Y. .
2
e

‘;(2‘9’,‘ 3‘-’97“‘-’ ’

7

s

s
s

R Prere s g9 0 o s £ 1 P e e

N - o

R i S-S e 2o et e - 1 -
IIl. EVFOLYAM 4. SZAM ARA: 298 F

i Mifh}iﬁ“*

(1. BN

Gnuinunsmert

.

ArsiviagicasUjimagiaiorma

F o
% Y

o

NAGYANEVAETKED



Hosszan gondolkodtam, hogy mit lehetne El6beszéd helyett irni - mi tagadas \
szinte semmi sem jutott az eszembe. A nyari uborkaszezonnak ugyan mar
vége, de még minden csak kialakul6éban van, konkrétumok alig. (Ilyen lehetett az
univerzum az @srobbanas el6tt.) Lehetne és persze kellene is a nyar eseményeirdl
irni, de ezt mar megtettem az el6z6 szamban, a RUNA taborrél pedig kiilon is-
mertet6t adunk kozre. Egyébként olykor meleg volt, de gyakrabban nem. Marmint
nyaron. A tervek és tervezett megjelenések beharangozasar6l mar régebben le-
szoktam, aktualis RPG-politikai kérdés nincs. Vagy csak nem tudok réla?

A marsi szonda sikeres misszidjat ki-ki a vilagga kiirtélte mar, mi a MARS:
1910 c. kotetiinkkel tinnepeljiik. Allitélag mar régebben konzorcium alakult a
Mars kolonizalaséra, és észveszejt6 pénzekért - értsd dollarmilliokért - jokora
“marsokat” lehet kapni. Tartok t6le, az eredményt még unokaink sem fogjak lat-
ni, de a hirek szerint vannak olyan befektetdk, akik latnak fantaziat a dologban.
Elmeéllapotuk megitélése persze nem az én dolgom, elvégre lehet, hogy két-ha-
romszaz évre befektetni érdemes, noha a szamtalan dolgot tudnék felsorolni,
ami hasznosabb beruhdzasnak tlinik, még kozmikus mércével mérve is.

Tortem a fejem azon is, hogy rossz bulvarajsagiré modjara va-
lami zaftos kacsaval 4lljak el - ha jol tudom, téma hijan az
ilyesmi szinte kotelezé még a magukat igényesebbnek tarto
lapoknal is -, de valahogy nem vitt ra a 1élek, hogy ssze-
fliggésbe hozzam a szappanoperak nézését a kollektiv
béaranyongyilkossagokkal, esetleg a délutani lapok ol-
vasasatol pszichotikussa valt kutyagének lazadasat az
idegenek kozelg6 foldreszallasaval.
Széval - immaron sokadszorra - nem ma-
radt mas hatra, mint j6 jatékot kivanva
elbucsuzni a kovetkezé megjelenésiin-

- —

A’frad

Novak Csanad
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3.
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Mielé6tt belekezdenénk a Kivalasztottak szabaly-
rendszerét ismertetd sorozatunk harmadik részébe
hadd készonjem meg a III. Rina tabor lakdinak az
elismerd és lelkesitd szavakat, melyek igazoltak el-
képzeléseinket és értelmet adtak az elmult két és fél

Az ismertetd el6z8 részében tobbszor is utaltunk a harcra, itt az ideje,
hogy részletesen is bemutassuk szabdlyait. Harc két kalandoz6 csapat
kozott johet 1étre, egyrészt az esetben, ha toronyszint ellen ostrom indul,
illetve akkor, ha egy magus akadalyozni akarja rivalisa kalandoz6it
valamely kiildetés végrehajtasaban. (Toronyszint elleni ostromrol az
ismertetd 2. részének 7. pontjanal, kiildetés akadalyozasrol pedig
ugyanezen rész 9. pontjanal talalsz bévebb informéciot.)

Fontos megkotés, hogy harc soran csakis a két hadakozé jatékos
cselekedhet, s 8k is csak harci manGvereket hasznalhatnak (ez alol egyediil
a gyors hatasok jelentenek kivételt, ezekrél kés6bb még szélunk).

A harcot a konnyebb kezelhet6ség kedvéért 1épésekre bontjuk, melyek
a kovetkez6k:

1. Felkésziilés.

2. Az ostromld/kalandozé felallitja hadrendjét.

3. A védd/akadalyozoé felallitja hadrendjét.

4. Harci korok.

5. Harc eredménye.

6. Harc zarasa.

1. Felkésziilés

A felkésziilés nem mas, mint az a pillanat, amikor a két csapat
megpillantja egymast. ]

A felkésziilés soran jatszhatoak ki azok a lapok, melyek szovegezésiik
szerint harc eldtt hozhatoak jatékba. Ekkor aktivizalhatok a harc el6tti
képességek, illetve ilyenkor lépnek életbe a harc el6tti idézitési jelenben
levé lapok.

Ezek szinte minden esetben védelmi jellegliek: ekkor fohaszkodnak
a papok isteniikhoz harci aldasért, a boszorkdnymester ekkor mormolja
el villamvért varazslatat, stb.

A toronyszint vagy akadalylap hatasara (esetlegesen mas hatasok
okan) elforgatott kalandozdkat ekkor vissza kell forgatni: minden
kalandoz6 €ber helyzetben kezdi a harcot.

2. Az ostromlé/kalandoz6 felallitja hadrendjét.
3. A védekezd/akadalyozé jatékos felallitja hadrendjét.

év fejlesztési munkainak. Tovabba a rendszerfe;j-
leszt6 csapat nevében koszondm az oGtleteket, javas-
latokat, melyek koziil nem egyet olyan remeknek
talaltunk, hogy — miért is titkolnank — felhasznalunk
majd a késbbi kiegészitGkben.

Ostrom esetén az ostromlo, kiildetés megoldas esetén a kiildetés
megoldasat kezdeményezd6 jatékos allitja fel el6bb hadrendjét. Ha 6
meghatarozta kalandoz6 csapata hadrendjét, akkor ellenfelén — azaz ostrom
esetén a véddn, kiildetés megoldas esetén az akadalyoz6 jatékoson — a
sor. A harcban minden kalandoz6 szamara kotelezé harci poziciot kijeldlni.

Miel6tt tovabb mennénk értelmezziik az el6z6 két fogalmat, a
hadrendet és a harci poziciot.

A harci pozicié megmutatja, hogy mely kalandozok bocsatkoznak
kézitusaba ellenfeleikkel, s mely kalandoz6k maradnak hatra, védett
helyen, ahonnan tavolbahat6 fegyverekkel vagy magiaval pusztithatjak
az ellent, vagy éppen tamogathatjak tarsaikat.

Azaz a harc menetének e két 1épésénél mindkét jatékos két sorba
rendezi kalandozoit. Az ellenfél felé néz6 sorban levd kalandozok a
frontemberek, mig a hatsé sorban levék a védett kalandozok.

A frontemberek leginkabb harcosok, akik fegyvereiket és harci
tudasokat mérik Ossze ellenfeleikkel. Pontosan ezért hasznalhatnak
kozelharci, de nem hasznalhatnak tavtamadas akcidlapokat (akcidlapok
ismertetését lasd alabb). Tovabbi megkotés, hogy frontember altal
alkalmazott vardzslat akcidlap a feltiintetett mandver-pont igény
kétszeresébe keriil — a koriilotte tombol6 titkozet zavarja koncentralasat.

A védett kalandozok a frontemberek takarasdban helyezkednek el,
kozelharci timaddsoknak nem lehetnek célpontjai. Védett pozicioba
elsésorban varazslatokat vagy tavtamadasokat hasznal6 kalandozokat
érdemes helyezni. Természetesen védett kalandoz6k nem alkalmazhat-
nak kozelharci timadasokat.

Hadrend alatt értjiik a harcol6 csapat felallasat, azaz azt, hogy hany
frontembere illetve hany védett kalandozéja van. Hadrend tobbféle 1étezik,
kiépitésének egy aranyszabalya van: legalabb egy frontemberrel minden
harcolé csapatnak rendelkeznie kell (hiszen védett kalandoz6 szamara
szilkség van véddre, azaz frontemberre). Ha a harc folyaman barmikor
egy csapat elvesziti megmaradt utolsé frontemberét, akkor az Gsszes
védett kalandozoja frontember lesz.

A csapatban levd kalandozok szamatél fiiggben a kovetkezd had-
rend kiépitések léteznek:

Csapat egy kalandozobol

Egy kalandoz6 bizony csak szabalyrendszer szempontjabol mond-
hat6 csapatnak, szerencsétlen flotas kénytelen egymaga szembeszallni
tamadoival, s mint ilyen nincs valasztasi lehetGsége: kénytelen front-
emberként harcba bocsatkozni.



Csapat két kalandozébol

Ekkor két lehetséges hadrend koziil véalaszthat a hadakoz6 jatékos:
a. Mindkét kalandoz6 frontember lesz;
b. Egyik kalandozo6 frontember, a masik védett helyzetd.

Csapat harom kalandozobol
Ekkor harom lehetéség kinalkozik hadrend kiépitésre:
a. Mindharom kalandoz6 frontemberként harcol;
b. Két kalandoz6 vallalja a frontember tisztjét, a harmadik pedig védett
helyzetii lesz;
c. Egy kalandozo lesz frontember a mésik ketté védett helyzetben harcol.

Csapat haromndl tobb kalandozobol

Alapesetben legfeljebb harom kalandoz6bol allhat egy csapat, az
esetben azonban ha valamely lap vagy képesség plusz kalandozéhoz jut-
tatja a csapatot, akkor elképzelhet$, hogy haromnal tébben harcoljanak
egyiitt. Ez természetesen az eddigieken tuli variacidkat adhat hadrend
kiépitésre, ekkor csak az aranyszabalyt kell szem el6tt tartanunk: legalabb
egy kalandozonak frontembernek kell lennie.

4. Harci korok

A harci korok 1épés tobb harci kor Osszessége, melyek soran szadmos
harci man8ver koziil valaszthatnak a hadakozo felek. Gyakorlatilag a
harc e 1épésénél zajlik le a két csapat kozotti Gsszecsapas.

Egy harci korben egy kalandozoé legfeljebb egyszer cselekedhet.
Ennek jelzésére hasznélatos a Kivélasztottakban az elforgatas: ha egy
kalandoz6 végrehajt egy harci mandvert (alkalmazza képességét vagy
akci6lapot hasznal) el kell forgatni 90°-kal. Elforgatott kalandoz6 nem
cselekedhet.

Egy-egy harci kor addig tart, amig mindkét fél kalandoz6i elforga-
tott helyzetbe nem keriilnek, illetSleg az egyik, vagy mindkét hadakoz6
passzol (azaz a jatékosok kijelentik, hogy nem kivannak az adott harci
korben semmilyen harci mangvert alkalmazni.). Ekkor 0j harci kor
kezd8dik, melynek nyitdnyaként minden harcban résztvevd kalandozo
egyszerre visszafordul, azaz ismét cselekvSképes lesz.

Az esetben, ha mindkét jatékos passzol és kijelenti, hogy nem kivan
ujabb harci kort kezdeni, akkor a harci korok 1épés véget ér.

Mielétt a kovetkezd 1épés bemutatasaba fognank térjiink ki a harci
manGverekre. Az alabbiakban szerepld harci mandverek koziil kell va-
lasztania az éppen tobb mandver-ponttal rendelkezé hadakozonak. A
mandver végrehajtasa utan ismét a legtobb MP-vel rendelkezé hadako-
z6 jon (aki lehet ugyanaz a jatékos), s rendre tovabb.

Pancélok, Pajzsok, Fegyverek

Az M*K-ban a fegyverek, pancélok és pajzsok az akcidlapok targy
tipusdhoz soroltak, emlitsiik meg a rdjuk vonatkozé szabélyokat és
érdekességeket itt, a harc rendszer ismertetésénél:

A pancélok also kiiszobot — védettséget — adnak viselGjiikknek. Ameny-
nyiben a pancélt viselS kalandozo elleni timadas dobas értéke kisebb
vagy egyenld a pancél altal biztositott védettségnél, akkor sebzésbdl
felfog a pancél, adott SFE értéke szerint. Tehat, ha egy sodronying
4-es védettséget ad SFE 1-gyel, akkor viselGje elleni 4-es vagy annal
: alaesonyabbtémadésdobémkeset@asebzés l-gyelcsbkkm.

Ha egyszerre ugyannyi MP-vel rendelkezik a két hadakoz6, akkor
az cselekedhet, aki legrégebben cselekedhetett.

Harci manéverek:

1. Harc id6zitésii akciolapok jatékba hozasa.

2. Harci kalandoz6 képességek alkalmazasa.

3. Egyéb lapok, illetve képességek hasznélata, melyek szovege harcra utal.
4. Passz.

Harci idozitésii akcidlapok jatékba hozasa

Azok az akciélapok mindsiilnek harci akcidlapoknak, melyek szo-
vegezésének elején a ,,@7-jel (harcjel) lathatd.

Harci kalandoz6 képességek alkalmazasa

Harc folyamén csak a harcban résztvevé kalandozok hasznalhatjak
képességeiket, de csak azokat, melyek harci képességek. Harci képes-
ségeket az adott képesség szovegezése elbtti ,,@7-jel mutatja.

Egyéb lapok, illetve képességek hasznalata, melyek szovege harcra
utal.
ak azok a képességek, melyek szovegezesuk szermt harcban alkalmaz-
hatoak.

Eseménylapok kozott tobb is van, mely kimondottan harc kézben
hasznalatos, mig a targyak és varazstargyak kozott szamos harci képes-
ség talalhaté.

Az ilyen lapok illetve képességek vagy utalnak szovegezésiikben
harci jellegiikre, vagy a szveg kezdetén megtalaljuk a ,,@” jelet.

Passz

Amennyiben a jatékos nem kivan semmilyen egyéb harci manévert
végrehajtani, akkor passzolnia kell. Ekkor a masik hadakoz6é a kovetkezd
mandver alkalmazasanak joga.

Ha egy harci kdrben mindkét jatékos egymas utan passzolt, akkor 4j
harci kor kezdédik, a kalandozok visszaforgatasaval, kivéve...

Ha mindkét jatékos kijelenti, hogy az adott harcban méar nem kivan
harci manGvert alkalmazni akkor véget ér a harc 4. 1épése és kovetkezik
a harc eredménye fazis.

5. Harc eredménye

Ha az el6z6 1épésnél mindkét jatékos passzolt, akkor kovetkezik e
Iépés. Ekkor mindketten 6sszeadjak a harcot tGlélé kalandozoik aktuélis
szintjét. A harcot az a fél nyerte meg, akinek az igy kapott 6ssz-szint
értéke nagyobb. Amennyiben az Gsszegzett szintek egyezSek, akkor a
harc eredménye dontetlen.

6. Harc lezarasa

Ekkor hasznélhatdk a harc végén id6zitésii lapok és képességek, il-
letve ekkor jarnak le a harc hatéidejii lapok és ekkor kell dobni a harc
id6tartamu kartyakat a jelenbdl. Azaz a harcban felhasznalt, csak a harc-
ra vonatkoz6 kartyak hatasa ekkor jar le, s ezeket a kartyakat a multba kell
helyezni.

A harcot elveszté csapat Soraba keriil vissza fiiggetleniil att6l, hogy
milyen céllal vett részt az 6sszecsapasban. Minden hazakeriil§ kalandoz6
pihend helyzetbe keriil, kivéve a sériilteket, akik sériilt helyzetbe keriilnek
vissza Sorukba.

A vesztes csapat részér6l a harcban elesett kalandozok targyai és
varéazstargyai elvesznek (mult/mélység), a gydztes sajat halottainak
targyait és varazstargyait hazamenekitheti raktaraba.

A gy0ztes csapat pedig folytathatja a mangvert, attél fliggéen, hogy
probalkozé vagy akadalyozé volt-e.

Most, hogy a harc menetét és alapszabalyait megismertiik, lassuk a
részletesebb — és szarazabb — szabalyokat is.

Harc elotti idozitésii lapok és képességek

Mint a fentebb szerepelt, a harc 1. 1épésénél (Felkésziilés) hasznal-
hatéak a harc el6tti id6zitésii akcidlapok és kalandozé képességek. Mind-
kett6t az adott lap szovegezése elétti ,,x” jel jelzi.

A kalandoz6 képességek hasznalatahoz egyszeriien be kell jelenteni,
hogy az adott képességet alkalmazni kivanjuk, és azt rogtén megtehet-
Juk fuggetleniil a ManGver-pontok diktélta sorrendiségt6l. Ugyanez igaz
a harc el6tti képességgel rendelkezd tirgyakra és vardzstargyakra.

Ett6] eltér a harc el6tti akciolapok hasznalatdnak modja. Ezeket arc-
cal lefelé kell kijatszani. Ha mindkét hadakoz6 ugy dont, hogy nem kivan




A Bestia akadélylap neve et

Akadalylap toronyszinthez vagy
kiildetéshez, illetve néhany esetben - mint
a Sacronnal - mindkett6h6z csatolhato

Csatolbhatésag:
tobb harc elétti akcidlapot kijatszani, akkor
egyszerre fel kell fedni az akci6lapokat,
melyek képessége egyszerre érvényesiil, de
csak azutan, hogy a jatékosok kifizetik az
egyes akciolapok MP-igényét. Az Osszes
arccal lefelé kijatszott akcidlapnak harc el6tti
fazistinak kell lennie (tehat tiltott a bl6ff) és
mindegyikért kotelez6 fizetni. Ha valamilyen
hatés okan a jatékos képtelen kifizetni harc
elétti akcidlapjai koziil egy vagy tobb MP-
igényét, akkor megvalaszthatja, hogy mely
lapokért nem kivan fizetni, de ekkor pil-
lanatnyi MP mennyisége automatikusan
nullara esik, fliggetleniil attél, hogy egyébként maradna-e MP-je vagy
sem.

Tamadas dobas

Bizonyos akci6lapoknal és egy-két kalandozé képességnél tamadas
dobasra van sziikség annak eldontésére, hogy az adott cselekedet mennyire
sikeres, azaz talal-e a tamadas vagy nem fogja-e fel a célpont védettsége
a sebzést.

Tamadas dobas a Kivalasztottak jatékmeneténél tobbszor is haszna-
latos probadobas médszerével torténik. Ennek lényege, hogy két kocka-
val (2k6) egy bizonyos tartomanyon beliili értéket kell dobni a sikerhez.
Azaz adott egy felsé kiiszob, melynél kisebbet (vagy egyenl6t) kell dobni
illetve — nem minden esetben — adott egy also kiiszob, melynél nagyobbat
kell dobni. Azaz akkor sikeres a proba, ha a két kiiszob kozotti a dobott
érték vagy egyenld a fels6 kiiszobbel.

Tamadas dobas esetén a felsd kiiszob a kalandozé Fizikum értéke,
mig az als6 kiisz6b a tamadas célpontjanak védettsége (melyet a viselt pan-
cél, illetve magikus védelem ad meg).

Tehat timadas akkor sebez teljes értéket, ha a két kockaval dobott 6sszeg
alacsonyabb a kalandoz6 Fizikum értékénél illetve egyez6 azzal és magasabb
a célpont védettségénél. Ha a dobas magasabb a Fizikum értéknél, akkor
nincs talalat, azaz sebzés sincs. A hagyomanyos probadobéssal szemben
az esetben, ha a dobas egyenl6 az also kiiszobbel vagy kisebb annél — azaz

a célpont védettsége érvényesiil — akkor még lehetséges sebzés, de a sebzést -

csokkenti a védelem 4ltal biztositott SFE (Sebzés felfogo érték).

Sebzés

A kalandozok élete tavolrol sem veszélytelen, kalandjaik soran Gjra
és Ujra beleiitkdoznek valasztott életformajuk veszélyeibe. Kiizdelmeik
soran sebeket kapnak és osztanak. Az M*K-ban a sebzés fogalma jeleniti
meg ezeket az elsGsorban harci, de mas uton is konnyen ,,beszerezhetd”
sériiléseket.

Sebzés minden esetben a kalandoz6 szintjét csokkenti.

A sebzést kétféle képen jeloljik, kiélezett szituacidban, azaz ostromnal
és kiildetés megoldasnal a sebzést kockakkal jeloljiik. Mig egyéb
helyzetben — azaz akkor amikor a kalandozok a Sorban tartézkodnak —
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Az akadalylap leidézése koltsége

[ Az akadalylap tipusa

A bestia képessége

a sebzést a kartyalap lefelé forgatasaval
jelezziik.

Kiélezett szituacioban, azaz részletes seb-
z€s jelzés esetén minden elszenvedett sebzést
levonnunk a kalandoz6 pillanatnyi szintjébél.
. Az aktudlis szintet pedig a kalandozo lap szint

jelzése felett tartott, megfelelS oldaléara for-
gatott kockaval jeloljiik.

Az bsszecsapast taléls kalandozok ha ve-
szitenek azonnal, ha gy6znek akkor a mané-
ver végrehajtasa utan Sorukba keriilnek
vissza. Ekkor a sebzést jelz6 kockakat
levessziik a kalandoz6 kartyakrol, de a sériilt
kalandozokat 180°-kal elforgatva helyezziik vissza a Sorba.

Halal

Ha a harc folyaman a kalandoz6 sériilései elérik vagy meghaladjak
szintjét, akkor arccal lefelé kell forgatni kartyajat: a kalandoz6 haldok-
lik. Ekkor még lehetséges megmenteni gyogyito kartyakkal, ha ez nem
torténik meg, akkor a harc végén a kalandoz6 a multba keriil (az esetben
ha nevesitett kalandoz6 volt, akkor a mélységbe).

