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Mi is ez valdjaban? Altalanos szerepjaték barmilyen helyszinre
Mi is ez valgjaban?

Az IKSZ, ahogy a nevében is benne van, egy szerepjaték. Méghozza olyan, ami magyar, szabadon terjeszthet6, és igen
konny.

A szerepjaték lehet6vé teszi, hogy egy torténet h6sének bérébe biijj, mint a szinészek. A jaték 2-7 jatékosbol és egy
jatékvezetébol, a mesélébol all. Minden jatékosnak van egy szerepe (a karakter), és e szereploként kell dontést hoznia,
cselekednie. A jatékvezet6 (a meséld) az ird, rendezé. 0 »epiti fel” a jeleneteket, 6 mondja meg a jatékosoknak, hol
vannak, mi torténik veliik, mit csindl a tobbi szerepl6 (nem jatékos karakterek). A jaték tehat a meséld és a jatékosok
parbeszéde. A meséld vezeti az eseményeket, de nem irdnyitja: a végeredmény mind a jatékosokon, mind a mesélén
mulik.

A jaték célja feladat végrehajtasa, hosszu tavon lehet a talélés, karrier befutasa, a gazdagsag megszerzése, esetleg
csak a szorakozas (pl. a Galaxis Utikalauz Stopposoknak). A lehetéségek végtelenek.

Egy szerepjaték hangulatat nem csak a torténet, hanem a jatékrendszer is befolyasolja. A rendszer a val6sag és
a fikcié elemeinek (harc, magia, képességek) minél pontosabb szimulacidja, rendszerint kockadobasok és szabalyok
segitségével.

Kockadobasok

A jaték soran a véletlent és az esélyeket kockadobasokkal szimulaljuk. E szerepjaték a legegyszertibb kockat valasz-
totta a kockadobasra: az egyszerd, valoban kocka alaku dobokockakat, ami a tapasztalt szerepjatékosok korében ,hat
oldali dobokocka”ként ismert. A dobbékockat kis ,,d”vel roviditjuk. A kockadobasoknak tobb szabdlya is van:

» Matematikai miiveletek: A dobékockakkal matematikai alapmuiveleteket végezhetiink (pl. a 4d+3 annyit tesz, hogy
dobunk négy dobdkockaval, 6sszeadjuk az értékeket, majd a végdsszeghez hozzdadunk harmat. Masik példa: a
2d/3 azt jelenti, hogy két kockaval dobunk, 6sszeadjuk az értékeket, és elosztjuk harommal). Ha nem egész szam
jon ki, akkor folfelé kell kerekiteni.

» Roviditett iras: A legtobb kockadobas nd-+mn alaki, amit egyszerien ndm-ként, a nd+n alakit pedig nDm-ként
irhatjuk. Ha n egyes, azt rendszerint nem irjuk ki, ha van modosito6 (tehat 1d-t nem roviditjik, de a 1d+2-t irhatjuk
d2xek).

» Hatos szabaly: Ha hatost dobtunk, még egyszer dobhatunk a kockaval, amit hozz4 lehet adni az el6z6 eredményhez.
Tehat, ha 1d dobasakor 6-ost, majd 3-ast dobtunk, azt gy kell értelmezni, mintha 9-est dobtunk volna. Ezt minden
kockadobaskor csak egyszer tehetjilk meg, tehat hidba dobunk harom kocka koziil kettével hatost, csak egyszer
dobhatunk tujra.

» Egyes szabaly: Ha egy kockadobaskor mindegyik érték egyes, akkor nem sikerilt a dobdas. Tehat, ha egyszeri
probara dobunk egyest, az nem sikertilt. Ha a fegyver sebzése 3d, és harom egyest dobtunk, akkor nem sikertilt
megsebezni az ellenfelet.

Ha csak egy dobdkockaval dobunk, az egyes érték még nem jelent rontast: hiszen tal nagy volna a majdnem
20%. Ehhez megerdsit6é kockat kell dobnunk. Ha ez is egyes, akkor valéban érvényesiil az egyes szabaly.
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Altalanos szerepjaték barmilyen helyszinre A karakter

1. fejezet: A karakter

Ebben a fejezetben taldlod meg a karakteralkotashoz sziikséges isnereteket, illetve a magaval a karakterrel foglalkozé
szabalyokat. Ezek ismerete elengedhetetlen barmiféle jatékhoz.

1.1. A karakter kidolgozasa

A karaktereket tulajdonsagaival, képzettségeivel és szokasaival hatarozunk meg. A tulajdonsagok a legalapvet6bb
ismérvek: Erd, Egészség, Okossdg, Ugyesség, Akarat, Szerencse. Ezekbdl adodnak a karakter elGnyei ill. hatranyai. A
képzettségeket rendszerint tanulni kell, de a karakter rendelkezhet adottsagokkal is, amit késébb tanulassal tovabb-
fejleszthet.

A szokasok egy felsorolas. Kicsit meglepd, de ide kertiil a nem, a kiils6 megjelenés, és néhany vilaghan a faj is, de
ide kell irni a tarsasagi, és egyéb szokasait is a karakternek.

A karakternek lehet (s6t, kell, hogy legyen) hattere: honnan szarmazik, mi motivalja, mit ért el eddig. Ez 1ényeges,
hogy valoban ,éljen” a karakter.

1.2. Tulajdonsagok

A tulajdonsagok a karakter alapvet6 ismérvei. Az alaptulajdonsagok az elemi, mig a szarmaztatott tulajdonsagok az
0sszetettebb alapjellemzdket irjak le.

Alaptulajdonsagok

Minden alaptulajdonsag értéke 1-6-4g (legrosszabbtol legjobbig) terjedhet. Példakat is irtunk a legkisebbhez és legna-
gyobbhoz, hogy lasd, mit is jelentenek az értékek.

» ERO
Fizikai felépités. 1: a karakter 30 kil6 vasaggyal, és nagyon kell er6lkodnie, hogy egy er6sebb

Frték médosito

sz€l16kés ne ragadja magaval. 6: Minimum 210 cm magas, tobbet nyom, mint egy mazsa, és ! 2
senki sem mer vele szkanderezni. 2 =
» OKOSSAG (OKS) 3

Bonyolult feladatok megoldasahoz elengedhetetlen leleményesség. Modernebb vilagban talan 4
technikai érzéknek is felfoghatd. 1: a karakter nem tud megkiiléonbdztetni egy narancsot a
sétapalcatol. 6: rd mondjak, hogy mazlista, holott egyszerien csak kihasznalja azokat a le-
hetéségeket, ami nem mindenkinek nyilvanvalé.

> UGYESSEG (UGY) 1.1. tablazat: alap-
Flrgeség, szem-kéz1ab koordinacié. 1: ne adj ilyen karakter kezébe éleset, mert még megvagja tulajdonsagok
magat! 6: 12 yardrol lesopri a Kemény Joe fejére szallt legyet - akar baltaval is.

» EGESZSEG (EGS)
Testi kondicio, betegségekkel szembeni ellenalloképesség. 1: ha mas nincs, szénanathaja mindig van. 6: Ne hidd el
neki, hogy ,leszaladok kajaért, a bolt ugyis csak egy kopésre van”, mert az rendben, hogy gyorsan megfordul, de
biztos, hogy legalabb 10 km-en beliil nincs még egy szatdcsbolt se.

» AKARAT (AKA)
Allhatatossag. 1: a karaktert mindenki palira tudja venni. 6: ha fejébe veszi, és adnak neki elég felszerelést, egyediil
atussza a Csendes Oceant (de lehet, hogy azt inkabb mégsem...)

