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Bevezetés

   mitológia több mint régi hazugságok és történetek, 
természetes jelenségek féltudományos magyarázata 
vagy az elfeledett tanok titkai. Ez elmeállapot és élet-
mód, amelynek megvan a maga tudatossága és élete. 
A RuneQuest: Szerepjáték Gloranthán játékkal 

megtapasztalhatod ezt az elmeállapotot, Glorantha misztikus 
birodalmán keresztül pedig felfedezheted ezt az életmódot.

Mi az a RuneQuest?
A RuneQuest először 1978-ban jelent meg a Chaosium 
első kiadott szerepjátékaként. Annak idején a kiadó három-
személyes vállalkozásként indult a San Francisco-öbölben. A 
RuneQuest fogadtatása viharos volt a fiatal szerepjátékos 
világban: sok olyan megközelítést söpört félre, amit a többi 
játék magáénak vallott. A RuneQuestben nincsenek karak-
terosztályok, tapasztalati pontok sem. Nincsenek szintek, és 
sokkal kevesebb a megkötés a fegyverek, páncélok, varázs-
latok használatára. Százalék alapú K100 rendszert használ 
a húszoldalú K20 helyett. Ám ennél is fontosabb, hogy a 
középkori Európa utánzata, vagy J.R.R. Tolkien története-
inek helyszíne helyett a RuneQuest Gloranthán játszódik: 
a mítoszok bronzkori fantasy-környezetében.

Ez a könyv a Chaosium által írt és kiadott RuneQuest 
szabályok negyedik kiadása (bár más vállalkozások is adtak ki 
licenszelt változatokat, legfőképp a The Design Mechanism).

Micsoda Glorantha?
Glorantha egy bronzkori világ, ahol az emberek egy törzshöz, 
városhoz és kultuszhoz hűek, s nem elvont jellemek vagy 
irányultságok szabják meg tetteiket. Bár az emberi faj  a 
domináns, dominanciájuk csakis a világ nagy részét még 
mindig uraló ősi fajok közti ellenségeskedésnek köszönhető.

a
Glorantha fő témája a vallás, és az ember istenhez fűződő 

mágikus kapcsolata. Gloranthán valósak az istenek és az 
istennők, követőiken és kultuszaikon keresztül aktívan részt 
vesznek és fontos szerepet játszanak a világ nagyobb esemé-
nyeiben. A Nap, Föld, Levegő, Víz, Sötétség és Hold egyaránt 
rendelkeznek a hozzájuk kötődő erős istenekkel, csakúgy, 
mint a Halál, Termékenység, Változás, Nyugalom, Illúzió, 
Igazság, Zűrzavar és Harmónia. Vannak kisebb istenek, akik 
mindenféle változatos dolgokhoz kötődnek, például a macs-
kákhoz, a hajókhoz, a bosszúhoz vagy a vulkánokhoz.

Glorantha egy teljes univerzum. Önálló, a mítoszoktól a 
molekulákig terjedő, saját fogalmakkal rendelkező világ. Itt 
nem találod meg Zeusz és Allah követőit. Nincsenek rómaiak, 
vikingek vagy hunok – bár vannak birodalmak, kalózok és 
nomádok is. A fantasy-környezethez erősen kötődő lények 
közül soknak nincs itteni megfelelője.

Glorantha világát a maga teljességében a Moon Design 
Publications által kiadott Útmutató Gloranthához 
című könyvben találod, de annak kivonatát ez a könyv 
is tartalmazza.

A játék célja
A játék címe – RuneQuest: Szerepjáték Gloranthán – leírja 
lényegét. A játékosok karaktereket készítenek, akiket kalando-
zóknak nevezünk, akik részt vesznek a játékmester által vezetett 
kalandokban. Minden játékos aszerint játszik a kalandozójával, 
ahogyan az a kalandlapon szerepel – ez határozza meg a kalan-
dozó képességeit, személyiségét, hűségét, szeretetét és gyűlöletét. A 
szabályok a kalandozó fizikai, mentális, szociális és spirituális jel-
lemzőit modellezik, és megszabják, hogy hogyan lép kapcsolatba 
környezetével. A környezettel, körülményekkel való kapcsolat-
teremtés, interakciók sikerét százalékos skála mutatja – ezáltal 
láthatjuk, mekkora esélyünk van egy-egy cselekvés sikerére. 
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Maximális játékélvezet
Amikor Glorantha világán játszol, vagy arról írsz és gon-
dolkodsz, mindig tedd fel magadnak a kérdést: „Ebben a 
helyzetben mi a legélvezetesebb?” – és ezt hajtsd végre. 
Ez a Maximális Játékélvezet (MJ). Mindig ezt tartsd 
szem előtt, amikor bármilyen helyzetre alkalmazod a 
RuneQuest szabályait.