Gyogyitas

Egyes lapok és képességek lehetéséget nytjtanak arra, hogy kalan-
dozokat gyogyitsuk. Ostromnal és kiildetés megoldasnal, azaz kiélezett
esetben a lapon szerepl6 szintet gy6gyitja a lap, azaz ennyivel névelhet-
jiik az adott kalandoz6 aktudlis szintjét. Sorban a gy6gyit6 lapok vagy
pihend vagy éber helyzetbe forgatjak célpontjukat (mindig az adott lap
hatarozza meg milyen helyzetbe keriil a célpont).

Megkotés, hogy gyodgyitassal nem névelhetS a kalandozo szintje a
kartyalapon adott szintérték folé.

Bestia és kalandozok harca az elbb ismertetett harcrendszert6l eltérd
modon zajlik. A legfébb kiillonbség, hogy bestidk ellen a kalandozok
nem hasznélnak akciélapokat.

Miel6tt a bestidk és kalandozok harcanak szabalyaira kitérnénk vizs-
galjuk meg a bestia kartyakon talalhat6 adatokat.

A bestidk az akadalylapok egyik tipusaként jelentkeznek az M*K-
ban. Az akadalylapokon szerepld statisztikakon feliil (1asd ismertet6 2.
rész, 8. pont: Az akadalyok) harom jabb érték adott rajtuk: a szam, a
tamadas és a sebzés.

A szam megmutatja, hogy az adott bestia hany timadast hajt végre,
azaz hany tdmadas dobast dobhat az akadalylap iranyitoja.
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A tdmadéis megmutatja a bestia timadas dobésanak fels6kiiszobét,
azaz sikeres talalathoz az adott érték ala vagy azzal egyez6t kell dobni.

A sebzés megmutatja, hogy sikeres probadobas esetén mennyit sebez
tdmadésa célpontjan az adott bestia.

Bestia és kalandozok harcanak menete

Miutan a bestia akadalylapot felfedték és jatékosa kifizette MP-igé-
nyét, a bestia altal megtamadott jatékos megnevezi, hogy csapatdnak mely
tagjait érjék a bestia tamadésai. Egy kalandoz6 egy tdmadast véllalhat fel.
Az esetben, ha tobb tdmadassal rendelkezik a bestia, mint a kalandozé
csapat 1étszama, akkor a fennmarad6 — azaz a minden kalandozoéra leadott
egy-egy timadas utani — timadasok célpontja fel6l a bestiét iranyit6 jatékos
dont, ezen tamadésok célpontjait csak a minden kalandoz6 ellen leadott
egy-egy tamadas utan kell megneveznie, minden egyes tdmadast el6bb
végre kell hajtani, csak azutdn megnevezni a kdvetkez6 tdmadds célpontjat.

A célpontok meghatdrozasa utdn a bestiat irdnyit6 jatékos proba-
dobésokat tesz, melynek felsé kiiszobe a bestia timadas értéke. Az esetben
ha a célpont kalandozé védettséggel rendelkezik a timadas akciélapok
ellen, az a bestia ellen is érvényesiil (ilyenek a pancélok és magikus
védelmek) mint alsokiiszob. Sikeres probadobés esetén a célpont
kalandoz6 a bestia sebzés értékénél adott sebzést szenvedi el. Minden
végrehajtott sikeres probadobas utén azonnal fel kell jegyezni a sebzést.

Kovetkezd példank két kalandoz6 csapat dsszecsapasat mutatja be.
Lassuk kik allnak egymassal szemben:

Példank ,,A” csapatdnak fontosabb statisztikai:

Vigyazoé rendi lovag: jellem: Rend; kaszt: lovag; 3. szint; Fizikum: 8.

Antoh pap: jellem: Elet; kaszt: pap; 3. szint; Képessége (mely vég-
leges, azaz folyamatosan érvényben van): ,,...Gyogyit6 varéazslatok (ak-
cié-lapok) hasznélata utan nem fordul el.”

Példdnk ,,B” csapatdnak fontosabb statisztikdi:

Dzsad hadzsi: jellem: Kéosz; kaszt: harcos; 2. szint; Fizikum: 7; Ké-
pessége (mely harc el6tti): ,,+1 szintet kap, Egy forduloban legfeljebb
+1 szintet kaphat ily médon.”

Lancharat rabszolgavadasz: jellem: Kéosz; kaszt: harcos; 1. szint;
Fizikum: 7; Képessége (mely harci, azaz a harc folyamén hasznalhatja):
,Frontbél védett poziciéba kényszerit egy kalandozot.”

Romlas Virdga: jellem: Kéosz; kaszt: boszorkany; 1. szint; Fizikum: 3.

Az ,, A” csapat kiildetés megoldésba kezdet, ,,B” csapat pedig aka-
dalyozni szandékozik. Harcra keriil sor.

»A” csapat irdnyitéja 12 MP-vel, ,,B” csapat irdnyit6ja 9 MP-vel
kezdi a harcot.

Felkésziilés:

E pontnal a ,,B” csapatot irdnyit6 jatékos els6ként kijelenti, hogy
dzsad hadzsi-ja alkalmazza képességét, azaz 1 manéver-pontért 1-gyel
megndveli szintjét a harc végéig (a dzsad hadzsi homlokara kente az al-
bahra-kahremet, melynek ajz6 hatdsdra veszett harcos vélt beldle).
(B=8MP, ,,B” csapat iranyit6janak 8 mandver-pontja maradt).

A harc felkésziilés fazisaban egyik jatékos sem kivan madst csele-
kedni, johet a kovetkezO 1épés.

Az ostromlé/kalandozé feldllitja hadrendjét:

Mivel az ,,A” csapat kezdet bele a kiildetés megoldésba, ezért el6szor
rajtuk a sor. Jatékos dont: a Vigyadzo rendi lovag lesz a frontember, mig
az Antoh pap védett helyzetbdl kezdi a harcot.

A védd/akadalyozé feldllitja hadrendjét:

Ezutén a ,,B” csapat irdnyit6jan a sor. O ugy dént, hogy a Dzsad
hadzsi és a Lancbardt lesznek frontemberek, mig a Romlds virdga védett
helyzetfi lesz.

Mindkét hadrenden latszik, hogy frontembernek a kozelharcra alkal-
mas kalandozok lettek kivalasztva, mig védett helyzetbe ink4bb a magiat
alkalmazok keriiltek.

Hareci korok
A hadrendek feléllitisa utdn megkezdédik az els6 harci kor.

1. harci kor

»A” jatékos kezd, hiszen neki van tobb mandver-pontja, szam sze-
rint 12. Mivel azonban az ,,A” csapat dssz-szintje magasabb (3+3 szem-
ben a 3+1+1-gyel), jatékosuk gy dént: passzol.

A ,,B” csapat jatékosén a sor, aki rogton bejelenti, alkalmazza a
Lancbarat harci képességét és védett pozicidba kényszeriti a Vigydzé
rendi lovagot. Ekkor 1-gyel csokken mandver-pontjainak szama
(B=7MP), valamint el kell forgatnia a Ldncbardtot, aki ebben a harci
korben mér nem cselekedhet. A képesség hasznalattal azonban elérte
céljat. Mivel az ,,A” csapatnak egyetlen frontembere sem maradt a harc-
ban, ezért mindannyian frontemberek lesznek, azaz az Antoh pap is
frontember lesz! Emlékezziink csak vissza: frontember varazslata kétszer
annyi manéver-pontot igényel...

Ismét az ,,A” csapat jatékosa jon. Mivel — érthetd okb6l — nehezmé-
nyezi a Lancbarat foldi palyafutasanak legutobbi megnyilvanulasat, tenni
prébal réla, hogy ez legyen az utolso... (ha higgadt fejjel dontene, akkor
egyrészt nem tdmadna, hiszen még mindig 6 rendelkezik magasabb Gssz-
szinttel, masrészt nem az elforgatott kalandozét tdmadn4, aki az adott
harci korben méar nem tud cselekedni, hanem inkébb a Dzsad hadzsi-t
prébélna eltdvolitani a jatékbol, aki még az adott korben is veszélyt
jelenthet). ,,A” csapat jatékosa kijatszik egy Taglézds tamadas akcid-
lapot. E lap 2 manGver-pontba keriil (A=10MP), a lovagot el kell forgatni,
majd tdmadés dobast kell tenni. A timadas dobas felsS kiiszobe a Vigydzo
rendi lovag Fizikuma, pontosabban annél kett§vel kevesebb, mert a
Taglozas nehézsége miatt (a Taglozas szovegezésében adott, hogy 2-vel
csokkenti a tdimadé kiiszobot). Azaz a Vigydzo rendi lovag tamadas
dobdsénak fels6 kiiszobe: 6. Jatékosa dob két kockaval, a dobas dsszege:
3. Mivel a Lancbarat nem visel pancélt, igy semmi sem csékkenti a
tamadas erejét. Mivel a Tagldzds legalabb kettSt sebez: a Lanchardt a
foldre rogy (szintje csak 1.). ,,B” jatékos képtelen gy6gyitani rajta... a
Lancbarat szemében kihuny az élet...

Tovabbra is az ,A” jatékosnak van tobb mandver-pontja, viszont e
harci korben mar csak az Antoh papot hasznélhatna, s mivel 6 frontem-
ber, kétszeres koltsége lenne minden varazslatnak. Tovabba a Ldnchardt
tavozéasaval 6-4-re modosult a szintek ardnya. Passz kovetkezik.

»B” jatékos ekkor kijelenti, a Romlds Virdga egy Hasadékot vara-
zsol. Kijatssza az akci6-lapot, kifizeti manGver-pont igényét: 3-at (B=4MP)
és elforgatja a Romlds Virdgat. A Hasadék szovegezése szerint 2 szintet
sebez célpontjan, ha az elvéti Fizikum ment6dobasat. Célpontnak ,,B”
jatékos az Antoh papot jel6li meg. MentSdobas a prébadobés elve alapjan
miikddik, ez esetben a kalandoz6 Fizikuma a fels6 kiiszob, azaz a varazslat
akkor jon létre, ha a fels6 kiiszobnél nagyobb lesz a dobés. ,,A” jatékos
dob, az érték 9, azaz sikertelen a ment6dobas, az Antoh pap 2 szintet
sebzddik. Iranyitéja egy kockét helyez az Antoh pap szintje folé, agy
forgatva a kockat, hogy az 1-es szdmjegy legyen feliil — a pap aktualis
szintje.

Ezutdn mindkét jatékos passzol, azaz Gij harci kor kezdédik.

2. harci kor

E kor kezdetén ,,A” jatékosnak 10, ,,B” jatékosnak 4 mandver-pont-
ja van. Az aktudlis 6ssz-szintek megegyeznek: 4. Minden kalandozé
visszafordul, az Antoh papon marad az elszenvedett sebzés utan az aktualis
szintet jelz6 kocka.

»A” jatékos kezd. Mivel sokkal tobb manéver-pontja van, ugy dont
véllalja, hogy az Antoh pap varézslat akcié-lapja kétszeres MP-be keriiljon.
Kijelenti, hogy az Antoh pap varézsol egy Villamcsapdst, melynek
célpontja a Dzsad hadzsi lesz. A varazslat 4 manGver-pont helyett a
frontemberi helyzet miatt 8-ba keriil (A=2MP), azonban a varéazslat
hérom szintet sebez a Dzsad hadzsi, ami azonnali halalt jelent, hiszen
»B” jatékos tovabbra sem képes gyogyitani...

»B” jatékoson a sor, hiszen imméaron neki van tébb mandver-pont-
ja. Romlas Virdga frontember lett (hiszen mindkét eddigi frontember
meghalt), igy a jatékos belatja, hogy nincs tovabb esélye. Passzol.

»A” jatékos tigy dont késSbbre hagyja a Romlds Virdgdval a lesza-
molast, 6 is passzol. Véget ér a harci kor és mivel a kovetkez8 harci
korben is mindketten passzolnak, véget ér a harci kérok 1épés is.

Harc eredménye
A harcot ,,A” jatékos nyerte, hiszen aktuélis §ssz-szintje: 4, szem-
ben ,,B” jatékos 1-ével.

Harec zdrésa
»B” jatékos kalandozdja (4 Romlds Virdga) elforgatva visszakeriil So-
raba. ,,A” jatékos folytathatja a kiildetés megoldéasét.
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W. HAMILTON GREEN

MARS 1910

W. HAMILTON GREEN VILAGA: 1910
VILAGBIRODALMAK ES VILAGOK HARCA EGY ALTERNATIV VALOSAGBAN A szinhely

W . H A M I I_ T ﬂ N G R E E N A gyanutlan szemlél§ els6 ranézésre azt gondolné, hogy W. Hamilton

Green vilaga is ugyanolyan, mint a miénk (s6t, hogy ugyanaz), hiszen
ezt is hozzank hasonl6 emberek népesitik be, és ugyanugy hivjak a kon-
tinenseket, mint nalunk, rdadasul a legtobb, altalunk ismert orszag is
megtalalhaté benne. De valahogy minden mas... nem kell hozzé sok
id6, hogy a kiviilr6l érkezé szamadra is nyilvanvaléak legyenek a
kiilonbségek. Ehhez elég kinyitni egy bostoni Gjsdgot, amiben az Ame-
rikai Foderaci6 (igen, Amerikai Foderacié, nem pedig Amerikai Egye-
siilt Allamok!) teriiletén fosztogaté, szokott rabszolgakrol olvashatunk,

vagy alaposabban szemiigyre venni egy térképet, amin Ausztralia nem
Anglia, hanem Németorszég koronagyarmataként szerepel. Vagy ha
végigsétilunk egy utcan, akkor rogton kideriil, hogy a hasonlésagok
igencsak latszélagosak.

1910-re ugyan az aut6k itt is kezdik kiszoritani a lovaskocsikat, de
ezek gbzhajtasu autdk: a torténelem menete errefelé mashogy alakult,
mint az élltalunk ismert Foldon, és itt nem talaltak fel a bels6égésti mo-
torokat. Es a repiil6gépeket sem: a jov6 a gigantikus 1éghajoké, és senki

nem meri megkérdGjelezni fontossagukat. A katonai szakért6k ugy
gondoljék, hogy a légi csatdkat kizar6lag ezek a monstrumok fogjak
megvivni, mi mégsem lehetiink bizonyosak benne, hogy tényleg igy
lesz. Elvégre barmi megtorénhet, és a dolgok val6jaban nem is
hasonlitanak arra, aminek latszanak.

Létszolag - ez az egyik kulcsszava 1910 vilaganak, és végiil ra kell
dobbenniink, hogy olyan idegen erék szélnak bele az események me-
netébe, amelyek szivesen irdnyitjak a hattérbdl a dolgokat. Rejt6zkod-
nek, ameddig csak lehet, és nem akarjak felfedni a lapjaikat. lés egyal-
talan nem biztos, hogy a foldlakok javara munkalkodnak, pedig azok-
nak igy is éppen elég nehézséggel kell megkiizdeniiik...

A cimfészereplék: a rivilis birodalmak

De a szinen egyeldre csak a hegemoéniara torekvd nagyhatalmak van-
nak jelen: a csaszari sasos Németorszéag, a rabszolgatarté Amerika, va-
lamint az Gj Tatar Birodalom, ami maéris bekebelezte Azsia legnagyobb
részét, és most tovabb fegyverkezik. Hordai el6z6nlotték a néhai
Oroszorszagot is, és el6bb vagy utobb ratamadnak majd Németorszagra.
Egyeldre nem lehet tudni, hogy melyikiik fog feliilkerekedni, és egyesek
szerint a torokok is belesz6lhatnak a kiizdelembe: 6k magashegyi
laboratériumaikban egy kiilonleges fegyvert: primitiv mesterséges élettel
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rendelkez6, 6nallo egységeket akamnak kifejleszteni, amelyeket tomegesen
bevetve majd eldontenék a hdborti kimenetelét.

A tatarok mellett sz61 a szivossag meg a kitartas, valamint az, hogy
roppant mennyiségii katonat tudnak kiallitani, a németek viszont a vilag
legjobb, Zeppelin-tipust 1éghajoival rendelkeznek. Egyaltalan nem
kétséges, hogy kit kell a levegb6cean uranak tekinteni. Az Amerikai
Foderaci6é nem is akar rivalizalni veliik: 6 a mélytengereket akarja
meghéditani, mert azt reméli, hogy bazisokat hozhat létre tobbezer labbal
az Gcean tiikre alatt, a németek vagy tatarok éltal ellen6rzés alatt tartott
partok kézelében, ahol majd olyan hatalmas tengeralattjarok is
allomésozhatnak, amelyek belsejében elférmnek az elfog6-vadaszléghajok.
Anglia mér nem szélhat bele a jatékba, mert német gyarmat, és német
gyarmat Hollandia, Franciaorszag, Spanyolorszag is. Az Osztrak-Magyar
Monarchia pedig fogatlan oroszlan...

Nem tigy a mexikoéiak, illetve Dél-Amerika: veliik azért feltétleniil
szamolni kell. A guarani, kecsua és egyéb hegyi indidnokbdl kivalé har-
cosokat lehet faragni, és a mexikoi titkosszolgalat egészen egyediilallé-
an eredményes. Ezért is allomasoztatnak a németek fallal koriilvett dél-
amerikai er6dkolénidikban alland6an nagyszamu fegyverest.

A héttér: a titkosiigynokok

Mindegyik kisebb-nagyobb hatalom rendelkezik titkosiigynokokkel,
akik a legkiildnbdz&bb modszerekkel probalnak eredményt elérni. A
tatdrokra a valoban hihetetlen fajdalomtfirés jellemz4: miel6tt szolgélatba
allnanak, keresztiil kell esniiik a tatér nagybirodalom legendés, tjjaépitett
févarosaban egy specialis kiképzésen, és ekdzben megtanuljak
rutinszertien elviselni azokat a kinokat, amelyek barki mast megtomének,
és az Oriiletbe vagy a halalba kergetnének.

Széval nem véletleniil szamitanak jonak... Mindent egybevetve val6-
szinfileg mégis a német titkosiigynokok a legveszélyesebbek: Jiitland
szigetén nem csupan a legkiilonfélébb harci technikékat sajatitjak el,
mint amilyen mondjuk a kés- és botvivas, fegyvertelen kiizdelem, véarosi
gerillahare, tlizfegyverek, mérgezés, robbanbanyagok, hanem sajitos
“lagy médszereket” is, amelyek az adott személyben rejl6 képességeket
szabaditjak és hasznaljék fel. A az egyik ilyen modszer lehetvé teszi a
szamukra, hogy vészhelyzetben abnormalisan hosszu ideig, akér fél
oraig is kibirjak 1élegzetvétel nélkiil, és élve keriiljenek ki a mindenki
més szdméra halalos csapdakbol; egy maésik, a “minden-vagy-semmi”
nevii technika révén rovid ideig (legfeljebb néhany percig) beavatatlanok
szamara elképzelhetetleniil élesen érzékelik a kornyezetiiket és szinte
azonnal reagélnak a kiilsé ingerekre (aztdn viszont elveszitik az
eszméletiiket, tehat nagyon is kétélii fegyver ez). Mindezeken tul a német
titkostigynokok egészen szélsGségesen fanatikusak, a végsSkig hiiségesek
Vilmos csaszarhoz, és soha nem adjék fel...

A legeredményesebbek viszont a mexikoéiak, egészen pontosan: a
mexikoi elhérités, és ezt egy tanulatlan indidnnak, egy bizonyos Ribe-
réanak koszonhetik, aki egészen rendkiviili tulajdonsagokkal rendelkezik:
ha feltesznek neki egy igennel vagy nemmel megvalaszolhat6 kérdést,
mindig tudja a helyes valaszt. Nem mindegy viszont, hogy ki kérdez -
ezért valogatta és képezte ki a mexikoi titkosszolgalat az Ggynevezett
kérdez6ket, akiknek az a feladata, hogy Riberat, illetve a hozz4 hasonlokat
faggassdk. Immar az egész orszdgban vannak olyan titkos kozpontok,
ahonnét a biztonsagi szolgalat emberei megkaphatjdk a kivant
felvilagositast, és ez a rendszer gyakorlatilag lehetetlenné teszi a rivalis
amerikaiak beszivargasat. Egy félig 6riilt, félig langész mexikoi orvos
egyébként ezekre az R-képességii (R mint Ribera) férfiakra alapozva
olyan rendszert dolgozott ki, ahol az egyes emberek dsszekapcsolasabol
létrejove halo afféle szamitogépet eredményez, hogy a segitségével mar
nem csupan egyszer( kérdéseket lehessen megvalaszolni, de 0j, minden
addiginél nagyobb hatéasu fegyvereket is lehet tervezni. Vagyis lehetévé
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teszi majd az egész F6ld meghdditasat - hacsak kézbe nem jon valami.
Az eszkozok: technika, tudomény, fegyverek

Mint mér sz6 volt réla, minden er6gép gbzzel miikddik. G6z hajtja a
hajokat is, a specidlis sivatagi jarm{ivekben egy iridiumtiikér fokuszalja
a napfényt a zért keringetésii dugattythazra, a jeleket pedig elektro-
mechanikus jelfogok tovabbitjak allomastél alloméasig. Egy tiid6vészben
fiatalon meghalt zseni, Illich fogaskerekekbdl és hazilag elGallitott,
primitiv elemekbdl épit mesterséges intelligenciat, a rablobandak pedig
(vagy azok, akik egy 6nmaguk el6tt is ismeretlen megbizo, egy kiils6 ha-
talom parancsait teljesitik) specialis harci jarm{iveket vetnek be a me-
gerdsitett mexikéi udvarhazak ostromakor: a kigydvonat példaul a fold
felszinéhez kozel siklik, és alkalmas arra, hogy bejuttassa a martalécokat
a védelem legkisebb résén 4t is. Ezek a technikak és ezek a fegyverek
a mi szemiinkkel nézve kiilon6snek tiinnek, de a sajat viligukban mégis
hatékonyan miikodnek - és hatra van még a megleleptés is, ami tokéle-
tesen atformélja majd a haborukat. A mi tudoményunk 4ltal ismeretlen
felfedezésr6l van sz6: az igynevezett Hall-féle fizika azon az elképzelésen
alakul, hogy parhuzamos vildgok igenis 1éteznek. Tehét egy parhuzamos
vildg energidjat meg lehet csapolni, és olyan eszkdzoket lehet késziteni,
amelyek ezzel miikddnek majd. Ribera is azért tud valaszolni a feltett kér-
désekre, mert kapcsolatban van egy, az 6vét6l csak nagyon kis mérték-
ben eltéré kozmosszal, ahol az események mar bekdvetkeztek. Persze
az is elképzelhetd lenne, hogy éppen a mi valésagunkkal keriil kapcso-
latba, és ennek semmi hasznat nem veszi: abban az esetben mindenki
tudatlan és zavaros fejii lmodozénak tartana. Onnét, W. Hamilton Green
konyvének szinhelyér6l nézve minden bizonnyal a mi univerzumunk is
csak a parhuzamos vilagok egyike.

