, egyben leghasznál
hatatlanabb szerzeményei számára fenntartott, „pali- 
fogó” polcra. Vevő hamar akadt: az egyben maradt al
katrészek közül a két kart az ázsiai Toshiro házaspár 
gyűjtötte be, a törzs csontjait egy Rilliphaen Taunat- 
hil névre hallgató, láthatólag nemes tünde, a jobb lá
bat Menyét Zak, az ismert árnyvilági csencselő, a ko
ponyát meg egy bizonyos Utazol Artúr nevű, közis
mert ork közvetítő. (Fene a titkolózó fejébe! — kiált 
fel Kígyókölök. Nemcsak, hogy’ nem m ondta meg, 
honnan van, de fel is szívódott!)

Az elárvult bal láb és ő fokozódó balsejtelemmel 
bámulták egymást jó darabig, mígnem egy kopasz, 
hangos, magabiztos és nagy számú különítmény lé
pett be, és Arcsi nagy hirteken rá nem  döbbent, 
honnan is ez az érzés. Az önbizalomhiány nyomaival 
sem küszködő Nachtmachenek egy „átokűző cson
tot" követeltek rajta, és miután megkapták, fizetés 
nélkül távoztak — volna, ha ebbéli igyekezetükben 
meg nem gátolják őket a bolt biztonsági őrei, úgy
mint két légelementál. S bár az összecsapás végén a 
kopaszok sikeresen meglógtak, a nagy kavarodás
ban mégis itt hagytak valamit — Arcsi itt egy kis, fe
kete am ulettet tesz a pultra. A medál határozottan 
egy régi vaskeresztre emlékeztet.

A boltosból kinyerhető információk ezzel nagyjá
ból ki is merültek. A csontvásárlóknak csak a nevét 
tudja, és még ezek sem feltétlenül valódiak (egyéb
ként azok). Ha magától senkinek sem jutna eszébe, 
elm ondhatja még, hogy megfigyelése szerint a 
nachtm achenek — legutóbbi megmozdulásukból 
ítélve — szintén Szürke Féreg megidézésén fáradoz
nak, s mint ilyenek, talán kiderítettek már valami 
olyasmit a vevők személyéről vagy hollétéről, amit a 
csapat még nem tud. További útbaigazító a vaske
reszt: rövid asztrális vizsgálódással megállapítható, 
hogy fenntartó fókusz — mégpedig egy testnövelés 
+2 varázslaté. Mint m inden hasonló fókuszt, asztrá
lis nyomvonalán ezt is vissza lehet követni elhelye
zőjéhez, aki jelen esetben a helyi Nachtmachen liga 
egy elvbarát, mágus fenegyereke.

A N achtm achen-odú
Szürke Féreg eredeti darabkáihoz vezető útjukon a 
hősöknek most a Nachtmachen helybeli központjá
ban kellene tovább kotorászniuk. Ennek helye nem 
olyan nagy titok: felderíthető 9 célszámú utcai etikett 
dobással, a környék mindentudóinak juttatott cse
kély (100-400 nujenes) pénzadományokkal, vagy — 
ha a parti varázslóját nem  ejtették egészen fejre — 
akár a vaskereszt helyreakasztójának felkutatásával 
is. (Ez utóbbi persze nem biztos megoldás: minthogy 
a kölyökmágus néha azért változtatja a helyét, és az 
odúban csak éjszakánként — naponta 50% eséllyel
— úgy 4 -6  órát tölt, könnyen lehet, hogy a kutató a 
megfigyelés időpontjában egy tacomai kopaszkocs
ma vagy belvárosi nyilvánosház asztrális látványossá
gait csodálja majd. A keresés alapideje 12 óra, a cél
szám a szokásos 4. Magát a fenntartó fókuszt persze
— amíg saját karmájukból nem költenek a megköté
sére — nem használhatják.)

A tacomai címen egy kellemes, a pusztulatba illő 
tem plom rom ot találnak. Modern, lakótelepi tömeg
építmény lehetett; ma m ár teljesen lakhatatlannak 
tűnik. De csak tűnik! Amennyiben (józan árnylakók
hoz méltó m ódon) nappal érkeznek, a földszinti fa
lak közt bóklászva csak 4 -5  közönséges őrrel lesz 
dolguk. Ha nem, valószínűleg a teljes tagsággal (az 
épület és a lakók részletes adatait lásd a kaland vé
gén).

A védelm en áttörve leereszkedhetnek az alagsori 
főhadiszállásra, ahol is koszos fekhelyeken, élelem
készleteken, fegyverhalmokon és ném i rasszista 
propagandán kívül lelhetnek egy 20 000 Mp-os hát
tértárolóval összekapcsolt, igen elrongyolódott Fu- 
chi Cyber 4-est és egy illegális Mátrix-csatlakozót: itt 
működik a klub számítóközpontja. Megnyitni nem 
könnyű: az itteni terminál felől csak egy negyvenva- 
lahány jegyű, majdnem (a programozás próba cél
száma 12, az alapidő 4 óra) m egkerülhetetlen jelszó 
megadásával tudják. Elérhető a standard seattlei 
RTH-n keresztül a szokásos dekás módszerrel is, de 
mivel címe ismeretlen, először fel kell kutatni. 
A rendszer ezenfelül csak éjszakánként, nagyjából 
este 11-től hajnali 4-ig „van jelen” a mátrixban (a 
fennmaradó időben lekapcsolják), ráadásul a polik- 
lub operátorai járőröznek benne. Leírása a mese vé
gén található.

Az egész alagsori kutakodás célja — a mellékter
mékektől eltekintve — Szürke Féreg, a nachtmache
nek által elcsaklizott egyetlen testrészének (neveze
tesen bal lábának), valamint a fennmaradó vevőkör 
címlistájának megszerzése lenne. Az egyik ezek kö
zül a pince élelemraktárnak használt odújában, egy 
magas rekeszhalom fenekén, a másik pedig a szekta 
rendszerének egy, a térképen megjelölt adatbázisá
ban várja a jobb időket. Nagyon peches vagy nagyon 
tom pa játékosokon segíthet még egy harmadik elő
fordulás: egy papírkosárba gyűrt cetli, amit még a 
Nachtmachen irodistája hajított a szemétbe könnyű 
kézzel, közvetlenül a bevitel után.

Műgyűjtők ligája
Az árnylakók, ha m ár egyszer véres verejtékkel vég
re kezükbe kaparintották a listát, feltehetőleg kíván
csiak lesznek rá, hogy a benne szereplők hol. ho
gyan és mikor folynak bele a történésekbe. Hogyan 
is?

• Toshiro házaspár, Renraku Archológia 
12/70/455: a term esz lelkületű vállalati bérrabszol
gák e két kiváló képviselője az archológia 70. eme
letén, egy középrangú egyenlakásban él. A férj — 
aki őseinek nagy részét még a II. világháború idején 
vesztette el — különös, misztikus jelentőséget tu
lajdonít a (már szerinte) gyanúsan ismerős, össze
égett jobb kéznek, és egy „alvilági” körútjáról haza
felé jövet magával hozta kis, házi m editáló kertecs- 
kéjébe. Az összes ügyfél közül hozzájuk a legnehe
zebb bejutni: egy m indennapi, átlagos felszerelésű 
árnyvadászcsapatnak tulajdonképpen — legalábbis 
a „fejjel a falnak” — m ódszerrel — lehetetlen (álru
hákban, különféle céges álcákban vagy mágikus 
eszközökkel csupán nagyon valószínűtlen). Lenyú- 
lásukra a legnagyobb esély még hétvégenként kí
nálkozik; a páros ugyanis ilyenkor szokott ki- 
sebb-nagyobb kirándulásokat tenni a „mocskos 
külvilágba”, azaz az archológia határain túlra. Ha a 
parti dekása különösen világmegvető hangulatban 
lenne, esetleg ő is randalírozhat párat a Renraku 
helyi rendszerében, hogy számítógép irányította 
háztartási gépeiken, netán tévéfalaikon keresztül 
ijesztgesse az amúgy elég babonás japánokat. Ez al
kalommal — bátorságát értékelendő — inkább en
gedékenyek, m int realisták legyünk vele (a rend
szer vörös 6-os).

• Archibald Kretsch, Belváros, 4. sugárút 162.: 
lefutott ügy.
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• Rilliphaen Taunathil, Seattle Hilton 209.: Tir 
Tairngire urainak eme előkelő követe és vándor ta
lizmángyűjtője egymaga lakja az itteni Hilton egy 
teljes emeletét. A város árnyvilágában te tt műkincs- 
vadászatán akadt rá Szürke bal lábára, és rögtön 
megsejtette, hogy bár tisztázatlan, de nagy erejű má
gikus ketyerét vetett elé a sors. O az, akihez csak be
jutni nehéz: ha a parti egyszer sikeresen átrágja ma
gát a szálloda személyzetén, majd őszinte, a tények
nek megfelelő beszámolót ad elő, Taunathilban fel
kel a varázstudók közismert szakmai kíváncsisága, 
és kölcsönadja a csontot, fejenként egy hajszálért 
cserébe (ha a karakterek különösen jó benyomást 
tettek rá, akár maga is velük tart). Május 8-án azon
ban — hacsak addig kapcsolatba nem léptek vele — 
a maradvánnyal együtt hazautazik Portlandba, lé
nyegesen megnehezítve ezzel a vadászok dolgát 
(egy magányos tündéből azért mégiscsak könnyebb 
kibeszélni valamilyen varázsereklyét, mint egy egész 
nemesi udvartartás házanépéből).

• Menyét Zak, fél Seattle: a nagyszájú, dörzsölt és 
veszélyesen megbízhatatlan törpe seftes (simulékony 
modora miatt hívják így) kicsivel a Nachtmachen-af- 
fér előtt, a „bombaüzlet” reményében vásárolta be a 
jobb lábat Archibaldtól, akiben éppen ekkorra gyűlt 
össze egy rendkívüli árleszállításra való balsejte
lem-adag. Menyét felkutatása inkább megfoghatat
lansága, mint az erős őrizet miatt ütközhet nehézség
be: öt-hat óránál többet (ama — lényegében helyes 
— hitében, miszerint bosszúállók, őrültek és tö
meggyilkosok légiói üldözik) nemigen tölt egy he
lyen. Városszerte számtalan hitelezője és volt ügyfele 
kergeti (többek között jakuzák, tongok, vállalati ügy
nökök, begurult troli szamurájok); a keresés során a 
csapat tehát legjobban teszi, ha odacsapódik egy szá
mára szimpatikus üldözőhöz. Elfogása esetén Menyét 
jutányos áron, alig 2980 nujenért visszaszolgáltatja a 
maradványokat (ha akarjuk, a hatás kedvéért behe- 
lyettesíütetjük a parti saját közvetítőjével).

A végkifejlet —  
Féreg végső  távozása
Ha a kaland folyamán m inden a terv szerint tö r
ténik, a vadászok utolsó lépése a bom lott elm é
jű kígyósámán m egidézése, majd végleges 
visszaűzése lesz. E művelethez egy hermetikus 
kör, netán orvosságos kunyhó szükséges, vala
mint lehetőség szerint minél több a bosszúlló 
halott mindazon, többé-kevésbé épen maradt 
földi maradványaiból, amelyek meggyalázásá- 
nak traumája annak idején kiváltotta a szellem
iéibe való átmenetet. (A rítus teljes leírása len
tebb; mint kitetszik belőle, hiányos kollekció 
birtokában is lehet próbálkozni az idézéssel, 
csak éppen kész öngyilkosság — Kötöknek hi
hetetlen szerencséje volt, amikor abban a bizo
nyos sikátorban egy szál koponyával sikerült 
megfékeznie mesterét).

Mivel a rituálé hosszú, a szellem et saját 
uralm uk alá hajtani kívánó nachtm achenek 
(ha egyáltalán m aradt belőlük) egy végső, m in
denre elszánt roham ot még biztosan m egkísé
relnek az idézőhely ellen. Ugyanennek a fordí
tottja is elképzelhető, ha a parti nagy ravaszul 
a kopaszokra bízta a teljes alkatrészmennyiség 
begyűjtését — ez azonban az időhúzás miatt 
igen kockázatos lehet. Elkényelmesedő vagy 
eltom puló játékosoknak bedobhatunk néhány, 
a legkellem etlenebb időpontokban érkező, 
célirányosan felkészített H um anis-kom m an- 
dót (a vaskereszt kétirányú...), rendőrjárőrt 
vagy társasági szaglászt. Ha ez sem elég, Szür
ke Féreg eszelős tám adásait kiterjeszthetjük 
jótékonysági estek vagy árvaházi M ikulás-ün
nepségek mit sem sejtő közönségére, később a

csapat üzleti, netán  érzelm i 
szem pontból fontos kapcsola
taira, legkésőbb magukra a va
dászokra (az őrült elmék ugye
bár kiszámíthatatlanok).

Ha végül Szürke Féreg lelké
nek m egmentése és a Nacht- 
m achen helyi egyletének le- 
csendesítése is sikerrel járna, a 
vadászok markát (a karmán és a 
banda lakhelyéről bekaszált 
csekély zsákmányon felül) első 
látásra nem  túl sok anyagi vagy 
szellem i term észetű  jutalom  
üti. Kígyókötök örök hálájára, 
egyúttal a fél világ rasszistáinak 
szintén örök ellenszenvére el
lenben nyugodtan szám íthat
nak, miként (Jim készülő ri
portjának nyomán) esetleges 
kalóztévés szereplésekre, ne
mes Tir Tairngire-i műgyűjtők 
megbízásából továbbgyűrűző 
kincsvadászatokra, vagy az 
Egyetemes Testvériség áldásával 
lefolytatott, dicső, kopaszirtó 
kereszteshadjárokra is. A lehe
tőségek száma nem végtelen, 
de azért jó széles.

Szereplők és 
helyszínek

Szürke Féreg, a  kígyó sá m á n  (k ísértet)
Féreg a szabálykönyvben ismertetett standard kísér
tetektől teljesen eltérő lélek. Tulajdonságai és szak
értelmei megmaradtak; ezek megfelelnek egy sima 
kígyó sámán értékeinek (ork módosítókkal), mági
kus adottságai viszont — brutális tűzhalálának kö
szönhetően — visszájukra fordultak, és most már ki
zárólag pusztításra, ölésre és rombolásra alkalmasak 
(ez konkrétan 30 pontnyi harci varázslatot jelent). 
Az anyagi síkon m anifesztálódni egyáltalán nem tud, 
de mivel egy különös véletlen folytán még így, aszt-

rálból is könnyedén manipulál
hatja az anyagi világot, ez nem 
igen zavarja. Ugyanezen vélet
len következtében azonban 
esszencia-veszteség is jutott ne
ki (1 pontja folyik el naponta). E 
veszteséget csak az anyagi síkon 
mozgó áldozatok hasonló pont
jaiból képes pótolni. A minden 
asztrális jelen létet nélkülöző, 
te ljesen  m ondén lényeket 
(esszencia pontjait felhasználva) 
mágiával vagy közelharcban tá
madhatja; egy pont egy varázs
latra vagy „pusztakezes” (sebzé
se 8S) tám adásra elég. Az 
esszencia — egyúttal a mágia — 
pontszám  újratöltése csak a cél
pon t teljes elpusztításával lehet
séges. Felső határa elvileg egyik
nek sincs — mágia és esszencia 
értéke többnyire 6 és 8 közötti. 
A Szürke végső nyugalomra he
lyezéséhez a hátrahagyott alkat
részek közül az úgy-ahogy épen 
maradtakra: nevezetesen a ko
ponyára, illetve kettő-kettő  láb— 
és karcsontra, valamint a törzs 
csontjaira (gerinc, bordák, 

m edence...) van szükség. A kóbor lelket ezután meg 
kell idézni, majd vissza kell űzni (ez az eljárás meg
egyezik a szokásos szellemidézéssel; a szellem szint
je esszenciájával egyenlő). A maradványoknak a 
visszaűzésnél lesz döntő  szerepük: Féreg esszenci
ája — tehát mágiája is — az eredeti érték annyiszo
rosával növekszik, ahány csont hiányzik a teljes 
gyűjteményből — egy „kétkezes” (plusz koponya) 
próbálkozásnál pl. a négyszeresére, vagyis kb. 24- 
ra). Ha egy sikeres visszaűzés az összes csont-em 
léktárgy jelenlétében jön létre, a sámán háborgó lel
ke boldogan és véglegesen feloldódik az asztrálsík 
örvényeiben (ha meg nem, bármikor megeshet, 
hogy átm enetileg összeáll és támad — jaj a legyőzői
teknek!).

Kígyókölök: az utcai sámán gyógyító változa
ta: kígyó totemmel.

A rchibald K retsch: talizmánárus. Idézés 6.

|im  Fenton: riporter, de harci szakértelmek 
nélkül; ennek hiányában médiaproducer.

Toshiro h ázasp ár: céges bérrabszolga; eset
leg sima párocska.

R illiphaen Taunathil: tünde bérgyilkos Va
rázslás 8, idézés 6, etikett (nemesi) 4, műtárgy
becslés 5. 40 pont varázslatokban (hermetikus 
adeptus).

M enyét Zak: közvetítő — törp módosítókkal.

Fíelm ut é s  W olfgang, N ach tm ach en  
unteroffizierek: mint egy terrorista vagy' a 
Humanis poliklub tagja. Páncéldzseki (5/3), 
Ares Predator robbanógolyóval (10 K), Ranger 
Arms SM-3 (14 S), M olotov-koktél (14 S, a 
sebzés körönként egy szinttel csökken; az ener
gia szint csökkenése: -2/m éter).

N ach tm ach en  polik lub  tagja: u.a. vagy 
bandatag. Felszerelés az előbbiek szerint, Ran
ger Arms nélkül.

N ach tm a ch en  v arázsló : mágus fenegye
rek vagy az utcai mágus harci változata.

N a ch tm ach en  d ek ás: dekás.
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Archibald ü z le te : szabvány talizmánbolt (Ta- 
lisman Shop, Id. Sprawl Sites) őr nélkül; a neve 
„Night’n ’Magik”. Védelmét két 6-os erejű légele- 
mentál látja el; őket gazdájuk „elhasználódásuk” 
után azonnal újraidézi.

A Nachtm achen 
rejtekhelye

E klasszikus, a Humanis-,.filozófiával” gyakorlatilag 
behelyettesíthető elveket valló, óvilági poliklub taco- 
mai hajtása egy kétszintes tem plom rom ban ütötte 
fel a fejét. Éjjel mind a 30-an itt vannak, nappal csak 
úgy' a fele létszám (ne felejtsük el levonni a különfé
le összecsapásokban elhunytakat). A két vezéren kí
vül 24 rendes tag, két varázsló és két dekás van.

1. Ő rhelyek: A főhadiszállás összes, így megje
lölt helyén egy-egy közlegény őrködik; a földszin
ten többnyire a falak réseiben vagy szem étdom bok 
mögött, az alagsorban külön erre a célra kialakított 
posztokon.

2. M éretes tö rm elék h a lo m  a lá  rejtett, 
titk o s lép cső .

3. „N yilvános” lép cső le já ró .

4 . D ekásbarlang: A szekta dekásainak ked
venc búvóhelye. A m ár em lített felszereléseken 
(Fuchi Cyber 4, 20 000 Mp-os háttértár, mátrixcsat
lakozó) kívül egy monitor, egy nyomtató, kiégett csí
pek tömkelegé, valamint egy (esetleg sokra hivatott) 
papírkosár található itt. A szemetes kivételével min
den egy baromi nagy asztalon tornyosul, amin van 
ám ham utartó is, meg sok-sok hamu — többnyire 
kívüle. A fiókokban lemezek, leporellók, kéziköny
vek, egy' rendkívül erotikus, agyonjátszott műérzet 
csip, meg további him m i-hum m ik —  még toll is 
van! Az asztal előtt szék, hátrébb dohányzóasztal, to
vábbi székek.)

5. „T ársalgó” sz e m é tk u p a c o k k a l é s  
gyanús fo ltok k al. A szekta éppen semmi mással 
nem foglalkozó tagjai szokták itt m úlatni az idejü
ket, amint azt a számos kibelezett fotel és becsület
sértő falfirka is bizonyítja. A berendezés jelenleg zsá
molyokból, egy tévéből és egy leharcolt m űérzet-le- 
játszó egységből áll.

6 .  Raktár: Ez a társaság még fel nem használt 
készleteinek tárolóhelye; tele olcsó nutriszójától, 
sörösdobozoktól és (főleg tartalmilag) penészes 
propagandaanyagoktól dagadozó bálákkal. Szürke 
Féreg bal lábszárcsontja egy magas rekeszhalom 
alatt található.

7. H álóterem : Piszkos matracok 15 főre.

8 . Fegyvertár: Minthogy a tagság nehezebb 
fegyvereit állandóan magánál tartja, itt csak kések, 
bunkók, üres üvegek maradtak, meg egy láda (kb. 
1000 db) robbanógolyó.

9 . Z uhanyzók /m ellékhely iségek: hideg vi
zes, többfunkciós fülkék, a padlóban egy szál lefo
lyóráccsal.

10 . S p á rta i s t í lu s ú , e lh a n y a g o lt  
konyha.

11. D icső ség terem : A szekta cselekedeteit 
kommentáló újságcikk-másolatok és örökmozgó 
híradóanyagok láthatók itt a falakon, az elszórt tár
lókban pedig hátborzongató, összeégett vagy prepa
rált metahum án trófeák.

12. E d zőszob a: Rozsdás testépítő gépek, 
súlyzók, ork-, elf- és troli formájú homokzsákok, vi
dám céltáblák.

13. V ezérterem : a kétszemélyes vezérkar ter
vezgeti itt a közeljövő akcióit. Bár a plafont verik a 
legkülönbözőbb célpontoknak címzett meghívók, 
rendelések és fenyegető levelek, gondosan ügyel
nek rá, hogy igazán komprom ittáló bizonyítékokat 
csak a mátrixban hagyjanak.

A Nachtm achen 
m átrixrendszere

A poliklub olcsó, legfeljebb rasszista rokonlelkektől 
látogatott kis rendszere Sattle zöld-4 RTH-jához 
csatlakozik, naponta nagyjából 5 -6  órás időtartam
ra. Mivel majdnem teljesen ismeretlen, címét a par
ti dekása (ha nem  önálló önálló kutatással vagy a 
fenti rokonlelkek kivallatásával kíván rábukkanni) 
csak jól értesült közvetítőktől, netán rendszergaz
dáktól tudhatja meg.

A rendszer maga jól példázza alkotói lelkivilágát: 
csomópontjai külsőre félhomályos, igen kezdetle
ges rajzfilmek szintjén kidolgozott, ősvilági barlan
goknak, néhol kiégett háborús bunkereknek tűn
nek. A falakon egymást érik a vérfoltok, a gót betűs 
firkák, esetleg egyszerű „Tieren heraus!”-ok. Funkci
ója a testvérklubokkal való kapcsolattartás, a propa
ganda terjesztése és a szekta „adminisztrálása” len
ne, de a tapasztalat szerint a Nachtmachen dekásai 
— amúgy m eglehetősen korlátozott — képessége
iket szívesebben próbálgatják az (igen ritka) behato
lók bőrén, esetleg emberjogi BBS-eken (elektroni
kus hirdetőtáblákon). Ikonjuk SS-katona vagy óger
mán Siegfried; normális körülmények között egye
dül, vész esetén ketten őtzik a rendszert.

RECS 1, z ö ld -4 :  szabványos rendszer-elérési 
csomópont. Ikonja a Brandenburgi Kapu.

SPU 1, z ö ld -4 :  szűk alagút, a védő dekás szo
kott őrhelye.

SPU 2 , z ö ld -4 :  három irányba ágazó, füstös, 
alacsony barlang.

I/OK 1, z ö ld -3 :  téglafalú zsákutca a földbe 
gyűrűző, vastag kábelekkel, a falon képernyővel. 
Egy monitor, egy nyomtató és két mátrix-összekötő 
csatlakozik ide; ez az őrző dekások belépőhelye.

N A R A N C S - 4

Z 0 LD - 5

í r
m á

S S s R E G S l í u l

1__________ n t - * -  f \

Z 0 LD—3

AT I, z ö ld -3 :  Poros, fekete kötetekkel zsúfolt 
könyvtár; a klub itt tárolja nyilvános röplapjait. A 
klasszikusokon (Nietzsche, Wagner stb.) még túl le
hetne adni, de sajnos, szövegeik annyira összekeve
redtek a helyi ideológusokéival, hogy még a legér- 
dekeltebb seftes sem  fizet értük úgy 10 000 nujen- 
nél többet. A tár 4 000 Mp-os.

AT 2 , z ö ld -5 :  m odern könyvárterem fémszek
rényekkel. 300 Mp-nyi, nagyon vázlatos anyag a 
Nachtmachen környékbeli lépéseiről, köztük az 
ominózus címlista a Szürke Féreg csontjait felvásár
lók jegyzékével. Az információk csak hozzáértő kéz
ben (pl. Jimében) érnek valamit, de ott elég sokat; 
alapáruk 30 000 nujen.

CPU, n a ra n cs-4 : vészt jósló, sötét parancs
noki központ; a falakon halvány fények.