» SZERENCSE (SZE)
Mazli. Vannak olyan dolgok, hogy mar csak a szerencse segit. 1: sosem veszi észre a nyitott csatornafeddket, mert
ki akarja kertilni a zuhano viradgcserepet, mikozben elcsuszott egy bananhéjon, és belehuppant egy pocsolyaba. 6:
még az utcai itt a pirosozo is csak csodalkozik, hogyan kertilt vissza a felemelt gyufasskatulya ala a szivacsdarabka.

Ez a tulajdonsag opciondlis, a mesélé hatarozza meg, hogy létezik-e. Ha nem, akkor a kotelez6 SZE érték behe-

lyettesitésekkor 1d-t kell dobni.

5 1

6 2
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A karakter Altalanos szerepjaték barmilyen helyszinre

A karakter alaptulajdonsagainak meghatarozasara két modszer lehetséges:

1. A karakter megalkotasakor kap 20 pontot (ha nincs SZE tulajdonsag, akkor 16-ot), amit szabadon elkélthet tulaj-
donsagaira.
2. A jatékos minden tulajdonsagra dob 2d/2-.

Minden alaptulajdonsagpont meghatarozza a tulajdonsaghoz tartozé moédositot is. Ezt az 1.1. tablazat tartalmazza.

Szarmaztatott tulajdonsagok

A szarmaztatott tulajdonsagok neviikbdl adédédan az alaptulajdonsagokbol szarmaztathatéak. A szarmaztatott tulaj-
donsagok némelyikének két fajta értéke van, mivel azok szoros kapcsolatban allnak a karakter aktudlis allapotaval.

» Fajdalomtiirés: ERO+EGS+AKA alapi. Két értéke van: maximalis és aktualis. Ha sériilés éri a karaktert, az aktudlis
érték lecsokken a maximalisrél, amit késobb pihenéssel, gyogyulassal visszaszerezhet. Ha az aktudlis érték Ora
csokken, a karakter elajul.

» Varazsellenallas: AKA+OKS alapu. Ez segit a karakternek az ellene hasznalt varazslatok hatasanak semlegesitésé-
ben. Az értékhez hozzaadddik egy harmadik tulajdonsag is, attol fliiggéen, hogy milyen fajta varazslattal céloztak
meg.

» Kezdeményezés: UGY+SZE alapu. Harcban, a kezdeményezés dobasnak ez az alapja.

1.3. Képzettségek

A karakter tudasanak szintméroi a képzettségei. Minden képzettségnek két tulajdonsagbdl all6 alapja, és szintje van.
Szintkorlat nincs, de a képzettségek tovabbfejlesztése egyre bonyolultabb. Példa képzettségeket a 1.2. tablazat tar-
talmaz, de természetesen a meséld, illetve vele egytitt a jatékosok is kitalalhatnak tjakat, nem beszélve a vilagok
leirasaiban talalhatokrol, amik szintén felhasznalhatok.

A képzettségek kozott lehetnek atfedések, igy egy képzettség hidnya esetén hasznalhaté egy masik, hasonlé kép-
zettség is, am ekkor a szintnek csak a fele szamit a dobasba.

A példaképzettségeket az 1.2. tablazatban soroltuk fel. Az 6sszevont képzettségeket / jellel valasztottuk el, ami
kozil egy képzettségként csak az egyiket hasznalhatjuk - pl. ha valaki tud tancolni, akkor még nem biztos, hogy jol
alkalmazhat6 barzongoristanak (zene/tanc).

Megj.: a fegyveres képzettségek fegyverkategorianként vannak felosztva (pl. kis méretii szaro6fegyverek, vagy
éppenséggel konnyud géppisztoly), amit a Fegyverek és felszerelések kiegészitében lehet megtalalni.

Néhany képzettség nem olyan egyszerd, hogy egykét szoban meg lehessen érteni. Epp ezért alljon itt a bonyolultak
koziil néhany kidolgozott:
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Altalanos szerepjaték barmilyen helyszinre

Akrobatika

Kecsességet igényld feladatoknal (pl. ugras, kuszas),
ahol a cél a karakter testi adottsadgainak kiaknazasa.
Nyaktoro esetekben a mesél6 felszolitja a karaktert a
dobasra. Hianya esetén hasznalhat6 a Mozgasmiivészet
is.

Felismerés

A Felismerés képzettség veszély és mas, szokatlan hely-
zetek felismerésére hasznalhat6. A mesél6 felszolitasa-
ra kell dobni.

Gyogyitas

Dupla OKS alapt, mivel az AKA itt nem helyettesiti
a mas jatékokban megszokott bolcsességet. Az egyik
OKS maga a sebkotozési technika, a masik a segédesz-
kozok felhasznalasa: gyogyfl, gyogytea, gyogyszer :-.
Ha a karakter szamara ismeretlen helyre (vilagba) kertil,
amasodikat mar nem hasznalhatja fel, mivel nem isme-
ri az ottani gyégyaszati modszereket, lehetoségeket.
Reakcio

A reakci6 képzetleniil is hasznalhaté. Feladata az Akci-
opontok (Id. harc) meghatarozasa.

Mozgasmiivészet

A mozgasmuvészet az akrobatika kifinomult valtozata.
Ezzel a képzettséggel lehet egyszerre tobb fajta moz-
gast is végezni (pl. lovaglas koézben ijjal célozni, két
fegyvert egyszerre forgatni). Ezt nem lehet potolni az
Akrobatika képzettséggel.

Miveltség

A miveltség azt mudatja, hogy a karakter mennyire
van elméleti tudas birtokaban. Bar ezzel a képzettséggel
nem fog magatol elkezdeni intarzias ladikokat készite-
ni, de konyvtarban gyorsabban taldl a témahoz passzo-
16 konyvet, vagy megallja a helyét egy ladikokészitési
szimpo6ziumon. A kaland hatteréhez sziikséges torté-
nelmi, irodalmi, mivészeti, vagy nyelvi ismereteit is is-
merheti, sikeres probaval (a mesélé felszolitasara sike-
res dobas esetén megtudhatja az oda passzol6 ismere-
tet).

Nyelvtudas

Mindenki tud beszélni az anyanyelvén, am irni-olvasni
mar tanulni kell. Az els6 szinten mar tirhet6en beszél
konyhanyelven a karakter, de teljesen megértetni ma-
gat csak masodik szinten tudja. A harmadik szinten
mar tud valamelyest irni-olvasni, és mar jol beszéli a
nyelvet. Az 6todik szinten mar a legtobb nyelvi formu-
lat kittinéen hasznalja, és valasztékosan beszél. Minden
karakter az anyanyelvére +2 moédositot kap (tehat a 3.
szinthez csak az 1. szinthez sziikséges FP-t kell elkol-
tenie).