Minden RuneQuest kalandozó több Rúnához kötődik, 
amelyek az istenek által nyilvánulnak meg, és ezáltal meghatá-
rozzák Glorantha kozmikus erőit. A kalandozók csatlakoznak 
isteneik kultuszához, ahonnan mágikus erejüket merítik – 
továbbá egyéb isteni segítséget is kapnak. A kalandozók egyre 
jobban megismerik a kultusz hagyományait, s ez megerősíti a 
Rúnákhoz fűződő kapcsolatukat, ami hatalommal jár. Kaland-
jaik közelebb viszik őket ahhoz, hogy igazi Hősök legyenek.

A RuneQuest kalandozói ugyanakkor a társadalom tag-
jaként is megjelennek – ez jelenthet egy klánt, törzset, várost 
vagy egyéb közösséget. A kalandozók nem csupán martaló-
cok: kötelességeik, fogadalmaik és konfliktusaik is vannak. 
Glorantha világához és a Rúnákhoz több szálon kötődnek.

A játékosok a játékmesterrel közösen alkotják meg a tör-
ténetet. Az eredmény olyan felemelő és mágikus lehet, mint 
amikor zenészek jammelnek közösen, amelynek következté-
ben valami teljesen új és váratlan jön létre. Egy szerepjátékot 
nem korlátoznak a technológiai korlátok – az egyetlen korlát 
az azt játszó személyek fantáziája!

A RuneQuest szabályai a játékszabályokban leírt helyze-
tek sokasága ellenére jól kidolgozottak, ám nem összetettek. 
Minden újonc szerepjátékos hamar beletanul, és könnyen 
kívülről fújhatja a játékszabályokat.

Kellékek
A RuneQuest különféle dobótesteket használ – 10 és 20 
oldalú kockát, 8 oldalú kockát, 6 oldalú kockát és 4 oldalú 
kockát. A dobott eredmények bizonyos kombinációival 
vagy osztásával további kockadobásokat kaphatunk. Ezek 
a különböző kockák különböző valószínűségi terjedelmet 
eredményeznek.

A kockáknak van egy megszokott rövidítése. A „K” mindig 
azt jelenti, hogy „kocka” (akkor is, ha nem a geometriai 
alakzatot értjük alatta). A „K”-t mindig egy szám követi, ami 
azt jelzi, hogy hány oldalú kockával kell dobni. A K20 20 
oldalú kockát jelent, a K6 6 oldalú kockát jelent, és a K100 
százalékdobást jelent.

A kockák meghatározását megelőzheti egy szám. Ez a szám 
jelzi, hogy hány darab ilyen kockával kell dobni. Például 2K6 
azt jelenti, hogy két darab 6 oldalú kockával kell dobni.

Amikor több mint egy kocka eredményére van szükség, 
akkor add össze a kockák eredményét.

Néha módosítani kell a megadott dobások eredményét. 
Például találkozhatsz „1K6+1”-gyel. Az 1K6 dobáshoz ilyen-
kor add hozzá a plusz jel utáni számot. Az „1K6+1” azt jelenti, 
hogy a végeredmény 2 és 7 közé fog esni, és a végeredmény 
az 1K6 dobás eredményétől függ. Ehhez hasonló, amikor a 

dobásokból kivonással kapod meg az eredményt. Találkoz-
hatsz „1K6-1”-gyel, ami azt jelenti, hogy a végeredmény 0 
és 5 között lesz.

Esetenként bizonyos kockadobások azt igénylik, hogy 
egyszerre több kockatípussal dobj. Például ha egy fegyver 
2K8+1K4-et sebez, akkor a teljes sebzést úgy lehet megálla-
pítani, ha ezzel a három kockával dobunk (két 8 oldalúval 
és egy 4 oldalúval) és összeadjuk az eredményüket.