AT 3 , n a r a n c s-3 :  föld alatti archívum, ben
ne szürke adatkockák formájában a Nachtmachen 
különös titkai: fizetési igazolások, bizalmas m egbe
szélések magas rangú Renraku- és Fuchi-megbí- 
zottakkal, bizonyos, később szom orú véget ért me- 
tahum án-összejövetelek helye és ideje. Igen veszé
lyes, értékes anyag (80 Mp, ára megfelelő helyen 
70 000 nujen).

Fehér László
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HARC!
Bryan felugrott a  levegőbe, hogy elkerülje ellenfele hosszú, su- 
hogVa közeledő láncát. Az ÍV csúcspontján a támadó kobra se 
bességével rúgott előre, és állcsúcson ta lálta  a beép íte tt szek
rényhez hasonló méretű rockért. A bőrruhás hátratántorodott 
és elvágódott. Bryan egy  hátraszaltőVal Végezte be a mozdula
tot, és a  küzdőtér szélén ért földet. A tömeg harsányan üvöltö
zött, és pénzkötegeket tőbált. A föld a la tti garázsban sűrű, 
füstszagú Volt a levegő. Hemzsegtek a tömkelegek. A rocker 
tápászkodni kezdett, de nem igazán ment neki. Túl fáradt Volt, 
és már az ájulás kerülgette. Ellenfele nyugodtan á llt a ring 
szélénél. Csukott szem m el Várt. A csőcselék Vért kívánt, és 
n yálát csorgatva ordított:

—  Mire Vársz? Üsd k i!
A rocker összeszedte magát. Elvigyorodott, és előrelódult. 

Bryan összpontosított, és belső erejére, a  chi-re koncentrált. 
Kezeit előrenyújtotta, és k ieresztette az összegyűjtött energiát. 
A rohamozó bőrkabátost pontosan mellbe ta lálta  a Vékony fiú 
kezeiből kicsapódó, elektrom ossággá alakíto tt, koncentrált 
chi. A Villám hátraVetette a  láncos harcost. Egy kis egy ideig 
még rángatózott, m ajd szépen elájult. Bryan meghajolt a bírók 
felé, és megcélozta a z öltözőt. Ezen a harcon is tú l Van!

M  A  anapság  egyre n é p sze rű b b ek  a küz- 
J l y t  d ő sp o rto k  és versenyek. Film ekben 

/ f |  (Street Fighter. A.W.O.L. —  Van D ani
m é) és szám ítógépes já ték o k b an  (Mortal Kom 
biit 1 -3 , Body Blows. Warriors, SF II) is m egfi
gyelhető  ez a tendencia . N em  is olyan  rég en  Ma
gyarországon is lá th a ttu n k  egy h aso n ló  k üzdel
m et az úgynevezett u tcai h a rcosok  közö tt. A 
rendezvényrő l k ialakult vé lem ények  eléggé e l
len tm o n d ó ak  voltak. N ém elyek szin te  e lá ju ltak  
a csodálattó l, m ások  v iszon t tré n e k  ta rto ttá k  az 
egészet (m ondjuk , a közönség  is hm m m ... é rd e 
kes volt). N o de  nem  is e rrő l akarok  m ost írni, 
h an em  a W hite W olf által szerep já tékká  a lak íto tt 
Street Fighter p rogram ró l. G o n d o lo m , legalább 
egyszer m indenk i já tszo tt m ár vele valahol, és 
nagyjából em lékszik a sze rep lő k re  is. N ekem  
nagyon k ru m p lin  m e n t a játék, d e  azé rt eg y -k é t 
név m egm arad t. Ryu, Ken, G uile, C h u n  Li és 
m ég  jó néh án y  harcos b ő ré b e  b ú jh a ttu n k  bele. 
Speckó m ozgások, tűzgo lyók  és m ég  ren g e teg  
egyedi d o log  te tte  színessé  sokak szám ára. N em  
úszhatta  m eg, hogy szerep já ték  ne váljon  b e lő 
le. A Vilibe Wolf —  a tő le  ism ert ren d sze rt hasz
nálva —  egészen  jó könyvet a lko to tt. A h an g u la 
tos rajzokkal ta rk íto tt o lda lakat lapozgatva re t
te n tő  k ö n n y en  m eg tan u lh a tju k  a szabályokat, 
k ia lakíthatjuk  saját k a rak te re inket. B ár m egtalál
juk  az ism ert s ze rep lők  adatait is, n em  javaslom , 
hogy egyből valam elyik nagyágyú b ő ré b e  b ú j
junk. Változatos ka lan d o k at é lh e tü n k  át, ha  be 
szállunk  az u tcai h a rco so k  világába, aho l csapa
tunkkal és m ened zse rü n k k e l részt v e h e tü n k  az 
illegális ba jnokságokon  a világ legkü lö n b ö ző b b  
tájain. M indenki m ás cél m iatt lép  be: leh e t ez 
pénz, hírnév, tudás, e lism erés, b izonyítási vágy, 
bosszú . A Street Fighter világa n em  o lyan  sö té t, 
m in t egy7 átlag  k ibe rpunk , de  azé rt itt is vannak  
p rob lém ák . A világon egyre nagyobb  befolyásra 
tesz szert a S hadoloo ; ez a  jól szervezett b ű n ö 
zés egyik társasága, am it M. B ison (a film ben  Ra
ul Jú lia  já tszotta), a volt thaifö ld i d ik tá to r vezet, 
és ő egyben a leg fé le lm etesebb  ha rco s  is. M in

d en h o v a  e lé r a kezük, és m in d en b en  b e n n e  
vannak: zsarolás, d rogkereskede lem , orgyilkos
ság, k o rru p c ió  stb . A k a rak terek  e lő b b -u tó b b  
szem b ek e rü lh e tn ek  vele és  szervezetével, m iál
ta l ú jabb  ka landokba  keverednek . V ám pírklá
n o k  vagy rém farkas falkák n incsenek . A já téko
sok álta lában  egy’ csapat tagjai. Van egy' m en e
d zserük , aki benevezi ő k e t az ú jabb  pénzdíjas 
versenyekre , elin tézi a  szállást, az u tazást, egy
szóval m inden t. Egy' u tcai h a rcosnak  p ersze  sok
szo r kell v e rekedn ie  —  hogy p é n 
zért, s ik erért vagy tú lé lé sé rt, az m ár "L5̂ 3 p r »  
te lje sen  mindegy. E hhez kész íte ttek  egy' ^  
egyszerű  és gyors ha rc ren d sze rt, am i 
p e rg ő v é  teszi az esem én y ek et, 
m inél fogva nem  a kockado- 
báláson , h an em  a sze rep já té 
k o n  és az ak c ió n  lesz  a 
hangsúly. K önnyedén  ki
a lak íthatjuk  a sze rep lő k  
re p e rto á rjá t, de  m in d e 
n e k  e lő t t  h a rcm ű v észe ti 
s tílu s t kell választanunk. A könyvben 
tíz fajtát do lgoz tak  ki (a több i k ü lön  
k iegészítőkben  je len ik  m eg). A skála 
az ism erteb b ek tő l (kung  fu. shoto- 
kan, k ick-box, su m o ) a kevésbé is
m ertek ig  (w u sh u , sanbo , kabbadi, 
capoeira) te rjed . M inden  s tílusnak  
m egvannak  a m aga speciális m ozgá
sai, am elyekből tö b b  m in t száz(!) ta
lá lha tó  itt. Ahogy fejlődik  a karak te
rünk , egyre b o n yo lu ltabb  m anőve
rek e t tanu lha t, és m ég  össze is do l
gozhatja  ő k e t olyan „combo" (a com- 
bo a com bination  szóbó l jön ) m an ő 
verekké, am elyekkel tö b b e t sebezhet, 
m in t k ü lö n -k ü lö n  a m ozgássor e lem e
ivel. K üzdhetünk  fegyverekkel is, de  so 
kan  vannak , akik e lvetik  az esz
közök  használatát, és ökleiket, 
lábaikat részesítik  e lőnyben . A 
b e lső  e n erg ia  felszabadításával

ú jabb  durva  do lgokat v ih e tü n k  végbe: nagyokat 
s eb ezh etü n k , v é d h e tjü k  m agunkat és effélék. 
Ide  ta rtoz ik  G uile „hang ro b b an ás” ü té se , B lan
ka v illám  aurája , Ken és Ryu tűzlabdája , de  van
nak  ed d ig  ism ere tlen ek  is, m in t pl. a savlehelet, 
a fagyasztás (S u b -Z ero  m ódra), regenerác ió  és 
te le p ő rt (ta lán  R aiden nyom dokában?) p lusz 
m ég egy vagonnyi (úgy é rtem , sok). M ajdnem  
m in d en n ek  m egvannak  az e lő felté te lei (pre- 
requisites). A levegőben  e llő tt tűzgo lyóhoz leg

a lább  hárm as sz in ten  kell é rten i a kung 
fuhoz, em elle tt kell m ég  négyes fó

kusz (be lső  energ ia), valam in t az ugrás 
és a tűzgo lyó  m anőverek . Egyszerű, nem ? A 

könyvben ta lá lható  m ég  egy' kaland, 
egy arénavázlat, k ivágható figurák 

és harci kártyák a m anőverek
hez. Ez nagyban gyorsítja a küz
de lm et: n em  a m anőver végre
h a jtásako r kell a do lgokat kiszá
m oln i, h an em  m ár az egész raj

ta van a k itö ltö tt kárty'án. Szóval a 
játék  nagyon könnyű . Ha e legünk  

van egy id ő re  a Vámpíré és a Were- 
w o lf  kom olyságábó l, vagy valam i m ást 
is ki ak a ru n k  p róbáln i, szerin tem  m eg
éri, ha id ő n k é n t elővesszük, és ját
s zu n k  vele. Bár n em  annyira  n ép sze 
rű , m in t a tö b b i WW te rm ék  (talán, 
m e rt nem  nagyon h irdetik), színvo
na lban  n em  nagyon m arad  el m ö
g ö ttük , csak egy m ásik k o rcso p o rt
nak  és s tílu sn ak  szól.
Ui. N ém ely  rajz eléggé jó ra  sikere

d e tt  (főleg Jeff R ebner művei): 
m ár csak á tlapozn i is m egéri! El
nézést, h a  n e tá n  kicsit felü letes 
voltam , d e  nem  akartam  tú l szá

raz  szö v e g e t írn i. L ehetséges, 
hogy egyszer a M ortal K om batból 
is sze rep já ték  lesz? M ert film, az 
m ár lett!



B ő s )  e s  H e t e t e a u d
Az alábbiakban ?£)’ viking regény első része olvasható. A regény 1300 táján keletkezett és egy iz- 

>M landi kódexben maradt ránk; szerzője ismeretlen. A viking regények nagyban különböznek a náluk m
' ■  jóval ismertebb sagáktól. (Ezek közül kettő: a Kopasz Grím fia , Egil és a Felperzselt tanya közös kö- E

tetben, tavaly jelent meg magyarul.) Sokkal több bennük a természetfeletti elem. Alapvetőfunkci- I
m  ójuk a szórakoztatás, nem pedig a történetírás. Ettől függetlenül nagyon sokat megtudhatunk belő- I
f  lük arról, hogyan éltek és hogyan gondolkoztak a vikingek.

Hogy m it keres ez egy szerepjáték újságban? A történet akár egy AD&D kaland is lehetne. Még a főszerep
lők erkölcstelensége és kapzsisága is jellem ző a legtöbb játékos karakterre. Remélem, szórakoztatónak talál

játok Bosi és Herraud történetét.

b e R R A U O  C S A L Á D I  A

Volt egy király, akit Hringnek hívtak, és Kelet-Gotalandon uralkodott. Az ap
ja Gauti király volt, annak az apja pedig a svéd Odin király. Odin a messzi 
Ázsiából érkezett, és Skandinávia legnemesebb családjai mind tőle szár
maznak. Hring féltestvére apai ágon Nagylelkű Gautrek volt. de az anyja 
családja épp ilyen jeles.

Hring egy csinos, nyugodt nőt vett feleségül, Sylgja nevezetűt, aki a 
smálandi báró, Tengerjáró lánya volt. Két fivére is volt: Nappaljáró és Éjjel
járó. Mindketten Kékfogú Harald király szolgálatában álltak, aki akkoriban 
Dániát és Skandinávia java részét uralta.

Hringnek és a királynőnek volt egy közös fiuk, Herraud. Magas, jóké
pű ember volt, erős és ügyes —  kevesen értek a nyomába. Mindenki na
gyon kedvelte, kivéve az apját, aki nem nagyon szerette. Volt ugyanis a ki
rálynak egy másik fia is, törvénytelen, és azt sokkal közelebb állt szívéhez. 
Ezt a fattyút Erszénynek hívták, és akkoriban már felnőtt ember volt, 
mert az apja még fiatalon nemzette. A király sok birtokot adott neki: meg
tette tanácsosává és adószedővé. Erszény gyűjtötte be az adókat és birto
kok bérét. Ő ellenőrizte a király javadalmait és költségeit. A legtöbben úgy 
találták, nagyon szigorú, ha az adókat kell beszedni, és épp ilyen szűk
markú, ha fizetni kell. De hűséges volt a királyhoz, és mindig az ő érde
keit tartotta szeme előtt.

A királynak járó ezüstöt egyfajta zacskókban tartotta, amit azóta is er
szénynek nevezünk. De amit ezen felül gyűjtött be, azt külön rakta, ki
sebb zacskókba. Ezek voltak a saját erszények. Ebből fedezte a kiadása
it. így a jogos adó soha nem csorbult. Nem volt túl népszerű ember, de 
a király nagyon szerette, és hagyta, hogy mindig úgy tegyen, ahogy jónak 
látja.

B o s r  C S A C L A K O Z i K  l V R R A U O  K A l A D D j Á b O Z  

Egy alkalommal a labdajáték kicsit eldurvult, és a király emberei lökdösni 
kezdték Bosit. Ő visszaütött, és egyiküknek kificamította a kezét. Másnap el
törte valakinek a lábát. Harmadnap a király két embere ment érte, és töb
ben is odagyűltek. Az egyiknek kidobta a szemét a labdával, a másikat úgy 
földhöz vágta, hogy annak kitört a nyaka. A király emberei a fegyverükért 
rohantak, hogy megöljék Bosit, de Herraud melléállt az összes emberrel, 
akit csak össze tudott szedni. Majdnem harcra került sor, mikoris megje
lent a király. Erszény erősködésére törvényen kívül helyezte Bosit, de Her
raud segített neki elszökni, ezért nem tudták elkapni.

Nem sokkal később Herraud megkérte az apját, hogy adjon neki hadi
hajókat és kemény embereket, mert el akar hajózni, hog)' hírnevet szerez
zen, ha tud. A király kikérte Erszény véleményét, és ő azt mondta, hogy ha
mar kiürülne a kincstár, ha Herraud megkapna mindent, amit kér. A király 
azt mondta, hogy teljesíteniük kell a kérést, és így* is lett. Felkészültek hát 
Herraud útjára, és nem kímélték a költségeket, mivel Herraud mindenben 
nagyon válogatós volt. Erszény és közte volt is gond emiatt.

Herraud öt hajóval kelt útra —  többségük elég régi volt. Bátor emberek 
voltak vele, meg sok pénz: arany is, ezüst is. Délnek tartott Gotalandból. 
Dánia felé.

Egy viharos napon egy embert láttak meg valami sziklán. Kiáltott, bog)’ 
vegyék fel, de Herraud azt felelte, hog\' nem tér le miatta az útról —  ám ha 
tud, jöjjön a fedélzetre. A férfi leugrott a szikláról, és a kormány kiálló rúd- 
jára érkezett. Tizenöt méteres ugrás volt. Mindenki felismerte ekkor, hogy 
Bosi az. Herraud boldog volt, hogy látja, és megkérdezte, lenne-e első har
cos az ő hajóján. Onnan aztán Szászországba hajóztak: útközben minden
felé fosztogattak, és sok pénzt szereztek.

így ment ez öt évig.
B o s r  c s a I á d I a

Volt egy Thvari vagy Brvn-Thvari nevezetű ember, aki nem messze lakott a 
király hosszúházától. Fiatalabb éveiben híres bajnok volt, és kalandozásai 
során összeakadt egy Brvnhild nevezetű harcosnővel, aki a noavárosi Agnar 
király lánya volt. Egymásnak estek, de Brvnhild hamar megsebesült, és 
nem tudott tovább küzdeni. Akkor aztán Thvari magával vitte sok pénzzel 
együtt. Ügyelt rá. hog)' felgyógyuljon, de Brvnhild mindörökre hajlott hátú 
maradt. Attól fogva úgy is hívták: Satnya Brvnhild. Thvari megtette feleségé
nek. és bár a menyasszony sisakot és páncélt viselt az esküvőn, boldogan 
éltek együtt.

Ezek után Thvari felhagyott a viking élettel, és letelepedett egy tanyán. 
Két fiuk volt. Az idősebb, Smid, nem volt túl nagy, de különösen csinos 
arcú, a lányok kedvére való, nagyon tehetséges és szerfelett ügyes kezű. 
A kisebbik. Bosi, magas és erős fickó volt, de barna bőrű és nem igazán 
jóképű. Vidám és tréfás kedvű volt, kinézetre és jellemre is az anyjára 
iitött. Amibe belevágott, azt végigcsinálta, és soha nem ijedt meg semmi
től. Az anyja nagyon szerette, így a becenevét is utána kapta: Satnya Bo
sinak hívták. Nagy tréfamester volt szóval és tettel egyaránt, illett hát rá 
a név.

Volt egy nő, akit Buslának neveztek. Thvari ágyasa volt korábban, és 
ő nevelte a fiait. Busla nagyon értett a varázsláshoz. Smidet fogéko
nyabbnak találta, és sokat megtanított neki. Felajánlotta Bosinak is, 
bog) okítja a varázslásra, de ő azt felelte, nem szeretné, ha a sagájában 
azt írnák, hogy trükkökkel ért el valamit, nem pedig a férfiasságára ha
gyatkozva.

A király fia, Herraud és a testvérek nagyjából egykorúak voltak, és jó ba
rátok is. Bosi sokat időzött a király udvarában, ahol mindig együtt volt Her- 
rauddal. Erszény gyakran panaszkodott, hogy Herraud ruhákat ajándékoz 

Bosinak, mivel Bosi ruhái mindig elszakadtak. Úgy tartották, hog)' 
ftjjcgl Bosi kicsit durva, amikor a többiekkel játszik, de nem mertek szól
a l j  ni. mert Herraud mindig a pártját fogta. Végül Erszény szólt a király 
S t t  embereinek, hogy vegyék el a kedvét a játékoktól.

B o s i  m e g ö l i  C ' R S Z é n y c

Ezalatt otthon Gotalandban. miután Herraud elment. Erszény megvizsgál
ta apja kincstárát. Mikor látta, hogy a ládák és zacskók üresek, egyfolytában 
ezt mondogatta: Emlékszem azokra a napokra, amikor vidámabb látvány 
volt a kincstár!

Eztán nekivágott, hog) begyűjtse az adókat, és a legtöbbször nagyon kö
vetelőző volt. Megérkezett Thvarihoz, és követelte, hog) fizesse meg az adót, 
mint mindenki más. Thvari azt felelte, hog) ő már van olyan öreg, hog)’ 
mentesüljön a kötelesség alól, és nem volt hajlandó fizetni. Erszény erre azt 
mondta, hog)' Thvari felelőssége csak annál nagyobb, mert Herraud miatta 
hagyta el az országot. Ezen felül jóvátételt követelt a Bosi által megsebesí
tett emberekért is. Thvari azt felelte, hog)' aki játszik, az vigyázzon magára, 
és ezen az alapon nem hajlandó elszórni a pénzét. Ebből aztán heves vita 
lett. Végül Erszény beverekedte magát Thvari kamrájába, és elvitt két láda 
aranyat, meg sok értékes holmit —  köztük fegyvereket és ruhákat is. Ez
után elváltak. Erszény sok pénzzel megrakva tért haza, és elmondta a ki
rálynak, hog)- mi történt. A király azt mondta, hiba volt kirabolnia Thvarit, 
és ezt majd a maga kárán tanulja meg, de Erszény azt felelte, hogy ez le
gyen a legnagyobb gondja.

Eközben Herraud és Bosi hazafelé készültek, és meghallották, hogyan 
rabolta ki Erszény Thvarit. Herraud úgy döntött, megpróbálja helyretenni 
a dolgokat Bosinak, és békéltet közte és a király között. Olyan erős vihar
ba kerültek, ami szétfújta a hajókat. Az összes hajó, amit Herraud otthon
ról hozott, odaveszett, de két, út közben szerzett hajóval sikerült eljutnia 
El farig.

Bosi hajóját Wendlandba fújta a szél. Nem sokkal előtte érkezett oda Er
szény két hajóval a balti országokból, ahol sok remek kincset vásárolt a ki
rálynak. Amikor ezt Bosi megtudta, szólt az embereinek, hogy fegy- 
verkezzenek fel. .Aztán Erszényhez ment, és megkérdezte, mikor fi- Ig p P  
zeti vissza, amit ellopott Thvaritól. Erszény azt felelte, hogy ez na- W ?  
gyón ostoba ötlet, és mivel a király már amúgy is törvényen kívül H f i
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helyezte Bosit, örüljön, hogy többet nem 

vesztett. Ekkor mindkét csapat felkapta a fegyvereit, 
és megkezdődött a harc. Végül Bosi megölte Erszényt, de 
a többieknek megkegyelmezett. Viszont elvette a hajóikat 
és mindent, ami azokon volt.

Amint kedvező volt a szél, Bosi Gotalandba hajózott, meg
kereste fogadott testvérét, Herratidot, és elmondta neki, mi 

történt. Hcrraud azt felelte, hogy ezzel nem fogja belopni 
magát a király szívébe. —  Minek jöttél hozzám, amikor 
ilyen csapást mértél a családomra? —  kérdezte Herraud. 

—  Tudtam, hogy úgysem tudnék elszökni előled, ha 
bosszút akarnál állni —  mondta Bosi —  és egyébként is te 

vagy az egyetlen, akihez fordulhatok.
—  Az igaz, hogt’ Erszény halála nem túl nagy veszteség, bár a ro

konom volt. Elmegyek apámhoz, és megpróbálom kibékíteni.
Bosi azt mondta, nemigen hiszi, hogy a király nagyon hajlana rá, de 

Hcrraud azt felelte, meg kell tenniük minden lehetőt. Elment hát az apjá
hoz, és tisztelettel köszöntötte. Az apja hidegen fogadta, mivel már hallotta, 
mi történt Bosi és Erszény között.

Herraud ezt mondta a királynak:
—  Teljesen igazad van, hogy jóvátételt követelsz barátomtól, Bositól. 

Nagy disznóságot csinált. Megölte a fiadat, Erszényt, bár nem minden előz
mény nélkül való volt a dolog. Szeretnénk, ha megegyeznétek. Hajlandóak 
vagyunk annyit fizetni, amennyit csak akarsz. Ezen felül mindketten hűség- 
esküt teszünk, és Bosi hajlandó akképp a szolgálatodba állni, ahogy kívánod.

A király dühösen válaszolt:
—  Nagyon a fejedbe vetted, hogy segítesz ennek a gonosztevőnek. So

kan vannak viszont, akik úgy gondolják, inkább a bátyádat és a becsületün
kön esett sérelmet kéne megbosszulnod.

—  Erszényért nem nagy kár —  felelte Herrattd. —  Abban sem vagyok 
biztos, hogy tényleg a testvérem volt, bármennyire is szeretted. Úgy tűnik, 
nem túl sok megbecsülést mutatsz irántam, ha kérésem ellenére visszauta
sítod az ajánlatomat, pedig szerintem Erszénynél sokkal jobb embert aján
lok a helyébe.

A király nagyon feldühödött, és így szólt:
—  Hogy Bosi pártjára állsz, azzal csak rontod a dolgot. Amint elkapom, 

magasabb bitófára húzatom fel, mint amin valaha tolvaj lógott.
Herraud is mérges lett:
—  Sokan mondják erre, hogy nem tudod, kit is kéne becsülnöd! De, ha 

nem vagy hajlandó tiszteletet mutatni irántam, tudd meg, hogy Bosi és én 
ugyanabban a sorsban osztozunk. Az életem árán is megvédem, amíg a bá
torságom kitart, és amíg meg nem halok. Sokan mondják majd, hogy sok
ba került a fattyúd, ha velünk kell fizetned érte.

Herraud nagyon dühös volt, és elment. Meg sem állt, amíg meg nem ta
lálta Bosit. és el nem mondta neki, mi történt a királynál.

B u s L a  í i Y í á I a

llring riadót fújt, és összehívta a seregeit, aztán a fogadott testvérek ellen in
dult. Azonnal megkezdődött a harc. A királynak kétszer vagy háromszor 
több embere volt, és bár Herraud és Bosi bátran harcoltak, és jó sok em
bert megöltek, végül elkapták, megláncolták és börtönbe vetették őket. A ki
rály dühében azonnal meg akarta öletni őket, de Herraudot mindenki sze
rette, és sokan könyörögtek az életéért. Eztán felosztották a zsákmányt, és 
eltemették a halottakat. Azután sokan mondták a királynak, hogy ki kelle
ne békiilnic a fiával, és végül elé is vezették. A király felajánlotta, hogy meg
kíméli az életét, és még sokan érveltek emellett, de Herraud azt mondta, 
csak akkor fogadja el, ha Bosit is életben hagyja. Apja azt válaszolta, hogy 
arról szó sem lehet. Herraud azzal fenyegetőzött, hogy megöl bárkit, aki Bo
sit halálra ítéli, akár a királyt magát is. A király azt felelte, Herraud megér
demli a büntetést, amit kért. Olyan dühös volt, hogy senkivel sem állt szó
ba. Visszavitette a tömlöcbe a fiát, és elrendelte, hogy másnap reggel végez
zék ki mindkettejüket. Hajthatatlan volt, és a legtöbben úgy vélték, a hely
zet eléggé reménytelen.