A jaték célja: a Mars

Ilyen koriilmények kozott hatdrozza el a leggazdagabb amerikai rab-
szolgakereskedd fia, Bob Hassen, hogy {irhaj6t épit a Hall-féle fizika
felhasznalasaval. El akar jutni a Marsra, mert meg van r6la gy&z8dve,
hogy a vords bolygd magasabbrendii civilizaci6 lakhelye. Természetesen
igaza van, csak éppen kozben az is kideriil, hogy vannak, akik
mindendron meg akarjak akadalyozni célja elérésében. Mert szamtalan
parhuzamos vilag létezik - az egyikbdl 4t lehet 1épni a masikba, sét,
egész hadseregeket is at lehet kiildeni, hogy onnét iissenek rajta az
ellenségen. Es ugyantigy, ahogy megszamlalhatatlanul sok, a miénkhez
hasonlité vagy att6l eltér6 univerzum van, ugyanugy szdmtalan értelmes
faj népesiti be az univerzumok minden szegletét, és igy a Naprendszer
bolygbit is.

Ezek koziil pedig kozelrél sem mindegyik baratsagos... Az embe-
riségnek fel kell késziilnie a kiizdelemre - mar ha egyaltalan ideje lesz
ra, mert a kiilsé hatalmak megbizottjai mar leszalltak, és megprébalnak
idejében leszamolni a foldiekkel. Noveli az esélyiiket, hogy 6k mar
tokéletesen tudjdk, mire megy ki a jaték, mikozben a vilag legjobb
titkosligyndkei is a sotétben tapogatéznak: a féderacié emberei a
németekre gyanakszanak, és forditva. Es ha rajénnének is az igazsagra,
a harc akkor is hosszii lesz és elkeseredett, mert végiil vagy a timadoknak,
vagy az emberiségnek el kell pusztulnia.

A mérleg nyelvét majd azoknak a hegyvidéki indidnoknak a
leszarmazottjai billentik a foldiek javéra, akik annak idején, néhény
évvel Kolumbusz partraszallasa el6tt mar éppen elindultak volna, hogy
hatalmas hajoéhadukkal meghoditsak Eurdpat, amikor a “csillagistenek”
leszalltak kozéjiik, és vezetSiket magukkal hurcoltdk. Most itt az id6:
akkor az idegen erdk valtoztattdk meg a torténelem menetét, ez
alkalommal az indianok fogjak.

Galantai Zoltdn
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Mar az eléz6 szamban is bovebb terjedelemben fogalkoztunk a Délvidék roppant sivata-
gdnak oazisaiban, emirségeiben tevékenykedo tolvajklanokrol, am arrdl, hogy a jaték gya-
korlataban mindez miképpen miikodik, eleddig nem esett szo. Lassuk tehat, hogy az ott le-
irtak miként érvényesiilhetnek a jatékban!

A Klanok

Nagy faba véagja a fejszéjét, aki az ibarai tol-
vajszervezeteket akarja szamba venni. Nem-
csak azért, mert a viszontagsagos élet, a létért
val6 4lland6 kiizdelem, a véres leszamolasok,
a grazs miatt a tolvajklanok szdma folyama-
tosan véltozik, s csakis Doldzsah a tudoja,
hogy mely klannak meddig tart ki a szeren-
csecsillaga, de azokbdl is, mert ezek legtobbje
a kiilvilag szamara sem ismert, s csakis az
azonos varosban vagy emirségben tevékeny-
kedd szervezetek ismerik a masikat. Az 6 be-
folyasi koriikén kiviil szorgoskodokkal csu-
p4n akkor foglalkoznak, ha azok az &
"vizeikre” tévednek, vagyis valamely olyan
dologba iitik az orrukat, ami a masik klén ér-
dekeit sérti.

Itt kell megemliteniink azonban azt is,
hogy se szeri, se szama a sivatagi varoskakban
az olyan alakoknak, akik ugyan kinnal-ke-
servvel, de a tolvajlasbdl prébaljék fenntartani
magukat, még akkor is, ha 6k maguk egyetlen
klanhoz sem tartoznak. El6ttiik két lehetdség
4ll: vagy révid idén beliil felvételért folya-
modnak valamelyik helyi tolvajklénhoz - s a
nagy tobbség ezt is teszi - vagy az adott klan,
akinek érdekeit sérti ennek a tolvajnak a mii-
kodése gyorsan elteszi 14b aldl az okvetetlen-
kedét.

Ugyesnek, 6vatosnak, s nem utolsé
sorban ravasznak és kitarténak kell lennie
annak a tolvajnak, aki valamelyik ibarai klan
szolgalataba akarja éllitani a tehetségét. A
prébaidds klantagok (1-3.szint) mindenben
kiszolgaltatottak a klan térvényeinek és a
naluk idGsebb és rangban feljebb 4ll6 tol-
vajoknak. Végelathatatlan vessz6futds az
életiik, senki nem foglalkozik veliik érdem-
ben, sajat maguknak kell fejlédniiik, mésoktol

trikkkoket, fogasokat ellesni, ha valaha is meg
akarnak felelni a magasabb kovetelmények-
nek. Rengeteget kell olvasniuk, gyakorolniuk
és legeldszor is figyelniiik a naluk tapasztal-
tabbakat, arnyékként, 6ket nem zavarva
kovetni a mestereket mindenhova, ameddig
azok eltlirik a szemtelenséget, hogy a leg-
kisebb mesterfogast is elleshessék t6liik. Ez
talan lehetdvé teszi, hogy amenynyiben a klan
Kistanacsa érdemesnek talalja 6ket ra, részt
vehessenek az els6 és mindent eldont6 meg-
mérettetésen. Ez a természetes médja annak,
hogy valaki egy ibarai klan teljes jogl senkije
lehessen. Teljes joglit mondtam, noha ez még
csupan arra elég, hogy részese legyen a
Thelthanak (lasd késGbb), megkapja a klan-
tetovalasokat, s elsajatithatja a titkos klan-
nyelvet is. Ha kiviilr6l érkezik valaki, annak
ugyanigy végig kell jaria a klan ranglépcsdit,
nem lehetséges az, hogy akar egy 5. szint(i
tolvaj azonnal a szervezet tagja lehessen. Ah-
hoz, hogy 6 maga is a klan részévé valhasson,
ugyan gy részt kell vennie a beavatason és
meg kell felenie a Kistanacs altal megszabott
probatételen.

Ezek a prébatételek az esetek nagy tobb-
ségében haldlos veszélynek teszik ki a klan-
tagsagra dhitozokat, s (Tsz-t6l fliggetleniil)
az esetek nagy tobbségében sikerteleniil vég-
z8dnek. Hidba, nem mindenkinek adatik meg
a lehet8ség, hogy egy dzsad tolvajklant szol-
gélhasson.

Ezt kévet6en mar nincs szorosan megha-
tarozott gatja annak, hogy a klanon beliil a
tolvaj tovabb fejlédhessen, csupan cseleke-
detei és érdemei lesznek meghatarozok abban,
hogy meddig emelkedhet.

Noha nem kdthet§ szamokkal pontosan
meghatarozhaté adatokhoz, ime a rangbéli és
a tapasztalati szinthez kothet6 megfeleltetés
hozzavetSleges értékei:

12

1-3. szint probaidds
3-5. szint senki
5-6. szint SZAamos

ezen klantagok a Kistanacs el6tt felelnek
cselekedeteikért

6-8. szint rangos

8-10. szint erds

10-12. szint tudatos (belGliik alakul a
Nagytanacs)

12. szint - helyettesek

15. szint - klan- v. tolvajbaré v. gréf

Ezek az adatok csak hozzavetSlegesek, er-
re utalnak a cimek és szintek kozotti atfedé-
sek is, a KM természetesen szabad kezet kap
abban az esetben, ha a sajat tolvajkléanjat dol-
gozza ki. Ily médon még az is lehetséges, hogy
egy klanbar6 csupan 5. szintii legyen, s egy
hasonl6 kvalitast jatékos karakter szinte egy-
csapasra a klan els6 embere lehessen, 4m nem
szabad figyelmen kiviil hagyni azt a tényt,
hogy az ilyen gyenge klanok nem szoktak tul-
sdgosan hosszu életiiek lenni a kényértelen
leszémolasok és folyamatos harc vildgéban.
Hiszen amelyik klén vezet&je nem képes meg-
védeni a sajatjait, ahhoz a szervezethez nem
Jelentkeznek probaidések, s el6bb-utébb a nyo-
mukat is eltiinteti majd a sivatagi szél.

A Theltha

A Theltha nem mas, mint egyfajta misztikus
kotelék, amelyhez minden beavatést nyert
klantag csatlakozik, mihelyt a klén vezetGje a
szervezet tagjava fogadja. Egyesek szerint ez
a kotelék a vezet6k magikus képességeibdl
kapja az erejét, am ha figyelembe vessziik,
hogy a tolvajklanok csupén jelentéktelen része




képes magiat hasznalni, ezt a feltevést elvet-
hetjiik. Méasok egy szertartiasnak, megint ma-
sok egy klanonként véltoz6 vardzstargynak
tulajdonitjak a 1étét. Minden esetre tény, hogy
az dsszes olyan dzsad tolvajszervezet, amely
dtvennél t6bb tagot szamlal birtokaba keriil
ennek a misztikus halénak, amely a klén min-
den tagjat azonos er6vel koti a masikhoz.

Ebbdl talan arra lehetne kovetkeztetni,
hogy a Theltha nem mas, mint egy testetlen
entitds, amelyet az azonos médon viselked6k
szervezett csoportjainak léte hiv életre, 4m az
a tény, hogy mas, hasonl6 létszamu szerve-
zetek - legyenek akar az Ibardban is - nem
élesztenek fel hasonlé dolgokat, céfolni tlinik
mindezt.

Mindenesetre a Theltha léte tény, barmit
is tart fel6le a tudomany, s oly 6sszekovacsold
erd a dzsad tolvajok kozott, hogy jotékony
haté4sat hiba lenne semmibe venni. Egyfajta
mentalis haloként kell elképzelniink, melynek
minden szila azonos erével kéti a masikhoz
a tolvajokat, noha a mentalfonaltdl eltéréen
nem mutathat6 ki.

A Theltha meg nem magyarazhaté6 moédon
létrején minden olyan szervezetben, amely
legalabb &tven fot szamlal (patkdnybérék nem
szamitanak bele ebbe az Gsszegbe), s akkor
is megmarad, amennyiben a létszém ez ald
csokken. Ha egyszer mar megformalta nma-
gat, a klan 1étéig életben marad.

Egyetlen jatéktechnikailag szamszer{isit-
het8 dolog frhato le réla, miszerint hatisaiban
egy 60-as erejli hiiségbélyegnek felel meg.
Ezt kell magiajaval feliilmilnia annak, aki a
klan ellenében szeretné maganak megnyerni
az adott tolvajt, illetve Mf (4.fok) Vallatassal
kell annak birnia, aki 4rulasra birhat egy Thelt-
héval a szervezethez kotott illetSt.

A titkos nyelv

Arr6l, hogy az adott klan mi médon tesz szert
a titkos nyelvére, tobb magyarazat is 1étezik,
s most nem is azt kell feszegetniink, hogy ha-
gyomanyosan kialakult, szantszdndékkal el-

torzitott dzsadrél vagy mas nyelvrél, illetve
valamely misztikus uton hagyoméanyoz6do
kozlési formarol van sz6. Tény, hogy minden
klannak megvan a maga nyelve, mely elsG-
sorban nem a hétk6znapi tarsalgast szolgalja,
hiszen a szokincse nem ilyen iranyultsagu,
hanem a kiilonféle harci helyzetekben,
alkukban, targyalasokban, egyeztetéseknél
hasznélatos. Gyakori, hogy a nyelv nem
csupan hangok, hanem kiilonféle latvanyos,
vagy épp ellenkezlleg szinte észrevehetetlen
gesztusok bonyolult szovevénye. Elsajatitasara
csakis a klantagoknak van lehetésége
(szintenként 3 Kp), mig azok, akik valamely
furfanggal, anélkiil akarjék megtanulni, hogy
a klan tagjai lennének ez sokkal nehezebb
(megfelel oktatd, szintenként 5 Kp). Mindez
a Summarium szabdlyai alapjan 4.foku nyelv-
ismeretnek szamit a Kultaratél fiiggetleniil.

Faj

Miel6tt barmifajta eszement tapolas megkez-
dddne, le kell szogezniink, hogy a dzsad tol-
vajklanoknak kizarolag emberi tagjai lehetnek.
Semmi esély sincs arra, hogy dzsennek vagy
amundok a tagjaik k6zé férk6zzenek - ez utdb-
bi két faj jatékos karakternek kiilonben sem
ajanlott. Torpék, félelfek és orkok csakis a
koriilmények hihetetlen 0sszejatszasaként,
rendkiviili véletlenek folytan valhatnak klan-
tagokka, am ez a véltozat, hacsak egy mé6d
van ra keriilendd!

Van viszont tobb olyan lehetdség, amely
mas fajuak befurakodasat lehet6vé teszi. Els6-
sorban a tamarikrol kell beszélniink, akik j6
kapcsolatok kialakitasara képesek egyes kla-
nokkal, s rajtuk keresztiil a patkanybérok és
a patkanyok is fontos szerephez juthatnak az
adott klan életében. Ezeket a klanokat a ta-
marik elsésorban magikus tudasukkal segitik,
amit az adott szervezet még akkor is j6 néven
vesz, ha ezért cserébe megnd a tolvajklan ha-
ragosainak szama.

Szigortian NJK-ként arra is adédhat méd,
hogy bizonyos klanoknak dzsenn vezet6ik le-
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gyenek, a Manifesztaciés Haboru kitorése 6ta
pedig van egy-két olyan szervezet, mely a to-
véabbélés reményében az amundoknak hédolt
be. Ez nem jelenti azt, hogy az Osi Nép fiai
koziil valasztanak maguknak vezetdket, csu-
pén annyit tesz, hogy tevékenységiiket min-
denben aldvetik az amundok akaratanak, ve-
zetGik kapcsolatot tartanak a hoditokkal, s az
6 iranyelveik alapjan hatédrozzak meg a tol-
vajok tevékenységét.

Jellem és viselkedés

Minden tolvaj jellemében szerepelnie kell va-
lamilyen formaban a Rendnek (Summarium:
els6sorban Draco, Krak, Griffon, Hastin jel-
lemtiek), hiszen a Theltha ezt kivénja t8liik, s
csakis abban az esetben engedhetnek barmi-
lyen formaban is a Kdosz hatalméanak, ha a
klan vezetése ezt kivanja t6liik. Ebb6l kvet-
kezik, hogy azok a szervezetek, amelyeknél
eleddig még nem alakult ki a Theltha, sem-
miféle jellembeli megkétéssel nem birnak,
bar meg kell jegyezni, hogy éltaldban ezek a
legrovidebb életliek.

Viselkedésiiket tekintve kétségtelen, hogy
a dzsad tolvajok igencsak magabiztos és pok-
hendi népség, s ha a klan teljes jogu tagjai,
aligha hagynak megtorlatlanul barmely sértést,
amely Gket vagy a klanjukat illette. Meglehet,
hogy ez a megtorlas nem kovetkezik be azon-
nal, de tény, hogy a tolvajok ritkéan felejtenek
el barmit is, amivel az 8, avagy az altaluk
szolgalt szervezet becsiiletébe tapodtak. Ma-
gabiztossagukon és orcatlansagukon jol le-
mérhet6 klanjuk pillanatnyi helyzete a varos-
béli rangsorban, s mig a kisebb szervezetek
inkabb meghtzdédnak, nem ritka, hogy a leg-
hatalmasabb tolvajok a nyilt szinen illegetik
magukat, k6zhirré téve befolyasukat és sért-
hetetlenségiiket.

A klanok és a magia

Szamos helyen megemlitik, hogy a dzsad tol-
vajklanok mind a magia avatott mesterei is
egyben. Ez azonban kozel sem fedi a valosa-
got. A tolvajokat nemhogy mestereknek, de a
legtobb esetben kontaroknak sem neveznék a
val6di magiahasznalok. Mégi4juk nem tobb né-
hany iigyes triikkknél, fortélynal, mely minda-
hény rendkiviil hasznos és fontos, 4m ett6l még
egyikiik sem valik varazslova, arr6l nem is be-
szélve, hogy a tolvajok legtobbje soha életében
nem tudja hasznalni ezeket a trilkkkoket

Van néhany klan, amelynek tagjai azon-
ban képesek - bizonyos feltételek mellett - al-
kalmazni néhany kicsiny magikus fortélyt, s
annak feltétele, hogy beavatast nyerjenek ezen
titkokba, legtobbszor az, hogy élve meglsszak
a Kistanacs 4ltal eléjiik allitott probatételeket.
Ezen klanok beavatasai altalaban a legnehe-
zebbek, s itt hullanak el a legtébben, ha az
Osszes tolvajszervezetet nézziik. Amennyiben
ez sikeriil, még korantsem biztos, hogy képe-
sek lesznek alkalmazni a triikkoket - melyek



mindegyike hétpecsétes titok, s févesztés a
jutalma annak, aki barmit is kikotyog bel6le.

A M.A.G.U.S. szabdlyai szerint ez annyit
jelent, hogy mindazok a tolvajok, akik olyan
klanba tartoznak, amely 6néall6 mégikus ha-
gyomaényokkal is rendelkezik (az 6sszes tol-
vajszervezet mintegy 2%-a), a klanbéli rang-
sorban eléri a rangos fokozatot, Asztralja és
Akaratereje legalabb 15, mig Intelligencidja
17, képessé valhat arra, hogy Intelligenciaja
15 folotti részét a magikus tanulméanyok meg-
kezdése utani minden szintlépésekor (klanon-
ként eltérs, de legalabb 5. szint) mana-pont-
ként megkaphassa. Az ebb6l a mennyiségbdl
megtanult varazslatokat szabadon hasznal-
hatja. .

Fontos a hangstly a megtanult szén. Tud-
niillik csakis azokat a varazslatokat alkalmaz-
hatja, amelyeket megtanitanak neki, nem va-
laszthat szabadon az alébbi listardl, barmelyik
triikkkre is lenne egyébként képes. Minden va-
razslatot a Képzettségpontokbol kell megva-
sarolnia, mégpedig oly médon, hogy a ma-
gikus trikkk minden Mp-jéért 3 Kp-t kell
4ldoznia. Az ismert varazslatokat annyiszor
alkalmazhatja, ahanyszor neki tetszik, csupan
a Mp-i szamat kell mindig szem el6tt tartania.
Mana-pontjai csakis nyolc 6ras nyugodt alvas
utan térnek vissza.

A Summarium szabélyai alapjan a magia-
haszn4l6 dzsad tolvajok, a tolvaj alkaszt egy
specializaci6janak szamitanak (késébb), s a
Maigiahasznalat képzettség szabalyai szerint
képesek mana felhasznalasara. Bar néluk is
kitétel, hogy a tanulmanyokat csakis a ran-
gosok kezdhetik el.

Megint mas lapra tartozik a méagiahasz-
nalok és a klanok viszonya. Kevés olyan szer-
vezet létezik, amelyik fenn tudja tartani magat
a folyamatos klanhéboruk kozepette valami-
reval6 vardzshasznal6 nélkiil. Hogy azutén a
vezetdk kit valasztanak, az elsGsorban a klan
erkolesi beéllitottsagatdl fiigg. Jobbara bo-
szorkdnymesterek és boszorkanyok akadnak
segitStarsul, de tudomésunk van egy el hamedi
tarsasagrol, akik egy tlizvarazslot alkalmaz-
nak. Az emberi segit6kon kiviil gyakori a ma-
nahasznél6 tamarik tevékenysége is, jollehet
még 8k is gyakorta hasznalnak mésfaju kise-
git6ket maguk mellett.

