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Eloszoé

A Kard és Magia harom fiizete kdzll ennek az elkészitése kerllt a legtobb idémbe és fejto-
résembe. A szabalygyljtemény és a Szornyek és Kincsek mar 2006 kézepén készen allt,
€s néhany kisebb hiba kijavitasatdl eltekintve azéta nem is valtozott érdemben. Jelen mun-
kanal azonban kénytelen voltam radébbenni, hogy milyen nehéz feladat dsszeallitani egy
meséléknek szant utmutatét gy, hogy tdmodr és olvasmanyos legyen, de tébbet nyujtson par
kdzhelyszerl tanacsnal. Sokkal kénnyebb dolog papirra vetni egy szabalyrendszert, mint
kozérthetbéen elmagyarazni, hogy miként és miért mikodik; ugyanigy kénnyebb dolog me-
sélni, mint a mesélésrél irni. Ugy vélem, hogy hazankban ez még senkinek sem sikeriilt —
szllettek jobb-rosszabb utmutatd cikkek (kdztlik sajnos tobb olyan is, amely inkabb artott,
mint hasznalt — és kiflirkészhetetlen okokbdl nagyon hatasosnak bizonyult), de hianyoztak az
Osszefoglald, a mesélést rendszerben targyald irasok.

A Mesélo6i Iranyelvek kisérletet tesz a hiany poétlasara, méghozza ugy, hogy a teljesen kez-
dék minden Iényeges informaciot megtalaljanak benne sajat kampanyuk elinditasahoz. Azok
szamara sem feltétlendl érdektelen, akik mar régota aktivan mesélnek: a flizet szemlélete
valoszinlleg eltér a korabban forgatott szabalykonyvekétdl, és tobb esetben vitaba szall ha-
zankban evidencianak szamité nézetekkel. A f6 cél mégsem a polémia, hanem elsésorban
olyan egyszer(i médszerek bemutatasa, amelyek megkonnyitik a kalandtervezést és a jaték-
vezetést. Kulon fejezet foglalkozik a Kard és Magia szabalyrendszerének elsésorban a me-
sél6re tartoz6 aspektusaival, egy masikban pedig a vilagtervezésrél — vagyis a kalandok hat-
teréll szolgald alternativ realitdas megalkotasanak kérdéseir6l — olvashat az érdekl6dé. A
flzetet két flggelék zarja, a telepllések és birodalmak iranyitdsahoz illeszkedd opcionalis
szabalyokkal és Otletgeneratorként hasznalhaté véletlen tablazatokkal.

Végul egy figyelmeztetés azoknak, akik most talalkoznak elészor a szerepjatékokkal: a me-
sélést egyaltalan nem lehet megtanulni, de egy kevés gyakorlassal nagyon egyszer( elsaja-
titani. A Mesél6i Iranyelvek tehat nem bemagolasra varé tudastar, hanem tovabbgondolas-
ra érdemes kiindulépont; utmutatd a sajat jatékod létrehozasara. Hogy az itt megadott ala-
pokrél milyen iranyban indulsz el — nos, azt mar a TE feladatod eldénteni. J6 utat!

Lux Gabor
Pécs, 2008. oktober

l. Mesélés

Kevés kétség férhet hozza, hogy a szerepjatékban

Jetseg fert oy a s: oar A mesélés alapjai
a mesél6 pozicidja a legfelelésségteljesebb. Hétrdl

hétre, alkalmanként tobb 6raig szérakoztatni egy
egész asztaltarsasagot nem kis dolog; ujat mutatni
nekik, rendre elkapraztatni vagy elgondolkodtatni
6ket embert probalod kihivas. Szerencsére a mesé-
Iés tudomanya kis gyakorlassal kdnnyedén elsaja-
tithatd, ennek a fejezetnek pedig pont az a célja,
hogy ebben a feladatban segitséget nydjtson. Nem
kell hozza mas, csak aktiv fantazia, jozan itélékeé-
pesség és egy jo adag ambicié. A kisebb hibakat
elfedi, ha a résztvevék 6sszességében jol éreztek
magukat — nem is beszélve arrél, hogy minden hiba
kikdszorilhetd. A kdvetkezékben ezért a hibak par
tipusara is szeretnék ravilagitani; olyanokra, ame-
lyeket magam is elkdvettem és elkdvetek.

Leirasok és az alternativ_realitds: a szerepjaték
Iényege parbeszéd a jatékosok és a meséld kdzott.
A vizuadlis segédeszkdzoktdl (abrak, alaprajzok, stb.)
eltekintve a jatékmenet teljesen élészdéban zajlik. A
Kard és Magia képzeletbeli realitasat (vilagat) a
mesélé leirasai keltik életre és népesitik be. O te-
remti meg a helyszineket, a szerepléket, a jatékos
karaktereket fenyeget6 veszélyeket és még sok
minden mast.

Vagyis: az, hogy a résztvevék hogyan ,latjak” a
vilagot, szinte teljesen a mesélétél fligg. Amirdl nem
tesz emlitést, arrél nem szereznek tudomast, sza-
mukra nem létezik; ha pedig valamit részletekbe
menden ir le, az biztosan folkelti a figyelmuket. Itt




mindjart megjelenik egy probléma. A lehetséges
informacié tdmege és az élébeszéd lassusaga sze-
lekciot tesz  szilkségessé. A jo leirasok
Iényegretorok, vildgosak és kifejezék. Az elnyuijtott,
irodalmiaskodd beszéd semmivel sem kozol tobbet,
s féleg jobban, mint egy jol eltalalt, a helyzet |énye-
gét megragadoé jelzé. Egy ,flirészfogszer(i hegyvo-
nulat” vagy egy ,megtért cédrusfa” emlitése leg-
alabb annyira hatékonyan megteremti a kivant han-
gulatot, mint egy félperces monoldg. A precizitast
nélkulézé beszéd zavart okoz, félreértésekhez ve-
zethet, sokszor pedig egyenesen unalmas.

A meséld a jatékos karakterek Osszes érzékét
ellenérzése alatt tartja. Az érzékelt benyomas lehet
egy latvany, furcsa szag, hang, tapintas vagy el6éér-
zet — de fontos, hogy semmiképpen ne legyen a
karakter megfogalmazott déntése. Ez a terllet
ugyanis — j6 okkal — mar a jatékos dontési szféraja-
ba tartozik. Hagyni kell, vonja le 6 maga szamara a
tanulsagokat.

Altalaban a j6 leiras az altalanostdl a specifikus
felé mozog. Legjobb el6szor atfogéan vazolni egy
helyszint vagy érzékelt helyzetet, és csak uténa
ratérni a részletekre. Bizonyos dolgok csak akkor
kertlnek napvilagra, ha maguk a jatékosok érdek-
I6dnek utanuk (vagy ha pl. egy karakter sikeres
Medgfigyelés probat dob). Elvileg a részletek szama
végtelen: a kdszobrot vizsgald karakter megpillant-
hatja rajta a repedéseket, a talapzatba vésett irasje-
leket, a lehasadt szilankokat, a hasadékok képorat
és még ezer apro jelet. Vigyazni kell, ne vessziink el
a részletekben — kildéndsen akkor nem, ha éppen
valami gyors lefolyasu esemény zajlik. Ebben az
esetben a részletek utani érdeklédés id6hizasnak
mindsul, amit pont az akcié dinamizmusa érdeké-
ben kemény kézzel meg kell akadalyozni. Még
nyugodtabb koérilmények kozott is van egy hatar,
amin tul csak annyit érdemes mondani, hogy ,Ez
most nem lényeges”, majd mas iranyba terelni a
tarsasag figyelmét. Ezt kivanja meg az aranyossag
elve: minden annyi id6t kapjon, amennyit érdemel.

A leirasok eltérd részletessége hatékony mesé-
I6i eszkbéz. Amir6l a jatékosok keveés informaciot
kapnak, azt gyakran tekintik jelentéktelen részlet-
nek, amir6l meg tébbet, az odavonzza figyelmiket.
igy a jatékmenet finoman iranyithato, befolyasolha-
t6, a mesélé az érdekesebb (relevansabb) részek
felé terelheti jatékosait. A terelés Onkéntelen is
lehet. Tipikus példdja az, amikor a helyszint vagy
nemjatékos karaktereket parszavas leirasokkal
jellemzé mesélé egyszercsak kitlintetett figyelmet
szentel egy latszolag irrelevans részletnek, 6nkénte-
lendl elarulva, hogy a fliggdbny mogott rejtett
falirekesz lapul, a mdlén unottan lablégatd fickd
pedig a varosi oligarcha titkosltigynoke.

Id6kezelés, a jaték kiilsé és belsd ideje: Mar a
leirasoknal emlitettem az id6kezelés fontossagat.
Egyszerre kell beszélnlink a jaték kiilsé idejérdl és a
jaték belsé idejérél — az els6 a jatékosok, jatékos
tarsasag ideje, a masik a karaktereké, a jatékvilagé.
Nagyon fontos szabaly: mindig az utébbi szolgalja
az el6bbi céljait és soha nem forditva!

A jatékon kivili id6 véges. Minél tobb jatékos-
nak kell idépontot egyeztetnie egy Osszejévetelre,
és minél sziikbsebb a szabadid®, annal fontosabb,

hogy a nagy nehezen kijeldlt 6rak ne menjenek
pocsékba. Vagyis a meséld tartsa kezében a jaté-
kot: ne hagyja, hogy a jatékmeneten kivili csevegés
elvegye az id6t a kalandok elél (vagy szakitson erre
a célra rovid szlineteket), sem azt, hogy vitak és
mellékvaganyok uraljak el a mesét. Ha kell, dontsén
gyorsan és hatarozottan, foglalja 6ssze roéviden a
relevans részleteket vagy (ha a jaték ,lell”) mozdit-
sa ki a holtpontrél a cselekményt. Nem szabad
figyelmen kivil hagyni, hogy a jaték az egész tarsa-
sag szorakozasa, és azt senkinek sem illik kisajati-
tani. Ha a jatékid6é fele-kétharmada egy jatékosra
megy el, a tdébbi négy-6t valdszinlleg unni fogja
magat. Néha bizony a kreativ, dinamikus jatékosok
leintésének felel6sségét is vallalni kell, hogy a ba-
tortalanabbak is sorra kerlljenek. Ugyanezért kerU-
lend6k azok a mellékszalak, ahol hosszabb ideig
csak egy jatékos karakter jut szerephez.

A jatékon bellli id6 szubjektiv, ezért korlatlanul
alakithato. Kezelésére nagyon jo iranyelv annak
felidézése, hogy a kellemesen eltdltétt id6 gyorsab-
ban, az unalmas-kellemetlen lassabban telik. Ne-
kiink azonban forditanunk kell az &sszefliggésen:
az érdekes dolgokra minél tébb, az érdektelenekre
minél kevesebb id6t érdemes forditani. Az a mesé-
16, aki érzékletesen visszaadja egy kéthetes hajout
unalmat, visszaél jatékosai turelmével és megkoc-
kaztatja, hogy el6bb-utdbb raboritjak az asztalt és
otthagyjak. Ezért minél kevésbé relevans egy torté-
nés a jatékban, annal magasabb szintli absztrakciot
érdemes alkalmazni. Ez persze idérél idére valtoz-
hat. Nagyon szérakoztatd kijatszani egy piaci alku-
dozast, egy kocsmai verekedést, vagy barmi hason-
I6t, ha ezek nem mennek a jaték fontosabb részei-
nek karara. Maskor roviden letudhaték; urambocsa
az sem gond, ha a magas szintli jatékos karakterek
esetén a mesél6 a ,jon tiz haramia” tipusu csatakat
egyszerlien azzal rendezi le, hogy ,jol elpaholtatok
Oket”.

A jatékon bellli és kivili id6 egyeztetésének
gyakori gondja a kimarado jatékos problémaja. Ez
akkor mertl fel, ha egy vagy tobb jatékos nem tud
résztvenni a jatéklléseken. Ekkor valaszt kell talal-
nunk arra, hogy karaktere miért és hogyan tavozott
a csapatbdl erre az id6re, valamint arra is, hogy
miért és hogyan tér oda vissza. A megoldas egysze-
rii azokban az esetekben, amikor a jatékalkalmak
egymastol fliggetlen kalandok: a karakter éppen
pihent, varazslatokat tanult, az istenekhez imadko-
zott, stb., s ezek utdn minden tovabbi nélkil ismét
csatlakozik a tdbbiekhez. Ha a tarsasag tagjai ko-
z6tt gyakori ez a probléma, akkor érdemes
helyhezkotott, pl. egy adott varosban és kdrnyékén
jatszddo kalandokat mesélni.

Mas a helyzet, ha a jatékos egy tobbalkalmas
kalandbdl marad ki vagy ehhez csatlakozik. Ez a
helyzet konnyen elballhat példaul nagyobb foldalatti
labirintusok felderitésekor vagy hosszabb vadonbéli
expedicidknal. llyenkor legjobb, ha a ,kilép8” jatékos
karakterét egy masik jatékos, vagy nemjatékos
karakterként a mesél6 viszi tovabb. A masodik eset-
ben, ha a jatékos karaktere nem vett részt a ka-
landban, akkor atveheti a csapathoz csatlakozott
kovetdk szerepét (ha van ilyen), vagy Uj karakterrel
allhat be a tarsasagba... erre a célra megfelel a
»,maganyos utazd”, a ,titokzatos fogoly” vagy valami



hasonlé karaktertipus felhasznalasa. Nyilvanvalo,
hogy ez kdzhelyes és mesterkélt, de sokkal jobb
o6tlet, mint Ulni és nézni a tdbbieket!

Ujabb kérdés az, amikor két parhuzamosan, de
eltéré idéskalan cselekvé karakter kalandjai kozott
akaratlanul is elcsisznak az id6sikok. Tegylk fel
példaul, hogy egy haromfés csapat egy sivatagi
romtemplom felderitésére indul. Az utazas oda-
vissza két hetet, a templom felderitése két napot
vesz igénybe. Vele parhuzamosan két karakter is
részt vesz egy masik kalandban, de 6k csak a kor-
nyékbeli szigeteket deritik fol és ezzel minddssze
harom napot toltenek el. A harmadik jatékalkalom-
mal mind az 6t jatékos megjelenik, de a két csapat
ideje kozotti eltérés 13 napot tesz ki. Az ilyen ese-
tekben legjobb, ha valamilyen okbél megtoldjuk az
egyik csapat idejét (a kétf6s tarsasag a fennmaradéd
idében pihent, gyakorolt, stb.).

Improvizacié: Még a legkidolgozottabb kalandok
sem készithetnek fel a jatékban felmerllé Gsszes
lehetséges szituacid kezelésére. S6ét: a szerepjaték
egyik legfontosabb erénye, hogy a résztvevék —
tehat nem csak a meséld! — befolyasolhatjak a cse-
lekmény menetét és akar gyokeresen felforgathatjak
az alapszituaciét vagy egészen egyszerlen kilép-
hetnek a kaland kereteibél. Erre a lehetéségre mar
a kalandkészitéskor érdemes felkészilni (lasd a lll.
fejezetet), ha viszont megtorténik, improvizaciora
van szilikség. A legfontosabb, hogy ne szakadjon
meg a jaték: a mesélé alkalmazkodjon a valtoza-
sokhoz és minél kisebb fennakadassal vigye tovabb
a cselekményt. llyenkor legjobb a karakterek tettei-
nek logikus kévetkezményeibél vagy akar pillanatnyi
otletekbdl kiindulni: annak végiggondolasa, hogy
hosszu tavon milyen hatassal lesz a nem vart fordu-
lat, kés6bb is raér.

Tapasztalataim szerint a varatlan torések alta-
laban nem silanyitjak, hanem épp ellenkezéleg:
izgalmasabb4d, élvezetesebbé teszik a jatékot; kuld-
ndsen akkor, ha a jatékmenet megtartja pergéségét,
dinamizmusat. Nagyon fontos mar itt felhivni a fi-
gyelmet egy kdzkeletli hibara. Soha ne vegyiik el a
jatékosok dontési szabadsagat! A mesélé finom
eszkdzokkel megprobalhatia az eredeti mederbe
visszaterelni a mesét, ha igy tartja célszerlinek, am
ezt kényszeritéssel elérni sulyos vétek.

Mivel a képzelber6 szinte korlatlan mennyiség-
ben és igen gyorsan tud Uj ,jatéktartalmat” eléallita-
ni, elvileg egész kampanyokat lehet puszta rogton-
zésre épiteni. Téves és karos nézet, hogy ez a
.profi” mesélék privilégiuma volna. A szabalyok
alapos ismerete és a jatékvezetési tapasztalat ter-
mészetesen nem hatrany, de a siker kulcsa minde-
nekel6étt az aktiv fantazia, no meg némi kévetkeze-
tesség, hogy ne bonyolddjunk sulyos énellentmon-
dasokba... csupa olyasmi, ami elvileg barkiben
el6fordulhat (nekem és barataimnak tizenharom
évesen sem okozott gondot). A legemlékezetesebb
mesék gyakran pont azok, ahol a meséld és a jate-
kosok is szabadjara engedik fantaziajukat, és nem
hagyjak magukat korlatozni a papirra leirtaktol.

Az improvizaciot természetesen elére elkészi-
tett kalandelemek is kiegészithetik — a gyakorlatban
ez a legkdénnyebben jarhaté at, mivel ha a jaték
valami miatt megfeneklik, kdnnyl feladat el6huzni

egy kisebb elére kidolgozott helyszint, szituaciot
(mondjuk varosi zavargasokat, aukciét, valami fur-
csa, oda nem ill§ dolgot), esetleg nemjatékos karak-
tert. Hasonld szerepet jatszhatnak a kreativitast
pont elére nem latott eredményeik révén stimulalé
véletlen dobasok. Mind a Meséléi Iranyelvek flig-
gelékében, mind a Szoérnyek és Kincsekben talal-
haték erre a célra kidolgozott segédletek, de az sem
utolsd, ha a meséldé maga is 6sszeallit néhanyat.

Jatékszabalyok és szabalyértelmezés: A Kard és
Magia legtdbb szabalya, tovabba az egyes szaba-
lyok egymasra hat6é 0sszessége, a szabalyrendszer,
szandékosan egyszer(i és korlatozott hataskord. A
jatékban lehetséges Osszes szituacié szabalyozasa
helyett abbdl a feltételezésbdl indul ki, hogy a vitas
kérdésekben a mesélé sajat belatdsa szerint (de
alkalmasint a jatékosok allaspontjanak meghallga-
tasa utan) dont az esemény levezetésérol.

Ebben két eszkdz van segitségére: a szabaly-
értelmezés és a szabalyalkotas. A szabalyértelme-
zés a meglévd szabalyok Uj célokra valo felhaszna-
lasa. A konfliktusok levezetésére altalaban proba-
dobasokat és ellenprébakat érdemes hasznalni
(b6vebb leirasuk a Il. fejezetben olvashatd), a ka-
rakterektél flggetlen torténésekre pedig egyszerl
szazalék- vagy mas véletlen dobast (pl. 1:6, 2:6). A
szabalyértelmezés el6nye, hogy nem sziletik Uj
térvény, legfeliebb ,precedens”. A szabalyalkotas
tovabbmegy: az ujonnan alkotott vagy mashonnan
adaptalt szabaly a jatékrendszer része lesz és telje-
sen kitolti a korabbi hézagot. Ez szilardabba teszi a
talajt a jatékosok és a mesélé 1aba alatt, de bonyo-
lultabba teszi a jatékot; nagy tomegben kénnyedén
feledésbe mertl, és ha korlltekintés nélkil kerdl
bevezetésre, nem vart mellékhatdsokkal jarhat.
Természetesen a szabalyalkotas nemcsak hézag-
potld, hanem a jaték hangulatat is mddositja, és
ezért a tudatos meséld kezében hatékony eszkozzé
valhat. A Kard és Magia maga is egy ilyen gondol-
kodasi folyamat tobb lépésen at elért végeredmé-
nye, a sajat szubjektiv izlésemet kdvetd jatékvari-
ans.

Gyakran el6fordul, hogy a karakterek a ,szaba-
lyokon kivil” jatszanak, vagyis olyan cselekedeteket
kivannak végrehajtani, amelyeket a jatékrendszer
nem érint. Semmiféle konkrét iranymutatas nincs
példaul arra, hogy a mesélé miként vezesse le a
szocialis konfliktusokat (megvesztegetés, alkudo-
zas, megfélemlités, ,kidumalas”, stb.), mint ahogy
arra sincs, ha a jatékos ugyes jatékbeli Gtletekkel
reprodukal egy olyan képzettséget vagy képessé-
get, amivel karaktere egyébként nem rendelkezik
(pl. jol kordlirja, hogyan banik el egy valdszinlileg
csapdaval védett ladaval). Ezekben az esetekben a
meséld j6zan eszére, itéléképességére — és elsd-
sorban igazsagossagara! — van sziikség. Szemé-
lyes véleményem szerint otletes jatékosoknak
mindaddig érdemes megadni az automatikus sikert
vagy legalabbis a siker jo esélyét, amig az cseleke-
deteikbdl logikusan kovetkezik és nem mond ellent
karakterUk leirt képességeinek. Ha a kimenetel mar
kétesélyes, egy jol megvalasztott prébadobas, sza-
zalékdobas, esetleg az Eseményorientalt kalan-
dok részben ismertetett szerencsedobas jelentheti
a megoldast.



A mesélés tovabbi kérdései

Jatékon kiviili és jatékon beliili konfliktusok: Az
asztal mellett kialakul6 viték, véleménykulénbségek
és konfliktusok egy része kimondottan kiilsé okokra,
akar emberi ellentétekre vagy antiszocidlis viselke-
désre vezethetd vissza. Esetiikben a tanacs rovid: a
mesélének kiméletlenul le kell szamolnia a zavaro
tényezOkkel, sulyos esetekben akar az egyiittmiko-
désre képtelen résztvevék kizarasaval vagy a kam-
pany befejezésével. A szerepjaték nem valhat sze-
mélyes sérelmek, ellenségeskedés levezetésének
férumava, civilizalt tarsas érintkezésre képtelen
egyének korrigalasara pedig nem alkalmas. A ven-
dégséggel, masok jéindulataval visszaélék célszerii
helye az ajton, tovabba a kampanyon kivil van!

Természetesen normalis esetben az el6bbirdl
sz6 sincs. De igy is béven akadhat a jatékon belll is
béven vitas helyzet, példaul a szabalyok eltéré
értelmezésében, mas-mas jatékosi és meséldi sti-
lusban, esetleg tévedések, kommunikéciés hibak
miatt. A legjobb ekkor roviden megvitatni a kérdést,
hogy mindenki kifejthesse a véleményét. A végsé
déntést mindig a mesélé hozza meg: ez eléjoga és
egyben felel6ssége is. A dontésnek nemcsak igaz-
sagosnak, de lehetdleg gyorsnak is kell lennie. A
szlintelen kitérék, vitak megakasztjak a kalandot és
éppugy id8pazarlashoz vezetnek, mint a tulzott
részletesség. Ezért még kisebb doéntési hibak is
elfogadhatok a fennakadasok megakadalyozasakor,
bizonyos kérdések b&vebb megtargyalasa pedig a
taldlkoz6 utanra, esetleg egy rovid sziinetre ha-
laszthato.

Jatékos és karakter: Mashol is sz6 esett rola, de
kiilén is fontos kiemelni a jatékos és karaktere ko-
z06tti kapcsolatot. Nyilvanvald, hogy a kett6 nem
ugyanaz. Kevésbé nyilvanvald, hogy a karakterek
gyakran még csak énmagukban megallé6 személyi-
ségekként sem léteznek, és nem azonosak a kény-
vek vagy filmek szereplGivel. Végsésoron a karakter
csak a jatékos eszkoze a jatékvilag befolyasolasara,
és nem 6nmagaban is értelmezheté6 autondém ,sze-
mélyiség”. Minden jellemvonasat a jatékos kolcsonzi
részére, beleértve azokat is, amelyek a jatékoséival
ellentétesek. A jatékbeli motivacié (a cselekedetek
mozgatorugoja) eredendden tehat nem a karakter-
bél, hanem a jatékosbdl ered! Teljesen elfogadhato,
ha a jatékbeli dontések a jatékos egojabdl szarmaz-
nak és a karakter ,motivacioja” ennek csak utélagos
megideologizalasa — pl. azért tolti idejét veszedel-
mes romok és labirintusok felderitésével, kincsek
Osszeharacsolasaval és kilonféle egzotikus szor-
nyek masvilagra kiuldésével, mert jatékosanak ez a
mesestilus szimpatikus. Az a gyakori allitas tehat,
hogy a szerepjaték lényege ,karakterek hiteles
kijatszasa” volna, k6zonséges félreértésen alapul.

A karakternek csak azok a tulajdonsagai fonto-
sak a jaték szempontjabdl, amelyek ténylegesen
szerepet kapnak a kalandok soran. Nincs sok értel-
me példaul tébboldalas hatteret (,elétorténetet”) irni
egy jatékos karakter kedvéért; sét, ez a gyakorlat a
rossz prozairas melegagya. Sokkal célszer(ibb par
lazan felvazolt vonasbdl kiindulni, majd a karaktert a
szukségleteknek és a jaték fordulatainak megfelels-
en szinesiteni. Teljesen elfogadott - sét, tamoga-

tando! — az organikus karaktergeneralas, amely a
karaktert véletlenszerili kockadobasokkal vagy pilla-
natnyi Otletek alapjan teremti meg, majd erre a ka-
landok soran épiti fol a személyiséget. A karakterek
Lorténetébdl” mindenképpen fontosabb az ,utétor-
ténet”: az, hogy mit bizonyitott palyafutasa soran,
milyen héstetteket hajtott végre, vagy akar milyen
érdekes modon lelte haldlat. Par éves tavlatban
sokkal érdekesebb sztori kerekedik abbdl az eset-
bél, ,amikor Brantart kilapitotta a plafont”, mint bar-
miféle gyermek- és ifjukor 6ncélu taglalasabol. Hoz-
zatehetjik, hogy a Kard és Magia alaphangulata-
hoz legkdzelebb allo klasszikus fantasy ponyvairo-
dalom sem gyakran dolgozott részletekbe mendéen
leirt f6hésOkkel: a karakterek tetteik révén érdekes
alakok.

Ebbél a gondolatmenetrél még egy dolog ko-
vetkezik (ami ismét nem kébevésett szabaly, hanem
csak a szerz6 allaspontja): a szerepjatékban a ka-
raktereket nem specidlis tulajdonsagaik és ,h&si
elhivatottsaguk” teszik h6sokké (azaz jelentés ka-
rakterekké), hanem az, hogy hogyan élnek ezekkel
a lehet6ségeikkel. Emlékezetes, a tarsasag szama-
ra szérakoztatd jatékkal, kreativitassal, a kihivasok
Otletes legybzésével biztosithatja valaki — tehat mar
nem a karakter, hanem a jatékos! — hogy emlékeze-
tessé valjon. Ez pedig teljesitmény, s nem
ingyenebédként jaré elbjog eredménye.

Jatékstilusok: A szerepjatékos tarsasag tagjai —
vagyis a meséld is — a kalandok soran nagyon sok
dontést hoznak: a mesélé mar a kaland kidolgoza-
saval és lemesélésével is, mig a jatékosok el6szér
karaktereik megalkotasaval, s késébb azzal, hogyan
s mire ,hasznaljak” ezt a karaktert a mesél§ altal
biztositott sz{ikebb vagy tagabb jatéktérben.

A dontések nagyon sokszor délnek el akar tu-
dat alatt, akar tudatosan aszerint, hogy az egyes
résztvevok mit tartanak szérakoztaténak a jatékban.
Altalaban hangsulyokrdl, stlyozasrél beszélhetiink:
van, akit a harc vonz jobban, van akit a rejtvények
és logikai kihivasok megoldasa, masokat az isme-
retlen folderitése, és van, akiket a vilagban valé
.elmerllés” vagy egy adott hangulat létrehozasa.
Ritkabb eset, de el6fordul, hogy az egyik jatékost a
jaték egy vagy tobb eleme kifejezetten taszitja, és
ha ezek gyakran szerepelnek, akkor elégedetlendl
fog hazamenni. De az izléstdl fiigg az is, hogy a
jaték mennyire legyen poérgés vagy tervezgetds,
akciodus vagy nyugodt, rendezett vagy kusza cse-
lekményd, veszélyes vagy veszélytelen, stb.

A jatékstilusok kozotti killdbnbségek egyes ese-
tekben megakadalyozhatjak, hogy két jatékos egy-
szerre élvezze a jatékot. Valaki, aki a folyamatos
akcio, a gyakran cserél6d6 karakterek és a kocka-
zatok vallalasanak hive, kénnyen lehet, hogy unal-
masnak, netdn egyenesen irritalénak talalja azt a
jatékot, ahol egy békeés, radikalisan kockazatkertlé
és az esélyeket patikamérlegen mérlegel6 jatékosé
a vezérszerep. A jatékstilust egyszerre tébben ala-
kitjak: a meséld, a jatékosok, de részben a valasz-
tott jatékrendszer is. Bizonyos jatékosok (a mesélék
pedig szinte mindig) kiilénésen hatékonyan tudjak a
jatékmenetet a sajat preferenciaik felé terelni, és ezt
néha olyan hatékonyan teszik, hogy az mar masok
élvezetét karositja vagy egyszerllen nem hagyja



6ket szohoz jutni. Idealis esetben elég, ha a meséld
egyszerlien ,kiegyensulyozottan” mesél, és min-
denkinek ad szereplési lehetéséget; de ha ez nem
segit, kidolgozhat kalandrészleteket, amelyek a
hattérbe szoruld jatékosok karaktereire irodtak, de
meg is kérheti a tul aktiv jatékosokat, hogy hagyjak
érvényesulni a tébbieket is.

A teljesség igénye nélkul alljon itt par jatéksti-

lus, illetve a hozzajuk javasolt kalandtipusok:

e Akciddus: az akcioban bévelkedd jatékot
kedvel6k a gyorsabb cselekmény, fordu-
latos kalandokat részesitik elényben. Ka-
raktereikkel a gyors cselekvés hivei. Gyak-
ran azt is vallaljak, ha dontéseik bajt hoz-
nak a fejukre, netan még szorakoznak is
karaktereik balszerencséjén: egyszoval él-
vezik a kockazatot. Az ilyen jatékban a
meséld szerepeltessen az atlagnal is tébb
konfliktushelyzetet, és ne is hagyja sokaig
békén a jatékosokat: mindig térténjen va-
lami érdekes és szokatlan. A siker kulcsa a
jaték dinamizmusanak fenntartasa: a konf-
liktushelyzetekbdl ne csak sok legyen, ha-
nem lehetbéleg gyorsan oldodjanak is fél —
ha a jatékosok megragadjak a kezdemé-
nyezést, az 6 karaktereik altal (bar nem fel-
tétlendl a javukra), ha ellenben tdl sokat té-
tovaznak, 6énmaguktdl, s gyakorta ugy,
hogy elsodorjak a karaktereket... lehetbleg
egy Ujabb izgalmas és veszélyes helyzet-
be! Az akci6 természetesen nem azonos a
puszta fizikai kizdelemmel, még ha az fon-
tos eleme is.

o Felfedezo6: a felfedezésorientalt jatékosok
figyelmét az ismeretlen folderitése, rejté-
lyek megoldasa és titkok — példaul krmon-
font mddon elrejtett helyszinek, kincsek,
stb. — megtalalasa kelti fol. Altalaban nem
is kell 6ket sokat noszogatni, mert pont
olyanok, mint a joravalé kalandozok: elég
par kddds hir mesés kincsekrél és titokza-
tos vidékekrél, és 6k neki is indulnak. A sti-
lus alaposan prdbara teszi a meséld fanta-
ziajat: a felfedezés akkor érdekes, ha egy-
ben kilonleges is, és az elérésére tett er6-
feszitések igy meghozzak gyimolcsiket.
Bdéven hasznaljunk hat meghdkkenté hely-
szineket, fantasztikus elemeket, idegen és
excentrikus szokasok szerint él6 kultura-
kat, stb. Masrészt a kalandszalak szama is
legyen bbséges — de ne attekinthetetlen;
ha ugyanis minden utcasarkon furcsasa-
gokba botlik a kalandozocsapat, akkor
azok el is vesztik a varazsukat.

e Analitikus: ezek a jatékosok elsésorban
kornyezetiik és lehetéségeik alapos, meg-
fontolt elemzésével szeretnek sikereket el-
érni. Fejtorok, intrikak, komplex dontési
helyzetek kotik le figyelmiiket. Szamukra
kidlénleges csemege egy kusza szituacio,
és sikernek tekintik, ha ebbdl éles eszlikkel
(mégpedig a jatékoséval!) keverednek ki.
llyen szituaciokat a mesél6 elsdsorban
szlikebb, de aprélékosan kidolgozott (vagy
legalabbis elégséges szamu szerepl6vel
rendelkez6) terekben teremthet, ahol min-

den mindennel &sszefiigg. Erdekes médon
egyeébként ilyen kalandokat improvizalni is
lehet, ha az eleinte érthetetlennek vagy vé-
letlenszeriinek tiné szituaciok értelme ké-
sébb valik nyilvanvaléva.

Haracsolé: ez egy egyszer(i, de annal
népszer(ibb motivacié. Az anyagi javak, a
karakter hatalmat, erejét fokozo tényezdék
(TP, varazstargyak, magasabb értékek és
a tobbi) felhalmozasa, vagyis kozkeleti
nevén a tapolas szinte mindenki fantaziajat
megragadja (no meg persze eleve a jaték
integrans része), s bizonyos jatékosokban
ez a késztetés igen er6snek bizonyulhat.
Haracsol6 mesét csak latszélag egyszeri
vezetni. Azok a javak, amelyek eleinte ki-
elégitik a jatékost, kés6bb mar nem toltik
be motival6é szerepiiket; egyre erésebb és
erésebb jutalmakra van szikség. Raadasul
a tapasztalatok azt mutatjak, hogy a hara-
csolo jatékosok nagy része igencsak ne-
hezen viseli, ha megfosztjak értékeitdl. A
végeredmény koénnyen torkollik elégedet-
lenségbe, csémorbe, vagy olyan helyzetbe,
hogy a mesélé mar nem tud a karakterek-
nek épkézlab kihivasokat kitalalni, mert el-
fogytak a démonlordok és az &streg sar-
kanyok, s a pantheonok egy része is dere-
kas foghijakat mutat. Ezért nagyon komoly
egyensulyozé mutatvanyra van szikség:
pont annyit kell adni, hogy az mar érdekl6-
dést keltsen, de még ne terhelje tul a jaté-
kot. Ugyan nem fair taktika, de a karakte-
rek halandésaganak fokozasa bizonyos
mértékben hasznalhatd eszkdz a tulzott
mennyiségl kincsek permanens eltavolita-
séra.