Aznap este Busla beszélt a férjével, és megkérdezte, fel akar-e ajánlani 
pénzt a fiáért. Thvari azt felelte, nem áll szándékában a pénzét olyanra 
szórni, tiki ennyire reménytelen helyzetben van, mint a fia. Aztán megkér
dezte Buslát, mi lett a varázstudományával, és nem segít-e Bosinak, de ő 
azt felelte, hogy nem akar zsugoriságban Thvarival versenyezni.

Aznap este Busla megjelent a király hálószobájában, és elmondott egy 
imát, amit azóta is „Busla imája” néven ismernek. Mindenfelé híressé vált, 
és olyan gonosz szavakat tartalmaz, amik nem illenek keresztények szájá
ra. így kezdődik az ima:

Ez Hring ágya,
Ő Gotaland királya,
A legkonokabb ember,
Ha rossz álon jár:

Ó az aki,
Fiái megöleli,
EzI leszi ő,
Hihetetlen bár.

Király féld hát,
EzI az imái,
Visszhangozza majd,
Az egész világ ezt,
Aki csak hallja,
Retteg miatta,
A Pokolra jut 
A lelked egyenest.

Démonok kelnek,
Vag)vnok eltűnnek,
Minden heg)1 megmozdul,
Kitépve gyökerét,
Viharok zubognak,
Dörögnek, forognak,
Hacsak Herrauddal 
Nem kötsz békét,
Nyugton nem hagyod 
Bosim életét.

Még egy pillanat múlik,
És szívedre hullik.
Mérges kígyók csokra,
Rágják a húsodat:
Fiiled megsüketíti,
Szemed könnytől elsötétül,
Hacsak nem hagysz,
Bosimnak nyugalmat,
Fiad becses vendégként 
Nem fogadod magad.

Ha lábad hajóra teszed,
Szakadjanak el a kötelek,
A kormány eltörjön.
Ha járod tengerek vizét:
A vitorla szertefoszoljon 
Alásiillyedű hajódon.
Hacsak Herrauddal 
Nem kötsz békét,
Nyugton nem hagyod 
Bosim életét.

Ha lovagolsz éppen.
Kantárod eltépem.
Lovad lesántul.
Követi parancsomat.
Bárhova is futsz,
A démon markába jutsz,
Hacsak nem hagysz.
Bosimnak nyugalmat,
Fiad becses vendégként 
Nem fogadod magad.

Pihenésed csak annyi lesz itt,
Mint annak, ki égő szalmán fekszik,
A trónus neked olyan legyen,
Mint hajó a háborgó tengeren,
És az lesz igazán a szégyen,
Ha az ágyban játszogatnál szépen,
A leány már hanyatt fekszik,
De férfiságod nem igyekszik:
Mondjam-e tovább...

—  Elhallgass, ocsmány boszorkány! —  csattant fel a király. —  Taka
rodj innen, vagy megkínoztatlak az átkaidért!

—  Végre szemtől szemben vagyunk —  mosolyodon el Busla —  nem 
hiszem, hogy elválnánk, amíg meg nem kaptam, amiért jöttem.

A király fel akart kelni, de nem tudott kiszállni az ágyból, és szolgái nem 
ébredtek fel álmukból. Ekkor Busla elmondta az ima második ré
szét, de jobb, ha azt nem írom le, mivel csak bajt okoz, ha elmond
ják. Ha nincs leírva, kisebb a valószínűsége, hogy bárki elismétli 
Mindenesetre így kezdődik:

m
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Boszorkányok,
Tündérek és trolink.
Manók és óriások 
Gyújtsák fe l termeidet:
Fagyóriások félemlítsenek,
Rémálmok rémisszenek,
Szalmaszálak sebezzenek,
Vad viharok kergessenek,
Az őrületbe s a Pokolra,
Ha nem hallgatsz varázslatomra.

Mikor véget ért a második rész, a király azt mondta Buslának: 
—  Életben hagyom Herrattdot, csak ne átkozz tovább! De Bosi- 

nak el kell mennie az országból, és ha bármikor elkapom, meg
öletem!
—  Ebben az esetben folytatnom kell —  mondta Busla.
Ekkor az úgynevezett „Syrpa verseket” kezdte szavalni. Ezek a leghatal

masabb mágiát hordozzák, és senki sem mondhatja őket napnyugta után. 
Ez a versszak a vége felé található:

Hat idegen neve 
íme itt ezek:
Neked kel! megtudnod,
Hogy mit jelentenek:
Oldd meg a rejtvényt,
De ha nem sikerül 
Kedvemre tenned,
A Pokol kutyái 
Tépik szét 
ízekre testedet 
És lángoló mélység 
Fogadja lelkedet.
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—  Értelmezd helyesen a neveket, különben megfogannak raj
tad legsúlyosabb átkaim, hacsak nem teszel úgy, amint kérem!

Mikor Busla befejezte imáit, a királynak fogalma sem volt, 
mint kéne válaszolnia a követelésre.

—  Mit akarsz, mit tegyek? —  kérdezte.
—  Küldd Bosit és Herraudot egy veszélyes küldetésre —  

ki tudja, mi lesz belőle —  és maguknak kell majd vigyázni
uk az életükre.

A király felszólította, hogy távozzon, de ő nem volt haj
landó addig, amíg a király szavát nem adta, hogy betartja 
a boszorkánynak tett ígéreteit; és akkor Busla imája nem 
bánija majd.

Ezután a vén banya elment.

B ő s t  K ü l o e c é s e  

Másnap kora reggel a király riadót fújt, és gyűlésre 
hívta az embereket. Herraudot és Bosit a gyűlés 
elé vezették. A király megkérdezte tanácsadóit, 
mit tegyen kettejükkel, és a legtöbben azt mond
ták. kímélje meg Herraud életét.

Eztán a király így szólt a fiához:
—  Úgy' tűnik, nem vagy hajlandó tisztele

tet mutatni irányomban, de ennek ellenére 
úgy teszek, ahogy barátaim mondják: meg
kímélem Bosi életét. El kell hagynia az or
szágot, és nem térhet vissza, hacsak nem 
hoz nekem egy' keselyűtojást, amit arany 
betűk borítanak. Akkor megbékélek vele. 
Herraud szabadon mehet, ahová akar. Akár 
Bosival, akár bármi más úton, amit választ. 
Azután, ami köztünk történt, csak annyit 
akarok, hogy tartsa magát távol tőlem.

így hát a két embert szabadon engedték. 
Thvarihoz mentek, és ott töltötték a telet. 
Tavasszal felkészültek az utazásra egy hajó
val és huszonnégy fős legénységgel. Általá
ban Busla tanácsait követték. Ezért aztán 

keletnek hajóztak a Balti-tengeren 
át, míg végül Permiába érkeztek, 
ahol egy sűrű erdőség mellett rej
tették el hajójukat.

C j S Z A K A  A Z  e R D Ő B e n  

Ebben az időben Harek király volt Permia ura. Házas 
ember, akinek két fia is volt: Hra.*rek és Siggeir. Nagy har
cosok voltak, és a Glasir mezei Godmund király udvará
ban szolgáltak. Ők törődtek az ország védelmével is. Ha
rek királynak egy lánya is volt: Edda —  gyönyörű leány és 
majdnem mindenben nagyon tehetséges.

Most pedig vissza kell térnünk a fogadott testvérekhez, 
akik Permiában a Vina erdőnél egy elhagyott, kietlen helyen 
verték fel sátraikat.

Egy reggel Bosi azt mondta az embereknek, hogy Herraud- 
dal elmennek felfedezni az erdőt, és megnézik, mit találnak.

—  Várjatok ránk itt egy hónapig! Ha addig nem érünk 
vissza, arra mehettek, amerre akartok.

Nem nagyon örültek a dolognak, de semmit sem tehettek ellene.
A fogadott testvérek nekivágtak az erdőnek.
Nem volt élelmük, csak ami vadat és madarat lőttek maguknak; néha 

csak bogyókat ettek és a fák nedveit. A ruhájukat is igen megtépték az ágak.
Egy nap egy kunyhóra bukkantak. Egy öregember vágott éppen tűzifát 

előtte. Üdvözölte őket, és megkérdezte, kicsodák. Megmondták és megkér
dezték azt is, hogy őt hogyan hívják. Azt felelte, a neve Hoketil. Aztán azt 
mondta, hogy nyugodtan ott tölthetik az éjszakát. El is fogadták az ajánla
tát. Az öregember bevezette őket a szobába, ahol kevesen voltak. A ház 
asszonya már idős volt, de volt egy szemrevaló lányuk. A lány lehúzta ned
ves ruhájukat, és száraz holmit adott helyette, aztán hozott egy tálat, ami
ben megmoshatták a kezüket. Megterítették az asztalt, és a lány remek sört 
szolgált fel nekik. Bosi sokat sejtetően nézegette a lányt, és az asztal alatt a 
lábát simogatta a nagy lábujjával, a lány pedig ugyanezt csinálta ővele.

Este egy kényelmes ágyhoz vezették őket. A gazda egy ágyládában 
aludt, a lánya a szoba közepén, a fogadott testvérek pedig az 

ágyban az ajtó mellett. Amikor mindenki elaludt, Bosi fel- 
kelt, a lány ágyához ment, és felemelte a takaróját. A lány 

megkérdezte, ki az, ő pedig megmondta.
—  Miért jöttél ide? —  kérdezte a lány.

—  Nem volt igazán kényelmes az ágyamban —  
mondta, és hozzátette, hogy szeretne a takaró alá 

bújni vele.
—  És mit akarsz itt csinálni?
—  Meg akarom zabolázni a harcosomat.
—  Miféle harcos az?

—  Nagyon fiatal, és még sosem volt meg- 
edzve —  mondta Bosi —  de a harcosokat 
korán meg kell edzeni.
Adott a lánynak egy arany gyűrűt, és befe
küdt mellé az ágyba. A lány megkérdezte, 
hol van az a harcos, ő meg azt felelte, nyúl
jon csak bátran a lába közé. De a lány 
visszahúzta a kezét, és azt kérdezte, miféle 
szörnyeteget hord magán, ami olyan ke
mény, mint egy darab fa. Bosi azt felelte, 
hogy egy sötét lyukban biztos megpuhulna. 
A lány erre azt mondta, hogy tegyen, amit 
akar. Ekkor aztán Bosi berakta a harcost a 
lány lába közé.
Miután ezzel végeztek, egy ideig csendben 
feküdtek, amíg jól esett nekik, aztán a lány 
megkérdezte, hogy’ sikeres volt-e a harcos 
megzabolázása. Bosi erre megkérdezte, 
hogy' nem akarja-e újra megzaboiázni, mi
re a lány azt felelte, hogy' ő nagyon örülne 
neki, ha Bosinak is kedvére van.
Nem tudjuk, hányszor játszottak így, de úgy' 
tartják, Bosi aztán azt kérdezte:
—  Nem tudod-é, hol találhatnánk egy 
arany betűkkel teleírt keselyűtojást? A foga
dott testvéremet és engem elküldték, hogy 
szerezzünk egyet!
A lány azt felelte, hogy a legkevesebb, amit 
az arany gyűrűért és tíz éjszakai szórakoz
tatásért cserébe adhat, hogy elmond neki 
mindent, amit tudni akar.
—  De ki olyan mérges rád, hogy' a halálo
dat akarja, és ilyen veszélyes fel
adatra küld?
—  Nem a gonoszság az egyetlen 
indok: az ember nem szerezhet
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hírnevet erőfeszítés nélkül —  felelte Bosi.
Sok dolog van, ami kezdetben veszéllyel telinek lát
szik, de végül szerencsét hoz.

A  KeselgűcoJÁs
—  Ebben az erdőben —  mondta a lány —  van egy nagy 

templom, ami Harek királyé, Permia uráé. AJontali neve
zető istent szolgálják benne, és sok arany és ékszer is van 
ott. A király anyja, Kolfrosta irányítja a templomot. Olyan 
hatalmas boszorkány, hogy soha semmi sem tudja meg

lepni. A boszorkányságával megjósolta, hogy még ebben a 
hónapban meghal, ezért aztán varázslattal keletre utazott a 

Glasir mezőre és elvitte a király húgát, Hleidl-t, mert azt akar
ja. hogy ő legyen utána a papnő a templomban. De az nagy veszte

ség lenne, mivel hogy Hleidl egyike a legszebb és legnemesebb asszonyok
nak. Ezért aztán valóban a legjobb dolog lenne, ha ezt meg lehetne aka
dályozni.

—  Mi a fő gond a templommal?
—  Egy hatalmas keselyű, ami olyan vad, hogy mindent elpusztít, ami 

a közelébe megy. Ez vigyázza a kaput, és mindenkit meglát, aki be akar 
menni. Elő embernek nincs esélye, ha a keselyű karmai vagy mérge kö
zelébe ér. A keselyű alatt van a tojás, amiért küldtek titeket. Van egy rab
szolga is a templomban, ő foglalkozik a papnő ételével —  minden étke
zésre megesz egy kétéves üszőt. Van ott még egy megbájolt démoni bika 
is, amit vasláncokkal kötöttek meg. A bikának kéne meghágnia az üszőt, 
hogy megmérgezze a húsát. Akik azt a húst megízlelik, megőrülnek. Az 
üszőt akarják Hleidlnek megfőzni, hogy olyan szörnyeteggé alakuljon át, 
mint a papnő. Ahogy a dolgok állnak, nem hiszem, hogy mindezekkel az 
ördögökkel elbánnátok, olyan boszorkányosság áll szemben veletek.

V ^ V

Bosi megköszönte, hogy ezt mind elmondta neki, és még egy adag szó
rakoztatással fizetett érte. Mindketten nagyon elégedettek voltak, és hajna
lig aludtak. Reggel Bosi odament Herraudhoz és mindent elsorolt neki. Még 
három éjszakát töltöttek ott, aztán a gazda lánya elirányította őket a temp
lomhoz. Jó szerencsét kívánt nekik, és útjukra bocsátotta őket.

Egy nap kora reggel megláttak egy magas embert szürke köpenyben. Egy 
tehenet vezetett. Úgy vélték, ez biztosan a rabszolga, ezért megtámadták. 
Bosi odavágott neki egy hatalmasat a bunkóval, és vége is volt. Aztán meg
ölték a tehenet, megnyúzták, a bőrét pedig kitömték mohával és hangával. 
Herraud felvette a rabszolga köpenyét, és maga után húzta az üsző bőrét. 
Bosi a saját köpenyét a rabszolga tetemére terítette, és a hátára vette a tes
tet. Amikor meglátták a templomot, Bosi a tetem hátába döfte a dárdáját, 
úgy hogy az elöl, a vállánál jött ki. A templomhoz mentek, és Herraud, aki 
a rabszolga ruháját viselte, bement.

A papnő aludt. Herraud bevezette az üszőt az istállóba, és eloldozta a bi
kát. A bika azonnal meghágta az üszőt. A mohával kitömött bőr összero
gyott, így a bika nekiesett a kőfalnak, és mindkét szarvát letörte, Herraud 
megragadta a bikát a fülénél és az áliánál, és olyan vadul rántotta meg a 
nyakát, hogy az azonnal eltörött. Ebben a pillanatban a papnő felébredt, és 
talpra ugrott.

Bosi a templom felé sétált, és a rabszolga testét a dárdánál fogva a feje 
fölé tartotta. A keselyű nem habozott: azonnal felszállt a fészkéről, hogy fel

falja a behatolót, de csak a tetem felső részét nyelte be. Bosi kemé
nyen megtaszította a dárdát, ami a keselyű nyakán keresztül egé
szen a szívéig hatolt. A keselyű karmait mélyen a rabszolga alfelé
be vájta, a szárnya hegyével pedig meglegyintett Bosi fülét. Bosi a

földre esett. Aztán a keselyű rázuhant, és
vadul csapkodott haláltusájában.

Herraud nekiesett a papnőnek. Kemény küzdelem 
volt köztük, mivel a papnő fűrészesre vágott körme a 
csontig letépte Hcrraud húsát. A harc során odáig jutot
tak, ahol Bosi feküdt, és csupa vér volt körötte minden. A 
papnő elcsúszott a keselyű vérében, és a hátára esett. Ez
tán a harc éppoly vadul folytatódott, és Herraud hol a nő fe
lett volt, hol meg alatta.

Aztán Bosi összeszedte magát, felkapta a bika fejét, és 
keményen orrba vágta vele a vén banyát —  Herraud pedig 
vállból letépte a papnő egyik karját. Ezután a nő már gyen
gülni kezdett. Ahogy meghalt, megrendült a föld.

Ezután bementek a templomba, és alaposan átkutatták. A ke
selyű fészkében megtalálták az arany betűkkel teleírt tojást. Sokkal több 
aranyat találtak, mint amennyit el bírlak vinni. Aztán odajutottak az oltár
hoz, ahol Jomali ült, és tőle elvittek egy arany koronát, benne tizenkét drá
gakővel, meg egy háromszáz aranymárka értékű nyakláncot. A térdéről le
vettek egy vörös arannyal teli ezüst kupát, ami akkora volt, hogy négy em
ber sem tudta kiinni. A kárpit, ami az isten fölött lógott, többet ért, mint a 
leggazdagabb égei-tengeri kereskedőfiajó három rakománya. És ezt mind 
magukkal vitték.

A templomban találtak egy titkos oldalkamrát, amit kőajtó zárt le. Egy 
egész napba tellett, hogy betörjék és átjussanak rajta. Odabent egy széken 
ülve egy nőt találtak —  soha nem láttak még ilyen gyönyörű asszonyt! A ha
ja a széklábhoz volt kötözve, és olyan szőke volt. mint a fényes szalma, vagy 
az aranyszál. A derekán egy vaslánc kötötte meg. Hangosan zokogott.

Amikor meglátta a férfiakat, megkérdezte, mi okozta a nagy robajt reggel.
—  Annyira nem számít nektek az életetek, hogy szembeszállt a démo

nok hatalmával? Ennek a helynek az urai azon
nal megölnek titeket, ha meglátnak.
■Azt felelték, hogy erről még bőven lesz idejük 
beszélni később. Aztán megkérdezték tőle, hogy 
hívják, és miért bánnak vele ilyen rosszul. .Azt 
mondta, hogy a neve Hleidl, és a keletre levő 
Glasir mezei Godmund király lánya.
—  Az az ogárnő, aki itt uralkodik, varázslattal 
elragadott, és azt akarja, hogy ha ő meghal, én 
legyek itt a papnő, és folytassam az áldozatokat 
a templomban. De inkább égessenek el éve, 
mint hogy ezt tegyem.
—  Jó lennél ahhoz a férfihoz, aki segít neked 
elszökni innen? —  kérdezte Herraud.
A lány azt felelte, nem hiszi, hogy bárki is meg 
tudná menteni.
—  Hozzám jössz feleségül, ha elviszlek innen?
—  Nem ismerek a világon olyan undorító fér
fit, akihez nem mennék hozzá szívesebben, 
mint hogy ebben a templomban imádjanak. Mi 
a neved?

—  Herraudnak hívnak, apám pedig Hring, Kelet-Gotaland királya. Nem 
kell többet aggódnod a papnő miatt. Bosi és jómagam már kellően elbán
tunk vele. De meg kell értened: úgy érzem, jogom van valami jutalomhoz,
ha kiviszlek innen.

—  Nem tudok felajánlani mást, csak önmagamat —  persze, csak ha a 
családom megengedi.

-—  Nem áll szándékomban megkérdezni őket —  mondta Herraud —  
és nem tűrök semmi halasztást, mivel úgy tűnik, vagyok olyan jó, mint te. 
Bárhogy is döntesz tehát, szabadon engedlek.

—  Minden férfi közül, akit valaha is láttam, senki nem kell nekem in
kább, mint te.

Ezután szabadon engedték. Herraud megkérdezte Hleidlt, haza akar-e 
jönni vele, hogy a felesége legyen, vagy inkább keletre megy a fivéréhez, és 
örökre elválik tőle. A lány azt választotta, hogy vele megy, így hát el is jegyez
ték egymást.

Kivitték az aranyat és a kincseket a templomból, és porig égették az épü
letet, úgyhogy ezután már semmi nem maradt a helyén. Ezután nekivágtak 
az összes holmival az útnak, és meg sem álltak, amíg Hoketil házához nem 
értek. Ott sem maradtak sokáig, de sok aranyat adtak neki, a többit pedig 
lovakkal levitték a hajóhoz.

Az embereik örültek, hogy újra látják őket.

(folytatjuk/vége következik)

Hermimn Pálsson és Paul Edwards fordításának 
felhasználásával fordította Nádori Gergely
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Angyal, ha lángol
Armageddon 2092 Mars: a könyv

★  ★  ★  ★  ★

Igen, m egjelent, 438 Ft, és rem élhetőleg m ár m indenfelé kapható. 12 novella van benne 
5 szerzőtől, ak ik  az Armageddon világának történetét gondolták tovább onnan, ahol a 
szerepjáték abbahagyta.

A fentieket azért tarto ttam  fontosnak elm ondani, hogy elkerüljem  a hossza
dalmas reklám bevezetőt, ugyanis ez a cikk kritikának készül. Előre is figyel
m eztetek hát m indenkit, hogy igazából csak akkor érdem es tovább olvasnia, 
ha ismeri a könyvet. Az alábbiak korántsem  kedvet akarnak csinálni az Angyal, 
ha lángolhoz, m ert a hibákat szeretném  ugyanúgy kiemelni, m int az erénye
ket; inkább afféle gondolatébresztőnek szánom , ami alapján m indenki e ltöp 
renghet majd saját A rm ageddon- és kiberpunk-koncepció iró l. A kritika re
m ek eszköz továbbá a szerzőkkel kapcsolatos személyes sérelm eim  tisztázásá
ra  is (például Sebő Fér}' m ár vagy egy éve túszul tartja  a Twin Peaks kazettá
imat, m eg ő  tukm álta rám enn ek  a kritikának a m egírását is, úgyhogy ajánlom: 
dobjon be egy-két szíverősítőt, m ielőtt novellájának tárgyalásához ér),

A 12 elbeszélés — főleg könyvbeli so rrendjükbe állítva — m eglehetősen 
színes egyveleget alkot téma, stílus, hosszúság és sikerültség tek intetében. Ta
lán érdem es először egy-egy pillantást vetnünk mindegyikre, m ielőtt össze
függő képet alkotnánk.

A nyitódarab, az Örülök, bog)’ találkoztunk! kellően 
stílusos felütést ad a kötetnek. (A beszéd mennyiségét 
figyelve valószínűleg női rendőrről lehetett szó. (Pfuj, 
micsoda politikai inkorrektség!)) Kár, hogy a szellemes 
szösszenet — időbelileg teljesen logikátlanul — m eg
előzi a Babilon előttet, ami tu la jdonképpen  az egész 
könyv prelúdium a. Hatásosabb töprengenivalót szol
gáltathatott volna az olvasóknak, ha elsőnek áll. Csi
gás ú r egyébként rem ekelt (ő a m esélő a partinkban, 
szóval muszáj dicsérnem ) — nagyon jól sikerült a 
történelem  előtti dravida világ hangulatának meg- 
idézése. Csigás Gábor stílusához talán jobban is illik 
az efféle misztikus környezet, m int a k iberpunk vi
lág. Akárcsak a szerző két ezután következő írásá
ban, a Babilon előttben is a Nő áll a középpontban.

Az Armageddon (ism ét Csigás) első olvasatra 
kissé zavaros, de alapjában véve fogyasztható írás, 
a kelleténél talán több  „m elankolikus cim borák 
beszélgetnek” típusú  jelenettel. A Napjaink szá
mában (Varga Csaba) a sokértelm ű cím jobban si
került, m int a novella többi része. A puritán  fél
barbár világ e lüt az Arm ageddon alaphangulatá
tól, cselekm énye pedig túl nyúlfarknyi. Az Éhes 
dobok  (Nádori Gergely) kellem es kom pakt m é
retű  tö rténet, ami az A rm ageddon utcáiról vil
lant fel egy színes képet.

Hogy ellenpontozzam  vélem ényem et, Az ígé
ret földjének  (Szigeti Sándor) a címe nem  
annyira tetszik, m aga a novella azonban annál 
inkább. Nagyon jól m egszerkesztett és megírt 
darab (m érete is az egyik legizm osabb), ami
nek m inden porcikája sugallja a világ hangula
tát (nem  csoda, figyelembe véve, hogy ki írta). Siránkozni csak 
annyit tudok  vele kapcsolatban, hogy a keret jelen tése (a m űhold  monologi- 
zálása) nem  elég nyilvánvaló [Ajjaj, nem m űhold volt, hanem eg)’ Mi-rakéta, 
am i a Földről elsőként érkezett a Marsra, még a z  emberek előtt. Azt hittem, 
kiderült, de most m ár mindég)'. SzS/. (Szerintem  a trükkök és csavarok egy 
tö rténe tben  akkor jók, ha az olvasó nyom ban rádöbben, m iről van szó.)