Orvtamadas

A karakter
Megnevezés megjegyzés n/a/m Alap
Harci képzettségek — —
Akrobatika 1/0/4 UGY+AKA
Felismerés meglepetés ellen 1/0/1 OKS+UGY
Reakcio kezdemény és APk 1/0/4 UGY+EGS
Mozgasmuvészet cselekedetek 6sszevonasa 4/4/8 UGY+AKA
Vakharc 2 szintenként -1 levonas 1/4/6 UGY+AKA
Orvtamadas meglepetéshez kell 1/2/6 UGY+AKA
Magia (1d. Természetfolotti) 5/4/6 —
Alkimia 2/4/6 OKS+UGY
Blivolés +ellenallas: AKA 2/2/5 OKSHUGY
Elemi 2/3/5 OKS+UGY
Ellenméagia 3/2/6 OKS+HUGY
Eleterd tellenallas: EGS 1/3/5 OKS+HUGY
1lazi6 +ellenallas: OKS 2/2/5 OKS+UGY
Térmagia +ellenallas: SZE 2/3/7 OKS+UGY
Természeti 1/2/4 OKS+UGY
Valtoztatas +ellenallas: SZE 2/4/6 OKS+UGY
Pszionika (1d. Természetfolotti) 4/1/6 —
Telepatia +ellenallas: AKA 1/1/6 UGY+AKA
Pszichokinézis +ellenallas: AKA 1/1/6 UGY+AKA
ESP +ellenallas: AKA 1/1/6 UGY+AKA
Pszichodinamika +ellenallas: AKA 1/1/6 UGY+AKA
Teleportalas +ellenallas: AKA 1/1/6 UGY+AKA
Szakértelmek = =
Csomokotés 1/0/3 OKS+UGY
Javitas 1/1/3 OKS+UGY
Kovetés/nyomolvasas 2/3/5 OKS+HUGY
Lovaglas/vezetés 1/2/4 OKSHUGY
Maszas 1/0/3 UGY+AKA
Tolvajlas/szerencsejaték egy szakteriilet 1/1/4 OKS+UGY
Talélés 1/2/3 UGY+AKA
Tudomanyok — —
Gyogyitas 2/2/4  2xOKS
Tllem 1/2/6 OKS+AKA
Muveltség 2/2/5 2x0KS
Nyelvtudas beszéd, iras, olvasas 1/3/5 2x0KS
Tanitas 1/1/2 2x0KS
Zene/tanc 1/2/4 2xUGY

1.2. tablazat:

képzettségek

Az orvtamadas képzettséggel lehet lesbdl, varatlanul meglepni az ellenfelet. Sikeres Orvtamadas - Felismerés el-
lenproba esetén az aldozat nem figyel fel az elsé tamadasra, igy az tigyességbdl szarmazo modositéi elvesznek.

Igen Konnyl Szerepjaték — Alapmodul
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A karakter Altalanos szerepjaték barmilyen helyszinre

Az orvtamadas automatikusan sikeriil, ha az ellenfél barmilyen oknal fogva nem tudja felismerni a tamadast (pl.
lefogtak, ajult).

Az orvtamadas sebzésnél is hasznalhat6. Sikeres orvtamadas esetén a fegyver méretébdl és a sebzésmabdositébol
adodé pontok duplan szamitanak.

Természetesen minden a mesélén mulik - igy az itt ki nem dolgozott, vagy akar a mar kifejtett képességek 0sszes
részlete. Tehat ne csodalkozz, ha egy mesélé nem engedi meg a nagy gonddal felépitett kis triikkjeidet.

1.4. Fejlodés

A karakter a kalandok soran ujabb és tjabb ismeretekre tehet szert. Ennek fokmérdje a fejlédés. Ezért a fejlédés
szempontjabol is fontos mérni a karakter ismereteit.

A tudast két szammal jellemezhetjik: a legfontosabb a szint, a masik a képzettséghez tarto-
z6 Fejlodési Pontok, bar a szint ez ut6ébbi alapjan szamolodik ki (1d. 1.3. tablazat). Ha gondjaid |Szint FP Szint FP
adodnak a tovabbi szintekkel, akkor észreveheted, hogy a ketté hatvanysora, és kiszamithat6

1 1 7 64
a
2 2 8 128
_ oszint -1
Fp =2 3 4 9 256

képlettel. Minden képzettséghez tartozik még egy szamharmas, a nehézség, alapszint és mes- & . Nl

terszint értéke: 5 16 11 1024
6 32 12 2048

» Nehézség: egyes képzettségek fejlodése lassabb. Egy szintnyi fejlédéshez tobb tapasztalat-
ra, gyakorlatra van sziikség. Ezt a Nehézséggel valositottuk meg. A Nehézség FP szorzoként 1.3, tablazat: fejlédés
mukodik, tehat pl. egy 2-es nehézségu képzettség fejlesztéséhez kétszer annyi FP sziiksé-
ges.

» Alapszint: az a szint, amikorra mar atlatja a képzettség alaplehetdségeit, és egyéni gyakorlattal is tudja fejleszteni
tudasat.

» Mesterszint: a karakter a képzettségben mar olyan magasra jutott, hogy nem sziikséges a tovabbiakban nagyobb
tudastak utmutatasa.

fgy a fejlédés harom részre bonthato:

» Alapszint eléréséig: a karakter mar képes haszndlni a képzettségét, de sajat maga nem tudja fejleszteni. Ehhez
utmutatasra van sziiksége, pl. egy jo konyv, vagy egy mester. Szintlépéshez mester sziikséges.

» Alapszintt6l mesterszint eléréséig: a karakter mar tudja fejleszteni képzettségét, de szintet még csak mester
segitségével tud novelni.

» A mesterszint elérésétol: mar nem sziikséges mesterhez mennie, hiszen teljesen atlatja sajat maga lehet6ségeit a
képzettségben.

A szintekhez sziikséges FPket tanulassal, vagy a képzettség hasznalataval lehet szerezni, és a jatékmester osztja,
rendszerint egy jatékalkalom végén.

Pl a karakter felveszi a lovaglds képzettséget, ami 1/2/4-es, 2X0GY alapu. Ez azt jelenti, hogy a mdsodik szint
eléréséig csak a mesterrel gyakorolva kap FP+ a karakter, 3. szinttol mar lovagldsért is jar az FP, és a negyedik
szint elérése utdn mdr automatikusan megkapja a kévetkezo szintet a karakter, ha dsszegytilt a megfeleld szdamu
FP.

Karakteralkotaskor 20 + OKS + UGY FP- lehet elosztani.

Tanulas

Barki barmelyik képzettséget megtanulhatja, ha van egy tanar, akinek képzettségszintje legalabb kettovel nagyobb,
mint a tanul6é (Uj képzettség felvételekor ez utdbbi érték nulla), és a tanar mar elérte a mesterfokot. Ezutan Tanitas
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Altalanos szerepjaték barmilyen helyszinre A karakter és kornyezete

- képzettség ellenprobat kell dobniuk. Ha a tanar nyert, akkor maximum a sikerek szamanak megfelel6 FPnyi tudast
atadhat a tanar a didknak hetente. Ezt minden héten meg kell ismételni.

A mesterfok eléréséig uj szintre csak mesternél lehet 1épni. Ez azt is jelenti, hogy ha egy képzettség FPje elérte a
kovetkez6 szinthez sziikséges értéket, tovabbi FPket mar csak mestert6l kaphat. Az 4j szint eléréséhez ugyanis annyi
FP-t kell gytjtenie ily médon, ahanyadik szintre 1épne a képzettség. Persze, a nehézséget is bele kell szamolni.

2. fejezet: A karakter és kornyezete

E fejezetben irtuk le a karakter masokkal valé kolcsénhatasait, illetve annak masokra is haté eredményeit. Ha valéban
jatszani szeretnél, akkor szintén nagyon fontos ismerned ezeket a szabalyokat.

2.1. Felszerelés

A felszerelés egy altalanos szerepjaték leiras megfoghatatlan részei kozé tartozik, hiszen nincs meghatarozott vilag,
kornyezet. Az atfogé fegyver, pancél, pajzs és felszerelés tablazatot ezért egy kiilon kiegészitében, a Fegyverek és
Felszerelések modulban targyaljuk.

todo: azért néhany maradando dolgot, mint pl. tor, parittya, bot, hatizsak stb. illene ide rakni.