Dramai: a pejorativ sz6hasznalatban ama-
tér szinészkedésnek titulalt stilus kovetdi
karaktereik valés személyiségekként vald
kijatszasat tekintik elsédlegesnek; ugy be-
szédmodorban mint cselekveésik
magasfoku integritasaban (vagyis abban
hogy tetteik a karakter szamara elképzelt
motivaciokbdl kévetkezzenek); és a mesé-
16t6] megkdvetelik a lehetéséget, hogy sze-
replkbe alaposan bele is élhessék magu-
kat. Ez a cél azonban csak akkor teljesul-
het, ha hihet6 a kornyezet, hihet§ a tébbi
karakter, és a vilag alapvetéen konzisz-
tens, nem téri meg a ,kétely felfiiggesztés-
ének” probajat. Bar a stilus méltanyolando,
a Kard és Magia szamos eleme és alap
jatékstilusa sem konform vele. Ad abszur-
dum megkockaztathatom: a fantasztikum
kihangsulyozdsa sokak szémara lehetet-
lenné teszi a ,tisztességes” dramai jatékot.
Hasonléan zavard tényez6 a magas koc-
kazati szint és a gyakran el6fordulo, ,ér-
telmetlen” karakterhaldl — az ilyen esetek
ugyanis megakadalyozzak a fiktiv személy
kibontakozasat. Bar az extrém esetekre a
jaték nem készilt fol, természetesen az
ilyen jatékosi igények is kielégithetk —
gyakori és alapos interakcidval, lehetbleg
hitelesen megformalt nemjatékos karakte-



rekkel, s gyakran a békés konfliktusrende-
zés lehetéségének megadasaval.

e Realista: a realizmus iranti igény a jatéko-
sok korében kétféleképpen fordul el6. A
srealizmus” jelentkezhet a foldi valésag
mindennél pontosabb és logikusabb mo-
dellezésében, vagy éppen irodalmi példak
hangulatanak szabalyok altal valé kéveté-
sében (,mifajemulaci¢”). Az elsd esetre a
Kard és Magia nem késziilt fol; vilagképe
ahistorikus, rendszere és alapfoltevései
pedig nem a valésagosbdl, hanem jatéklo-
gikabdl és a fantasztikus irodalom egy kor-
latozott olvasatabdl eredeztethet6k (vO.
szabalykényv, Il. Fuggelék). A masodik
eset bizonyos hatarok koézott megvaldsit-
hato: ezeket a hatarokat az irodalmi el6keé-
pek jeldlik ki, ezen belil pedig a mesél6é
azon képessége, hogy megteremtsen egy
fantasztikus, de a sajat szabalyai szerint
tobbé-kevésbé logikus és mikéddképes
milliét jatékosai szamara. A realista jatékok
kdzponti  kategorigja az ellentmondas-
mentesség: ha a fiktiv realitas szabalyai
kovetkezetesen érvényesiilnek és ezzel
nem jutnak el énmaguk megkérdéjelezé-
séhez, akkor lényegében sikerrel jartunk.

e Passziv: nem minden jatékos szeret inten-
ziven részt venni a jatékban. Vannak, akik
inkabb hattérbe huzédnanak, és onnan fi-
gyelik, hogy mire jutnak a tobbiek. A pasz-
szivitas oka lehet félénkség, a tobbieknél
kicsit alacsonyabb érdekl6dés, de az is le-
het, hogy a jatékos egyszeriien igy szeret
jatszani. A passziv jatékosokat idénként a
mesélének kell helyzetbe hoznia, de ezt
6vatosan tegye: sokan kozilik nem szere-
tik a huzamos reflektorfényt. Van a passzi-
vitasnak egy masik, nagyon irritalé formaja
is: a jatékos unja a mesét, és rendszere-
sen a figyelem magahoz ragadasara jat-
szik; oda nem ill6 témakkal, viccekkel, a
kaland lefitymalasaval és tdnkretételével
megkeseriti a tobbiek szoérakozasat. Ez
gyerekes, passziv-agressziv magatartas.
Hacsak nem meséliink nagyon unalmasan,
a felel6sség teljes mértékben a problémas
jatékosé: utasitsuk rendre, ha pedig ez
sem tériti észhez, javasoljuk neki, hogy ke-
ressen mas szoérakozast.

A leirt stilusok a jatékosok tobbségében kevered-
nek. A jaték szerz@je példaul az akciddus és a felfe-
dezd kalandok hive; a haracsolast korlatozottan
értékeli, az analitikus és realista jatékot elviseli, ha
nem viszik 6ket tulzasba, a dramai stilus pedig
egyszerlien nem érdekli. A mesélé szamara a kihi-
vast az jelenti, hogy mindenki ,kapjon valamit’ a
jatéktol ugy, hogy az ne silanyuljon egy silany
kompromisszumma, ami senkinek sem kifejezetten
ellenszenves, csak éppen minimalis élvezetet jelent.

Jatékegyensuly: A jatékegyensuly eszkdéz annak
elésegitésére, hogy a jatékban résztvevék mind-
egyike j6l szérakozzon. A legegyszer(ibb szinten ez
azt jelenti, hogy a karakterosztélyok mind hasonld,
bar nem teljesen azonos er8sségliek. Egy 6todik

szintli varazslé koézel olyan erds, mint egy 6todik
szintl harcos, aki aztan 0sszemérhet6 egy 6todik
szint( tolvajjal, stb.

Minden nem jelenti, hogy az emlitett karakterek
minden szituaciéban ugyanolyan jol megalljak a
helyiiket. Eppen ellenkezéleg; a jatékegyensulyt
pont az univerzalisan kompetens karakterek hianya
teremti meg ugy, hogy a kiilonféle tagokbol allé
csapatok olyan kihivasokkal szembestlnek, ahol
egy-egy csapattag kulcsszereplévé valik. Vagyis
nem szamértékek méricskélésén keresztil juthatunk
el a jatékegyensulyhoz, hanem annak vizsgalataval,
hogy milyen szerepeket tdltenek be az egyes karak-
terek a csapatban. Az a csapat kiegyensulyozott,
ahol az er6sségek és a gyengeségek keveréke az
adott kaland kulonféle kihivasaiban mas-mas tago-
kat hoz elénybe; senki sem haszontalan és senki
sem kerekedik egyértelmiien a tobbiek folé. Az elv
hasznalatat tulzasba vinni sem szabad. Egyrészt: a
szituaciok tébbségében az a legjobb, ha mindenki
szbhoz juthat, s csak egy kisebb részik esetén van
nagyobb kilénbség a kulonféle karakterek haté-
konysaga kozott. Méasrészt: altalaban kertlendd a
sKulcslyuk-design”, azaz az a tipusu kalandtervezés,
ahol a tovabbjutas ,kulcsat” csakis egyetlen karakter
birtokolja — kilénésen akkor, ha az a bizonyos ka-
rakter egy korai harcban fiibe harap...

A jatékegyensuly harmadik értelmezése a sza-
balyok szférajan kivili. A jaték és a mesélés miként-
je — a jatékstilus — hoz egyeseket dontési szituacio-
ba és szorit hattérbe masokat. Pl. egy nagyon gyor-
san mozgo, cselekményes kaland nehezebbé teszi
az alapos, de megfontolt akciokban tindokl6é karak-
terek dolgat, és forditva.

A jatékegyensuly lathatéan komplikalt valami,
de szerencsére tobbnyire hattérbe huzédik, és csak
akkor valik érzékelhetévé, ha durvan séril. Ekkor a
mesélé gondolja at, hogy 6 hibazott, netan egymas-
sal inkompatibilis jatékosokrél van-e szd, vagy va-
lami mas probléma tehet a jatékélmény romlasarol;
majd ennek fényében végezzen el kisebb korrekcio-
kat, amig az egyensuly helyére nem billen.

A gyakorlatban legtdbbszér eléfordulo jaték-
egyensuly-probléma mindenesetre a karakterek
egyikének vagy egy részének kiemelkedéen magas
fizikai (f6ként harci) ereje. Ekkor nehéz ugy kihivast
allitani az er6s karakter elé, hogy a szituaciéo ne
valjon haldlosan veszélyessé masoknak. A problé-
mat korlatozott mértékben varazstargyak és hasonlé
tdpok megvonasaval, leginkabb pedig a gyengébb
karakterek erOsségeire jatszo kalandirassal lehet
megoldani. Ha minden kétél szakad, targyaljunk a
jatékossal karaktere visszavonulasarol — ha érdekes
NJK valik belble, az sok jatékos szamara kielégité
lezarasa hése palyafutasanak.

A kihivasok erdssége: A jatékvezetés 6rok dilem-
maja, hogy mennyire veszélyes helyzetekbe keve-
redjenek a karakterek. Egyes csapatokat kifejezet-
ten szérakoztatja egy olyan kampany, ahol az vat-
lan karakterek gyorsan és dicstelendl fiibe harap-
nak, és helyiiket forgdajtdészeriien Gjabb reményteli
hdsjeloltek veszik at. llyenkor gyakran nem is egyes
karakterek fontosak, hanem a csapat folyamatossa-
ga és ,szellemisége”, vagyis lényegében a jatéko-
sok kére. A hirtelen és idénként véletlenszer( halal-



esetek kés6ébb szorakoztatd anekdotak forrasaiva
valnak (Brantar — kilapitotta a plafon; Mutambé —
levagtak a feldihodott amazonok; Szirke Roka —
egy orgyilkos misszié soran megolte egy magikus
repllé balta; Sol-Hirad — kinos, békakkal kapcsola-
tos incidens; Erszényes Eldon — szamos tarsaval
egyutt felfalta egy csoszogd halom, Ratomil, a Bi-
tang — els6 csataja elsd korében megdlte egy illu-
zioszorny, stb.), a hosszu életli karakterekre pedig
bliszke lehet, aki viszi 6ket.

Enyhébb formajaban a kampany pikareszk
sztorikhoz hasonlit, ahol a peches f6h6sok varosrol
varosra menekilnek, allandéan bajt keverve, s
puszta életiikkel meglogva. Kevésbé enyhe forma-
jaban a fekete humor és a groteszk kivalé terepe.
Més jatékstilusok az ilyen magas természetes sze-
lekciot kevésbé viselik el. Kuléndsen a karakterek
személyiségfejlédését fontosabbnak tartd, valamint
a hdsiesebb, ,regényszer(i” kampanyok esetén all
igy a helyzet. Ekkor a kihivasok egy alacsonyabb
szintje helyénvald, ahol természetesen tovabbra is
esélye van egyes karakterek bukasanak, de ez a
bukés altalaban csak igazan jelentés, kitlntetett
esetekben kovetkezik be, és nem is feltétlentl hala-
los.

Barmi legyen azonban a kihivasok szintje, ér-
demes betartani néhany alapveté etikai szabalyt.
Semmiképpen nem helyes olyan kihivasokat bevet-
ni, amelyek semmiféle esélyt nem adnak az aldo-
zatnak a tulélésre (a tulélésre, és nem a gybzelem-
rel), s kiiléndsen akkor, ha még varatlanul is érkez-
nek. Sokkal jobb, ha a mesélé csak a kotelet adja a
karakterek kezébe, amivel aztan kedvik szerint
felakaszthatjadk magukat. Nyilvanvald, hogy ha vala-
ki a bizalomgerjeszt6 név és a bejaratnal fekvd
elszenesedett csontvazak dacara bemerészkedik a
Rettenetes Halal Szornyliséges Templomaba (Vi-
gyazat, Sarkanydémon®!), arra a masodik eset all.
Az ilyesmi csak akkor valik etikatlanna, amikor a
mesél6 semmiféle figyelmeztetést nem ad, vagy
bekényszeriti a csapatat a molibdén-acél kapun.
Egyébként az 6hatatlan mészarlas alternativajaként
esetleg az is szdba kerllhet, hogy a Sarkanydé-
mon® el6tt megalazkodd karakterek értékes ,meg-
bizéra” tesznek szert...

Szintén rossz 6tlet a karaktereket huzamosabb
ideig megfosztani osztalyuk alapvetd képességeitdl
— a varazshasznalokat magigjuktol, a harcosokat
fegyverforgatasi képességeikidl. Egy-két jatékiilésig
érdekes kaland a megszokott eszk6zok nélkil ka-
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landozni, de hosszabb tavon a jatékosok kénnyen
kisemmizve érezhetik magukat. Ez cseppet sem
érvényes a vagyonra és varazstargyakra: azokat
nem a karakter integrans részeként, hanem alkalmi
segédeszkozként érdemes kezelnlnk.

A varazstargyakrol: Expedicidik soran a kalando-
z0k értékes és érdekes magikus targyakra tesznek
szert. Ezek jelent6s része érezhetéen megemeli a
karakterek hatékonyséagat, és kivalé jutalma farad-
sagaiknak. Azonban elébb-utdébb megkopik a +1-es
varazskardok és gyogyito italok kildnlegessége. Mit
tegylink? A legegyszer(ibb valasz még tobb és még
csodalatosabb targyakkal elkapraztatni a jatékoso-
kat. Sajnos ha nem vigyazunk, ez a megoldas na-
gyon révid idén belll a visszajara sul el. Beall a
csOémor, rdadasul a karakterek erejét és egyedisé-
gét egyre inkabb magikus fluggelékeik hatarozzak
meg. A problémak megoldasara a jatékosok nem
sajat leleményességiiket, hanem a karakterlapjukon
felsorolt targyak egyikét hasznaljak, kvazi ,nyers
er@vel” gy6zik le a mesélé gondosan felépitett kihi-
vasait. Ez végll ellapositja, majd unalomba fullaszt-
ja a kampanyt — pedig a jatékosok minden alka-
lommal 6rultek Uj szerzeményeiknek, és valdszini-
leg jol szorakoztak. Az eredmény azonban a targyak
zsarnoksaga.

Ha a jatékos karakterek nyakig allnak a varazs-
targyakban, nagyon nehéz a kampanyt visszatérite-
ni a normalis kerékvagasba. Kialakulhat a nézet,
hogy a varazskincs .jar’, és azt elvenni mesél6i
aljassag. Gyakori érv példaul, hogy egy harcos
karakter ,értéktelenné” valik magikus kardja elvesz-
tésekor, hogy ezzel ,elvesziti hdsiességét”, ,tehetet-
len”. Barmilyen kellemetlen, ekkor talan a legjobb
valasz a kampany kelléen latvanyos (véres?) leza-
rasa, és Uj karakterek kidolgozasa.

A fenti problémak két egyszerli médon meg-
elézhetdk. Az els6 esetben adagoljuk a magiat
sokkal korlltekintébben; ne legylink nagyon fuka-
rok, csak gyakoroljuk a mértékletesség erényét,
féleg a permanens targyaknal. igy a jatékosok altal
iranyitott hés6k csak fokozatosan tesznek szert a
varazstargyak arzenaljara. A masik megoldas ese-
tén a meséldé bbkeziibb, de tesz réla, hogy a for-
gandd szerencse idénként megfossza a karaktere-
ket anyagi javaiktdl, hogy aztan valami teljesen
massal karpétolja. Aki persze nagyon Ugyes, ki is
jatszhatja szerencséjét... bar ez csak a legrava-
szabbaknak sikerll mindig.
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Il. Szabalyok

Prébadobasok és ellenprébak

A probadobasok és ellenprobak a jozan ésszel
megjosolhatatlan eredményi konfliktusok eldonté-
sére szolgalnak, amelyekben a karakterek képes-
ségei is szerepet jatszanak. Ha egy esemény a
karakterektél fuggetlen, bekdvetkezésére egyszeri
szazalékos esélyt adhatunk, ha pedig ftrividlis fel-
adat, akkor egyszeriien nem érdemes ra dobni.

El6fordulhatnak atmeneti esetek is: ha példaul
a karaktereknek arrél kell meggy6zniik egy gya-
nakvo orgyilkost, hogy bizzon meg bennuk, akkor a
proba nehézségét (vagy moédositéit — ez Iényegé-
ben egyre megy) a jatékosok meggy6z&képessége
hatarozza meg, de hogy ezt az orgyilkos mennyire
veszi be, azt mar a szét vivé karakter Karizmapro-
baja. Ez a példa mindjart azt is szemlélteti, hogy
bizonyos esetekben a prébat a meséld titokban
dobja ki, hogy eredményérdl a jatékosok ne szerez-
zenek tudomast. Ha az a bizonyos Karizmaprdba
nem sikerll, az orgyilkos nem ront rogtdén a tarsa-
sagra, de ezentul biztosan potenciadlis ellenségek-
ként kezeli 6ket.

Probadobasok: Probadobasokat akkor érdemes
hasznalni, ha a kihivas ,statikus”; a karakter eréfe-
szitései egy meghatarozott erésségli akadaly le-
kiizdésére iranyulnak. Ennek megfeleléen a dobas-
nak a proba Nehézségi Fokat kell meghaladnia. A
szabalykdnyvben megadott négy tipikus NF haszna-
latanal a kdvetkezbket fontos figyelembevenni:

e A Konnyli (NF 6) feladatokat normalis
kortilmények kozott a karakter barmilyen
nehézség nélkul teljesiti. Mivel a jatékos
karakterekrdl feltételezhetjik, hogy értik a
dolgukat, Kénnyi prébadobast csak akkor
érdemes dobatni, ha valami rendkivili
kortilmény hatraltatja 6ket. Pl. a legtdbb j6
fizikumU ember képes atugrani egy masfél
méter széles vermet, de nehéz teherrel
vagy alaposan legyengllve mar gondot
okozhat neki. Ez azonban mindig legyen
kivétel — és megfontoland6, hogy ezekben
az esetekben mindenféle levonasok helyett
ne hasznaljunk-e szimplan Kdzepes vagy
Nehéz prébakat.

e A Kozepes (NF 12) feladatok egy
atlagosan képzett karakternek alacsony,
egy kompetensebbnek kifejezetten csekély
kockazatiak — igazadn azok szoktak
elrontani Oket, akik az adott terlleten
jaratlanok. A jatékban a legtdbb
probadobas legyen Kdzepes nehézségdi.

e Nehéz (NF 18) feladatokat csak modjaval
alkalmazzunk. A nehéz prébak teljesitése
kiemelkedd teljesitményt jelez, tarsitsuk
hat kiemelked6 feladatokhoz és
veszélyekhez. Azok ugyanis, akik nem
rendelkeznek specialis képzettséggel, csak
a szerencse segitségével bizhatnak a
sikerben.

e A Hésies (NF 24) prébadobasokat
tartogassuk azokra az esetekre, amikor a
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karakter valami igazan emberfeletti
feladatra  vallalkozik - vagy ha
elévigyazatlanul rendkivili veszélyeknek

teszi ki magat. Ezeket a prébakat szinte
csak azok tudjdk teljesiteni, akik
képességeik mellett béséges szerencsével
is rendelkeznek.
Valéjaban nem baj, ha még akkor is Kézepes és
Nehéz prébakhoz folyamodunk, amikor a karakterek
mar magas szintliek és igy esetleg kdnnyen teljesi-
tik azokat. Egyrészt a sikerek a hatalom izével tar-
sulnak, ami kivalé jutalom a magas szint( jatékban,
masrészt a legtébbszér még az ilyen hatalmas hé-
soknek is megvan a maguk Achillész-sarka — pon-
tosan ugy, mint az lliasz gy6zhetetlen harcosanak.
A f6 prébadobasok a kévetkezék:

e Tulajdonsagpréba: a karakter csak tulaj-
donsagmaodositojat adja hozza dobasahoz.
Ezek a prébak olyan feladatok esetén
alkalmazhaték, amikor a siker kulcsa a
karakter nyers képessége — egy sziklatémb
elmozditasanal példaul ereje. Ovatosan
banjunk vele: nagyon kénnyl elrontani, és
a karakter szintje semmit sem segit benne.

e Képzettségproba: tanult vagy gyakor-
lassal elsajatitott ismeretek tesztelésére
szolgal. Ez talan a leggyakoribb tipus. A
képzetlenil hasznalt képzettségek probai
Iényegében tulajdonsagprobakként értel-
mezheték.

e Mentddobas: veszélyes helyzetek
kikerlilésére vagy hatasainak elkerllésére
szolgal. A mentédobasok kimenetelében
fontos tényez6é a szint és az alaptu-
lajdonsag, de a legfébb kilonbségek
forrasa az osztaly marad.

e Tamadasdobasok: bar a tamadas-
dobasok leggyakrabban a  harcban
bukkannak fol, olykor mas célokra is
kivaldéan alkalmasak — akkor, ha a harci
tapasztalat segitséget nyujthat a
feladatban.

Az itt leirt tipusok ©nmagukban tag eszkoztarat
kinalnak a meséld részére, s csak ritkan sziikséges
Ujakat kitalalni. Egyes szituacidkban persze pont ez
lehet a legjobb megoldas.

Ellenpréobak: Az ellenprébak, vagyis azok a proba-
dobasok, ahol a kihivas ,dinamikus”; két egymasnak
feszll6 erd Osszecsapasanak eredményére va-
gyunk kivancsiak, a kozonséges probadobasok
logikajara épuilnek. A kilénbség az, hogy a Nehéz-
ségi Fok minden esetben mas, tovabba az, hogy az
egyik vagy masik fél gyézelmén tul dontetlenre is
lehetéség nyilik (akkor, ha a két dobas kozotti ki-
I6nbség 5, bizonyos feladatoknal 10 alatti). Az el-
lenprébak barmelyik leirt prébadobéasra visszave-
zethet6k, s6t, Ujakat is kitalalhatunk (mondjuk szint
vs. szint, a nyers magikus hatalom viadalat szimula-
landd); egyvalamit viszont semmiképpen ne tévesz-
sziink szem el6l: soha ne allitsunk szembe két elté-
ré értéket — pl. tulajdonsagot képzettséggel, mentd-
dobast tAmadddobassal. Ebben az esetben ugyanis



a modositok eltérd skalaja kénnyen vezet unfair
szituaciokhoz, ahol az egyik karakter teljesen esély-
telenné valhat.

Az ellenprébak, kildnésen a harcban, nem
csak a meséld, hanem a jatékos eszkozei is. Az
egyéb harci mandverek szabalya példaul szandé-
koltan tagra szabott — azért, hogy a jatékos ne érez-
ze magéat ugy, mintha lehetéségei néhany el6re
megszabott opcidra korlatozodnanak. Az ellenpro-
baval taktikai elényre tehet szert; sét, ,ingyenes
cselekedetekhez” juthat azaltal, hogy egy ugyesen
megfogalmazott mandverrel egyszerre akadalyozza
és sebzi ellenfelét.

Természetesen ezzel a lehetéséggel azért ko-
rultekintéen kell banni, nehogy visszaélijenek vele.
Egyrészt egyes mandverek tul komplexek ahhoz,
hogy egy cselekvésbe lehessen 6ket sriteni. Oket
tehat ketté kell bontanunk — az ellenfél féldre kény-
szeritését és lefegyverzését két mandverre; ha
emellett a tdmadd még el is vagna a kardszijat,
egyenesen haromra. A tébb tamadassal rendelkez6
karakterek itt nyilvanvalé elényben vannak. Masod-
szor figyelmet kell forditani a megkisérelt feladat
nehézségére. A legtdbb esetben a +5-6s szintl
siker untig elég; ha azonban valami igazan val6szi-
nitlen dologrdl volna sz6, mondjuk egy buzogany
vaskos fanyelének eltérésérél, nyugodtan lehet az
+10-es is. Harmadszor pedig sosem szabad elfe-
ledkeznlink rola, hogy az ellenpréba mindig kocka-
zatos: ha a kihivé ,alulmarad” (ellenfelének dobasa
+5-tel nagyobb az 6vénél), olyan gyengeséget mu-
tatott, amit ellensége kdnnyen kihasznalhat — akar a
mandver visszajara forditdsaval, akar egy extra
ellentamadassal, a kezdeményezés elveszitéseével,
stb.

Példak préobadobasok hasznalatara: Vegyiink par
példat arra, hogy milyen hatassal vannak a jatékra
az eltérd nehézségl prébadobasok — eltéré hozza-
értés karakterek esetén. Tegyik fol példaul, hogy
a mesélé képzettségprébat kér annak eldontésére,
hogy a karakterek at tudnak-e Uszni egy erés sod-
rasu folydon. A proba nehézsége Kozepes, s ezt a
meséld kozli is a jatékosokkal — a viz futasabdl és
sajat képességeik ismeretébdl képesek felbecsilni
a kihivast. Az els6 karakter elsd szintli, nem ért az
uszashoz, de j6 erében van (+2). Ahhoz, hogy gond
nélkil atjusson a vizen, legalabb tizet kell dobnia
1d20-on — vagyis 50% esélye van a sikerre. A ma-
sodik karakter o6todik szintl, tud Uszni és szintén
erés, bar nem annyira, mint tarsa (+1, 0sszesen
+6). Neki csak hatot kell dobnia; esélye 70% (20-
6=14 és 14*5%=70%). A harmadik karakter is 6todik
szint(, de nem tud Uszni és elég gyenge fickd (-1).
Az 1d20-on legalabb 13-at kell elérnie a viz leklz-
déséhez, azaz csak 35% annak a valdszin(isége,
hogy nem esik baja. Mint lathatd, hiaba kbzepes
szintl karakter: ebben az esetben egy kezd§ is
lekorozi. Ha a préba Nehéz (a mesélé nem tesz
emlitést a viz rejtett 6rvényeirél), az esélyek radika-
lisan cs6kkennek. Az elsé karakternek igy mar csak
20% esélye van a sikerre, a masodiknak 40%, a
harmadiknak mindéssze 10%.

Vizsgaljuk meg, hogyan boldogul ugyanez a
harom karakter, amikor mentédobast kell dobniuk
egy harpia biivds éneke ellen (Akaraterd). Az elsé
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két karakter harcos: atlagos szellemi képességekkel
és elég rossz mentédobéassal rendelkeznek, maddo-
sitéjuk +0 és +1, azaz 40 és 45% eséllyel dobjak
meg a mentédobast. A harmadik karakter, egy illu-
zionista, magas bolcsessége és jo mentdértéke
miatt +6-ot kap dobasara, ezuttal tehat é van jobb
helyzetben tarsaival szemben (70%).

A harmadik esetben a feladat egy meggdrbiilt
fémlemezbe vésett 6si irasjelek kihlvelyezése. Az
elsé két karakter — mivel a Jelek Olvasasa képzett-
séget csak tolvajok és varazshasznalok ismerhetik —
teliesen esélytelen, az illuzionista viszont +7-es
madositdjaval valdszinlleg medfejti ket (75%). Mi
tébb, még akkor is dobhatna, ha nem tanulta volna
meg kuldn ezt a tudast — igaz, csak +2-es modosi-
toval és igy 50% eséllyel.

Az el6ébbi példak szemléletesen illusztraljak a
prébak hasznéalatanak széleskérll lehet6ségeit, de
egyben potencialis veszélyeit is. Még kdzepes szin-
tl, a prébara tett terlileten képzett karaktereket is
érheti kudarc, ha egy atlagosan nehéz feladattal
allnak szemben, a magasabb nehézségek pedig
valésagos szakadékot teremtenek a hozzaértdk és
a kontarok koézott. Egy-egy kaland azonban nem
csak egy prébadobasbdl all, hanem karakterenként
ot-hatbdl, alkalmanként ennél is sokkal tobbdl. Minél
tébb a proba, annal valészinlibb, hogy az egyik nem
fog sikerilni, annak minden kdvetkezményével.

A megoldas a kulonésen veszélyes probak
szamanak korlatok kdzé szoritasa. Nem tual gyimol-
cs6zb, és egy id6 utan nem is tul izgalmas, ha min-
den egyes dobés az élet és halal kdzdotti alternativa-
ra szikuil le. Az els6é példaban a viz altal elsodort
karakter nem szukségszerlien fullad vizbe. Lehet,
hogy az 6rvények kdzott elvesziti a fegyverét, eset-
leg atazik a felszerelése (kulénésen kinos, ha a
felszerelési targyak kozott van mondjuk egy nem
viaszosvaszonban tarolt varazskoényv), netan ko-
veknek csapodik és 2-3d6 sebzést szenved. Igy a
jaték nem torpan meg, de a karaktereknek most mar
meg kell oldaniuk azt a feladatot is, hogy hogyan
boldogulnak fegyvertelenil, atazott cuccokkal vagy
sebesllten — vagyis a ,normadlis munkamenetbdl”
kizbkkentve.

Ezek az U] szituaciok nagyszer( kihivasok a
csapatnak és kilonosen a kreativ jatékosoknak.
Természetesen azért a mesélé ne legyen tulzottan
lagyszivi: idénként nincs abban semmi rossz, ha
egy-két karakter flibe harap. A valos, létez6 veszé-
lyek adjak meg a jaték élét, teszik izgalmassa és
idénként félelmetessé. Mi tobb, fejlesztik a jatéko-
sok problémamegoldd képességeit: miutan néhany-
szor bajba jutottak, mindent meg fognak tenni annak
érdekében, hogy az érzékelt veszedelmeket elharit-
sak vagy megkeriljék. Néha egészen meglepd,
mire képes egy jatékos egy tekercs kotél, egy torott
kardcsonk és harom liter ldmpaolaj birtokaban.
Amikor a jatékosok igy viselkednek, voltaképpen
arra térekednek, hogy a szituaciét olyan mértékben
a maguk javara forditsak, hogy dobasra mar ne is
legyen szikség, vagyis megel6zzék a szabalyok
altal jelentett, gyakran megbecsilhetd de mindig
jelenlévd rizikét. Az ilyen magatartast honoralni és
batoritani illik. Folvetédik persze a kérdés, hogy
amikor a sikert nem elsésorban a karakter szigoru-
an vett sajat képességei (a jatékbeli valésag ténye-



z6i), hanem kils6 segitség (a jatékos kreativitasa,
otletei) hozza meg, mennyiben legitim a szerepja-
tékban. A valasz az, hogy teljes mértékben. Sosem
szabad szem eldl tévesztenlnk, hogy a jaték nem a
karakterekért és a jatékvilagért, urambocsa valami-
lyen elére kitervelt sztoriért van, hanem a jatékoso-
kért (ebbe beleértve a mesélét is). Korlatok mindig
vannak (ne hagyjuk, hogy az otletes alkimista
egyszercsak kifejlessze a dinamitot vagy az atom-
energiat), am a szoérakozas érdekében érdemes a
tagabb mozgastér iranyaban hibazni.

el ¢ GEEEE——

Tapasztalat

A jatékos karakterek fejlédésének mércéje a meg-
szerzett tapasztalati pontok (TP) mennyisége. Ami-
kor 0sszegyililik a szilkséges szamu TP, a karakter
szintet |ép: osztalyanak megfeleléen javulnak kilon-
féle jartassagai, jobban képes a sebesiilések elvise-
Iésére és a harcra, Uj képességeket szerezhet, stb.

A tapasztalati pontok célja nem a valésagos
emberi képességfejlédés szimulacidja, hanem pusz-
tan az, hogy betdltse az emlitett mérce szerepét, s
mind a karakter, mind a jatékos szamara jutalom-
ként szolgaljon. Mint oly sok minden mas a jaték-
ban, a tapasztalatszerzés is egyszerre fakad a jaté-
kos és karaktere teljesitményébdl; a célok, amelyek
elérését a meséld jutalmazza, minden tovabbi nélkuil
szarmazhatnak a jaték egészét szem elétt tartd, de
az elképzelt vilag ,valésagan” kivili szempontokbdl.

Elvileg jogos volna példaul az otthonilé, labora-
toriumaban kisérletezgetd és dohos konyveket
olvas6 varazslét bbséges tapasztalati pontokkal
jutalmazni; tobbel, mint tarsat, aki ehelyett veszé-
lyes kalandokban vesz részt és magiajat Ujabb s
Ujabb kockazatos szituaciékban kényszerul kipro-
balni. Valéjaban azonban az elsé karakter kap ke-
vesebbet, ha egyéltalan ad neki a mesélé: a jaték
fantasztikus kalandokrdl és rendkiviili helyzetekrél
sz0l, és ha mindenki €lné benne a kdznapi kis éle-
tét, bizony nagyon unalmas volna.

A tapasztalatosztas szabalyai: Tapasztalati pon-
tok els6sorban kihivasok legy6zéséért és jatékbeli
célok teljesitéséért jarnak. A pontok szamat a lenti
tablazat alapjan a kihivasok szintje donti el.

Kihivas szintje TP

1- 25
50
100
150
250
400
650
1000
1500
2000

0+ 3000+1000/szint
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Altalaban négy tapasztalatosztasi szabaly egyiitte-
sét hasznaljuk:

Tapasztalat szornyek legy6zéséért: a
karakterek altal legy6zétt szornyek és
nemjatékos karakterek effektiv szintje (lasd
Szornyek és Kincsek) alapjan jaro
tapasztalati pontokat Osszeadjuk és
elosztiuk a kaland tuléléi kozott. A
Jlegybzés” fogalma tag, jelélhet foglyul
ejtést, megfutamitast, kicselezést is!

Tapasztalat célok eléréséért: a meséld
elére kitlizhet — vagy utélag megallapithat
— olyan célokat, amelyek elérése
jutalmazasra érdemes. llyen lehet példaul
egy jol védett 6rtorony folotti uralom meg-
szerzése, egy veszélyes hegyszoroson
valo atkelés, esetleg a csapat utan
kémkedd tolvaj leleplezése. A célokért
adhaté TP mennyiségérél a mesélé dont,
altaldban a kihivasok nehézsége és a
jatékosok teljesitménye alapjan.
Beszélhetiink tehat ,3. szintid” (150 TP
értékl) vagy ,9. szint(” (2000 TP érték()
kihivasrol. Néhany javasolt iranyelv:

o0 A kaland explicit vagy implicit
fécélia  mellett  jeldljink ki
alcélokat, mig a kisebb célokat ad
hoc alapon, a jatékosok cseleke-
detei alapjan utdlag allapitsuk
meg. Természetesen ha a kaland
nem vart iranyba terelédik, az
Osszes cél megvaltozhat.

0 A kiosztott tapasztalat igazodjon a
karakterek atlagos szintjéhez. Az
alcélokert jard TP legyen kozeli az
atlagszinthez (tehat pl. 6todik
szintl  csapatnal egy alcél
elérésének értéke 400-1000 TP),
a nehezebbeké ennél +1 — +3
szinttel magasabb. A fécélért jard
tapasztalat legyen mindig békez{,
+3 — +5 Kkortli. A kisebb célokért
csak téredéknyi tapasztalat jar:
altaldban 1-4. szintliek. Cserében
viszont  bdségesen  adhatunk
beléle — egy kozepes szinti
csapat nyugodtan kaphat 10-15-6t
akar egyetlen jatékalkalommal.