Az Angyal, ha lángol és A sötétben (két ú jabb nagyon jó cím) Varga Csaba 
legjobb novellái a kötetben; m indkettő  viszonylag rövid, és m egfelelően ki 
van töltve tartalom m al. Egy-egy ötletes tö rténe te t m esélnek el érzékletes stí
lusban; ügyesen bővítik ki és formálják tovább az A rm ageddon világát. A Csak 
eg)' ember ismét egy nős Csigás-novella; érzésem  szerint a m ester legkevésbé 
eltalált műve. Bár a dekadens arisztokrata m egjelenítésében nincs hiba, a 
sztori szám om ra valahogy nem  illett bele  a környezetbe (értve ezalatt m ind a 
környező novellákat, m int pedig  az A rm ageddon Marsát).

A Hideg ösvényekenben  Varga Csaba átesett a ló túloldalára; a kötet leg
hosszabb írásának tö rténe te  kicsit lapos, és sajnos több  klisészerű, ill. logikát

lan elem  is található benne. (Pl. ha M ichelle gyakorlatilag az első em ber volt, 
aki a Marsra került, (a) hogyan tu d o tt é le tben  m aradni, (b) honnan  a nyűből 
voltak m ár a bolygón nom ádok? Nem beszélve arról, hogy Yvette u tán  egy má
sodik inkognitóban dolgozó iigynök-szupernő m ár toposz-gyanús.) Az én 
felhőm  (SEBŐ FERENC) m inőségéről csak annyit m ondhatok, hogy nagyjából 
a S szintet üti meg. ezen kívül... Komolyra fordítva a szót, aranyos
és jól m egírt tö rténe trő l van szó, ami kellem es felüdítést nyújt (bár m ajdnem  
annyi köze van (vagyis nincs) az A rm ageddonhoz, m int a Csak egy ember
nek). Az érzelm es befejezés szokatlan, de érdekes.

A Galamb és holló (ism ét Szigeti) a záróm ű, egyben a jövőbeli Armaged
don  világának megalapozója. A címe enn ek  se olyan hajde, a tartalom  viszont 
ismét nem  okoz csalódást, bár a tö rtén e t szerkezete eléggé töredezett és ki
egyensúlyozatlan. Az első Szigeti-novellával e llentétben , ahol a sejtetés volt 
sok, itt néhány dolgot (nyilván helyhiány miatt) túl szim plán mesél el a szer
ző, am itől a sztori veszít izgalmából. (Szerintem  a tö rténe t legalább egy re

gényt érdem elne, am it sim án ki is lehe tne  kerekíteni belőle.)
Végezetül néhány szó madártávlatilag. Az össz
kép, m int em lítettem , tarkabarka. Általánosan 
az állapítható meg, hogy a hangulat-írás dom i
nál, m éghozzá több  helyütt az akció rovására (a 
Szigeti- és Varga C saba-novellákban kevésbé, 
de azért o tt is érezhető  a hatás). Ez helyenként 
baj, m ert végül is az életérzés, ami süt a novel
lákból, nem  valami specifikus „Armageddon-fí- 
ling”, hanem  általános depresszió/dekadencia. A 
tarkaság azt is eredm ényezi, hog}' a válogatás 
nem  igazán koherens, vagyis nem  érzékelteti azt 
a tö rténe ti ívet, ami a novellák során  2091 szil
veszterétől az A uslánderekkel való kiegyezésig 
végbemegy. Bár az egyes írásokban állítólag van
nak összekötő kapcsok (közös m ellékszereplők 
stb ), ezeket azonban Faust és Mirja kivételével 
(nekem  legalábbis) nem  sikerült felfedeznem. Aki 
kitartó és kíváncsi, vadásszon kedvére.
Morgásaim ellenére  azonban —  m indent összevet
ve —  úgy érzem , hogy érdem es elolvasni az Angyal, 
ha lángolt, függetlenül attól, hogy akar-e valaki az 
A rm ageddonnal játszani, vagy sem. A novellák érde
kes hangulatúak, nem  egy közülük elgondolkoztató, 
és néhány m ég izgalmas is. Ami pedig a legfonto
sabb: valamennyi jó ígéret a folytatással kapcsolatban 

akár az A rm ageddon világáról m esélnek majd a 
szerzők, akár másról.

Kodaj Dániel

K A P C SO LA TO K :
A r m a g e d d o n : N icolo  v a la h a  együtt k ó b o 
rolt Fausttal;
N a p j a in k  s z á m a : M irja  a h h o z  a sze rze tes

h ez  —  M ilá n h o z  —  kerül,  a k i k é ső b b  a seb esü lt  Faustot 
m egta lá lta  a s iv a ta g b a n ;
A z íg é r e t  f ö l d j e : Fau st  —  tudtán k ívü l  —  rá a k a d  a m onolo-  
g izá ló , m eg leh ető sen  h ib b a n t M l-ra k é tá ra . Ez a z  M l-ra -  
kéta  b e szé lt  Paul Fa ra g ó v a l.
<<<<::: Szerintem nagyon nem kell ez a kapcsolatok—dolog. Igazából nincs túl nagy 
fontossága a történetek megértése szempontjából, csak színesíti azokat. Épp ezért abba is 
hagytam a pötyögést. Akit érdekel a többi, találja meg magának! Egyúttal pályázatot írunk 
ki a mű alapos olvasói számára: küldjétek be a felfedezett, új összefüggéseket: a legtöbbet 
beküldők (azon belül az érkezési sorrend dönt) jutalomban „részesülnek” . A tét: egy unikum
nak számító Armageddon póló; egy Jobnny Mnemonic (a jövő szökevénye) —  regény; egy 
Armageddon szabálykönyv; egy Battletech táblás játék. Az első helyezett választ ebből a 
négyből, a második választ a maradék háromból, a harmadik a maradék kettőből és —  mint 
könnyen kitalálhatjátok —  a negyedik nem választ. (Sz. S .) : : :>  >  >  >
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A m iko r m egtudtam , hogy a Csillagok Háborúja ká rtya já ték  jo 
gait a Decipher Inc. szerezte m eg, D arth  Vader jeges u jja inak 
szorítását éreztem to rkom on . Ez nem lehet! M ár m eg in t az erő 
sö té t oldala kerekedett fe lü l. Nem v o lt elég, hogy a S tar íre k  
ká rtya já téko t e lszúrták? (Ez a fiaskó  m ár csa k  azért is  dühí
te tt, m ive l a já ték alapötletei igen ígéretesek voltak.) M it lehet 
itt tenn i?  Konstruktív m ego ldásként egy nagyobb levé lbom ba 
m elle tt döntö ttem  —  persze, a D ecipher központjának c ím ez
ve... A  problém a csak  az vo lt, hogy  a laposan e lkéstem  vele, 
hiszen Lucasék m ég 1994-ben adták át a ká rtyá s  já ték joga it. 
Az eredm ényt m eg ism erve azt kell m ondanom : szerencse, 
hogy  ördögi te rvem  így zátonyra fu to tt. (Az ilyen m ego ldások 
úgy is  inkább az erő sötét olda lára je llem zőek.) Szám om ra te l
jesen m eglepő m ódon az utóbb i idő k leg jobb és legeredetibb 
játékát hozta ki a Decipher.

„Az Erő az, am ibő l a jedi m erít. Egy energ iam ező, am ely 
egybefog m inden élőt. Körü lvesz és á tjá r bennünket. Ez az, 
am i összetartja  a ga lax is t” (Ben Kenobi után szabadon). És az 
Erő az, am i a já téko t is  áthatja. A  sö té t és a v ilágos  oldal ha r
ca elevenedik m eg. A színhely: a galaxis, a cél: a m á s ik  pólus 
te ljes kiszorítása. A  csata ké t já tékos között za jlik . Egyikük a 
sötét, a m ásik  a v ilágos o lda lt szem élyesíti m eg. Lapja ikat két, 
te ljesen különálló  készletből vá logatják. N em csak ezek há to l
dala és színe különbözik: az eltérés sokkal m é lyebb. A B iroda
lom  techn ika ilag  erősebb, jobban fe lszere lt. A  lázadók v iszont 
jobban tám aszkodnak az Erőre, és ta rto g a tn a k  e g y -k é t érde
kes m eglepetést a tarso lyukban.

Az ugyebár nem vo lt m eglepetés, hogy  a képeket a film b ő l 
vették át. A  fo rrás m inőségére tehá t nem  lehet panaszunk, és 
a kiadó is  m egtett m indent, hogy  a végeredm ény ne m aradjon 
el az eredetitő l. A  L u ca s film -tő l m egkapták a f ilm  egy példá
nyát, am it egy —  k im ondottan  erre a célra lé tre h o z o tt— szer
kesztő berendezésen dolgoztak fel. A  képek m inőségé t szám í
tógéppel javíto tták. így vá lt lehetővé például az, hogy  a híres 
kocsm a i je lenet —  a sötétben csak e g y -e g y  p illana tra  fe lb u k 
kanó —  idegen lénye it a lapokon lá thassuk viszont. V o lt azért 
néhány olyan kártya, am ihez a film  egy ik  je lenete sem  illett, 
Ilyenkor általában a Lucasfilm  arch ívum ából használtak fel ké
peket (a film be be nem  kerü lt m odellek, je lenetek), és csak 
e g y -k é t esetben a lko ttak te ljesen ú j figurá t. Összességében 
nagyon jó  m unkát végeztek. A  Középfö lde ká rtya já ték  után is
m ét csak azt m ondhatom , hogy  b iztos lesznek o lyan Star 
W ars őrültek, ak ik  csak is  a képekért kezdik gyű jten i a lapokat.

Nem csak a képek, a ká rtya  felépítése is jó l s ikerü lt. A  szí
nek segítenek a lapok m egkülönböztetésében. Az adatokat á t
tekinthetően helyezték el. Jó  ö tle t, hogy a já tékhoz nem  szo ro 
san kö tődő, háttér je llegű in fo rm ác ióka t a lap tete jén e lkü lönít
ve olvashatjuk.

Ezeket a háttérinfókat érdem es külön kiem eln i. A  Star W ars 
univerzum át igen alaposan kidolgozták. A  film eken kívül sok  re
gény és képregény je lent m eg, no és persze o tt van a szerep
játék is. Ebből az adathalom ból 
m erítettek a lapokon szereplő kis 
színesekhez, érdekességekhez.
Ráadásként m eg je len ik  néhány 
o lyan, új tudniva ló is, am ire a Lu
casfilm  á ldását adta, így m ostantó l 
ezek is beletarrtoznak a hivatalos 
Star W ars tö rténelem be. Ebbe a 
m unkába bevonták a szerepjáték 
kiadó ját (West End Games) is. Ők 
ellenőrizték a régi és új in fo rm ác iók  
helyességét, és fe lügyeltek arra  is, 
hogy a hangulat jó l illeszkedjen az 
eddigi film ekhez és könyvekhez.

A  játék első kiadása az első m o
z ifilm m el foglalkozik, de nem te lje
sen fedi le azt. így például nem sze
repel a karakterek között Csubi és 
R 2-D 2 . A cél az volt, hogy azok az 
alapvető lapok kerüljenek be, ame
lyekre m indenkinek szüksége lehet.
A  te rvek szerin t ezek a kártyák m in 
dig elérhetőek lesznek a já tékosok
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számára (ú jranyom ják őket). Az 
első három  kiegészítő a film triló 
gia esem ényeit dolgozza m ajd  fel, 
de terveznek m ás —  nem a fil
m ekhez kötődő —  kiegészítőket 
is. Ezekhez persze m ár nem ta lá l
nak a képeket a m eglévők között.
Teljesen ú j világot kell létrehozni
uk, de a hírek szerint ezt is fényké
pekkel old ják meg.

B á rm ilye n  jó k  is  a képek, 
m é g is c s a k  a sza bá lyrendszer 
emeli ki ezt a já tékot a tö b b i kö 
zül. Akár az e lőző szám ban is 
m e rte te tt Középfölde kártya já ték
ban, itt is  a tö rté n e t a lényeg. Ott 
tudatosan építették fel a szabály- 
rendszert o lyan elem ekből, am e
lyek v isszaadják a könyvek han
gulatát. Belerakták az utazást, a 
harco t, a sö té t erő csábítását, a 
gyűrűket. Itt v iszon t a rendszer 
alapötlete adja v issza  az erő v ilá 
gos és sö té t oldala közötti harc légkörét.

A  küzdelem  azért fo ly ik , hogy  a m ásik  o ld a lt te ljesen m eg
fosszu k  be fo lyásátó l a galaxisban. A játék kezdetekor m indkét 
já tékos ugyanannyi éle terővel [lile torce) rendelkezik. Ha vala
m e ly ikük  életereje nu llára csökken, elveszítette a harcot. 
A  pontokat m aguk a lap ok je lképezik. Ezért tehát m indkét já té 
kos azonos számú lappal indu l —  ez az a lapjátékban 60-as 
paklit je lent.

A  lapokat keverés és a kezünkbe kerü lő 8  lap leszám olása 
után le rak juk m agunk elé, ez lesz a ta rta lék  pak link (reserve 
deck). Ez je lképezi éle terőnk fő  fo rrásá t. Ebből aktiválha tunk 
m inden fo rd u ló  elején annyit erőt, am ennyit a k in t lévő helyszí
nek generálnak szám unkra (bővebben m ajd  később). Az a k ti
vá lt lapokat egyenként leszám oljuk, képpel lefelé, a ta rta lék  
pakli bal oldalára. Ezek adják azt az erőkészletet (torce pite), 
am i az adott körben rendelkezésünkre áll. A  leg több ká rtya  k i
já tszásakor ebből kell az e rő t fe lhasználnunk. I lyenkor annyi 
ká rtyá t rakunk át (le fe lé fo rd ítva ) a ta rta lé k  pakli fe le tt ta lá lha
tó  használt lapok (used pite) kupacába, am ennyibe az adott 
lap kihozatala kerül. A  fo rd u ló  végén az erókészletben m egm a
radt lapokat fe lhúzhatjuk a kezünkbe. Ez nem kötelező: annyit 
hagyhatunk ott, am ennyit jónak látunk. Elvégre nem á rt, ha az 
ellenfél fo rdu ló ja  ala tt is van erőnk lapok kihozatalához, de 
m egesik  az is, hogy egy drága lap lerakására kell gyű jtöge t
nünk. Ezután a haszná lt lap oka t a ta rta lé k  pak li a ljára 
csusszantjuk. Az erő tehát körfo rgásban van: ta rta lék  pakli 3  
erőkészlet használt lap ok í>  ta rta lék  pakli. Ezek a lap ok je 
len tik  az életerőnket. Ha m ár egyikben s incs  lap, elveszíte ttük 

a küzdelmet.
Ez a rendszer nagyon ötletes. 
M a g ic  szóhaszná la tta l: é le t
pontja inka t és a m anánkat is a 
lapok jelképezik. N incs szükség 
arra, hogy  papíron vezessük 
p o n tja in ka t, vagy  zse to n o ka t 
használjunk.
M o s t te k in tsü k  át, hogyan is 
kerü lhe tnek ki a lapok az erő 
k ö r fo rg á s á b ó l?  Az e ls ő  fo 
gyasz tók  m i m agunk vagyunk, 
h iszen a kezünkben és az asz
ta lo n  levő  lap ok nem  szám íta
nak bele é le terőnkbe. A já ték 
vége fe lé ezért nagyon kell v i
gyáznunk arra, hogy hány la
p o t veszünk fe l a kezünkbe. 
Lehet, hogy az u to lsó  kö rök
ben m ár egyálta lán nem  en
g e d h e tjü k  m eg  m ag u n kn a k , 
h o g y  h ú zá ssa l c s ö k k e n tsü k  
é le te rőnket.

A  m ás ik  nagy fogyasztó  persze 
az ellenfél. De ahhoz, hogy m eg
v izsgáljuk, hogyan is  á rtha t ne
künk (és m i neki), e lőbb nézzük 
m eg röviden, m ifé le lap ok van
nak. A  helyszíneken zajlanak az 
esem ények, és ezek generálják 
az erő t m indkét oldal számára. 
M inden helyszín lapon látható, 
h o g y  m e ly ik  o ld a l szám ára 
m ennyi erőt generál körönként. 
Kezdéskor m indkét oldal kirak 
egy helyszínt, így m ár első kö r
ben rögtön aktivá lha tunk némi 
erőt. A  tö b b it a já ték alatt hozzuk 
ki. Hőseinket irányítva hódítha t
ju k  m eg a galaxist. Je llem ző ada
ta ik  a harci erő [power), a fogé 
konyság (abillty), a kihozatali és 
a fe lá ldozási érték. Kaphatnak 
járműveket és űrhajókat. Ezek 
h a so n ló  é rtékekke l rende lkez
nek, m in t m aguk a hősök, csak a 

fogékonyság he lye tt m ozgékonyság (maneuver) vagy páncél 
(armour) szerepel. Fegyvert (weapon) és m űsze rt (devtce) 
rakhatunk hősre, já rm űre  és ű rha jó ra  is, így azok különleges 
képességeket kaphatnak. A  végére m aradtak a hatás [etted) 
és a m egszakítás (interrupt) lapok, am elyek esem ényeket, vá
ratlan fo rdu la toka t je lképeznek.

Térjünk v issza  az erőhöz: abban az esetben, ha egy he ly
színen csak nekünk van nem  dro id  szem élyiségünk, e rő rom 
bo lást (torce drain) kezdem ényezhetünk. Ilyenkor a m ásik  fé l
nek annyi lapot kell a kezéből vagy az életerejéből leadnia, 
ahány erő t te rm el neki az adott helyszín. Ezek az e lvesztett la 
pok  —  képes fe lükkel fe lfe lé  —  egy külön helyre (lost pite) ke
rülnek. Veszélyes tehát őrizetlenül hagyni a helyszíneket! Ha 
v iszont szétaprózzuk erőinket, védte lenek leszünk az erőt ro m 
bo ló  m ás ik  hatással, a csatákka l szemben.

Csatát o tt kezdem ényezhetünk, ahol m indkét o ldalon van 
legalább egy nem dro id hős. A  harc alapjaiban nagyon egysze
rű: m indkét oldalon össze kell adni a helyszínen lévő karakte
rek és já rm űvek —  űrcsata esetén az űrha jók  —  harci erejét. 
Akinél ez az érték nagyobb, az győzött. A  vesztes fé l a kü lönb
ségnek m egfe le lő számú ká rtyá t dob az elvesztett lapok közé.

Egy vesztes csa ta  a laposan m egcsapo lha tja  erőkészletün
ket. Ezt e llensúlyozandó, lehetőségünk van arra, hogy a csa 
tában részt vevő hő sö k  és hajók feláldozásával csökkentsü k a 
veszteséget (ilyenkor a fe lá ldozottak kerü lnek az e lvesztett la
pok  közé). A  fe lá ldozási é rté k  m utatja , hogy hány lap elvesz
tésével é r fel az áldozat. Nem b iz tos persze, hogy ez m indig 
m egéri. Ha csökken a harci erőnk, a következő csatában eset
leg m ég nagyobb vereséget szenvedünk, ha pedig —  ezt elke
rü lendő —  összevon ju k m aradék csapata inkat, az erő rom bo
lás ellen védett te rü le te ink zsugorodnak össze.

Ennyi té rt  bele a szabályokból, de remélem, ez is elég ahhoz, 
hogy m egm utassa, m ilyen eredeti a rendszer. A  küzdelem álta
lában lassan indul, a végére viszont nagyon fe lgyorsulnak az 
esem ények. A játékot alapvetően a Csillagok Háborújának han
gulata határozza m eg, ezért leg inkább a Középfölde kártya játék
kal vethető össze. Itt is  jó l s ikerü lt a tö rténet beépítése, ha nem 
is  annyira pontró l pontra, m in t abban. A m ozifilm ek eseménye
it  a kiegészítők valószínűleg pontosabban adják m ajd  vissza. A 
Star W ars kártya v iszont a já ték közben kem ényebb agymunkát 
igényel. Nagyon oda kell f igye ln i, hogyan kezeljük, irányítjuk a 
rendelkezésünkre álló erőt. A  tapasztalatok alapján csak egy 
problém a van: a sötét oldal k ics it gyengébb. Remélem, ezt a 
végleges változat és a kiegészítők m ajd helyrehozzák.

A  végére van egy jó  hírem  azok szám ára, akik nem szeret
nek egy új, ism ere tlen já tékra sok pénzt költeni, am ikor lehet, 
hogy  nem  is  fog te tszeni nekik. A  kiadó tavaszra ígér egy „ké t
szem élyes bem uta tó  já ték” c ím ű  csom a got, am elyben két, 
előre összeállíto tt pakli és egy bővebb szabá lykönyv található, 
így v iszonylag  kis befektetéssel is  k ipróbálható.

HMS
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Tor LÉNY m  Tarthdawn szerepjáték rendszeréhez

„Úgy hírlik, a Halál tengerének  Vivane felé eső 
partjaitól jónéhány  heti járóföldnyire nyugatra 
húzódó  C aralkspur hegység igencsak em bert p ró 
báló vidék. Haragvó lom bú fenyvesekbe ö ltözött 
bércei között napokig bolyonghat az ú tját vesz
tett, balszerencsés vándor, s m eglehet, m ég így 
sem  talál ösvényt, ami visszavezetné az ism ert 
utakra, a névadók közé. Nincs más, m in t a vadon 
völgyeinek verm éből csak n éha  csillapuló dühvei 
kitörni igyekvő, zúgó lelkit szél és a sötét, őszt 
idéző, esőtő l te rhes felhők, m elyek m ár-m ár állni 
látszanak szün telen  sodródásukban.

Valóban. Nincs más, ha a v ándor lép te it nem  a 
tudás vagy a gondolatok  ú tta lan  ú tjait járó, hallga
tag intuíció vezérli. Ám, ha mégis...

A Líron Enquor m ára ü resen  kongó term einek 
bejáratát maga a term észet re jte tte  el egy hegyi 
patak  vízesése m ögé valam ikor rég e s-ré g en , 
hosszú, lassan tovagördülő  évszázadokkal ez
előtt. Miért? Talán, hogy feledésbe taszíthassa az 
ő t m egcsúfoló sö tét praktikák puszta  em lékét s 
vele a m últat őrző, szürke köveket, am elyek közül 
oly gyorsan illant el m inden  élet, m időn  a szel
lem idézők e rejtekben m egbúvó iskolájának bo 
szorkányos ügyességű, elbűvölő, tü n d e  úrnője, 
Szép Stahha m egterem tette  az elsőt. Az első t a 
shirnakok közül.

Shirnak. A szó jelentésének több  árnyalata van, 
minthogy bármely névadó n ép  nyelvén igazi tükör
képét találhatnánk Meg kell elégednünk egy the- 
rai bölcs, Fehérarcú Jerran  fordításával, m iszerint 
az évezredes shirnak nyelv e szava a bölcsesség d ü 
hét, netán  a düh  bölcsességét takarja —  ám  talán 
érdem esebb beérnünk  azzal, hogy ez e faj neve.

A figyelmes olvasó észrevehette azt a nyilvánva
ló ellentm ondást, ami az évezredes jelző és a  szá
zadokkal eze lő tti te rem té s  k ö zö tt húzód ik , 
m ár-m ár összeegyeztethetetlenül. M ielőtt bárki 
elham arkodottan  érték te lennek  ítélné e tudást, fi
gyelembe kell vennie egy e leddig  nem  ism erte tett 
tényt is, am ire szin tén  Fehérarcú Jerran  figyel
m eztet. A shirnak — az a lény, akit le tűn t idők tu 
dósai csak a Kapuk Ő reként em líte ttek  — oly ha
talom m al rendelkezik, am ely képes győzedelm es
kedni akár a nehéz  sodrású  idő fölö tt is....

Mihelyst elfogadja az olvasó e tényt, fe lm érhe
ti a súlyát am a másiknak is, m iszerint Szép Stah- 
há t a szertartások során  nem  más, m int egy shir
nak, az épphogy létre éb redő  lény egyik u tó d a  se
gítette —  így keletkezett az időben  egy olyan gyű
rű, ami egy helyben áll a m últ és a jövő árnyéká
ban. Ö nm agából indul és ugyanoda té r vissza, a 
környező világtól m integy függetlenül: lá thatat
lan, szellem i anyagot alkot, ami —  épp, m ert

hogy nem  m ateriális —  egyszerre létezik az 
összes ilyen, anyagi világban, tehá t tökéletesen  a 
shirnak uralm a alatt áll.

Ha e lju tunk  eddig a gondolatm enetben , amit 
először Fehérarcú Jerran  vezetett végig a Csapás 
u tán , s am it mi jócskán egyszerűsítve —  m eglehet 
a mély, igazi érte lem  rovására —  tek in tünk  át, 
m áris m egérthetjük  a Kapuk Ő re elnevezést: a 
sh irnak á tjáró t nyithat önm agán keresztül a  lét 
bárm ely két síkja között —  s e  kettőből az egyik 
nyugodtan  lehe t akár szülőföldjének em e kicsiny 
szeglete, Barsaive is.