Kiilén kategoériaba tartoznak a tolvajok
4ltal hasznalt magikus targyak is. Ezek leg-
tobbje természetesen valamilyen zsékmany
forméjaban keriil a klan tulajdonaba, s annak
vezetése dont arrdl, hogy ki és mikor hasz-
nalhatja fel. Hidba valaki a legiigyesebb sir-
rabld, akkor sem tarthatja meg maganak a
szerzeményét, ha akar a fél kezével is fizetett
érte. Minden varazstargyat be kell szolgaltatni
a Nagytanacsnak, s csakis 6k hozhatnak don-
tést annak tovabbi sorsardl. Ha tehat egy dzsad
tolvaj valamilyen magikus targgyal rendel-
kezik, szinte bizonyosak lehetiink benne, hogy
a klan egyik legiigyesebb és legmegbecsiiltebb
tagjaval taladlkoztunk - hacsak nem egy egy-
szer(i 4ldozatrdl van sz0, akit csaknem lehe-
tetlen feladat végrehajtasara szemeltek ki, s
a tervek kozott szerepel az adott mégikus targy

esetleges elveszitése is. Az alabb kovetkezd
kis mégikus moédszerek mindegyike megegye-
zik abban, hogy erdssége 8-as, nincs ellene
mentédobas, valamint a végrehajtasdhoz egy
rovid mozdulatsor és egy megfeleld id6ben
kimondott varazsige sziikséges. Némelyik
magikus médszer megkdveteli bizonyos va-
razsjelek leirasat is, ez azonban nem Ossze-
vethet§ a kiilonféle jelmagikus médszerekkel.
Alkalmazasahoz nem sziikséges a Runamagia
(Summarium - Szimbélummagia) ismerete.
A rajzok egyszeriek és a tolvajok a tobbi ri-
tussal egyiitt tanuljak meg 6ket. Vannak olyan
klanok is, ahol egyszeriien nem alkalmaznak
olyan triikkoket, amelyekhez rinak irasa elen-
gedhetetlen. Amennyiben a varazslathoz sziik-
séges OsszetevOk valamelyike nem kivitelez-
hetd, akkor a varazstriikkk nem jon létre. Az
esetleges kivételekrdl az adott varazslatnal
kiilon sz6t ejtiink.
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Ezeket a mégikus formulakat kizar6lag egyes
rendkiviili szigorral ellenérzétt és valogatott
tagokbol 4l16 klanokban oktatjdk az arra ra-
termetteknek, €s megtanulasukra csakis eze-
ken a helyeken van méd. Olyan tolvajrél, aki
az 6sszes alabbi modszert ismerte volna, nem
emlékeznek meg még a legnagyobb tudést
tolvajtorténészek sem, az “4tlagos” tolvaj-
klanok legnagyobb hatalmu mesterei legfel-
jebb 8-10-et ismernek. Ennek az oka nem az
illet6 hidnyos ismereteiben keresendd - egé-
szen egyszeriien egyetlen klan tudorai sem
ismernek minden fortélyt. A KM a klanja
megalkotasanal maga valassza ki, hogy mely
varazslatokat ismerhetik annak tagjai (max.10)

Talan mondani sem kell, hogy ezek a va-
razslatok kizérolag a kivételes képességii tol-
vajok szdméra hozzéaférhetéek, mas varazs-
hasznalok szamaéra alkalmazasuk lehetetlen.
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Tolvaj varazstrikkok
. Biz

Mana-pont: 1 Mp

A vardzslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 2 kor

Hatétav: 5 1épés sugart kor

Ezen kis triikk haté4séra az adott teriileten
hihetetlen b{iz kezd terjengeni, s csupan az
birja ki az ott tartdzkodast, akinek sikeriil az
Alléképesség-probaja. Egyediil a tolvajnak
nem kell erre az értékére dobnia, 4m & is job-
ban teszi, ha elszelel, mert a kovetkez6 kor-
ben mar r4 is hatéassal lesz a fertelmes szag.
A triikk hatasara az adott teriileten minden
parbeszéd, harc, formal6dé magia azonnal
megszakad.

~ Suhi

Mana-pont: 2 Mp

A varazslas ideje: 2 szegmens
Idétartam: azonnali
Hat6tav: 1 személy

A suhi nem maés, mint egy er8s magikus
iités, amelyet a tolvaj mérhet egy altala kiva-
lasztott személyre, aki nem tartozkodhat t6le
3 1épésnél tavolabb. Az iités minden esetben
talal, nem védenek ellene a pancélok és egy-
ségesen 1k6 Fp fajdalmat okozhat. Tuliitést
nem lehet a suhival végrehajtani.

 Szomjisagot tlird formula
Mana-pont: 3 Mp
A varazslas ideje: 2 kor

Idétartam: 2 6ra/szint
Hatétdv: 6nmaga

Ezen varézslattal a tolvaj képessé teheti
magit arra, hogy elnyomja a szomjusagérzé-
sét. Csupan harom korty vizre van sziiksége
ehhez mindannyiszor, amikor meg akarja Gji-
tani a varazslatot. A harom korty vizet a va-
razslas ideje alatt kell elfogyasztania.

~ Forrésagot tiir6 formula

Mana-pont: 3 Mp

A varazslas ideje: 3 kor
Idétartam: 2 ora/szint
Hatétav: onmaga

Ez a formula felvértezi a tolvajt a sivatag
6rjit6 forrésagaval szemben. Ennek segitségé-
vel a t{iz6 napon is folytathatja sivatagi utjat,
nem kell id6r8l id6ére megéallnia, nem &rjiti
meg a napsiités, nem teszi tonkre a bérét az
égetd fény. A szomjusag, a kiszaradas elle-
nében azonban hatastalan.

A sikeres hatashoz a tolvajnak egy bonyo-
lult magikus jelet kell vérrel a homlokara raj-
zolnia.

; Almosségot tiiré formula

Mana-pont: 2 Mp
A varazslas ideje: 2 kor
Idétartam: fél 6ra/szint
Hatétav: onmaga

Az a tolvaj, aki ezt a varazslatot magéra
mondja, semmilyen - természetes - koriilmé-
nyek kozott nem fog elaludni az adott id6tar-
tam alatt. Erzékei élesek maradnak, j6l 6ssz-
pontosit, nem kalandozik el a figyelme.
Kiilénosen alkalmas 6rségben, hosszi, vonta-
tott targyalasok alkalmaéval, stb. A kiilonféle
4lomkelt6 varazslatok ment6dobasahoz a for-
mula erssége hozzaadhato.

~ Villands

Mana-pont: 2 Mp

A varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: azonnali

Hatétdv: 5 1épés sugara kor

A triikkk hatasara mindenkit id6legesen
megvakitd villanas kapréztatja el a tolvaj ko-
zelében allokat. O magénak is le kell hunynia
a szemét, ha nem akar masokhoz hasonléan
lebénulni 2 korig. A villanas elmultaval sza-
badon cselekedhet, mig azok, akik a hat6tavon
beliil belenéztek a fénybe, csupan kabultan
tantorognak ez idG alatt. A hatésugaron beliil
minden harc, targyalas, formal6d6 varazslat
azonnal megszakad.

Mana-pont: 4 Mp

A vardzslas ideje: 2 szegmens
Idétartam: 1 kor/szint
Hatétav: érintés

A triikk hatdsara barmilyen két helységet
Osszekoto rést, repedést a tolvaj kuleslyukként
hasznélhat, azaz latja rajta keresztiil a rés el6tt
felbukkand alakokat, tereket, valamint kiva-
16an hallgat6zhat, még akkor is, ha a rés nem
tobb egy szikla vékony repedésénél. Fontos
kovetelmény, hogy a kis hasadas 6sszekosse
a két teret: azt, ahol a tolvaj 4ll és azt amelyet
kikémlelni igyekszik. A sikeres hatashoz a
kikémlelendd feliiletre a tolvajnak krétaval
egy bonyolult magikus jelet kell rajzolnia.

Arnyék

Mana-pont: 1 Mp

A vardzslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 2 kor/szint
Hatétav: 6nmaga

A tolvaj szempillantas alatt arnyékokat
kavarhat maga koré, ha végrehajtja ezt a va-
rézstriikkdt. Azonban csakis akkor miikodik,
ha az adott helyen mar kiilonben is voltak ar-
nyak, s a tolvaj nem mozdul arrél a pontrol,
ahol megidézte a varazst. A magia 55%-ot ad
a Rejtézés képzettségének értékéhez.
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~ Alcafelismers formula

Mana-pont: 5 Mp

A varazslas ideje: 2 kor
Idétartam: azonnali
Hatétav: 5 1épés

Ennek a triikkknek a segitségével a tolvaj
atlathat egy pillanatra minden hagyomanyos
modon késziilt alcan. E16z6leg azonban be
kell jelentenie, hogy a hatétavolsagon beliil
mi az, amit a varazs segitségével szeretne
megvizsgalni, legyen az akar személy, akér
valamely rejtett targy. A magikusan szbtt lep-
leken nem lathat keresztiil, viszont a varazslat
jelzi a szdmara, ha valamit az adott helyen
magikus moédon alcaznak.

~ Csapdafelismerd formula

Mana-pont: 5 Mp

A vardzslas ideje: 2 kor
Idétartam: azonnali
Hatétav: 5 1épés

Ez a triikk lehet6vé teszi az alkalmazd
szamadra, hogy a megvizsgalando teriileten
felfigyeljen a kiilonféle csapdéakra, legyenek
azok barmilyen jellegfiiek - a kiilonféle beug-
ratasok, hazugsagok, fegyveres lesvetések le-
leplezésére természetesen alkalmatlan -, fel-
téve, hogy a hatétavon beliil vannak. Azt
azonban nem mutatja meg, hogy a csapda
milyen tipust, s nem ad megoldast a hatésta-
lanitdséhoz sem. A sikeres végrehajtishoz a
tolvajnak bonyolult magikus jelet kell krétaval
a feltérképezendé teriilet elé rajzolnia.

Meéregfelismerd formula

Mana-pont: 6 v. 8 Mp
A varazslas ideje: 3 kor
Idétartam: azonnali
Hatétav: 5 1épés

A tolvaj ennek a triikknek a segitségével
képessé valik felismerni, ha a hat6tavon beliil
méreg talalhato, illetve a masik alkalmazas
szerint, amely 8 Mp-ba keriil, ennek a pontos
helyét is képes lesz meghatarozni. A triikkk
nem ad felvilagositast a méreg természetérdl,
szintjérdl, stb., csakugy az ellene valé véde-
kezést vagy az ellenmérget sem nevezi meg.

~ Oromteli kattanas

Mana-pont: 4 Mp

A varazslas ideje: 3 kor
Idétartam: azonnali
Hato6tav: érintés

Amennyiben a tolvaj evvel a varazzsal
felvértezve nyl egy zarhoz, az abban a pilla-
natban kinyilik, feltéve, hogy egyszer(, mec-
hanikus zéarr6l van sz6 és semmiféle magia
nem védi, illetve nem miikédik valamilyen,
a behatolast megnehezit§ varazs, amely 6ssze-
fuggésben van azzal (varazskorok, asztralis,
mentalis gatak, stb.).A sikeres végrehajtashoz



a tolvajnak sajat vérével kell egy bonyolult
magikus jelet a zar koré rajzolnia.

Mana-pont: 16 Mp

A varazslas ideje: 4 kor
Idétartam: 1 kor
Hatétav: érintés

Egyike a leghatalmasabb, tolvajok 4ltal
hozzaférhet6 varazslatoknak. Segitségével a
besurrand, egyetlen kor erejéig rést nyithat
barmely természetes anyagbdl késziilt falon,
feltéve, hogy az maskiilonben nincs semmiféle
magiaval megerdsitve, illetve nem miikodik
valamilyen, a behatolast megnehezit6 varazs,
amely Osszefliggésben van azzal (varazskorok,
asztralis, mentalis gétak, stb.). Attdl fliggetle-
niil, hogy az egy komyi id6 elégséges-e az at-
keléshez vagy sem, a rés a varazslat végez-
tével nyomtalanul eltlinik. Csakugy, mint az
eldz8 varazslatnal, a tolvajnak ez esetben is
bonyolult magikus rajzolatot kell az adott fe-
lilletre rajzolnia a sajat vérével ahhoz, hogy
a magia sikeresen miikodjon.
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~ Csendkeltd formula
Mana-pont: 3 Mp
A varazslas ideje: 3 szegmens

Idétartam: 1 kor/szint
Haté6tav: onmaga

Amennyiben a tolvaj ezt a varazslatot al-
kalmazza, j6tékony, barsonyos csend fogja
6vni a lépteit, mozdulatait, annak lejartaig. A
dolog hatuliitGje, hogy ezidd alatt 6 maga nem
beszélhet, semmirdl nem fog értesiilni, ami
koriilotte torténik és a hangjaval elarulna vagy
felhivna magara a figyelmet.

~ Kotelékbont6 formula

Mana-pont: 7 Mp

A varazslés ideje: 10 kor
Idétartam: azonnali
Hatétav: 6nmaga

Ez az egyetlen olyan varazs, amelyhez
nem sziikségesek a tolvaj mozdulatai is, csu-
pan egy meglehetésen hosszu vardzsige, mely-
nek végeztével a tolvajrol lehullik minden,
nem magikus modszerekkel megk6tott csomé
és kotelék. Lancok esetében csakis akkor ha-
tasos, ha azokat nem bilincsekkel, lakatokkal,
vagy més hasonlé, mechanikus médszerekkel
rogzitették. Hatranya, hogy a tolvaj csakis on-
magéra alkalmazhatja, mast kizar6lag sajét
kezlileg szabadithat ki.

Eji szemek

Mana-pont: 2 Mp

A vardzslas ideje: 1 kor
Idétartam: 1 perc/szint
Hatétav: 5 1épés

Amennyiben a tolvaj alkalmazza ezt a triik-
kot, abban az esetben ultralatasra tesz szert,
amellyel a tokéletes sotétségben is magabiztosan

tajékozodhat. A dolog egyetlen hatuliitGje, hogy
csupén a hatétavon beliil fog mindent élesen
latni, mindaz, ami ezen kiviil torténik, rejtve
marad el6tte. Talan ez az oka annak, hogy a
tolvaj az idGtartam lejarta el6tt is megsziintetheti
a hatést. Ebben az esetben azonban a varézslatra
szant mana-pontjai elvesznek.

Mana-pont: 5 Mp

A varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: azonnali
Hatoétdv: érintés

Ez a hatasaiban leginkabb az asztralmagi-
4hoz hasonl6 varazs megmutatja a tolvajnak,
hogy az aldozat tart e magénal a varazslat pil-
lanataban olyasmit, ami kiilonds értékkel bir
a szamara. Ennek a helyérdl és természetérdl
nem kap felvilagositast, ily modon lehetséges,
hogy olyan targyak elrablasat fogja tervbe
venni, amelyek csupan az dldozat szamara
birnak kiemelt fontossaggal. Csakigy nem
fogja jelezni a tolvajnak a hatalmas pénzossze-
geket sem, amennyiben a varazslat alanyanak
a vagyon nem jelent kiilondsebben sokat.

sfiirkész

Mana-pont: 3 Mp

A vardzslas ideje: 3 kor
Idétartam: azonnali
Hatétav: 5 1épés sugart kor

Ezen varazslat segitségével a tolvaj felfe-
dezheti mindazon magikus kisugarzasokat,
amelyek az adott id6ben a hatétavon beliil
vannak. Pontos helyiiket nem, csupan hozza-
vet6legesen tudhatja meg, s nem kap
felvilagositast a magia természetérdl sem.
Erzékelni fogja viszont a mikods
varazslatokat is, hacsak azok nem éppenséggel
valaminek az alcazasara jottek létre.

Magikus csapdajelek

Azokon a helyeken, ahol meg tudjak fizetni
egy valamireval0 bérvarazslé szolgalatait,
nem ritkan kiilonféle varazsjelekre bukkan-
hat a hivatlan vendég. Ezek a magikus rajzo-
latok hivatottak védelmezni egy adott helyet,
riasztani annak véddit, elfogni, esetleg elpusz-
titani az 6vatlan behatolokat.

Ezeknek a jeleknek a felrajzolasa bizony
nem egyszer(i, valamennyi meglehet6sen ma-
naigényes. Abban az esetben, ha nem érin-
tésre aktivizal6dnak, és nem csak egy sze-
mélyre fejtik ki hatasukat, hanem egy adott
teriiletre, a manaigény rogton a duplajara no-
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vekszik. Ebben az esetben még kiilon kis ér-
z€kel6 varazsjeleket, vagy varazskoroket is
fel kell réni, hogy az adott teriilet megfeleléen
védve legyen. Az érintést nem feltétleniil a
varazsjel megérintésére kell érteni, hiszen ma-
gikus hatasuk akkor is érvényesiil, ha valaki
a jel koriili 1/2 1ab atmérgjii korbe keriil (ezen
beliil érintkezik a jelet viseld feliilettel).

A csapdajelek nagy el6nye a hagyoma-
nyos csapdékkal szemben, hogy sokkal ne-
hezebb felfedezni Sket, s az elsd kicsiny érin-
tés is aktivalja 8ket. Arr6l nem is beszélve,
hogy hatéstalanitdsukhoz sok esetben nem
elegend6 a vonalak megtorése.

A magikus csapdajelek altaldban az akti-
valaskor megsemmisiilnek, 4m léteznek olya-
nok is, amelyek magukto6l ismét felts1t6dnek.
Ehhez a jelmagusnak egy olyan rajzolatot is
el kell helyeznie a csapdéban, amely automa-
tikusan feltolti és aktivalja a csapdat. Ezt ké-
sébb is a rajzolatba épitheti, felrajzolasa 30
Mp-t igényel. Segitségével a rajzolat ismét
hasznélat6 lesz: minden 10 felhasznalt Mp 1j-
rat6ltéséhez 10 percnyi id8 sziikséges. Ez a
modszer természetesen csupan a tartds (érin-
tésre nem megsemisiilé) jelekre alkalmazhat6.

Az ilyen allando jeleket nem egyszeriien
rajzoljak, vagy festik, hanem jobbara a kébe
karcoljék, komolyabb esetben vésik (ilyenkor
arajzolas ideje 10-zel, illetve 50-nel szorzan-
do). Ekkor alcazasukra harom médszer lehet-
séges: vagy jabb magidkkal probaljak ellep-
lezni létiiket, vagy kiilonféle diszitések,
faragasok kozé rejtik, am az is elképzelhetd,
hogy hamis varéazsjelek tucatjait helyezik el,
igy alcézzak disznek a gyakorlatlan szemek
el6tt, vagy allitjak fogos kérdések elé az ava-
tottakat. A lényeg mindkét esetben a megté-
vesztés. Hagyoméanyos médon a csapdajelek
nem rejthetSk festékréteg, k6por és hasonld
alcdk mogé, hiszen érintkezniiik kell az 4ldo-
zattal, ahhoz, hogy kifejthessék a hatasukat
(vagy legalabb érzékeljék).

Azok az itt kovetkezd varazsjelek, ame-
lyek ellen valamilyen ment6dobéssal lehet
védekezni, természetesen csak akkor lehetnek
hatdssal az aldozatra, ha az erdsitésiik meg-
haladja az alany védelmét. Alaperésitésiik
minden esetben 25 E, ezt 1 Mp-ért 1 E-vel
lehetséges novelni. Akkor is aktivizalédnak,
ha erejiik nem haladja meg a védelmet.

Az itt kovetkezd varazsjelek mindegyike
alaper6sségen 33 Mp-ot igényel, ehhez jarul-
hat esetleg a csapda jellegétdl fiigg6en a to-
vabbi manaigény, ezt az adott jelnél kozoljiik.
Mindegyik csupan egyetlen személyre fejti
ki hatésat, a teriiletre hat6 jelek manaigénye
mindig a Mp dupléja.

Sebzés: -

Mana-pont: 33 Mp

Idétartam: ameddig a varazsjel toretlen,
ill. 1asd a leirasban

Rajzolas ideje: 3 perc

Mentddobas: Gyorsasagproba

Ez a varazsjel kiilonds bortonbe zérja azt,
aki megérinti (azokat, akik a hatésugardba



keriilnek). Az, aki elvéti a gyorsasagprobajat
pillanatok alatt egy romlott sarga fénnyel vib-
ral6 burokban talalja magat, amely nyulds
csapokkal tapad a kérnyezé falakhoz. Ebb6l
a sajatos borténbdl rendkiviil nehéz szaba-
dulni, hiszen sikeres er8préba nélkiil mindazt
(mindazokat) magéaba szivja, akik megpro-
balnak a bajbajutott segitségére sietni. A Bor-
ton 3 6raig aktiv, utdna elengedi az dldozatait.
Az esetek tobbségében aktivalasakor egyben
jelez is a behatolast megakadalyozni akarok-
nak valami médon. Ennek mikéntjét a KM
hivatott eldonteni.

- Bénito varazsjel

Sebzés: -

Mana-pont: 33 Mp

Idétartam: ameddig a varazsjel toretlen,
ill. lasd a leirdsban

Rajzolas ideje: 5 kor

Mentddobas: Mentalis

Ez a varazsjel egyszeriien lebénitja azt,
aki megérinti (azokat, akik a hatésugaraba
keriilnek), és elvéti a ME-jét. Halovany barna
szinnel fog derengeni az illet és képtelen lesz
elmozdulni arrél a helyrdl, ahol a varazs lecsa-
pott ra. Teste ezek utan szabadon elvihetd,
noha 6 maga akar egy szobor, mozdulatlan
marad. A Bénitas 3 6raig aktiv, utdna elengedi
az aldozatait. Az esetek tobbségében aktiva-
lasakor egyben jelez is a behatolast megaka-
dalyozni akar6knak valami médon. Ennek
mikéntjét a KM hivatott eldonteni.

- Mocsérkovek

Sebzés: -

Mana-pont: 50 Mp

Idétartam: ameddig a varéazsjel toretlen
Rajzolds ideje: 5 kor

Mentddobas: -

Ez a csapdajel kizarolag teriiletre hat, a
mana-pont igénynél mér ez az dsszeg van fel-
tiintetve. Hatasara a csapdajel koriil 3 1épés
sugara korben a padlézat kovei iszapos mo-
csarra valtoznak egy rovid id6re, majd miutdn
aldozataikat koriilfolytak visszavéltoznak is-
mét kvé. Az igy foglyulejtett személyekre a
harc helyhez kotve szabalyai vonatkoznak. A
varazst kizarolag a rajzolat megtorésével lehet
deaktivalni.