2.2. Probak

A karakter sokszor keriil nehéz helyzetbe, de nem jon zavarba: kiprébalja, mennyire jo. Két fajta proba létezik: a
képzettségproba, amikor egy tanult szakértelmet probal a karakter felhasznalni, illetve a tulajdonsagpréba, mikor
nem ismereteket, hanem a karakter velesziiletett képességeit kell kamatoztatni.

Tulajdonsagprobak

Van ugy, hogy a karakter egy, pusztan egy tulajdonsagat igényl6 feladatot szeretne elvégezni. Ekkor kell tulajdonsagp-
robat dobni. A tulajdonsagpréba nagyon egyszert: 2d/2-vel a tulajdonsag ala kell dobni. A dupla hatos és a dupla
egyes természetesen sikertelenségnek szamit.

Képzettségprobak

A képzettségprobak akkor valnak sziikségessé, mikor olyan bonyolultsagu feladat elé all a karakter, ahol egy képzett-
ségét kell hasznalnia.

» Egyszert proba: Akkor kell dobni, ha egy probahoz kotott cselekvést akar végrehajtani a
karakter. A mesél6 meghataroz egy célszamot, amit meg kell dobnia a karakternek. Az ide
vonatkozo6 egyenlet:

Célszam Megnevezés

6 Rutinmunka

. p , . . P 9 E i
Képzettség (tulajdonsagok + szint) + 1d >= célszam gyszert

12 Konnyu
A célszam pedig 6-27-g terjedhet (1d.: 2.1. tablazat). 15
» Ellenproba: Akkor kell dobni, ha a karakter egy masik karakter ellenében akar cselekedni
(pl. szkanderezés). Ekkor minkdét fél dob a képzettségére (mint egyszerd probanal), majd
a két értéket 6sszehasonlitjak. Akié kisebb, az dobhat még egy kockat, amit hozzaadhat az
eddigi eredményéhez. Ha még igy is kevesebb az értéke, akkor a nagyobb eredményt dobd 24 Kozel lehetetlen
karakter nyert, és a két érték kiillonbsége szamu sikert konyvelhet el. Ellenkez6 esetben (ti. 27 Reménytelen
mikor a modositott érték nagyobb vagy egyenld, mint az el6zdleg nagyobb dobas) a kiizd6
felek nem birnak egymassal, &m az eredetileg nagyobbat dob6 karakter elényhoz jut (pl.
a mellékhatas érvényesiil, vagy a kovetkez6é tamadasban kihasznalhatja az elénydsebb
poziciobol szarmazoé elényoket).

Kozepes
18 Nehéz

21 Nagyon nehéz

2.1. tablazat: egyszeru
proba
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Vannak olyan prébak is, amikor a felek nem ugyanarra a képzettségre dobnak, pl. Kévetés: ilyenkor az ellenfél
a Lerazast, vagy rosszabb esetben Felismerés képzettségét kell hasznalnia.

A nyilvanos ellenproba azt jelenti, hogy a karakter nem egy, hanem t6bb karakter ellenében cselekszik. Ilyenkor
minden fél dob, és a cselekvé dobasat hasonlitjuk 6ssze az dsszes tébbi dobassal, mintha kiilonkiilén dobtak volna
ellenprobat.

Barmilyen képzettségprobahoz hozza lehet adni egy szerencse kockat is: minden szituaci6 alatt a karakter SZE érté-
kének megfelel6 szamu kockat igénybe lehet venni. Tehat, ha 5-0s a szerencséd, egy szituacidban 5 szerencse kockad
van. A szituaciok kiilonvalasztasa a mesélo feladata, de altalanossagban elmondhaté, hogy ha egy cselekvéssor befe-
jezodik, akkor 0j szituacio kezdddik. Példaul a kocsmai verekedés egy szituacio, de mikor megérkezik a varosi 6rség,
az mar egy masik.

Az elhasznalt szerencse kockak szama nem befolyasolja a SZE tulajdonsagodat. Természetesen, ha a mesél6 ugy
dont, hogy nincs SZE tulajdonsag, akkor ez a lehet6ség nem adott.

2.3. Harc

Amikor véget ér a szerepjaték, és eljon a harc ideje, a jaték folyama megvaltozik, és minden lépést szigoruan rogzitett
szabalyok szerint kell lejatszani. Ez természetesen nem azt jelenti, hogy nem térhettek el ezektdl a szabalyoktol, csak
ha valamiben megallapodtatok, akkor azt kovetkezetesen tartsatok be.

Harcban az id6t fazisokban mérjiik. Egy fazis 12 masodpercnek felel meg, ami id6 alatt a harcban all6 felek megha-
tarozott szamu cselekedetet hajthatnak végre, az Akciépontjaik (AP) elkoltésével. Ha egy cselekedet tobb AP-t igényel,
mint amennyi rendelkezésre all egy fazis alatt, akkor a cselekedet folytatodik a kovetkezo fazisban.

Egy fazis lefolyasa:

» kezdemény dobasa: Ez valgjaban nem azt jelenti, hogy ki jon el6ébb, hanem azt, hogy a karakternek mekkora
befolyasa van a fazisban tortént események folott. Mas kifejezéssel élve az elobb cselekvés joga. A kezdeményezés
aKezdeményezés szarmaztatott tulajdonsaggal végzett nyilvanos ellenproba. Holtverseny esetén szegmenskockat
dobnak. Id-vel addig dob mindegyik fél, amig a pontos sorrend fel nem all.

» cselekvés: A harcol6 felek a kezdeményezés sorrendjében (a legmagasabbtol a legalacsonyabbig) végrehajthatjak a
fazisukat. Fontos, hogy bar a fazis végrehajtasa kozben lehet korrigalni (pl. kidertilhet, hogy térrel nem sokra megy
a jatékos, és el6huzhat egy buzoganyt), de egymas cselekedeteit nem vehetik figyelembe. J6 modszer az is, hogy
minden harcol6 fél elére bejelenti a kezdeményezés forditott sorrendjében, hogy mit fog tenni, igy elejét vehetjiik
a vitaknak.

Azonban reagalhat a tamadasra a megtamadott karakter, a még fel nem hasznalt Akcidépontjai ellenében.

Ezt kell ismételgetni a harc végéig.
Az egy fazisban felhasznalhato6 APk szamat a Reakcié képzettség értéke adja meg. Bizonyos harci iskoldk tanitjak
a Mozgasmiivészet szakértelmet is, aminek értéke megadja, hogy egy fazisban hany AP-t felhasznalva hajthatunk
végre parhuzamosan egyszerre két cselekedetet.
Alima UGY -e 4-es, EGS-e 3-as. Felvette 3. szinten a Reakcid, valamint 1-es szinten a Mozgdsmiivészet képzettsége-
ket. Igy Reakcidja 10-es, mig mozgdsmiivészete 8. Ez azt jelenti, hogy tiz pontot kolthet el egy fdzisban cselekedetre,
amibdl akdr nyolc pontot is felhaszndlhat egyszerre két cselekedet végrehajtasdra. Példaul kivarhatja az ellenfél
tamadadsat, és védekezés kozben (ami tegyiik fel, 2 pontot emészt fel), ugyanazt az AP szeletet haszndlva (pl. négy
pontért) ellentamadhat, ami Alimdnak nem hat, hanem csak négy AP-dba keriil.

A fazis végéig félretehetiink APket esetleges tamadasok haritasara, vagy egy mas karakter cselekedete utanra tarto-
gatni. A fazis végéig megmaradt APk (maximum az 6sszes AP harmada) atvihetdk a kovetkez6 fazisra.