A kocka leolvasása
K100: Ezt hívjuk százalékdobásnak. A K100 ered-

ményhez két K10 dobást kell végezned. Az első dobás a 
„tízesek” dobása, a második az „egyesek” dobása. Ha először 
5-öt dobtál, másodjára meg 8-at, akkor 58-at dobtál. A „00” 
100-at jelent. Vannak olyan K10-ek, amelyeken tízesével 
vannak a számok (10, 20, 30 stb.). Ezeket lehet használni 
a „tízesek” dobására, és egy normál K10-et az „egyesekre”. 
Ilyenkor a „10” (tízesekre) és „0” (egyes) együtt 10-et jelent, 
míg egy „00” és „0” együtt 100-at jelent.

K20: A felfelé néző oldal számát kell leolvasni.
K10: A felfelé néző oldal száma. Esetleg használhatsz 

K20-at is K10-re. Ha az eredmény 10 fölött van, akkor vonj 
ki belőle 10-et. Így egy 12-es 2 lesz, a 20 pedig 10.

K8: A felfelé néző oldal száma.
K6: A legtöbb ember ismeri a K6-ot. A felfelé 

néző oldal száma.
K4: Vannak K4-ek, amelyek eredményét a piramis aljáról 

kell leolvasni, más fajtáknál pedig a felfelé néző csúcsnál; 
mindig a helyesen álló számot olvasd le.

K3: A 3 oldalú kockát K6-tal lehet szimulálni. Az ered-
ményt oszd el kettővel, felfelé kerekítve.

K2: Bármilyen kockadobás 
szimulálhat 2 oldalú kockát. A 
páros eredmény 1-et jelent, a 
páratlan eredmény pedig 2-t.
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Az eredmények kerekítése
Osztás után időnként kerekítened kell a számokat. Amikor 
az osztásnak maradéka lesz, akkor mindig a játékosnak ked-
vező irányba kerekíts. Ha a kalandozó 7 pontot sebez egy  
szörnyön, és a 7 valami oknál fogva megfeleződik, akkor a 
kapott eredményt felfelé kell kerekíteni 4-re. Ha egy szörny 
sebez ugyanennyit a kalandozón, és ugyanezt a kerekítést kell 
elvégezni, akkor a 7 felezése 3-at eredményez.

A siker esélye
A RuneQuestben a legtöbb esetben nagyon könnyen meg 
lehet állapítani egy cselekvés sikerének esélyét. A legtöbb 
kalandozó képességét, köztük a képzettségeket is százalékos 
esélyként fejezzük ki a K100-on (a „0%”-kal rendelkező 
képességnek nincs esélye a sikerre). Ha csak ránézel a kalan-
dozólapodra, és a legtöbb cselekvés sikerének esélyét rögtön 
meg tudod állapítani.

A RuneQuest 
egyedi  vonásai

Ez a RuneQuest kiadás újszerűen áll hozzá a szerepjátékhoz, 
a mágiához és a kalandozó fejlődéséhez. Az élvezetes játékhoz 
az összes alább felsorolt játékelemet használnod kell.

Az erőszak következményei
A harc veszélyes. Így modellezhetnénk, ami egy elképzelt 
közelharc folyamán történik: ha valaki meglendíti a kardját 
a kalandozód felé, akkor elég nagy bajban vagy, hacsak nem 
téríted el egy pajzzsal vagy másik fegyverrel a támadó kardot, 
vagy másképp nem térsz ki a fegyver útjából. Az emberi 
lényeknek korlátozott számú életpontjuk van – nincsenek 
hőspontok vagy szerencsepontok, amikkel kimenthetnéd a 
karakteredet. Végül minden kalandozót utoléri a halandóság 
pengeéles harapása.
Mindegy, hogy a kalandozód milyen képzett vagy erős, a baj 
mindig ott liheg a nyomában. A harcot pontosan emiatt nem 
szabad félvállról venni.

Mindenkinek van mágiája
Glorantha központi témája a halandók és istenek, a misztikus 
és halandó világ közötti kapcsolat.

A gloranthai vallás és mágia a létezéshez alapvető eleme, s 
mindenki által elfogadott. Az isteneket elismerik, megtapasz-
talják, és azok erős befolyással bírnak a világra. Gloranthán 
a politeizmus a legelterjedtebb szemlélet.