0 Ha a csapat kilondsen lgyesen
oldott meg egy feladatot vagy ért
el egy célt, téobb TP-t érdemel
érte. A cél szintje ezért +1 — +2-
vel nd. Ha a megoldas csakugyan
zsenialis, akar +3-rdl is sz6 eshet,
és ha egy jatékoshoz f(iz6dik az
oOtlet, mindenképpen kapjon
egyéni tapasztalatot! Ha azonban
a célt csak komoly meséléi
segitséggel, csak részben vagy
véletlentl érték el, a jutalom is
csekélyebb: -1 vagy -2 javasolt,
bizonyos esetekben pedig semmi
sem jar.

0 Tapasztalat egyéni teljesitmé-
nyért: a kiemelked&en j6 otleteket
és az egyéni hdstetteket a
csapatnak jaré tapasztalaton felil
— s6t, néha attél elkilonilten —



kell honorélni. Ugyanigy egyéni
tapasztalat jar a mellékka-
landokban résztvevé vagy sajat
célokat teljesit6é karakternek. Az
egyéni tapasztalatot ugyanugy
adjuk, mint a mas célokért jarot,
de anndl ritkdbban. Az egyéni
tapasztalat értékes jutalom, ami
nem oszlik meg tébb karakter
kozott; banjunk hat vele
szlikmarkuan.

e Tapasztalat kincsek elherdalasaért: a
kincsek 6sszeharacsolasaban elért
teljesitményért akkor jar kildn tapasztalat,
ha azokat a jatékos karakter elherdalja —
kicsapongasra, draga ruhakra és hasonlo
haszontalansagokra kolti. Nem szamit
herdalasnak, ha a kincs elkoltése kézzel
foghato hasznot hajt; példaul az isteneknek
bemutatott &ldozatok, megvesztegetésre
koltott 6sszegek vagy kovetbknek adott
jutalmak ebben az értelemben ,értékte-
lenek”. Az arvaknak és 6zvegyeknek adott
alamizsna és egyéb altruista cselekedetek
véghezvitele ellenben jutalomra érdemes,
mert az ilyesmi végsésoron éppen olyan
hatastalan és értelmetlen akcid, mint a
hedonista d6zsdlés. Természetesen a
mesélének  mindig figyelemmel  kell
kisérnie, hogy a karakterek milyen célokra
és mennyit koltenek. Egyrészt azért, mert
az egyes modokban all6 lehetéségek
végesek (4000 aranyat elpazarolni mar
komoly kreativitast feltételez), masrészt
azért, mert mindig akadnak irigyek, tolvajok
és egyéb pénzsovar elemek, akiknek
szemet szur a tulzott bdkezlség.

0o Ha a mesél6 a Szornyek és
Kincsek értékeibdl indul ki, a
herdalassal nyert tapasztalat az
elkoltott at érték 6tszorose.
Miutan a mesélé 6sszeszamolta a csapatnak jard
tapasztalat mennyiségét, egyenléen elosztja a ka-
landot tulélé karakterek kozott (kivéve: egyéni és
herdalassal szerzett értékek). A  résztvevd
nemjatékos karakterek és kovetbk altalaban egy
jatékosi rész felét kapjak, ha (a mesélé altal') nem
veszik ki résziiket aktivan a déntéshozatalbdl.

Felmerilhet az a kérdés, hogy mi legyen az

egyes kihivasokért adott TP-vel, ha azok leklizdé-
sében a karakterek/jatékosok nem egyenldé mérték-
ben vettek részt. Ez killéndsen szignifikans a csatak
esetén, amikor kénnyen lehet, hogy egyes karakte-
rek teljesen kimaradnak, vagy csak szimbolikus
segitséget nyujtanak. Nos, kirivo esetektdl eltekint-
ve az ilyen anomalidkra nem érdemes figyelmet
forditani. Lehet, hogy a varazslé karakter tobb csata
alkalmaval ,értéktelen”, de a donté pillanatban fel-
hasznalt tlizgolydjaval megmenti tarsai életét; vagy
lehet, hogy a tolvaj legtdbbszdr csak ,hatulrdl bizto-
sitja” a tobbieket, de segitséget jelent csapdak fel-
fedezésében és eltavolitasaban, kincsek meglelé-
sében és titokzatos irasjelek kihlvelyezésében.

Példa tapasztalati pontok elosztasara: A jatékos
karakterek korabbi kalandjaik soran foszladoz6
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papirtekercsre bukkantak, ami leirja, hogyan lehet
egy rejtett Uton bejutni Mung egy nagyobb templo-
manak jol 6rzott kincstaraba — a katakombakba
vezetd titkos kijaratot még a rég meghalt épitész
alakitotta ki. A templom Famful varosaban talalhato,
ahol Mung rettegett kémszervezete éberen figyeli a
gyanus idegeneket. A kalandra 6t jatékos karakter
és két kovetd indul: Geptorem (6. szinti harcos),
Huvarg, Ské&k beavatottja (5. szintl pap), Helmerg,
a Brontéator (5. szintl tolvaj), Sted Nisszt (3. szintl
NJK tolvaj, Helmerg tanitvanya), Okrug Rajon (6.
szintl varazsld), Kusmok (4. szintl harcos) és Sar-
ga Yelemna (4. szintl NJK papné, Geptorem szere-
t6je; hatalmat eltitkolva harcosnak adja ki magat). A
csapat atlagos szintje korulbelll 6t.

A karakterek ugy déntenek, hogy zarandokok-
nak alcazva jutnak be Famfulba, és ez a tervik
sikerrel is jar: egy zarandokcsapatot (egy 3. szintl
harcos, tiz 1. szintli harcos) megrohanva és kirabol-
va kivalé alruhakra tesznek szert. A varosban egy
koldust és egy kéjnét lefizetve kideritik, hol talalhatéd
az a fistds sikator, ahonnan bejuthatnak a temp-
lomhegy ala. Itt azonban kellemetlen meglepetés éri
6ket: a tekercsen megjeldlt romos kertben most egy
Ujonnan épitett szentély magasodik, ahol szorgos
papok szerelmi vagyfokozokat és kulonféle mako-
nyos anyagokat arulnak. Szerencsére Helmerg
fondorlatos beszédével nemcsak kihtizza belélik a
bejaratot rejté kdiv pontos helyét, hanem mindjart
eltulajdonit par draga varazsitalt.

A rejtekjaratokban a csapat a tekercs kriptikus
utaldsaira hagyatkozva halad elére. A kincstarba
azonban mér csak Oten jutnak el: Huvargot egy
fénytelen vizli téban lakoz6 hidra ragadja el, Sted
Nisszt pedig akkor leli halalat, amikor Geptorem
félreérti a tekercs egyik utasitasat, és a mindig el6-
6rsként halado tolvaj testét tucatnyi vasnyars jarja
at. Mindekézben Okrug Rajon egy értékes varazs-
konyvhoz jut (a konyvet rejtdé szobaban csaknem az
egész tarsasag otthagyja a fogat, de csodaval hata-
ros modon végul diadalmaskodnak a magiaval dus,
éjszinli barsonyszdnyegnek alcazott fekete pudin-
gon). A kincstarban sajnos elhagyja 6ket eddigi
szerencséjik, s ugyetlenséglkkel fellarmazzak a
fanatikus szerzetesekbdl allé6 6rséget. Hatot levag-
nak (3. szintl harcosok), de ezutan menekulnitk
kell, miel6tt a tobbiek megérkeznének. Csak két
nehéz kincsesladat tudnak magukkal hurcolni a
labirintuson keresztil — és amikor a hidra ujra ta-
mad, az egyiket végleg elnyeli a barlangté.

A varosban kézben mar all a bal. Minden kaput
lezarnak, az utcakon pedig megerdsitett Grjaratok
kutatjak a behatoldkat, akikrél a poérul jart zarando-
kok révén mar személyleirasuk is van. Geptorem és
Kusmok a ladaval egy Ures hazban huzza meg
magat, amig a tobbiek megprébalnak kiutat talaini.
Csak azzal nem szamolnak, hogy a csalfa Yelemna,
aki egy ideje raunt az unalmas harcosra, eltlinik
kozulik, és a kincseslada titkat j6 pénzért eladja
egy régota ismert tolvajnak. Geptoremet és
Kusmokot allig felfegyverkezett gyilkosok rohanjak
meg (hat 2. szintl tolvaj, két 4. szintl tolvaj, no meg
Yelemna). Geptorem isteni segitségért fohaszkodik
és meghallgattatasra talal, de Kusmokot ez sem
menti meg: mérgezett trrel a szivében leli halalat.
Kbézben Okrug és Helmerg, a Brontator szerencsé-



vel jar: a magus blibajt bocsat egy drparancsnokra,
aki meg tudja szervezni, hogy egy halaszbarkan
elhagyhassak Famfult — és miutan Helmerg minden
képességét latba vetve athurcoljak a fél varoson
zsakmanyukat, igy is tesznek. Ki tudja, mire jutnak
majd a tenger dobalta kis lélekvesztdével, és mit
Iépnek ujonnan szerzett ellenségeik: Mung nagyha-
talma kultistai, és az aruld Yelemna, aki cinkosai
vesztét érezve elmenekilt, de most a bosszu lazatdl
(no meg a kapzsisagtol) égve mindenre képes gaz-
embereket fogad, kéztik Mung egy kiugrott szerze-
tesét...

Lassuk, miként dont a mesélé6 a tapasztalati
pontokrol. A kaland fécélja a kincstar elérése és
kirablasa lett volna. Ha a terv tokéletesen sikertl,
megkapjak a 10., vagy akar 12. szinti kihivasért
jaré TP-t — azaz 3000-5000 pontot. Mivel azonban
az eredmény félsiker, a mesél6 az egyetlen ladaért
7. szintet itél meg (1000 TP). A kaland soran a
karakterek legy6ztek 10 els6 szintd harcost
(10*50=500 TP), 7 harmadik szintii harcost
(7*150=1050 TP), egy fekete pudingot (10. szintd,
3000 TP) és tulélik a talalkozast a hidraval (nyolcfe-
jO, azaz effektiv szintje 9. — 2000 TP-t ér, de a me-
sélé csak 1000 pontra értékeli a csapat teljesitmé-
nyét). Ez eddig 6550 pont.

A varosba torténd sikeres bejutas alcél; elvileg
400 pontot érne (a csapat szintjével megegyezd
kihivas), de olyan jol megoldottak, hogy ehelyett
650-et kapnak... s csak azért nem tobbet, mert a
zarandokok kifosztasaval felhivtak magukra a fi-
gyelmet. A sikator meglelése nem nagy ugy, 3.
szint( feladat, értéke 150 TP, de a papok kijatszasa
mar tisztes teljesitmény (6. szint, 650 TP). Tegyuk
fél, hogy a katakombakban 6t csapda volt, amibél
egy karakterhaladlhoz vezetett — ezért csak négyért
jar TP, mindegyikért 400, dsszesen 1600. A varos-
bdl vald kijutas 0sszességében nehéz feladat, amit
a csapat jol megoldott — igaz, nem tdkéletesen,
hiszen uldéz6ik az eltint hajé nyoman elindulva
még rajuk akadhatnak. igy a mesélé 7. szintl kihi-
vasnak mindsiti, majd 8. szintlire emeli (1500 TP).
Végll — itt nem emlitett kisebb célokért — hat 1.
szintl és négy 2. szintl kihivas TP-je kerul elosztas-
ra (6*50+4*100=700 TP).

A csapat egészének jutd TP mellett ezuttal tob-
ben érdemesnek bizonyultak egyéni TP-re.
Helmergnek egy 4. szintl kihivas jar az ellopott
italokért és egy 5. szintl a kincseslada biztonsagba
juttatasaért, egyitt 650 pont. Okrug Rajon nem
csinalt sokat, de szerzett egy magikus kényvet: ez
150 TP-t ér, de tobbet nem. Az elblivélt érparancs-
nok 5. szintl volt, s jar érte a 400 TP. Geptorem
megkapja a bérgyilkosokért és Yelemnaért jaré6 TP
kétharmadat (a meséld itt figyelembe veszi az el-
hunyt Kusmok hozzajarulasat): ez igy
(6*100+3*250)*2/3, azaz 900 pont!

A kalandot az eredeti hét kalandozobdl harom
jatékos karakter (Geptorem, Okrug Rajon és
Helmerg, a Brontator) valamint egy NJK, Yelemna
élte tul. A csapatnak a fécélért 1000, a szérnyekeért
5550, az alcélokért pedig 5250 TP jar — Osszesen
11300 pont, ami igen baratsagos summa. Az egy
fére jutd rész 2950 TP (Yelemna teljes TP-t kap). Az
egyéni tapasztalattal névelve Helmerg 3600, Okrug
Rajon 3500, Geptorem 3850 ponttal lesz gazdagabb
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— a ket jatékalkalom alatt mindannyian kérulbelll a
szintlépéshez szlikséges tapasztalat harmadat
szerezték meg. Jelentds lehetéségeket képvisel az
ellopott, arannyal és dragasagokkal teli lada. Mind-
Osszesen 1800 arany értéket rejt, azaz megfelel6
kortilmények kézott 9000 TP-ért lehetne elherdalni —
de csak akkor, ha elébb biztonsagosan civilizalt
vidékre szallitjak és pénzzé teszik.

) ¢ GEEEE———

Magia

A jatékszabalyok fliggelékében leirt varazslatok
tébbségének hasznalata nem jelenthet gondot. Itt
azokkal foglalkozom, amelyek rejtett hatulitokkel
rendelkeznek, esetleg a mesélé specialis figyelmét
igénylik; tovabba szot ejtek a magikus targyak ké-
szitésének kérdéseirdl is.

lluzidk: Ez a magiatipus elsésorban tapasztalt
jatékosoknak javasolt, mivel |ényegesen nehezebb
vele banni, mint a papi és varazsloéi varazslatokkal.
Az illuziok kbézvetlen pusztitd ereje csekély; ehelyett
a  jatékosnak ravaszsagara, megtéveszt6-
képességére kell hagyatkoznia — ebbdl a szem-
pontbdl illuzionistat jatszani a tolvajhoz hasonld
feladat. Ami viszont még fontosabb, a mesélének is
oda kell figyelnie, mit engedélyez és mit akadalyoz
meg az illuzidk hasznalatakor. Ugyelni kell arra,
hogy az illuziék flexibilitasa ne valjon csodafegyver-
ré az ugyes jatékos kezében; s megforditva: nem
szabad olyannyira korlatok kdzé szoritani, hogy
haszontalanna valjon.

El6szor az illizidk lehetéségeirdl: a legegysze-
ribb illizidvarazslatok is szamtalan effektus létre-
hozasat teszik lehetévé, a kozonséges targyaktdl a
csodalényeken keresztil egész tajakig és épllete-
kig. Az illdzi6 barmikor idomulhat felhasznaldja
pillanatnyi igényeihez... ha kell, egy maréknyi csen-
g6 arany az eredmény; ha kell, lobogd maglya vagy
néhany mindenre elszant testér. Amig elhiszik, az
illuzi6 éppugy létezik, mint a fizikai valésag. Az
illuzidfegyverekkel és a kaprazatbol szétt halalcsap-
dakkal Olni lehet; a bel6le emelt gatak elrejtik és
megvédelmezik a varazshasznaloét és tarsait. Akit
illazié 61 meg, annak Kitartas mentét kell dobnia:
ha dobasat elvéti, a szellemi sokktél szérnyet-
hal. A ment6dobds nehézsége a varazslatéval
egyenlé. Az igy megoltek testén semmiféle
kiilsérelmi nyom nem lathaté. Aki tuléli, 1 Hp-re
keril és csak némi id6 elmultaval vagy razogatasra-
pofozasra tér magahoz.

Az erG6sségek mellett az illuzidknak tébb gyen-
gesége is van. Egyes nagyhatalmu lények egyalta-
lan nem fogékonyak a megtévesztésre — démonlor-
dok, félistenek, elemental-nagyurak ellen ez az
eszk6z mit sem ér. Masrészt az illuziok teremtette
valésag mindig az igazsag halvany masa. Ha nem
alkalmazzak koriltekintéen, a figyelmes szemlél6
radobben, hogy megtévesztették (vagyis mentédo-
basra jogosult az illuzié ellen: ha indokolt, pozitiv
modositékkal). Ez halalos veszély az illuzionistara
nézve. Miutan elsé trikkjére fény derilt, a tobbi



ellen mar +4 jar a ment6dobasra — még azoknak is,
akik korabban beddltek neki. Ezért sok illuzionista
kdézdnséges varazslonak alcazza magat, tinemé-
nyeit egyéb illizidkkal (pl. fantaziagyilkossal) vegyiti
és allandéan mozgasban van, vagy legalabbis rejté-
zik az emberek eldl.

Oda kell figyelni az illizibvarazslatok szabaly-
kényvben leirt hatalmara is: a gyengébb illuziok
nem mindig képesek hangok és mas képzetek meg-
teremtésére, ami alaposan behatarolja hasznalha-
tésagukat és kdnnyen felfedezhetévé teszi dket. PI.
a kisebb illuziéval emelt kéfalra sujtva semmiféle
hang nem hallatszik — még ha vissza is fogja a
ramért csapast...

Varazslatok specialis sajatossagai:
Altatas, Bénitas, Blibaj és hasonlé elmét befo-

lyasolé varazslatok: ezek a varazsigék hatastala-
nok a tudattalan Iények (pl. gélemek, megelevenitett
targyak, kocsonyak és noévények) illetve az éléhalot-
tak, elementalok és démonok ellen. Ugyanez azon-
ban NEM all az illiziékra — azok ugyanis nem az
elmére hatnak, hanem mas modon kendézik el a
fizikai valosagot.

Erzékeld varazslatok (Gonosz, Magia, Méreg,
lllazio, stb. érzékelése): a legtdbb esetben a va-
razshasznalé csak az adott tényezd jelenlétét érze-
keli, pontos mibenlétét mar nem. Ezaldl kivétel, ha a
tényez6 kimondottan magas intenzitasu — példaul
egy démon gonoszsaga vagy egy hagyhatalmu
varazstargy magiaja mar igen konnyen felhivja
magara a figyelmet.

Arnyak megidézése: a varazslat altal eldhivott
arnyak veszedelmes gyilkosok, kdnnyen arnnya
valtoztatjdk aldozataikat. A hato6idd lejarta utan a
megidézett arnyak elenyésznek, a teremtettek
azonban 50% eséllyel megmaradnak a valé vilag-
ban, a varazshasznalé pedig a papi él6éhalott-
Gzéshez hasonléan megkisérelheti uralma ala vonni
6ket. Ha a prébalkozds nem jar sikerrel, roégton
ellene fordulnak. Az iranyitott arnyak folotti uralom
nem totalis, idénként megprébalnak kitdérni béklyo-
jukbal.

Atok: nem rossz otlet, ha a mesélé kitalal néhany
szorakoztatd atkot, ami nem teszi hasznavehetet-
lenné a karaktereket, de eltavolitasaig megneheziti
a dolgukat.

Elelem és viz megtisztitasa: ha a varazslatot kdz-
vetlenul méregre mondjak, csak egy kevés tiszta viz
vagy valami por marad utana.

Félelem: megbénitott, mozgasképtelen (néha sa-
rokba szoritott) lényeken alkalmazva haldlos, ha
elvétik Akarater6 ment6dobasukat. Ha azonban az
Akaraterd sikeres, a varazslat nemcsak megsz(inik,
hanem 50% esélye van annak, hogy az aldozat
megszabadul az 6t fogva tartdé magikus béklyoktdl
és eszét vesztve kinzdjara tamad.

Fény: fényérzékeny lényekre elmondva vakité ha-
tasu — és nincs ellene mentédobas.

Gazforma: a hatdidd lejarta utan résekben ragadt
varazslo azonnal meghal.

Gyengitd sugar: kevésbé ismert, de t0bb egymast
kovetd sugarral nemcsak az aldozat ereje, hanem
egészsége is elszivhatd. Az igy megolt 1ények ar-
nyak formajaban térnek vissza és a varazslé iranyit-
ja 6ket.
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Holtak animalasa: a varazslattal korlatlan szamu
él6halott elevenithet6 meg. Ha azonban nagyon
sokan tartézkodnak egy helyen, elképzelheté 6ntu-
datra ébredésik, ami altalaban igen kellemetlen
eredményekkel jar. Biztonsagosan [szint*10] szint-
nyi él6halott iranyithaté. Ezen felll minden szint 1%
eséllyel megtori az 6sszes folotti hatalmat.

Infuzio: két eltérd tulajdonsagokat hordozo folyadék
Osszekeverése 20% eséllyel sikeres, egyébként
kioltiak egymas hatasat. Azonos tulajdonsagok
esetén 5-5% esély van a tulajdonsag intenzitasanak
négyzetre emelésére vagy ellentétbe fordulasara.

A jovedelmezd szem: a varazslat nem teljesen
problémamentes, ugyanis automatikusan és valoga-
tas nélkul mikodik, figgetlendl a targy helyétél,
tulajdonosatdl és méretétél. Hatalmas ezistbevona-
tu szobrok és kupolak kérnyékén hasznalni ellenja-
vallott.

Kimeriiltség megsziintetése: kdnnyen belathato,
hogy ez a varazslat nagyon veszélyes a gyenge
fizikumu Iényekre.

Kisebb teremtés és Nagyobb teremtés: az els6
varazslattal nem készitheték ké- és fémtargyak, s a
masodik sem alkalmas értékes anyagok létrehoza-
sara.

A ko szolgalata: a varazslat rendkivil kockazatos.
Ha a bot eltérik, vagy ha egy ellenfél elragadja a
varazshasznalo kezébdl, a szellem Elemi erd forma-
jaban elszabadul, és vagy pusztitasba kezd (40%),
vagy megprobalja sajat kdzegébe hurcolni az elé
kerll6ket (60%, +5-0s mand&verrel). Az utébbi eset-
ben 50% esély van ra, hogy az elragadottak néhany
nappal késdébb tébolyultan és nyirkos félddel boritva
visszatérnek a valé vilagba. Egyébként csak mas
mddszerekkel szabadithatok meg. A varazslat 20%
eséllyel elnyeli a magikus botok 3d10 téltetét
Kildetés: a magas szintli vardzshasznalok kedvelt
eszkoze. A Kildetést altalaban akkor alkalmazzak,
ha valaki nem tudja el6re kifizetni a varazshasznald
szolgalatait, vagy mondjuk alaposan felidegesitet-
te... A klldetésnek ritkabb és kellemetlenebb tipu-
sai is vannak, amelyek elsésorban mestermagusok
és félistenek altal ismertek. igy példaul a Kilenc
vilag atka kilén6és mini-dimenziokba szallitjia aldo-
zatait, s ha azok a kilenc vilagot szekvencialisan
bejarva nem képesek meglelni szabadulasuk maod-
jat, a varazslat konyortelenl végez vellk.
Lathatatlansag: meglepd, milyen sok tényezd ve-
zethet még lathatatlanul is a karakterek felfedezé-
séhez: szakado es6, slrl koéd, nyomok hagyasara
alkalmas vagy felkavart por, sar, bokaig éré viz, és
még sok mas. A jatékosok gyakran elfeledkeznek
errdl... az éber meséld ellenben sohal
Megbabonazas: a varazslat a kivalo képességl
népbutitdok szoénoklataihoz mérhetd hatasu. A t6-
meghangulat engedelmes eszkdzzé =zilleszti az
egyeént; gyakran még a kételkeddk is inkabb meg-
prébalnak felszivédni vagy észrevétlenil meglégni,
mintsem szembeszegiljenek a kézhangulattal. Egy
kedvezétlen jel, egy ellenszénok azonban legalabb
ilyen kénnyen megtorheti a varazst, s akkor jaj a
demagdgnak! A megbabonazott témegbe kerilt
karakterek mentédobasra jogosultak; a nagy tome-
gek -2-t6l -6-ig terjedd levonast adhatnak a hatas
ellen; ha ellenben a karakterek hatnal nagyobb



létszamu, 6sszetartd csoport tagjai, +2 bonuszban
részesulnek.

Oolar ideje: 25% esélye van annak, hogy a varazs-
laton atesett halott lelke elvész a fénytelen Urben,
és soha tobbé nem hozhat6 vissza az él6k kozé.
Sikokon tuli kontaktus: vitathatatlanul az egyik
leghasznosabb magas szintli varazslat, bar meg-
vannak a maga kockazatai. A varazslat célja altala-
ban csak kérdések megvalaszolasa, de mint a sz6-
veg is jelzi, ennél sokkal tdbbre képes. A sikokon
tuli idegen értelmek, bar céljaik az ember szamara
kifirkészhetetlenek és toébbnyire artalmasak, a meg-
feleld ellenszolgaltatasokért cserébe maodfelett bo-
kezlieknek bizonyulhatnak, s ajandékaik a magia
mesterévé tehetik a varazshasznalot. A varazslattal
egyarant szerezhet6k Uj varazslatok, magikus esz-
kozok, elit kdvetdk, stb. A megszerzett javak sosem
veszélytelenek, és mindenképpen legyenek kiléno-
sek, ,specialisak”. Ezuttal csak két példat emlitink;
ezek alapjan a mesél6 maga is kidolgozhat par
érdekes lehetdéséget.

o A Szemnek Léathatatlan Szin megidézése:
ezzel az 5. szintl varazsloi varazslattal
megidézheté az 6si protoplazma egy kis
kiterjedésli  darabja, amely kivaléan
alkalmas mindenféle ellenséges erd
elemésztésére. A protoplazma statisztikai
a fekete pudinggal egyenértékiek, de
teliesseéggel lathatatlan, mivel az emberi
szem nem Kképes szinét érzékelni —
minddssze egy negativ esszenciaval teli
Uvegcseén keresztil nézve pillanthatja meg
(v. 6. Szornyek és Kincsek). A
varazslatért cserébe a varazslénak két hét
leforgasa alatt pontosan negyvennégy
aldozatot kell M’noyér, a protoplazmikus
szuper-entitas elé kuldenie, s jaj neki, ha
egyetlen személlyel tébbet vagy
kevesebbet adna!

e A Nap Lebirhatatlan Serege: ez a tiz

halalontuli fegyverforgato aranybdl
kovacsolt  lemezvértben, aranyhegyi
landzsakkal harcol a varazslod céljaiért.

Mindannyian elit, 4+3. szinti harcosok
maximalis Hp-vel. Vonasaikat aranymaszk
takarja, és azt mondjak, hogy valddi
arcukra tekinteni maga a halal. A landzsak
+3-as magigju, radioaktiv eszkdzok,
sebzésik mellett halalt okoznak annak, aki
elvéti Kitartas mentédobasat. A legy6zott
harcosok felszerelésuikkel egyutt
visszatérnek oda ahonnan jottek. Amikor a
tizedik is elhullik, a varazslé lelke is koveti
6ket a kozmosz ismeretlen tavolsagaiba.
A sikokon tuli kontaktus megteremtése nem ve-
szélytelen eljaras. Ha a varazslo vagy illuzionista
nem koriltekintéen hasznalja (vagyis pl. akkor, ha a
jatékos megprobal visszaélni vele, vagy ha alkudo-
zasaval felbosszantja az elért entitast), Kézepes
vagy akar Nehéz Akarater6t kell dobnia: amennyi-
ben a dobas sikertelen, megtébolyul az idegen
elmékkel valo érintkezéstdl. Az 6rilt karakter gyak-
ran sajat tarsaira és énmagara is alattomos veszély-
forrassa valhat.
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Tolvajok alkonya: 10% eséllyel 1d3+1 arnyék,
tovabbi 2% eséllyel egy arnyékdémon szabadul el a
hatoteriileten. Ezek természetesen ellenségesek

t 1]

Tilzgolyé: a szabalykdnyvben leirtaknak megfele-
I6en a tlizgoly6 ,zart terekben alkalmazkodik azok
méreteihez”. Ez lényegében azt jelenti, hogy ha a
tlizes robbanas akadalyba Utkozik, akkor vagy meg-
semmisiti azt, vagy masfelé taldl utat maganak.
Koénnyen lehet, hogy a varazslé és tarsai kellemet-
len meglepetésben részeslinek. A jatékban nem
érdemes gdmbok kébtartalmat méricskélni, ehelyett
a kovetkez6 egyszerli szamitasbdl induljunk ki: a
20’ sugaru korlap tertlete koérilbelll 1250 négyzet-
lab, ami 10’-as skalan mérve 12 négyzet. Ez lesz a
tlizgolyd hatéteriilete. A mellékelt diagramm szem-
lélteti, miként mikddik a szabaly a gyakorlatban: a
nyilt téren elmondott varazslat megmarad korforma-
ban, de sziik folyosén felhasznalva visszacsap és
eléri a varazslot... a tulsé oldalon pedig elképzelhe-
t6, hogy beddnti a szemkoézti ajtét (a mesélé ugy
dont, hogy a faajtéonak 12-t vagy jobbat kell dobnia,
hogy elkeriilje a megsemmisulést).

Vasfal: talan furcsanak tlinhet, de tébb jatékos
fejében megfordult mar a gondolat, hogy a perma-
nensen megteremtett vasat j6 pénzért eladja. Saj-
nos azonban a fém minésége pocsék, ekevasnak is
alig alkalmas. Ha a jatékos ezutan is sokat er6sko-
dik, hivjuk fol a figyelmét, hogy ez nem a Befekte-
tok és Brokerek szerepjaték.

Villam: a villam a tlizgolyéhoz hasonléan kockaza-
tos varazsige. A 20’ hosszu nyalab altal megtett
tavolsag Osszesen 100’, azaz 10-as skalan tiz
négyzet. Akadalyba (itkzve szdogben visszaverddik,
és addig pattog, amig el nem éri a teljes hosszat;
ezaldl csak a kimondottan gyenge gatak, pl. kdnnyi
paravanok, figgonyok, stb. kivételek. A villam atha-
lad aldozatain, és ez nem is csokkenti 6sszhosszat
vagy erejét, bar vizet vagy terjedelmes (embernél
nagyobb) fémtargyat érve azonnal kisil. A dia-
grammon lathato els6é példaban a varazslatot nyilt
téren hasznaljak, minden kiléndsebb probléma
nélkil. A masodik példaban a varazslé egyenesen
maga elé 16vi a villdmot. A nyalab elér az ajtdig,
visszapattan réla, és tovabbi 20’ tavolsagot tesz



meg visszafelé. Ha a varazslo ellenfelei pont az
elagazasban alltak, 6k kétszer is kapnak az aldas-
bdl — mindkétszer kilon kell mentédobast dobniuk.
A harmadik példaban a varazslé szégben 16vi el a
varazslatot, hogy megsemmisitse a bal oldali beug-
réban rejtézd ellenlabasait. Mint az elébb, a villam
visszaverddik, masodszor is athalad az aldozato-
kon, de varazslonk pechére még 6t is pont telibe
kapja.

Ylam-Ylam csengettyli: aki legalabb kétszer at-
esett a varazslaton, fliggéveé valik. Ekkor legalabb
hetente szuksége van a varazslatra, kuldénben Kitar-
tast kell dobnia; a sikertelen ment6dobas 1d6 Hp
végleges elvesztésével jar, amig az aldozat el nem
sorvad vagy meg nem szabadul a fejfajassal és
cseng6 flilekkel jard elvonasi tinetektdl. A teljes
gyogyulas pontos Utja ismeretlen.

Ylam-Ylam voros varazslata: a Magia megsziin-
tetése megtori a varazslatot, de ekkor az elveszett
Hp nem tér vissza az Atok eltavolitasa hasznalata-
ig. Az utébbi varazslat kockazatok nélkil feloldja a
hatast.

Varazstargyak készitése: Bar a legtébb varazstar-
gyat a karakterek kalandjaik soran szerzik meg,
kétségkivil van valami vonzé a sajat készitésl
varazsszerekben, nem is beszélve arrél, hogy ekkor
nem kell a véletlenre — vagy joéslatok és bdlcsek
homalyos szavaira — hagyatkozniuk, hanem pont az
a targy keészitheté el, amire a karakter vagyik. A
magiahoz ért§ karakterek 3. szinttél készithetnek
magikus italokat, porokat, olajokat és tekercseket; 5.
szinttél varazsfegyvereket, pancélokat és vegyes
varazstargyakat; 7. szinttél palcakat, 9. szinttdl
botokat és 11. szinttdl gy(riket. Ami a mesélét illeti,
szamara a varazstargykészités ujabb lehet8ség
izgalmas és veszélyes kalandok kidtlésére, vagy
legalabbis a korabban kiosztott kincsek jatékbol vald
eltavolitasara.

A varazstargyak eléallitasahoz draga és egzoti-
kus anyagok sziikségesek. Ezek koltsége a targy
aranak korulbelll kétharmadat vagy haromnegyedét
teszi ki, és altalaban csak nagyvarosokban szerez-
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heté be kilonféle alkimistaktodl, ritkasagkereskedék-
tél, tolvajoktdl és egyéb megbizhatatlan elemektél
(lasd V. fejezet). Ha nem akad eladd, vagy tul
magas a kért ar, a karaktereknek maguknak kell
beszereznilik a hozzavaldkat; a mesél6 kedve sze-
rint ki6tolhet valami rovidebb mellékkalandot — minél
ritkabb és dragabb a kivanatos komponens, annal
nehezebbet. Sét, lehet, hogy az értékesebb targyak
elkészitése el6tt még arrdl is meg kell bizonyosodni,
hogy pontosan miféle hozzavaldkra lesz sziikség, s
ehhez isteni jéslatokat, bélcsek tanacsait, konyvta-
rakat és mas metdédusokat kell igénybe venni.

Vegytlink két tipikus példat a varazstargyak ké-
szitésének nehézségére. Egy egyszerli gyogyital
nem tul jelentds targy. Minden tovabbi nélkul elkép-
zelhetd, hogy a szikséges ritka fliszerek és gyogy-
fuvek akar egy kisvarosban is megvehetdk; vagy ha
ugy tetszik, a csapat egy rovid vadonbéli kutatas
utan raakadhat egy lel6helyre, ahol kell6 béségben
(mondjuk 2d4 adagra elegendé mennyiségben)
el6fordulnak; innen mar csak egy alkimista labor
(500 at) és néhany napi munka szlkséges. Egy
magasabb szintll vardzshasznalé karakter erddjé-
ben vagy villdjaban akar lehet is egy kis kert, ahol
az ilyen szimpla komponenseket gond nélkul besze-
rezheti — az addigi beruhazasok gyiimolcseként.