Cselekedetek

Két fajta cselekedetet kiilonboztetiink meg: az egyik az egyszeri, mikor nincs tul sok alternativa, egyszerten végre
lehet hajtani, és az 6sszetett, ami inkabb taktikdzason alapul.
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Egyszeri cselekedetek

Tamadas: Egy tamadast lehet intézni egy vagy tobb ellen-

; R . helyzet modosité megjegyzés
féllel szemben. A cselekedet AP igényét a fegyver Tama- —— - —— -
dasi Sebességmabdosito (TS) értéke hatarozza meg. Moz- hdtulrol 3 meglepetés/orviamadas dobas kell
gasmiivészettel kombindlva két timadas 6sszevonhato, |fellrl +2
tehat két tort forgatva (aminek az AP-ja 1) a két tamadas |alulrol/fekve 2
csak 1 pontot igényel (hiszen a két tamadas egyszerre | po.o. . 3
torténik). A tdmadast a fegyver Tamadasi Hatékonysaga o
; . B B B , i dulakodas kozben 3
(TH) befolyasolja. Kézelharc esetén lehet tamadasra ta-
madassal valaszolni: ilyenkor az timadott sikeresen, aki |‘atatan +6
a nagyobbat dobta. meglepetésbdl +2
Haritas (koézelharc): Egy tamadast lehet haritani vele. |adott testrészre 4 -6
Ilyenkor a Védekezési értékbe beleszamit a védekezés- Jétfontosségt szervre 3 <2 sebzés

re hasznalt fegyver vagy pajzs Védekezési Hatékonysa-
ga (VH-a). A cselekedet AP igényét a fegyver vagy pajzs 2.2. tablazat: tamadas modositok
Védekezési Sebességmodositoja (VS) hatarozza meg, és

fel lehet haszndlni a félretett APkat. Mozgasmiivészet haszndalataval két kiilon végzett haritas vagy tamadas ossze-
vonhat6, mar ha nem ugyanazzal a testrésszel és fegyverrel vagy pajzzsal tAmadunk vagy haritunk mindkét alka-
lommal.

Kitérés (kozelharc): Egy tamadas eldl lehet kitérni. Ekkor a Védekezési értékhez még egy kockat dobhatunk. A
cselekedet AP igénye megegyezik a tamadas AP igényével, és fel lehet haszndlni a védekezésre félretett AP-kat. A
Mozgasmuvészetet nem lehet kihasznalni.

Megragadas (kozelharc): Az ellenfelet lehet vele megragadni. Sikeres megragadas utan az ellenfelet lefogni, foj-
togatni, eldobni, vagy tamadni lehet. Ugyanezt a cselekedetet fel lehet haszndlni az ellenfél fegyverének megraga-
dasara is. A sikerhez egy Megragadas/Szabadulas ellenprébat kell dobni, atlétika, verekedés, vagy harcmiivészeti
szakértelmekkel. Siker esetén mindkét fél elszenvedi a dulakodasbol szarmazé negativ modositdkat. A tamadas 2
AP+t igényel, és nem lehet kihasznalni vele a Mozgasmuivészetet.

Mozgas: Pontonként egy métert lehet megtenni. Minimalisan 2 AP-t el kell ra kolteni, még ha nem is mozgunk
annyit.

Futas: Pontonként maximum két métert lehet megtenni. Futaskor viselni kell az abb6l szarmaz6 negativ médosito-
kat. Minimadlisan 4 AP koltendé ra.

Hajitas (tavolsagi harc): Hajitofegyvert lehet vele hasznalni. A targy mérete és tomege megfelel6 kell legyen. Ez
tavolsagi tamadasnak mindsiil, de lehet ellene védekezni a kozelharchan hasznalt kitéréssel.

Egyéb cselekedetek: Nincs itt minden felsorolva. Az itt fel nem tiintetett cselekedetek megoldasat a Jatékmesterre
bizzuk. Az AP koltségre az az alapelv, hogy 1 pont a konnyd, 2 pont az atlagos, és 3 pont a faraszto, vagy nehéz
cselekedet.

Osszetett cselekedetek
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» Célzas: Minden egyes célzasra koltott AP a Tamadasi értéket

o ) helyzet modosité megjegyzés
noveli, maximum -+3-mal. - -
» Fedezékbe ugras: Robbandas és mas teriiletre hat6 tdmadas mozdulatlan 3 kozelhare, tehetetlen célpont
eldl lehet vele megmenekiilni. Atlétika képzettségprobat kell — |instabil 3 csak kozelharcral
dobni a tavolsagi médosito (1d. 2.4. tablazat) ellen. Siker ese- |dulakodas kozben 3
tén sikertlt talalni fedezéket, ami jobb esetben a teriileten |¢vamatosan mozog o véletlenszertien tancol
kiviil van, rosszabb esetben (amennyiben az el6bbi nem le- fut 3
u
hetséges) sikertilt fedezékbe ugrani, ami csokkenti a sebzést.
> Fegyverrantas: A fegyver el6kapésa 2 AP igényel, de gyor- |Cikk-cakkban fut +4
san is el6 lehet rantani AP elkoltése nélkil, bar akkor az elsg |rohan 2
tamadas (ami kotelezéen a fegyverrantast kell kovessen) 2 |kissé takart +1 egykét testrésze nem latszik
tamadasi modositot szenved. félig takart 43
» Fojtas: Ha mar lefogtuk az ellenfelet, lehet fojtogatni. Ehhez
. . Lo, o, nagyrészt takart +5 csak egy-két testrésze latszik
két kézre, két labra, vagy egy karra van sziikség. Ilyenkor a

megragadasbol szarmazo6 negativ modositok nem érvénye- 2.3. tablazat:
sek. A fojtas AP igénye 3 pont, és minden egyes fojtaskor
1d sebzést okozhatunk, ami ellen csak specialisan fojtas elleni pancél segit.

» Gancs: Csak kiteszed a labad, és mar borul is az ellenfél. Sikeres pusztakezes tamadaskor a foldre bukik az ellenfél,
aki kénytelen lesz elszenvedni az ebbdl ad6dé modositokat.

» Lefegyverzés: Sikeres tamadas esetén sebzés helyett ki lehet {itni az ellenfél kezébdl a fegyvert. Ehhez annyi
sebesiilés pont sziikséges, amekkora a fegyver mérete és az ellenfél ERO bénuszanak osszege.

» Mozgas: A harc kozbeni teriiletvaltoztatast jelenti. AP-nként ERO+EGS felét lehet megtenni méterben.

» Roham: Roham esetén +3 tdmadast, de 2 sebzést kapunk, hiszen nem nézziik, hogy hova, csak azt, hogy mit.

» Szabadulas: Fizikai szoritasbol, fojtasbol, csapdakbol (halo, kotél) vald szabadulas. A megfelel6 képzettség (atlétika,
pusztakezes, kozelharci, vagy harcmtvészet) probajara van sziikség. Harcmiivészet esetén figyelembe lehet venni
a harcnivészeti g szabadulas modositéjat.