Egy adott hívőnek speciális kapcsolata lehet egy kiválasz-
tott istennel, de elismeri, és gyakran imádja a többi istent is. 
Más vallások is léteznek, például a sámánizmus, a filozofikus 
materializmus és a misztikus megvilágosodás.

A Gloranthát átható mágia azt jelenti, hogy a mindennapi 
élet sok tekintetben különbözik az általunk megszokottól. Az 
élet a személyek kultusza vagy vallása körül forog. A mágia 
egyszerre a biztonság fokozásának és az élet megkönnyítésé-
nek eszköze, ám egyben a konfliktusé és a rettegésé is.

Gloranthán a mágia meghatározó, sőt elsődleges szerepet 
kap a háborúzásban. A papok villámcsapásokat varázsolnak 
vagy lángokat hívnak le a mennyből, a sámánok a mindent 
felemésztő Tölgyfalóhoz hasonló szellemeket szabadítanak el; 
a háború- vagy viharistenek Rúnamesterek ezredeit söprik el. 
A Lunár Birodalom egységei a Mágia Harctéri Iskolájából 
származnak. Ők a Krátercsinálók és a hihetetlen Karmazsin 
Denevér, akik egész seregeket pusztítanak el könnyedén. 

Gloranthán általában nem az az oldal 
győzedelmeskedik, amelynek 

nagyobb serege van, hanem 
a hatalmasabb istenekkel és 

szellemekkel rendelkezők. A 
meglepő következmények 

közé tartozhat például, 
hogy egy erős 
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sámánok által támogatott vadászó-gyűjtögető banda felül-
kerekedhet egy mágikus támogatás nélküli civilizált falanxon.

Közelharcban ugyanilyen meghatározó a mágia. Amikor 
két egyenlően képzett fegyvermester harcol, akkor általában 
a jobb mágiával rendelkező nyer. Ha harcorientált kalando-
zót tervezel indítani, akkor bölcs dolog, ha a egy harcisten 
kultuszához csatlakozik.

Rúnák
A Rúnák a RuneQuest és a gloranthai környezet kulcsele-
mei. Ezek kozmikus archetípusok – az univerzumot felépítő 
elemek, erők és formák. A kalandozónak egy bizonyos 
Rúnához való affinitása befolyásolja a mágikus potenciálját, 
személyiségét, és még a jellemzőit/képességeit is.

A Rúnák az isteni erők forrásai, és ezek hajtják az Isten-
háború nevű kozmogónikus ciklust. Az Elemi Rúnákat úgy 
lehet felfogni, mintha egy kerék mentén helyezkednének el, 
ahol a Tűz/Égboltot legyőzi a Víz, a Vizet a Levegő, a Levegőt 
a Föld, a Földet a Sötétség, és a Sötétséget a Tűz/Égbolt, aztán 
kezdődik újra a ciklus. Más Rúnák eredendően ellentétes 
polaritásúak, például az Élet és a Halál.

A Rúnákból eredő konfliktusok mélyen a gloranthai 
környezetbe ivódtak. Ahogy egy kalandozó Rúnák iránti 
affinitása és mágikus potenciálja kifejlődik, Rúnamesterré 
válik, és részt vesz a Hősháború nevű nagy kozmogóni-
kus ciklusban.

Mágia és mitológia
Az istenek a világ aktív erői, mindent átható szellemek. A 
halandó világnak minden évben szent rítusokat és tetteket 
kell végrehajtania, hogy megújítsa a haldokló világot és életet 
adjon az új évnek. A gloranthai valóságot a mitológia hatá-
rozza meg, nem a logika vagy fizika.

Ez a mitológiai valóság meghatározó vonása mind Glo-
ranthának, mind a RuneQuestnek. A kalandozók olyan 
tetteket hajthatnak végre, amelyek összhangban vannak egy 
mítosszal, és tetteik gyakran új mítoszokat teremtenek. Még 
az olyan látszólag evilági kalandok, mint egy ősi kripta kirab-
lása, vagy a marhatolvajlás is kaphat mitológiai felhangokat.