Egy komolyabb eszkdz mar nehezebb feladat.
Tegylk fel, hogy Brignesztor, az illuzionista szeret-
né elsajatitani a mechanikus szolgak eldallitdsanak
fortélyait. A mesélé informalja a jatékost, hogy a
titkot egyedul egy Tydnab Emyt nev(i varazslé birto-
kolja a karakter altal ismert foldeken, és az 6 jéindu-
latat elnyerni nem lesz kdnnyl feladat. Brignesztor
azonban nem adja fel, s tarsaival egyitt hajora
szall, hogy felkeresse Tydnab Emyt szerény hajlé-
kat a bizalomgerjesztdé nevl Kitaszitottak szigetén.
Tydnab cseppet sem oril a zavarasnak, de kozli,
hogy hajlandé atadni a sziikséges ismereteket, ha
cserébe Brignesztor leszamol ellenségével, a kevély
Zamatisszal. Itt egy rovid labirintus-kaland kdvetke-
zik, amelyben a rettenthetetlen gnom és kompaniaja
elbanik egy rakas zombival, néhany arny-parduccal
meg egy hatodik szintli gonosz varazsléval, megleli
egy atlantiszi hadur sirhelyét, és kardélre hanyja
egy Ortorony Osszes ork védgjét, akiknek raadasul
semmi kdzik nem volt az egész ligyhoz. Tydnab
Emyt erre mar megenyhil, és beavatja titkaba
Brignesztort. Ezutan Brignesztornak még meg kell
szereznie a szolga motivatorahoz szikséges
obdiriumot (ebb8l a fémbdl 1200 arany kérll van
egy uncia), ki kell kalapaltatnia a mechanikus szolga
bronztestét, de ett6l kezdve mar egy faradhatatlan
gépharcos teljhatalmi ura... nem is beszélve arrdl,
hogy kés6bb akar tdbbet is készithet, ha forrasai
megengedik.

A példakbadl is lathatd, mennyire fontos, hogy a
meséldé redlisan értékelje a varazstargykészités
fontossagat. Ha tulzottan megneheziti a probalko-
zasokat, senki sem fog tébbé belevagni. Ha ellen-
ben még egy nagyhatalmu varazsbot elkészitése is
csak parezer arany leperkalasanak kérdése, az
egész folyamat elvesziti a varazsat és kdzonséges
bevasarlassa silanyul. A két véglet kozott szeren-
csére van kozéput. A jatékosok meglepéen sokat
megtesznek azért, hogy sajat készitésl targyaik
lehessenek; ha pedig a mesél6 ennek Urigyén



Ujabb érdekes kalandokat dolgoz ki részuikre, érte-
kelni fogjak a faradozasait! A trilkk csak annyi, hogy
ezekbdl a kalandokbdl az atlagos csapat a szoka-
sosnal egy kicsit szegényebben keveredjen ki...

A Szornyek és Kincsek varazstargyainak je-
lentds részét akar egy jatékos karakter is eléallithat-
ja; sokat azonban nem. A névvel jeldlt targyak alta-
laban ilyenek, de ha a meséld ugy dént, barmelyiket
letilthatja a sajat kampanyaban (ezeket csak megta-
lalni lehet, elkésziteni nem). Ugyanez all a jatékos
altal kiotlott Uj eszkézokre. Ha az eredmény tul erés
lenne — vagy ami még rosszabb, fantaziatlan —
egyszerien mondjunk nemet. Kiilénésen o6vakod-
junk azoktol a targyaktol, amelyek bénuszokat ad-
nak kilonféle szamszer( értékekre és préobadoba-
sokra. Bel6luk a jatékban mar szerepl§ szelekcid
b&ségesen elég! Hasonloan kerllendék a szdmos
kilénleges képességgel felruhazott varazsfegyve-
rek, vagy barmi, ami tullép a leirtak hatalman.

Minden varazstargy elkészitésekor 5% esélye
van annak, hogy atkozott targy jon létre. Az atkozott
targyak nem feltétlentl hasznavehetetlenek vagy
veszélyesek, de mindig van valami hatulGtéjuk, ami
altalaban kellemetlen, néha azonban ugyes jatéko-
sok kezében a karakterek javara fordithatd. A Szor-
nyek és Kincsek oldalain szamos példa olvashato
— mind majdnem teljesen haszontalan, mind a ma-
guk modjan hasznos atkozott targyakra. A mesélé
ezek alapjan tovabb bévitheti a listat.

el ¢ G
Tulélés

Tulélés a viz alatt: Egy karakter magikus segitség
vagy valami leveg6ét tartalmazé eszkéz nélkil
[3+2*Egs bénusz] kdrig marad eszméleténél a viz
alatt. Az els6 harom kor utan koérénként -1 levonast
kap dobasaira. Az eszméletét vesztett karakter
meghal, ha a viz fel nem dobja (erre a meséld sza-
zalékos esélyt adhat) vagy valaki ki nem menti.
Utébbi esetben koronként Kitartdas menté dobando;
ha sikertelen, a segitség elkésett!

Zuhanas: A zuhanas minden 10’ tavolsagért 1d6
Hp-t sebez. Ha a karakter puhara esik, az elsé két
kockanyi sebzés levonhatd, ha ellenben keményre,
akkor a meséld tébb kockat is hozzaadhat az ered-
ményhez. Bar az er8sebb karakterek kdnnyen tul-
élik a nagyobb magassagokat is, kirivd esetekben a
meséld donthet ugy, hogy rosszul estek és eltértek
valamelyik csontjukat, stb.

Tiiz és hd: A kdzOnséges égb targyak (pl. faklya,
izz6 fahasab) 1d6 pontot sebeznek, az égé olaj 2d4-
et (altalaban 1d3 korig ég), a nagyobb tlizek 3d6-ot
illetve 6d6-ot, mig a lava 10d6-ot. A langra kapott
karakter megprébalhatja eloltani magat: ez egy
korig tart, és sikeres Reflex mentét igényel. A lan-
gok sebzése kéronként 2d4 pont.

A nagy hé (pl. vulkanikus barlangok, sivatag)
megfelelé elévigyazatossag hianyaban lassu halalt
hoz: a karakterek bizonyos id6kézonként automati-
kusan sebzédnek (pl. éranként 1d6 pontot); ha a
meséld jonak latja, a puszta éntudatnal maradashoz
is Kitartast kérhet.
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Fagy: Ugyanugy mikddik, mint a hé. A fagyos viz
korénként 1d6 pontot sebez, és a fulladashoz ha-
sonléan igen gyorsan lecsapolja a karakter élet-
energiait. Szerencsére az igy elvesztett életeré a
megfeleld koriimények kozott rovid idén belll visz-
szanyerhet6.

) ¢ GEEEE———

Mérgek és betegségek

Mérgek hasznalata: A mérgeket négy tipusra oszt-
hatjuk: ételbe kevert, vérben terjedd, kontaktus
alapjan haté és levegoben terjedé6 mérgekre.
Altalaban ez egyben veszélyességi sorrend; mig az
ételbe kevert és vérben terjedd tipusokat kdnnyebb
felismerni vagy elkerulni, a kontaktus alapjan hatok
és kulénosen a levegbdben terjedbk a megfelel
korilmények kozott szinte biztosan hatasosak. A
legtdbb méreg egy elsédleges és egy masodlagos
hatéssal is rendelkezik. Az elsé ellen kdzvetlenll a
mérgezés pillanataban kell mentédobast dobni, a
masodikra pedig az anyag gyorsasagatol fliggéen
valamivel kés6bb (errél a meséld dont; a leirt fajtak-
nal nem tlntettem fel kilon). A hatasok kozoétt Hp-
vesztés, ideiglenes tulajdonsagcstkkenés és tobb
mas lehet6ség is eléfordul.

A _mérgek beszerzése és elkészitése: Az orgyil-
kossagra készul6 karakterek el6étt két lehet6ség all,
ha mérgekhez szeretnének jutni. Az els6 a vasarlas.
Megfeleléen laza erkdlcsi varosokban szinte nyiltan
arulnak masok elveszejtésére alkalmas szereket,
mig a torvénytisztel6 helyeken ugyanez az ulzlet
sokkal diszkrétebben mikddik; a hatésagok szigora-
tél ugyanis mindkét félnek van félnivaldja. Termé-
szetesen az Uzletkdtés sohasem kockazatmentes:
az illegalis anyagok val6s vilagbéli kereskedelmébdl
lesziirheté tanulsagokat minden tovabbi nélkil al-
kalmazhatjuk. A lent megadott ar iranyado; minél
nehezebb az anyag megszerzése és kockazato-
sabb a tranzakcio, annal tobb az elvart profit.

Ha a karakterek nem szeretnék homalyos hat-
terl és kétes erkolcsi tartasu Uzletfelekre bizni a
dolgukat, akkor a megfelelé ismeretek birtokaban
maguk is keverhetnek mérget. Altalaban a Méreg-
keverés képzettséggel minden méregtipus elkészit-
het§, Novényismerettel csak névényi, Alkimiaval
csak asvanyi anyagok. A szornyek és allatok mér-
gének hatékony kinyeréséhez ismét Méregkeverés
kell. A mesélé6 nyugodtan kezelie a mérgeket a
gyengébb varazstargyak elkészitéséhez hasonléan,
vagyis alapanyagaik 6sszegyljtése legyen kihivas,
de ne vonja el a figyelmet a fontosabb kalandoktol.

Az alapanyagok és a kivanatos eszk6zok birto-
kaban a mentédobaséval azonos NF-U képzettség-
probat kell dobni, vagy az alapanyagok tonkremen-
nek. A mérgek tipusanal figyelembe kell venni, hogy
egyes fajtak masikka alakithatok, pl. kontaktus alap-
jan haté méregbdl f6zhetd vérben terjedé méreg,
vagy kiszéarithatd és elporithaté 1égben terjeddvé.
Masfél-harom doézisbdl lehet egy masik tipusut csi-
nalni.




Példamérgek:

Méreq Ara Menté/tipus Elsédleges Masodlagos
Altaté (D?) 15 at 12/étel -2 mindenre Altaté

Arzén 50 at 12/étel 1 Egs 1d8 Egs
Biborféreg 600 at 18/vér 2d6 Eré 2d6 Eré
Ezlstfi+ 300 at 12/vér Spec 3d6 Egs
Fanskar Fojtogaté Fustje+ 250 at 12/1ég Spec Spec
Fegyverméreq |. tipus 30 at 12/vér 1d6 Hp 1d6 Hp
Fegyverméreg Il. tipus 60 at 12/vér 2d6 Hp 2d6 Hp
Fegyverméreg lll. tipus 100 at 12/vér 3d6 Hp 3d6 Hp
Fegyverméreg IV. tipus 150 at 12/vér 4d6 Hp 4d6 Hp
Fekete Lotusz+ 1500 at 18/kontakt/lég  3d6 Egs 3d6 Egs
Galdca (és mas gombak) D 20 at 12/étel 1 Bol 2d6 Bol
Haldlpenge 500 at 18/vér 1d6 Egs 2d6 Egs
Jakumulue Tengerkék Itala+ 400 at 18/étel 2d6 Egs 1d6 Egs

Kék Whinnis 60 at 12/vér/étel - Ajult

Kigyé 100 at 12/vér 1d6 Egs 1d6 Egs
Maleorg Formulaja D+ 150 at 12/étel Halluc Erés Halluc
A Mumia Lehellete+ 300 at 18/lég 2d6 Hp 1d6 Egs+spec
Nitharit 500 at 12/kontakt - 3d6 Egs
Opium D 30 at 12/étel 1 Int, d6 Ugy 1 Int perm.
Oriaspok 80 at 12/vér 1d6 Eré 1d6 Eré
Rozsdéas Halal+ 1200 at 18/1ég 1d6 Egs 3d6 Egs
Skorpié 120 at 18/vér 1d6 Eré 1d6 Eré
Szennyes Rongyok Olaja 30 at 12/kontakt 1d6 Hp 2d6 Hp
Tetemfaggyd Gyertya 150 at 12/1ég 2d4 Int 2d4 Int
Vords Létusz+ 600 at 18/1ég 2d6 Bol+Sp 2d6 Bol+spec
Wyvern 900 at 18/vér 2d6 Egs 2d6 Egs

Yag Amnun Rettenetes Pora 300 at 18/1ég 3d6 Hp 4d6 Hp

D=Drogként hasznalt. +=Specialis

Eziistfi: els6dleges hatasa +4 Er6 és +4 kezdemé-
nyezés, masodlagos hatas 3d6 Egs. Er6fokozoként
is hasznaljak. Frissen (1d6 percen beliil) meghalt,
de ép holttesteken alkalmazva revitalizalé ereji —
mar ha az alany vissza nem hal a masodlagos ha-
tastol... 10 percig hat.

Fanskar Fojtogaté Fiistje: a s(rl fustfelhében
végzett erékifejtés, varazslas és az egyéb, fokozott
légzéssel jar6 meger6ltetés 3d6 sebzést okoz,
mintha késpengék hasogatnak az aldozat tlidejét.
Fekete Lotusz: ezt a mérget a legrettegettebb go-
nosz kultuszok, orvgyilkosok és varazslok hasznal-
jak. A lotuszndvény csak fénytél védett helyen né;
porzoit lesziretelni rendkivil kockazatos és tokéle-
tes szakértelmet kivan. Sétét helyen tartando, vagy
erejét veszti.

Jakumulue Tengerkék ltala: ez a szer iztelen, de
er6s, édeskés szaga van.

Maleorg Formuldja: sokan kabitd/ajzoszerként
hasznaljak, hallucinaciokat okoz.

A Mumia Lehellete: f6 hatasan tul még ragalyt is
terjeszt.

Rozsdas Halal: egy gombafajbdl ered. Nedves
kdzegben (pl. tid6) azonnal rozsdava fejlédik.
Voros Létusz: ha a karakter Bolcsessége 0-ra esik,
tébolyult dihvel esik tarsainak.

Betegségek: Altalaban feltételezhetjilk, hogy egy
jatékos karakternek nem lesz sok baja a kdzdnsé-
ges betegségekkel vagy legalabbis kénnyen kilabal
beldlik: sokat foglalkozni mindenesetre nem érde-
mes vellk. Ezzel szemben a kalandok soran olyan
egzotikus koérsagokkal kertlhet kapcsolatba, ame-
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lyekkel egy atlagember sosem. Mesél6i eszkdzként
ezért a betegség legyen ritka, de akkor emlékeze-
tes! Kulonésen a trépusi éghajlaton veszélyes,
mashol inkabb csak akkor jelentkezik, ha a kalan-
dozok maguk keresik a baijt.

A betegségek részben a mérgek logikaja sze-
rint mikddnek. A karakter egy elrontott ment6do-
bassal kapja el a kort, altalaban azutan, hogy ferté-
z6tt anyagokkal kerilt kapcsolatba (pl. miazmas
kiparolgasokkal, bizonyos régen lezart sirokkal, a
helyi bennsziléttek altal messzirdl elkerilt erdével),
valami tisztatalan targy sebet ejtett rajta, illetve
varazslat vagy atok érte. A mérgektdl eltéréen nincs
masodlagos hatas, azonban amig a karakter meg
nem gyogyul, folyamatosan Ujra meg Ujra elszenve-
di a kbvetkezményeket.

A hatasok jelentkezésének gyakorisaga a be-
tegség tipusatol fiigg: a virulens betegségek hata-
sa naponta, az atlagos lefolyasuaké hetente, a
lassu lefolyasuaké pedig mindéssze havonta ké-
vetkezik be. Az akut betegségek egy kulonalld
tipust képviselnek, amennyiben csak egy alkalom-
mal tdmadnak, de akkor kétszer vagy ritkdn harom-
szor is!

A betegségek kllonésen azért jelentenek ve-
szélyt, mert elhizédhatnak és ezaltal legyengithetik
a szervezetet. Magikus beavatkozas nélkil egymas
utan harom sikeres mentédobast kell dobni,
hogy a karakter végleg biztonsagban tudhassa
magat, egyébként a lappangoé kor ismét kitdér. Amig
a betegség meg nem szilinik, az elvesztett értékek
sem térnek vissza. A Gyogyitas és Novényismeret
képzettséggel Kézepes proba megdobdsa esetén



+2, Nehéz esetén +4, Hbsies esetén +6 jar a men-
tédobasra. Bizonyos betegségeket még magikusan
is csak nagyhatalmu fépapok tudnak orvosolni,

masokat Atok eltavolitasaval kell megtérni, megint
masokra egyedil ritka gyoégyvizek, névények vagy
az istenek kdzvetlen intervencioja jelent gyogyirt.

el ¢ GEEEE——

Példabetegségek:

Betegség Terjedés Menté/lefolyas Hatas

Lepra+ kontaktus 12/lassu spec*

Mocsarlaz lég 12/4tlagos 1d4 Er6+Egs
Mumiarothadas+ vér/kontaktus 12/atlagos 1d6 Er6+Egs+Kar
Nyalkas végzet+ kontaktus 18/virulens 1d4 Egs*
Reszketékor+ kontaktus 12/atlagos spec

Sirlaz+ vér/kontaktus 12/atlagos 1d6 Eré+spec
Szennyes ragaly vér 12/atlagos 1d3 Egs+Ugy
Vizeny§ étel 12/lassu 1d3 Er6+Ugy
Vords haldl kontaktus 18/virulens 1d6 Egs

*=permanens veszteség. +=Specialis

el ¢ GEEEE——

Lepra: a lepra minden hénapban a karakter egy
véletlenszer(i tulajdonsagat tamadja meg. A tulaj-
donsagcsokkenés 1d2 pont és permanens.
Mumiarothadas: atok tipusu, csak egy legalabb 9.
szint( f6pap tavolithatja el.

Nyalkas végzet: a betegség sujtotta karakter teste
lassan nyalkas kocsonyava alakul. Ez a betegség
csak meleg égtajakon fordul eld, és szerencsére ott
is ritka.

Reszketékor: az elsé alkalommal 1d8 Ugy, utana
viszont mar 1d4 Egs elvesztése a hatasa.

Sirlaz: a lazrohamokkal jaréd betegséget témegsir-
okbodl (és éléholtak sebzésétdl) lehet elkapni. A
benne meghaltak husra éhes zombiként vagy
ghoulként térnek vissza a sirbol.

el ¢ GEEEE——

Csapdak és triikkok

Mechanikus és magikus csapdakkal leggyakrab-
ban a labirintus-kalandokban talalkozhat a kalando-
z6, de gazdag zsarnokok, varazslok és keresked6k
értékeik védelmére vagy szadista hajlamaik kiélésé-
re sajat hajlékaikban is elhelyeznek parat. A termé-
szetes csapdak nem szandékos alkotasok (bar
ragadozok és fosztogatdk idénként hasznaljak 6ket
zsakmanyszerzésre), hanem véletlenszerlen kiala-
kult veszélyforrasok. A fold alatt és a vadonban, de
elhagyott épuletekben is barhol el6fordulhatnak.
Szerencsére alcazasukra altalaban senki sem tesz
kisérletet, igy aztan kis el6vigyazatossaggal kény-
nyen ki is kertlheték. Ezzel szemben a tudatosan
allitott mechanikus és magikus csapdak egy része
sz6 szerint der(ilt égbdl villamcsapasként érkezhet!
Meséléként a csapdakat alkalmazzuk viszony-
lag ritkan, hacsak nem egy kimondottan csapdékkal
teli labirintus elkészitése a célunk. Ha a jatékosok
azt hiszik, hogy csapdak leselkednek rajuk, rendki-
vil évatossa valnak, ami kdnnyedén megakasztja a
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jatékot. Altalaban a legjobb eljaras, ha a minden
figyelmeztetés nélkil aktivaléodé csapdak a gyen-
gébbek kozé tartoznak (verem, nyilzapor, landzsak),
mig a nagyon veszélyesek — legalabbis a rajuk utald
jelek — szabad szemmel érzékelhetdk és intelligens
jatékosok altal elkerulhetdk. A kisulé csapdak elke-
rilésére altaldban Reflex mentédobas dobhaté
(kivéve a tamadasdobés, varazslat, stb. alapjan
mikoddket).

A csapdak célja a behatolok megsemmisitésén
kivil megtévesztés, foglyul ejtés, a kivezetd ut elza-
rasa, szornyek elszabaditasa vagy egy adott irany-
ba csalas is lehet — ezeket a tipusokat alkalmazzuk
b&ségesen. Lehetségesek csapdakon bellli csap-
dak, csapdak, amelyeket a karakterek a maguk
javara fordithatnak, és olyanok is, amik csapdaknak
latszanak, de valdjaban értékes targyakat vagy
rejtett jaratokat rejtenek (pl. egy vasnyarsakkal teli
verem, amelynek az oldalaban titkosajtot rejtettek
el). A magikus csapdak kilonésen széles korét
kinaljak a fantaziadus és szérakoztatd triikkdknek —
egyaltalan nem el8irt, hogy a varazslatok hatasait
reprodukaljak!

Csapdaadllitas és eltavolitas: A tolvajok tébbsége
ért a csapdak allitasahoz és eltavolitasahoz. Ter-
mészetesen kalandok kdzben csak egyszer( tipu-
sok (hurkok, botlédrétok, zajkeltdk) elkészitésére
van lehet6ség, de ha az idé és pénz nem akadaly,
akkor 6sszetett mechanikus csapdakat is készithet-
nek. A komoly és jol alcazott csapdak elkészitésé-
nek ara par szaztél tébbezer aranyig terjedhet; egy
g0doér kiasasahoz ellenben csak egy csakany és
egy par munkas kéz sziikséges. Ami a csapdaelta-
volitast illeti, ilyenkor legjobb, ha a mesélé roviden
leirja, hogy a karakter szerint hogyan miikodhet a
csapda, majd megkérdi a jatékost, hogy hogyan
szeretné hatastalanitani, kikerllni vagy ideiglenesen
mikddésképtelenné tenni. A javasolt megoldas
fényében doénthet automatikus sikerrél, dobathat
képzettségprobat vagy hatarozhat ugy, hogy a
megadott modon biztos a kudarc.




A varadzshasznaldk, kilonosen a varazslok,
eleve rendelkeznek csapdak készitésére szolgald
varazsigékkel. Hasznalatuk csak memorizacio és
anyagi komponensek kérdése. Minden mas esetben
a varazstargyak készitésére vonatkozé iranyelvek
érvényesek: azaz a varazscsapda legyen kreativ,
elkészitéséhez kellien némi munka és talan par
draga komponens, amit azonban — mivel a sajat
varazscsapdak inkdbb az egd simogatasara jok,
mint kimondottan a jatékban — nem szlkséges
hosszadalmas kalandozashoz kétni.

Példacsapdak: fontos hangsulyozni, hogy az itt
leirtak (sebzés, miikodési elv, stb.) nem kébe vésett
szabalyok, hanem alapvetéen inspiraciéul szolgal-
nak; a mesélé barmilyen tekintetben eltérhet t6lik!
Hasonléképpen a szelekci6 is szlik; az alaptipuso-
kon kivll néhany kulénlegesebb példat mutat be.
Animalt freské: a diszes falfestményekben elrejtett
magikusan megteremtett szérnyek a csapatra ta-
madnak.
Antigravitaciés csapda: az antigrav mez6 teriileté-
re 1épok felfelé kezdenek zuhanni.
Alcsapda: egy felt(iné csapda, ami deaktivalasakor
kiélesiti vagy aktivalja a valédi csapdat. Maskor
egyszerilien id6huzasra, esetleg a figyelem elaltata-
sara szolgal — és mogétte lapul a nagyobb veszede-
lem.
Bénité fény: a vakité tiineményre vagy fényjelen-
ségre pillantdk tekintetét és elméjét is megfogja
valami rosszindulatu erd, és nem engedi, amig
valaki el nem szakitja téle, vagy szomjan nem hal.
Botlodrét: Reflex segitségével elkeriilhets. Onma-
gaban nem tul hasznos, de kislithet mechanikus
csapdakat, elhelyezhetd kdzvetlenil elrejtett vermek
el6tt, vagy allithatd vagtazo lovasok elé.
Dardaveté: a falbdl kivagédo kis dobddardak
tamadasbonusza +5 — +6 korili, sebzésik 1d6
(néha boénuszokkal). Egy személyre 1d6 tamad.
Altalaban két-harom sorozatot képes kiléni.
Fagyos kod: a kémedencében gomolygo, levegé-
nél nehezebb tejfehér kdd érintése fajdalmas sebe-
ket okoz, belemerlilve pedig még veszélyesebb.
Elképzelhetd, hogy érintésre meg is elevenedik, de
mondjuk az is, hogy engedelmeskedik a megfeleld
parancsoknak, s félrehuzodik egy atjard eldl, netan
kiilonos értelmet rejt...
Fantomkezek: a magikusan létrehozott kezek csa-
pata valamilyen érintéssel mikddé varazsléi varazs-
lattal tamad a karakterekre.
Hipnotikus langok: ez a magikus csapda magaba
vonzza azokat, akik elvétik Akaraterejuket (v.0.
szivarvanyszinii minta); sebzése pedig olyan, mint a
tlizfalé.
lllazié: a lehetéségek kore szinte felbecsulhetetle-
ndl széles... kdzvetlendl haté illuzidktdl a mas ve-
szélyforrasokat elkend6zd vagy csaliként szolgalo
kaprazatokig terjedhet.
Inga: a nehéz fémpengével felszerelt inga +8 —
+10-zel tdmad és 2d8 pontot sebez.
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Instabil mennyezet: nehéz k&kockdk zuhannak
egy kisebb terlletre, sebzésiik 4d6 pont. Hasonléan
mikddnek a lancokkal meglenditett k6témbok is,
csak magasabb (pl. 6d6) a sebzésiik.

Kéomlas: gyakori természetes jelenség. Sebzése
6d6 pont, és aki elvéti ellene a mentédobasat, az
kénnyen az aradat ala szorulhat!

Lezuhané plafon: sebzése altalaban 1d8+halal.
Nyilvanvaléan a legradikalisabb tipusok egyike — jo
esetben elugrani lehet eléle, de ez sem kdonnyi
feladat.

Megelevenitett targyak: a féldon fekvé, falon figgé
vagy mashol heverd targyakat magikus erék készte-
tik mozgasra és tamadasra. Durvabb esetben a
karakterek fegyvereire is hathat...

Mérgesgaz: egy egész termet megtoltd halalos
méreg.

Mérgezett tii: elbszeretettel alkalmazzak
kincsesladak és ajtok védelmére. A tii +4 — +6 kordli
értékkel tamad, 1 pontot sebez és valamilyen mér-
get juttat a vérbe (féleg fegyver, esetleg kigyomé-
reg).

Nyalka, penész, férgek: zold nyalka, barna illetve
sarga penész, tovabba rothadasférgek a Szérnyek
és Kincsek szerint. Kilénosen halalos mas csap-
dakkal kombinalva. Nyirkos helyeken fordulnak eld.
Nyarsak: a falban elrejtett nyarsak elkerllésére
Nehéz Reflex dobhato; ellenkezd esetben 6d8 koril
sebez.

Nyilzapor: mint a dardavet, de 1d6 szamszerij-
vessz6vel miikddik és magasabb (+8 — +10 kordli) a
tdmadéasboénusza.

Parancsolé tekintet: egy szobor, kéarc vagy freské
magikus parancsot ad az aldozatoknak (parancsva-
razs, hipnézis, sugallat).

Racsok: a lezuhano vasrostély elzarja a kivezet6
utat.

Riadé: feladata 6rok vagy szornyek felriasztasa.
Szamos formaja elképzelhetd.

Teleport: magatol értet6dd.

Tlizcséva: a langolé kezek varazslat hatasait uta-
nozza.

Ureg: sziik lregekbe nyulkalni idénként modfelett
jovedelmezd, maskor azonban kifejezetten artal-
mas.

Verem: minden 10" mélységért 1d6 pontot sebez.
Az aljan lehetnek nyarsak (1d6 nyars talal, egyen-
ként 1d6 vagy 1d8 sebzéssel), szérnyek, vizcsapda
vagy barmi mas. A vermet z&r6 mechanizmust
(amennyiben van ilyen) alulrél gyakran szinte lehe-
tetlen kinyilasra birni — ha egyaltalan addig félma-
szik valaki. A vermek egy mas része inkabb kirtd,
amennyiben egy mélyebb (és minden valdsziniiség
szerint veszélyesebb) szintre kiildi az 6vatlanokat.
Vizcsapda: a lezart termet elarasztja a fali réseken
bearamlé viz (vagy finom homok, esetleg sav).
Hatasuk sorban: halalos, még halalosabb, kifejezet-
ten halalos.
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lll. Kalandok

A kalandirasrél: Ha egy jatékos tarsasag lell az
asztal mellé jatszani, a mesél6 feladata megterem-
teni azt a kihivasokkal teli, veszedelmes és minde-
nekel6tt izgalmas szituaciot — kalandot! — amelyben
a jatékosok karakterei részt vesznek. Az esetek
tobbségében a meséldé mar korabban &tgondolta
magaban, hogy korllbelil merre tart a
kalandozécsapat, és varhatéan milyen nehézségek-
kel kell majd szembenéznie. Vannak meséldk, akik
pusztan néhany kosza otletre fordulatos és igen
Osszetett meséket tudnak folépiteni, és minden mas
részletet improvizalnak. Tobbséglink azonban -
még ha amugy kedveli is az improvizaciét — elére
kidolgozott vazlatos anyagokbdl dolgozik. A régzitett
kaland, vagy kalandmodul feladata, hogy a mesél6-
nek segitséget nyuljtson egy jatékillés levezetése-
ben: helyszinek, lehetséges esemeények,
nemjatékos karakterek és hasonlok rovid leirasat
tartalmazza.

Korabban is megtettem, de ismét hangsulyoz-
nom kell: a kalandmodul nem azonos a mesével,
hanem csak alapanyagot szolgaltat az utébbi sza-
mara. A szerepjaték ,specialitdsa” a mesélé és a
jatékosok eltéré torekvéseinek tkdzése és az ebbdl
szarmaz6 feszlltség, vagyis kiszamithatatlansag.
Ha minden eleve elrendeltetett — és ez bizony a
meséld sara — akkor pont a részvétel 6rome vész el,
s a dontési szabadsag csorbulasaval a szerepjaték
kiszamithatd passziv szérakozassa valik. Kénnyen
belathaté: ezen a téren sokkal profibban megalko-
tott alternativak is rendelkezésre allnak.

A jol megirt kalandmodul nem térekszik egy tor-
ténet el6zetes megirasara, hanem nyilt szituaciokat,
felismerhet6é és cselekvésre 0Osztonz6, de ezt a
cselekvést csak a sziikséges mértékben behatarold
kalandlehetéségeket teremt: mintegy ,jatszatja
magat”. Ez a provokativ felalldas akar a felvazolt
fantasztikus vilag alapvet6 sajatossaga is lehet (v.0.
IV. fejezet). Nem art, ha egyszerre tobb kalandlehe-
téség megjelenik a mesében, sét, az sem, ha ezek
feloldhatatlan, de legaldbbis nehezen kibogozhatd
konfliktusokat mutatnak. Az ilyen gubancok teszik
lehetévé az eltér6 megkozelitéseket és teremtik
meg a jatékosok mozgasszabadsagat. A tapasztala-
tok azt mutatjak, hogy harom-6t ,ellentétes erd”
vagy kalandlehetéség béven elég egyszerre, s en-
nél tébb mar a b6ség zavarahoz vezet, ami pedig a
jatékosok dontésképtelenségében csucsosodik Ki
(nem is beszélve arrdl, hogy meséléként nagyon
nehéz ,mindenre” felkészilni). Marpedig az ese-
ménytelen mese igen unalmas tud lenni.

A szabadsag és a korlatok kozétti ellentétet
azok ésszerll felhasznalasa szlnteti meg. Nem
szamit hibanak, ha a mesél6 ésszer( korlatokat épit
a karakterek mozgasterébe. Ez a fizikai és nem
fizikai jatéktérben is megoldhatd — pl. a kaland szi-
geten jatszodik, ahonnan csak hajéval lehet elutaz-
ni, és a karaktereket keresik a hatésagok, ezért még
ebben a korlatozott kdézegben is csak ovatosan
mozoghatnak. Ezek a hatarok azonban csak korla-
tozzak, és nem megsziintetik a cselekvési szabad-
sagot — és ha a karakterek vallaljak a vele jaré koc-
kazatot, bizonyos hatérok at is haghatok... Hogy hol
van a hatar a kényszerités és a noszogatas kdzott,
az emberektél és mérlegeléstsl fligg. Altaldban
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mikddéképes formula, ha a csapat elétt sziintelen(l
ott lebeg harom-6t kalandlehet6ség, és a mesél6 a
kimeritetteket Ujakkal poétolja. A passzivabb jatéko-
sok esetén természetesen tobb noszogatasra van
szikség, mint az aktivaknal, akik kuldn segitd kéz
nélkul is allanddan uj otletekkel allnak elé.

A kalandmodulok tdbbnyire két megkdzelitésbél
indulnak ki: ez a két megkézelités a helyszinorien-
talt kalandok és az esemény/szituacioorientalt ka-
landok kore. Az els6ben a konfliktust egy helyszin
folderitése vagy bejarasa teremti meg, mig az utéb-
biban események egymasra haté lancolata. Az
elkészilt modulok maguk egyfajta ,helyszinleirasra”,
illetve ,forgatokonyvre” vagy konfliktustérképre”
hasonlitanak. Természetesen a két forma nem zarja
ki egymast: a kampany soran hol ez, hol az (vagy a
ketté kombinacioja) valik majd be jobban.

el ¢ GEEEE——

Kalandok foldalatti labirintusokban

Az elbre kidolgozott, termek és folyosok kusza sz6-
veveényébdl allg, s veszedelmes szérnyeket, mesés
kincseket, csapdakat és az &si magia kulonds tala-
nyait rejtd labirintusok talan a szerepjaték legszoéra-
koztatobb valfajat jelentik. A labirintusok lehetnek
dohos, csak a holtak és kilonféle varazslat alkotta
6rz6k altal benépesitett sirboltok; ismeretlen és
rettenetes istenségek fold ala rejtett templomai;
magusnagyurak és excentrikus zsarnokok épitette
hatalmas paloték végelathatatlan titkos termekkel és
rejtett kincstarakkal, vagy varazsfény vilagitotta
természetes barlangrendszerek, ahol a karakterek
életét husevé novények (pl. vérszivd moha) és
degeneralt, egy titokzatos kdidolt imado eléemberek
veszélyeztetik: mindez, és még mi minden mas!
Ezek a kulénoés alvilagok nem a mi vilagunk realita-
sa szerint viselkednek, hanem éppen ellenkezdleg,
a csodalatos és a szokvanyostdl eltérdé dolgok tar-
hazai, ahol a jatékos karakterek minden varakoza-
son felllli vagyonhoz juthatnak, vagy ha évatlanok
és balszerencsések, mindannyian szornyliséges
halalukat lelhetik!