Védekezési modositok

Harci cselekedetek végrehajtasa

Minden harci esemény tAmadasbol, védekezésbdl, valamint sebzésbdl all.

max. tavolsag feladat érték sebzés| Ilyenkor a tamad6 Tamadasi értékét kell 0sszevetni a védekez6 Védeke-
) - . | zési értékével. Ha a Tamadasi érték nagyobb, akkor a tamadas sikeres
kozvetlen kozel konnyd 6  maximalis i o i i )
volt, és a két érték kiillonbsége (a sikerek szama) a sebzés alapja.
hatotav/4 kozepes 9
hatotav/2 nehéz 12
hatétav nagyon nehéz 15
hatotav x 2 kozel lehetetlen 18 fele

2.4. tablazat: Tavolsagi moédositok

Tamadas
Pusztakezes, kozelharc és hajitofegyverek esetén:
TE = fegyver harci képzettség + fegyver TH + tamadasi modositok +ERO boénusz + 1d

Lofegyvereknél pedig:

TE = fegyver harci képzettség + fegyver TH + tamadési modositok + 1d

mivel ott nem szamit az ERO bonusz. A timadasi modositokat 1d. 2.2. tablazat.
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Védekezés

Pusztakezes, kozelharci, vagy hajito6fegyveres tdmadas ellen:

VE = fajdalomtiirés + védekezés modositok + UGY bénusz + 1d

Haritas esetén:

VE =fegyver/pajzs harci képzettség + fegyver/pajzs VH + védekezés modositok +UGY bonusz + 1d

Lofegyveres harcban pedig:

VE = tavolsagi modositok + védekezési modositok —-ERO bonusz
ahol a tavolsagi modositokat a 2.4. tablazat adja meg, a védekezés mddositok pedig a 2.3. tablazat-ban talalhat6ak.
Haritasndl a véd6 hatranyban van a tamadoval szemben, féleg a fegyverek méretébol adododan:

Hatranyban 1év6 fegyver/pajzs VH5a: VH -3 x méretkiilonbség

Sebzés

Minden sikeres tamadas utan sebzést dobhatunk:

sebzés =méret + sebzésmodositd

+1 sebzésmoddosité minden hatodik siker utan jar.

A pancélok képesek elnyelni a tAmadast: ezt hivjuk Sebzésfelfogasnak (SF). Minden fazisban megadott szamu seb-
zést tud elnyelni a pancél, azon feliil nem hatékony. Példaul, ha 6 pontot tud elnyelni egy pancél, és a fazisban mar
kapott harom térszurast (az egyik 2, a tobbi 1 pontos, tehat 4 pontot), és utana egy pallos 5 pontot sebez, akkor a
pancél még felfog 2 pontnyi sebzést, de a toébbi 3 mar sebesiilést okoz.

sebesiilés = sebzés -SF, 0-ig

A sebesiilések a fajdalomtiirés képzettséget csokkentik. Ha ennek értéke nullara csokken, a karakter harcképtelen
lesz.

2.4. Sebesiilések

Ha valaki sebesiilést szenvedett, akkor csak pihenéssel és a gydgyitas képzettséggel szerezheti vissza fajdalomtirés
pontjait. Ez a jaték nem o6ldoklésre sziiletett, hanem arra, hogy jol érezziik magunkat. Ezért, ha Ora csokken fajda-
lomtiirés pontjaink szama, csak elajulunk. Persze, ha valaki fejére egy két tonnds készikla esik, nem tissza meg ilyen
konnyen: akkor bizony magyarazhatjuk: “Jim, he’s did.” (bocs a délies kiejtés-irasért).

3. fejezet: Jatékosok

Ez a fejezet kifejezetten a kezdd jatékosoknak irédott, hogy konnyen megbaratkozhassanak a szerepjatékkal, és élve-
zetes kalandokon mehessenek keresztiil. A fejezetet érdemes elolvasni a meséloknek is, hiszen nekik hatvanyozottan
tobb dolguk van a nem jatékos karakterek eljatszasakor.

3.1. Hogyan jatsszunk?

A szerepjaték a meséld és a jatékosok kozti beszélgetésbdl all. Tehat nem Kkell eljatszani, amit a karakteriink tesz.
Am mindent meg kell tenni, hogy ne énmagunkat, hanem karakteriinket alakitsuk. Persze a legfontosabb szabaly,
hogy jol érezziik magunkat. Ez természetesen nem csak magunkra, hanem a tobbiekre is vonatkozik. Az alabbiakban
0sszegyujtottiink néhany olyan dolgot, amire érdemes figyelni a jaték kozben:
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» Karakteren kiviil és beliil: mikor jatszunk, minden megnyilatkozasunk a karakteriinké, és mas karakterekhez szol.

Ha ez nem igy van (jatékos a jatékosnak, mesélének szo6lva), mindenképpen jelezziik. Ez feltételezi azt is, hogy jaték
koézben nem illik masrol beszélgetni (viccet mesélni, beszélgetni, stb.), hiszen a tébbiek nem biztos, hogy pont ezért
jottek el.

A karakter kijatszasa: ahogy mar fent szerepel, akkor élvezetes a szerepjaték, ha valoban ugy teszel, ahogy a
karaktered tenne. Persze, ez akkor a legegyszeribb, ha unalmas karakterrel jatszol. Am abban mi az élvezet?
A tapasztalt szerepjatékosok altalaban szeretnek bonyolultabb, egyes esetekben kiszamithatatlanabb karakterrel
jatszani. Tehat éld bele magad a karaktered bérébe!

Ne tapolj: a tapolas azt jelenti, hogy a jatékos mindent 6sszeharacsol (pénzt, hatalmat, eszkozoket, stb.) a karakte-
rének. Ne az alapjan alkosd és alakitsd a karakteredet, hogy hogyan tud nagyobbat iitni, tobb pénzt, varazstargyat,
vazallust, hatalmat keriteni. Koncentralj a szerepre. A legfontosabb, hogy a karakternek legyenek igazi gyenge
pontjai, és mind a jo, mind a rossz tulajdonsagai legyenek 6sszhangban! Masrészt karakter igy lehet, hogy sokkal
erésebb lesz, mint a tobbiek. Legalabbis azt hiszi, és ugyanezt hiszik a tobbiek is. Ez pedig alaposan el tudja ron-
tani a tobbiek kedvét. SOt, a tapolas ellensulyozasa miatt lehet, hogy egyszerre csak a nagyobb ligaban talaljatok

magatokat, ahol lehet, hogy a te karaktered valahogy megussza, a tobbiek semmiképpen.

3.2. Példajaték

Péntek este 6sszegyult a tarsasag, hogy tovabb jatssza az IKSZ kampanyt. Tibi mesél, Gyuri, Peti és Evi pedig jatékosok.
A torténet egy alternativ jovoben jatszédik, ahol a tarsadalom fejlettsége kozépkori szintre esett vissza. Gyuri Albarah-
t jatssza, a rettenthetetlen harcost, Peti Rufart, egy buzgé szereldt alakit, mig Evi pedig Alimat, egy pszionicistat. A
vilagrol annyit kell tudni, hogy a szerel6ket nagyon megbecsiilik, de a pszionicistakat tldozik. Ezért azok nem fedik

fel ebbéli tehetségiiket nyilvanosan.

Jelenleg épp kéborolnak varosroél varosra, megélhetést ke—
resve.

Tibi: Ahogy gyalogoltok, az egyik szikladomb mogil
egy varos bontakozik ki el6ttetek. Hegyes fakaro keritése
van, de a sarkokban kébastyakat, és azon 6roket lattok.
Néhany szélerémi és vizmelegité magasodik ki a varos-
bol. Jol lathato, hogy a zold terilet csak a varoson be-
lil helyezkedik el, bizonyara azt nagyon 6rzik. A kapukat
nyitva talaljatok.

Evi: gyorsan felveszem a karpereceimet, miel6tt még
megpillanthatndnak engem.

Gyuri: én pedig leellen6rzom, hogy a fegyvereim a he-
lyiikon vannak-e. Nem szeretnék ebbdl galibat.

Tibi: J61 van. Bementek a varosba?

Peti: De be am!

Tibi: J6, szépen besétaltok a varosba. Végigmérnek ti-
teket az Orok, de nem allitanak meg benneteket. Az ut
egyenesen a piactérre visz.