Ideálok és motivációk
A gloranthai hősi kalandozókat gyakran erős érzelmeik, vala-
mint  spirituális és vallásos impulzusaik hajtják előre. Az örök 
kozmikus konfliktus meghatározó az életükben, így a világ 
többi részéhez is erős érzelmek kötik őket. A RuneQuestben 
ezt a Rúnaaffinitások és Szenvedélyek jelképezik, amik 
jelentős bónuszokat és képességeket adnak. A játékmesternek 
mindig meg kell győződnie róla, hogy a játékosoknak van 

beleszólásuk a kalandozójuk viselkedésébe. Cserébe a játéko-
soknak el kell fogadniuk, hogy ha a karakterük jellemzőihez 
képest ellentétes döntéseket hoznak, a magas Szenvedélyek 
és Affinitások meggyengülését kockáztatják.

Ez nem jelenti azt, hogy a kalandozó sablonba kényszerül, 
sem pedig azt, hogy a játékrendszer el akarja venni a kalan-
dozódtól a döntéshozás lehetőségét. A rendszer egyszerűen 
bebiztosítja, hogy a kalandozók olyan módon cselekedjenek, 
ami a Rúnákkal és az őket hajtó Szenvedélyekkel összeegyez-
tethetők, még ha ennek ára is van.

Heves Szenvedély vagy erős Rúna affinitások híján lévő 
kalandozó mindig gyenge, és hátrányban van a szenvedélyes 
kalandozókkal szemben, akik habozás nélkül belevetik magu-
kat a Hősháborúkba.

Kultuszok
A kalandozó kultusza gyakran a legfontosabb erőforrás, 
amely kommunikációt biztosít a „halandók” és „istenek” 
néven ismert kozmikus entitások között. Egy kultusz egy 
közösség, csakúgy, mint egy vallás, ami a halandó lények 
megannyi szükségletéről gondoskodik.

Egy kultusz tagjaként hozzáférést kapsz az istenség hatal-
mának töredékéhez, ami a Rúnamágiában nyilvánul meg. A 
kalandozónak ahhoz, hogy a kultuszhoz csatlakozzon, erős 
affinitással kell rendelkeznie egy vagy több Rúnához, ami 
az istenséghez kapcsolódik. A kultusz ugyanakkor kevésbé 
erős – de annál gyakoribb – mágiát, a szellemmágiát is 
tanítja tagjainak. A tag cserébe áldozatokkal, imádattal és 
hűséggel támogatja a kultuszt.

A kultusz támogatást nyújt a kalandozó életmódhoz. A 
kalandozók a kultuszban történő előlépéssel mágikus hata-
lomhoz és fontos átmeneti erőforrásokhoz jutnak.

Rokonság
A kalandozó Glorantha veszélyes világán rokonok nélkül 
csupán magányos és elszigetelt személy. A kalandozó szűkebb 
családjának tagjai: szülők, testvérek, gyermekek, házastárs. A 
tágabb értelemben vett családhoz tartozik a nagyobb rokoni 
kör, ami lehet egy klán.

A rokonok támogatják a kalandozót az ellenségekkel szem-
ben, ha fogságba esik, kifizetik a váltságdíjat, sérülés esetén 
pedig bosszút állnak a támadón. Játék közben az összes ehhez 
hasonló esemény fontos, nem csak szerepjátszási szempontból.

Például egy vérbosszú komoly fenyegetés a másokat 
megsebesítő kalandozókra, amikor az áldozatok rokonai 
visszavágnak. Egy szerencsétlen pásztort Rúnaúr rokona is 
megbosszulhatja.
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Az idő múlása
Az idő gyorsan elszállhat. A RuneQuestben azt feltételezzük, 
hogy minden egyes kaland során, amiben a kalandozók részt 
vesznek, eltelik egy évszak. Ha minden héten játszotok, akkor 
alig több mint egy hónap alatt a játékban eltelik egy év. A 
kalandozók egy valós év alatt lehet, hogy egy évtizedet is meg-
élnek. Egy hosszú kampány akár generációkon át húzódhat.

A kalandozóknak a kalandozáson túl általában társadalmi 
kötelezettségeik is vannak. Kultuszok és klánok tagjai, ame-
lyek a megfelelő évszak szent napjait megünneplik, és egyéb 
eseményeket is szerveznek. Lehet, hogy tanyákat kell vezetniük, 
vagy akár harcosokat, törzseket kell irányítaniuk. Az évszakos 

időskála lehetővé teszi, hogy anélkül tegyél eleget az ilyen jel-
legű kötelezettségeknek (vagy játszd ki őket), hogy túlzottan 
bele kellene merülnöd a napi részletekbe.