Egy labirintust megalkotni nem nehéz feladat. A
mesélének csak ki kell talalnia, hogy milyen fondor-
latos kihivasokkal és veszedelmekkel szeretné
szorakoztatni a jatékosait, majd ezeket a réviden
leirt helyszineket el kell helyeznie egy kisebb-
nagyobb térképen. Innen mar az 6 dolguk, mit kez-
denek vele — marmint hogyan deritik fel, hogyan
reagalnak csapdaira és rejtelmeire, no meg hogyan
keverednek ki belSle élve és lehetéleg gazdagab-
ban, mint a kaland elején. A kaland elkészilt forma-
ja egy vagy tobb térképbdl és a hozzajuk mellékelt
leirasbdl all: a térképen szamok vagy betlk jelzik,
hogy az adott helyszin a leiras melyik pontjahoz
tartozik. A labirintus mérete a mesél6 kedvétdl,
tirelmétdl, és persze legféképpen fantaziajatol fligg.
Lehet, hogy csak nyolc-tiz helyszine lesz (ez elég
kicsiny méret), de az is lehet, hogy tucatnyi szintje
és alszintje, egyenként harminc-6tven helyszinnel



(ezek a hatalmas komplexumok hénapokig ellatjak
kalandokkal a tarsasagot — hacsak ra nem unnak).
Ha szikséges, a nagy labirintusok kés6bb tovabb
bévithetbk, vagyis a kalandozdk ujabb, korabban
ismeretlen vagy nagyon jol elrejtett szekciok bejara-
tait talalhatjak meg, esetleg a mar szérnyektél meg-
tisztitottnak hitt részek okozhatnak ujabb meglepe-
téseket. Eleinte elegend6 harom-négy jatékalkalom-
ra valo helyszint leirni, mert egyszerre tobbet valo-
szinlileg ugysem tudnak bejarni a karakterek. Ez a
megkozelités azért is hasznos, mert a labirintus
mindig abban az iranyban épitheté tovabb, amerre a
karakterek haladnak (no persze nem a végtelensé-
gig).

A kisebb labirintusokat ezzel szemben nem egy
egész jaték fokuszaként érdemes hasznalni (erre
méretik nem is ad lehet6séget), hanem mas ka-
landtipusok kiegészit6jeként: példaul a vadonban
torténd utazasaik soran a karakterek egy omladozé
toronyra, s a torony alatt meredek, a mélybe vezetd
Iépcsbsorra bukkannak, majd — miutan legyézik az
ott tanyazé oriaspokokat és a foldontuli szinek or-
vényébe zart, de Ovatlanul kiszabaditott gonosz
illuzionistat, aki a tornyot épitette — folytatjak utjukat
eredeti céljuk felé.

A labirintusok kidolgozasanak szokasos lépései
(miutan a mesélé kitalalja az alapkoncepciot):

1. lépés: a térképek elkészitése

2. lépés: a térképek benépesitése

3. Iépés: véletlen talalkozasi tablazatok és egyéb
részletek (ha sziikséges)

A labirintusok formaja rendkivil valtozatos le-
het, leggyakrabban azonban ugy épiilnek fol, hogy a
bejarathoz kozeli terlletek (vagy a felszinhez kozeli
szintek) kdénnyebb kihivasokat rejtenek, és minél
mélyebbre hatol bennik valaki, annal nagyobb
valészinlséggel talalkozik valami igazan veszedel-
mes dologgal. Természetesen a helyzet nem mindig
ilyen egyszer(: az elvileg ,kénnyebb” zénakban is
eléfordulhatnak durvabb helyszinek, s forditva.
Ekkor illik valamilyen erre utal6 jelet elhelyezni — aki
pl. gyanutlanul nekiall a csontszilankokkal teli kamra
atvizsgalasanak, az ne csodalkozzon, amikor razu-
han a tiztonnas k&tdmb. Mas labirintusokban olyan
alaposan elkeverednek a kulonféle nehézségi he-
lyek, hogy hosszutavon csak a gyorslabu vagy iga-
zan leleményes karakterek maradnak életben.

1. lIépés — térképek: Az egészen kicsi labirintusok
térképei nem jelentenek nehéz feladatot. Néhany
terem, az 6ket 0sszekotd folyosok, egy-két érdekes
csapda vagy titkos rész bdéven megfelel a célra.
Minél nagyobb labirintusban gondolkodunk, annal
nagyobb szerepe lesz a térkép felépitésének —
annak, hogy az Utveszté egésze jol jatszhato le-
gyen. A jatszhatésagot elsésorban azok a komplex,
de nem tulbonyolitott térképek segitik el6, amelyek
kell6 szamu dontési lehetéséget kinalnak a jatéko-
sok szamara és amelyekben szamos lehet6ség
nyilik a felfedezésre.

Mi a komplexitas? Induljunk ki egy ellenpélda-
bol. Egy hosszu folyosd, amelyrél kétoldalt négy-
négy szoba nyilik (szérnyekkel, kincsekkel, stb.), a
végén pedig egy nagyobb terem talalhatd, egyalta-
lan nem komplex, mert bejardsa nem prezental
valés dontési szituaciot. Két csapat minden valodszi-
niség szerint teliesen hasonléan éllna hozza —
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elészor végigjarnak az oldalsé szobakat, majd meg-
néznék, mi van az utolséban. Az, hogy ezt milyen
sorrendben tennék, tobbé-kevésbé irrelevans, mert
tapasztalataik kdzott nem lesz szamottevd eltérés.

Egy ilyen helyszin — valddi labirintusnak nevez-
ni merész dolog lenne — nem feltétleniil rossz, csak
éppen nem él a jol kidolgozott térképekben rejlé
lehetéségekkel. Nagyon sok labirintus-kaland joval
tekintélyesebb mérete ellenére hasonléan linearis
szerkezetll, csak ez nem latszik rajtuk els6re, mert
kanyargé utakkal, esetleg apré leagazasokkal pa-
lastoljak ezt a tulajdonsagukat. Sét, ebben az érte-
lemben linearis szerkezet az is, ha két pont kdzott
tobb ut talalhatdé (példaul az egyik terembdl két
folyos6 vezet a masikba), csak éppen mindegy,
melyiket valasztjuk kézuluk.

A térkép akkor valik komplexszé, amikor n6 a
jatékosok rendelkezésére 4ll6 dontések szédma; a
dontések pedig akkor értelmesek (vagyis valddiak),
ha altaluk a karakterek mas-mas célokhoz, vagy
ugyanazokhoz a célokhoz mas uton jutnak el; va-
gyis a dontésektdl fiiggben a kaland mashogy fog
lezajlani. Paradox maddon relative szimpla dontési
szituaciok egymasba agyazodd sora sokkal hatéko-
nyabban felel meg a komplexitas elvarasanak, mint
az, ha minden esetben tucatnyi ut tarul fol a felfede-
z6k el6tt, raadasul ez a megkdzelités nem megy az
attekinthetéség — a jatszhatésag egy masik fontos
eleme —rovasara.

A komplex szerkezetet legkdnnyebben egysze-
ri elagazo elemekbdl lehet megteremteni.

e A leagazasok véges, zsakutcaszer(i egy-

ségek, amelyeket a f6 utvonalakrdl lehet
elérni. Csak kis mértékben csokkentik a
linearitast, de kompaktsaguk elényokkel is
jar, mert egészikben feltarhaték és jo
részcélt jelentenek.



e Az elagazasok eltér§ célokhoz vezet6
utak. A leagazasoktdl elsésorban méretiik
killénbozteti meg 6ket. Fontos: egy kdzdn-
séges elagazasnal kulén informacio hia-
nyaban a valasztas sziikségszerlien vélet-
lenszerd.

e A korutak azonos célhoz vezetd alternativ
utak. A jol alkalmazott kérutak a linearitas
feloldasanak leghatékonyabb eszkézei, ki-
I6nésen ha tébb, egymasba agyazott vagy
egymast keresztez6 korutas format alkal-
mazunk.

Erdemes elgondolkodni, hogyan adhatunk a la-
birintusnak komplexitast anélkiil, hogy felderitését
idegesitévé vagy unalmassa tennénk (ilyenek pl. a
keresztrejtvényekbdl ismert, végelathatatlan és
sehova sem vezet6 utveszték). Tapasztalataim
szerint erre a tobb egymashoz kapcsolédé szint
kidolgozasa az egyik legkellemesebb megoldas. A
szintek kozotti atjaras eléggé megkeveri a dontési
lehet&ségeket, hogy az expedicié ne legyen kisza-
mithatd, béven el lehet rejteni benne ,titkos” része-
ket, meg persze egy csomo érdekes haromdimenzi-
6s kihivast (kurték, vermekbdl nyilo alszintek és
folyosok, tobb szintet atszeld barlangtermek, csak
alulrél megkozelithetd részek, stb.). Nem art, ha a
labirintusban keverednek a kénnyen megkdzelithe-
t6, és ezért forgalmasabb, és a tavoli/elzart, de
néptelenebb szekcidk.

2. lépés — a térképek benépesitése: Sokan azzal
vadoljak a labirintus-kalandokat, hogy azok masbdl

sem allnak, mint szérnyek felapritasabdl és kincsek
6sszeharacsolasabol. Bar az teljesen igaz, hogy
mindketté igen szoérakoztaté dolog, ha csak ennyi
lenne a jatékforma, akkor soha nem valt volna nép-
szerlivé. Egy jo labirintus a harcok mellett érdekes
és fantaziadus kihivasok sokasagat tartalmazza —
legyen az csapda, megfejtésre varo talany vagy
valami magikus veszedelem. A labirintusok nagy
erénye, hogy teret engedhetnek a valészeritlen és
csodalatos dolgoknak, vagyis kevésbé koti 6ket a
valos vilag realitasa, mint pl. egy fantasy varoskaét.

Ezért aztan elhibazott az az elképzelés, amely
a minél realisztikusabb és alaposabban kidolgozott
helyszinekben véli megtalalni a valaszt a labirintu-
sok vélt problémaira. S6t, ha ezek a toérekvések
sikerrel jarnak — tehat a kalandhelyszin leirasanak
derekat hétkdznapi részletek teszik ki — pont attol a
fantasztikumtol fosztjdk meg a labirintusokat, ami
eredetileg vonzéva teszi 6ket. Ebbe a kezelésbe
aztan bele is halnak, mivel a résztvevdk elébb-utobb
elunjak a végelathatatlan 8rszobak és haldhelysé-
gek atkutatasat, és valami érdekesebb kaland utan
néznek.

A megoldas persze nem feltétlenil a valésag-
hiiség teljes elvetése (bar egy-két alkalommal nyu-
godtan nyulhatunk a teljes szirrealizmus eszkdzé-
hez — kilondsen akkor, ha a karakterek a késébb
még emlitett alvilagi birodalmakba és idegen sikok-
ra tévednek). De a konvenciondlis realizmus helyett
érdemesebb egyfajta tematikus helyénvalésagban
gondolkodni. A kérdés ekkor nem az, hogy ponto-
san hogy mikddik a felépitett labirintus, hanem
hogy hogyan tudjuk megtdlteni az adott témahoz
erésen vagy lazabban kapcsolodé talalkozasokkal.
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Ha példaul a helyszin egy dzsungelmélyi ma-
jomimado kultusz elhagyott temploma, ott a husevé
majomhorda, mechanikus csapdak, koponyakkal teli
aldozati kamrak és felhagyott kincsestarak mellett
bdéven elférnek a magikus tiikrok, amelyek a beléte-
kinté vérszomjas majomemberré alakitott masat
kuldik a val6 vilagra, a hatalmas rézgdémbét tartd
majombalvany, amely korlatozottan képes az elmék
iranyitasara (és mi lakik a gdbmbben? Lehet pl. egy
szuperintelligens kocsonya, ami szabadsagra, no
meg vilaguralomra vagyik), egy torony egyszerre a
multban és a jelenben, ahol kilonds talalkozasokra
és alkukra nyilik lehet&ség, stb.

Vagyis a feladat nem annak részletes elképze-
Iése, hogy hogyan is mikddne egy dzsungelmélyi
templomrom, hanem az, hogy egy hozzavetblege-
sen realis alaprol hova jutunk szabad asszociacio-
kon keresztil. Néha rdadasul semmi sem hataso-
sabb, mint par megfejtetlen titok — akkor is, ha a
mesélé ismeri a megfejtést, de akkor is, ha még 6
sem. A lényeg, hogy a talalkozasok megragadjak a
jatékosok fantaziajat és cselekvésre 0sztdénozzék
Oket (természetesen beiktathatok pusztan dekorativ
elemek, amikkel semmit sem lehet kezdeni — de ne
ezek legyenek tébbségben).

3. lépés — véletlen talalkozasok és egyéb részie-
tek: Egy teljesen kidolgozott labirintus, ha aranylag
kis méretli, megvan véletlen talalkozasok nélkil is
(s6t, egy tiz-husszobas romban nehéz lenne elkép-
zelni, hogy honnan jénnének Ujabb ellenfelek). Ez
az eszkoz értelmesen alkalmazva azonban nagyon
hatékony a nagy labirintusok hangulatanak feldoba-
sara, mivel mar felderitett terlileteken is fenntartja
az expedicié fesziltségét, kiszamithatatlansagot
visz a jatékba, és nem vart fordulatokhoz, &tletek-
hez vezethet.

A véletlen taladlkozasi lehet6ségeket mindig ér-
demes az adott labirintushoz igazitva kivalasztani,
és ezeket egy vagy tobb tablazatba foglalni. A ka-
land soran bizonyos id6kézoénként kockadobassal
hatédrozzuk meg, hogy tértént-e véletlen talalkozas
(altalaban 20 percenként 1:6 esélyt adunk ra), majd
egy Ujabbal, hogy milyen tipust. Ha a kalandhely-
szin egyes részei kevésbé kidolgozottak vagy Ure-
sek (lustak voltunk jaték elétt kidolgozni?), par do-
bassal gyorsan benépesitheték. Végil akkor is
torténhet véletlen talalkozas, ha a karakterek felhiv-
jak magukra a figyelmet, altalaban azzal, hogy va-
lami nagy zajt csapnak (akar egy elhiz6do csata-
val). A véletlen taldlkozasok tébbsége szérny vagy
NJK, de kisebb része lehet esemény, valami kul6-
nos lelet, stb.

Példaként alljon itt harom tablazat azok kdzdl,
amelyeket a szerzé Khosura, a blinds sivatagi varos
alvarosi szintjein zajl6 expedicidk soran hasznilt.
Az els6 tablazat az alvaros legtébb tertletén hasz-
nalatos, mig a masodik a nagyobb, temetkezésre
szolgaloé részeken. A ,specialis” tablazat célja ki-
egésziteni, ritkdbb szornyetegekkel megfiiszerezni
az els6 kettét. Persze a kép igy még nem teljes,
hiszen kilon tablazat szolgal a khosurai f&pap-
kiraly, a kevély Pantézar palotaja alatti talalkozasok
meghatarozasara, és kilon a két gonosz istenség,
Uthummaosz és Derceto elrejtett és jol védett kegy-
helyeire.




el ¢ CEEEE——

(1d12) Alvaros

1 Eleven szobor (1d6)

2 Ember, rablok (2d8)

3 Megelevenitett kardok (1d10)
4-5 Patkany, orias (2d4x5)
6 Rozsdarém (1d2)

7-8 Szazlabu, orias (2d8)
9 Szirke nyalka (1)

10 Katakombak

11-12  Specidlis

(1d12) Katakombak

1 Arny (1d6)

2-3 Csontvaz (3d10)

4 Fustlidérc (1d6)

5 Ghoul (2d6)

6 Lidérc (2d6)

7 Mumia (1d2)

8-9 Zombi (2d8)

10 Alvaros

11-12  Specidlis

(1d12) Specialis
Csata*
-3 Ember, Katonak (2d8)
Kultistak, Derceto (2d8)
Kultistak, Uthummaosz (2d8)
Kégolem (1)**
Holttestek***
Lélegzettolvaj (1d4)
Patkanyember (2d4)
10 Zselatinkocka (1)
11-12  NJK****
* Két véletlenszeri csoport kozott
** Srabmar Nagykiraly képmasat visel6 k6behemot,
amely minden él6t elpusztit, ami az utjaba kerdl
*** 25%-on hasznalhat6 felszerelés, 10%-on kisebb
kincs talalhato
*** Kulén tablazat szerint

O©CO~NOOOTAN-
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A véletlen talalkozasi tablazatok felhasznalasa
a mesél6 feladata és felel6ssége. Akkor a leghasz-
nosabbak, ha 6tletgeneratornak és kiinduldpontnak
hasznalja 6ket. A fenti tablazatok példaul meg-
mondhatjak, hogy a jatékos karakterek rablokkal
talalkoztak, de azt mar nem, hogy mit keresnek a
rablok a varos alatt, és hogyan reagalnak a karakte-
rekre. Lehet, hogy rabszolgavadaszatra indulnak
titkos atjarokon keresztll, és habozas nélkil meg-
tamadnak egy gyengébbnek tind tarsasagot, hogy
élve elfogjak el 6ket... de lehet, hogy sebzettek és
ezeért ovatosak, vagy az is, hogy hasonszdriieknek
hiszik a csapatot, és egyezséget ajanlanak valami
gazemberségben. A tényeket tehat a kockadobas
allitja el6, de a meséld értelmezi 6ket. Tébbek ko-
zOtt pont ez a szellemi jaték teszi 6ket olyan izgal-
massa és stimulaléva, s véleményem szerint kilo-
nésen akkor, amikor eredményei elsére teljesen
megmagyarazhatatlannak tlinnek. Hogy kerult egy
mumia, Annai Delsadora, Istar papndje és kilenc
allig felfegyverzett amazon landzsas a Kamnikus
Misztériumok templomaba? Nos, aki a kérdésre
hihetd és érdekes valaszt ad, vitathatatlanul kiér-
demelte a meséldi rangot!

el ¢ CEEEE——

Kalandok a vadonban és a tengeren

Térkezelés, avagy hogyan teqgyiink rendet a
kaoszban: A labirintusok, varosok és egyéb hely-
szinek kdzotti veszélyes vidékek alkotjdk a vadont:
elatkozott pusztasagokat, filledt dzsungeleket,
dombvidékeket, tengerpartokat, stb. A Kard és
Magia altal leirt fantasztikus vidékek jelentésen
eltérnek a mi valésagunktdl: Iényegesen gyakorib-
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bak a veszélyes (és gyakran értelmes) lények, ezzel
szemben a civilizacié ritkabb, és 6énmagaban is
szamos veszélyt rejt. Eppen ezért a két pont kdzétti
utazas nem egyszerl feladat, és ugyanez igaz
azokra a szituaciokra, amikor a jatékos karakterek
kalandot keresve indulnak idegen tajak felderitésé-
re. A vadonbeli kalandok sajatossaga, hogy a labi-
rintusokkal szemben a taldlkozasok kdzott altalaban
hosszabb id6, néha akar tébb nap telik el, vagyis
tobb id6 nyilik a regeneraciora, felhasznalt varazsla-
tok visszaszerzésére, stb. Cserébe a véletlen talal-
kozasok ,skalaja” szélesebb, hasonl6 veszélyességi
szintl ellenfelek helyett a kihivasok nehézségének
valtakozasa jellemzd.

A labirintusokkal ellentétben a vadon elvileg
sokkal kevésbé kotott helyszin. Valdjaban nem ilyen
egyszerl a helyzet, és pont az elvben létez§ kotet-
lenség miatt. Mig egy labirintusban jatszéd6 ka-
landban a jatékosok mozgasi lehetéségei egyértel-
miek (,Lemegylnk a lépcsésoron”, ,Megvizsgaljuk
az oldals6é kamrat, ahol Vadasz6 Slylomot megette
a zselatinkocka”, stb.), falak nélkul mar kérdéses,
hogy a mesélé hogyan prezentdlja a csapat altal
bejarhatd vilagot. A vadon tereinek leirasa tébb
format dlthet; itt harom lehetséges megoldast ismer-
tetek az egyszerlibb, de kevésbé nyitott kététt uta-
zastél a sokkal tébb faradsaggal jard, am majdnem
teliesen szabadsagot addé kampanyhexagon-
modszerig. Az els6 két megoldasban a tér szubjek-
tiv és absztrakt, a harmadikban objektiv és konkrét
tényez6. Nyilvanvald, hogy a kaland igényeit6l és a
mesélé szabadidejétdl fligg, hogy melyik hasznalata
célravezetd.

Kotott utazas: ebben az esetben az utazas
elére megirt talalkozasok lancolata, amelyeket a
mesélé a jaték soran esetleg 6sszekdt valami szi-
nesitd szdveggel. A karakterek szabadon cseleked-
hetnek a talalkozasok soran, de uticéljuk megvaltoz-



tathatatlan (legalabbis az el6készitett kalandbdl valo
kilepés nélkil). Masrészt a kotottségek dacara ez
vitathatatlanul a legtakarékosabb, leggyorsabb és
legelterjedtebb metddus, amit akkor is hasznalha-
tunk, ha a vadonbeli kalandoknak csak ,atkoté”
szerepuk van két érdekesebb helyszin kozott, és
nincs sz6 bévebb felfedezésrdl.

Sugaras/halés vadontervezés: ez a forma
annyiban tér el az elébbitdl, hogy a vadonbeli moz-
gast csomopontok és utak halézataként fogja fel;
vagyis, bar az egyes pontok (talalkozasok és na-
gyobb kalandhelyszinek) kézotti mozgas csak elére
lefektetett utak mentén lehetséges, de az utvonalak
bejarasanak sorrendje kotetlen, illetve lehetnek
kitérok, alternativ utak, stb., alkalmazhatok véletlen
taldlkozasi tablazatok, és igy tovabb. A sugaras
vadontervezés lényegében a fdldalatti labirintusok-
hoz hasonlé logikat kdvet, és hozzajuk hasonlithaté
szabadsagot biztosit (a haromdimenzids nyalank-
sagok nélkul).

Az el6bbi modszer tovabbfejlesztésével eléalld
halos vadontervezéssel mar hosszabb expediciok is
levezethet6k. Itt a vadon egy kiterjed déntési halg,
ahonnan a biztonsagosabb k&zpontok (varos, falu,
er6éd) feldl jelentésebb és masodlagosabb kaland-
helyszinek felé vezetnek a szalak. Az, hogy ezek
hol huzédnak, elsésorban a terepbél adédik. Pl. a
meseél6 olyasféle dontési szituaciok elé allithatja a
csapatat, mint ,Felértetek a hagdig. A nap kimélet-
lendl sit, és a toredezett sziklagérgetegek kozott
semmi nyoma az arnyéknak. A betonlapokkal fedett
ut tovabbvezet, és latjdtok, hogy nemsokara eresz-
kedni kezd. Egyenesen allo, durvan faragott
kémonolitok szegélyezik. Balra korilbelll hasz
sztadiénra szabalyosnak tlin6 kéhalmok csoportja
helyezkedik el. Egy primitiv falu lehet, bar lakosok-
nak semmi nyoma. Jobbra, jokora tavolsagra, egy
kockazatosnak latsz6 emelkedd tetején valami fé-
mesen csillog, de nem tudjatok kivenni, mi lehet az.”
Itt (a visszafordulason kivil) alapvetéen harom
irAnyba indulhatnak el a karakterek. A masodik
valasztasi lehet6ség mellékvagany, innen semmi-

lyen érdekes pont felé nem vezet tovabbi dsvény, a
harmadik viszont egy kevésbé jart hagén keresztil
visszatér a f6 Utvonalra — Ugy, hogy maga is tébb
ledgazast és felflizott talalkozast kinal.

A sugaras és a halés vadontervezés munka-
igényesebb a kotott utazasnal, de tobb lehetéség is
rejlik benne. Ha a mesélé nem kezeli dogmatikusan
— vagyis pl. az el6bbi esetben engedi a csapatot
elkéborolni, ha valakinek az a varatlan, de logikus
otlete tdmad, hogy felmaszik a kozeli hegyre, és
megprobalja attekinteni a kdrnyéket — hasznos és
hatékony eszkdznek bizonyulhat. A halézat nem
csak egy kaland, hanem magasabb szinten egy
egész kampany befogadasara képes; tetszéleges
iranyban bévithet6 a periférikus teriiletek kidolgoza-
saval, ujabb koézponti helyekkel, stb. A mozgas
soran véletlen talalkozdsok egészithetik ki a fix
helyszineket.

Még egy megfontolas a modszerrel kapcsolat-
ban: hasznalhaté ugy, hogy az el6ére kidolgozott
halé koré rajzolunk térképet, de forditva is: a va-
donban elhelyezett talalkozasok kozott biztositunk
logikus és jellegzetes utakat.

Kampanyhexagon-médszer: ez a Bob
Bledsaw és Bill Owen jatéktervez6k nevéhez fiiz6d6
eljaras egyesiti a magas mozgasszabadsag és a
kénnyl mesélhetéség elényeit. Lényege, hogy a
mesélé egy beszamozott hatszoégraccsal lefedett
lapra rajzolja a vadon térképeit, és az egyes hat-
szdgekben (hexekben) helyezi el a talalkozasokat,
amelyek helyét bejeldli a maga térképén, jegyzetei-
ben pedig a hex szamaval jeldli. A jatékosok sajat
belatasuk szerint deritik fel a vilagot, amelyrél sajat,
de a mesélééhez képest jelentdés fehér foltokkal
rendelkezé, a talalkozasokat pedig egyaltalan nem
jelold hextérképekkel rendelkeznek. A kalandok
soran fokozatosan bejarjak az ismeretlen foldeket,
és részletesebben feltérképezik az ismerteket is. A
térképek léptéke a mesél6tdl fligg, sajat jatékomban
a 200 sztadiénos (20 km) skala valt be a legjobban.
Ekkor a karakterek napi haladasi sebessége a ko-
vetkez6képpen alakul:

el ¢ CEEEE——

Gyalogosan*

Lovon Hajon** Gyors hajon**

konnyi terep (siksag,
pusztasag, partvidék),
kdzepes terep + ut, tenger

2 hex

3 hex 3 hex 4 hex

kdzepes terep (erdé,
dombsag), nehéz terep +
ut, haborgo tenger, sziget-
vilag, folyam le

1 hex

2 hex 2 hex 3 hex

nehéz terep (hegyek, mo-
csar), viharos, zatonyos
vagy sziklas tenger, folyam
fol

Y2 hex

Y2 hex 1 hex 2 hex

* A szekerek és teherhorddk sebessége uton normalis, mindenhol mashol a feltlintetett érték fele
** Szélcsend esetén nincs mozgas (sikeres Hajozas probaval 1 hex), evezékkel maximum 1 hex (sikeres Hajozas

probaval 2 hex)

el ¢ CEEEE——
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A kampanyhexagon-moédszer az el6bbiekhez
képest alaposabb el6készileteket igényel, hiszen
ahhoz, hogy elényei érvényesiljenek, elébb be kell
népesiteni legalabb azt a részét, amit a csapat
j6zan szamitasok szerint egy-két jatékilés alatt
elérhet, és ehhez talalkozasok egész sorat kell
vazlatosan vagy részletesebben kidolgozni. A fix
taldlkozasok lehetnek romok, szérnyoduk, ismert és
ismeretlen telepilések, erdditmények, érdekes
tereptargyak, szigetek (lasd késébb), labirintusok
bejaratai, meg mindenféle mas. Az Il. Fiiggelékben
talalhato tablazatok segitséget nyujthatnak a mun-
kaban, de nyugodtan merithetlink fantasztikus re-
gényekbdl, utleirasokbdl és persze masok kalandot-
leteibdl is.

A lényeg, hogy a térképen elhelyezett helyszi-
nek legyenek érdekesek, és vezessenek tovabbi
kalandokhoz. Pl. ami eredetileg csak egy révidke
bekezdést kap (,0911 Khétan, 220 lakosu falu. Az
éplletek lepusztultak, a kérnyék elhanyagolt, és a
lakodk viselkedése sem stimmel. Valéjaban mindany-
nyian egyetlen akarat, az Alvilag fénytelen vermei-
bél érkezett Khétan teremtményei, aki ezt a sajatos
eljarast valasztotta a fels6 vilag tanulmanyozasara.
Khétan nem egyértelmiien rosszindulatu, de kisérle-
tezése és idegen elméje kellemetlen és megmagya-
razhatatlan Osszelitk6zésekhez vezethet.”), az a
jaték soran hangsulyosabb elemmé valhat (a mesé-
I6 bévebben kidolgozhatja Khétan terveit és motiva-
cioit, akarmik is legyenek azok), vagy korabbi terje-
delmében maradhat. Erdemes megfontolni, hogy a
térképen elhelyezett taldlkozasok milyen kapcsolat-
ban allnak kérnyezetikkel: ha Khotan kézel helyez-
kedik el egy keresked6uthoz, akkor prébalkozott
mar karavanok eltéritésével? Ha igen, akkor eljutott-
e ez a hir a kdvetkez§ varosig vagy erdditményig?
Lehet, hogy a karaktereket a varos hivatalnokai
bizzak meg a kiilénds hely kivizsgalasaval (,0t éve
még nem volt ott semmi! Es nem fizetnek adét!”),
vagy lehet, hogy a kdzeli barbar sirhalmok utan
kutatva bukkannak ré.

A hextérképen talalhaté fix talalkozasok sUri-
ségét ugy érdemes megallapitani, hogy négy vagy
6t hexre jusson beldlik egy-egy (jelentés kdzponti
helyek, pl. varosok korul lehet tobb is). Ha az elhe-
lyezés véletlenszer(i, 1d8 vagy 1d10 hasznalata
javasolt: ekkor a kockan a legalacsonyabb ered-
mény valami romot vagy egyéb kulénleges hely-
szint, a legmagasabb szdrnyek csoportjat jelenti. Ez
csak a szarazfoldre vonatkozik. Tengeren az 1d20
is b6ségesen megfelel.

A fix taldlkozasok mellett er6sen javasolt a vé-
letlen talalkozasi tablazatok alkalmazasa. A Szor-
nyek és Kincsek harom éghajlat (hideg, mérsékelt,
meleg égov) és nyolc tereptipus (siksag, dombsag,
hegyek, puszta, erdd, mocsar, romok, partvidék)
szerinti tablazatokat kinal; természetesen némi
munkaval a meséld sajatokat is kidolgozhat. Erde-
kes trikk, ha egyes foldrajzi egységekhez specidlis
taldlkozasokat tarsitunk, és az adott helyen tart6z-
kodva az Osszes talalkozas bizonyos hanyada (pl.
harmada-negyede) veliuk torténik: mondjuk Elve-
szett Kathuriaban megatkozott zarandokokkal,
Huzsuf kan foldjén portyazé nomad harcosokkal,
ULTIMA, a Lebegd Varos alatti romos vidéken pedig
elektrodémonokkal és a romok koézott turkald fosz-
togatokkal. Altalaban a talalkozasok esélye 1:6,
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amit Uj hexbe érve egyszer, taborozaskor naponta
két alkalommal ellendrziink. Ha a talalkozas ered-
ménye értelmes lény, lehet, hogy a kdrnyéken meg-
talalhatok a kincsei is; erre a meséld véletlenszer(
esélyt (altalaban 50%-ot) adhat, a kincseket pedig a
Szornyek és Kincsek kincstablazatai alapjan meg-
hatérozhatja. A talalkozasi tablazatok ,romok” rova-
ta specialis szerepet jatszik: ez elsésorban a va-
donban talalhaté széamtalan rom benépesitésére
hasznalatos, és gyakrabban eléfordulnak rajta ritka,
illetve az atlagnal veszélyesebb ellenfelek. Banjunk
vele 6vatosan!

A kampanyhexagon-modszer, bar vitathatatla-
nul a legszabadabb és a legtdobb lehetéséget rejté
megkozelités, nincs hijdn a hatulutéknek. Az elsé
probléma a mar emlitett munkaigényesség. Ha pl. a
fix talalkozasok elhelyezésekor minden 6tddik hexre
jut egy, akkor egy standard, 26*17 (442) hexbél allo
régiohoz mintegy nyolcvannyolcat kell kidolgoznunk.
Ez nem koénnyd feladat, féleg akkor, ha nem akarjuk
ismételni magunkat.

A masodik probléma, hogy a tapasztalatok sze-
rint a kidolgozott talalkozasok jelentés része nem
hasznosul, mivel a csapat elkerlli 6ket. Ezeket
veszteségekként le kell irnunk, abban reményked-
ve, hogy a késébbiekben, akar egy masik kam-
panyban, el6kerilnek. Természetesen a kép azért
nem ilyen sotét. Egyrészt bizonyos fontosabb (és
jobban kidolgozott) helyszinek felé legendakkal,
kildetésekkel, stb. orientalhatjuk a tarsasagot...
masrészt a hextérképek benépesitésekor alkalmaz-
hatunk néhany egyszerl trukkét. Ha nincs idénk
teljes régiok kidolgozasara, fokuszaljuk eréfeszité-
seinket a jatékos karakterek kdzvetlenebb kérnye-
zetére, és kosslk le 6ket amig nincs modunk a
tovabblépésre. Esetleg — bar ez végsdsoron azért
nem teljesen etikus — tarthatunk a talonban par
el6re kidolgozott, de nem rogzitett hely( fix talalko-
zast, amit a kell6 pillanatban el6hizhatunk és leme-
sélhetlink.

Végul elengedhetetlen, hogy a mesélé ne es-
sen bele a tulzott alapossag csapdajaba (velem
megesett mar parszor). A vadon helyszinei esetén
nem a preciz kidolgozottsag a fontos, hanem a
tovabbgondolhato, bévithetd otlet.