 Vakség varazsjel

Sebzés: -

Mana-pont: 33 Mp

Idétartam: ameddig a varazsjel toretlen
Rajzolas ideje: 5 kor

Mentddobas: Mentélis

Mindazok, akik a varazsjelet megérintik
(aktivalaskor 5 1épés sugara korén beliil tar-
tézkodnak) és elvétik ME-jiiket, id6legesen
elveszitik a szemiik vildgat, ily médon szabad
prédajava valnak a helyre felvigyaz6 fegyve-
reseknek. A vaksag annyiszor 10 percig tart,
amennyivel az aldozat elvétette az ellenallasét.

visszhang

Sebzés: 1 Fp/1 E

Mana-pont: 33 Mp

Idétartam: ameddig a varazsjel toretlen
Rajzolds ideje: 5 perc

Mentédobas: -

Ezt a rajzolatot akkor is sikeresen alkal-
mazhatjék, ha éppenséggel nem terjesztik ki
egy adott teriiletre, hiszen ekkor csak annak
az esélyét novelik meg, hogy minél biztosab-
ban aktivalhassak. Mindazok, akik az aktiva-
16déskor 10 1épés sugaru koron beliil tartoz-
kodnak annyi Fp-t fognak vesziteni, amilyen
erdsitésii a csapdajel volt. A veszteséget az
az iszonyu hangrobbanas fogja eléidézni,
amely mindazokat a zorejeket és neszeket erd-
siti az elviselhetetlenséggig, amelyeket az
adott id8ben a varazst el6idéz6 okoz. (Legyen
ez csosszanas, sOhaj, barmi...) Ha ezéltal az
illetd elvesziti akt. Fp-inek negyedét, akkor
15 percig, ha a felét akkor 30 percig, ha a ha-
romnegyedét, akkor 1 6raig, ha ennél tobbet,
akkor maradand6an megsiiketiil, s csupan ma-
giaval lesz gy6gyithaté. Mindazok, akik az
el6z6 kategoridkba nem esnek bele, csupan 5
percre veszitik el a hallasukat. A varazslat
elénye, hogy a fentieken til kozelitSleg meg
is hatdrozza a behatolok helyzetét.

Sebzés: lasd a leirasban

Mana-pont: 66 Mp

Id6tartam: ameddig a varazsjel toretlen
Rajzolds ideje: 15 perc

Mentédobas: -

Ez a csapdajel minden esetben egy adott
teriiletre fejti ki a hatasat. Mindazok, akik az
aktivalasakor 5 1épés sugara koron beliil tar-
tozkodnak, hirtelen mintha egy forr katlanba
keriiltek volna, iszonyt hGség 6leli koriil 6ket
egyetlen pillanat alatt. A forr6sag természe-
tesen sebzést is okoz, mégpedig alaperdsités-
ben 4k10-et, s minden ujabb E-vel 2 Fp-t.

~ Vampirok varazsjele

Sebzés: lasd a leirasban

Mana-pont: 33 Mp

Id6tartam: ameddig a varézsjel toretlen
Rajzolas ideje: 25 perc

Mentddobas: _

Rendkiviil kegyetlen ez a csapdajel, ugya-
nis a behatolok életerejét orozza el, ha azok
szerencsétlenségiikre aktivaljak. Az els6 érin-
tésre szinte jéggé dermed az, aki a hatasa al ke-
riil (hatésa ala keriilnek), s szinte érzi, amint a
jel, s a koriilotte 1év6 ellenséges kornyezet
kiszipolyozza az életerejét. A jel alaperdsités
esetén k6/2 Ep-t oroz el az 4ldozatt6l. Ehhez
jarulhat hozz4 minden 15 E utén egy Gjabb Ep.
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1déz06 vardzsjel

Sebzés: -

Mana-pont: 33 + az idézéshez sziikséges Mp
Idétartam: ameddig a varazsjel toretlen
Rajzoldas ideje: 15 perc

Mentddobas: -

Ennek a varazsjelnek a hatasara a magikus
abra egy, a jelmagus altal kivélasztott 1ényt
idéz a rajzolat mellé. Azt természetesen nem
fogja tudni irdnyitani és a pillanatnyi hangu-
latara sem lehet befolyassal. Nem célszerti
azonban olyan lény megidézése, akit a beha-
tolok legytirése utan sem tudnak a megvédeni
kivéant épitmény Grei elpusztitani.

Halalos szem

Sebzés: haldlos

Mana-pont: 33

Idétartam: ameddig a varazsjel toretlen
Rajzolds ideje: 25 perc

Mentédobas: Asztralis és Mentalis

Ez a kegyetlen varazsjel egyike a legrit-
kabb rajzolatoknak, még a legképzettebb jel-
magusoknak sincs minden esetben a birtoka-
ban. Amennyiben a jel dldozata az aktivalast
kovetden elvéti mind asztralis, mind mentélis
mentSdobasat, menthetetleniil meghal, ha el-
lenben csak az egyiket nem sikeriil letennie
“csupan” k6 6réara gorcsbe merevedik, s moz-
dulni sem lesz képes. Ha mindkét prébado-
basa sikeres meg sem érzi a jel hatasat. Azok
a szerencsétlenek, akik ily médon vesznek
oda Tortor spiritussza valtoznak, s nem ritka,
hogy egy ilyen csapda koriil tobb ilyen karho-
zott lélek is talélhato. Allitolag vannak olyan
kisértetvadaszok, akik nagy sszegekért val-
lalkoznak arra, hogy a megboldogult hozza-
tartoz6i szamara az érintett lelket befogjak,
hogy az 6t megillet§ végtisztességet megad-
hassak neki. Masok arr6l beszélnek, hogy bi-
zonyos praktikakkal az ilyen lelkeknek 0j tes-
tet is lehet szerezni, s hogy a néhai ismét é16
és gondolkodo lényként sziilethet ily médon
ujja. Itt kell megjegyezni azonban, hogy az
ily médon “feltdimasztottak” vélhetSen csakis
a legszerencsésebb esetekben lesznek épel-
méjiiek, oly sulyos nyomokat hagy benniik a
hideg talvilagi 1ét. A tobbi jeltSl eltéréen en-
nek a varazsjelnek az 1 E-vel valo erfsitése 2
Mp-ért torténik.

A tolvajok varazstriikkjeitol eltéréen ezeket a
csapdajeleket nem csupan a Taba-el Ibaraban
alkalmazzak, barhol taldlkozhat veliik az ovat-
lan kalandozo. Sok sikert a kijatszasukhoz és
az alkalmazasukhoz! A fenti kiegészitésekkel
egyiitt, remélem kellemes szorakozast igér-
kezik a sivatag odzisainak és emirségeinek
masok szamara atlathatatlan, intrikakkal,
bosszuval és magiaval atszétt vilagaban.

Gazsi & Ricco




>http://www.sch.bme.hu/misc/cp2020

gtogging in

J6 néhany hénapja mar annak, hogy hirt kaptam egy ma-
gyar nyelvii CP 2020 honlaprél az Interneten. Igaz, ak-
kor még egy kiilfoldi (ergo kicsit lassucska) szerveren
kapott helyet, azonban néhany héttel késébb a
http://www.sch.bme.hu/misc/cp2020 cimen is lathatd
volt. E fantasztikus kis gyongyszem elkovet6je maga
Tom Slayer (a hiiséges RUNA olvasok talan emlékeznek
még néhany iromanyra téle).

Tekintsiik at egy-két mondatban, mit is talal az ide tévedd
latogato.

A Hentelj vagy felhentelnek rovatban f6leg fegyver-ori-
entalt cikkek talalhat6ak. Megtekinthetjitk a Honap szépét
is (igaz, a homepage leragadt a juniusi modellnél, ami a
H&K SOCOM volt). Mindegyik hénap szépérdl boséges
technikai, torténeti és gyakorlati ismertet6t mellékelt a
képek mellé a szerz6. A forro élom, a Iészer hegyek
(pisztolyok) rovatcimek magukért beszélnek. Erdemes
megemliteni Bill bacsi boltjat, ahol a legspecialisabb fegy-
ver-igényeiket is kielégithetik a sz616k vagy seftesek. Azon-
ban néha varatlan meglepetés is akadhat a gyanutlan va-
sarl6 keze kozé (néha repesz forméajaban az arcaba is :->
). A legnagyobb poén az egészben, hogy valéban létezik
Bill bacsi fegyverboltja az Interneten (http://www. bil-
Isgs.com) ahol hitelkartya és fegyvertartasi engedély bir-
tokaban karosszékbél vasarolhatnank UZI-t, karabélyt, pis-
ztolyokat vagy tavcsoves puskakat. (Persze csak ha az
Egyesiilt Allamokban lennénk.) Itt lapulnak még Murphy
megjegyzései a harcrol. Azt hiszem, ezeket végigbongészve
ki-ki elnosztalgidzhat azon, mikor is kellett j karaktert
generélnia egy-egy orokérvényii igazsag beteljesiilésekor.

A kovetkez6 meniipont a Mindenrél, ami Cyberpunk.
Itt talalhat6 egy CP-al kapcsolatos filmografia, bibliog-
rafia valamint egy rovid ismertet6 magar6l a CP2020-r6l.
A filmografia elég jol Osszeszedett, azonban hidnyolom
a megfeleld linkeket az Internet Movie Database oldala-
ira. Lehet, mire megjelenik a cikk, mér azokat is Ossze-
gyljtottem és elkiildtem Tom Slayernek. A bibliogréfidval
kapcsolatban annyi megjegyzésem lenne, hogy a pletykak

szerint létezik néhany kal6z-szkennelt verzija a felsorolt
miiveknek, érdemes lenne néhanyat belinkelni ide.

A Poéngyiijtemény rovat eredeti, jaték kozben elhang-
zott poénokat, utolsé mondatokat, szovicceket tartalmaz
(koszi, hogy elkiildted Anges!) f6leg AD&D és Cyber-
punk kalandokbol. A legnagyobb probléma altalaban az
ilyen stilust poénokkal az, hogy a “kiviilallok™ szamara
érthetetlen, csak a megrogzott szerepjaték-Griiltek képesek
felhétleniil vigyorogni rajtuk, (Pedig kategériajaban mesz-
sze feliilmuljak a jelenlegi magyar viccljsagok poénjait.)

Saburo fekete konyvecskéje

Idézet a honlaprol:

“Saboru Arasaka neve mar 6nmagéban is fogalom a Cy-
berpunk 2020 vildgédban. Hat még hirhedt fekete kony-
vecskéje! Bekeriilni siir(in teler6tt lapjai k6zé igazi meg-
tiszteltetésnek szamit - baratoknak, ellenségeknek egy-
arant. Az el6bbiek elnyerik hiiségiik jutalmét, az utob-
biakat pedig lassan, de biztonsan eléri a veszedelmes ag-
gastyan bosszija - rdjuk nyomorusagos pusztulés var...

Ha van merszed, kedves latogato... nos... feliratkozhatsz
Saburo konyvecskéjébe. Ha kordbban valamelyik kalan-
dod soran mar keresztbe tettél az regnek(mint j 6magam
is), ne csodalkozz, ha egy szép napon arra ébredsz, hogy
a legjobb haverod, havernéd feldobott legaddazabb el-
lenségeidnek, vagy valami elegans 4zsiai gyilkolomiivész
csendesen (és nagyon-nagyon diszkréten) elvéagta a tor-
kodat. “

Mi is az a Cyberpunk?

Rovid attekintés a Cyberpunk stilus kialakulasarél, tor-
ténelmérdl és legnagyobb alakjair6l. Nem is lehet igazi
Cyberpunk az, aki nincs tisztdban ezekkel. Ja, egy Wil-
liam Gibson fénykép is diszeleg 4m az oldalon!

(A cikk mér megjelent a Rina magazin egyik korabbi
szamaban.)

Az LDL/linkek rovatban nagyon hidnyolom mas kiilfé1di

Cyberpunk oldalak cimeit. Erdekességképpen érdemes
felkeresni még pld.:
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- Superdan CP homepage
(http://att2.cs.mankato.msus.edu/
~superdan/cp2020/cp2020.html)

- CyberWeb: The New Edge
(http://www.wolfe.net/~cipher/)

- Morninman’s CP2020 Archive
(http://users.aol.com/morninman/cybrindx.htm)

A Droétposta, lev. lista oldalon megtudhatjuk Tom Slayer
cimét, valamint a Cyberpunk lev. lista e-mail cimét.
Egyébként semmi érdekes...

Roviden a szerzérdl. Tom Slayer ebben a rovatban leg-
fébb jellemvonasait, paranoias hajlamat és bizarr szoka-

sait :-) tarja a latogato elé. MéElto elrettentés lehet ez a
kis életstilus-0sszefoglalé minazoknak, akik még nem
tudjak, hova vezet a heti min. 15-20 6ra Cyberpunk 2020.
Osszefoglalas: Az egész Cyberpunk site tulajdonképpen
nagyon jo. A képek szépek, jol illeszkednek a témakorok-
hoz. A szerz6 fegyvermanias voltat tiikr6zi, hogy az ol-
dalak tilnyomo része fegyverekrdl szol. Becsiiletére le-
gyen mondva, azok viszont igényesek, precizek és sok
otletet adhatnak a Cyberpunk Kalandmestereknek.

Erdemes tehat minden Cyberpunk rajongénak és a Cyber-
punk-al csak ismerkeddknek is felkeresni Tom Slayer
Cyberpunk honlapjat.

BePe

y 4

A Beholder Bt. oktoberben jelenteti meg Raymond E. Feist:
Sethanon alkonya cimmel a Midkémia sorozat utolso, befe-
jezd regényét. Rovid ismertetése onmagaért besz€l: “Gonosz
szél fuj Midkémidban. Sotét seregek gyiilekeznek, hogy szét-
z0zz4k a Szigetkiralysag erdit, és félelmetes magia rablancéra
flizzék lakoit. A Rend és a Kéosz erdi kozotti végsd kiizde-
lem Sethanon varoséért folyik, Pugnak, a varazslomesternek,
akit sokan Milamber néven ismernek Orisi és veszedelmes
utat kell bejarnia az id6k hajnaldig, hogy megkiizdhessen az
8si, sz6rnytiséges Ellenséggel tobb ezer vilag sorsaért.”

Ugyancsak oktoberben jelenik meg a Shadowrun regény-
sorozat Gjabb kotete is, Nigel Findley (az LX-IR szerzdje):
Arnyjaték cimmel.

A Haldlos 6rokség és a Vér szava utan a Battletech trilogia
harmadik, befejez6 kotete - Michael A. Stackpole: Elveszett
sors cimmel - varhat6an oktober végén, november elején lat
napvilagot. [zelitéiil: « Jottek, lattak, gySztek. A klanbéli ho-
ditok végcélja a Terra, az emberiség bolcsdje, a Komsztar
kommunikacios halozatanak kozpontja. Semmi sem allithatja
meg Gket. A Drakonis Szovetség trondrokosének nyoma ve-
szett. Csatamechek ezredei hevernek szerteszét, akar az Gssze-
taposott jatékszerek. A Rasalhédg az ellenség kezébe keriilt. A
klanok kényorteleniil 6zonlenek a Bels6 Szféra kozpontja felé.
Az emberiség egyetlen reménye nem mas, mint a Belsé Szfé-
ra legnagyobb hitszegbje. A Komsztér a hédit6 klénok olda-
lara 4llt, igy arulva el a Bels§ Szférat. Most e misztikus szek-

tanak, mely minden csillagk6zi kommunikaci6 iranyit6ja,
egyediil kell szembeszallnia a klanbéli hordakkal. A Kom-
sztar kiprobalatlan harcosai jelentik a Bels6 Szféra utolso
mentsvarat a teljes vereség ellen.”

Az N&N Kiadé (Mobius konyvek) két uj kotettel kényez-
teti az SF szerelmeseit.

Arthur C. Clarke: 3001. Végsé iirodisszeia, a vilaghir(i
sorozat befejez6 kotete, melyben az j életre kelt Frank Poole
- egykori tarsai, Dave Bowman és HAL segitségével - meg-
fejti a monolitokat telepitd idegenek utolso titkat.

Kim Stanley Robinson: Voros Mars. A Mars foldiesité-
sének és betelepitésének dokumentumszertien hiteles, ugyan-
akkor roppant izgalmas torténete. Egy tobb évszizad esemé-
nyeit feldleld trilogia elsd kotete.

A Valhalla Paholy hirei: az elkésziilés befejez6 fazisaba
lépett a M.A.G.U.S. leglijabb alrendszere, a Szigetvilag
szerepjaték. Az onmagaban is élvezhet§ jatékrendszer elsd-
sorban az igényesebb, tapasztaltabb szerepjatékosoknak késziilt
- most a tesztelés folyik. Részletes ismertetése a kovetkez4
RUNAban kapott helyett.

Oktober végére varhatO Wayne Chapman: A FEKETE
DALNOK c. kotete, melyben a Csepp és Tenger, A Halal
havaban és az Eszak Léngjai c. regények kaptak helyett. A
kotet a Valhalla Classic sorozatban, kemény kotéssel jelenik
meg, igen korlatozott példanyszamban. Az els6 Gtszaz példany
sorszamozott, és dedikalt is egyben.
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Az ynevi tarsasjatékokr6l méltatlanul kevés sz6' esik,'pedig'szep
szammal akadnak, szerte a kontinenseén: szelidebb szérakozast nyij-
tanak mindazoknak, akik fiem vassal és magiaval mulatjik az id6t.
Koziiliik nem egyrol beblzonyosodott hogy maradandébb akar né-
peknél, birodalmaknl is.

A legismertebb'yalamennyi kiizott a kyr sakk, a:mrol alegkiilon-
félébb vallast és nemzetiségii bolesek allitjak egyhangtilag, hogy

minden jatékok klrélyno_ye Kisebb- nagyobb szabalyelts
egész Yneven ismert és kozkedyelt. Doranban gdrt}zamnalf. ‘oronban
morgeas silendumnak, megint masutt grcheunnak hivjak; ha azonban
valaki egyszertien kyr sakkent hivatkozik é, nnndenutt ‘niyomban ér-
tik, mire gondol.

Eredetét tekintve csak talélgatésokba lehet bdcsatkozm for
tantisdga szerint mara régi Kyridban is nagy nepszeruségnek orvendd
tarsasjaték volt. Csupén a jatékhoz kapcsol6dé egyik legenda se_]tetl

- hogy Toronbd! indulhatott hodité Gtjara. =~ =

A torténet egy névtelen vandorlegényr6l szol, aki Gro-Ugbn hegy-

vidéki erdSiben kéborolva egy tenyérnyi tisztdson két egérsziirke

gikara épiil6, az lsteneket semmlbe vevs” tevékenységet, majd P.
Sz. 1872.-ben a tredanaki zsiriaton dekrétummal stjtottak. Gyakorlasa,

* tanitésa az6ta fobenjaré biinnek mindsiil, s akik a maguk 6nz8 mu-

résekkel -

lattatasara semmibe veszik a Papi Szék tilalmat, azokat az egyhézbol
val6-kiatkozas, az excommunicatio fenyegeti. Eszak-Yneven,,ahol
Pyarront az emberek: hajlamosak konnyedebben kezelni, a rendelkezés
csak az mkvmtoibk vak fanatizmusarol kialakult véleményt erdsitette.

;\jatek szaba[gai

' Természetesen a vonatkozo elnevezesek és kifejezések mindig ido-

.. érték{iymiiveészi igénnyel késziilt tdbla maradt fenn. A j ét

mulnak ahhoz a kultt z, amelyben otthonra lelnek, de az alap
valtozatlan. A jaték kellékei, kihasznalva a praktikumot, megmaradtak
tradicionalishak, j6llehet azidSk sordn nem egy felbegsiilhetetlen
1enyege

két szimbolikus sereg csatdja, ahol a ¢él a‘csatazé felek egyikének gy6-

' zelme, az ellenfél haduranak foglyul ejtése. A jaték alapja, a tdbla

kOntos(i, mirtuszokkal ékitett anyrt pillantott meg. Ugyet»sem vetettek

a komyezd rengetegre, pedig ez a vadon maér akkoriban, az orkok
elszaporodésa el6tt is veszedelmes tajnak szamitott; minden figyel--

miiket az el6ttiik heverd fakéreg lapnak szentelték. A vandor kozelebb
lopakodott €s meglepve latta, hogy amazok a fakéregbe karcolt vo-
nalakon fekete és voros kavicsokat tologatnak, latszélag minden ér-
telem nélkiil. Az anyrok annyira belemeriiltek sajatos id6toltésiikbe,
hogy ha észre is vették a bokrok aljﬁbl rajuk szegez6d6 szempart, nem
torodtek vele, A véndorlegény hajnalig figyelte a szotlanul zajl6 jé-
tékot; csak ekkor érezte iigy, hogy mindent megértett belSle. Ezutdn

ugyanolyan csendben, ahogyan érkezett, ment tovabb az utjara; a-

keze iires volt, 4m az emlékezetébe vésve valodi kincset vitt magaval.