Epikus lépték
A kalandozók egy nagyobb világ részei. A játék léptékében és 
hatáskörében epikus. A kalandozók közvetlenül részt vehet-
nek a Hősháborúkban. A kalandozó végrehajthat egy hősi 
küldetés nevű ritualizált kalandot, hogy új mágikus titkokat 
fedezzen fel, és megtanulja, hogyan váljon Hőssé: a nagy 
jelentőségű események jelentős alakjává.
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Hősök és a Hősi Küldetés
A Hősi Küldetés mágikus tett, aminek során a halandók 
közvetlenül kapcsolatba kerülnek a gloranthai mitológiá-
val. A résztvevők a mitologikus események rekonstruálására 
törekszenek, hogy annak mágiáját a Halandó Világra hozzák. 
A Hősi Küldetések nagy veszéllyel járnak, kiszámíthatatlanok 
és gyakran halálosak. A kudarc nemcsak a hősi küldetésen 
járókat sújtja szerencsétlenséggel, hanem közösségüket és 
kultuszukat is.

A Hősi Küldetésen járó egyszerre kapcsolódik a gloranthai 
mitológiához és a Halandó Világhoz. Azt nevezzük hősnek, 
aki végigjárta ezt a veszélyes utat és megváltozott általa. A 
Hős kivételes erőkkel bír, és ezeket az adományokat arra 
használja, hogy fenntartsa a békét és megvívjon a közösség 
jólétét fenyegető ellenséggel. A Hőst mégsem kötik az általa 
védelmezett civilizáció szabályai, és ritkán talál otthonra a 
civilizált világban.

Játék Gloranthán
Glorantha a kolosszális arányok és mélységek világa, mégis 
sok teret hagy az új elképzeléseknek. Ha a játékmester orko-
kat szeretne tenni Glorantha egy szigetére, vagy új kultuszt 
akar adni egy városnak, azt nyugodtan megteheti. Glorantha 
mindenkinél másképp néz ki, és nehéz összeegyeztetni 
minden csapat játékstílusát.

Figyelembe véve ezeket a kikötéseket, adunk pár javaslatot 
a játékosoknak és játékmestereknek, hogyan cselekedjenek, 
amikor Gloranthán zajlik a játék.

A közösség fontossága
A kalandozók a közösségük érdekeit tartják szem előtt, legyen 
az vadászcsapat, földművelő és pásztorkodó klán, templom, 
vagy kozmopolita városállam. A kalandozó közösség nélkül 
semmivel sem több egy pusztító útonállónál. A kalando-

zók a közösségen belül avatárok, milliónyi álom, ima 
és átok megtestesülései, és 

a jövőtől való félelem 
hús-vér formái. A 
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Jártál már Gloranthán?
A RuneQuest játékrendszert már az 1978-as eredeti kiadása 
óta aktívan használják, és Glorantha egy még annál is elis-
mertebb és elterjedtebb játékvilág. Előfordulhat, hogy a 
magyar olvasók már találkozhattak valamiképp ezzel a 
játékkal vagy annak fő koncepcióival

Azonban a következő elemek megkülönböztetik ezt a 
játékot a RuneQuest korábbi kiadásaitól:

.. Glorantha világának mélyebb integrálása 
a szabályokba.

..A kalandozókészítésben szerepel a családi háttér és a 
közelmúlt történelme.

.. Szenvedélyek, Hírnév és Rúnák, mint 
kalandozói elemek.

.. Rúnák és Szenvedélyek növelik a képességeket.

..A Rúnamágia mindenki számára elérhető.

.. Rúnapontok mint erőforrások.

.. Új varázslási szabályok és a Szellemvilág.

.. Évszakokon alapuló kampányfelépítés.

..Az 1625. évben játszódik, a Hősháborúk hajnalán.

játékmesternek ezt észben kell tartania, amikor a játék hát-
terét tervezi, és a játékosoknak is emlékezniük kell rá, hogy 
így ábrázolják kalandozójukat.