Peti: Keresek valakit, aki tiszta vizet tud adni.

Tibi: El6veszed a muiszered?

Peti:Nem merem elévenni a dragabbikat, csak azt, amit
a dombokban talaltunk.

Tibi: Eléd all egy vizarus, és elkezdi kinalni a portéka-
jat. (Elvaltoztatott hangon:) - Gyere, gyere, idegen! Télem
vegyél vizet, ndlam a legolcsobb!

Peti: Namutasd csak! El6veszem a muiszert. Mit mutat?

Tibi: Kerreg. A mutatéja nem mozdul.

Peti: Megpockolom. Mi a hibaja?
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Tibi: Probald megjavitani. Dobj javitasra.

Rufar javitdsa 3-as, OKS-a 4-es. A javitas képzettség
2xXOKS alapu. Dob egy kettest. Az eredmény 13, amit Peti
el is mond.

Tibi: A feladat konny volt, elérted a 12 pontot. A mu-
tat6 forgo részébe egy homokszem kertilt, de konnyen ki-
szeded. Latod, hogy a viz nagyon szennyezett.

Peti: Elhajtom a kereskedot, keresek egy masikat.

Tibi: Ahogy félrelokod a keresked6t, az elkerekedett
szemekkel kezd bamulni Alimara. Majd ramutatva igy ki-
allt: -Boszorkany!

Gyuri: Miel6tt barmi torténhetne, Alima elé allok, és
nagyon szurésan nézek. Majd fennhangon megvadolom a
nyomorultat hazugsaggal.

Tibi: Tedd meg.

Gyuri: (hangosan) Mi okbdl hazudsz ilyeneket irném-
rol?

FEvi: (elmosolyodik) megsimogatom a hatat, hogy még
inkabb érezze ugy, hogy érdemes megvédenie.

Tibi: (a kereskedd hangjan) Ismerem ezeket az éksze-
reket! A pszionikus nem fedezhet6 fel, ha hordja ezeket!

Evi:Leveszem a karpereceket, és leszérom a foldre. Fel-
huzok egy tudati pajzsot.

Tibi: J6. Dobj.

Alima telepatidja 4-es, AKA-a 5-0s, OKS-a 3-as. A tele-
patia képesség AKA+OKS alapti. Evi dob egy kettest.

Evi: Szeretnék egy szerencse kockat hozzaadni a do-
bashoz.
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Evi Gjra dob, ezuttal négyest. Az eredmény 4 +5 +3 +
2 +4 =18, ami épp elegendd a nehéz préobahoz.

Tibi: Erzed, hogy probéalkoznak attérni a tudati pajzso-
don, de sorra huzédnak vissza a tudatok. Miutan az utol-
sO probalkozo is abbahagyta, megérzed, hogy egy nagyon
erds akarat porra zuzza a pajzsodat, de senki sem szol.
Mindannyian hallgatnak. A legerésebb tamadas 21-es volt,
tehat 3 pontot csokken a fajdalomtiirésed.

Evi: Még birom.

Gyuri: (fennhangon) Na, meg vagy elégedve?

Tibi: (a keresked6 hangjan) Bocsass meg rovidlatasom-
ért, holgyem! (megint a rendes hangjan) Azzal gyorsan el-
takarodik. Ahogy visszatér az élet a normalis kerékvagas-
ba, egy harcos kinézetu férfi Albarah vallara teszi a kezét.

Evi: Ezt én nem latom, mert épp szedem ossze a kar-
pereceimet, és megint felveszem.

Gyuri: Nem akarok tdmadoélag fellépni, de 6vatosan le-
sOprom a vallamrol a kezét, de felé fordulok, és baratilag
megkérdem, mit 6hajt.

Tibi: Ahogy felé fordulsz, felttinik magas, szallas al-
kata, és kopasz feje. Csak a feje bubjan van egy hosszu
fekete tincs. Bérmellényt és vaszonnadragot hord, olda-
lan kovacsolt kard. igy sz0l: (mély hangon) Jomagam El-
fer vagyok. Latom, nagyon szereted urnédet. Azt is latom,
hogy nagyon le vagytok rongyolédva. Gyertek, hadd hiv-
jalak meg benneteket egy ebédre!

Gyuri: Koszonjik a meghivast, szivesen elfogadjuk.

A tobbiek is helyesléen bolintanak.

Tibi: Egy nagyobb kalyibaba invitdl benneteket Elfer,
ahol az ajtot egy mocskos rongy helyettesiti. Bent étel-
szag csapja meg orrotokat. Ahogy szemetek megszokja a
sotétséget, észreveszitek, hogy a fogado tele van ebédld,
beszélget6 emberrel. Egy fehér kopenyes ember all elétek,
és megszolitja Elfert: - Mivel szolgalhatok, nemes uram?

(mély hangon) -ételt nekem és vendégeimnek. Meg adj
egy csondes zugot, ahol nem hallani a morajt.

Az emberke meghajol, és elvezet titeket egy ajtohoz.
El6vesz egy kulcsot a koténye zsebébdl, és kinyitja vele
az ajtot. Betessékel benneteket, majd tavozik, és megint
bezarja az ajtot.

Evi: Idegesen koriilnézek, masik kijaratot keresve.

Tibi: Azt nem latsz, csak Elfer szuro6s tekintetét. Dobj
AKA ellenallast!

Alima AKA+ja, mint mar kidertlt, 5-6s, OKS-a 3-as. Do-
bésa 4-es.

Evi: 17.

Tibi: Ez nem elég. Frzed, hogy vonz Elfer tekintete, és
nem tudsz el6le szabadulni. Majd megszélal:

- Erzem az er6t, ami fesziil benned. Latom, hogy mar
elég erds vagy, hogy megvédd magad. Ez kell nekem.
Szegddjetek hozzam, és nem jartok rosszul.

Peti: Mit kell tenniink?
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Tibi: (elmosolyodik)

- Szeretem a gyakorlatias embereket. ElImondom, mi a
probléma. Hajdanan volt itt egy nagy gazdasag, ahol min-
denfélét termeltek, ami kellett: szbjat, baranyt, kecskét,
disznot. Természetesen energiat is. Miutan a csalad meg-
gyengilt, feldaraboltak a gazdasagot sok kis részre. Kez-
detben mindenkinek volt részesedése az energiaterme-
1ésbol, de az elapr6zodas a termelés visszaesését jelentet-
te. Ezért az emberek elkezdtek versenyezni az energiater-
melésért. Egyre keményebbek lettek ezek a harcok, mig-
nem 6ldokléssé fajultak. Am a legrosszabbra csak nem-
rég fordult a dolog: a legnagyobbak elkezdték a kisebbek
aramtermelését szabotalni, elpusztitani. Nem latjak, hogy
ezzel az egész varos jovojét veszélyeztetik.

Benyit a fogadds, és hoz 6t megrakott talat, tele ba-
ranyhussal. Amint kiment, Elfer folytatja.

- En nem tehetek semmit, hisz minden 1épésemet figye-
lik. Most sziinetet tartanak a megfigyelésben, de higyjétek
el, nagy er6feszitésembe kertil, és mar nem tudom sokaig
fenntartani. De nem is pazarlom az id6t. Széval az a gya-
num, hogy van egy felbujtd, aki egymas ellen lazitja az
embereket. Kutassatok fel, és végezzetek vele! De vigyaz-
zatok, semmit sem tudok errdl a felbujtérél! Lehet, hogy
képes a természetfolottinek parancsolni. Azok a tudat-
rombolasok, amiket éreztél, nem csak a targyakbol adod-
tak. A pszionicistakat a nagyobb energiatermelék alkal-
mazzak. Van nekik hadseregiik is.