Alig néhény holdh6nap milva mar az egész toroni tartoményban
hire kelt a maganyos vandornak, aki hona alatt sajat maga faragta
tablakkal jarja az utakat,’s Morgena istennd kegyelmébdl betekintést
nyert az istenek jatékaba. Az Gjfajta szérakozési forma, melyben'a lo-
gika és az intuici6 6tvoz8dott szerves egésszé, futbtiizként tex)edt a
birodalomban, s olyannylra l4azba hozta a lakossdgot, hogy még a
Hatalmasok is felfigyeltek ra. Egyikiik magahoz rendelte a vandor-
legényt, és alaposan klfaggatta Miutan meggy6z6dott rola, hogy a
jaték valoban isteni eredetfi, és kés6 korok majdani habortit jévenddli
meg a jelképek leplébe burkolva, békeziien megjutalmazva bocsétotta
el a vandort szine el6l.

Mint minden legendé4nak, ennek is t6bb tucat valtozata ismert;
némelyikbe a kései elbeszél0k annyi a nagy nevet és isteni kinyilat-
koztatast kevertek, hogy mar alig hasonlit az eredeti valtozatra.
hogy a furcsa trténetnek mégis van valami igazsdgmagja, arra nézve

céafolhatatlan bizonyiték é4ll rendelkezésiinkre: maga a jaték.

Manapsag, a P. Sz. XXXVILI. szazad vége felé a kyr sakk Bszak-
Yneven mindeniitt kozismert, a Délvidéken azonban jobbara csak
Shadonban és Gorvikban jatsszak. Pedig eredetileg itt is széles korben
el volt terjedve: kyr menekiiltek hoztdk magukkal a Kdoszkor elején,
a dicséséges godoni birodalomban pedig az uralkod6 magusok egyik
kedvenc szérakozdsdnak szamitott. A Hetedkorban megszervez6d6
pyarroni egyhéazak viszont gyanakodva szemlélték, mint “az iires lo-
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leggyakrabban papirbol'vagy fabol késziil, a hadsereget-szimbolu-
mokkal ellatott fakorongocskﬁk jelképezik, amik a figurak szerepét
hivatottak betdlteni it

A tdbla

Afi gurékat a tébla vonalainak 4tlojara rakjak. A jatékmez6t tiz viz-
szintes és kilenc.fliggbleges vonal alkotja, de ezen utobbiakat kzé-
pen megtdri a foly6. Egymassal szemben a két oldalon vannak a pa-
loték, a teriiletiik hdromszor haromszor pont; atléval athtizva hang-
sulyozak ki Jelentéseg&. Szokas még, a gyalogok és.a katapultok
indulépozicidit kiemelni, ennek azonban gyakorlati jelentésége nines,
ezért nem minden t4blan talélkozhatunk vele.

o




i

_ténik, négy mezényi tdvolsagban, de
. nem ugorhat 4t mas figurakat. Ez a gya-

A figurdk L5 BT x

A jatékban a ﬁgurékat lapos fakorongok Jelkepenk A jatékosok

' hadserege a kovetkez6 darabokbol all: - . ¢ @

2 bastya (B)

2 lovag (19)

2 manase (M)

2 dom (D)

1 hadir (H)

2 katapult (A) x

5 gyalog (G)

A'nyité allds a jaték kezdetén a kovetkez§:

Balrél jobbra, alulrél felfelé haladva zi sorrend a  kovetkezs: baistya\2
lovag, manase, dom, hadur, dom, manase, lovag és bastya. A har-

~ madik vonalon 4llnak a katapultok anegyediken pedig a gyalogok,

Az alsé térfél jatékosanak szine'a vords, a felséé pedig a fekete.

Bastyak -

'*.i
A béastya vizszintes és fuggoleges :
irdanyban léphet. -

4 B

Lovagok

Ailovag mozgésa sajétos L alakban tor- *

korlatban annyit tesz, hagy €lészér mo-
zog Vizszintesen'vagy fliggélegesenegy
iires pontra, majd egy négyzetet 4tlosan.

Y

i

Manasék

Egy manase két 1épést tesz 4tl6san, egy
iires pontra, a-foly6n nem tud atkelni.
Ezek a megkotések igy mindossze hét
pont koz6tti manSverezésre adnak lehe-
t6séget a manase szaméra. Kiilonbozd
szimb6lumok hasznalatosak a voros és
a fekete manasék jelolésére, ezek azon-
ban nem befolydsoljak a mozgasukat.

Hadurak

A hadtr egy mez6t 1éphet vizszintesen
vagy fiigg6legesen, és nem hagyhatja el
a palotat. Akarcsak a manaséknal, a két
hadurat jel616 szimb6élum kiilonb6zd.
A két hadar sohasem allhat takaratlanul
szemben egymassal ugyanazon a vona-
lon. Ha a vords hadur az el-en 4ll a fe-
kete pedig az e9-en, figy, hogy a vonalon
nem all kozottiikk mas figura, akkor az
szabalytalan pozicié. Haa fekete hadir
az egyetlen figura az f-vonalon, akkor
a voros hadur az e-vonalr6l nem léphet
az f-re.

" Miutén egygyalog étkelt EEafolyon azel- -
T
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1A

g N o>
Domok
A dom egy egységnylt léphet étlosan, és 0
“nem hagyhatja el a paletét A

¥ & 3

Katapultok.. =’

A katapult 1épése fligg attol, hogy iit-e
més figurat vagy sem. Ha iités nélkiil 16p;
akkor mozgasa megegyezik d bastyaéval.
: Ha azonban iit egy- “figurat, akkor at kell
. egy mésikat ugrania. Példa: egy katapult~ 5
‘az el-es pozxc:()n #llva iitheti aZ fl-gn’
all6 figurat, ha a'bl,cl, ill.°d1 pont,,
valamelyikén egy mésﬂaﬁgur.a all. Az at-
ugrott figura'szine 1ényegtelen. A km:a-'
pult esak akkor iit, amikor ugrik, és esak -
akkor ugrik, amikor it} Soha nem ugorhat
4t egylépésben. gy ﬁgurénal tobbet.

A gyalog a sa;ﬂ térfelén egy mezc'it léphet
eldre. Uléskor egyenesen ‘halad tovabb. @I

" lenfél térfelén léphet elSre, balra vagy
jobbra egy mezdt. A gyalog sohanem’
Iéphet hétrafele, ésaz ellenfél vezérsorat .

: elérve nem 1ép rangot, csak jobbra, ﬂIétve
balra mpz?ghat A kﬁlon 626 szinti '

« gyalogok itt is més,més szx Glamnikal
vannak jelglve: » N

(ngzcb szaba[yok
«Mindig a voros szmneb Jétszé jatékos kezd

A _yétékot az nyeri, aki ellenfelét vagy “sakk-matt” helyzetbe kény-
szeriti, vagy olyan (patt)'&lyzetbe hozza, hogy az'nem‘tud 1épni.

sakk: Az ellenfél hadura uté%onalban all.

sakk-matt: Az ellenfél hadura olyan sakkhelyzetbe keriil, hogy ab-
bolkszabalyos 1épessel kikeriilni nem tud.

patt: Az ellenfélnek nincs szabélyos 1épésre lehet8sége. Ilyenkor a
jaték eredménye nem dontetlen, hanem a patt-helyzetet a
masikra kényszeritd jatékos gy6z.

Az 6r5kos sakk és az ismételten kikényszeritett 1épés tilos (per-
petuélis sakk). :

Ha egyik fél sem tudja a mésik hadurét elfogni, a jaték eredménye
dontetlen.

* az Ynevi terminus a sakk, matt, illetve patt elnevezésekre egyéntetiien az
“A'frad” kifejezést haszndlja, 4dm ezeket - a jaték atlathatébba tétele és a

Jatszhatésag miatt - inkabb a foldi megnevezésekre cseréltiik. - a szerk. megj.

A foldi eredet(i, 6si indiai Chaturagnabdl a jatékot Ynevre atdolgozta:

Huang Ti



Idén nyaron egy év kihagyas utan, héla a pyarroni isteneknek, ismét meg-
rendezhettiik a Rana tabort. A szerepjatékos hagyomanyairdl ismert Nyir-
egyhédzan adtak egymasnak talalkozét az orszdg minden részér6l idese-
reglé RPG-6riiltek, s ezattal az orszaghatéron tlrél is érkeztek vendégek.
Rég vart pillanat jott el jlius 27-ével, mikor megnyitotta kapuit a Bélyai
Janos kollégium a szerepjatékok elkotelezett hivei el6tt. Azok, akik ott
voltak, remélhetSleg nem bantak meg - eleddig egyetlen panasz sem érkezett
-, mig azok szdméra, akik ilyen vagy olyan okbdl nem johettek el, alljon
itt egy kis beszamol6 arr6l, mivel is mulattuk jokedviinkben az id6t a II1.
Runa taborban, mely egyben a IV. Orszagos Szerepjaték talalkozo is volt.

A rendezvény gerincét természetesen a M.A.G.U.S. kalandmodul adta,
erre probaltuk raaggatni a tobbi programot. Azt azonban, hogy milyen
szempontok alapjan készithetik el karaktereiket a jatékosok, csak a méasodik
napon tudtdk meg, az els6 este ismerked? jatékot hozott, ahol reményeink
szerint mindenki megtalalhatta a neki kedves jatékot és a tarsakat.

En magam csak irigykedni tudtam, amikor végigolvasgattam az alkal-
mi jatékokra sz616 felhivasokat, a kollégium-szerte kifliggesztett tacepa-
Okat, melyeken a legkiilonboz6bb jatékokhoz kerestek partnereket, esetleg
jatékmestereket a tobbiek. A szervezéknek ugyanis nem igazan jutott ideje
a jatékra.

Hétfon azutan megkezd6dott a szamolgatas, a burkolt avagy nyiltszini
tapolés, hiszen a csapatok megtudtak, miként is kell 6sszedllitaniuk a ver-
senyre a partijukat. Csapatokkal kellett ugyanis nevezni, akiknek egy
megadott pontszdmbol kellett kikalkulalniuk mindent, a létszamtol és szint-
t61 kezdve; a kasztokon at egészen a felszerelésig. A nagy atlag 4-5 fGs,
8-9. szintli csapatokat tudott kigazdalkodni, de persze akadtak olyanok is,
akik inkabb visszavettek az értékeikbdl, hogy tobben és szinesebben jatsz-
hassanak - akadt igy méregdraga hinton - a szint és a féértékek rovasara -
utazgat6 gorviki tarsasag csakugy, mint 50 felbérelt kalézzal betoppané,
nyereségcentrikus haramiabanda. A modulr6l csupan anynyit, hogy meg-
lehetésen magas szintii jaték volt, s egy rejtélyes gyilkossag utan kellett
nyomozniuk a jatékosoknak valahol a Riegoy véarosallamokban. Azért csak
igy di6héjban, mert szandékaink szerint a sztori bekeriilne a késziilé modul-
gytijteménybe. (Minden hitetlenkedd fejesovalas ellenére)

Maga a verseny négy fordulébol allt, s az elsé harom napon d6lt el,
hogy melyik tizendt csapat vehet végiilis részt a pénteki “dontdn”. Kiilon-
féle gonosz tritkkokkel probaltuk megrostalni a tirsasdgot, s legnagyobb
megelégedésiinkre, nem hagytak magukat egykdnnyen leirni a csapatok.
Pedig sok mindennel kisérleteztiink:

Els6 megmeérettetésként a varosi tandcs mindenhato tagjai el6tt kellett
megjelenniiik, s itt eredeti szinfalak kozott bizonyitani, hogy alkalmasak
a megmérettetésre. Masnap a varosi vadasparkba utaztunk ki, hogy ott a ja-
tékbéli varos6roktol, allatgondozoktol, a parkban szerteszort remetéktol
és igricekt6l szedhessenek Gssze minél tobb informéciot a gyilkossagrol.
Itt ugyan a palya hosszat egy kicsit elszabtuk, s emiatt jelentds csiszasba
is keveredtiink - ez(iton ismételten elnézést kérek mindazoktol, akik emiatt
le akartak kaszabolni minket. J6 érzés volt latni, hogy ezittal a csapatok
mar késziltek az €16 szerepjatékra, s tehetségiikh6z mérten probaltak ka-
landozéva varazsolni magukat. El6kertiltek a fakardok és csatabardok, a gor-
viki kend6k s a fliggonybdl mékolt képonyegek.

A kies6 idében harcmiivészeti bemutatét szerveztiink azoknak, akik
éppen nem voltak a palyan - a mai napig nem értem, végiilis miért nem
vallaltak a fellépést, ha mar megjelentek kikenve-kifenve, teljes harei disz-
ben -, s az el6z6 nap szabad programjaiként megkezdett eléadasokat, be-
szélgetéseket is folytattuk.

Harmadnap jatékos vetélkedd soran délt el az elsd tizenot hely sorsa.
Ezuttal altalanos sci-fi és fantasy miiveltségiikrdl, Ynev- és szerepjaték-
ismeretiikrdl kellett szamot adjanak a jatékosok. Nem csupén olyan aprobb
jeleneteket kellett el6adniuk, melyben dzsad szélhdmosként hamis dzsenn
szablyat kellett rasozniuk gyanakvé idegenekre vagy dithos barbaroknak
elmagyarazni a démonokat bebortonzé varazskor 1ényegét, de nem artott,
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ha meg tudték valaszolni az olyan villamkérdéseket is, mint pl.: Mi volt a
vildgito felirat Griindolf trik6jan, avagy kifene Bruce Wayne? (gy.k. “Haj-
nalig csékolj baby! ill. Batman civilben.)

Pénteken azutén teljes er6bedobassal nekilattak a Kivalasztottak, s
déluténra el is délt, hogy a “Békés™ Atutazok nevii jeles kompénia aratja
le a babérokat - meg kell jegyezni, hogy nem mindennapi, nemes kiizde-
lemben.

S hogy mi minden volt még ezen kiviil? El8szér is jaték rogyasig, elé-
adasok, beszélgetések, a M.A.G.U.S. kartyajaték remek visszhang(i bemu-
tatoja, jatékismertetések, iro-olvaso talalkozé (Cherubion, Valhalla), rajz-
tanfolyam, a Hél6zat késziild rendszerének bemutatkozasa, az obligat Ma-
gisztérium, AD&D verseny, €16 Vampire, Blood Bowl, video vetitések, sajat
fejlesztésti €16 szerepjaték, egyesiilet bemutatkozésa (Coventus), tombola,
humorista, kevés alvas, Janos alaku rés az él6sdvényen, konnyes bucsi.

A nyiregyhdzi szervezdk kitettek magukért, ill6, hogy személy szerint
is megemlitsiik 6ket. Nem mul6 héla és kiszonet Jeles Attilanak, Borbas
Istvan “valsagmenedzsernek”, Bihon Tibornak, Jakab Zsoltnak, Sipos J6-
zsefnek, Molnar Akosnak, Kun Jézsefnek, Facsar Csabdnak, Varga R6-
bertnek (aki Jaszai-dijas remete alakitasaval tobb iiveg sort is kiérdemelt),
a Vihargarda szerepjaték-klubnak, a Miivel6dési Haz szerepjaték klubjanak,
a Cherubion kényvesboltnak, s a “Szarvasordog” biifében Miki 6vonéninek
- aki val6jaban persze Nikolett - és Zombinak. Ha valakit kifelejtettem,
elnézést kérek, karpotlasként lefejelhet.

Hogy ne csak a jot emlegessiik fel, meg kell hagyni, voltak iiresja-
ratok, akadt néha némi csiiszas, s bizony az étek is hagyott némi kivan-
nival6t maga utan. Bocsassanak meg ezért mindazok, akiknek ez kellemetlen
perceket okozott, reméljiik a kellemes 6rak - mert ebbdl azért joval tobb
volt - mindenkit karpétolt érte. Csupan azért sejditem mindezt, mert ami-
kor mi mar holtféradtan rogytunk valami iil6alkalmatossagra, mésoknak még
mindig akadt erejiik arra, hogy valamely jatékba invitéljanak, vagy sza-
balyokrol interjuvoljanak benniinket. Ez mérhetetlen rosszkedvvel lehe-
tetlen.

Az illem is gy kivanja, hogy név szerint megemlitsiik azokat, akik a
legjobbaknak bizonyultak a nemes versengésben. Alljanak itt j6 példa gya-
nant nem utols6sorban azok szdmara, akik valamely okb6l a mai napig
nincsenek tisztdban avval, mit is jelent a szerepjaték, hogy itt nem csu-
pan arr6l van szé hogy EN j6l szérakozzam, hanem a £ hangsuly a MI
jatékunkon van. Sajna erre is akadt példa - a felemas sikerii Vampire sze-
4nsz - 4m az mindenképp orvendetes, hogy nem ez a fajta hozzaallas volt
ajellemzd. Tehat a 1. Rina tdbor M.A.G.U.S. versenyének nyertesei, a
“Békés” Atutazok:

Dicsé Katalin
Kenyeres Gdbor
Koska Istvin
Oszlanszky Zsolt
Potornai Istvin

Mindent 6sszevetve egy kitlin6en megszervezett, j6 hangulatt tabor-
ban vehettiink részt, mely remélhetéen mindenkiben kellemes emlékeket
hagyott. A szervezéknek j6 esélye van ra, hogy maskor is bizonyithatjak
ratermettségiiket és Otletességiiket, s az emlékét is eltorolhetik az esetleges
hianyossédgoknak. Mindenkit varunk jovére is!

Gazsi
U.i. Jelentkezzen az a biinés, aki lefényképezte az up-umbari varosi

tandcsot, dzsinnestiil, csuklydstul, teljes hdatborzongatd mivoltaban! Nem
banja meg!
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j BARATI $ZOLGALAT, x.

Némi vajiidds utan megsziiletett Magyarorszdg legnagyobb és legszervezettebb
fantasy, sci-fi, szdmitdstechnikai, szerepjaték terjesztési- és klubhdlézata!

Nem igériink semmit. A tettek sokkalta ékesebben fejezik ki mérhetetlen lelkesedésiinket, hoxzdértésiinket
és dinamikus felfogdsunkat. Megteremtettiik a lehetdségeit egy minden eddiginél tagabb korii
osszefogdsnak, melynek célja, hogy szeretett hobbidhoz, munkddhoz tdmogatdst kapj!

Minden belép& szamara biztositjuk a kdvetkezsket:

— ingyenes klubtagsag;

— 2 havonta, csak tagjaink szdmaéra, kozel 70 oldalas, messzemenden igényes kivitelezésti,
raadasul ingyenes klubtjsag;

— igen kedvezményes rendelési feltételek, hiszen minden 4ltalunk terjesztett konyv, Gjség,
kartyajaték és tarsasjaték arabol 10 %-ot elengediink;

— emellett a Latoma4s Bt. 4llja a postakoltséget;

— orszagszerte olcs6bban véasarolhatsz szdmtalan szerepjaték és szamitastechnikai szakboltban;

— havonta pontos, részletes informacidkat kapsz a csatlakozott cégek terveirsl, aktualitdsairél;

— szinvonalas rendezvényeket szerveziink, hogy ne unatkozz a szobdd maganyaban, melyeket
évente egyszer taborral korondzunk meg;

— a télel6n inditjuk InterNetes szolgdlatunkat;

— egyediilall6 publikélasi lehetdséget kindlunk langlelk( tehetségek szamara.

Felmeriil a kérdés: Ki biztosit garancidt klubtagjaink szdmdra?

Természetesen a Ldtomds Bt., amely bardti, benséséges kapcsolatot szeretne kialakitani azokkal, akik bizakodé szivwvel tekintenek rdnk.
A hozzdnk csatlakozé cégek nevei is megfeleld biztositékot jelenthetnek barki szdmdra:

Beholder Bt., Black Fire Kft., ComGame Kft. (576 KB), ENA Kiad6, Impérium Bt.,Lap-Ics Kiad6, Nitor Kiado,
Operétor Hungéria, PC Otherside, Valhalla Holding, X-Magazin és még tobben itthonrél s a nagyvilagbol.

Mi az, amit kériink téletek?
Szerintiink nem tdl sokat, csupén 750 forint regisztraciés dijat.
Mit veszithetsz akkor, ha nem lépsz be a Beneficium tagjai kozé?

Ha nem zavar, hogy baritaid ujjal mutogatnak réd és a szemedbe kacagnak,
akkor semmit sem...
De 6k mér tudjak, hogy életed nagy lehetdségét szalasztottad el.

/2 oo { [
Hogy ne kelljen sok éjszakét dlmatlanul toltened, mér julius 30-dn Clmunk: Latomay Bt.

elindul a Beneficium és az elsd klubidjsagot augusztus 5-én postazzuk
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| atagjaink részére. 1425, Budapest, Pf. 30
% E-mail: LATOMAS @svr-sun.ktg.gau.hu
|| Varjuk érdeklsds leveleiteket, igyeksziink gyorsan reagdlni rajuk. WW/W: http://svr-sun.ktg.gau.hu/~latomas
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A JELENTKEZESI LAPOT KERJUK
NYOMTATOTT NAGYBETUVEL
KITOLTENI!

A regisztrdcios dijat a Pf.- cimiinkre add fel
“régsaszin” dtutaldsi csekken!

A jelentkezési lappal egyiitt kiildd el a csekk eredetijét
vagy egy jol kivehetd fénymdsolatat.

Rovidesen kiildiink szdmodra részletes tdjékoztatot,
és augusztus 5-én postdzzuk az elsé klubijsagot.




KOZMIKUS HORROR

A SZEREPJATEKOK VILAGABAN

“A legirgalmasabb dolog a vilagon, azt hiszem, az, hogy az
emberi elme képtelen kapcsolatot teremteni a kilonallé esemé-
nyek kézétt. A tudatlansag nyugalmas szigetén élink a végte-
lenség fekete 6ceanjanak kézepén, s nem Ugy rendeltetett, hogy
messzire utazzunk innen. A tudomanyok - melyek kézul mind-
egyik a maga irdnyaban tér elére - mindeddig nem sokat artottak
nekiink; @m egy napon sor kerll majd a szertedgazd tudas mo-
zaikkéveinek Gsszeillesztésére, s ez a valbésagnak oly rémdletes
taviatait fogja megnyitni, hogy vagy eszinket vesztjik e kinyilat-
koztatastél, vagy a haldlos vildgossag elél egy uj sétét kor bé-
kéjébe és biztonsagaba menekulink.”