Adj a kalandozóknak családokat, amikben vannak test-
vérek, szülők és egyéb rokonok. Néhány kalandozó akár 
közvetlen vérrokonságban is állhat egymással, vagy egyéb 
munkakapcsolatban, hogy ezáltal is erősítsük a közösségi 
érzést. Adj nekik kapcsolatot a közösségükhöz, és egy okot, 
amiért törődnek velük. A kalandozó-készítési folyamat renge-
teg lehetőséget ad a rokonsági és egyéb szociális kapcsolatok 
megtervezésére, valamint arra, hogy a játékosok karakterei 
összekapcsolódjanak: a múltbéli csatákban egymás mellett 
harcolhattak, vagy akár ellentétes oldalon lehettek.

A kalandozók egy közösséghez való kapcsolódásának egyik 
mellékhatása a felelősség. A játékosok kétszer is meggondol-
ják, hogy kalandozójuk pusztító gyilkológépként viselkedjen, 
amikor a következményekkel is számolniuk kell.

Maradjunk a bronzkorban
Glorantha határozottan az elfeledett ősi világban, vagy akár 
a történelem előtti korokban játszódik. A bronzkori környe-
zetet leginkább a következők jellemzik: vas helyett a bronz 
jelenléte mindenütt, mint fő fém; az írástudás egy szűk szak-
mai körre (például a Lankór Mál kultusz), és a virágzó városi 
civilizációkra (például Nocsét, Merészhon és Messzehon) 
korlátozódik. Rokoni csoportok és városállamok a társadalmi 
szerveződés megszokott formái: a hatalom a törzsfőnöknél, 
királynál, királynőnél vagy más vezetőnél van. Az uralkodó 
általában egyben egyházi vezető is, és Gloranthán megszo-
kottnak számítanak a papkirályok. A templomok általában 
minden gloranthai közösség legerősebb intézményei.

A legtöbb gloranthai társadalom politeista, és számos 
istent tisztel, ugyanakkor a különböző vallások ritkán 
térítik hitrendszerüket erőszakosan. A kalandozó születése, 
társadalmi helyzete vagy hivatása szerint tartozhat egy adott 
kultuszhoz, ám a legtöbb gloranthai számára nem sok értelme 
van a megtérésnek. Bárki elhagyhatja kultuszát, hogy egy 
másikhoz csatlakozzon, de  általában az emberek ritkán adják 
fel korábban tisztelt istenüket egy új, ismeretlen miatt; sokkal 
gyakoribb, hogy az új istent a már létező sokasághoz adja.

Glorantha bronzkori miliője kiváló színesítő elemeket 
biztosít a játékosoknak és a játékmestereknek. A bronzpáncél 
legalább annyira szól a védelemről, mint a státusz kifejezé-
séről (ha nem teljesen az utóbbiról van szó). Az épületek és 
szobrok gyakran világos (sőt rikító) színűek. A bort és egyéb 
italokat nem hordókban, hanem kerámia amforákban tárol-
ják, amiket néha festményekkel, ornamentikával díszítenek.

Maradjon meg 
fantasztikusnak
Glorantha a bronzkori hasonlóság ellenére nagyon is mágikus 
és fantasztikus világ. A hadseregekkel felérő erejű félistenek 
úgy átformálhatják a csatamezőket, amire antik világunkban 
nem volt példa. A Lunár Birodalom olyan mágikus fegyve-
rekkel bír, mint a kolosszális repülő káoszdémon, ami egész 
hadseregeket fal fel, és olyan máguskülönítményük van, 
amely képes üstökösöket hívni az ellenfelek elpusztítására. 
A Sárkányhágót a Kero Fin-hegy uralja, ami közel 12 kilo-
méter magas: sokkal magasabb, mint a Mount Everest, és 
inkább hasonlít tűre, mint hegyre. Több kilométer hosszú 
alvó sárkányok vannak a földfelszínen, amiket a helyiek már 
régóta furcsa dombságnak néznek. Vannak beszélő kacsák 
és páviánok, repülő bikák, értelmes halak és számos más 
halhatatlan lény és faj. A tájat a mostatnit megelőző emberi 
civilizációk romjai tarkítják, és még az ősi Istenidők romjai 
is megtalálhatók.

Amikor Gloranthán játszol vagy mesélsz, akkor engedd 
szabadjára a fantáziád. Söpörd félre azt a hangot, ami racio-
nális gondolkodást és empirikus adatokat követel, és rántsd 
elő a tudatalatti fantáziádat. Az álmokból, a folklórból és a 
mitológiából meríts. A te Gloranthád biztosan más lesz, de 
maradjon meg fantasztikusnak.