Ennyit elsőre  a shirnak te rem tésérő l és a világ
ban  elfoglalt szerepéről, olvasó. Most pedig ideje, 
hogy közelebbről is megvizsgáljuk azt a lényt, 
am elynek valódi céljait m eglehet, maguk az égiek 
sem  ism erik igazán, hisz m ozgástere bárm ikor ke
resztezheti birodalm aik határait...

A sh irnakot első pillantásra könnyen összeté
veszthetjük valamiféle, bő, fekete, csuklyás köpö
nyeget viselő, magas, laza m ozgású em berrel. Ám 
a  leg többen  elborzadnak, ha közelebbről is sze
m ügyre veszik: a köpeny nem  rejt sem m i em berit, 
m ég csak hason ló t sem; alatta félig anyaggá vált, 
ködlő árnyékok rejteznek, am iket a köpeny csak 
form ába zár és összetart...“

Bölcs és b á to r Aesandar! A tűz ott, Travar 
messzi városában, nem  kím élt m eg többet. Ennyi 
m aradt a könyvből, am it kértél tőlem . Ennyi — 
íme, ezt rendelkezésedre  bocsájtom . Kísérjen sze
rencse u tadon , am it —  rem élem  —  mi, throali ír
nokok  őrizhe tünk  m eg az ö rök  em lékezetnek: jó 
lenne  pó to ln i az elveszett tudást, s erre rem ényt 
látok b e n n ed  és társaidban. Nagy rem ényt.

— íródott Tiabdjin, a Tudó, Throal Nagy Könyv
tárának írnoka, Khavro’am Első Tudósa által

Szabályok
A shirnak nem  okozhat „fizikai" sérülést, ám  —  lé
vén teste  nem  más, m int sö tétség  —  ő t sem  
könnyű m egsebezni: m ind védettsége, m ind (va
rázs) páncélzata igen magas.

A varázslás érték  tu la jdonképpen  a sh irnak len 
dületé t, harci kedvét jelképezi. Ezeket az asztrális 
és m entális energiákat bárm ikor képes mágiává 
form álni (a kettő  közti kapcsolat nyilvánvaló), 
m ajd ezen  erővel valamiféle hatást elérn i ellenfe
lén, ez a következőképp m űködik: a szokásos va
rázslás dobásnak egyenlőnek vagy m agasabbnak 
kell lennie ellenfele varázs védettségénél —  ezt

követheti siker ese tén  a hatás m egdobása. amit 
azért az ellenfél varázspáncélja csökken t... Eled
dig tart a sebző mágiáknál szokásos procedúra: a 
következő lépésben  azonban kiderül, hogy a leg
uto ljára  kapo tt szám  valójában nem  más, m int a 
sh irnak  következő varázslatának hatás értéke. E 
varázslat m egszövésére és elm ondására (m ind
kettő re  a varázslás é rték  szolgál!) m ég ugyaneb
b en  kö rben  so r kerü l —  éles e llen tétben  a mági
ánál m egszokott időkövetelm ényekkel. A varázs 
fajtáját a sh irnak  —  a  já tékm ester —  választja meg 
a szellem idézők (nethermancer) varázslatai kö
zül. Egészen a 7. körig felm ehet —  ez azt jelenti, 
hogy a sh irnak  egyetlen varázslat m átrixa hetes 
értékkel bír. A m átrix je len  esetben  maga a shir
nak teste —  így hát m egteheti, hogy m inden kör
ben  m ást és m ást varázsol... A hatás fokozatát (!) 
pedig  az előző  effekt-dobás varázspáncéllal csök
k en te tt értéke (!) adja m eg —  ezt nem  szabad el
felednünk.

M egjegyzendő, hogy ha  a sh irnak  konkrét el
lenfél nélkül kívánja használni mágikus képessé
geit, akkor saját varázspáncélja ellen kell tám a
dást dobnia. Ellenfél nélküli harcnak m inősül 
m inden  olyan helyzet, am ikor a shirnak nem  áll 
közelharcban. Fontos, hogy a hatás énékekből 
szárm azó fokozatok nem  halm ozódnak és nem  is 
m aradnak meg: m inden  kö rben  csak az akkor 
esedékes pon tokbó l varázsolhat, a maradék, fel
használatlan rész „elvész”.

Mint látható, a sh irnak  erős ellenfél, sőt, egyi
ke a legerősebbeknek  —  ha az, aki szembeszáll 
vele, nincs tuda tában  erejének. A felkészült kalan
dozó persze ism erheti a K apuk Ő rének  gyengesé
geit, és ki is használhatja  azokat. Tudhatja, hogy a 
sh irnak  varázslat értéke  azért oly magas, m ert sö
té tségből áll; é p p en  ezért a fény gyengíti — ám 
csak akkor, ha  mágikus, akár m aga a lény. A shir- 
nakkal közvetlen kapcsolatba kerü lő  varázsfény 
ö t fokozatnyit ro n t varázsának értékén. Tudhatja 
a kalandozó, hogy csak az igazi mágikus fegyverek 
sebzik norm álisan: a közönséges fegyverek gya
korlatilag nem  ártanak neki (sebzésükből le kell 
vonni ö t fokozatnyit — nulla alá persze sem m i
képp  nem  csökkenhet)

S végül: ellenfelei tudhatják  azt is, hogy köpe
nye nélkül a sh irnak  halott. Ha leveszik testéről 
az összetartó  anyagot, a szörny szertefoszlik: 
m egszűnik létezni. Ahhoz, hogy egyáltalán sike
rü lhessen  a sh irnak köpenyét letépni, legalább 
két em bernek  kell közelharcba bocsájtkoznia ve
le, s m indkettejüknek  rendkívüli (extraordinary) 
sikert kell e lérn ie  pusztakezes harcban — igaz, 
nem  okvetlenül egyszerre.



Tíalandötletek
A shirnak idő és té r fölötti hatalmára nem  eg)- va
rázstudó foga fáj — már, ha egyáltalán tudatában 
van a lény létének. Ebből az egyszerű tényből m ár 
következnek is a legalapvetőbb (és sajnos legszok
ványosabb) lehetőségek: a lény elfogása, egy kö
peny m egszerzése valakitől, akinek m ár van stb. 
Némileg bonyolultabbnak ígérkezik az az eshető
ség, m ikoron egy ism erőst kell kim enteni a halálos 
veszedelem ből... tegnap. Vagy eg)' kaert kell meg
m enteniük... a  Csapás első éveiben. Ehhez viszont 
szükség lesz arra, hogy elnyerjék a m eglehetősen 
sö tét lelkű shirnak segítségét. A legnehezebb do 
lognak akkor néznek elébe, m ikoron feladatuk 
csupán ennyi: be kell bizonyítaniuk a Kapuk Ő ré
nek létét —  úgy, hogy m egbízójuknak is csak hal
vány elképzelései vannak áriról, valójában mivel is 
állnak szem ben. Term észetesen a shirnakok na
gyon értékesek lehetnek egy rém  számára is Egy 
igazán komoly rém  elképesztő pusztítást tud  vég
hez vinni, ha ki tudja használni egy shirnak képes
ségeit. Érdekes helyzet lehet, ha a hősöknek egy 
gonoszt lényt kell védelm ezniük egy másik gonosz 
lénnyel szem ben, hogy m egm entsék a világot.

TONTOSABB ADATOK:
Gyorsaság: 10 
É szlelés: 13 
Erő: 2
Akaraterő: 13 
K em énység: 12 
Karizma: 7

K ezdem ényezés: 10 
T ám adások szám a: 1 
Támadás: nincs 
Sebzés: nincs 
Varázsok szám a: (1) 
Varázslás: 16 
Hatás: 24 (ld. szöveg)

Bár a köpennyel —  a  shirnak anyagi testével — 
m ég senkinek nem  sikerült m egcsinálnia azt, am it 
neki magának: kapu t nyitni ö n n ö n  testén  át egy 
másik létsíkra (az Ő rrnek  ehhez  csak ö t perc  nyu
galom ra van szüksége, sem m i m ásra) egy m eg
szerzett darab  fe lm érhetetlen  kincs lehe t b irtoko 
sa számára. Miért? Mivel viszonylag jó  eséllyel 
m egvédi ő t attól, hogy egy rém  megbélyegezze: 
m iután  m ágikusan m agához fűzte és viseli, hét 
pon tta l javítja az alap varázsvédelm et (nem  m ó
dosításnak számít!).

A köpeny a játékban: legfeljebb egy darab, első 
szintű szál szőhető  hozzá. Ezen —  első és egyet
len —  szál m egszövésének leg en d ap o n t ára: 
2900. A köpeny varázsvédettsége m egegyezik a 
shirnakéval.

Ideje n éhány  szó t szóln i a rró l is, m ik én t sza
p o ro d ik  a shirnak? A m ód  nagyon is m egfelel a

Kapuk Őre egyéb jellemzőinek: ha a shirnak 
úgy dönt, hogy u tódot hoz létre — amire igen 
ritkán kerül sor, hisz nem érdekük, hogy szám
ban gyarapodjanak — napok alatt olyan aurát 
fejleszt ki maga körül, amiben egy betegség: a 
sötét láz kel életre Pillanatok — hét kör — alatt 
elbomlasztja a m egfertőzött testet. Az áldozat 
m indig a névadó fajok valamelyikéből (no per
sze, nem a sárkányok közül) kerül ki. Aki az 5 
m éter sugarú aurába érve elvéti méregellenállá
sát, megfertőződik: a shirnak világon kívüli sö
tétje befészkeli magát a testébe — hacsak nem 
képes ellenállni egy 14-es hatással és fokozattal 
bíró, halálos méregnek. Ha a betegség az áldo
zat halálát okozza, a halál pillanatában a test 
rettentő  reccsenéssel köpennyé alakul — s ben
ne már ott rejtőzik egy teljes értékű shirnak, a 
Kapuk Őrzője.

Halál határ: 55 
Seb határ: im m unis 
E szm életvesztés: im m unis

LP-érték: 7575 
F elszerelés: nincs
Vagyon: a köpeny (értéke 1000 legenda pont)

Fizikai védettség: 14 
Varázsvédettség: 13 
Szociális védettség: 8 
Páncél: 10 
Varázspáncél: 10 
Leütés: im m unis 
G yógyulás próba: 3

Harci m ozgás: 85 
Teljes m ozgás: 170

Csigás Gábor
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„Végre! A m unkám nak nem sokára vége: a m űvem  m ajd
nem  elkészült. Almom valóra vált —  sikerült lé trehoznom  
saját élőlényem et! Oly tökéletes és csodaszép, el sem  m e
rem  hinni! M ajdnem  két évem be tellett, de készen van. 

Rengeteg pénzt és m unkát öltem  ebbe a vállalkozásba, de azt hiszem, 
m egérte. Csak a Zilgori Bárók zavarnak. Sajnos, az ő vagyonuk segített 
létrehozni a lényt, nélkülük nem  is ju to ttam  volna sem m ire. Most m eg
van nekik, am ire vágytak: a tökéletes kém. De milyen nehéz m unkám 
ba tellett! Nem egyszerű húsvarrogatás, m int am ikor az em ber góleme- 
ket készít. Nem! Ez volt életem  kihívása.

Már az alapanyagok m egszerzése is em bert próbáló  feladat volt! Mi
kor nekikezdtem  az egésznek, csak az az ősi rúnákkal televésett m ino- 
taurusz szart' volt a b irtokom ban. Csaknem  fél évem be tel
lett, míg el tudtam  olvasni! Néhány rúna je lentésének 
m egszerzése közben kis híján otthagytam  a fogam. Mikor 
végre összeállt a kép. teljesen m egszédültem  a lehetőség
től. A kezem ben volt az elfeledett tudás, az ú tm utató , am i
vel olyan lényt hozhatok létre, am ilyent kétezer éve senki 
sem  készített. Egy valami hiányzott csupán: a pénz. Hosszú 
hónapokig senki sem  akart adni egy árva rezet sem  a kísér
let m egkezdéséhez. Már m ajdnem  feladtam , am ikor egyik 
éjjel felkeresett U thelon nagyúr a bárók  nevében. Felaján
lotta teljes segítségét és annyi aranyat, am ennyit csak aka
rok! Egyszerűen nem  tudtam  visszautasítani, pedig  hallot
tam  m ár néhány tö rtén e te t a Zilgori Bárókról. El kellett fo
gadnom  az ajánlatot, m ert szükségem  volt a védelm ükre és 
a pénzükre.

Végre nekikezdhettem  a m unkának! A legnagyobb p ro b 
lém a a különleges összetevők begyűjtése volt. A pénzen  
kalandozókat fogadtam  fel —  term észetesen  inkognitó
ban, m ert ha rájö ttek  volna a célom ra és tám ogatóim  sze
mélyére, akkor aligha ü lnék  m ost itt a laborban, békésen 
írogatva. Nagyon nehéz volt m inden t megtalálni. A recep t 
szerzője eléggé hom ályosan fogalm azott, és én  nem  m in
dig voltam  biztos a szavak jelen tésében . Csak, hogy né
hány érdekesebbet említsek: az Abyss könnyei, sárkány
láng égette mimic, szárított b íbor nyálka (Crimson Slud- 
ge), sötétség esszencia, egy villám által elpusztíto tt kőgó- 
lem  pora, átváltoztatás pálcája, kam éleon gyűrű, a Rift ka
nyonban élő fekete m éhek viasza... Több tucatnyi egyéb 
dolog is szükséges, de eszem  ágában sincs m indet leírni. A 
legfontosabb, ami a m űvelethez kellett, egy energiaszívás
sal (energy drairi) m egölt alakváltó teste. Mikor m inden  
megvolt, s végre a három  kék csillag is a m egfelelő kons
tellációba került a Sárga Holddal: elkezdhettem .

A renholm i kovácsok által készített üstö t fortyogó láva fe
lett hevítettem , és a viaszban lassan feloldottam  a szükséges 
alkotókat. Iszonytató volt a hőség, de  kitartottam . Az üst 
m ár szinte fehéren izzott, am ikor két adag gyújtó folyadék
kal (Potion o ffie ry  b u m in g — béna fordításban) elegyest 
beledobtam  a gyűrűt és a pálcát. Amikor az irtóztató pokol
tűz elhalt, ön tö ttem  bele az u to lsó  hozzávalókat: az alakvál
tó  és egy féltünde vérét. A keletkező gőzt elvezettem , a  ki
csapódó folyadékot palackokba töltöttem . Annyira fáradt

voltam már! Alig volt erőm  arra, hogy' rám ondjam  a szükséges varázsla
tokat a kész esszenciára. O egek, milyen csodálatos színe volt — akár a 
friss vér! Lenyűgöző! Végre m egpihenhetek, s majd holnap folytatom.''

„A mai napon  előkészítettük az alakváltó testét. A m agadon tetováló 
m ester tökéletes m unkát végzett. A jelek p on tosan  egyeznek a szarv raj
zolatával —  milyen kár, hogy a művész nem  érhette  meg a kísérlet vé
gét! M egnyitottam  a lény vénáit, és feltöltöttem  a kész esszenciával. 
Most m inden  készen van, csak m eg kell várni, am íg szer Itatni kezd. Ez 
eltarthat ké t-h áro m  órát is, úgyhogy van időm  p ihenni, papírra vetni 
ezeket a sorokat. Várom az Ébredést. De m ost m intha m egm ozdult vol
na. Megyek, m eg n ...”
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gyek. El kell re jtenem  a feljegyzéseimet, nehogy azok 
is a kezükbe kerüljenek!”
„A m orf tökéletes ragadozó. Az elm últ nyolc h ó nap
ban U thelon négy ellenségét ö lte meg. Ö rdögien bá
nik a pengékkel, és áldozatai mit sem  se jthe tnek  a 
közelgő veszedelem ről, hisz m indenkit tökéletesen 
le tud  m ásolni. Állítólag az az egyetlen gond, hogy 
hangokat m ég nem  tu d  ren d esen  utánozni, de én  ezt 
is meg tudnám  oldani.”

„Balsiker, teljes balsiker! Nem  tudom , mi tö rtén t, de  m agához térve 
kegyetlen őrjöngésbe kezdett, és véletlenszerűen változtatta az alakját. 
Mire a bén ító  pálcám at használni tud tam , m ár két segédem et megölte. 
Most kénytelen vagyok sztázisgöm bbe rakni, és m élyen, nagyon m élyen 
eltitkolni az egészet a Bárók elől. Hol ron thattam  el? Mi volt a hiba? 
Most kezdhetem  elölről az egészet! Még jó, hogy vannak tartalékaim ."

„Uthelon tudta! De hogyan? Valakinek eljárt a szája? Nem, az nem  le
het! Biztos figyelnek valamilyen m ódon! Talán kristálygömb? A nagyúr 
azt állítja, hogy ism eri a választ problém ám ra! Varázslattal egybeolvasz
to tt két m em óriakristályt, és odaad ta  nekem , hogy helyezzem  a halott 
alakváltó koponyájába. Állítólag két híres fegyverm ester tudásának a 
m ásolatát tartalmazzák. Nem  tudom , h o n n an  szerezhette: nem  m on
do tt neveket. Tiszta zsákbam acska az egész, de  be kell fejeznem , amit 
elkezdtem !”

„Elkészült végre a  terem tm ény! C sodálatos m ódon  változtatja az alak
ját! Talán m ég varázslatok m egtanulására is fel tudnám  készíteni, ha ná
lam  hagynák egy-két évig. Ez azonban  nem  valószínű...”

„M ekkora szam ár voltam! Átvertek az átkozottak! Még hogy fegyver
mester! A m em óriakristályok két híres orgyilkos (Jharim  al Hakim, Nil 
D 'en  Kwang) tudását tartalmazzák! A lény egy morf, de egy gyilkológé
pet csinálnak belőle, egy fenevadat! Láttam, am ikor az udvaron  gyako
rolt a kardokkal. Egyszerűen félelmetes! Iszonyúan gyors és pon tos, rá
adásul bárm ilyen hum anoid  alakot fel tu d  venni. Leginkább féltündé
nek  láttatja m agát —  azt hiszem , ez a felhasznált vér m iatt lehet, bár ez 
nem  biztos. Nem engedik, hogy találkozzam  vele, és am ikor tegnap 
szem betalálkoztam  vele a folyosón, m eg sem  ism ert. Gyanítom, hogy 
bájolást vagy dom inanciát olvastak rá. Már elegem  van az egészből —  
azt hiszem, m inél előbb el kéne innen  tűnn i, de a m orf nélkül nem  m e

„E1 sem  hiszem! Tegnap este eljö tt hozzám! Úgy lát
szik, m egtört a varázslat, és m ár nincs hatalm uk felet
te. M egszökött egy küldetésről: az u to lsó  percben 
m egtagadta, hogy m egöljön  egy varázslónőt. Azt 
m ondja, kép te len  lenne m egölni egy nőt. H árom  or
gyilkost te tt h idegre, am ikor vissza akarták hozni. 
Most m indenki rá vadászik, de sikerült észrevétlenül 
belopóznia a várba. El kell tű n n ü n k  innen, m inél ha
marább. Már tervem  is van! Szabadon engedem  a si
kertelen  példányt, és ha  továbbra is olyan vad, akkor 
jó nagy káosz lesz itt. A zűrzavarban valószínűleg el
m enekülhetünk, és tán  elég m esszire jutunk, m ielőtt 
űzőbe vennének. Milyen kár, hogy n incsen teleportá- 
ciós varázslatom! A m orf újból egy féltünde alakját 
vette fel (m iért m indig féltünde? Ha lesz időm , kide
rítem!). Nincs sok időnk, de m egtesszük, amit lehet.”

Azzil Khram nekrom anta utolsó 
feljegyzései a naplójában

A z  ú j ö a té g p a /ia n c tn o k je le n lé te

Zeiztéiégek: I S  embea éi egy tzemztaonok (tok, tehetőié)
T lp u tz tü n a :  2  ( a  v e k ju n v a n tá t u  b e h e é é t/e )

S a jn o t, vem , t k e n i i l t  é l/e  e lfo g n i a , v a n i/á t. / f á t  e m h e i/zn e t ö lté  m eg , Mielőtt 
a , v á g a to k  e J p u tz ttM á k  v o ln a . A / z i k  a  lo h o l e lő tt tá itő z T a ttik  fe l, d e, m m  

a d ta  ü teg M ig á t, é t i  z o k n i p ió b á lt. A z  é k é  k á v é k  va a á ztp ém b a j M á it a  fo 

ly a tó  b e o m lo tt é t a , la b o e  á j, z é t e l t  e z  ú ja b b  1 1  em ben, h a lá lá t o k o z ta

(e b b e  b e izó n ő é ő ttm , a  v a n á z tla to k  á ld o z a tá t i t j .  S ze a e n c té ite  a  tű z  m m  

té g je d t to v á b b . A  fe le lő tö k é t k iv é g e z tü k , te ttü k e t a  fen ev a d a kn a k  d o b tiik .

A  v á m p íii le d o b ta  a  p a p ito k a t, é t k a n g o ta v  k á w w k o d ő tt. U tkezion , v á g y o tt d iih á i v o lt. M e g m a zk o ltá  

a  fo ic ta  lá v á k k a l té le íá t iz a /u /á t, é i to v á b b  tz ú k o z ó d á tt. A z  e l v á l t  ó w k  e tem é n ye i ig e v e ia k  fe lk a n a x -  

tá k . C ia k  a z  a z  á tk o z o tt v e k to w a iitá  H íveké, a J e le k e t, d e  a  fe lje g y z é te l e lé g te k  a  tű z b e n . A tk o z o tt v a -  

w z t ló k !  A  m e g m o za d tn é h á n y  fe c n i té m á ik é p p  te v e  e lé g  o k h o z , h o g y  eg y  énen, b e lü l tijia k e zd h e iié k  a  

k iié z lé lé t!  K e ll ta lá ln i v a la k it, a k i, e l  tu d ja  o lv a iv i a  je le k é t !  T ú l to k á t v e iz té tü n k !

A m orf alig úszta m eg a csatát. Elődje és készítője elpusztult. Puding 
alakban hevert a rom ok között; súlyos sebek borították. Csak az ösztö
nei m űködtek: nem  volt tudatánál. A test m en te tte  meg, az m ászott el a 
létfenntartás nyers ösz tönétő l hajtva, a csato rnarendszeren  keresztül a 
városon kívülre. N apok múlva tért csak magához. Egy féltünde alakját 
viselte. M ozdulni sem  tu d o tt a hűvös, őszi reggelen, és sem m ire sem 
em lékezett. Vándorló m utatványosok találtak rá táborverés közben, és 
segítettek  neki. Meggyógyították, m aguk közé fogadták, és a Vincent ne
vet adták neki, m ert még azt sem  tud ta  m egm ondani, hogy is hívják? 
Bár nem  em lékezett addigi életére, de  m eg volt győződve arról, hogy 
142 éves. Álmában néha bevillant egy-két arc, de  nem  tö rő d ö tt vele. El
felejtette képességeit. Furcsának találta, hogy ro p p an t fázékony.

Amikor a m utatványosok ő t is be akarták vonni az előadásba, észre
vette, hogy ö rdögien  bánik a késekkel, kardokkal. Minél többet gyako
ro lt a zsonglőrökkel, annál vadabbul m ent neki. Nagy népszerűségre 
te tt szert a társasággal, h iszen eléggé feldobta az előadást a változatos 
késdobáló, kardnyelő és egyéb durva pengetrükkökkel. H árom  évig élt 
a m utatványosokkal vándorolva (bár a teleket m indig városokban, a m e
leg kandalló  m ellett tö ltö tte), aztán valaki bevádolta a kis társaságot, 
rablással és gyilkossággal gyanúsítva őket. V incentnek és néhány társá
nak sikerült ellógnia. Aztán kiszabadított m ég egy-két em bert a társulat
ból. Nem  m aradhattak  együtt: szétszéledtek. V incentet utoljára egy 
olyan bárd  (Blade, lásd Bards' Handbook) társaságában látták, aki tal
pig feketében járt. Egyszer biztos, hogy valami m ajd eszébe juttatja a
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m últat, és akkor nincs megállás! Egyébként, ha fel
tű n t valakinek, hogy Vincent de N oir nevével m ár ta
lálkozhattatok a H oldtö lte o ldalain  Pálfalvi László Ta- 
los szem e  cím ű novellájában, annak  gratulálok! To
vábbi m egjelenése is várható.

Most következzenek röviden  a m orf adatai!

E l ő n y ö k
Alakok:
1. M o rf és fé l tü n d e
E két form a egyikéből a m ásikba egy m enetnyi idő 

alatt bárm ikor átváltozhat. E redeti alakja szinte telje
sen olyan, m int egy alakváltóé. Féltünde alakjában 
170 centim éter magas, 65 kiló; a bőre sötétvörös, 
m ár-m ár fekete. Pupillátlan fehér szem ein írisz sem  
látható. Testét furcsa fekete tetoválások borítják, 
amelyek féltünde form ájában is láthatóak. Ezek ősi 
jelek (R unes o flife , Runes o f  changing), am iket csak
is a zilgori m águsok ism ernek.

2. Puding
Ebbe a sötétvörös puding form ába csak naponta  

egyszer változhat át, és akkor is egy teljes kör kell 
hozzá. M érete m inim um  1, m axim um  2 m 2. Ebben az 
alakban sebessége csak hatos (Mv 6), de  átfolyhat az 
ajtók alatt, felkúszhat a falakra. Semmilyen külön le
ges védelem m el nem  rendelkezik: norm álisan sebez
hető, bár a zúzófegyverek csak fél, a sz ú ró -  és vágó
fegyverek negyed sebzést okoznak.