Howard Phillips Lovecraft: Cthulhu hivasa

A Runa hasdbjain megjelend eddigi ismertetimben éltaldban
olyan szerepjatékokat mutattam be, amelyek jobbéra Gjdonsdg-
nok szémitottak a hazai rajongék szemében, és nem voltak szé-
les kérskben ismeretesek. A vélogatés nem esett kiléndsebben ne-
hezemre, hiszen a honi RPG-piac egyel8re még nem 10l sokszinG;
a hdrom magyar nyelven is hozzéférhetd rendszer utén az AD&D
kévetkezik, majd messze lemaradva a tébbiek. B&ven lenne tehét
honnan szemezgetnem, hiszen szdmos olyan “egzotikus” és
izgalmas RPG létezik, amit csak a “beavatottak” legszikebb kére
ismer az orszdgban, noha joggal tarthatna szémot a szélesebb
kézénség érdeklédésére is. Szeretnék mindenkit megnyugtatni:
el8bb-utébb ezekre is sor kerGl majd. Most mégis egy olyan
rendszert vélasztottam cikkem targydul, amely a hazai elterjedtségi
sorrendben (egy nemhivatalos magénfelmérés szerint) az elékels
stédik-hatodik helyen 4ll - ez azt jelenti, hogy néhdny szdzan
aktfvan jatsszék, és a szerepjatékosok “kemény magja” legalébbis
hallott réla. Ggy ftélem meg, ez a szém annyira azért nem magas,
hogy ne legyen létiogosultséga egy ismerteté témdji cikknek - a
Call of Cthulhu pedig mindenképpen megérdemli, hogy a Rina
részletesebben is foglalkozzon vele.

Ez az RPG valéségos oldtimemnek szémit a piacon, hiszen 1981-
ben jelent meg el8szér - azéta mér az 6tédik, javitott és Gtdolgozott
kiadésndl tart, amely hamarosan kemény boritéval is az izletek
polcaira keril. Annak idején sok szempontbél Gttéré jelentéséglinek
szémitott, és nem t0lzds azt mondani, hogy meghatérozé mérfsld-
kévet jelentett a szerepjdtékok két évtizedes térténetében. ElEszor
is a rendszer nem a klasszikus fantasy, hanem a horror “mifajéba”
tartozik. Ez 3nmagéban még nem lett volna Gjdonség, hiszen a
hetvenes évek végére gombamédra elszaporodtak a kilénféle hét-
ter(j szerepjdtékok: mindenki kedvére vélogathatott a szuperhésok,
rhajésok, gengszterek, Karib-tengeri kalézok, James Bond-tipus
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kémek és vadnyugati cowboyok kézétt. Az alapvetd probléma csak
az volt, hogy ezek az RPG-k dltaléban - tisztelet a kivételnek - he-
venyészve Ssszedobott, Gtgondolatlan, siralmasan egyiigyd rend-
szerek voltak, nemegyszer a D&D meglehetésen pimasz lekoppin-
tésai. A cégek, amelyek kiadték 8ket, vagy egydltalan nem értettek
a szerepjatékokhoz, és csak a gyors anyagi haszon reménye mo-
tivalta 8ket, vagy pedig - kisebb részben - j6szandéky, de vzleti
téren teljesen tapasztalatlan amatérok eleve kudarcra itélt vallal-
kozdsai voltak. A Call of Cthulhu kiadéjénak, a Chaosiumnak
szintén amat8r gydkerei voltak, 1981-ben azonban mdr két komoly
teljesitményt tudhatott a hdta mégétt: a White Bear & Red Moon
cim{ téblés jatékot és a RuneQuest fantasy-RPG-t, amelyek mind-
ketten klasszikusnak szémitanak a maguk nemében, bar napja-
inkban md&r mésik cég adja kozre Gket.

A Call of Cthulhu - a sikeres szerepjétékok kdzil elséként - 16-
tez8 irodalmi alapokra épitett. Hatterét a harmincas évek legendds
amerikai horroriréja, Howard Phillips Lovecraft munkai adték.
Lovecraft a maga idejében egydltalén nem volt sikeres szerzé -
Stephen Kinggel és Clive Barkerrel legfeliebb szinvonal szempont-
jGbél lehet 8sszemérni, termelékenység és jGvedelem terén egydl-
talén nem versenyezhetett velik -, szegényen és elhagyottan halt
meg 1937-ben; hséges tanitvényai fdradozdsainak jévoltdbél
azonban életm{ve a vilaghdborit kévetéen klasszikussé vélt. Ez
az extrém politikai nézeteir8l, kordban cséppet sem divatos ate-
izmusérél és - kilénés médon - kellemes humorérél ismert New
England-i remete teljesen Gj alapokra helyezte a populéris hor-
ror-irodalmat, amelyet akkortdijt az akészémra 6ml8 vér, a félel-
metesnek szdnt, de nevetségesre sikeredé szérnyeteglefrdsok és
a mélyebb emberi érzelmek telies hidnya jellemeztek. Lovecraft
tulajdonképpen Edgar Allan Poe és Ambrose Bierce hagyomé-
nyaihoz ny(lt vissza, amikor a borzalmat lathatatlanné és meg-
foghatatlanné tette, szerepléit pedig nem minden sztereotipiaté!
mentes, de valésdgos és életszer( személyiségge! ruhdzta fel. A
harmincas évek amerikai pulp-irodalmébé| elég kevés irés dllta
ki az id8 prébajat; hogy Lovecraft mivei kézottik vannak, az
mindenképpen egyfajta minéséget jelez.

A hazai kényvkiadés meglehetésen mostohdn béant H. P. Love-
crafttal. Fontosabb novelldi ugyan itt-ott elszérva megijelentek,
olyan kétet azonban, amit elejétél végéig az & irésai téltenek meg,
csak a Valhalla P&holy adott ki Cthulhu hivésa cimmel. Mivel ez
a kényv régéta nem kaphaté mér, a tébbi novellat pedig eléggé
id&- és energiaigényes lenne a kilénféle magazinok és antolé-
gidk lapjairé| &sszegydijtégetni, nem érzem f6l5slegesnek, hogy
néhdny széban &sszefoglaliam Lovecraft egyéni vildgképét az olva-
séknak.

Lovecraft abbél az alapfeltevésbél indult ki, hogy az Univerzum
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hatalmas és megismerhetetlen, mi pedig szénalmas parényok va-
gyunk benne csupdn, akik boldog tudatlanségban élunk, a nagy
és Bsrégi titkok rejtve maradnak el8link. |d8rdl idére azonban
fel-fellebben a j6tékony fétyol, és ilyenkor oz ember futé pillantést
vethet a felszin hamis viléga alatt meghizé6dé rettenetes valésag-
ra. Azok a szerencsétlenek, akik megértik a vildgegyetem igazi
urainak, a vak és idiéta Kils8 Isteneknek a rejtélyét, vagy szem-
t8l szembe taldlkoznak az évezredes 4lomban szunnyadé Nagy
Oregeknek, e démoni hatalm( lényeknek egyikével, éltaldban
szdmyethalnak vagy megérilnek, mert az emberi elme képtelen
elviselni ezeket a természetfdlotti igazsdgokat. A tiltott tudés togd
rendszerét Lovecraft kévetéi Chtulhu-mitosznak nevezték el, a no-
vellakban szereplé egyik legnevezetesebb - bar kordntsem a leg-
hatalmasabb vagy legveszélyesebb - istenlény utén. A Cthulhu-
mitosz legfébb jellemz&je, hogy megismerhetetlen - apré darabijai,
a rejtett féligazségok mdr béven elegenddek hozz, hogy Sriletbe
kergessék a tudésra szomjazé emberi elmét. Ezért sem Lovecraft
eredeti frasaiban, sem a Call of Cthulhu szerepjatékban nem
taldljuk meg a mitosz részletes, mindenre kiterjeds ismertetését,
legfeliebb néhény kiragadott és elsd pillantdsra érthetetlennek
tGn& alkotéelemet. Nyilvan vannak olyan j4tékosok, akiknek ez
csdppet sincs fnyére, vél-
toztatni rajta azonban a
lovecrafti hagyomdanyok
megcsufoldsa lenne. Az
emberek a boldog &n-
csalds véd8burkéban
élnek, amin t6l a kilsé
vilagUr hideg iszonyata
leselkedik azokra a sze-
rencsétlenekre, akik ki
akarnak térni beléle.
Els8 pillantasra egy-
értelm0, hogy a love-
crafti alapokra helyez-
ked8 szerepjdtéknak
gydkeresen szakitania
kellett a D&D-6rdkség-
gel. Azoknak a hagyo-
ményos vonésoknak,
amelyek az AD&D-ben
evidenciaszédmba
mennek, egyszerien
nincs helyok a Call of
Cthulhuban. Csak a
példa kedvéért sorolok
fol néhany ellentétpart.
Az AD&D-ben a karakterek - legaldbbis a fejleszték szdndéka
szerint - h&sok és a bajnokok, a kézénséges emberfia dhitattal
tekint fel rdjuk, folyamatosan gyarapodnak hatalomban és anyagi
javakban, s dltaldban legy8zik gonosz, aljas és kegyetlen ellenfe-
leiket. A Call of Cthulhuban ezzel szemben a karaktereket kizarélag
az kiulénbozteti meg a kézénséges emberektdl, hogy betekintést
nyertek a mitosz rejtelmeibe. A kilvildg egydltalén nem méltanyolja
hésies eréfeszitéseiket, sét, eszel8soknek és fantasztdknak tartja
8ket. A gazdagodds nem céliuk, és az esetek tGlnyomé részében
szegényebben fejezik be a jatékot, mint ahogy kezdték. Személyes
fejldésik ive lefelé mutat: a legtébb karakter elmegyégyintézetben
végzi. Annak az esélye, hogy diadalmaskodjanak a mitosszal foly-
tatott kiizdelemben, nem egyszeren minimdlis, hanem nulla. Leg-
merészebb célkitGzésik legfeliebb az lehet, hogy néhany helyi
jelentéségU diadalt arassanak a mitosz csekélyebb hatalmy entitasai
folstt, azt is pirruszi dron. A Call of Cthulhuban a “szérnyek” nem
gonoszak - legfeliebb az emberi fajba tartozé szolgdik azok -, ha-
nem egyszerGen idegenek. Lelkivilaguk teljesen més, mint az
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emberi psziché, intelligencidjuk pedig messze f5(Gimilja az
alsébbrend( 1ényekét; tevékenységik és céljaik ezért foldi aggyal
teljesen érthetetlenek. Bolygénkat legfeliebb huszadrangt
hangyabolynak tekintik, és pontosan fgy is bannak vele.

A fentiekbd| kévetkezik, hogy az AD&D-ben leginkébb hasz-
nélatos problémamegoldé médszernek - az erészaknak - a Call
of Cthulhuban vajmi kevés létjogosultsdga van. A karakterek mar
csak azért sem kdzlekedhetnek éllig felfegyverkezve, mert a jaték
nem valami képzelt fantasy-kérnyezetben folyik, hanem a vals-
sdgos, modern vildgban, tébbnyire a XX. szdzadban. Krynnen
vagy az Elfelejtett Tatomdnyokban (Forgotten Realms) minden
gond nélkil lehet kardokat és fjakat vésérolni, és nem kell enge-
dély a viselésikhodz; az 1920-as évek Amerikdjdban a dobtdaras
géppisztollyal kicsit azért mas a helyzet. Az AD&D-kalandokban nem
példa nélkul 4116 jelenség, hogy az Ggynevezett “hésck” nyakra-
fére ledldésnek mindenkit, aki az Gtjukba téved. A Call of Cthul-
huban ezért éltaldban lecsukjdk és kivégzik az embert, mint pszi-
chopata témeggyilkost. Az egyéb er8szakos cselekmények rab-
lésnak, lopdsnak, magénlaksértésnek stb. mindsulnek, és még
egy védett nagyvad kildvése is stlyos pénzbirsdgot és a vaddaszen-
gedély bevondsat vonhatja maga utén. Aki mindennek ellenére ra-
gaszkodik az arzendl-
j6hoz, azt akkor éri
majd kinos meglepe-
tés, ha szemts| szembe
keril az elsé mitosz-
lénnyel. Egy altalam
vezetett jGtékban a ka-
rakterek pancéloklsk-
kel, dinamitrudakkal és
nehézgéppuskdakkal fel-
szerelve csaptak &ssze
egy nem t0l jelent8s
Nagy Oreggel. A harc
egészen pontosan két
kérig tartott, és a hat
karakterb8l egyetlen-
egy sem élte t0l.

A fegyvereken kivil
a masik olyan tényezs,
amely a hagyomdnyos
RPG-kben biztositia a
karakterek folényét, a
mégia. A mégia a Call
of Cthulhuban is létezik
ugyan, de teliesen més
formdaban, mint azt a
fantasy-szerepjatékokban megszokhattuk. Szigory fegyelmet, telies
odaaddst és acélidegzetet kdvetels mesterség, amely egy id6 utén
a legkeményebb vasakaratot is kikezdi; mire a kézelébe jutnanak
az igazi hatalomnak, a reménybeli varézslék éltaldban megérilnek.
A Call of Cthulhuban a vardzslatok egyébként sem a csatatérre
valék: tébbnyire kilénféle mitoszlények megidézését és a Kilsé
Istenekkel valé kapcsolatfelvételt szolgdligk - egyik sem kimondottan
kock4zatmentes véllalkozés. Tlzsugarakat és villdmcsapdsokat
hidba is keresnénk kézéttik - a lovecrafti felfogds szerint a mdagia
masképpen mikadik. A varédzslatok méskilénben hosszadalmas
el8készileteket igényelnek, és a tébbségik olyannyira iszonyatos,
hogy a jobbérzést karakterek eleve visszaborzadnak t8luk - ami
mellesleg logikus is, hiszen a mégia a mitoszlények tudoménya.
A varézslatok megtanuldsénak héromféle médija van. Elészér is a
régi korokban irtak néhany okkult kényvet a mitosz rejtélyeirdl - ilyen
példéul a Pnakotikus kéziratok, von Junzt Unaussprechlichen Kulten
cim@ munkdja, vagy mind kézil a leghatalmasabb, az 8rilt arab,
Abdul Alhazred istenkdromlé Necronomiconija. Ezeket a miveket
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4ltaldban mindenitt betiltottak és elégették, tehat meglehetésen
kevés van beléluk; raadasul szinte mindegyik &si és ezoterikus
nyelveken frédoftt, Ggyhogy a karakterek tébbnyire el sem tudjék
olvasni 8ket. Ha mégis jdratosak lennének az éegyiptomi
dialektusok vagy az akkéd ékiras rejtelmeiben, hosszi hénapo-
kat kell az ominézus széveg tanulmdanyozdsaval téltenivk, és
korantsem biztos, hogy mindent megértenek beléle; arra ellen-
ben nyugodtan szémithatnak, hogy az élmény alaposan meg fog-
ja viselni az elmedllapotukat. Persze jarhaté Gt az is, ha az ember
olyasvalakitél tanulia meg a vardzslatot, aki mar eleve ismeri. Ez
a médszer sem kockdzatmentes, mivel ezek az NJK mdagusok 4l-
taldban kétes kultuszok beavatottiai, nem ritkdn kdzveszélyes
risltek, és mindig féltékenyen 8rzik a titkaikat. A harmadik - és
legkevésbé csabité - lehetéség kdzvetlentl valamelyik mitoszlény-
18| kérni a vardzslatot. Ennek a megoldésnak a rizikéi azt hiszem,
mindenki szamdra nyilvanvaléak.

Ezen a ponton félmerilhet az olvaséban a kérdés, hogy ha a
Call of Cthulhuban sem a fegyverekkel, sem a mégidval nem le-
het boldogulni, egydltalédn milyen lehetéségei vannak a karakte-
reknek? Nos, ebben az RPG-ben a jatékosoknak elsésorban a
szurkedllomanyukat kell munkéra fogniuk. A kaland menete sok-
ban a nyomozéshoz ha-
sonlit, és ez kifejezésre
jut a jaték terminolégi-
djdban is: a karaktere-
ket itt nyomozéknak (in-
vestigator), a mesélét
pedig - mivel ismeri a
cselekmény hatterében
rejl6 titkokat - titoknok-
nak (keeper) nevezik. A
kalandok struktordjét a
szabdlykényv igen szel-
lemesen a hagymdéhoz
hasonlitja. A cselek-
mény valami elsé pillan-
tésra értalmatlannak t3-
né jelenséggel kezd§-
dik; ez a hagyma kilsé
héja. Ahogy a karakte-
rek belemerilnek a nyo-
mozdasba, hamarosan
fényt deritenek az ese-
mények sokkal riasztébb
és sotétebb hatterére,
azaz eljutnak a kévet-
kez6 hagymahéijig. Ez-
alatt azonban egy Gjabb réteg hizédik - a rejtett dsszefiggések egy-
re ijesztébbek és hatborzongatébbak lesznek. A hagyma kézép-
pontja elméletileg a mitoszlények valédi inditékait és terveit jel-
képezné, iddig azonban a nyomozéknak sohasem szabad eljut-
niuk.

A karakierek mddszerei meglehetésen rendhagyénak ténhet-
nek az AD&D vagy a M.A.G.U.S. rajongéinak szemében. Az el-
s6 jatékilések szinte mindig azzal telnek, hogy a nyomozdék kényv-
tarakba és mizeumokba jarnak, régi Ujsdgcikkeket béngésznek ét,
kulonféle NJK-kal beszélgetnek, és targyi bizonyitékokat gyGijtenek.
Ahogy egyre koézelebb jutnak az elszért informdciészilankok
egységes képpé valé &sszedllitdsdhoz, természetesen felhividk
magukra a mitoszlények figyelmét. El8szér még csak az emberi
fajba tartozé szolgdikkal kell &sszecsapniuk - ez az egyetlen olyan
szakasza a kalandnak, ahol valami értelme van az agresszivabb
iellegi képzettségeknek. Az életben maradt nyomozék aztén elébb-
utébb szembekerilnek a féellenséggel - tébbnyire valamelyik
Kulsé Isten vagy Nagy Oreg természetfslétti szolgdival, de ha
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nincs szerencséjik, akdr magdval a gazddjukkal is. Ekkor kerol
sor a héttérnyomozds sordn szerzett informdciék felhasznaléséra;
ezek alapjdn tébbnyire ki lehet okoskodni valami olyan megoldast,
amely kedvez8 esetben gybzelemhez segitheti a karaktereket. Ha
semmi més nem jut eszilkbe az értelmetlen er8szakon kivil, a
kaland - és az életik - cstfos véget ér. Persze a végss leszdmo-
lés szinhelyén talalhatnak olyan informécidkat, amelyek még
mélyebb, még sététebb Ssszefiggésekre utalnak - ez esetben ne-
kilathatnak a kévetkez8 hagymahéj lehdntésénak. (Természete-
sen csak az ilyenkor Gltaléban szikségessé valé kérhézi és elme-
gybgyintézeti kezelés utén.)

Ez persze csupdn er8sen leegyszer(sitett vazlata a Call of
Cthulhu-kalandoknak, de t6bbé-kevésbé hien tikrozi legtébbiik
felépitését. Ebb8| a struktorabdl kévetkezik, hogy a kalandok me-
nete szinte sohasem linedris. A jaték kezdetén a karakterek tébb-
féle nyomon indulhatnak el; vélasztésuktél fiigg, hogy melyik cse-
lekményszdlat kévetik, de az egyes helyszinek és események idé-
beli egymasuténija ritkdn bir meghatérozé fontosséggal. A cse-
lekményszdlak aztdn id6rél idére csomépontokban futnak &ssze,
maijd Gjra szétdgaznak. Ezek a csomépontok olyan epizédokat
ielképeznek, ahol a cselekmény 0j fézisba Iép, példaul a hattér-
nyomozds szakaszabdél
az 6szszecsapdsokéba.
A kaland az utolsé cso-
mépontban tetézik - fel-
téve persze, hogy a ka-
rakterek egydltalan el-
jutnak odéig.