Tengeri_expedicidok: Jollehet a széles miveltségi
szerepjatékos minden bizonnyal a kardos-
szandalos-galyas filmek egész tarhazat ismeri,
tengeri kalandokat mesélni nem egyszer( feladat.
Onmagaban véve hajozni borzalmasan unalmas
dolog, és ezt az unalmat csak eltokélt dekadensek
szeretnék a jatékasztal mellett is hitelesen megta-
pasztalni. Ha meg éppen veszélyes, akkor nagyon
veszélyes, mert ha a viharban elsiillyed a hajo,
akkor mindenki meghal, és ha harc tor ki, akkor a
veszteseknek vajmi kevés esélyik van a megmene-
kulésre. Ezért a tengeri kalandokat az el6z&ektdl
némileg eltéréen érdemes mesélni. Elészér — ha-
csak a jatékosok ki nem hivjak maguk ellen a sorsot
— tartsunk be két univerzalis etikai szabalyt:

o Hajotorottszabaly: ha a csapat viharban,
csataban, zatonyokon vagy barhol mashol
hajotoérést szenved, legyen lehetéségiik az
életben maradasra. Ezutan a meséld prefe-
renciaitol figgéen partra vetédhetnek va-
lami kellemetlen helyen, vagy rajuk lelhet




egy masik hajo is (ami megint nem feltétle-
nil alkalom az 6rémtizek gyujtasara).
Nyilvanvalé, hogy ment6csonakban vagy
arbocrudba kapaszkodva kevés holmit vi-
hetnek magukkal, és a nehezebb targyak-
tél (pancél, nagy fegyverek) meg kell valni-
uk. Egyébként a tengeren hanykolédo vagy
szigetrdl integetd hajotorétt alkalmas esz-
kdz a karakterutanpotlasra is.

o Rabszolgaszabaly: ha a csapat vereséget

szenved egy tengeri csatdban, és a karak-
terek megadjak magukat, akkor nem tul il-
lendd Sket végigsétaltatni a palankon: ga-
lyapadhoz lancolva vagy a fedélkézbe zar-
va sokkal érdekesebb kalandokba Ilehet
6ket keverni.

Maguk a kalandok sem problémamentesek.
Egy végtelen vizfellleten alapvetéen semmi nem
torténik az idéjarason kivil, az pedig nem kaland,
hanem adminisztrativ probléma (és akként is keze-
lendd, akarcsak a hajé felszerelése, a készletek
feltéltése, meg a tobbi). Az érdekes dolgokat nagy-
részt a tengerparton és a szigeteken talaljak majd a
karakterek. Ha a tenger a vadon, akkor a szigetek
toltik be a fix talalkozasok szerepét. Izolalt termé-
szetliknek kOszénhetéen a szigetek kllondsen
alkalmasak egymastdl flggetlen, egzotikus furcsa-
sagok elhelyezésére. Kannibal térzsek, porladd
teraszok, sajatos és baratsagtalan szokasok szerint
élé kozdsseégek, magikus atkok, no meg az obligat
bazinagy madarak és hagymakupolas palotak mel-
lett elfér szamos kisebb labirintus, meg még sok
mas. Tengeri utazasok soran alkalmazzunk keve-
sebb véletlen talalkozast (kétnaponta egyszeri 1:6-
os esély béségesen elég).

A tengeralatti kalandozas egy masik lehet6ség,
bar csak a megfelel6 varazslatok, varazstargyak
vagy egyéb eszkdzdk (mondjuk vizalatti légzést ado
moszatok) birtokdban. Szarazféldi lényeknek viz
alatt mar a mozgas sem konnyi feladat. Sok fegy-
ver alkalmatlan a vizalatti harcra, és ugyanez all a
varazslatok egy részére (a tlizgolyd eredménye
nem t(iz, hanem forré viz, igy sebzése 1d6-1
hp/szint; a villamok ellenben a tlizgolyéhoz hason-
I6an ,berobbannak”... elmonddjuk labanal). Veszé-
lyeket jelent a mélységekben tapasztalhaté magas
nyomas, a soOtétség és a tengeraram. Egyébként
viszont a vadonbeli és labirintus-kalandok szokasos
gyakorlata érvényesiil.

Végll a tengeri csatakrol. Ezeket a tdmeges
harc analodgiajara érdemes mesélni. A hajok Ossze-
csapasat a varostrom iranyelvei szerint intézzik (pl.
a kisebb hajok 1., a kdzepesek 2., a nagyobb gélyak
3. szintl erdditmények; a doféorrok és delfinek
megfelelnek az ostromgépeknek; a kilénféle mané-
vereket az ellenséges kapitanyok Hajozas képzett-
ségének ellenprébajaval szimulaljuk), a legénységét
rendes csataként azzal a megkotéssel, hogy sokkal
kisebb a mobilitas, de lehetéség nyilik a masik fél
vizbe szoritasara és sok egyéb gonoszsagra, ami itt
nem érdemel részletes kifejtést. Ne feledkezzlink
meg a gorogtiizrol!

el ¢ CEEEE——
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Varosi kalandok

Akar a vadon esetén, itt is érdemes eldonteni, hogy
a varosokat atkoté elemként, vagy rendes kaland-
helyszinként hasznaljuk, és ha az utébbiként, akkor
hogyan. Bizonyos kampanyokban a varos nem a
kaland, hanem a kaland elékészlleteinek helyszine.
Ekkor természetesen — par szinesit§ részlettdl,
NJK-tdl és helyszintél eltekintve — alaposan kidol-
goznunk sem szikséges. Elég, ha a kalandok ko-
z6tt fontos elemekre forditunk egy kevés figyelmet:
fogadok (Uj karakterek és zsoldosok toborzasara,
hirek és pletykak megismerésére), keresked6k (de
csak specidlis esetekben, pl. orgazdak és ritkasag-
keresked6k — mas esetekben feltételezhetjiik, hogy
a szabalykdnyvben leirt targyak minden tovabbi
nélkil hozzaférheték), templomok (joslatok, kilde-
tések és isteni adomanyok megszerzésére, aldoza-
tok bemutatasara), megbizok, egy-két mellékes
kalandlehet6ség... Mindezt persze nyugodtan lehet
régtonozni is. Sokszor ennyi béven elég.

Toébbre csak akkor van szikség, ha a varos
gyakran hasznalt kalandhelyszinné lép el6. llyenkor
mar megérdemel legalabb egy térképet (aminek egy
kitdltetlen példanyat atadhatjuk a jatékosoknak), és
10-50 helyszin kidolgozasat. Ekkor is elkél viszont
némi Oonmérséklet. Semmi értelme id6t és tintat
pazarolni kdzénséges lampaolajarusokra, halaszok-
ra meg egyeb érdektelen alakokra, de még katona-
tisztekre és hivatalnokokra sem. Figyelminket egy-
értelmlien és kizardlag azokra a helyszinekre és
személyekre 6sszpontositsuk, amelyek és akik a
kaland soran érdekes szerepet jatszhatnak majd,
akar azért, mert a karakterek varhatoan felkeresik
Oket, akar azért, mert valami kalandszal, mende-
monda vagy figyelemfelkeltd tényez6 elvezet hozza-
juk. Az el6z8ekben emlitett lehet6ségeken kivul szé
lehet példaul magas szintl varazshasznalokrol,
tolvajbandakrol, érdekes terekrdl és piacokrol, mau-
z6leumokrol, kertekrdl, arénakrél és mas neveze-
tességekrdl, stb.

Ne feledkezziink meg arrdl, hogy a varosi ka-
landok t6bb tekintetben eltérnek a korabban targyal-
taktol. Kis teriletrdl lévén szé, a karakterek kénnye-
dén bejarhatjdk az egész vérost, és rovid id6 alatt
barmely helyszinére eljuthatnak, amelynek l|étezé-
sérdl tudomasuk van. Masodik sajatossaguk, hogy
extrém kivételektél eltekintve minden varoson belll
nagyon erds bels6é kapcsolatrendszer él, amit ha
egy helyen megbolygatnak, arrél hamarosan masok
is tudomast szereznek. A nyilt er6szakos cselekmé-
nyek kilondsen kockazatosak, mert a szalak el6bb-
utdbb elvezetnek valakihez, aki hatasos ellenreak-
ciot képes kifejteni, legyen formalis vagy informalis
hatalma. A varos méretének ndvekedésével ez a
veszély valamennyire mérséklédik, de nem szlinik
meg.
A varosi kalandok soran is hasznat vehetjik a
véletlen talalkozasi tablazatoknak. A Szérnyek és
Kincsekben kidolgozott példak kifejezetten ala-
csony kozbiztonsaggal megaldott nagyvarosokhoz
valok; mashol vagy tekintsiink el télik, vagy alkal-
mazzuk Oket kell6 6nmérséklettel. A labirintusok és
a vadon véletlen talalkozasaitél eltéréen inkabb a
kaland feldobasara és kisebb megkeverésére valok,
mint rendszeres veszélyforrasnak, mar csak azért
is, mert nappal még a rossz kérnyékeken sem gya-



kori a késelés (azért a cs6cselék nem rest megverni
az idegeneket, ha teheti). Nem art egy kevés elvo-
natkoztatasi képesség, meg valamennyi rutin annak
megvalaszolasara, hogy mit is jelent, ha a karakte-
rek egy csapat munkassal, vagy egy kiildéttséggel
talalkoznak. Az okokat a mesélének kell biztosita-
nia. Mindez nem all az éjszakara, kilénésen a gya-
nds helyeken (nyomornegyedekben és kikdtékben).
llyenkor el6éjonnek a gyilkosok, gonosz kultistak,
valamint a varosokban honos szérnyek, és aki ekkor
kiteszi a labat, magara vessen, ha megiti a bokajat.
A taldlkozasi tablazatok tovabba a szokasostol
eltéré célokra is alkalmasak. Ha példaul egy NJK
(k6zember, de akar kalandozd) szintjét kell megha-
tarozni, vagy arra vagyunk kivancsiak, hogy korab-
ban miféle ember volt a bérténben raboskodoé sze-
rencsétlen, akkor is hasznukat vehetjuk.

A varosok kidolgozasakor kifizet6dé azok ba-
ratsagtalanabb oldalara koncentralni, ezek sziilik
ugyanis az érdekes konfliktusokat. A kiterjedt, gir-
begurba utcas és rejtett belsé udvarokkal meg elha-
gyott épuletekkel teli évarosok és nyomortanyak
hasznosabbak, mint a szabalyos és békés villane-
gyedek, utdbbiak pedig akkor érdekesek, ha fondor-
latos gaztetteket tervezd alakok lakjak &ket. Egyes
nagyobb éplletekben, de akar egész varosnegye-
dekben labirintus-kalandokat dolgozhatunk ki. Es
persze szamos lehet6séget rejtenek a tobbszintl
alvarosok is. A tobb szaz és tdbbezer éves metro-
poliszok alatt még a valésagban is egész labirintus-
rendszerek huzédnak (Moszkva alatt pl. tiz azonosi-
tott szint talalhatd, mig Isztanbul ciszternai, altemp-
lomai és pincéi megszamlalhatatlanok), nemhogy
egy fantasztikus milliében. Olykor egész épuletek
kertlnek a fold ala, akar azért, mert eleve oda épi-
tették Oket, akar azért, mert hosszu idé multan a
varos foléjik nétt. Mindenesetre a lehetéségek
igencsak kiterjedtek. A kalandok egy masik iranya,
amikor a karakterek belekeverednek a varosban
aktiv hatalmi kézpontok harcaba. Néhany, egymés-
sal ellenséges fél mar elég ahhoz, hogy egy ilyen
kalandot elinditson, amit aztan a jatékos tarsasag jo
alaposan megkever. Vegyithetjik a bemartasokat,
kémkedést és gyilkossagokat par kellemetlen titok-
kal és meglepetéssel is. Megint mas lehetéség a
tolvajlasra és sirrablasra kihegyezett kalandsorozat:
a nagyvarosokat mintha csak erre teremtették vol-
na.

el ¢ CEEEE——

Kalandok az Alvilagban és idegen
dimenziékban

A Kard és Magiaban az Alvilag fogalma nem csak
a holtak arnyai lakta komor és homalyos régidkat
takarja, hanem mindazokat a rejtett birodalmakat,
amelyek a fold szine alatt teriilnek el (és természe-
tesen semmilyen érv nem szél azellen, hogy a ha-
lottak vildaga mondjuk az északi jégmez8kdn tul, egy
elhagyatott hegyvidéken, vagy egy masik bolygon
legyen). Tobbseéguket valamilyen magikus vagy
mesterséges fény vilagitia meg, de egyeseket csak
gombak foszforeszkalasa, valami halovany féldmélyi
sugarzas, vagy az sem. Terlletiikdn istenek, démo-
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nok, nagyhatalmu szellemek, elveszett kulturak,
idegen szornyfajok varosai és varazslatosan vesze-
delmes természeti tinemények talalhatok, meg a
felszin 6nkéntes vagy onkéntelen szamizetésben
€él6 lakoi.

Az Alvilagok kozbs vonasa, hogy nehezen
megkozelithetdk és gyakran legalabb ilyen nehéz
elhagyni Oket. Bizonyos er6k megakadalyozzak a
magikus utazas legtdbb formajat, vagy nagyon révid
tavra korlatozzak &ket. Ezért a bejutas és kijutas
sokszor csak specialis atjarokon keresztiil, a megfe-
lel¢ targyak birtokaban, vagy talan valamilyen ritua-
léval elképzelheté. Maskor nem ilyen nehéz a hely-
zet, pl. egy kébanyabdl nyil6 mély verembe leeresz-
kedd lépcsbsor, egy roskadozé de mikddbéképes
torténelemeldtti magnesvasut-vonal vagy egy rossz
hir nyomornegyedben allé torony nyitia meg az
utat. Persze az Alvilagba vezetd, és az Alvilag biro-
dalmait elvalasztdé utvonalakat gyakran 6rzik: skor-
pidemberek, goélemek, &érilt szamitdgéprendszerek,
félistenek, atkok, stb.

Az Alvilagok a vadon és a labirintusok vonasait
egyesitik. Végsésoron korlatozott kiterjedésl, fold
alatt talalhatd, és sokszor tobb mini-labirintussal
szinesitett vadvidékek. A mesél6 szdmara elséran-
gu lehetéséget kinalnak arra, hogy kimozditsa a
jatékosokat a megszokott kerékvagasbol, a kam-
pany altalanos tonusatdl eltéré koncepcidkat jarjon
korul, és kihivast nydjtson a magas szintl kalando-
zbkat iranyité tapasztalt jatékosoknak is. Veszede-
lem, szépség és egy nagy adag szlrrealizmus:
ennyibdl all a recept. Példaul:

e Zin csarnokai: zold, korrodalt bronzbdl
épitett gigaszi termek végelathatatlan ha-
l6zata. A termek padléjat nyirkos fold és
elenyészett szerves anyag elegyének réte-
ge, olykor egész dombjai boritjak. Zin
csarnokainak 6rok félhomanyaban kicsiny
civilizalt enklavék vivjak elkeseredett har-
cukat a félvad kannibalokkal és a ghoulok
vadasz6 csapataival (itt mindenki, aki
meghal, ghoulként éled ujra). A csarnokok
teremtéje egy elaggott, ididta félisten, aki
elé a ghoulok é16 aldozatokat hurcolnak.

e Az Acélvaros és az Azuartenger: mester-
ség nap bevilagitotta foldalatti vilag, egyike
a bolygd éghajlatat szabalyozo
stabilizatorvarosoknak. A valdszindtlenul
kék tengerrel korbevett, csillogdé fém felhd-
karcolokbol épult varost és gyilkos gépem-
bereit VI. tipusu démonok iranyitjak. Elte-
metett fagyasztéegységekben harom em-
beri generacio alussza almat és varja a so-
ha meg nem érkezé jelet, ami felébreszte-
né: egy eredeti és két szintetikus masolat.

e Skemeth Zantha birodalma: szirke és ki-
latastalan puszta egy aszteroida felszinén;
a poros volgyekben meghlzédd emberi
népesség pasztorkodassal és foldturassal
tartia fenn magat. A vilag ura Skemeth
Zantha, a mindenhaté mumia-lich f6&pap,
aki az él6éket is a holtak torvénye szerint
kormanyozza. Skemeth Zantha birodalma-
ba egy dimenzidkapun keresztiil rendsze-
resen Ujabb és Ujabb lakosok érkeznek:
egy zsarnoki rezsim szamiizéttjei.



Az alvilagokra leirtak — mint a fenti példakbdl latni-
valo — alkalmazhaték idegen dimenzidkra, mas
bolygokra, alombéli tajakra, stb.

el ¢ CEEEE——

Eseményorientalt kalandok

A kalandiras masodik f6 mddszere az, ha nem hely-
szinekre, hanem események sorozatara vagy ellen-
tétes felek konfliktusaira épitjik fol a jatékiléseket.
Lehet, hogy maguk a karakterek az események
el6idézéi, de elképzelhetd, hogy csak rosszkor
vannak rossz helyen. Barmi legyen a helyzet, az
események tovabbi alakuldsa mar t6llk is fligg.

Eseményorientalt kalandot irni rendkivil egy-
szerl. Mi lenne magatol értet6débb, mint megalkot-
ni egy torténetet? Az irodalombdl, filmekbdl, TV-
sorozatokbdl és szamitdgépes jatékokbdl szamtalan
példa all rendelkezéslinkre és tébbséglnk tisztaban
van ezek alapvetd mikodésével (bevezetés, targya-
Ias, befejezés, f6szereplék, mellékszerepl6k, konflik-
tus, varatlan fordulat, nagy leszamolas, stb.). Ter-
mészetes, hogy elsd reflexiink az ismer8s szerkeze-
tek és elemek adaptalasa a szerepjaték vilagaba.
Sajnos legalabb ilyen természetes, hogy a hasonld
probalkozasok jelentés része kudarcot vall vagy
félsikert eredményez. Egy interaktiv torténet szik-
ségletei ugyanis nem azonosak egy elére megter-
vezett és megvaltoztathatatlan mualkotaséval. Me-
séléként soha nem lehetiink benne biztosak, hogy a
jatékosok azt teszik-e majd, ami szerintiink ,helyes”,
hogy a csapat kompromisszumos dontése nem all-e
szemben minden jozan logikaval, vagy hogy nem
zOkkenti-e ki a cselekmény menetét egy Ulgyesen
felhasznalt varazslat, egy elrontott mentédobas
vagy egy fontos NJK halala. A jatékosok dontési
szabadsaga alland6 fenyegetést jelent a mereven
kezelt, elére megalkotott torténetekre. Szerencsére
csak azokra: ha a mesélé lazabban, rugalmasabban
értelmezi toérténetét, és eleve ugy épiti fol, hogy
alkalmazkodjon a karakterek tetteihez, akkor a ,fe-
nyegetés” eltlinik — hiszen valdjaban nem is fenye-
getés, hanem az a bizonyos hozzavald, ami széra-
koztato tarsasjatékka teszi a szerepjatékokat.

Mit jelent a dontési szabadsag? Véleményem
szerint azt, hogy a karakterek az el6zetesen elfoga-
dott keretek kdzott szabadon cselekedhetnek és a
jatékmenetre befolyassal 1évé valodi dontéseket
hozhatnak. A jatékosok felel6sséggel tartoznak
azert, hogy karaktereik elfogadjak a kampany iratlan
jatékszabalyait (pl. egy mozgalmas mesesorozathoz
ne pacifista, otthonild karaktert készitsenek) és
aktiv részvételikkel hozzajaruljanak annak sikeré-
hez. A meséld feleléssége, hogy a kaland soran
jelentkez6 dontési szituacidk tényleges alternativak
legyenek — nyilvanvaléan nem valédi dontési szitua-
ci6, ha a karakterek elhatarozasatol fuggetlendl
ugyanaz torténik. Sokan ugy tartjak, hogy elég a
dontési lehetdség illuziojat felkinalni, mert a jatéko-
sok sosem veszik észre a csalast, a mesélének
pedig kénnyebb. Tapasztalataim szerint ez féliga-
zsag. El6szor: sokszor igenis észreveszik. Masod-
szor: ha hallgatunk a jatékosok Otleteire és rajuk
reagalva szdjik tovabb a mesét, a kreativ lizem-
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anyag felét-kétharmadat maris nem nekink kell
kibanyasznunk a fejinkb&l munkaidé utan. Harmad-
szor: ha nem veszik észre, akkor is etikatlan.

Az eseményorientalt kalandok kidolgozasa te-
hat szlikségessé teszi, hogy elvonatkoztassunk a
torténetalkotas szokasos megoldasaitdl. A kovetke-
z8 két megkdzelités kildn-kildn vagy egyuttesen
alkalmas erre a feladatra. Koziilik a forgatékényvek
hasonlitanak legjobban a hagyomanyos torténetek-
re, ezért alkalmazasuk is a legegyszerlibb. A konf-
liktustérképek nem az eseményekre koncentralnak,
hanem az &ket el6idéz6 hatd tényezbket kisérelik
meg felvazolni. A forma hatranya munkaigényessé-
ge, de elénye, hogy kész allapotaban nagyon egy-
szer(l vele tetszblegesen komplex vagy egyszeri
kalandot eléallitani.

Mindkét forma esetén gondolkodjunk nyitott
szituaciok teremtésében. Ezek olyan konfliktusok,
dilemmak, lehetéségek, amelyek nem rendelkeznek
elére eldontott megoldassal; szereplk a jatékosok
soelekeverése” a kalandokba. A Il. Fliggelékben
talalhato lista Otven példat nyujt olyan nyitott, bi-
zonytalan kimenetell szituacidkra, amelyek — akar
alaposabb kidolgozassal, akar nélkile — egész
kalandok alapjaul szolgalhatnak. Akkor valnak iga-
zan érdekesekké, amikor a karakterek raharapnak
az egyikre, és a karaktereikkel egy altaluk eldéntétt
modon probalnak megoldast kinalni az alaphelyzet-
re.

Forgatokonyvek: A forgatdkdnyv egymast kovetd
események lancolata, egyfajta terv a kaland lebo-
nyolitasara; hol specifikus és részletes, hol laza és
vazlatos. Altalaban egy alaphelyzet és az azt meg-
bonté konfliktus leirasabdl, esetleg az ezt kdvetd
Iépésekbdl all. Eddig akar kézdnséges torténetrdl is
beszélhetlink. A kihivas a jatékosok ,betervezése” a
torténet cselekményébe ugy, hogy 6k ne érezzék
azt kényszeritésnek, de a leirt kaland se valjon
hasznalhatatlanna.

Az els6 megoldas az, ha a csapatot varhatéan
valaszut elé allité pontoknal elére kitalaljuk a legva-
I6szinlibb déntési alternativakat, és azt is, hogy e
dontések korilbelll hogyan hatnak vissza a cse-
lekményre. Elsé pillantasra az eredmény egy fara
emlékeztetd valami, ahol a torzs par |épésben
szamtalan agacskara bomlik szét. Szerencsére pont
a térténetek dinamizmusa tébbnyire megakadalyoz-
za ezt a burjanzast, és akar sodré események logi-
kus kovetkezményeként, akar enyhe meséléi terel-
getéssel (els6sorban a jatékosok figyelmének krea-
tiv iranyitasaval) a dolgok visszazokkennek a f6
kerékvagasba. Mindig lesznek feltaratlan torténet-
szalak, amelyek karbaveszett munkanak tiinnek. Ez
részben igy igaz, masrészt viszont egy-egy érdekes
talalkozas vagy esemény késébbi kalandokba is
atemelhetd (vagy lefutasa fliggetlenné valik a karak-
terektél, hogy esetleg egy masik térténetszalban
bukkanjon ismét el6). A mellékagak néha egyszeri
szinesité elemek, maskor azonban egy-egy cselek-
ményrész részletesebb kibontasaval gazdagitjak a
kampanyt, elevenebbé és komplexebbé teszik a
karakterek kortli vilagot.

A masik megoldas, ha a forgatékényv lazan
megfogalmazott ivekbél, és nem részletesen defini-
alt Iépésekbdl all. Tehat pl. a meséld csak azt hata-
rozza meg, hogy a karakterek érkezése utan nem



sokkal a Nagy Teokrata tamadast kivan intézni a
varos askalodo filozofus-szektaja ellen; azt nem,
vagy legalabbis nem tokéletes pontossaggal, hogy
milyen format 6lt a tdmadas, és, ha a karakterek
beleavatkoznak az eseményekbe, milyen ered-
ménnyel jar. Ez a mddszer Iényegesen nyitottabb az
el6zénél, de magasabb absztrakcidos készséget,
tovabba j6 adag talpraesettséget feltételez a mesél6
részér6l. Valamivel konkrétabba tehetd, ha elére
kidolgozunk néhany kisebb eseményt, és ezeket a
kell6 pillanatban bevetve sajat Utjuk kivalasztasara
Osztokéljik a jatékosokat. Ezek az események
legyenek nyitott szituacidk: befolyasoljak a torténet
tovabbhaladasat és esetleg végkimenetelét (pl. a
Teokrata és a filozéfusok kozotti konfliktus elmérge-
sitésével, ami valamilyen mindent els6pré katasztro-
fahoz vezet).

Az sem rossz otlet — és ez a modszer mar a
konfliktustérképek felé vezet6 1épés — ha a mese
elétt a ,fészerepl6k” (nemjatékos karakterek, de
éppigy szektak, varosallamok, érdekcsoportok,
gyanutlan kiilsé tényezdk, stb.) kezébe egypar elére
meghatarozott eszkdézt adunk, amelyekkel majd
sajat javukra probaljak meg befolyasolni a szituaci-
o6t. A fenti példaban pl. a Nagy Teokrata szamithat a
felheccelt tbmegek tamogatasara, megfellebbezhe-
tetlen erkolcsi tekintélyére és mondjuk arra, hogy a
varos urai tartoznak neki; ezzel szemben a filozéfu-
sok tébb orgyilkost tudhatnak magukénak, jo kap-
csolatokkal rendelkeznek a varos kisszamu, de
annal befolyasosabb oligarchaja felé, tevékenysé-
glk pedig rejtett és kovetkezésképpen kiflirkészhe-
tetlen. A forgatokdnyv elemei kozo6tt prominens
lehet, ahogy az egyik vagy masik fél alkalmaz egy
ilyen eszkdzt.

Konfliktustérképek: Ha a forgatékdnyvek a kotott
utazas vagy a halés vadontervezés eseményorien-
talt analdgiai, akkor a konfliktustérképek a
kampanyhexagon-mddszerrel mutatnak eszmei
rokonsagot. A kampany kidolgozasa itt egy olyan
kdzeg felépitését jelenti, amely a kalandokhoz veze-
t6 konfliktusok nagy szamat kinalja. Ahogy a vadon
térképén a talalkozasok, ugy a konfliktustérképen a
hatalmi centrumok, NJK-k és egyebek alkotjak a
csomopontokat. A kampany abbdl all, hogy ezeket
az ellentétes erbket Osszeeresztjik egymassal és
persze a jatékosok iranyitotta karakterekkel. Egy-
egy érdekcsoport vagy az 6ket ,megtestesitd” sze-
mélyek révid leirasa céljaik, viselkedésuk, eréforra-
saik, esetleg egymassal szembeni viszonyuk 6ssze-
foglaloja.

Az el6bbi példaban pl. a varosi oligarchak frak-
cidja egy kereskedelmi tomorilés, amely tébb mas
varosallammal all j6 viszonyban; kelléen gazdag és
szazbtven — bar kevéssé motivalt — harcost tudhat
magaénak. Céljuk a zavartalan Uzletmenet biztosi-
tasa, de szivesen latnak a kérlelhetetlen erkolcsi
szigort képvisel6 Teokrata meggyengllését. Az
oligarchak vezetdje Memnon Kammari (4. szintl
harcos, a pragmatista inkrementalizmus filozéfiai
aramlatanak nem tul képzett kdvetdje; korabban
tevehajcsar, ma sajat keresked6hazat iranyit —
gyakran lazalmokat hozo boditdszerek okozta kabu-
latban hozott kiszamithatatlan dontésekkel), mig
négy tarsa kevésbé aktiv a dontéshozatalban (6ket
a meséld csak roviden irja le — egyikik jelentds
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fegyverforgatd, aki a tébbiek bukaséara jatszik, a
masodik betegsége miatt visszahizodoé altruista, a
harmadik egy teljességgel amordlis fiatal gazfickd, a
negyedik pedig az el6bbi huga, egy nagy csaladi
vagyon felének 6rokdse — nem mellesleg a Teokrata
szimpatizansa). A kalandok soran az oligarchak
nagyhatalmu, de megosztott tarsasagként tlnnek
fol, akiket masok, és a jatékosok is kimozdithatnak a
holtpontrdl valamelyik iranyba.

A konfliktustérképek vitathatatlan elénye, hogy
egyszerlvé teszi a kalandkészités: ha a terep kell6-
en komplex, a résztvevd felek pedig elég érdeke-
sek, a cselekmény magat irja. Neklink elsésorban
olyan ,csatornakat” kell kiagyalnunk, ami a konflik-
tus iranyaba tereli a karaktereket. Hasznos meséléi
trikk elkerilni a tulzott kuszaségot: egyszerre csak
néhany fél szerepeljen az akciékban. Ha a korabbi
eseményekbdl nem kdvetkeznek a tovabbi lépések,
vagy inspiraciéra vagyunk, akkor horrible dictu azt is
megtehetjik, hogy egy dobdkockaval (pl. 1d4-gyel)
véletlenszerlien dontjik el, hany erékdzpont vesz
részt a kovetkezd cselekményfazisban és melyek
lesznek ezek (pl. a Teokrata, a tavoli, dekadens
Mungorvarosbdl érkezett harcos-varazslé és a filo-
z6fusok). Ezt kovetéen a véletlenszer(i eseménye-
ket tetszés szerint interpretaljuk. Bar a konfliktustér-
képekre épitett kalandok els6sorban emberi ellenté-
tekrél szolnak, ne feledkezzik el feldobni 6ket fan-
tasztikusabb kalandelemekkel — példaul azzal, hogy
a karaktereket egy sajatos etikai elveket vallo va-
razslé akaratuk ellenére Memnén Kammari drogos
rémalmaba kuldi.

A konfliktustérképek médszere nem mindig ja-
vasolt. Az intrikdkat és tervezgetést kedvel§ jatéko-
sok szamara idealis terepet kindl, az akciédus me-
sék kedveldit viszont sokszor untatia. Még ha a
csapatban nincsenek is ilyen ellentétek, akkor is
gondot okoz, hogy sok idét kell a kidolgozasara
forditani. Harmadszor: a konfliktustérképek elényei
civilizalt kdzegben, féleg aranylag zart térben (pl.
egy varosallamban) érvényeslinek a legjobban. Ha
a kampany soran gyakoriak az utazasok és hely-
szinvaltasok, vagy kerlljuk el a tulzott dsszetettse-
get, vagy valasszunk mas kalandtervezési meto-
dust.
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Két hasznos mesélési technika

Reaktiv_mesélés: A reaktiv mesélés elsésorban a
j6 kezdeményezbképességl jatékosokkal rendelke-
z8, az improvizaciot kedveld meséléknek ajanlott: a
torténetformalas itt elsésorban a jatékosok felelds-
sége, mikdzben a mesél6 kornyezetik reakcioit
prezentalva inkabb moderatori, mint jatékvezetdi
szerepet tOlt be. ElIméletileg a reaktiv mesélés kép-
viseli a kalandkészités legszabadabb és legkeve-
sebb kérmdlést igényld valfajat. A mddszer pofon-
egyszer( és élvezetes: a mesél6 a jatékosok kozé
dobja a gyeplét, és a cselekmény vonalanak meg-
szabasa helyett csak kalandra sarkall6 informacio-
morzséakkal taplalja jatékosait. A vazlatos kalandot-
letek kézul mindig azok keruilnek tovabbgondolasra,
amelyekre a tarsasag raharap.



Ez a ,kidolgozas” egyébként az esetek nagy
részében ad hoc alapon, a jatékasztal mellett torté-
nik. Az emberi képzelet nem lebecsulendd tulajdon-
saga, hogy akar egymastol teljesen fliggetlen té-
nyekbdl is képes logikus rendszert alkotni: erre
képesek vagyunk mi és éppigy jatékosaink is. A
kalandtervezés formalisabb mddjainal mar pedze-
gettem az asszociacios jatékokban rejl6 erét; tdbbek
kozott a véletlen tablazatok szolgalnak erre a célra
azzal, hogy az informacioé 6nkényes csoportositasa-
val ,megpiszkaljak” a fantaziankat. A reaktiv mesé-
Iés szinte teljes egészében pillanatnyi benyomaso-
kon, érdekesnek tiind otletek megragadasan és a
jatékosok aktivitasanak batoritasan alapul — persze
ugy, hogy ne keveredjink Onellentmondasba! A
sikeres reaktiv mesék sokat koszdnhetnek két
iranyelv (tehat nem megddnthetetlen dogma!) okos
alkalmazasanak. Egyrészt a mesél6 forditsa a ka-
land javara a jatékosi aktivitast; ha a csapat el6ho-
zakodik egy érdekes otlettel, ez az otlet kertljon a
mese fokuszaba és hatarozza meg tovabbi menetét.
Masrészt a meséld vigye el a kaland eseményeit és
a jatékosi dontéseket logikus végkifejletiikig, lehet6-
leg azok nagyobb kalamajkat okozé értelmezését
kovetve. Ezt a két iranyelvet kdvetve, és a kalandot
idénként kilsé eseményekkel valtozatosabba téve
igen sikeres kampanyokat bonyolithatunk le.

Az olvasé talan emlékszik még a Kard és Ma-
gia harcrendszerében leirt példara. Bar az eset
célia a kiizdelem menetének illusztralasa volt, az
alapszituacio a reaktiv mesélés iskolapéldaja is. Az,
hogy a pénzsévar, er8szakos és nincstelen karakte-
rek testérnek alltak, teljes egészében jatékosi otlet
volt — a mesél6 csak igent mondott és megadta a
lehet6séget (elvégre egy kelléen nagy varosban
miért is ne keresne valaki kétes erkolcsi tartasu
6roket). Eztan viszont maga is elgondolkozott azon,
hogy miféle alak kereshet barmiféle fenntartas nél-
kil képzett gazfickdkat, és milyen kornyezetben
lakhat. Igy sziiletett meg a kilénds és rejtézkdds
Laran Mergasz figuraja, gyomverte udvard és be-
rozsdallt hatsé kapuju haza és a kérnyék par érde-
kessége — egy koldusok lakta romhaz, egy gyava,
sokgyermekes szabd és a varosbeli orgyilkosok
lerakata. Ezutan csak arra volt sziikség, hogy hagy-
ja kifutni az eseményeket — mar-mar térvényszeriien
véres végkifejletlikig (a szerepjatékoknak, mint jeles
sajtotermékekbdl tudjuk, ez alapvetd jellemzéje).
Egyébként Gromm, Boffé és Charnan még szamos
hasonlé kalandban résztvettek, tobb varosbél me-
nekdlnitik kellett, a kampany végére pedig egy na-
gyobb falu uraiva valtak.