3. A lakvá ltás
A m orf képes rá, hogy testé t (csak azt, a ruháit 

nem !) 2 kör alatt drasztikusan megváltoztassa. Bár
milyen (!) hum anoid  lényt u tánozhat így, ha koráb
ban  valam ikor legalább tíz percig  közelről tanu lm á
nyozta. Gnoll, ork, agyszívó, férfi, nő  —  vagy bárm i 
egyéb. A m éretek  azért ném ileg behatároltak: az e lér
hető  testm agasság legalább 100, legfeljebb 240 centi
m éter. Term észetesen veréb, légy, elefánt, egyéb álla
ti alak nem  m egengedett. N aponta összesen 3 alka
lom m al válthat form át, és egy-egy alakban max. 2 óráig m aradhat. Azt 
is m egteheti, hogy csak bizonyos testrészeit változtatja meg (pl. meg
hosszabbítja a kezét, hogy elérje a kulcsot).

4. Láda
Akár a mimic, a m orf is leu tánozhat egy nagy ládát, de  ez nagyon bo 

nyolult és kim erítő számára. H etente csak egyszer képes rá, és legfel
jebb 3 körig tarthatja fenn ezt a form áját. Ilyenkor is csak látszólag láda: 
nem  lehet kinyitni, tehát belerakni sem  lehet sem mit. Normális m ódon 
sebezhető, de a felszíne elég kem ény (AC 8). Ruházatát előzőleg le kell 
vetnie, de körbeölelheti azt, és ilyenkor a holm ik  a láda belsejébe kerü l
nek. (G ondolom , m agától érte tőd ik  az is, hogy pl. egy lándzsát nem  tud 
magába rejteni. A m imictől e lté rően  ragasztót sem  képes term elni, m ert 
csak a form át utánozza, a tulajdonságokat nem .

5. M árványbőr
Ezt a különleges tu lajdonságot m ás lényen m ég nem  figyelték meg. A 

m orf egy különleges folyadékot „izzad" ki. Ha ezt szétkeni a testén, 3 
kör múlva, am ikor az m egkem ényedik, bőre a márványhoz hasonlóvá 
válik (az esetek 90 %-ában m egkülönböztethetetlen  egy ilyen szobor
tól). Miután m egszilárdult, a m orf m ár nem  m ozoghat, de a védelm i 
szintje 2-re csökken. Nem árt, ha nagyobb ruhadarabjait előzőleg leve
szi, m ert az anyag elszívhatja a folyadékot, és ilyenkor a hatás csak rész
leges, a csalás könnyen felfedezhető. A m árványbőrt m axim um  egy órá
ig tarthatja fenn, de m egszüntetheti korábban is. Ekkor a b ő r puhuln i 
kezd, m ajd három  kör alatt felszívódik. A kem ény bő rt gyorsan is le tép 
heti magáról, de ez eléggé kényelm etlen dolog. Ilyenkor a m árványbőr 
m egrepedezik, és darabokban letörik. A folyamat fájdalmas: a m orf a 
meglévő Hp-jának a negyedét elveszti. Ha így szünteti m eg kem ény b ő r
páncélját, 2 -3  ó rán  belül rengeteg  folyadékot (min. 5 -6  litert) kell in
nia. Ha m árványbőrre vágyik, egészségpróbát kell dobnia, hogy sike- 
rül-e beindítania a folyamatot. Ha a p róbát elbukja, aznap m ár nem  p ró 
bálkozhat újra. Ehhez a képességéhez havonta kétszer folyamodhat.

Q y e n q é k ,  h á t R á n y o k
A m orf nem  bírja a hideget! Ez a gyengeség valószínűleg a készítésé

nél felhasznált sok  hő  miatt alakult ki. Erre u tal az is, hogy a hőséget vi
szont nagyon jól tűri. Még a 75 -80  °C sem  kottyan m eg neki — ugyan
akkor m ár egy hűvös őszi este is nagyon-nagyon kényelm etlen lehet a 
számára. Lássunk egy rövid kis táblázatot:

+ 1 0  °C-tól 0 °C-ig —  M inden cselekedetre m ínusz 2 m ódosító.
0 °C-tól -1 0  °C-ig —  Ó ránkén t m entődobás lassítás (Slow) ellen (az 

előző -2  is számít!)
-1 0  °C alatt — ide tartozik a mágikus hideg és a sárkánylehelet is — 

a személy bénításához (H old  person)  hasonló  hatás éri. hacsak fordu
lónkén t (turri) nem  dob  sikeres m entőt. Azt, hogy m ennyit használ ez 
ellen az esetleges m eleg ruha, a m esélő  dön ti el. A hideg ellen védő 
gyűrűk és varázslatok egy lépéssel enyhítik a hatásokat.

• Mínusz kettő  m entődobás m ódosító  mágikus h ideg ellen
• Plusz egy Ép (Hp) sebzés kockánként.
• Ha elrontja a mágikus h ideg elleni m en tő t vagy három  óránál töb

bet tölt el h idegben, ld 6  nap ra  elveszti alakváltó képességeit.
• Ha több, m int 12 ó rá t tölt el 10 HC-nál alacsonyabb hőm érsékle

ten, kőkem ényre fagy, és nem  lehet m egm enteni.
Egyesek m eg vannak győződve arról, hogy valaha léteztek olyan, na

gyobb erejű  m orfok (Morph, G reater —  D ark la n d ), am elyek fel tudtak  
venni BÁRMILYEN alakot, feltéve, hogy az nem  haladta m eg testm ére
tük  és súlyuk kétszeresét. Állítólag m ég tárgyakét is! Egy ogár. egy hol
ló vagy egy lem ezpáncél alakja a legcsekélyebb prob lém át sem  jelentet
te számukra: ezt bárm ikor, tetszőleges ideig m egtehették. Ki tudja? Egy
szer talán előkerül egy tekercs, véset vagy könyv, ami választ ad a kérdé
sekre. Lehet, hogy nem  is kell sokat várnunk!

C zuppon Gergely (LEAXE)
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AD&D ROVAT
M LLAM PENGE

Gyönyörűen kovácsolt, míves kard, acélkék pengével, amin néha sistergő villámnyalábok futnak végig. A fegyver egyrészt naponta egyszer ellőhet egy villám- 
csapást (Ligbtning Bolt) — úgy, mintha kard pluszának (ld. lent) 2,5-szeresével megegyező szintű varázsló tenné. A másik igen hasznos tulajdonsága, hogy bizo
nyos fokú védelmet biztosít a (mind a természetes, m ind a mágikus eredetű) villámcsapásokkal szemben: ezen ellen a viselő +2-t kap mejjtődobásához, a seb
zéskor pedig m inden kockadobásból le kell vonni 1-et (de a m aradék sosem lehet kevesebb egynél).

A fegyver fontosabb jellemzőiről a következő táblázat tájékoztat: u.'"

Kockadobás(d20) Kard plusz Villám Ara TP
sebzése érték

1-8 + 1 3d6 5000 a. 750
9-15 + 2 5d6 7500 a. 1000
16-19 +3 8d6 10000 a. 1500
20 +4 10d6 15000 a. 2000

ZÖLD ROZSDAFENY
ELOHELY: bárhol
GYAKORISÁG: nagyon gyakori
SZERVEZŐDÉS: telepes
AKTÍV IDŐ: bármikor
ÉTREND: vas, réz
ÉRTELEM: nincs (0)
KINCS: nincs
JELLEM: nincs
DB: speciális
VSZ: nem védekezik
MOZGÁS: 'A (lassan araszol) vagy telepőrt
ÉK: 1 HP
THAC0: —

TÁMADÁSOK SZÁMA: —

SEBZÉS: —

SPECIÁLIS TÁMADÁS: nincs
SPECIÁLIS VÉDEKEZÉS: nincs
MÁGIA ELLENÁLLÁS: nincs
MÉRET: tetszőleges (egysejtűek telepe)
MORÁL: nincs jé
TP: 7 ff

A zöld rozsdafény egy telepes egysejtű nö
vényféle. Látszólag csak egy patinás folt vala
milyen fémtárgyon. Vastagsága jóform án 
nincs is: a tárgy teljesen épnek látszik, és 
ha megkopogtatjuk, szépen csengő, fé
mes hangot ad. Ha csak egészen kicsit 
is felmelegítik (ehhez elég, ha valaki 
kezébe fogja a fertőzött tárgyat), a

sötétben halványan foszforeszkálni kezd. A valamilyen kardra vagy vértre települt 
rozsdafény így képes varázsfegyver vagy -páncél benyomását kelteni.

A varázstárgy illúziója szertefoszlik abban a pillanatban, amint legalább 10 
kg/cm2 nyomás vagy ütés éri, ekkor ugyanis apró darabokra hullik szét.

HARC: Az elszíneződés (valójában a term őtestek sokasága) egy közönséges 
ronggyal könnyedén letörölhető, maga a rozsdafény azonban a fémtárgy belse
jében lakik, ahonnan meglehetősen nehéz kiirtani. Hatásos módszer a tárgy átiz- 
zítása — persze, a legcélszerűbb rögtön újrakovácsolni, mivel a fertőzött részek 
a jószág elpusztítása után is törékenyek maradnak. Hatásos ellenük az élet pusz
títása (Slay living) és még néhány efféle durva varázslat.

A letörölt term őtestek („vasvirág”) másnapra ismét kinőnek. Minél gyakrab
ban tisztogatják, a tárgy annál foltosabb lesz, miközben a törölgetés során leve
gőbe kerülő spórák alkalmanként ld4  újabb tárgyat fertőznek meg.

ÉLETMÓD/KÖZÖSSÉG: Ha nem  abajgatják, a növény anyagcseréje rendkívül 
lassú — a folt évenként mindössze 1 cm2-nyit terjed. Nyirkos, sötét he

lyeken érzi a legjobban magát. Tűző napon a foltok eltűnnek: a jószág 
nem szaporodik. Ha valaki rozsdafénnyel fertőzött tárgyat tesz a 

holmijai közé, számíthat arra, hogy hetenként egy-egy újabb 
fémtárgyra települ át.

KÖRNYEZET: Bár a rozsdafény rendkívül kártékony 
tud  lenni, egyes tisztességtelen kereskedők nagy 

becsben tartják, mivel a fertőzött tárgyakat va
rázspáncélként és -kardként értékesítik. Ha 

gyanúsan olcsón kínálnak nekünk valami, 
a sötétben halványan derengő, állítóla
gos varázstárgyat, nem árt, ha egészséges 
gyanakvással állunk az üzleti ajánlathoz.

Nag)' Szu

SZERENCSEKOCKÁK
Látszólag egyszerű, bár e lső  pillantásra is láthatóan m esterien csiszolt, csontból készült, hátoldaléi 

kockapár, amin sem m iféle mágia nem  érzékelhető. Szerencsejátékosok kezében azonban akár vagyo
nokat is érhet, h iszen  azt a szám ot dobja, amit a birtokosa akar — m ég akkor is, ha nem  ő  gurít. Azt, 
hogy a kocka naponta hányszor m űködik (hányszor dobható vele a kívánt kom bináció) szintén a sze
rencse dönti el. Egy nap 2d4-szer lehet m egkísérteni a szerencsét, ám a pontos értékről a használó
nak sejtelm e sincs (a m esélő  titokban dobja ki m inden nap, amikor a kockát használni kívánják, és  a 
dobott szám ot titokban tartja).

Ha a napi „adag” elfogyott, a kocka vagy úgy m űködik tovább, m int a norm ális dobókockák (50%), 
vagy a Szerencse Istenasszonya teljesen elfordul a használótól, és ettől kezdve m indig olyan értékre 
fordul, hogy a birtokosa veszítsen  (50%). Term észetesen ez  utóbbi is csak egy napig tart, utána ismét 
rendesen m űködik.

Ára: 5000 arany XP érték: 1300 Leslie
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f f o f  y  mábki szövegei Vampire m esélűknek ajánlom . Beilleszthető szinte  
z O (  bárm ilyen krónikába. Témája a Brujah klán, a  lázadás, és egy k i

csit a z  anarchia. Bár a z  eszm efutta tások egy konkrét szituáció m egoldá
sához kapcsolódnak, a  kon flik tusok  és a  szereplők sugallhatnak néhány  
hasznos ötletet. M inden nosferatu kollégám nak bátran m ondhatom : ér
dem es egész éjjel ny itva  tartó kávézókban  csöndben meghúzódni...

f e b r u á r i  h i d e g  az egész várost levette lábáról metsző mosolyával. 
Mindenki oda bújt előle, ahová csak tudott. így eshetett meg, hogy 

azokkal, akik nem tudtak hova m enekülni, nem  is törődött senki. Persze 
némelyek nem is akartak elrejtőzni. Csak mereven ácsorogtak a hófödte 
tér egyik sarkában, és várakoztak. A téren  — bár igen fontos közlekedési 
csom ópont volt — alig volt valaki rajtuk kívül. Ahogy a tér fölött lebegő 
óra is tanúsította, késő is volt már, no meg persze az em berek betegek vol
tak, esetleg a szokásosnál fáradtabbak a nap esem ényeitől —  inkább ott
hon maradtak. Hőseink sem akartak persze sokáig ott ácsorogni, de tud
ták, hogy Nárcisz — titkos társaságuk szeszélyes tagja —  késni fog. Meg 
hát őket ugye nem  fárasztotta le az álmos nappali nyüzsgés —  ugyanis 
aludtak Miután a hölgy széles mosollyal arcán megérkezett a megbeszélt 
helyre, a vámpírok elindulhattak, hogy m egtartsák törzshelyükön a frakci
ógyűlést — a négy brujah alkotta a Pacifista Anarchisták nevű szervezetet.

A kellemes, drága kávézóban halk zene szólt, a sápadtan megvilágított 
boxok közül számosat előre lefoglaltak, több asztalon is ott árválkodtak a 
félszeg „RESERVED” táblácskák. A társaság helyet foglalt az egyik ilyen asz
talnál, és attól fogva — halandó em ber számára talán nem  is érzékelhető
en — a kávézó apró világa a vám pírok körül forgott. A pincérek talán ma
guk sem tudták, miért is igyekeznek ennyire kedvében járni a furcsa ven
dégeknek. Egyszerűen hozzászoktak ahhoz, hogy néha egész éjjeleket itt 
töltenek egyetlen pohár tea vagy ásványvíz mellett, általában musicaleket 
hallgatnak (a SAKK címűt különösen kedvelik; az egyik pincér m ár futott 
is, hogy lecserélje a kazettát), és szem érm etlenül magas borravalót hagy
nak.

— Nos, elvtársak, azt hiszem mindannyian tudják, hogy miért ü lünk itt. 
Egyik szem ünk sír, a másik nevet. Nevet azért -  kedves elvtársak -  m ert a 
helyzet úgy áll, hogy brujah herceg kerül a trónra régi, konzervatív és 
ő rü lt uralkodónk helyett. És sír azért, m ert pon t Kurgan, az eszement 
pusztító lesz az, aki — puszta erőfölényéből fakadóan — ki fogja harcolni 
magának ezt a rangot. Hogy milyen sorsunk lesz ebben a városban ezen
túl, meg nem m ondhatjuk, de azt hiszem, ha valakinek, hát nekünk kell 
megakadályoznunk ezt az akciót — nyitotta meg az ülést Rubasov, a filo
zófus.

— Miért kéne megakadályoznunk? -  szólt közbe búgó hangján Nárcisz, 
m iközben rágyújtott egy cigarettára.

— Azért, kedvesem, m ert nem lehet a város hercege ez a tuskó erőgép. 
Azért! — morogta László, a társaság alapítója.

— Csak hogy én is hozzászóljak valamit, közlöm: nem  tudjuk megaka
dályozni, hogy Kurgan végezzen a hercegetekkel. Akkor meg nem egysze
rűbb ideológiát gyártani az elfogadásához, m int megpróbálni a beavatko
zást? — vonta kérdőre a többieket Senkisem, aki tulajdonképpen nem  val
lotta magát brujah-nak, inkább volt klán nélküli lázadó. Ennek ellenére 
csatlakozott a Pacifista Anarchistákhoz —  talán unalom ból, talán azért, 
hogy valamiképp azért részt vegyen abban a maszlagban, am it megvetett, 
és történetesen Kamarillának hívta.

— A problém a az, hogy szervezetünk alapításakor m indannyian egyet
értettünk abban, hogy mi az erőszakot elvetjük. Megesküdtünk — igen, 
még te is, Senkisem — hogy szervezetünk ideológiáit egynek valljuk klá
nunk ősi alapeszméivel. Az. hogy a brujah név m ostanában inkább félel
m et és undort kelt vértestvéreink szívében, tarthatatlan állapot. Úgy gon

dolom, Kurgan hatalom ra jutása ezt az előítéletet odáig vinné, hogy min
ket is egy skatulyába sorolnának azokkal a fiatal brujahokkal, akiktől már 
nekünk is félnünk kell. holott pont nekünk kéne őket eszméink kivitele
zése érdekében szőnyeg alá söpörnünk — m ondta Rubasov kissé reked
tes hangján, amelyről m ost már — hogy a szakállas ideológus kevésbé bújt 
a tárgyilagosság biztonságos barikádja mögé — kissé kihallatszott az inge
rültség.

— Nekünk nem szabad félnünk senkitől! Főleg ettől a szedett-vedett 
hordától nem. Ha nem tudjuk őket rávenni arra, hogy felismerjék a helyes 
utat, el kell érnünk, hogy elhagyják a várost! De ez sokadlagos probléma. 
Ha sikerül m egoldanunk Kurgan kérdését, ez is m egoldódik majd magá
tól. Ezért azt javaslom, inkább az államcsínyről beszéljünk! — szólt közbe 
László.

-A m íg a Führer is itt munkálkodik, addig semmilyen problém a nem ol
dódik meg magától. A Führert pedig nem fogjuk rávenni arra, hogy el
hagyja kiskirályságát. És azt sem hiszem, hogy hagyná, hogy Kurgan játssza 
itt a herceget — nyilván tervei vannak vele. Persze az is lehet, hogy ő is fél. 
Ne feledjük, hogy ez a hústorony csak egyetlen nyelven ért: az erőszak 
nyelvén — kántálta Senkisem, aki mindig is pesszimista álláspontot képvi
selt, és cinikus materializmusával bizony, kissé nehezen elviselhető alak 
volt. Csak azért tűrték meg maguk között, m ert bizonyos értelem ben 
m indannyian elviselhetetlen alakok voltak, és az alapjaiban idealista beál
lítottságú társaságban néha valóban szükség volt Senkisem borúlátó hi
degzuhanyaira.

— Más nyelven is ért ő, kis klántalanom — m ondta Nárcisz, félreérthe
tetlenül kihívó pillantást vetve Senkisemre, aki ettől kissé elbizonytalano
dott.

— Hagyjuk ezt, Nárcisz, nincs most idő a kisded játékaidra! Vegyük 
számba inkább, kik még azok, akiknek nem  tetszene, ha Kurgan szerezné 
meg a trónt! Úgy vélem, a Bácsira — term észetesen a maga módján — 
m indenképpen számíthatunk. A ventrue talán tudja mozgósítani külhoni 
kapcsolatait, van valakinek közelebbi információja erről?

—  László, ki kell, hog}' ábrándítsalak! A nosferatuk — tehát a Bácsi is, 
akiről, meg kell vallanom, nem  vagyok túl jó véleménnyel — igyekeznek 
semlegesek maradni. Persze ritkán m aradnak azok, de sosem  lesznek sem
milyen törekvéshez lojálisak: csatorna-praktikáik bűzös vonulatába nem 
fér bele a nyílt harc. M indenesetre azt tudom , hog}' Kurgan az utóbbi idő
ben pár elég durva akciót hajtott végre a Bácsi háza táján, úgyhogy az öreg 
csatornapatkány inkább húzna mifelénk, mint az a Galamb nevű gerincte
len csúszómászó. Ennek ellenére ne feledjük, hogy a nosferatuk álta lá
ban  gerinctelen csúszómászók: az egész klánideológia erre alapul. A kék
vérűről pedig csak annyit, hogy bárm it m ond is, nem  tesz sem mit Kurgan 
uralma ellen — szerintem  valami miatt még támogatja is. Hogy tovább so
roljam lehetőségeinket: a toreadorok gyávák és tehetetlenek, az őrültek
kel nem  tudtok kommunikálni, a gangrelek leszarják az egészet, a treme- 
re nő pedig úgy viselkedik, m intha őt nem  is izgatnák ezek a kicsinyes, vi
lági dolgok. Konklúzió: jelenleg egyedül vagytok, és nem tudom , miről is 
akarunk tulajdonképpen beszélni —  szólt Senkisem, és kivett egy szál ci
garettát a Nárcisz előtt heverő piros dobozból. A nő tüzet adott, és unot
tan bám ulta tovább az asztal közepén álló ham utartót. Nem volt hozzászó
lása a dolgokhoz; vagy már végiggondolta, vág}' egyáltalán nem szokott 
gondolkodni.

— Nagyon sok m indenről, elvtársam, nagyon sok m indenről — m ond
ta izgatottan Rubasov. — Itt teljes eddigi ténykedésünk m érettetik meg. 
Úgy érzem, ez a végső próbatétel, melyen vág}’ elbukunk, vág}' győzedel
meskedünk. M indeddig sikerült hűnek  m aradnunk elveinkhez. Fajtánk 
közt m ár ez is nagy dolog, m ost azonban kiderül, elég-e ennyi. Ha úgy tet
szik eljött a mi helyi kis gyehennánk ideje.
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—  Nézze, László, é p p e n  ez  ad  szám u n k ra  rem ényt. N em  h iába  vagyunk 
mi itt. Új a lkony közeledik , csak o tt kell len n ü n k , hogy a m agunk  kedve 
szerin t alakítsuk  —  m o n d ta  szerény  m oso ly  k ísére téb en  Rubasov.

— Ugyan, kedveseim , lássuk m ár be, hogy' négyen kevesek vagyunk bárm i
hez is. Szerin tem  át tu d n án k  csábítani a F ührertő l fiatal b ru jahokat, a Kur
gan által csúffá te tt tahóknak  ped ig  csak el kéne tü re lm esen  magyarázni, 
hogy csúffá te tték  őke t —  szólt Nárcisz, és beszéd közben kis füstfoszlányok 
szabadultak  el bűvös vám pír-ajkai közül. Nárcisz olyan nő  volt, akire pillant
va m ég az egyszerű, tu d a tlan  h a lan d ó  is azonnal vám pírra  asszociál. Term é
sze te llenesen  gvöngyörű, a csábítás ősi m űvészetének  kiváló ism erője.

— Agy nélkü li zom bikat gyű jtögetn i a szervezetbe  csak  azért, m ert nim- 
fom án  vagy? —  k érd ez te  cin ikus m osollyal Senkisem  —  Rubasov, e rre  
gyárts ideológiát!

—  A szarkazm usa n em  é r fel hozzám , elvtárs! Én a  p ro p a g an d a  m u n k á t 
m indig  is nagyon fo n to sn ak  ta rto ttam . De n em  vagyok m eggyőződve ar
ról, hogy ezek  a te rem tm én y ek  é rd e m e se k  arra , hogy befogad ják  e lvein
ket. Ezek állatok, nem  ped ig  é rte lm es lények.

—  Hogy jön  ahhoz, hogy bárk it is ek k én t m inősítsen? M indenk it egyen 
lő n ek  kell tek in ten ü n k , ak iben  csak  szikrája is van  az em berségnek . — 
m o n d ta  László.

—  N em  lá to k  e lle n tm o n d ást ke t
tő n k  á llá sp o n tja  közö tt. A ké rd és  
pu sz tán  az, Kurgan és a  F ü h re r talp- 
nvaló iban m egvan-e ez a szikra. Ha 
feltételezzük, hogy n incs, keze lh e t
jük  őke t a lsó b b ren d ű n ek , vagy leg
alábbis e lveink befogadására  alkal
m atlannak. Ha v iszont azt állítjuk, 
hogy van. m eg  kell p ró b á ln u n k  szót 
é rten i velük. Szerin tem  azo n b an  e l
m éjük  m ás irányba fe jlődö tt, m in t a 
m ienk. N em  biztos viszont, hogy he 
lyes az á lláspon tom , m iszerin t ez a 
beállíto ttság  he ly te len . Lehet, egysze
rű e n  a ko r sajátossága, hogy puszta  
agresszivitással el lehe t é rn i valam it.
G o n d o lju n k  a tö rtén e lem re , elv tár
sak, g o n d o lju n k  arra. m ilyen hibákat 
követtek  el k o ru n k  —  ha úgy te tszik
—  anarchistái. A fo rradalm ak  d ik ta tú 
rákba fulladtak, nép irtásba, agresszi
óba. Lehet, hogy nem  a m ien k  a h e 
lyes ú t, elvtársak, lehe t, hogy filozófi
ai a la p o k ra  h e ly e ze tt e sz m é in k  
m in d -m in d  tú lh a la d o tt á llá sp o n to t 
képviselnek . Én sze re tn ém  azt h inn i, 
hogy ez nem  így van. S zeretném , ha 
fo rradalm unk  —  am it je len leg  é p p  
szervezünk, ha nem  ve tték  vo lna  ész
re, kedves e lvtársak —  nem  b u k n a  el 
sem  s ikerte lenségben , sem  sikerben .
Lehet, hogy van m it ta n u ln u n k  az új 
generác ió  nyers agresszivitásából, le
het, hogy szervezetünk  a lapp ilére  m egdő l. H a azo n b an  ez  a  p illé r m egdő l
—  foly tatta  im m ár csak g o n d o la tb an  —  é n  a la tta  sze re tn ék  állni, és sze re t
ném . ha agyonütne , vagy legalább k iverné fejem ből a kétségeket.