Ez a strukttra lénye-
gesen bonyolultabb,
mint a legtébb hagyo-
ményos RPG-kaland
felépitése, kovetkezés-
képp gyakorlott titok-
nokot igényel, aki ala-
pos felkésziltséggel Gl
le mesélni, és nem lepik
meg a jGtékosok vérat-
lan régténzései. Mivel
a kalandok modern
kérnyezetben, a Féld je-
lenében vagy koézel-
moltiGban jatszédnak,
nem art, ha a mesélé
tisztdban van az utébbi
szdz év esemény- és
kultdrtériénetével, leg-
alébb a mozifilmek szintjén. A legtébb Call of Cthulhu-kiegészité
ugyan réviden ismerteti a kalandhelyszineket, de ha a titoknok
példdaul megfeledkezik réla, hogy a hiszas években az USA-ban
szesztilalom volt, igen kinos bakiknak teheti ki magat. Nem csekély
kévetelmény a megfeleld hangulat megteremtése és az iszonyat
plasztikus érzékeltetése sem! Egy mitoszlényt sosem szabad vérts|
és egyéb undoksdgoktél csépdgd szérnyetegként lefrni; igy nem
félelmetes lesz, hanem - elnézést a széért - rohejes. A kilénféle test-
nedvekben és frissen kiontott, géz6lgé zsigerekben valé tobzédds
csak a huszadrangt amerikai rémfilmekben egyenértékG a horror-
ral; a szerepjétékot egyrészt alpdrivé és fzléstelenné alacsonyitia,
masfeld| pedig ellentmond annak az alapveté igazsagnak, hogy
az ember csak attél fél igazén, amit nem ismer. Nem mondom,
hogy egy klubhelyiségben vagy barati térsaségban kénnyG kiala-
kitani ezt a hangulatot, de egy megfelelé empatikus készséggel,
{6 szinészi adottségokkal és alapos verbélis kultdraval rendelkezd
titoknok igenis képes rd. Egy szé mint sz4z - a Call of Cthulhu
hangstlyozottan nem kezd8 kalandmestereknek valé.
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A jatékszabdlyok - mint minden igazén j6 RPG-ben - Gditéen
egyszeriek, és konnyen elsajatithaték. A hagyomdényosabb szerep-
iatékok gyakran elkévetik azt a hibat, hogy mindent és minden-
kit megprébélnak szabdlyok kézé szorftani - igen jé példa erre a
Kozépfslde RPG. A Call of Cthulhuban nem talélkozunk olyan
atavizmusokkal, mint a vandorlé szérnyek tabldzata, a mordl-
dobds, a véletlen alapt kincsgenerétor vagy a jellem. (Elég fur-
csa is lenne, ha egy dupla nullds dobéds eredményeként a Nagy
Cthulhu fényes nappal megjelenne Arkham f8terén!) Béator lé-
lekkel lemondhatunk a kilénféle sebességek, hatétavolsdgok,
idészegmensek és léptékek szdmolgatdsardl is; az ilyen dolgokat,
mér amennyire egydltaldn szikségesek, a jaték a titoknok beld-
téséra bizza. A Call of Cthulhu - példdul a Warhammerrel vagy a
MegaTravellerrel ellentétben - nem témogatia kiléndsebben a
tereplapok és 6lomfigurék hasznélatét, bar készitenek hozzé ilyen
kiegészitéket. Kimondottan j6 alapot szolgdltat ezzel szemben -
éppen erészakmentessége miatt - az él8 szerepjatékhoz; az egyik
legétletesebb “Live-RPG”-forgatékdnyv, amit valaha olvastam, a
Call of Cthulhuhoz készilt.

A voltaképpeni j4tékmechanizmus a RuneQuest szabdlyrend-
szerének leegyszer(sitett valtozata. A veszteség meghatdrozdsa-
16l eltekintve gyakorlatilag minden helyzetben szézalékos dobasok
déntenek, de a jaték haszndl 4-, 6- és 8-lapt dobdkockdkat is.
A karakterek f&jellemz8i - a legfontosabbat kivéve - 3 és 18 kézott
mozognak, egyesek azonban a jarulékos bonuszokkal 20 fslé
emelhet8k. A fSjellemzéket prébadobésokra is lehet hasznélni;
ilyenkor beszorozzuk ket egy szdmmal, amely a feladat nehézségi
fokatsl fugg8en 1 és 5 kozdtt véltozik, és szdzalékos kockéval az
igy kapott érték alé kell dobnunk. Ez a médszer lényegesen diffe-
renciéltabb, mint a képességpréba az AD&D-ben, amely nem
igazdn tikrozi az eltérd nehézségl feladatok kézstti kilénbséget.

Természetesen eléfordulhat olyan eset is, amikor nem egysze-
ri prébadobdst kell tenni, hanem két, aktivan egymés ellen ha-
16 f8jellemzd kozott kell dénteni. (Szkanderpartiban a két vetél-
kedd fél Ereje viszonyul igy egymdshoz, egy szikla felemelésénél
a karakter Ereje és a szikla Mérete, farkasszemet nézés esetén az
ellenfelek Kisugdrzdsa, etcetera.) llyenkor fel kell lapozni az
alapkényvben talalhaté egyetlen (1) aktiv téblézatot, amelybdl le-
olvashatjuk, hogy melyik félnek hany szdzalék esélye van a siker-
re. Egyébként ha a titoknoktél nem teliesen idegen a matemati-
ka, még ezt a tablazatot sem muszdj haszndlni, mivel a kiszdmi-
téshoz haszndlt médszer meglehetésen egyszer(. Aki nem kimon-
dott fejszémolébajnok (mint példaul e sorok iréja), annak cél-
szer(G fénymasolnia a téblézatot, hogy mindig kéznél legyen; ily
médon a lapozgatés teliesen kiiktatédik a jatékbél.

A képzettségek - amelyek igen fontos szerephez jutnak a ka-
land folyamdn - mind szézalékos értékben vannak megadva. In-
duléskor a karakter életkoranak, Intelligencidjanak és Miveltsé-
gének figgvényében meghatérozott szdmi pontot kap, és ezeket
kell szétosztania az egyes képzettségek kdzétt. (A Call of Cthulhu
igen okos médon szétvélasztia az Intelligencidt és a Miveltséget,
és mindkettét f8jellemzéként kezeli.) Ez ahhoz vezet, hogy a leg-
tébb nyomozé nem serdtld kamaszként, hanem érett, kdzépkory
emberként kezdi a jGtékot, amit igen j6 megolddsnak taldlok. A
szétosztott pontok szamatél figgetlentl vannak olyan képzettsé-
gek, amelyekhez mindenki ért legalébb alapfokon; ezek a nyo-
mozék éltalédnos alapismereteit tukrdzik. fgy példéul a karakte-
reknek automatikusan 5 szézalék esélyik van Szélhémossagra és
40 szdzalék Mdszésra. En személy szerint Ugy vélem, ez a rend-
szer tilsdgosan kegyes a nyomozékhoz - az okkultizmusra adott
5 % legalébbis furcsénak ténik, és példéul Uszni meg autét ve-
zetni sem feltétlentil tud mindenki -, mivel azonban kirivé kévet-
kezetlenségek nincsenek benne, a nyomozékon pedig ezek az
aprébb elénysk Ggysem segithetnek, egészében véve elfogadha-
ténak tartom. Sokak széméra problémdt jelent, hogy a képzett-
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ségek kevéssé fuggnek a f8jellemz8kisl. (Ez persze igy nem egészen
igaz, hiszen eleve a Miveltség meg oz Intelligencia alapjén
szdmitjuk ki 8ket, és akadnak konkrét ellenpélddk is: az Anya-
nyelv kezd8értéke Miveltség x 5, a Kitérésé pedig Ugyesség x 2.)
Ez természetesen kikiszobolhetd lett volna egy pétlélagos mecha-
nizmus beépitésével, akik azonban ezt hidnyoljék a jatékbdl,
egyszer(en nem értik a lényegét. A Call of Cthulhu fejlesztéi -
egyébként korukat megelézve - arra térekedtek, hogy csékkent-
sék a szabdlyok mennyiségét. A RuneQuestben, amelynek alap-
ién a Call of Cthulhu jatékszabélyait kidolgozték - bér a fént em-
litett kritikusok err8| Ggy létszik, nem tudnak - létezik ilyen mecha-
nizmus, csak éppen nem vették 4t belSle. A fejleszték egyszerGen
feltételezték a jGtékosokrdl, hogy kiforrott és redlis elképzeléseik
vannak leendd karakterikrél, és elég intelligensek hozzd, hogy
ne kévessenek el hajmeresztd ellentmondésokat. (Példéul egy 6-
os Intelligencidjo és 9-es Miveltség karakternek ne emelijék 85
%-ra a Csillagaszat képzettségét - bér a szabélyok alapjan min-
den tovébbi nélkil megtehetnék.) Persze nem minden RPG kezeli
hasonlé médon a jatékosait, és teliesen érthetd, hogy mondjuk
a Rolemaster és més rokon rendszerek lelkes hivei fennakadnak
ezen az Gltaluk vélt hidnyossagon.

A képzettségek listdja hien tokrézi a jaték karakterét. TGlnyo-
mo résziket véltozatos intellektudlis tevékenységek teszik ki, példaul
Kényvelés, Fényképezés és Konyvidri Ismeretek. (Ennek az utébbinak
a jelent8ségét nem lehet t6lhangstlyozni: az a térsasag, ahol va-
lakinek nincs legalabb 80 %-os értéke Koényvtéri Ismeretek terén,
mdr az indulés pillanatéban haldlra van itélve.) Az elméleti jellegi
képzettségek kozétt elég nehéz fontossdgi sorrendet feldllitani, de
egyértelmGen a humén tudomdanyégak a hasznosabbak. A
kulénféle nyelvek alapos ismerete nemcsak az &si titkokat reijté
kényvek elolvasésa miatt elengedhetetlen (egyetlen Iépést se latinul
tudé karakter nélkoll), hanem azért is, mert a nyomozék gyakran
hossz0 utazdsokra indulnak a kalandok folyamén. Célszerd
jGratosnak lenni a térténelemben, mivel a régi korok eseményei
nemegyszer fontos informdciékat rejtenek a Cthulhu-mitosszal
kapcsolatban. Végul pedig az sem ért, ha valaki a tarsaségbdl
i6 pszichoanalitikus (nem pszicholégus!), ugyanis a nyomozék
elébb-utébb elkerilhetetlenil megériilnek, és ilyenkor bizony elkél
nekik egy kis segitség.

A szocidlis tipust képzettségeket szintén nem szabad elhanya-
golni. A Szélhdmossag és a Meggy8zés mindig kapéra jén, saj-
nos azonban sz8réssziv{ titoknok ragaszkodni szoktak hozzd, hogy
ezeknek a képzettségeknek az alkalmazését ne lehessen egyszer(
kockadobdssal kijatszani, hanem a jatékos adja elé él8sz6ban,
miket mond a karaktere! A leggyakrabban elhanyagolt tétel ebben
a csoportban a Hitelképesség, amely részben a nyomozé anyagi
hétterét, részben pedig dltaldnos térsadalmi stétusét jelenti. Pedig
a jatékosok elég rosszul teszik, ha nem szentelnek neki kell8 fi-
gyelmet, ugyanis a Hitelképességgel szinte mindent el lehet émi,
és még csak szinészi véndra sincs szikség hozzd a jGtékos részérél.
Gondoljunk csak bele: ha a Scotland Yard emberei egy kézismerten
kétes alakot talélnak éjszaka az utcan, alig pér saroknyira egy
brutdlisan meggyilkolt dldozat tetemétsl, nyilvén azonnal
letartéztatiék; ha viszont térténetesen a nemes Lord Bristelwaithe
sétdl arra, legfeliebb megkérdezik 8kegyelmességétsl, hogy nem
|atott-e véletlenti] valami gyantsat.

A fizikai képzettségeket széndékosan hagytam utoljara, mivel a
Call of Cthulhuban ezek meglehetésen hatul kullognak fontossag
tekintetében. A harci képzettségeknek elég magas az alapértéke,
azon az elven, hogy a ravaszt elhdzni nem t6l bonyolult feladat,
és tolzottan mélyenszanté ismereteket a pofozkodds sem igényel.
Aki ennél tébbre végyik, az horribilis pontszémokért megtanulhat
bénni a kilénféle egzotikus fegyverekkel, vagy beavatdst nyerhet
a pusztakezes harcmivészetek rejtelmeibe; ez véleményem szerint
pontpocséklas, mivel kilénésebben sokra nem fog menni vele.
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Egyébként a fegyveres erészak csak a mitoszlények ellen haszna-
vehetetlen, kdzénséges emberek kézstt nagyon is életveszélyes. Az
Eletpontok értéke az Erétsl és az Glloképességtsl figg, nem tul
magas, és a kaland folyaman legfeliebb lefelé valtozik. Ha a Call
of Cthulhuban valakit lekaszalnak egy géppisztolysorozattal, az 4l-
taléban belehal, és a halottakat természetesen nem lehet feltd-
masztani. (llletve igen, a mitosz mdgidjéval, de ennek az eredmé-
nyérél jobb nem beszélni...) Mindennek ellenére a fizikai képzett-
ségek kozott is akad néhdny, amely adott esetben kritikus fontos-
sagunak bizonyulhat, példaul a Furkészés, a Rejtézkédés és a Lo-
pakodés.

Teljesen kilonallé
képzettség a Cthulhu-
mitosz. Ez mindig nullg-
rél indul, és csak a ka-
land folyamén néveked-
het, ahogy a nyomozék
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z8jét8l fugg, amely személyes vonzerejének és az univerzum alko-
téelemeivel valé harménidjénak a fokmérsje. Az emberi lények Ki-
sugdrzésa minimdlis, és csak a legprimitivebb varézslatok elvég-
zésére elegendd. Ez az érték ennek ellenére meghatdrozé fontos-
s4gu, mert ebbd| szémitjuk ki a nyomozék talén leglényegesebb
fjellemz8jét, a Lelkierdt. (Angol eredetiben SANITY; ezt
sokféleképpen lehet forditani, de semmiféleképpen sem Jézan
Esznek! ,Egyébkénf, ha mér it tartunk, a POWER-t sem 10l sze-
rencsés Eleterének, az EDUCATION-t Tuddsnak, és az INTELLI-
GENCE-et Intuciénak forditani. Tiszteletem Angus Boylannek, de
igazén megtanulhatna magyarul.) A Lelkierét Ggy kapjuk meg,
ha a Kisugérzést beszo-
rozzuk &ttel. Minél na-
gyobb a nyomozé Lel-
kiereje, anndl nagyobb
eséllyel tud ellendlini az
Sriletnek.

egyre tébb félelmetes
igazsdgra débbennek

Ezt a szabdlyozas
részletesebb magyard-

ré4. Ennek a folyamat-
nak viszont van egy ér-
dekes mellékhatdsa: mi-
nél tébbet tudnak a ka-
rakterek a Cthulhu-mi-
toszrél, anndl kézelebb
sodrédnak az &rilethez.
A jaték bsszefiggésé-
ben ez Ugy jelenik meg,
hogy a nyomozénak so-
hasem lehet tébb Lel-
kier6 pontia (l4sd
aldbb) anndl az érték-
nél, amit Cthulhu-mitosz
képzettségének szazbdl
térténd levondsdaval
kap.

Ebben a szerepjd-
tékban értelemszeren
nincsenek kasztok és
fajok, mint ahogy Ta-
pasztalat Pontok és szin-
tek sem. Ez azonban
nem jelenti azt, hogy a
karakterek nem fejléd-
nek - csak éppen telje-
sen mds szisztéma sze-
rint, minta M.A.G.U.S.-
ban vagy az AD&D-
ben. A fizikai tGréképes-
séget példaul nem lehet
javitani, és a “mentédo-
bésokat” sem, mivel
ezeknek a funkciéjat a
fentebb mar emlitett szdzalékos téblazat veszi at, és a tablazat
alapjéul szolgélé t&jellemz8k nem valtoznak. Lehet ellenben né-
velni a képzettségeket, mégpedig a Chaosium védjegyévé valt
“fejlesztési esélyek” egyedi rendszere alapjén. Ez nagyjabsl annyit
ielent, hogy ha a nyomozé kritikus helyzetben kiiléndsen sikeresen
alkalmazta valamelyik képzettségét, akkor kap egy esélyt, hogy
javithasson rajta. Az esély csak lehetség, nem bizonyosség; hogy
véltozik-e a széban forgé képzettség - és ha igen, mennyivel -,
azt kockadobdssal kell eldénteni. Erre egy igazén egyszer( és
redlis alapelv vonatkozik: minél magasabb valaminek az értéke,
anndl nehezebb tovabb névelni.

A karakter mdgikus kapacitésa a Kisugarzés (Power) f8jellem-
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zatra szorul, mivel tel-
jesen egyedi vondsa a
Call of Cthulhunak, ré-
addsul ez az az elem a
szabdlymechanizmusé-
ban, amely a leginkébb
el8segiti a kédss-bo-
rongés lovecrafti han-
gulat megteremtését. A
Lelkiers értelmezésének
az alapja az, hogy a
mitosz szérny( igazsd-
gait nem az emberek-
nek szdntdk, és ha
szembekerilnek velik,
elméjiok épségét koc-
kéztatjigk. Minden olyan
alkalommal, amikor a
nyomozénak valami
megrdzé élményben
van része, Lelkieré-pré-
bét kell tennie. Ha el-
hib4zza, bizonyos szé-
mu Lelkierd pontot ve-
szit, és utdna maér ezt az
0j értéket kell haszndl-
nia, tehét fogékonyab-
ba vélik a tovabbi bor-
zalmakra. Igazén ideg-
tép& tapasztalatok ese-
tében a karakter Lelki-
ereje még akkor is
csokken, ha sikeresen
elvégezte a prébado-
bést, bar lényegesen kevesebbel. Ha a Lelkiers értéke eléri a nul-
lat, a nyomozé gydgyithatatlan &rilité valik - dmokfuté mészarlas-
ba fog, 6ngyilkossagot kévet el, vagy a mitoszlényeket kezdi iméd-
ni; mindenképpen kikertl a jatékos iranyitasa alél. Ahogy a sza-
balykényv iria: “Egy félkard vagy féllébs nyomozé sikeresen el-
boldogulhat a Call of Cthulhu vildgdban. Aki elvesztette az erkélcsi
és etikai érzékét, az soha...”

A dolgok azonban nem ilyen egyszer(ek. A karakterekre nem-
csak akkor leselkedik az &rilet réme, ha elvesztik utolsé Lelkierd
pontjukat is; pozitiv Lelkierd értékkel sem nehéz megtébolyodni,
a kilénbség csupdn annyi, hogy ebben az esetben az éllapot ids-
vel gyégyithaté. Az alapszabdly ilyenkor az, hogy ha egy nyomozé
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egyetlen kockadobds eredményeképpen négynél tébb Lelkiers
pontot vesm akkor komoly esélye van r4, hogy révid idére meg-
70 «; @mennyiben pedig egy 6rén belil elvesziti Lelkiereje
egyoﬁodeﬁ minden fovibbi esélylatolgaras nélkil meg8ril, &s
hosszas szanatériumii kezelésre szaiul. A gondos szabélykdmyn
nem feledkezik meg arrél sem, hogy tartalommial 1éltse meg ez
Brilet eléggé kédss fogalmdét: oldalszdmra sorolja az elmezavar
kilonbsz8 vélfajoit, az emlékezetkiesésts| kezdve az ildozési
manidn keresztil g fudg\‘hnsclddsxg A fitoknok kedvére valogofbu‘r
mivel keseritse meg @ balszerencsés nyomozdk életét,
Lelkier6-prébdt a karaktereknek szémes kiilénhaz& ckbal ki-
fo'yolqg kell tennitk. A legayakaribb eset - 29y brutélisan meggyn-
"kl tﬂdozo‘r vegy Vaiarm vére )cltas latvanya; az ﬁyes i i
erés idegret( emberek viszoriiag kér’w‘ﬁ’yén ‘roT‘resmk magu
riél egy Fokkol keményebb feledat.o Cthulhu-mitasz fitkait Teigiaio
“&si'kdnyvek olvasgatész; snomicon sredill; derab vélto-
‘ zufehtjk t’:’i‘v’d‘ﬂu"lﬁ‘ldf"ybzﬁé’d peit#m/% szinte gavantdijc smmsezd -
ﬂ‘vgh(fﬁom&t&sm S‘Zé‘! eﬁ&séfe i‘egﬁ‘ag"y"o'bb‘ 'v‘io?chfho Kerigvek

i ezekben fa\lalhcnok a 1eghos
irdsok pe,rsze olykor vqg

ledkézni c:rrét, h@gy a vai’é«mlo& e‘ﬁdﬂ?ém én,ek, Iéménm 50\( ;
viabb lelkiers-prébéara ad okot minden ielen vének mint példdul .
amikor az dldozatot oithiatetion 14z emészii el be!uirél vagy haa o
magus kiokoszﬁc oz dllkdpcsét és Plevenen lenyel egy snkohozo

knek ‘?uk;[daﬁkc—;ppeﬁ riincs e
- ahgiaban a }

ab Hozza, arao |
Szerencsére o legtabben csak uvkb.r‘rudn k megj
ha vcfclkx megtdezu éke# A Nc:rqy Oreqek iulnyomé Heszét o 1efes<bo§

: } - uﬁ&?ﬁ m‘a’ “'bct o b\*ﬁ%’ﬁ.h
vaiahal Anghdocm o Mbnondiaiealan *“'iura Aideb
kit Rh{m-Togmh pedig stoborré: dercmive éﬂr#rpﬁ; gy
- mizeumban. A iényegesen naaychb hatelm§ 0ls8 Isteneire nem-
ezek o megxoiesek &k azonban csaknem
o ‘ ] 4 supdn hirvivsjik és lelkik, @
. rettenetes Nyar!othotep rendelkezlk 6ndllé személyiséggel; 6
Sw(,kran idifia’a Folde! kijdniéle dlcakat oltve, s dltaléban kulturh
és szellemes térsatgonek bnmnyul amiig fel nem fedi valodi énjet...
A fentebbiek ismeretében valoszintleg senkit sem 4r megle:
o peteskeat, hoqy a Call of Cthulhuban & ryomozék haldlozdsi
aronxfszmna Shég miagos fo hivatalos tesztek szerint 60 % korui
e wm,,de ehhez szermfem rgqqycm el |mek0<:ok kellenek), &

\‘Mségcmn stabil @mg#
esatr\ek o ml’}bon a *ordnomu kovetkez:k be, azaz'a Hitelképes-
i idisvel anyagh helyzetikie is kibathat. 7
R ‘oszaqu dolgozia ki a Call of Craulhiy
s és az 1990-es évekre A ék
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Hianyzik egy kedvenc kétete? Régota keresi? Nalunk biztosan megtaldlja!
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