Bar a reaktiv mesélés kaotikus csapongasa és
a fantaziat szabadra eresztd szinessége nagyszerd,
csak a pikareszk regényekhez (pl. Jack Vance alko-
tasaihoz) mérhet6é élmény, és lelkes csapat birtoka-
ban rettenetesen szérakoztatd, természetesen nem
univerzalis csodaszer. Nagyon sok jatékos egyalta-
lan nem vevéd ra, és jobban vonzédik a meséld altal
diktalt tempéju kampanyhoz — sét, esetleqg irritalja is
a tulzott szabadsag. Ezen a probléman bukott mar
meg kampanyom. Természetesen el6fordul az is,
hogy egy adott alkalommal nem mikddik a jatékuilés
titokzatos alkimiaja, mert mindenki faradt vagy egy-
szerlien rossz a csillagok allasa. Ekkor jobb elére
elkészitett kalandhoz nyulni.
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A masik tényez6 az a filozéfiai dilemma, hogy
mennyire valhatnak a jatékosok a vilag megteremté-
ivé, mar-mar tarsmesélékké. Hiszen ha az 6 elkép-
zeléseik formaljak a kampanyt, akkor 6k teremtik
meg annak (temét, kihivasait, stilusat és nagymér-
tékben eseményeit. J6-e, ha minden karaktereik
koril forog? Sokak szamara szimpatikus dolog, ha
igen. Masok, koztuk én is, szkeptikusak vagyunk.
Ha minden a karakterekhez igazodik, akkor nincse-
nek kihivasok; a jatékban megteremtett alternativ
valdsag csak szinpad a mend kalandozok szertarta-
sos korbehordozasara — a vilag nem veszélyes és
nem is izgalmas. Ha a meséld csak reagal, de nem
kezdeményez (ami megtorténhet, ha nem forog elég
gyorsan az esze — velem el6fordul), akkor annak az
élménye szlinik meg, hogy a karakterek egy na-
gyobb egész részei; kornyezetik statikusnak és
egysikunak tlnik. Ha pedig a kaland és a vilag ele-
meit lényegében a jatékosok teremtik meg, akkor
ugyan 6k is kiélhetik kreativ hajlamaikat, de elvész a
felfedezés oréme: nincs felderitheté ismeretlen,
megmagyarazhatatlan talany és kiszamithatatlan-
sag. A probléma természetesen kis odafigyeléssel
orvosolhaté: a mesélé ne fasuljon bele egy-egy
kalandszalba, hanem (esetenként kiméletlenil)
valtoztasson a kialakult helyzeten, rantsa ki a sz6-
nyeget a tul magabiztos csapat alél, kévesse hirte-
len dtleteit és soha, soha ne hagyja békében tarsa-
sagat.

Szerencsedobas: Ez az Orban Zsombor nevéhez
flz6d6 szimpla technika els6sorban eseményorien-
talt kalandok megbolonditdsara alkalmas, s kuléno-
sen ol illeszkedik a reaktiv meséléshez. Akkor ér-
demes hozza folyamodni, ha a kaland menete olyan
ponthoz érkezik, ahol az események tovabbi alaku-
lasanak iranya a szerencse forgandosagatol fugg.
llyen szituacié szamos esetben adddhat: ha pl. a
jatékosok veszélybe sodorjak karaktereiket, ha
nagyon kéne egy hajo, ami éppen most hagyja el a
kik6tét, ha egy NJK gyanut foghat vagy lehetéségé-
ben all a karakterek életének éncélu megkeseritése
— hogy mi térténik, eldontheti a szerencsedobas.

A szerencsedobas egyszerli szazalékdobas,
amit a jatékosok dobnak, de ugy, hogy nem latjak a
kockak eredményét. Ha az eredmény 50 folotti, a
kimenetel kedvezg; ha 50 alatti, kedvezétlen. Kulo-
ndsen jora fordul a karakterek sorsa, ha a dobas
meghaladja a 90-et, és igen nagy pechjik van, ha
10 vagy azalatti. Az elsé két esetben a mesél6 meg-
jegyzi az eredményt de nem kozli a jatékosokkal —
az utobbi kettében a siker vagy kudarc azonnali és
egyértelm(, tehat folfedi a kockakat.

A szerencsedobasokat nem kell tdlzasba vinni.
Ha egy jatékiilés alatt csak két-harom alkalommal
kertl sor rajuk, megérzik specialitdsukat és nem
valnak altalanos problémamegoldd eszkzzé. Bizo-
nyos esetekben azonban — mondjuk ha a csapat
nem jutott kbzelebb céljaihoz, a jatékosok pedig
faradtak, frusztraltak és elcsigazottak — adjuk meg
nekik a lehetéséget, hogy helyzetiik ,magatol” jobb-
ra forduljon (vagy romoljon, de azt legalabb érdekes
modon tegye). Végiil: a szerencsedobasok funkcidja
a kaland mozgasban tartasa és néha a szalak 6sz-
szekuszalasa, de semmi tébb. Ne haszndljuk, ha
élet vagy halal a tét!



IV. Fantasztikus vilagok

A vilagtervezés alapjai

Up from the platform and onto the train
Got Welleran, Rollory and young Iraine
Forgetful of sex and income tax

Were Sooranard, Mammolek, Akanax:
And in their dreams Dunsany's lord
Mislaid the communication cord.
--Lord Dunsany

Amikor megalkotjuk kalandjainkat, egyben vilagokat
is alkotunk: legyen szé féreg-jarta pusztasagokrol,
gazdag kéjencek tropusi szigeten elrejtett foldi pa-
radicsomardl, a régi dicséség romjai k6zott pasztor-
kodok apré teleplilésérél vagy egy nyolcszintl to-
rony-labirintusrél, amelynek koronajaban fekete
sarkanyok fészkelnek, minden esetben részletekkel
gazdagitjuk az altalunk elképzelt képzeletbeli biro-
dalmat.

A vilagteremtés azonban nem csak ez: hozza
sorolhaté mindaz, amit a kalandban nem irtunk le,
de az 6t korulvevd alternativ valésagban létezik —
akar mint megfoghaté és valésagos dolog (,az
aranypénzek formaja nyolcszdgletl”), akar mint egy
absztrakt koncepcid, amely azonban hatassal van a
jatékmenetre (,az én vilagomon halottak az istenek,
és csak emlékiiket imadjak a szenilis papok”). Kel-
lenek ezek a részletek? Mérsékelt mennyiségben jot
tesznek a jatéknak. A kalandok hatterében huzodo
vilag szinesebbé, ,valésadgosabba” varazsolja a
kampanyt, annak igéretét adja, hogy a karakterek
latokorén tul egy Osszetett, létez6 milli6 talalhato,
amely Osszefliggéseivel, tajaival és lakdival éppugy
valdésagos, mint az, amit éppen kdzvetlendl érzékel-
nek. Ha a mese kétédik a vildghoz, és annak részle-
tei Ujra és Ujra felbukkannak, gazdagabb élményben
lesz részink.

Természetesen a jobdl is megart a sok. A sze-
repjatékosok, s kildndsen a hazai szerepjatékosok
koz6tt nagyon elevenen él az a téveszme, hogy egy
vilag annal jobb, minél alaposabban kidolgozott, s
minél tébb aproé részletét ismeri a mesélé. Ennek a
gondolkodasnak egészen abszurd vadhajtasai is
szllettek — elképzelt orszagok ,természetes ndvény-
takaroja” tipusu térképei, fiktiv kanonjog és elkép-
zelt feudalis lancok részletei (mi a kilénbség egy
baré és egy klanbaré kdzott? Es miért kell ez en-
gem érdekeljen?). Még ha el is tekintiink az extrém
esetektdl, akkor is megkockaztatom: a felesleges
vilagépités Gsszekeveri a célokat és az eszkdzoket,
és indokolatlanul nagy hangsulyt helyez a hattérre,
mikézben vagy elhanyagolja, vagy tulzott részlet-
gazdagsagaval koérilményessé teszi, megneheziti a
tényleges jatékot. Valéjaban nem egy minden
szemszogbdl teljes vilagra van szikségink, hanem
egy bizonyos hangulatra, no meg arra, hogy jaték
kdézben ne legyen gondunk a valésagos, akar hét-
koznapi kérdésekre adott valaszok megadasaval, és
a jatékosoknak hozzavetdlegesen legyen fogalmuk
arrél, mire szamithatnak a mesélé kitalalt vildgaban.
Milyen ételeket adnak egy karavanszerajban és hol
taroljdk Oket? Ki uralkodott itt 200 éve? Szokasos
erre a rabszolgasag? Hallottunk valamit a Nagy
Szindéracrél? Es egyéltalan, hany hold van az
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égen? Ezeknek az informacidknak egy részét nem
biztos, hogy tudjak a karakterek (és ezért pl. csak
sikeres képzettségpréba vagy szazalékdobas utan
aruljuk el nekik a valésagot), egy része viszont
teliesen egyértelmi szamukra... de ez mar a jatéko-
sokrol nem mondhaté el.

Mit tehetliink? A munka egy részét megsporol-
juk, ha a jatékosok ismernek néhany, a kampany
hangulatahoz illeszkedd koényvet, filmet, szamitogé-
pes jatékot vagy torténelmi kort. Ha példaul tisztaz-
zuk, hogy a kalandok mediterran koérnyezetben
jatszdédnak, ahol a civilizaciok a hellén és kozel-
keleti példakra hajaznak, akkor mar nem nehéz
hozzaképzelni a timpanonos oszlopcsarnokok,
aranylé hagymakupolak, szlk, porverte sikatorok és
a talakon kinalt hasas olajbogyok képeit — erre me-
sélékeént elég id6rél idére emlékeztetnlink jatékosa-
inkat. A jatékrendszernek maganak is van egy sajat
hangulata; a tapasztalt jatékosok ezt gyakran isme-
rik — bar nem mindig abbdl a szemszdgbdl, amibdl
be akarjuk nekik mutatni. Mindenesetre ha vellik
van dolgunk, feltételezhetjiik, hogy van fogalmuk
egy éatlagos elképzelt vildag mikodésérdl. Ami ezen
tul hazodik, azt sajat magunknak kell megteremte-
nunk.

A korabban kritizalt vilagteremtési megkozelités
nem a legeredményesebb maddszer, és tulajdon-
képpen egy félreértésen alapul: azon, hogy egy
vilag ,realitasat’, ,lényegét’ legjobban szakkdnyv-
szer(ien, adatok felsorolasaval lehet megragadni
(néha prébalkoznak még hangulatfestd novellatére-
dékekkel és ki tudja mivel: ezeket az irasmiveket
leggyatrabb és legunalmasabb olvasmanyélménye-
im ko6zé sorolom). Talan helyénvalébb a jatékvilag
leirasat ugy elképzelni, mint egy j6 utikdnyvet.
Egyetlen utikbnyv sem igérheti a bemutatott millié
telies és pontos leirasat, de nem is ez a céljuk,
hiszen nem a terlilet alaposan ismer&inek, hanem
érdeklédé utazoknak irtdk Oket. A kuriGzumokra és
érdekes dolgokra helyezik a hangsulyt, és arrél, ami
altalanos, inkabb csak az dsszkép kedvéeért tesznek
emlitést. Tomorek és nem veszddnek érdektelen
dolgokkal. A legtébb utikbnyv hasznos tippeket is
kozol arrél, hogy hogyan igazodjunk el egy sza-
munkra idegen vilagban, mit kertljink el és hogyan
viselkedjlink (korlatozott mennyiségben az ilyesmi
idealis kaland-alapanyag). A cél persze nem egy
tényleges utikdbnyv megirasa, hanem az, hogy ha
mar nekiallunk b&vebben kidolgozni a kalandok
hatterét, azt gy tegyik, mintha egy utikényv széros
szivl szerkesztdjének szallitanank a flekkeket.

S igy — mondjuk — tudvalevd, hogy Igunnazar
kék minaretjeiben koltdk serege dicséiti a varos
dzsinnkiralynéjét éleselméjliségéért, békeziliségéért
és szépségéért, hogy a bazar zugaiban kedvelt, bar
tilos csemege a sult macska, hogy a kdnyvtar poros
termeit lathatatlan harcosok vigyazzak, hogy van
egy rézbe zart szellem, akivel minden tehetds uta-
zénak megéri szot valtani — és kevésbé érdekesek a
rézkancsos vizarusok, a lepras koldusok a szobort6-
redékes beugrokban, a nagyvezir szarmazasa és a
tragyakufarok fejadoja, vagy ha mégis sziikség lesz
barmelyikiikre, nem lesz gond: egyetlen pillanat
alatt megteremthetdk, avagy par passzusban 6ssze-
foglalhatok.



Alulrél _és feliilrél épitkezé vilagok: Vilagunk
megalkotasara két megkdzelitést — vagy koztik
valamilyen kdzéputat — valaszthatunk.

A feliilrél lefelé haladd vilagépités lényege,
hogy el6szor megalkotjuk az alternativ valdsag
Osszképét, majd fokozatosan haladunk a részletek
felé. Példaul kezdetben megalkotjuk a vazlatos
vilagtérképet, elddntjuk, hogy milyen tajak és kultu-
rak osztoznak teriiletén, milyenek az istenei és &si
legendai, esetleg vannak-e olyan vonasai, amelyek
lényegesen megkuildnbdztetik a Kard és Magia I.
fejezetében leirtaktol (pl. csak papi magia létezik,
bizonyos tipusu szérnyek és népek hianya, monote-
izmus, stb. — Fomalhaut, a melléklet példavilaga
tipikus eset). Ezt kovetéen ugyanezt elvégezzik a
kalandok sziikebb teréll szolgald régiéval, megha-
tarozva kozpontjait, ezek viszonyrendszerét, és
roviden jellemezve az érdekesebb helyszineket,
személyiségeket, ismert és titkos tarsasagokat, meg
barmi mast, amit szikségesnek latunk. Végul, ha
sziikséges, kidolgozzuk a kezdd teleplilést/vidéket.

A felllrél lefelé haladas vezérelve nem az apré
részletekig elmend kidolgozottsag, hanem a kdvet-
kezetesség (és a kétely felfliggesztése) iranti igény.
Eredménye egy koherens vazlat, amely hien rogziti
a vilag f6 6sszefiiggéseit, és amelyekbdl logikusan
levezethet6k a kisebb részletek, meg persze maguk
a kalandok. Ez a feladat természetesen id&igényes,
és feltételezi hogy mar a kampany kezdetétdl szilard
elképzelésekkel rendelkeziink.

Az alulrdl félfelé haladé vilagépités logikaja for-
ditott. Bar nem kizart, hogy a kampany el6tt a mesé-
I6nek van koncepcidja annak alakulasarél, a ,vilag”
mégis a kalandok mellékterméke, fokozatosan jon
létre és bévil ahogy a karakterek kapcsolatba lép-
nek vele — gyakran akkor, amikor valamilyen ,tény”
ismerete szlikségessé valik. A mesél6i stilus, a
kampany hangulata egyszerre a vilagé is lesz. Ez a
modszer kevésbé feltételezi (bar nem zarja ki) a
kovetkezetességet, és ez elényére is valhat. A mo-
zaikszer(i, szines valtozatossagot mutaté millidk, a
kicsit csapong6, pikareszk kalandsorozatok jobban
érvényesiilnek, ha nem akadalyozza &ket egy ko-
rabban lefektetett dogma. Raadasul kevés extra
idéraforditast is igényel: mivel a vilag teremtése a
kalandok soran, mindig adott problémakra reagalva
torténik, egyetlen részlete sem lesz félosleges.

Nyilvanvaléan nem minden esetben ez az ud-
vozitd megoldas. Az alulrol folfelé felépitett vilagok
gyakran nem nyujtiak a valoszerliségnek azt az
élményét, amit sokan igényelnek; bizonyos jatéko-
sok szamara karaktert alkotni is nehéz dolog, ha
nem tudjak ujdonsult héslket elhelyezni a jaték
vilagaban. Persze lehet, hogy pont az ellenkezdrél
van sz6: ha szlrreadlis alomvilagokban jatszodé
kalandokat mesélink, jobban tesszik ha egyaltalan
nem végzunk érdemi vilagépitést, és akar tudatosan
is eltekintlink a dolgok szigoru belsé logikajatol.

A Kard és Magia szerzéjeként nem teszem le a
voksot az egyik megkoézelités mellett sem; a sajat
meséimben példaul a ketté keverékét alkalmazom.
A lll. Fejezetben leirt kalandkészitési tanacsok egy
része inkabb kotheté az elsé modszerhez, egy ré-
sze a masodikhoz, mig vannak olyanok is, amelyek
figgetlenek az ilyen megfontolasoktol, esetleg va-
lamilyen szintézist képviselnek. A kampany-
hexagon-moédszer példaul kisebb egységekkel és
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altalaban lépésrdl |épésre haladva miikédik, am ezt
egy nagyobb, vazlatosan kidolgozott térben teszi. A
reaktiv, er6sen improvizaciora tamaszkodd mesélés
latszélag szorosan kapcsolddik az alulrdl folfelé
haladé filozéfiaval, de valéjaban nem idegen téle a
masik sem: képzeljink el egy olyan felallast, ahol a
mesélé pontosan ismeri vildga altaldnosabb saja-
tossagait, és ezzel a hattértudassal felvértezve
kénnylszerrel alkot az asztal mellett izgalmas, 6sz-
szetett, a felépitett szerkezetbe logikusan passzold
kalandokat.

Végll: a vilagépités egy szerepjatékban akkor
valik eredményessé, ha ,termékei” megjelennek a
kalandok soran, a jatékosok hallanak réluk vagy
talalkoznak velUk. Az utébbi vitathatatlanul tébbet
ér, és tiz esetben kilencszer emlékezetesebb, mint
egy akarmilyen kimoédolt, de csak futdlag megemli-
tett dolog. Mar csak azért is ez a helyzet, mert a
munka, tanulés, szerelem és csalad melletti szabad-
idejuket szerepjatékkal tolté résztvevoktél nem
varhaté el, hogy a jaték vilagat ugyanolyan intenzi-
tassal figyeljék, mint a valddit. Ha azt akarjuk, hogy
az alternativ valésag valamelyik részlete megma-
radjon jatékosaink képzeletében, akkor ezt leghaté-
konyabban annak aktiv kalandba illesztésével érhet-
juk el.

el © G

A vilag miikodése

Egy meégoly valdsagtél elrugaszkodott milli6ben is
érvényesek bizonyos konstans tényezék, logikai
Osszefiiggések — ha mas nem, az ir(szir)realitas
realitasa, a kovetkezetes kdvetkezetlenség. Persze
ez elég ritka eset. Altaldban véve a fantasztikus
vilagok egészen hasonlitanak a miénkhez, bar nem
az itt és most szilken értelmezett realitdsahoz, ha-
nem inkdbb egy kulénds szintézishez, amelyben
o6sszekeverednek a kilonféle térténelmi korok, tajak
és kulturak, elvesztve egzakt hatarvonalaikat. Kulo-
ndsek, de tavolrol mégis ismerdsek (ha nem volna-
nak azok, nem volnanak szamunkra érdekesek).

A fantasztikus elemek részaranya talan nem is
tulsagosan magas, csak éppen szembetlind, mert
ez az, ami eltér a szokvanyostdl, és persze a jaté-
kos karakterek szikségszerlien gyakrabban talal-
koznak a csodas elemekkel, mint a vilag atlagos
lakéja — egy illuzionista pl. per definitionem 6nma-
gaban is csodas elem. De hogy csavarjunk még
egyet a dolgokon: ami szokasossa valik, az tdbbé
nem fantasztikus; kdvetkezésképpen a magia, szor-
nyek, varazstargyak csak egy ideig elégségesek a
fantasztikum és az egzotikus iranti igény kielégité-
sére. Ha ennek kimeritettiik a lehet&ségeit, Uj forra-
sok utan kell néznink.

Képzeletbeli civilizacidk: A vilag szabalyszeriisé-
geinek legfontosabb része az emberi civilizaciokhoz
kothetd. A természeti kornyezet, a fléra és a fauna
ebbdl a szemszogbdl egyszerlibb eset. Az allatvilag
oriasira nétt képviseldi, a husevdé névények és per-
sze a mindenféle csodalények kifejezetten kénnyen
beillesztheték a kampanyba — tébbségik igen ag-
ressziv és feltételezhetéen nincs valami kedvezd




hatassal kdzvetlen kérnyezetére. Fiktiv 6kosziszté-
makra és egyéb szamarsagokra tehat nem lesz
szlikségunk, a fenti b6ségesen elég kell legyen. A
szituacio akkor valik bonyolultabba (és érdekeseb-
bé), ha megérkeziink az emberekhez, akik még egy
valésagtél elrugaszkodott vilagban is sajat szaba-
lyokat, csoportokat majd civilizaciékat épitenek
maguknak.

Az emberi torténelem osztalyharcok térténete.
Ezt az allitast sokan meglehetds szkepszissel szem-
lélik, de annyi bizonyos, hogy az emberiség szerény
kezdetei 6ta szembetlind makacssaggal hozott létre
szervezett tarsadalmakat, no meg uralkodo és ala-
vetett rétegeket. A vezetés faradsagos és ezért
kézzelfoghaté elénydkkel kompenzalt feladatat
tobbnyire egyeduralkoddk (vallasi és katonai veze-
ték) lattdk el, akik olykor oOrokletes nemességre,
olykor pedig tisztséghez koét6dd, legalabb elvileg
mobil hivatalnokokra, papokra, eldljarékra tamasz-
kodtak. Valamivel ritkabban befolyasos személyisé-
gek egy vagy tobb csoportja tartotta a gyeplét. Az
oligarchia jeles hagyomanyokat felmutato, kiprobalt
tarsadalmi berendezkedés; gyakorlati ismertet&jele,
hogy nagyon szeret a kdzjé6 nevében eljarni. Az
antikvitdsban gydkerez6 modern politikai rendsze-
rek fokozatosan kibévitették a hatalmi déntésekbe
beleszolok korét; az igy kialakult szisztémat demok-
racianak vagy koztarsasagnak nevezik.

Mivel a Kard és Magia elképzelt vilagai a régi
korokra Utnek vissza (legalabbis kiils6ségeikre ez
jellemz@), a diktatira és az oligarchia valamilyen
variansa lesz a leggyakoribb, mig a modern érte-
lemben vett demokraciak ritka kivételt képeznek.
Természetesen a fantasztikus kdzegek sajatos
vonasai nem biztos, hogy a térténelmi analégiakbdl
kovetkez6 tarsadalmat eredményeznek. Mi kévetke-
zik abbdl, ha a vadont tekintélyes pusztitd ereji
kreatirak  népesitik be? Valoszinlleg tébb
hadrafoghaté kézre lesz szlikség, lassabb lesz a
civilizacié terjedése, de védelmi szempontok miatt
talan ritkdbb a nyilt haborusag. Hogyan valtoztat a
vilag folyasan, ha egy nagyhatalmu istenné felfegy-
verzett hivei vilagszerte megtoérik a férfiak
er6szakmonopodliumat?  Valdszinlleg kevesebb
igazsagtalansag sujtja a szebbik nemet, és képvise-
I6i kdnnyebben rendelkezhetnek sajat sorsukkal
(figyelem: ez nem utolsé szempont, ha szeretnénk,
hogy néismer8seink kuléndsebb berzenkedés nélkul
bekapcsolodjanak a szerepjatékba). Mit jelent, ha
az istenek létezésére és hatalmuk meglehetds kor-
latozottsagara kézzelfoghaté bizonyitékok allnak
rendelkezésre? Annyi bizonyos, hogy az ateistak-
nak sokkal nehezebb dolguk lesz, egyben azonban
kevésbé valoszinl egyes hitek egyeduralma (vagy
képzeljik el ugy, hogy a vallasos hit hatalma nem
mértékében, hanem inkabb térbeli kiterjedésében
korlatozédik, és  vildgunkat apro, fanatikus
teokraciak fogjak benépesiteni?). Kdnnyen belatha-
t6, hogy a végeredmény alighanem mas lesz, mint a
mi vilagunkon volna.

Nem kizart, hogy a fantaziavilagokban jobb te-
rep nyilik az utopiak kibontakozasara is. Meglehet,
hogy a sarkanyok, orias szarvasbogarak és a
Lankwiler Prizmatikus Lovedéke vildgaban kony-
nyebben gydkeret ver az anarchizmus, a
multikulturalizmus, az o©ko-utdépia vagy akar a
posztmodern. A Il. Fliggelék tekintélyes listat kdzol
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ezekrdl a csakugyan fantasztikus tarsadalmi formak-
rél. Természetesen az utépiaknal csak egy dolog
lehet izgalmasabb, az antiutépiak (hat még a bukott
utopiak!). Mesél6 legyen a talpan, aki kimeritené a
kudarcot vallott tarsadalmakban rejlé kalandlehet6-
ségeket.

Kulén dilemma a civilizacié kiterjedésének kér-
dése, hiszen ez a tényez6 még erésebben befolya-
solja a vilagban adddo kalandlehet6ségeket, mint az
allamberendezkedés. Altalanos tapasztalat, hogy a
kalandozok lételeme a zavarosban halaszas, ezért
ott érvényesiinek a legjobban, ahol a civilizacio
szbvete gyenge, és kaotikus, bizonytalan viszonyok
uralkodnak. Erdekes modon itt kivalé mintakra le-
liink a premodern korbdl. A modern allamok kialaku-
lasa el6tt a kozponti hatalom befolyasa sokkal korla-
tozottabb volt a mainal. Még az er@s allamok is csak
a kozponti teleplléseket és az Sket 6sszekdtd uta-
kat ellendrizték, az ket korulvevé vadont viszont
csak nagyon j6 okbdl haborgattak. A kis kdzésségek
védelme dnmagukra vagy a helyi eldljaréra és em-
bereire maradt. Képzeljik el ugyanezt a helyzetet,
ha nem csak farkasok, oroszlanok és rablobandak,
hanem fosztogatd barbarok, gonosz varazslok,
éléhalottak és légicapak is fenyegetik a helyi lakok
javait, életét és biztonsagat. Ez a Kard és Magia
mindennapi valésaga — aki nem hiszi, nézze meg a
véletlen talalkozasi tablazatokat.

Hogyan képzelhetjik el az egységes modern
allam nélkili civilizaciokat? A nagy és erés kézzel
kormanyozott birodalmak belsejét kivéve a sziget-
szeriiség lesz az uralkodd jellemzéjiik. Onmagukra
utalt periféridak a vadvidékek hatarain; parezer lako-
su, névleg vagy ténylegesen 6nallo varosallamok;
eréditett vagy kozeli er6d éaltal védelmezett kdzos-
ségek... vagy a sz6 szoros értelmében vett szige-
tek. A legjobban a tengerpartok és a hajozhatd
folyok lesznek alkalmasak a nagyobb varosok meg-
telepedésére, hacsak nincsenek a vadonban jol
jarhatd, viszonylag biztonsagos utak (de erés koz-
ponti hatalom nélkil nem lesz, aki megépitse, fenn-
tartsa és védelmezze &ket: lehet, hogy csak egy
régi kor maradvanyai).

A civilizacio szigetei kozotti tér: a vadon. Ez a
tér cseppet sem Ures; romok, labirintusok, tornyok,
és még sok mas érdekesség népesiti be 6ket. Itt-ott
sajat joguk szerint él6, maguk megvédésére képes
koézbsségeket talalni, baratsagosakat és ellensége-
seket... Nomadok, rablok, primitiv térzsek és a nagy
civilizaciok énkéntes vagy onkéntelen szamiizéttjei
élnek a vadonban, koztik igazi maganyos farkasok-
kal (sokszor pont 6k a legveszélyesebbek). Azok,
akik a vadonban nem képesek maguk megvédésre,
kénytelenek valaki mas jéindulataban bizni, vagy
busasan megfizetni pénzben, emberben vagy aldo-
zatban. Masok elrejtéznek, és lehetéleg nem mutat-
koznak a kulvilag el6tt. A tulélés igazan fantasztikus
formai is kialakulhatnak: egy illuzio-sziklafal mogotti
rejtett kraterben él6 békés kultira, egy fennsiki
kbézbsség, amely évente felviragozott aldozati ifjakat
kild komor istenek rideg vermeibe, vagy egy vér-
szomjas gépistent tisztel6 atavisztikus toérzs jol pél-
dazza az extrém lehetéségeket. Az ember allhata-
tossaga, nyers életereje miatt ott is megtelepszik és
tulél, ahol minden Osszeeskudott ellene, még ha
ennek nem is lesz tul rokonszenves a végeredmeé-
nye.



Magia és civilizacié: Kalandjaik soran a karakterek
szamtalan vart és varatlan formaban talalkoznak a
magiaval. Egy fantaziavilagban ez nem meglepé.
De mennyire fantasztikus az a vilag? Mennyire
mindennapos jelenség benne a varazslas — mennyi-
re gyakran talalkozik vele az atlagember? Ez mesé-
16t6] és kampanytdl is fligg. Erdekes és akar az
atlagot meghaladéan fantasztikus lehet egy teljesen
magiamentes vildag — gondoljunk csak egy olyan
féldre, amit primitiv, egymassal haboruzé 6sember-
torzsek népesitenek be a gyikemberek 6sszeomlott
high-tech civilizaciojanak romjai kozott, egy kozelgd
klimakatasztréfa el6tti években. Szinte biztos, hogy
egy itt jatsz6dd kampany kuléndsebb lesz egy ma-
gidban gazdag, am a szokott kdzépkorias diszletek
kozott jatszédo kalandnal, ahol pedig van elf, ork, s
kivaltképp famand. Vagy persze lehet a hattér az
almok birodalma, ahol értelmetlen természetfelettirdl
beszélni, mert az a kiilénds, ha semmi sem kilonos.

Altalaban azonban az a legbiztosabb megol-
das, ha a magia ritka, am nem ismeretlen. Inkabb
csak rendkivili emberek kerlilnek vele gyakori érint-
kezésbe; olyan személyek, mint maguk a kalando-
z6k. De hacsak nem rejtegetik nagyon korultekints-
en, kézismert lesz a létezése. Egy atlagember meg-
szokott rutinjabdl kimozdulva akar d6ssze is futhat
vele... isteneinek bemutatott aldozatokkor, varazs-
hasznalokkal talalkozva, vagy akkor, ha nagyon
elhagyta a szerencséje. Szamukra ez éppen olyan
kiilénlegesség, mint a modern embernek a csucska-
tegorias haditechnika vilaga: magatol értetédéen
valésagos, de nincs kéze a mindennapokhoz, és
szamos vad talalgatas f(iz6dik hozza.

Mint a hadititkokat, a magikus hatalmat is j6
adag titkol6zas, bizalmatlansag, akaratlan és szan-
dékosan terjesztett téveszmék serege és a félelme-
tesség tapinthatd légkdre 6vezi. Alapvetd sajatos-
saga, hogy rejtegetik. Es itt véget is ér az analdgia:
nem jon létre magikus kozvilagitas és kommunika-
cios halézat, nem készillnek vele olcsé, mindennapi
eszkdzok; a varazstargyak draga, ritka és kiismer-
hetetlen jatékszerek maradnak. A varazshasznalok
kérében uralkod6 tradicionalizmus (no meg a ha-
talmas egoizmus) egyszerlien nem teszi lehetévé
azt a fajta pragmatikus gondolkodast, ami a magiat
rendszeresen igénybevehetd szolgaltatassa, aruva
és innovaciova formalna. A magiaipari forradalom
érdeklédés hidnyaban elmarad. Ha jatékos jénne
ilyen gondolatokkal: egyszerlien mondjunk neki
nemet (,A karakterednek ez nem jutna eszébe”).

Pont.

Felmerll a kérdés, hogy engedélyezze-e a me-
sél6 kampanyaban a varazslatok és varazstargyak
kereskedelmét? Megvasarolhaté-e egy atok eltavoli-
tasa vagy egy varazsgylr(i? Vagy csak eladhat6?
Vagy azt is csak nehezen? Ez egy nehezen megva-
laszolhat6 kérdés. Ha mindez nagyon egyszer(: az
egész ftrivialissa valik, semmivel sem lesz speciali-
sabb eset, mint venni két zsadk nagyon draga krump-
lit. Ha lekiizdhetetlen akadalyok tornyosulnak elétte,
az meg elég hihetetleniil hat, elvégre egy-két gyogy-
ital vagy egy varazspajzs még nem a vilag. Dilem-
mainkra értelmes megoldas, ha az ilyen tranzakci-
6kra nem mindennapos Uzletekként tekintiink, ha-
nem megadjuk a magianak kijaro tiszteletet és spe-
cialis alkalmakként kezeljik 6ket. Igy egy varazslo
csak nagyon j6 okkal ad puszta pénzért egy varazs-
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latot (és akkor alaposan megkéri az arat), de mindig
akad egy gyanus és talan veszedelmes lgy, amit e/
lehet intézni, s ekkor mar nem marad el a hala (ami-
lyen a varazslok halaja: még akkor is bizonytalan
rossz érzés fogja el t6le az embert, ha a baljos
Oregur tényleg nem akar neki rosszat). Ugyanigy, a
papok gazdag aldozatok és isteniknek, no meg
onmaguknak kedvezd tettek utan hajlanak csak
kompenzéciora (és 6vakodj azoktdl a papoktdl, akik
onzetlendl, vagy egy ,késébbi fizetség” fejében
hajlanak holmi alkukra!).