—  Lassan a testtel! Ne igyekezzen anny ira  az ö rö k  sö tétségbe! Szám ol
jon  vele, hogy ha  m ost b ukunk , h a lá lu n k  n em  csak végletes, de  k ü lö n ö 
sen  fájdalm as is lesz —  m o n d ta  p erverz  m osollyal Senkisem , m in tha  átlá
to tt v o lna a  bozo n to s  sző rze t álcáján. Észre sem  v e tte , hogy m agázásra vál
tott.

—  Alihoz n ek em  n incs kedvem ! —  k iá lto tt fel h irte len  szenvedéllyel 
Nárcisz. —  A lánc a leggyengébb  p o n tján á l szak ítható  el. N ekünk  is Kur
gan és a F ü h rer legalacsonyabb  re n d ű  báb jai kö zö tt kell e lk ezd en ü n k  a 
szervezést. A m agam  részé rő l m ár te tte m  is eg y -k é t lépést.

—  És m iféléket, ha  szabadna  m eg tu d n o m ? —  k érd ez te  László gyana
kodva.

—  Sem m i e lh am ark o d o tta t, de  b iz to n  á llítha tom , hogy' p á ran  a  ké t ve
zér szolgái közül szoros szálakkal k ö tő d n e k  hozzám .

—  Ez tű rh e te tle n , elvtársnő! Azt h ittem , m indanny ian  eg y etér tü n k  ab 
ban, hogy e lu tasítjuk  a vérkö tés m egalázó  rítusá t. M in d en ek  feletti é r té k 
k én t tisz teljük  az egyén szabadságát. Nincs jo g u n k  ezt e lvenn i bárki m ás
tól. M élységesen fe lhábo rít a te tte . N em  vagyok h a jlan d ó  be leesn i abba  a

csapdába, amely m inden forradalom pusztulását okozta. Nem vagyok haj
landó elismerni, hogy a cél szentesíthetné az eszközt.

— „Nagyon ritka és szerencsés az a forradalom , mely nem az ősi ellen
ség trónra ültetésével végződik" — idézte mosolyogva Senkisem.

— Rubasov, kis bogárkám, ön alulbecsüli képességeimet! Nincs szüksé
gem szertartásokra ahhoz, hogy bárkit is magamhoz láncoljak — m ondta 
színpadias felháborodással Nárcisz.

— Pedig ezúttal lehet, hogy nem  ártana — diinnyögte László.
— Ön meglep. Lássuk be, hogy elveink feladása sem miképp sem vezet- 

hez elveink hatalomra jutásához. Legalábbis addig sem miképpen, míg je
lenlegi alaptéziseinket meg nem  változtatjuk — jelentette ki Rubasov. és 
most már ő is rágyújtott. A többiek tudták, hogy ez mit jelent: a veterán 
vámpír éles elméjében belső konfliktusok kerültek felszínre. Rubasov 
nem sokára vagy valami m eglepő indítvánnyal áll elő, vagy búskomorság
ba süllyed.

— Na de Mr. Platón! Elfelejti, hogy a régi rezsim  azért még uralm on 
van, és szerintem  az Ő rült kormányzása m ég m indig messze sikeresebb, 
m int bármi más lenne. Miért nem  tám ogatjuk hát őt? Miért gyűlünk ide 
a vérszagra, hogy együtt megvitassuk az új, brujah kormányzást? Miért

akarjuk elérni, hogy mi kerüljünk a 
trónra? Én azt m ondom , maradja
tok lojálisak zavart hercegetekhez, 
bár cselekedetei — például, hogy 
nem  akarja észrevenni, mi készül el
lene — logikátlannak tűnnek. I la 
jól tudom , eddig is m indent megol
do tt valahogy'.
— Azért a legutóbbi meglepetése, 
am ikor vérvadászatot h irdete tt a 
Gangrel klán ellen, kissé túlm uta
to tt a sikeres kormányzás általam is
m ert kere te in . Mégis m eglehet, 
hogy mellé kell állnunk — tépelő- 
dö tt László. —  De még ebben az 
esetben  is segítségünkre lehet né
hány, Nárciszhoz hű testvér a láza
dók körébő l,
— Tehát úgy véli, elvtársam, hogy 
azokat m ár amúgy sem tekinthetjük 
szabad akarattal rendelkező lények
nek? Ebben az esetben valóban csak 
az a kérdés, hogy ki uralkodik felet
tük, mivel önálló döntésre amúgy is 
képtelenek. Ebben az esetben ma
gam is tám ogatom  Nárcisz akcióját
— bökte ki végül nehéz füstfelhőket 
eregetve Rubasov.
— Nocsak, barátunk rögtön legyár
totta az elméleti megalapozást, ami
re szüksége volt! — vigyorodott el 
Senkisem. —  Nem túl nehéz elvhű
nek lenni, ha az em ber a pillanatnyi 
igényekhez igazítja az elveit!

— Elvtársam, ön végeredm ényben kinek az oldalán áll?
— A magamén, illetve o tt sem.
— Nem vagyok hajlandó leereszkedni a szofizmusához. Lássa be: a kor 

igényei késztetnek rá, hogy átértékeljem  álláspontom at. Aki nem képes al
kalmazkodni, elpusztul.

— Kedveseim, mielőtt szó szerint vérig sértenétek  egymást, szüntessük 
be a gyűlést — személyes ellentéteiteket pedig tegyétek el későbbre. 
Szomjas vagyok, és erős vágyat érzek! Ez a helyes kis pincérfiú pedig bi
zonnyal készségesen segítségemre sietne, ha a toalettben problémáim 
akadnának a csappal... Drágáim, várlak benneteketom  önöket öt perc 
múlva a női m osdóban — Nárcisz lendületes, ellentm ondást nem tűrő, 
kecses mozdulattal felállt, és a három  — pár pillanattal előbb még forron
gó, ám a nő egyetlen, meleg pillantásától lehiggadt — lázas forradalmár 
gondolatait m ár a táplálkozás és a közös vércsere gyönyörei töltötték ki

A következő  gyűlés idején m ár ja vá b a n  d ú lt a  tavasz. A találkozóról 
senki nem  késett —  m á r csak hárm an voltak. Ahogj> Rubasov foga lm a
z o t t  m egnyitó beszédében: „A casus belli m egvolt —  kedves elvtársaim  — 
K urgannak pusztu ln ia  ke ll."

Nosferatu & Brujah Brick
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HOLDTÖLTE S S



M t j i A  4 ] H 0 5 P  ’n r g j d  * i 4 e b b e r v  ' / o k .   ̂ r r ü r c b  a h o l  a t  e l o ^ p a  b e - f e ^ e ^ ^ r r ^ .  ■ 

k é m  n v ^ t h a  ^ a n u t a r v a .  / \   ̂ a . L k t

K  ^  1—  j -
r e ^ e A  m o k  lak ak k  n e ^  - f o ^ a l k * * ^  a

( ^ A * r v  X h . e te tk ek  u U n ... n v ^ * ?  aJc\ dbb*n a j iV k -
b a r v  a  n L i k t a s k -  V n e g  h a S < m \ c > k * f -  a k a r j a  k e y e j v ú  a t  e d c k o j í e k .  U T ^ N ; :

^  U ^ e 9  J o k b i ^  ^ ^ 3 3  a  P ^ ^ k M . i

a k k o r  ^ 5  ry^V  x ta w x l>  ? v / í s v . ^ t a g -  e g ^ a ^ k  , k r H W k .  £

V/i^Lo^tíjUg. ^ÜLóks'E.EXj IS ^UH A^Y'pAM  Afcr ELEK^dseVik-Erk k~) 
'J lc T L -l Ö'B^xV^E^TB I MEn~ a. (iuU fc^ f- 'D e . leket 1 Q a k  a

V ^ A ja^  oWASp (Sfo^u^ a ^ a g a sa  W ^ t ü l  s U l e W -  k a ^ n a /^

^ p e c ia k 't^ o V a l -  í& ^ i rveirw 15 ^ Id a k  ( í ) 0 ^ ^  ily erű 
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F I L M A J Á N L Ó

M ég 1984-ben  a laku lt m eg  a Lucasfilm en 

b e lü l egy P ixar nevű  cég, hogy  e lőseg ítse  a 

sz ám ító g é p es  an im áció  té rh ó d ítá sá t a film 
ip arb an . M ár e lső  m u n k á ik  —  a S ta r  T rek  

II: K h a n  h a r a g ja . A je d i  v is s z a té r  és az If
jú  S h e r lo c k  H o lm e s  —  is b izonyíto tták , 

hog y  n e m  m eg v a ló s íth a ta tlan  á lm okat k er

g e tn ek . Ma m á r  m in d  a m ozikban , m in d  a 

tév é k é p e rn y ő k ö n  m in d e n n a p o s a k  a szám í

tó g ép es  trü k k ö k  (n á lu n k  sa jnos m in d eb b ő l 

csak  igen  kevés lá th a tó ); az 1993-ban k é 
szü lt, e ffek tu sa ié rt O sc a r-d íja t is nyert Ju -  
r a s s ic  P a r k  p e d ig  vég leg  e lfo g ad ta tta  lé tjo 
g o su ltság u k a t a m o d e rn  film készítés e sz 

k ö z tárában .
A Toy S to ry  a Walt D isney  P ictures és a 

Pixar e lső  közös filmje, de, tek in te tte l a 

(m eg érd e m e lt)  s ik e rre  —  h e tek en  át vezet

te  az am erikai m ozis sikerlistá t, m ég az új 

Ja m es B o n d o t is m aga m ögé u tasítva — 

aligha az u to lsó .
V égül —  ho g y  a  száraz a d a to k  kedvelői se 

m arad jan ak  szellem i táp lá lék  n élkü l —  el

m o n d o m . hogy  a film 112 000, teljes eg é

sz é b e n  k o m p u te r re l  g e n e rá l t  k ockájá t 
500 000 ó rány i g é p id ő  a la tt h o z ták  lé tre , és 

tá ro lá su k h o z  1000 gigabyte-nyi m em ó ria  

szükség e lte te tt.

Németh <SYSTEM ERROR> Attila

F orradalm ian  új film kerü l h am aro san  a m a

gyar m ozikba: a világ első , te ljes eg észéb en  

sz ám ítógépes anim ációval e lő á llíto tt, egész 

estés rajzfilm je. A cím e Toy S to ry . és ( te r

m észe tesen ) a D isn ey -cég  tám ogatásával 
készült.

A tö r té n e te  nem  tú l b o n y o lu lt —  elvégre 

e lső d le g esen  az ifjabb k o rosztá ly t célozza 

m eg  —  m égis, gép i e re d e te  e lle n é re  annyi 

báj és ö tle t szo ru lt be lé , hog y  fe ln ő tte k  is

am ely  k o m p u te r  á ltal g e n e rá lt  k ö rn y e 

z e tb e  h e ly ez te  az é lő  sz e re p lő k e t. A 

p ro d u k c ió  a z o n b a n  v ilág sik ere  e l le n é 

re  m e g m u ta tta  a m ó d sz e r  h á tu lü tő it:  a 

r id eg , s te ril kép i v ilágo t, a  m eg fe le lő  

k é p fe lb o n tá s  h ián y á t és m ég  so k  m in 

d e n  m ást is.

A tech n ik a i fejlődés p e rsze  n em  állt m eg  

1982-ben; a szám ító g é p ek  és a h ozzájuk  ta r

to zó  szoftverek  egyre tö k é le te seb b ek  lettek .

b átran  b e ü lh e tn e k  rá. Tehát egyszer volt, 

h o l nem  volt. volt egyszer egy W oodv nevű  
cowboy, aki a p ré ri pusz taság a  h e ly e tt egy 

gyerekszobát vá lasz to tt o tth o n á u l. U gyanis 

n em  igazi cow boy  volt ő, h a n e m  egy A ndy 

nevű kisfiú kedvenc játéka, egy rongybaba, 

aki beszéln i is tu d o tt, ha  felhúzták . Seriff lé

v én  te rm észe tes , hogy  társa i ( tö b b e k  közt 
egy m űanyag  d in o sz au ru sz , egy ru g ó te s tű  

dakszli, egy m alacperse ly  és egy k rum pli- 
fe j-baba) ő t vá laszto tták  a gyerekszoba u rá 

vá. Igazságos korm ányzása  a la tt a leg n a 
gyobb re n d b e n  m en t m in d en , d e  az tán  

A ndy új já té k o t k a p o tt  sz ü le té sn a p já ra , 

m ég p ed ig  egy Bűzz L ightyear nevű  ű rh a jó s  
akciófigurát, és ezzel h ir te le n é b e n  fe lb o ru lt 

a m egszoko tt h ierarch ia . W oody k é tség b e

eséséb e n  m eg p ró b á lja  e lveszejten i n é p sz e 

rű b b  e llenfe lé t, a k ö v etkezm ényekke l azo n 
b an  nem  szám ol. M in d k e tten  a sz o m széd 

ban  lakó váso tt kö lyök karm ai közé  k e rü l
nek. m árp ed ig  ő  szad ista  m ó d o n  egym ás 
u tá n  „végzi ki" já ték a it...

A D isney  ré g ó ta  k ísé rle te z ik  a  szám ító - 

g é p e s  an im ác ió  alkalm azásával. Az e lső  
nagy  á ttö ré s t a T ró n  c ím ű  film  h o z ta  m eg,

A D isney következő  p ró b á lk o zásá ra  1991- 
b e n  k e rü lt sor, am ik o r A s z é p s é g  é s  a  s z ö r 

n y e te g  egyes je len e te it ( tö b b ek  közt a h íres 

k erin g ő t) k o m p u te re s  m odellezésse l készí

te tté k  el. E bből eg y érte lm ű en  k itű n t, hogy a 

szám ító g ép es an im áció  jo b b an  illik a rajzolt 

k ö rnyezethez . Am volt, aki e b b e  n em  nyu

g o d o tt bele.

iJLhLD TÖ m
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D í ő / i  é / b a n
Necropolis: Atlanta (Wraith, Vampire; White Wolf)
Az amerikai dél fővárosa, amel
lett, hogy — sznob európai 
szemmel legalábbis — rövidke 
története alatt máris számos al
kalmat produkált a helyi Árnyék- 
földek benépesítésére, még a 
White Wolf-legénység szőkébb 
hazájaként is szolgál. így hát iga
zán csodálnivaló, hogy hivatalos 
kiadvány formájában csak most 
kerítettek sort kivesézére. En
nek oka lehetett üzemanyagta
karékosság (ilyen, közönséges 
holtakban viszonylag gazdag 
hátteret ugyebár nem jó holmi 
vámpírokra elpufogtatni), józan 
önmegtartóztatás (a megfelelő 
környezet kivárása) vagy a vak
véletlen — lényeg az, hogy most 
végre élőben is cirkálhatunk egy 
alvilági város setét és bomló u t
cáin. Atlanta témája és hangulata eredetileg a szenvedély/újjászületés lenne, bár 
érzésem szerint a legtöbb White Wolf-környezetleíráshoz hasonlatosan ezt itt 
is legfeljebb csak a valós világból (ez esetben a „gótikus dél fílingjéből") beszi
várgó áthallások érzékeltetik valamennyire. A fennmaradó anyag mindazonáltal 
minden közhelyessége — itt ugyan meg lehetne kérdezni, hogy egy, a maga ne
mében ú ttörő publikációnak mitől kéne olyan nagyon forradalminak lennie — 
ellenére gazdag mesehátterrel szolgál. Lássuk, milyennel is?

A könyv első pár oldalán rövid történelm i összefoglaló található, amelyben 
nagy szerepet játszik a fehérek betelepülése és az ezzel járó, errefelé elkerül
hetetlen indiánirtás, majd a polgárháború idején a Konföderáció fővárosaként 
m űködő Atlanta porig rombolása. Az Árnyékföldek ismertetője a fentiek miatt 
túlvilágivá átlényegült (magyarul: kísértetjárta), ismertebb épületek leírásával 
kezdődik, és a szokásos három  frakció —  hierarchia, renegátok, eretnekek — 
jelentősebb személyiségeivel folytatódik. Ebben a leghosszabb — több, mint 
60 szereplős — fejezetben az előre várható hármasságon (csúf és gonosz hi
erarchia, bátor renegátok, eszement eretnekek) kívül olyan — kinek-kinek el
gondolásai szerint hatásos vagy röhögtető — ötleteket találhatunk, mint a 
Szürke Farkasok (az akármikori kormányzatban csalódott déliek és a vietnami 
veteránok néphadserege), a Ponce de León Hölgytársaság (az Elfújta a Szelet 
Margaret Mitchellel együtt isteni becsben tartó úriasszonyok), vagy azÁmokfu- 
tók (részeges felnőttek által kivasalt, bosszúszomjas fiatalkorúak) csoportosu
lása. Előfordul még egy igazi őslakó: maga Rémusz bácsi (Joel Chandler Har- 
ris), aki önmaga leghíresebb szereplőjének bőrében koptatja az Alvilágot.

A záró fejezetben — ha gonosz volnék (pedig nem), azt mondhatnám , 
mindössze annak érdekében, hogy a Necropolist egyúttal Vampire-kiegészítő- 
vé is avassák — a tervezők Atlanta káinitáinak rövid, ennek megfelelően kissé 
összecsapott leírását is elhelyezték; erről csak annyit, hogy Ignatius, a nagy ha
talmú (ötödik generációs, tyűha!) ős-trem ere benne a fontos tényező. A szer
zők egyike, Sam C hupp egyébként Sins o f  the Fathers című regényében, 
amelyben Kirk, az egyszeri narkósgyerek alvilági életpályáját tárja olvasói elé 
— minő véletlen — ugyanezt a helyszínt szerepelteti. Fehér László

The Wizard's Grimoire (Ars Magica, White Wolf)______________
Hatalom. Nem ez az, amire vágytál? Mágus vagy', Hermész Rendjének követője! 
Halkan elsuttogott rejtelmes bűvigék, term észetet uraló litániák titkainak leté
teményese. Fegyvered, páncélod és életed a mágia: kiválasztottként tekintenek 
rád a számodra közömbös, egyszerű halandók. Nézd ezt a könyvet... látom, fel
csillant a szemed! Igen, ez a kötet a Hermész Rendjének elhivatott varázslói ál
tal összegyűjtött, felbecsülhetelen értékű tudást tartalmazza... pillants bele 
nyugodtan... rabul ejt majd, meglásd!

The Wizard's Grimoire — ez az Ars Magica rendszeréhez publikált kiegészí
tő szinte nélkülözhetelen azok számára, aki az alapköny lehetőségein túl kíván
ják kutatni a mágia sokszínű birodalmát. A könyv segítségével még jobban kidol
gozhatok a domíniumok rejtélyes urai, a varázslók... Nézzük csak, milyen új dol
gokra bukkanhatunk az oldalakat lapozgatva! Új, előre megalkotott típusok ad
nak ötleteket varázsló karaktereinkhez: elementalista, történész, bárd és még so
rolhatnám... Új erények és hibák árnyalják a különböző személyiségeket, hosszú 

>  _______________________

oldalakon keresztül olvasha
tunk a laboratóriumokban vég
zett kísérletekről, homonkulu- 
szok és gólemek születhetnek a 
kiegészítő szabályok segítségé
vel. A Merinita Ház mágusai tün
dér familiárisokat alkotnak, a 
Criamon Ház hatalomra éhes 
tagjai varázstetoválásokkal éke
sítik magukat, majd következ
nek az új varázslatok (köztük 
jónéhány a tündérek birodalmá
val kapcsolatos). Külön fejezet 
foglalkozik olyan, speciális va
rázstárgyakkal, amelyek már öt
letadókként is kiválóak. A függe
lék olyan, első látásra minden
napinak tűnő dolgokat ismertet, 
mint mondjuk a könyvek, kéz
iratok, tanoncok — számos ötle
tet adva a tanuláshoz és tanításhoz — de azért rábukkanhatunk néhány érdekes 
információra a vörössapkásokról, tribunusokról. büntetésekről, szentélyekről.

Értékelésképpen mindössze újra dicsérni tudnám  ezt a kiadványt, így hát in
kább nem ömlengek tovább. The Wizard's Grimoire — ez a kiegészítő igen 
hasznos lehet azoknak a játékosoknak, akik szeretnének pár lépéssel túljutni 
az alapkönyv kínálta lehetőségeken. Juhász Viktor

The Tribunals of Hermes: Ibéria (Ars Magica, White Wolf)
Irány a napsütéses, ragyogó 
Dél! Kalandra fel! A fáradt, törő
dött vándorok háta mögött kő
vé vált óriások gyanánt tornyo
sulnak a Pireneusok hósipkás 
csúcsai, előttük az Ibériai félszi
get nyújtózik. Spanyolhon. .
A világtól elzárt, moszlimok ál
landó csapásaitól sanyargatott 
föld számos rejtélyt, kalandot 
és izgalmat kínál m inden bátor 
utazónak. Rengeteg érdekes in
formáció, színes személyiség, új 
adat sorjázik a lapokon.

The Tribunals o f  Hermes:
Ibéria a Hermész Rendjének 
tribunusait tárgyaló sorozat el
ső kötete. A későbbi, ilyen típu
sú kiegészítők m ár ezt a felépí
tést követik. A Spanyolhon mi
tikus történelm ét taglaló feje
zet m ódszeresen tekint végig e föld történelm én a római hódítástól egészen a 
XIII. század elejéig. Részletesen foglalkozik az iszlám hódítással és Mohamed 
követőinek jelenlegi helyzetével. A Rend históriája különleges, új információk
kal szolgál — és nemcsak az iszlám mágusokkal kapcsolatban: a Flambeau Ház 
rajongói sem m aradnak olvasnivaló nélkül — mellékelték magának Flambeau- 
nak, az alapítónak a történetét is. Az Ibériai Tribunus intrikáinak, csatáinak tö r
ténete rengeteg kalandra ad lehetőséget. Külön fejezet vezeti végig az olvasót 
ezen a titokzatos földön. Barcelona, Toledo. Córdova — nagy' múltra visszate
kintő városok, számos titokkal, nagy' hatalmú vezetőkkel. A spanyol földön 
épült domíniumokkal egy szintén alaposan megírt fejezet foglalkozik, amely
ből kiderül, kik is rángatják itt az intrika nyúlós fonalait... Az alkotók semmit 
nem felejtettek ki: szimbólumok, könyvtárak, misztikus képességek, mágikus 
és világi kutatással foglalkozó varázslók pontos adatai, bajtársak, egyszerű csat
lósok... A könyvet új, előre megalkotott karakterek zárják: felbukkan a lapokon 
a zsidó doktortól a moszlim mágusokig szinte mindenki, aki számít...

Mi mást lehetne még írogatni? Annak a mesélőnek, aki szeretné szabadon, 
saját ötletei szerint megtervezni a Mitikus Európát, nos, annak ez a rengeteg 
információ talán béklyókat jelenthet. Azoknak viszont, akik új titkokra, jól ki
dolgozott területekre vágynak, bátran ajánlható. Juhász Viktor

HOLDTÖLTE



Q c a z á s o k  K ő z é P F Ö L D é o

V é s z c c R h c s  í o ő k c c  c I ü p k ,  m e l y e K  n e m  i g e n  k c d -  
v c z p c k  a z  u c a z ó p a k .  O b é q is  eqyRe c ö b b c p  é s  c ö b -  
B C P N’Á Q D A K  íxrtv i A  K A lA P O P A K . (Y>AQArn (s A Z  
u c a k  K ö v e t e  k o p c a c c h t )  o iÁ R  e q y  io e i e ,  é s  e z  íd ő  
a L a c c  s o k  v á r o s b a p  o ? e q F O R O u lc A m , s o k  v e 
s z é l l y e l  o é z c e o i  s z e o i B e .  < ? z e K  k ö z ü l  a  l> c ly e K  
k ö z ü l  sz e R e c iA T K  a í á p L a i ? í  pébÁpyAC a z o k o a k ,  
a k i k  o i o s c  í p d u L p a k  ü c r a ,  é s  F i Q y e l m e z c e c p é m  
ő K e c  a z  u c a z á s  v e s z é L y e iR e .  R ö v i d  íRÁsomlyoz 
m e l l é K e l n é K  m é q  e q y  c é R K é P e c  ts , A m e l y  a z  e q y e s  
B iR O D A lm A K A C  ö s s z e K ö c ő  u c a k a c  cüpceci F e l .

A térképet a régió kártyák helyett használhatjuk. N em  kell a lapokat kiját
szani, hanem  a té rképen  m u ta tjuk  m eg, hogy m ilyen útvonalat választottunk. 
A kezdő- és végponto t is beleszám olva összesen  négy te rü le te t érin thetünk . 
Csak olyan régiókon ha ladhatunk  át, am elyeket ú t köt össze.