Peti: Es mennyit adnal azért, hogy megtisztitjuk a kor-
nyéket a 1azit6t6l?

Tibi: Fejenként 100 vaspénzt. Meg lovat.

Gyuri: Nekem tetszik.

Evi: En is benne vagyok.

Peti: J6, menjiunk neki!

Tibi: Koszonom. Kérlek, ezutan ne essen sz6 errol!

Evi: Akkor neki is latok az evésnek.

A tarsasag megeszi az ebédet, és elcsevegnek Elferrel,
avaros biréjaval. Kidertil, hogy Berikan a legjobb nevii bir-
tokos a kornyéken, és Elfer is azt javasolja, hogy ott pro-
baljanak munkat szerezni. Az ebédet megkoszonve el is
mennek a Berikan birtokra, ahol fel is veszik Albarah-t és
Alimat a foldekre, Rufart pedig az energia termeld gépek
javitasara. Néhany nap mulva kezd benniik kérvonalazéd-
ni, hogy milyen a gazdasag szerkezete, kik a vezetéi, és
ki lehet az a titkos felbujt6. Albarah és Alima mar vég-
zett az aznapi teenddkkel, és Rufart varjak a szallasukon,
hogy megbeszéljék, hogyan tovabb.

Fvi: Szerintem Rufarnak mar itt kéne lennie. Megpro-
balom a gondolati érzékelést Rufarral kapcsolatban. - Evi
dob, ezuttal egy hatost, és utana kettest. Az érzékelése
3-as, igy az érték (OKS+ AKA+ érzékelés +dobas) 19.

Tibi: Hirtelen atvaltassz Rufar érzékeibe, és éles fajda-
lom hasit a hatadba. Orditozast hallassz, de nem tudod
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kivenni, hisz Rufar gondolatai csakis a menekiilésen és Evi: (rémiilten kialltva) Albarah! Megolik Rufart! Meg
az értesitésetek koriil forog. kell menteniink!

4. fejezet: Meséloknek

A mesélés nem olyan egyszert feladat, mint amennyire el6szor latszik. Fel kell késziilnod abbo6l, amit mesélni szeretnél,
de ez ne azt jelentse, hogy vaskézzel uralkodsz a jatékosok cselekedetei folott. Menjenek arra, amerre jonak latszik
— lehet, hogy el6szor ugy latod, hogy tonkretették a vezérszaladat, de mig a kovetkezo6 alkalomra felkésziilsz, biztos,
hogy eszedbe jut, hogy lehet a kalandot frappansan folytatni.

Tehat legyen meg a kastély alaprajza, hol mi talalhato, az 6rok pozicidi, ébersége, legyenek elére elkészitett NJKk
(ne csak ellenség, doom-ozni szinte mar mindenki tud otthon is!), azoknak motivaciéi. Széval éljen a vilag (nem a
kaland, a vilag!), a kaland ilyen vilagban szinte magatél adédik.

Ne feledd, Te vagy a jatékosok szeme, fiile, esetleg a hatodik érzéke. Mindent gy adj eld, hogy ne legyen feliiletes,
de ne is talsagosan részletekbe bocsatkozoé. Elég annyi, amennyi informaciot te is megkapsz arroél, ami kozelében vagy.

Az NJKkat pedig ki is kell jatszani! Ugyanez érvényes a jatékosokra is! Nem csak azt, hogy ,OK, lefektetted az
inputodat”. Ez igy nem megy, maximum olyanoknal, akik az osztalyban a legszebb lanyba szerelmesek titokban. Ha
a lany NJK, és mind te, mind a jatékos fit, akkor sokkal nehezebb dolgotok van. Ha az NJK, és te is lany vagy, és
csak a jatékos fii, akkor dolj hatra, és élvezd, hogyan erélkodik szegény ;9 Tehat ez itt csak jaték, és semmi koze
sincs a valosaghoz, és még a vilag sem a valddi. Azért a jaték legyen igazi, tehat valoban jatsszatok, jatsszatok ki a
karaktereket. Nincs annal lehangoldbb, mint amikor a jatékos ,Odamegyek a polgarmesterhez” felkidltasara a mesélé
csak annyit mond, hogy ,,Ott vagytok a polgarmesternél”.

4.1. Jatékosok

Ne hagyd, hogy tdl sok mindent kizsaroljanak, kisirjanak bel6led a jatékosok. Nem a tapért kell jatszani, hanem az
élvezetért. Ha mar dontottél rosszul, 1d. kovetkez6 cim. Probald minél inkabb bevonni a jatékosokat a mesélésbe
(mondjak el részletesen, mit is csindlnak, vitatkoztasd 6ket egymassal), de vigyazz, harcban, és mas, gyors dontést
igényl6 kelyzetekben Kkertild ezeket a szituaciokat.

A jaték alatt a szerepjatékra, és ne a haverok vicceire figyeljetek. Ezek csak elrontjak a jatékot.

Violens vilagban van ugy, hogy tul violensek lesznek a jatékosok. Ha ezt szeretik, akkor jatsszanak Duke Nukem
deathmatch-t, de tartos szerepjatékra nem szamithatnak, mert gyorsan meghalnak. Ha mar megtudtak, hogy milyen
gyorsan meg lehet halni, akkor érdemes bevetni azt a médszert, hogy hatalmat, poziciét, csaladot, lakast, befolyasos,
hirneviikre kinosan vigyazé baratokat adsz nekik. Ezutan éreztesd veliik, hogy milyen gyorsan elveszthetik azokat.
Egyébként ilyenkor alkalmazd a Gibson-féle elméletet: ,Allj le a nyiizsgéssel, és mdr el is siillyedtél nyomtalanul: de
mozogj csak egy kicsivel gyorsabban a kelleténél, és mdris megtérted a feketepiac érzékeny feliileti fesziiltségét. Igy
vagy ugy de eltinsz...”.

4.2. Targyak, er6forrasok

Jegyezd meg, hogy amit adtal, azt el is veheted! Ha kideriil, hogy til nagy hatalmat adtél a keziikbe, ne habozz, vedd
el t6lik! A szent ereklyét lehet, hogy nem csak néhany mindenre elszant kalandozo6 keresi, hanem az az isten, aki
elvesztette! Ha egy titkos kutatélaboratéorium anyagait szerezték meg, a nyilvanossagra hozas el6tt deriiljon ki, hogy
jobb nekik, ha ezt inkabb eltitkoljak! Ha a magus belejott az aranycsinalasba, lassanként valtozzon vissza minden
kénko6vé! Tudasd veliik, hogy a szerencse forgandd!

4.3. FP osztas

Nem szabad, hogy elszaladjon a 16 a jatékosokkal, tehat ne osszunk tul sok FP-t. Azért keveset se, mert nem lesz meg
az orom. Javasolt a 4.1. tablazat.
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Jatékalkalmanként maximum 8-10 FP-t osszunk egy képzettség-
re. A tudast nem adjak ingyen. Viszont ha valaki nagy cselekedetet
hajtott végre szakértelem nélkiil, batran adjuk meg az els6 szintet.

(todo: tobb tippet)

Igen Konnyl Szerepjaték — Alapmodul
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FP  mikor
0 rutinmunka, sikertelen, de nem tanulsagos cselekedet
1 sikeres, vagy sikertelen, de tanulsagos cselekedet
2 hatékony, leleményes megoldas
3 nem csak hatékony, de roppant fontos cselekedet
4 aNagy Alom megval6suldsa

4.1. tablazat: FP osztas
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