M iért jó té rképet használni? Felgyorsul a játék. Nem kell m inden helyszín
ről egy m enedékbe visszatérni, h anem  rög tön  új helyre indulhatunk. így 
akár m inden körben  kihozhatunk valamilyen tobo rzó  p o n to t adó lapot.

Egy dologról azonban  nem  szabad m egfeledtkeznünk. Ha a té rképen  m u
tatjuk m eg az ú tvonalunkat, akkor e llenfelünk a konkrét régiókhoz is játsz
hat ki tám adásokat. A nazgűlokat példáu l alapértelm ezésben  csak a sötétség 
b irodalm ában lehet kijátszani. Viszont m inden  nazgűl lapon  fe ltün te ttek  né
hány terü let, ahol m ég előfordulhat. Tehát, ha lehet, érin tsük  a m enedéke
ket, és használjuk a lapokon található  ú tvonalakat. Gyógyulni és kincseket el
raktározni úgyis csak a m enedékekben  lehet.

Egyébként van, am ikor k im ondottan  gyorsabb m enedéken  keresztül köz
lekedni. Egy-két helyszín ugyanis gyorsabban elé rhe tő  a lapon található ú t
vonallal. Erre a legjobb példa M ount D oom  (Végzet-katlan). A lapon  hat te 
rü le te t é rin tő  útvonal van. Ezt a té rk ép en  csak két fo rdu ló  alatt tudnánk  
m egtenni. Persze, ha m ár úgyis a közelében vagyunk, akkor nem  érdem es ke
rü lő t tenni.

S o k f a í c a  ceRülecei? vezecbec á c  u c u p k ,  és 
mrpDepbol veszély dk LeseLKCDpeK r á p k .  (Tíéq a
SZA BA D  V Á R O SO K B A  fS B C F éR K Ő Z C C K  A  S Ö C éC S éq
c s a c L ó s a í .  A z e R O ő  m é l y é i ?  s Á R K Á o y o K  é s  ó r i 
á s o k  L a p u L p a k .  A z o r k  b a p o á k  p e o í q  s z i p c e  
m Á R  m i p o e p b o v A  b c c ö r p c k  F O S z e o q A C P i.

O b ip c  a  l e q c ö B B  F O S z e o q A c ó  s Ö P R e o é K , e z e K  
s e m  i e l e p c e p e K  P A q y  P R O B lé m Á c  e q y  e l s z Á P C  
e sA P A C P A K , D e  l e q y ü P K  R é se i? !  L e b e c ,  b o q y  c á -  
mADÁSAfk k aL e q y  c s a p d a  F e l é  c e R e l p c K  B e p p ü p -  
K e d  O ly K D R  m é q  e q y  K e v é s B é  v é o b e c ő  b e l y e i ?  is  
ío b b  m e q v e c p i  a  L á b u p k a c ,  m t p c  B A R m o K K é p c  
c ű R P i ,  b o q y  a  v Á q ő b f o  F e l é  c e R e l j e i ? e K .

Ha útvonalunkon  két vadon is található, ellenfelünk kijátszhat e llenünk  
mély erdei terem tm ényeket. Mivel Középfölde nagyobb részét vadon borítja, 
sok olyan helyszín van, ahol nem  tu d ju k  ezeket elkerülni. Szerencse, hogy 
bár a mély erdei lények erősek, de csak egy vagy két tám adással rendelkez
nek. Ha vannak még el nem  fo rd íto tt karaktereink, mi m agunk m ondhatjuk  
majd meg. kik állnak ki ellenük. E llenfelünknek persze ez nem  érdeke, ezért 
valószínűleg a legerősebb lényeit hozza ki utoljára. E lőbb gyengébb, de  sok 
tám adással rendelkező bandákkal jön, rem élve, hogy' a végére összes h ő sü n 
ket elforgatjuk, és ő m aga je lölheti m ajd ki a küzdő feleket. Az o rkok  között 
vannak például oly'an lapok, am elyek négy vagy ö t tám adással rendelkeznek. 
Tehát ha ilyen hordákkal akadunk össze, jobb, ha az összecsapáshoz nem  for
dítjuk el legerősebb harcosainkat, inkább vállaljuk a -3  e rő  m ódosítót.

A b o q y  a  s ö c é c s é q  b í r o d a L p ? á p a k  ,  b A C Á R A ib o z  
K ö z e l í c ü P K ,  a  c á p p a d á s o k  e q y R e  v a d a b b a k  é s  
q yA K O R iB B A K  L c s z p c k .  I T a c s a k  L e b e c ,  KeRÜ LJÜ K  
e l  e z e K e c  a  c e R ü l e c e K c !

Az árnyék- és sö té t-b iroda lm ak  te rü le tén  sok hatalm as erejű lény lakik. 
Ráadásul errefelé a tám adások szám a és erőssége is nő. Ezekhez a helyszí
nekhez érve e llenfelünk  m indig több  lapo t húz, m int mi. Egyes helyeken ez 
a különbség ijesztő m éreteket ö lt (Barad-dűr: 3/9: M ount D oom : 3/9). Ellen

felünknek tehát 17 lap lesz a kezében, és ilyen készlettel igencsak megkese
rítheti életünket.

l lA B Á R  S O K A P  V A q y U P K , A K IK  P C P ?  SZ ÍV C SC l? B ÍZ 
Z U K  é l e c ü P K e c  pébÁPy f a p a L á p k r a ,  o ? é q i s  a z c  
K e l l  o i o p o a p o o ? ,  boqy a  cepqeR — 1?a a  k  a L ó z o -
K A C  S ÍK C R Ü l e lK C R Ü lP Ü P K  — B ÍZ C O P S Á q O S A B B  L e -
l ? e c  a  s z i l á r d  k ő ú c p á L. CepqeRf K lp e s K C R e s ö K  f í-  
q y e l n ? é B e  a Iá p La p á o ? I b i c p R ip q e c  é s  C o Lf a I a s c . 
A l e q é P D Á K  s z c r í p c  o ? í i ? D K e c c ő  P A q y  é R c é K C K e c  
R e ) c e q e c ,  é s  a  b e l y B e l l e K  s z c r í p c  a  r o p ?o k  c e l -  
l e s e p  k í 1?a Lc a k .

Partközelben a tengeren csak kevés lény hozható játékba. Ezért jó taktika 
lehet, ha csak a partvidéken utazgatunk. így elkerülhetjük a mély erdőket, és 
a határvidékeket is. Ellenfelünket pedig meg fogja ütni a guta. ha nem ké
szült fel egy ilyen — csak a tengeren utazgató — csapatra.

Egy ilyen pakliba mindenképpen rakjuk be a következő két helyszínt.
Himring: Elven Shores; Items (minor, major); 1 élőholt 8 harcértékkel
Tolfalas: Moutb o f  the Anduin; Items (minői; major, greuter); .j élőholt " 

harcértékkel
Mindkét helyszín partvidék, és a viszonylag gyengék az automatikus táma

dások.

1>A ( D é q ís  A  S Z Á R  A Z  FÖL Ü Ö P  A K A R ÍU K  P ? e q C A L Á L - 
p i  s z e R C P c s é p K e c ,  o l y A i ?  b e L y e K e t ?  ü c k ö z z ü p k  
o ? e q  a z  elleppel, A b o l  b í z c o s a p  mi V A q y u P K  c ú l -  
eR Ő B C P . S o k a k  á L c a L  k c d v c I c  ( Y í o u p c  Q u p d a b a d ,  
m i v e l  K ö z e l  c s I k  LőRíepbez, é s  a z  ő R s é q  s e o ?  c ü l  
c r ő s .  A p p a k  e l l e p é R e ,  b o q y  e z  a  b e q y  a  s ö c é c 
s é q  B iR O D A lm Á B A l?  C A lÁ lb A C Ó , A  K Ö R P y é K C P  tO Ő l?- 
K é p c  CÖBB A  K A lA P D O Z Ó , m ÍP C  A Z  O RK .

Amíg elérjük célunkat, sok támadásnak vagyunk kitéve, és előfordulhat, 
hogy’ mire megérkezünk, már szinte minden karakterünket el kellett forgat
nunk. Mivel az automatikus támadások is elforgatják harcosainkat, lehet, 
hogy a végére nem marad senki, akivel kijátszhatnánk a keresett tárgyat, és 
egy fordulót várnunk kell a terület felderítésével. Ez az időveszteség végze
tes lehet, ezért olyan helyszíneket válogassunk össze, ahol az automatikus tá
madások száma és ereje alacsony. Ilyenkor állva is átvészelhetjük a csatát, és 
a végén lesz kivel kutatni.

Obípoep ú c  Obi p á s  C iR ic b B e  v e z e c .  C z ó r c  é p  is  
v e l e  z Á R o m  m o s c  s o r a í c p a c .  O b iP A s  C i R i c b e c  m i p -  
D iq  é R O e m e s  meqlÁcoqACPf, D e  a  Készülőoő e s e -  
mépyeK m i A c c  m o s c  k ü I ö p ö s c p  f o p c o s  ú c b a  e i c e -  
PÜPK. A  b iR e K  s z c r í p c  meqcAlÁlcÁK a  F ^ b é R  F a  
b A jc Á s Á c ,  é s  16 e s é l y  v a p  a r r a ,  boqy e z  a  i e l K é p  
— é s  v e l e  a  v á r o s  — ű í r a  K ív iR Á q o z z o t? .  C p p c k  
e q y i K  1ele a  K iR Á ly  visszACéRése. L á c o c t A C á s u p -  
k a c  e z é R C  m i i ? o e p K é P P  ú q y  í o ő z í c s ü k ,  b o q y  m e q -  
c e K i i ? c l ? e s s ü K  A r A q o R  p  k o r o p á z á s í  ü p p e p s é q e i c .

Talán Minas Tirithhez kötődik a legtöbb kártya. Frakció lapokból ott van a 
torony őrsége és az anórieniek. Egy’ palantír is található itt. Ezeken kívül itt 
hozható ki két kedvenc lapom: a Fehér Fa (The White Tree), és a Király vissza
térése (Return o f  the King).

A Fehér Fát akkor lehet kirakni, ha Minas Tirithben ott van a Fehér Fa haj
tása (Sápling o f  the White Tree; tárgy). Ez a lap egy folyamatos esemény, 
amelynek hatására Minas Tirith m enedék rangot kap. (A gyógyulás és a nyu- 
vasztó lapok szempontjából.) Ezen kívül még öt toborzó pont is jár hozzá.

A Király visszatérése is egy folyamatos esemény. Aragorn hozhatja ki Minas 
Tirithben. Ez a koronázást jelképezi, márpedig ez nemcsak a három toborzó 
pontot hoz, de hárommal növeli Aragorn személyes befolyását is.

Mindkét lap jól példázza, hogy nemcsak a szabályrendszer, de maguk a 
kártyák is milyen jól visszaadják a történetet. Nincs annál felemelőbb érzés, 
mint amikor Aragorn megérkezik Minas Tirithbe a hajtással, a Fehér Fa újra 
kivirágzik, és végül megválasztják őt királynak (miközben az újrakovácsolt 
Narsilt lengeti).

HMS
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K e it h  H e r b e r

A  v a r o s  h e r c e g e
A kezdet, az alapok, a tudás fonása

H ogyan lesz valakiből vámpír? Megszabadulhat-e a 
vér kötelékétől? Összeegyeztethető-e az emberies
ség a vérszomjjal? Kik azok a ghoulok? (Vigyázat, 

ez nem AD&D! Mellesleg: egy vámpír helyében Te, kedves 
olvasó, ha egész nap egyetlen árva csöppecske vérecskéhez 
sem jutottál volna, és találnál a csatamezőn egy haldoklót, 
mit tennél: jóllaknál belőle, vagy megmentenéd?)

Mi jellemzi az egyes vámpírklánokat? Hogyan harcolnak 
egymásért, egymás ellen és közös ellenségeikkel? Hogyan 
épül fel titkos társadalmuk az emberiség árnyékában, és 
hogyan befolyásolnak minket mindenben, ami számukra 
lényeges? Gondoltad volna, hogy a világ forradalmai, felfe
dezései, minden, amiben eddig az emberi faj nagyszerűsé
gének vagy éppen lealacsonyodásának jeleit láttad, valójá
ban nem volt más, mint a vámpírok belviszálya, amelyben 
mi csak a tudat(ta)lan eszközök voltunk? Mi az a Kamaril- 
la? A Szabhat? Kellünk-e (még) mi, emberek, vagy ideje 
volna már, hogy ne zavarjuk puszta jelenlétünkkel az első
szülötteket? Kik az anarchok, akik elutasítják ezt az egész 
klánosdit, és egyszerűen csak „élni" akarnak? Miért nem 
sikerülhet ez nekik olyan egyszerűen?

Hogyan bomlik meg a mégoly nemes vámpírok elméje is, 
és miféle szörnyű szertartások felé fordulnak ilyenkor? 
Mik azok a szörnyek, amelyekhez képest még legkiválóbb- 
jaik hatalma Is jelentéktelenné silányul? Mi árt és mi hasz
nál; mi kell egy vámpírnak? Jól nézd meg a címlapot, és 
gondolatban vedd sötétebbre! Sokkal sötétebbre! Legalább
is, ami azt a poharat illeti. Abban a pohárban nem málna
szörp van!

A Sötétség Világának (The World o f  Darkness) legfonto
sabb tudnivalóit ismered meg Thomas Vannevar, az egyko
ri virginiai arisztokrata hányattatásainak történetéből. 
Egy regény — még ha jó is — nem pótolhatja a szabály- 
könyvet. De érthetővé teheti. Most aztán megtudod, milyen 
is a világ valójában, kik és hogyan mozgatják a rugókat. 
Olvasd figyelmesen! Az élőholt tudás nem holt tudás; ne 
feledd: minden útvonaladon vannak sötét sarkok — vám
pír belőled is, bármikor lehet.

Rövid ízelítő a regényből:

B enedict óvatosan átnyújtotta az urnát Honeriusnak, 
aki továbbadta azt segédjének. Az kinyitotta a cella 
rácsos ajtaját, óvatosan belépett, és a hadonászó, 

morgó szabbatistát elkerülve, gondosan az asztalra helyez
te az urnát. Egy krétadarabbal köröket, hurkokat és íveket 
rajzolt az urna köré. Honerius és Benedict kintről ügyeltek, 
nehogy véletlenül hibázzon. Hamarosan végzett a munká
val, majd a sziszegő, köpködő, láncra vert szörnyetegetet 
újra gondosan elkerülve kisietett a cellából, és visszazárta 
az ajtót.

Aztán vártak.
Néhány perccel később füstcsíkok szivárogtak elő az ur

na lezárt teteje alól. Még a cellán kívül is érezték a hősé

get, amint az urnára helyezett varázslat hatni kezdett a be
zárt akármicsodára. Az urna megrepedt, és darabokra tört. 
Zöldes füst szállt fel az agyagszilánkok közül, és kavarog
ni kezdett, mint egy apró, finom forgószél.

A fogoly elhallgatott: őt is éppúgy lenyűgözte a táncoló 
füst, mint a cellán kívül figyelő többi vámpírt.

A füstoszlop már majdnem egy méter magas volt, amikor 
meghajolt, és elindult a földön fekvő hulla felé. Finoman 
végigsiklott a rothadó arc fölött, majd beszivárgott a holt
test kiszáradt szájába.

A hulla hirtelen kinyitotta a szemét, és recsegve felült. 
Szemüregében most zöld fény izzott. Imbolyogva lábra állt, 
és fejét forgatva körülnézett a cellában. Amikor észrevette 
a falhoz kötözött foglyot, előreugrott. Az felsikoltott, és le
láncolt karjával megpróbálta eltolni magától a lényt, de a 
hulla sokkal erősebb volt. A falnak nyomta, és rothadó 
karjával groteszk módon átölelte áldozatát. Mocskos, vi
csorgó fejét beleásta a szábbatista mellébe, és vadul tépte, 
szaggatta a vámpír szíve fölötti húst. A vámpír visítozva 
próbálta lerúgni magáról a testét rágó élőholtat, de a hul
la őrült démonként kapaszkodott a testébe-, harapott és 
marcangolt. Széttépett hús- és csontdarabok záporoztak a 
földre.

Aztán a lény áttörte a vámpír szegycsontját, és újult erő
vel vetette rá magát a feltáruló szívre. Vér fröcskölt szerte
szét, a fogoly sikolyai kétségbeesett visongássá fajultak. A 
cellán kívül álló vámpírok hideg, rezzenéstelen arccal fi
gyelték a mészárlást... (x)
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R E J T V É N Y  \

I
t t  jön az ehavi rejtvény. Megfejtése: sajnos még nem árulhatjuk el. 
Akkor nem lenne poén az egészben, nem igaz? A múltkori fejtörő 
megoldását viszont elárulhatjuk: 2 (a Cyberpunk kiadásainak szá

máról volt szó). A 33. és 34. szám nyertesei továbbra is izgulhatnak. 
(Ugyanis teljes kavar uralkodik itten, és szegény DTP-zombinak senki 
nem hajlandó elárulni a nyertesek paramétereit. Meg a szerkesztőség is 
költözik.) Ne csüggedjetek, hamarosan jön a tömeges eredményhirdetés!

A megfelelő válaszok betűjeléből ezúttal egy Nagy Öreg nevét rak
hatjátok ki. Sajnos, a rejtvényeket úgy alkottam, hogy a válaszok 
kiválasztása, majd a betűk összerakosgatása egy ősi, megidéző mágiát 
aktivál. így minden helyes megfejtőnek 15% esélye van az illető Nagy 
Öreg megidézésére. (A megfelelő formulák ismeretében ez persze nö
velhető.) Aki esetleg megúszná, március 19-éig nyílt levelezőlapon 
küldje el nekünk a megfejtést. A két szerencsés jutalma egy Tank Girl, 
ill. egy RuneQ uest doboz lészen.

1 • Milyen nemzetiségű volt Sir Lancelot?
A -  belga 
1 -  bengáli 
U -  singaléz
0  -  angol 
Y -  kopt

2 . Melyik nem  fantasy játék?
E - AD&D
F -  M.A.G.U.S.
G -  Cyberpunk 2020 
H -  RuneQuest
1 -  Elric!

3 .  Melyik elveszett törzs a Werewolfban?
A -  Makanaki’s Sons
E -  Nagyagyar 
1 -  Children of Gaia 
O -  Warriors of Ragnarök 
U -  White Howlers

4 . Hogy hívják Elric kardját?
M -  Fejreüt
N -  Atilla kardja
0  -  Gyökvonás 
S -  Viharhozó 
T -  Excalibur

5 . Ki járta el Shadowrunban az első nagy szellemtáncot az Ébredés után? 
E -  Lődörgő Pulyka
F -  Füstbe Ment Terv 
G -  Nagy Rakás 
H -  Vonyító Prérifarkas
1 -  Kis Mészáros

6 . Mi Faust foglalkozása? (Angyal, ha lángol)
M -  seftes
N -  zsoldos 
P -  vállalati ügynök 
S -  kalóz 
T -  aranyásó

7 . Hány kiadást ért meg Lovecraft halála előtt a Charles Dexter Ward esetet 
G -  egyet sem
H -  egyet, megcsonkítva

1 -  harm incegyet 
J  -  gyök kettőt 
F -  négyet

8 .  Melyikből nincs szerepjáték?

A -  Tökéletes katona (Universal Soldier)
B -  A Lény (Species)
C -  Indiana Jones 
D -  Star Trek 
E -  Conan

9 .  Melyik nem  halhatatlan a Hegy/odóban?

A -  Móka Miki
B -  Fasil 
C -  Kastagir 
D -  Ramírez 
E -  Kurgan

1 0 . Kivel nem  jelent meg eddig in terjú  a Holdtöltében? 
R -  Mark ReinM lagen
S -  Steve Jackson 
T -  Sandy Petersen 
X  -  Mike Pondsm ith 
Y -  Gary Gygax

R iég  m indig a legolcsóbb  szerepjátékból! 
íc íny-píeíiiy  h azán kb an !!!

H a  érdekelnek  a legjobb cuecok. oagy  csak  szereln él 
kellem esen  eltö lten i egy  kenés id ői hozzád h ason ló  őrült, 

p szíh ó. lökött Incm kínáld  törlendői szerepjátékosok  nagy  
kártyások  köréb en , akkor gyere le hozzánk! 

j a .  a  b izom ányi d olog  tonábbra is m űködik, de m ost m ár 
k ártyát is nőhetsz nálunk  laponként is!

I n a t ü r l í r h .  b e  i s  a d h a t s z  I

ía r th d a u m . H M D .  S h a d o w ru n . D attletech . S tory tc llcr . 
f f l í R p ,  R o lcm astcr . C yberpunk és m ás játékok és m indenféle  

k ártyák  töm énytelen  m en n yiségb en , a legjobb áron!

U H .  ké r .  E rz séb e t  k r t .  17. laz  ur ina r í  d u n g c o n b a n l  
T e l . :  351-6419  Iké rd  a  s ze rcp já tékbo l to t l
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Wj szerepjáték kluB 
a HotóBáziSBAní

^ ^ ^ á R tá l máR a HoIöbázis őunqeon-jéBen? Ha nem. hát itt 
f  /  az AlkAlom, uqyAnis mÁRCius eLején megnyílik a 

fAntAsy-RAjongók új szentélye. Keéétől VAsáRnApiq óéi 
^  y  és este tíz között ostRomolhAtoö az eööic, titkok kö- 

öéBe BURkulóózó kAZAmAtát. Hétfőnként uqyAn zárva 
VAqyunk, viszont az első olyAn szeRepjáték szAküzlet leszünk, 
Amely VASÁRnAp is a vÁsÁRlók RenöelkezéséRe áll. Ha kell méc, 
eqy könyv a sztoRihoz VAqy újabb kÁRtyAUpokRA vAn szük
ségéé, csAk fel kell BAlLxqnoö a lépcsőn, és CZQ eqy keőves 
mosoly kíséRetéBen mÁR át is nyújtjA a keResett ÁRueikket, 

MeqtAlÁlsz itt minöent, AmiRől eqy szeRepjátékos ÁlmoöhAt. 
KÁRtyAASztAlok mellett kiBicelhetsz, szeRepjátékokBAn téphe
titek egymás Agyát. A fAntAsy viLáqához kApcsoloöó játék
gépeken veRheteö el mARAöék pénzeöet. Ha megéhezel, olcsó j 

'táplálékhoz juthAtsz, melyet RepRezentAtív Büfés néni szol^
g á l t A t .

A hét minőén nApján más-más mágiáBAn lehet Részéé. ProP 
mesélők Ritkán játszott RenöszeRekBen szívAtnAk meg. Új já té 
kok BemutAtóin éRthetetlenkeöhetsz. Nem kell elzARánöokol- 
noö DelfoiBA, mivel Bölcs homályos tAnácsAit a  NAgyöióBAn is 
megpRÓBálhAtoö kisilABizálni. A speciális káRtyAnApokon a z  

öRööc, BiBliájánAk b ű v ö I ő i  különBöző gyűjtögetős káRtyAjá- 
tékokBAn méRhetik össze vélt VAC,y v a I ó s  tuöásukAt. A TúLélők 
Fölöjén sínylőöők is tAlálnAk teát, kAnApét és némi megéRtést.

M ost csAk egy kéRÖés mARAÖhAt soRon. a z  ÁRAk. Déltől öélu- 
tán négyig 50 Ft, négy után 100 Fí-ba keRülnek a  jegyek. Ha 
BéRletet veszet. AkkoR 1000 Ft-éRt AkáR minőén nAp is venéégül 
Látunk.

ÖsszefoqlAlvA: Amit eööic, kényelmetlenül a  Bolt pultjA és 
Öcsike o r r a  előtt csináltál, mostAntól a  Holé 

iqAzi BázisáBAn művelheteö.
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Arn yvá 'dAi

The >laM|i,ers!rk'
*0 «®IAVT,

A  C S Ő R Ü K  UÉ; i A:

S z e re p já té k  kö n yvek  az v ^ s jrn o r tó l a V e  B o o k c  o f M o n s t r e s - ig  
T ö b b  m int 2 0 0  fajta s ze rep já té k , ó lo m fig u rá k , k o c k á k , 

gyű jtögetés  kártya já téko k .

C ím : 1072 B udapest, N agydió fa u. 5 . 
i: h é tkö zn ap  10—lö , s zo m b ato n  10-14 óráig  

Telefon: 2 6 7 - 0 9 2 3

T ö rz s v á s á rló in k n a k  kü lö n leg es  ked vezm ényt b iz to s ítu n k . 
K e re s k e d ő k  je le n tk e zé s é t várju k .

I f ÉP

A  BÍBO RHO LD B u d a p e s t  ISf t . a F A S A  C o r p .  é s  a T S R  In c . K iz á ró la g o s  m a g y a ro rs z á g i te r je s z tő je



M E G  NY.I
a Holdbázis szere

Nyitva keddtő l vasárnapig , 12-től

aszta lo k  kártyáso kn ak  
aszta lo k  s ze re p já té k o s o k n  
já té k g é p e k

* hetent 
; la p o n !•

A  k lub  a H o ld b á z is  s ze re p já té k b o lt  
alatti he ly iségekben  kapott helyet: 

1072 B udapest, N agydió fa  u. 5 .
A  k lub  te lc fonszám a 2 6 7 -0 9 2 3 .

A  S Z L O G E N E N  M E G  G O N D O L K O D U N K