Elég nevetséges Otlet explicit varazstargyboltot
nyitni vildagunk valamelyik varosaban, de miért is ne
lehetnének eldugott, poros antikvariumokra hajazé
és kilonféle kuriozumokkal foglalkozé kis lyukak
gyanus boltossal és vev6korrel? Persze még egy
,valodi” helyen sem biztos, hogy az enyhén
paktanyszer( eladé nem santikal a betérék kisebb-
nagyobb atejtésében, és az még a jobbik eset, hogy
az itt vasarolt szerek csak kisebb mellékhatasokkal
rendelkeznek. Caveat emptor! Teljességgel nyilvan-
valé, hogy ez keményen eladdi piac; vagyis nem az
Uzlet van a vevéeért, hanem az azt kapja, ami van,
annyiért, amennyiért eladjak, és olyan modorban,
ahogy azt az emlitett patkanyszerl figura jonak
tartja. Ez az illetd, ha nem sarlatan, meg is tudja
magat védeni, vagy ezt megteszik helyette masok.
Ami meg a nala kaphato targyakat illeti, ez a kinalat
értéktelen limlombol, érdekes, de nem feltétlenil
hasznos egzotikumokbdl és par csakugyan hasznos
dologbdl all (ha a pofa is pontosan ismeri az utébbi-
akat, akkor ezek lesznek a legdragabbak, és persze
az arat sokalld vevének mindjart felkinalja azt a
masikat, ami talan érdekes, és mennyivel olcsdbban
adja!). Van aztan mindenféle misztikus és vallasos
eszk6z — haromagu kandelaberek, szérnyfejekkel
vert réz parazstartok, fustolok, illatos olajok és ne-
héz selyemstolak, gravirozott t6rok, kristalygombaok,
kis mérlegek és sulyok, sav, higany és mas alkimis-
taeszkoz; festékrudak, borostyan és ritka anyagok
(pl. tung, préselt tindér, szaritott szkarabeusz). Igen
gyakran drogok és mérgek, meg tobbféle
afrodiziakum. Ezek kdzott a kategoriak kdzott meg
egy magia érzékelése sem tud tisztességesen ren-
det vagni. Egy tipikus bolt kinalata pl. valahogy igy
festhet az atlagos, nyilvanvaléan érdektelen és jol
elrejtett (csak megfeleld vevéknek bemutatott) dol-
gokat leszédmitva:

e Napszitta szantalfa ladikaban  egy

barsonyparnan pihend, homalyos kristaly

o Gyodgyité italok (hat adag, ,a legjobb

forrasbdl” beszerezve), par masfajta ital
meg por, amelyek nem mind magikusak
(bar ez nem jelent sokat)

e Egy illatos balzsammal mumifikalt, voréses

néi labfej

e Uveggémb valami gyanus kocsonyaval,

allitélag él és engedelmes

e Himzett, bar kopott kontds, amit egykor

Muhammed abd-al Rahman viselt,
személyesen (akarki légyen is az)

e Egy magikus szablya és a hozza tartozé

pajzs

e  Két-harom varazstekercs, az egyik allitélag

lIégelemental megidézésére szolgal



e  Mdudmiapor egy jol lezart vasdobozban,
amire az egyik helyi templom pecsétjét
utottek

e Hatszdgletli, ujjnyi Gveghasabok egy régi
romvaros fémvermeibdl

A szablya, a pajzs, a varazsitalok és tekercsek

(kivéve az elementalos) a Szornyek és Kincsekhez
hasonlé aron megvasarolhaték (én ezt altalaban
kissé megvarialom (1d6): 1 = -20%, 2 = -10%, 3—4 =
normdl aron, 5 = +10%, 6 = +20-30%). A tobbi
holmi elég olcsé ahhoz, hogy kisértés legyen beru-
hazni (,Mit tudhat a mumiapor a kockaban 350
aranyért?”), és elég draga ahhoz, hogy ez a kisértés
kinzé dilemmakat okozzon a jatékosoknak (,350
arany, hl, ennél joval kevesebbért haltak mar meg
karakterek”). Vagyis: teljes sikerrel jartunk, és lehet,
hogy valamikor nagyon jol jdbhet még az a mumia-
por. Természetesen az arus informacidi csak a
legritkabb esetben lesznek igazan hasznavehetok.
Egy jellemzd eset: a tarsasag egy Zamir Thénn
nevl, diszes satorbdl Uzletel alak kinalataban a
kovetkez6 egzotikus targyakat talalta:

e Zamir Thénn karmazsinszin balzsama (160
at): ,egy igen hasznos szer, amely a
legexkluzivabb és legkiilondsebb
latomasokat nyujtja” (mint vizidk itala, a
jatékosok azt hitték, hogy valami drog)

e Kis rézszelence (400 at): ,sirrablok hoztak
nekem az atlantisziak egy elhagyott
varosabdl, és hét ember halt meg érte,
mielétt hozzam kertlt volna — ki tudja, mit
rejt?” (3d6 ellenséges arnyat; a jatékosok
vacillaltak rajta, majd békénhagytak)

e Jbskd (1600 at, bizonyos feltételekkel 600
at-ért is): ,egy k& amely bizonyos
metddusokkal betekintést nyujt eljbvendd
dolgokba” (mint a Szoérnyek és Kincsek
oldalain; a jatékosok sokallottak az arat).

A varazstargyak eladasara hasonlé iranyelvek vo-
natkoznak; de ezeknek a végiggondolasa mar az
olvaso feladata.

Csucstechnoldgia, futurisztikus eszk6zok: A
magia és technolégia, a primitiv és szuperfejlett
er6k Osszecsapasanal kevés érdekfeszitébb kon-
cepcié képzelhetd el. Ki keril ki gy6ztesen a bér-
szarnyu 6¢smadarakon lovagolé kaoszlovagok és az
antigravitacios siklékon suhand, sugarfegyvereket
bevet6 futurisztikus rohamosztagosok kiizdelmébél?
Mi kovetkezik abbdl, ha a partvidéki kis kereskedd-
birodalom uralkodé bélcsei egy 8srégi szamitégép-
rendszert hasznalnak mindenhaté orakulumként?
Ezek a kérdések nagyon alkalmasak a jatékvilag
békéjének felkavarasara és a jatékosok meghok-
kentésére, kovetkezésképpen idedlis kaland-
alapanyagok.

Tapasztalataim szerint a magikus és technolo-
giai millik kozotti konfliktus akkor mikodik a leg-
jobban, amikor a kettd élesen elvalik egymastdl. A
magia hajtotta gépek és hasonlé eszkdzok vildga
tulmutat a Kard és Magiaén (ezzel szemben a
magianak kijaré babonas tisztelettel kdrbevett tech-
nikai relikviak esetén nem érvényesul ilyen
inkongruencia, sét!). Nem art tovabba egy adag
mértékletesség: mindaz a technikai eszkézokre is
all, amit a magiarol elmondtunk — mi tobb, talan még
er@sebben. A csucstechnika szornyei, létesitményei
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és eszkozei legjobban a vilag eldugott zugaiban
mutatnak jél — de még ha ennél gyakrabban is fel-
bukkannak a jatékban, akkor se valjanak kiszamit-
hatéva vagy mindennapiva, s féleg ne tegyék folos-
legessé a jatékos karakterek tulajdonsagait. Ezt —
paradox médon — még a ,sword&planet” vagy
Lplanetary romance” stilust kovetd, tehat az &si
korokat és a jovbbeli elemeket magatol értet6dd
modon elegyitd kampanyokban is kertiljik el.

Milyen erések legyenek a karakterek kezébe
kerild futurisztikus holmik? Legjobb a varazstar-
gyakhoz mérni 6ket. Egy feltdltétt lézerpisztoly
effektive nem sokban kiilénbozik egy feltoltott villa-
mok palcajatél — hacsak nem valamivel eltéré mi-
kédési mechanizmusdban és abban, hogy nem
csak magiahasznaldk tanulhatnak meg banni vele.
Hasonléan, egy engedelmes android olyan erds
lehet, mint egy mechanikus szolga... legalabbis
altaldban. A Szérnyek és Kincsek oldalain szik,
de kezdetnek elégséges valogatas talalhaté a tu-
domany és a technika csodaibdl: tovabbiakat kita-
lalni csak némi fantazia dolga. Egyes eszkdzok
lehetnek mostani hasznélati targyak kilénés masai;
masok ismeretlen és baljés, a modern ember sza-
mara ismeretlen célokra készultek.

el © CEEEEEE——

Istenek és démonok

A Kard és Magia istenei szamos formaban keresz-
tezik a jatékos karakterek utjat. A pap osztalyu ka-
landozok kdzvetlenll kapcsolatba keriilnek velik, és
gyakran részei valamilyen vallasos hierarchianak.
De kdénnyen lehet, hogy a tdbbiek is egyes istenek
kovetbivé szegddnek, jol felfogott érdekbdl, elveik
miatt vagy egyszerlien azért, mert valamilyen szitu-
acidban nincs mas valasztasuk. Kalandjaik a civili-
z4alt vildgban és a vadvidékeken is elvezetnek k-
16nb6z8 templomokba, ahova tanacsért, joslatokért,
segitségeért indulnak — vagy felaldozasra szant fog-
lyokat kiszabaditani, kincseket szerezni és gonosz
terveket megakadalyozni.

De az istenek vilagi ereje, a vallas mashol is
felbukkan: a papok ott vannak az uralkodok mellett,
a zarandokok karavanjai kozott, remetebarlangok-
ban és ezoterikus varazslészektak palotanak is
beill6 tornyaiban. Szamtalan meselehetéség rejlik a
vallasok apré-csepré konfliktusaiban, az istenek
szeszélyében vagy varatlan joindulataban. Mig
példaul a karavanszerajok sotét sarkaban uld6géldé
sotétkdponyeges megbizok egy idé utan kissé sutan
hatnak, addig ugyanezt a feladatot (a jatékosok
veszélyes kalandok felé inditasat) teliesen kézen-
fekvéen elvégzik az istenek, vagy éppen fépapjaik.
Egész kalandsorozatok épitheték példaul arra a
parancsra, hogy a karakter téritse meg egy kisebb
varos lakossagat, és emeljen diszes hajlékot patro-
nusanak. Maskor sokkal kevésbé ambiciozus fel-
adatok nyujtanak révid kikapcsolédast egy mas
témaju kampany nagyobb kalandjai kdzott.

A Kard és Magia egy kiterjedtebb, korlatozott
hatalmu és tdkéletlen, de a halanddk lgyeibe akti-
van beavatkozd istenekbdl all6 istenvilagot feltéte-
lez. Errél bévebben a szabalykonyv 1. és IV. fejeze-



tében olvashatunk. Természetesen szamtalan mas
lehet6ség is nyitva all eléttlink, az egyistenhittdl a
dualizmuson at az absztrakt eszmék 6sszecsapasa-
ig (itt az istenek voltaképpen csak filozofiai ,teremt-
mények”, kimondott személyiségliik éppugy nincs,
mint a mi vilagunkban tevékeny Lathatatlan Kéznek,
vagy a ma mar j6 okkal kevésbé népszer(i Objektiv
Torténelmi Sziikségszerliségnek). A legnagyobb
valtozatossagot a tobbistenhit biztositja. Ez altala-
ban feltételezi, hogy az istenek és hiveik kdzott
specialis esetektdl (kilondsen elkotelezett papok,
aszkeétak, fanatikusok, bizonyos népcsoportok, stb.)
eltekintve nem alakulnak ki igazan szoros kotelékek,
az egyik isten tisztelete nem zarja ki, hogy a hivé,
akar az isten papja, olykor egyéb erdknek is hodol-
jon. Az persze eléfordul, hogy néhany vallas mono-
poliumot szerez egy kisebb terlleten és megakada-
lyozza a rivalis Uj hitek térnyerését.

Vallasok kidolgozasa: A jatékvezetéshez nem lesz
szikseégunk tul sok el6késziiletre, de nagyon hasz-
nos mar a kampany elétt tisztazni, hogy miféle iste-
nek és vallasok szerepelnek majd benne. Ez sokat
segit a jaték alaphangulatdnak megadasaban —
teliesen mas ténust vesz fol egy kampany, ahol a jé
és gonosz megtestesdlt er6i viaskodnak egymassal
a vilag végs6 uralmaért, és mast egy olyan, ahol az
istenek furcsa, tespedt és hiu teremtmények, s
egyiket vagy masikat tisztelni mar-mar inkabb ex-
centrikus divat, mint igazi hit dolga. Ami még fonto-
sabb, a jatékos karakterek megalkotasa soran —
féleg a pap osztalyt valasztok szamara — egy kon-
cepci6 alapja lehet a leend6 kalandoz¢ istene.

Az istenek és vallasok kidolgozasakor a jatéko-
sok szamara érdekes informaciokra helyezzik a
hangsulyt. Els6sorban alapétletekre, karakteres
koncepciokra van sziikséglnk, s 6ket egészitjuk ki
néhany szarazabb adattal. Alljon itt egy révid példa
Fomalhaut vilagarol:

Ezerszemii Kang, a kalandozok istene

Jellem: Kaotikus Semleges

Szimbolum: kér, benne szamos kisebb korrel
Fegyverek: tetszdleges, kulondsen a lancos buzo-
ganyok

Ezerszem(i Kang kultusza els6sorban az anyagi
javak Osszeharacsolasaban és a gatlastalan kufar-
kodasban jeleskedik. Doktringjat az er6szakossag,
ugyanakkor a tokéletes elvtelenség jellemzi, éppen
ezért igencsak elterjedt. Kang lancvértbe 61t6zott,
lancos buzoganyt forgatdé masfél embernyi behe-
mot, akinek szarvas sisakjabol szamtalan kicsiny,
nyalkasan csillogé gémbdlyded szem néz ki. Ter-
mészete heves és gyakran kiszamithatatlan.

Kang leirasa meglehetésen tomdr, az isten mo-
tivacidira, vazlatos leirasara helyezi a hangsulyt. De
ez is elég hozza, hogy egy jatékos eldontse, szeret-
ne-e a karakterével a szolgalataba allni. Ha ugy
tetszik, korulbelll ennyit tudhat Kangrél a jatékvilag
egy lakoja. Amikor sziikségessé valik, sor kerilhet
tovabbi részletekre is: hogyan néz ki Kang egy
temploma, milyen aldozatokat kell neki bemutatni,
van-e valamilyen kiemelt zarandokhelye, stb. Ezek
egy részét a kampany elején rogzithetjuk, a tobbit
pedig raérink késdbb is atgondolni.
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Aldozatok és isteni_adomanyok: Kiilénésen az
istenekkel kdzelebbi kapcsolatba kertlé hivek (isteni
bajnokok, papok) szamara lehetnek érdekesek az
isteni adomanyok. Készithetink valamilyen szisz-
tematikusan rogzitett rendszert, hogy hany aldozati
bika és szazsuly arany utan mit kap a fohaszkodd
hivé, vagy dénthetiink eseti alapon. Harom szem-
pontra érdemes odafigyelni.

Egyrészt, az istenek altal adott feladatok illesz-
kedjenek a kampanyba és altalaban legyenek révi-
debb ,részkalandok”. Nem baj, ha idénként egy
isten parancsa ellentmond a jatékosok akaratanak
(ez érdekes konfliktusok forrasa), vagy ha kitlintetett
esetekben az egész csapat az egyik karakter ked-
véért vallal el egy veszélyesebb feladatot, de ez az
eszkdz inkabb valé az események szinesitésére, az
alléviz megkavarasara, mint az egész kampany
ténusanak meghatarozasara.

Masodszor, az adomanyoknak nem kell elsépré
erejlieknek lennie. Inkabb legyen valami egyedi,
csak a karakterre jellemzd dolog, amit a jatékos
magaénak érez, s amiért megszolgalt. Ez a fajta
egyediség nagyon erds motival6 erd, és a karaktert
ugy emeli ki az atlagbdl, hogy kézben nem teszi
aranytalanul eréssé.

Harmadszor, ha a jatékos karakterek kuloénle-
ges erbket és extra varazslatokat kapnak az iste-
nektdl, kapjanak az NJK-k is. Ezt az eszkdzt alkal-
mazzuk maodjaval: ekkor nem valik elcsépeltté.

Variacidk istenekre: Egy sokszinl istenvildag han-
gulatdhoz hatékonyan hozzajarul néhany kevésbé
ismert, és a megszokott vonasoktdl elitd isten sze-
repeltetése. Oket gyakran nem is valaszthatjak a
jatékos karakterek — legalabbis nem a kampany
kezdetén. Az ilyen isteneket voltaképpen az koti
Ossze, hogy istenekként tisztelik 6ket, mig egyalta-
lan nem biztos, hogy rendelkeznek egyaltalan ,ha-
gyomanyos” isteni tulajdonsagokkal.

Bizonyos istenek nem biztositanak papi varazs-
latokat, vagy ez nem tartozik fontosabb jellemz&ik
kozé. Egy varazslo-istennek példaul lehet, hogy
nincsenek is papjai, vagy ha vannak, masodrend(iek
a varazslok és illuzionistak mellett. Természetesen
a hitnek lehetnek féltve 6rzott magikus titkai — speci-
fikus eljarasok, ritka varazsigék, idegen dimenzidk-
ba és alvilagi régiokba vezet6 atjarok, stb. Tul nagy
tdbmegbazisuk az ilyen hiteknek nincs, megmarad-
nak a kevesek hitvallasanak — de ezek igen nagyha-
talmu kevesek lehetnek.

A félistenek vagy nagyon kis jelentéségi iste-
nek, vagy éppen részleges isteni er6kre szert tett
halanddk. Befolyasuk csekélyebb, és nem képesek
tul er6s magikus erék nyujtasara (pl. papjaik csak
otodik vagy harmadik szintig fejlédhetnek).

Az elfeledett vagy titkos istenek nem rendel-
keznek sok hivével; talan csak néhanyan imadjak
6ket, vagy egyenesen senki. Ettdl persze igen ha-
talmasak és veszedelmesek lehetnek, a fold mély
régidiban vagy a csillagok kozotti soétét terekben
almodva hatalomrdl és visszatérésrdl...

A halott isteneket legy6zték, tavoli dimenzidk-
ba szam(izték, vagy valamilyen okbdl 6k hagytak
magukra hiveiket. Nincsenek papi magiat hasznalni
képes kovetdik, és kultuszuk altalaban hanyatléban
vagy 0sszeomléban van. Olykor viszont megmarad-
hat mdgottik az erds vilagi befolyas, amely tehetet-



lensége révén hosszu iddkig életben tarthatja a
hitet, a liturgidkat, s talan az egész papsagot. Ki
tudja, mely hitek mogott allnak slket oltarok és
poros, elhagyatott balvanyok... de nem is biztos,
hogy ez olyan nagyon sokat szamit.

Vallas, és ennek minden kelléke, isten nélkil is
kialakulhat. A hamis istenek olyan — altalaban ezért
rendkivlli ereji — entitdsok, akik erejiuket pusztan
vilagi hatalmukbdl nyerik. Mar persze ha 6k nyerik:
nem egyedi jelenség, hogy élelmes papok valami
oktalan szornyeteg, ezeréves behemot koré épite-
nek kultuszt, amelynek a tapasztalatok szerint elen-
gedhetetlen kelléke az emberaldozat, a rabszolga-
sag és a teljes moralis degeneracié. Egy Iépéssel
tovabb megy, ha még isten sincs, csak egy format-
lan kébalvany, homalyos legenda vagy hazug pro-
fécia... netan valamilyen utépikus eszme. Igazsag
szerint az utébbiakat nincs is sok értelme megki-
I6nbdztetni a standard emberaldozd kultuszoktdl,
hiszen az eredmények tébbnyire hasonldk.

Isteneknek vagy félisteneknek szamitanak
egyes, idegen vilagokbol vagy az Alvilagbdl érkez6
idegen intelligenciak, akiket nyers hatalmuk vagy
emberentuli tudasuk sorol a kategéridba. Az altaluk
kinalt tudas és hatalom kisértésén keresztul szerzik
hiveiket, akik tébbnyire maroknyian vannak, de
szinte kivétel nélkil igen veszedelmes személyisé-
gek... magusmesterek, fépapok, oligarchak és min-
denhaté hadurak. Ezeknek az egyezségeknek min-
dig megvan az ara és hatuliitéje, még akkor is, ha a
kérdéses entitds nem is rosszindulatu. Altalaban
persze nagyonis az, vagy legaldbbis inhumanus és
madfelett karos motivaciok mozgatjak.

Hasonlok jellemzik a démonokat, bar az 6 el6-
nylk, hogy kevésbé idegenek, és legalabb ismert,
hogy mit kivannak megidézgjiktdl (vért és lelkeket,
mindenféle egyéb aldozatokat, imadatot).

A fenti felsorolas nem teljes. Nem irtam részle-
tesen a tobblényegli (vagy éppen ellenkezéleg, tobb
testl de kollektiv egdju) istenekrél, az isteni hatalom
felett rendelkezd szamitégéprendszerekrdl, azokrol
az él6 istenekrél, akik pozicidjukbdl fakaddan iste-
nek, és ezt a jelleget valamilyen uton tovabbhagyo-
manyozzak, az (él6halott?) &sok koril kialakulo
kultuszokrol és tovabbi, szamomra is ismeretlen
lehet&ségekrél.

Paktumok gonosz istenekkel (opcionalis sza-
baly): A karaktergeneralas soran olykor el6fordul,
hogy egy jatékos elégedetlen az alaptulajdonsagai-
val, vagy csak nagyon szeretne er6s karakterrel
jatszani. Ez méltanyolhaté igény. Erdekes, és nalam
is j6l bevalt megoldas felajanlani azt a lehetdséget,
hogy aki akarja, +2 tulajdonsagpontért adja el a
lelkét valamelyik gonosz istenségnek vagy démon-
nak. A karakter emellett a nem elhanyagolhaté
elény mellett azonnal isteni bajnokka valhat, ha erre
igényt tart. A paktum hatulitéje, hogy a karakter
ezentul tkp. az isten engedelmes tulajdona, még ha
ezt eleinte nem is érzékeli. Ha ura szeszélyei ugy
diktaljak, habozas nélkil végre kell hajtania utasita-
sait, teljesen fuggetlendl attdl, hogy ez éppen ked-
vére van vagy sem. Természetesen ha meghal,
lelke végleg az isten kezébe keril, s ezért felta-
masztasa sem lehetséges. Az egyezmény mégsem
akadaly az igazan elvetemult hatalomvagyok el6tt —
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kiléndsen hogy gyakran nem latjak el6re tettik
jelent6ségeét!

Konfrontaciék az istenekkel: A Kard és Magia
istenei, ha a mesél6 errél masként nem rendelkezik,
korlatozott hatalmu és lényegében halandé — csak
éppen az emberi Iéptéket jocskan meghalad6 —
Iények. Egy magas szintd, jol felszerelt és ravasz
csapat akar sikerrel is szembeszallhat velik. Néha
persze a balszerencse ugy hozza, hogy sokkal
alacsonyabb szintl karakterek akadnak Ossze fel-
bdszitett vagy egyszerlien ellenséges természetii
istenekkel. Ha ekkor nem menekiilnek vagy konyo-
rognek kegyelemért, alighanem nagyon rosszul
jarnak (de lehet, hogy az isten ,megelégszik” egy
kuléndsen sulyos atokkal, Kiildetés varazslattal,
vagy a csapat egy idegen vilagba szamiizésével).

Az istenek kozvetlen manifesztalodé hatalma
altalaban elmarad teljes hitikétdl (ahogy egy hadur
sem harcol jobban az egész seregénél), de attdl
még kemény és veszedelmes ellenfelek. Statisztika-
ik meghaladjak a legerésebb jatékos karakterekét is
— kb. 15. és 30. szint kozdttiek, am jobb fizikai érté-
kekkel, életerével, kivald védelemmel (koztik
varazslatellenallassal és sebzésfelfogassal) és
néhany rendkivul erés, egyedi tulajdonsaggal és
eszkdzzel rendelkeznek. A felsorolas persze nem
tartalmazza a kulonféle kovetdket, papokat, stb.

A Szérnyek és Kincsek oldalain leirt
**Ezerszem( bestia** és az **Yrthak** korilbeldl
félisteni hatalmu; az igazi istenek valamivel (bar
nem nagysagrendekkel) er6sebbek. Az alabbiakban
egy kevésbé ismert szorny-isten példajan szemlélte-
tem ezt a hatalmi szintet.

Derceto, a s6tét anya
Szint: 20+4 MAX (240 Hp)
VO: 14
Mozgas: 20’
Tamadas:
+megragadas
Spec: elnyelés, magikus képességek, SF 5/+1,
varazslatellenallas 16, immunis az elektromossagra
és az elmére hato varazslatokra

Menték: +14/+10/+10

Jellem: Kaotikus Gonosz (nem értelmes)

Kincs: -

Méret: Nagy

Derceto az Alvilag fénytelen Uregeiben lakozik,
de megidézésekor személyesen vagy ivadékai altal
Fomalhaut sikjan is eléfordul (altalaban 1d3 format-
lan ivadéka tarsasagaban, amelyek vagy a csoszo-
g6 halom, vagy a fekete puding sajatossagaival
rendelkeznek). Ez az esemény nem egyértelmien
oromteli, mivel bizarr termékenységi ritualéit kove-
téen gyakorta elemészti hivéit. N6i hivei egyaltalan
nincsenek, s mind az istennét, mind kovetoit hataro-
zott mizoginikus tendenciak jellemzik.

Derceto toml6szer(i, formatlan fekete testébdl
vaskos csapszer( nyulvanyok sarjadnak; ezekkel
korbefogja és (sikeres +5-0s mandver esetén) test-
tomegébe gyomdszoli ellenfeleit, akiket ezt kovets-
en testnedveivel elemészt (6d8 Hp/kor). Varazské-
pességeit egyenként naponta haromszor alkalmaz-
hatja: szérnyek elbajolasa (a testébdl kitdré sipolo,
futty6gé hangokkal), Ellinger elmetériése. Derceto

+14/+14/+14/+14 nydlvanyok 4d6+4



nem értelmes. Ha életereje felére sebzik, megprébal
visszatérni az Alvilagba. Aki akarja, kovesse!

Jatékos karakterek apoteédzisa: A Kard és Magia
furcsa, elfuseralt istenekkel benépesitett milliGiben
miért is ne Iéphetnének a tehetséges jatékos karak-
terek a halhatatlanok k6zé? Ez a lehet6ség érdekes
és mélté betet6zése egy hosszan futé kampanynak,
és egy kalandozéi palyafutasnak. Ebbdl nyilvanvalo,
hogy a lehetéség azok privilégiuma, akik meghar-
coltak érte, és akik fel tudjak mutatni azt a bizonyos
tobbletet, ami igazan emlékezetessé és megbrzésre
érdemessé tesz egy karaktert. A magas szinten
inditott, par mesét latott ,hésdket” nem ebbdl az
anyagbdl szabtak. Egyéniség, karizma és szerzett
tekintély is kell hozza.

Az istenné, félistenné valasra kb. 12-15. szinttél
nyilik meg a lehetéség. A mesélé egy nehéz, a
jatékos és  karaktere minden  képességét
probaratevé kalanddal tehet igy pontot a hés torté-
netére — mert az apotedzis ezt is jelenti; az istenné
emelkedd karakter végérvényesen visszavonul a
jatékbol és a meséld kezébe keril. De nem azonnal.
A jatékos kitalalhatja, hogy el6sz6r mit szeretne
kezdeni Ujdonsilt hatalmaval, hogyan akarja atfor-
malni vilagat. A kévetkezményekrél majd a mesélé
dént... és igazan érdekes késébbi kalandokban
viszontlatni a régi ismerds laba nyomat. Lehet, hogy
még évtizedekkel, évszazadokkal késébb is beszé-
lik majd Ishrat Kazerat varosanak ostromat és ve-
szését, a roppant kétfejli 6smadarakat, az égbdl jott
tizet és a fold mélyérél jové, mindent megrenget6
kidltdsokat. Vagy ki tudja, hova tartott az az ut, és
hol ért véget...

Sajat meséimben koérulbelll masfél évtized alatt
minddssze egyetlen karakter lett istenné. Ellinger, a
Bolcs gatlastalan haracsolasaval, tortetésével és
legendas etikai flexibilitasaval érdemelte ki a lehet6-
séget, hogy idegen vilagokban kiallt probatételek
utan a Totalis Hatalom Goémbjének megkaparinta-
saval a magia egyik istenévé valhasson. Visszavo-
nulasa el6tt Ellinger 14. szintl karakter volt. Iranyité
jatékosa, Donké Zsolt buszke lehet teljesitményére.

el ¢ CEEEE——

Idegen vilagok

A (nem okvetlenll fantasztikus) fantasy vilagokat
nagyon sokan idealizalt kézépkori tajak formajaban
képzelik el; hasonldan eszkdztarat — a civilizacio
targyi és technoldgiai kellékeit — is ezekbdl a képek-
bdl meritik. Mindezzel nincsen gond, de tévedés
abban a hitben élni, hogy a forma csak ez lehet. Ezt
csak a fantasyt merev zsanerként értelmez6 néze-
tek hitetik el veliink, holott lehet6ségeink sokkal
tagabbak, és mintaink az édsmulttél a tavoli jovéig —
meg sosemvolt dolgokig — terjedhetnek. Nem lenne
értelme részletesen szamba venni minden lehet6-
séget (a Kard és Magia csak azt mutatja be, hogy
én hogyan meséltem tébb kampany soran...), de
réviden talan van hely néhany érdekesebbre...

Az els6 lehetéség, a torténelemel6tti kor
mindjart a legkihasznalatlanabb: képzeljik el a jaték
kalandozoit egy fiatal, a vadsagbdél csak frissen
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kiemelkedett vilagban. A civilizacio térékeny; kicsi
csoportok kuzdenek a hatalmas és ellenséges ter-
mészeti er6k ellen. Az eszkdzok szlikdsek;
sokminden, amit a jatékosok mashol természetes-
nek vesznek, elérhetetlen. Nincsenek fémfegyverek,
vagy igen kezdetlegesek — pl. rézhegy( landzsak,
amelyek 1-es tAmadasdobason hasznavehetetlenné
valnak — fémpancélokkal még nem talalkozunk, és
lehet, hogy ebben a vilagban az emberek nem is-
merik a magiat.

A kalandozdk ellenfelei a vadallatokon és ellen-
séges torzseken kivil atavisztikus, térténelemelétti
bestiak és persze haldoklé vagy mar csaknem kihalt
prehuman civilizaciok lehetnek. Mi van, ha a vilagot
korabban szuperintelligens, kiilonés (magikus?
technoldgiai?) eréket hasznald kigybemberek, vagy
a dinoszauruszok antropomorf rokonai uraltak?
Hogyan fogadjak ezek a fajok Uj rivalisaikat? Meg-
probaljak kiirtani 6ket, fondorlatosan vagy erészak-
kal foléjik kerekednek, avagy visszavonulnak jol
6rzott menedékhelyeikre?

A torténelemeldtti korokban jatszédé kampa-
nyok buktatéja a vildg idegensége lehet, de egy
csomo6 megrogzilt elSitélettel is meggyllhet a ba-
junk. Meglehet, a jatékosokban primitiv és sz6 sze-
rint buta 8dsemberekrdl él a kép, és erre rajatszva
elészor idétlen viccekbe fullasztjak a kalandokat,
majd erre gyorsan raunnak és valami Uj jatéklehet6-
ség utan néznek. Ezért valdsziniileg ez a kdzeg az,
amit a legnehezebb sulyos torzulasok nélkil ,eladni”
jatékosainknak.

Talan a Kard és Magia alaphangulatahoz leg-
kozelebb a kissé ékorias, a hellenizmusra és kilon-
féle ,egzotikus” kdzel-keleti befolyasok elegyére itd
vilagok allnak. Filmekbél, jobb fantasy regényekbdl
és még szamos forrasbdl ismerds lehet — koztiik
akar eredeti szerz6ktdl is... Nagyon alkalmas moza-
ikszer(i, szines minihelyszinek tdmegét alkoto, kicsit
csapong6 kalandok levezetésére. lit érvényesil a
legjobban a varosallamokbdl allé civilizaciok és a
kiterjedt barbar vadon kettdssége, és itt a legtermé-
szetesebb jelenség a viszonylag csekély vallasi
buzgalommal jaré sokistenhit. A karakterek moz-
gasszabadsaga nagy: az antikvitasban ugy-ahogy
mar a globalizaciét és az ezzel jaro fokozottabb
mobilitast is feltalaltak... Valamilyen formaban tkp. a
jaték teljes eszkoztara elfér benne.

Megintcsak halas téma — bar taldn a jatékosok
egy részének képzeletétdl idegen — a keleti mesék-
re, Szindbad-torténetekre és hasonldkra hajazo
jatékvilag. Az egzotikus elemek mellett a csillogas, a
kincsek és magia meséssége, no meg a kalandok
csapongasa teszi 6ket kiildnésen vonzova. Az elter-
jedt, linedrisan gyarapodd kalandozok helyett a
fészerepet itt bizonytalanabb sorsu, hol dusgazdag-
ga valo, hol koldusszegénnyé sillyed6 vagy hatal-
mas kegyeket elveszté alakok jatsszak a f&szere-
pet. A pap osztaly képviseldi igen ritkak lesznek (a
kalandokra ritkan véllalkozé remeték elkerllik a
nagyvarosok nylizsgését), a tolvajok és illuzionistak
ellenben meglehetésen gyakoriak. A karakterek
kezén atfolyd tomérdek pénzt figyelembevéve itt
nem elveszett 6tlet mérsékelni a kincsek elherdala-
saért jaro tapasztalati pontok mennyiségét.

A fantasy meghatarozott vonulatai atterjednek a
tudomanyos fantasztikum hatarterileteire. A
sword&planet avagy planetary romance stilus



lényege, hogy egy technolégiailag névieg fejlett
milliGben mégis a fantasyre jellemz6 vonasok val-
nak meghatarozéva. Tehat, bar lehet, hogy a bolygd
egy repllé szerkezetekkel, felhékarcoldkkal teli
varosokkal, gigaszi vizelzaré gatakkal és egy ma-
gasan fejlett civilizaci6 minden egyéb kellékével
rendelkezé hely, és kitlntetett pontjairdl hatalmas
fémhajok indulnak csillagkdzi utakra, mindez a tar-
gyi hatalom nem elég a vilag modernizalasahoz.
Tovabbélnek a barbar hitek, a civilizacié koruli vad-
vidékeken elvadult szérnyetegek, fosztogatok, primi-
tiv népcsoportok és zsarnoki kiskiralyok gyakoroljak
a hatalmat. Ezek nagy része illeszkedik az 6rok
emberi természet alapvonasaihoz, de gyakran fur-
csa és veszélyes szokasok, babonak élnek kdzot-
tuk, amelyek talan ezerévesek, taldn még ennél is
6sibbek. A konfliktusok megoldasara ugyan rendel-
kezésre allnak lézerfegyverek és mas, még hatéko-
nyabb eszk6zok, de nem ezek valnak doéntové;
megtartja jelentdségét az ember-ember elleni harc,
a kardvivas és az ijaszat... Meglehet, a csillagkozi
civilizacié még csak most érkezett erre a kildnos
vilagra, de lehet az is, hogy valaha gazdag és kiter-
jedt kulturdk hosszu hanyatlasa, 6sszeomlasa Uri-
tette ki a valaha fejlett tereket és adta at 6ket az
elvadult utédoknak (netan mind a ketté egyszerre).
Es lehet, hogy az 8si civilizaciok enklavéi is itt élnek,
rejtézve vagy tavoli, elzart terlleteken; mérhetetlen
jégmezdk alatt, lebegd sztratoszférikus varosokban
és geostacionarius létesitményeken...

A sword&planet technoldgiai eszkbzei nem
modern korunk targyi vilagat tukroézik, hanem azo-
két, amelyekben ezeknek az irdsoknak a tdbbsége
megsziletett — tehat az 1920-1940-es évekre Utnek
vissza. Az eszk6zOk nagy része kinézetében is
retrofuturisztikus lesz, aramvonalas uszonyokkal
felvértezett rakétasiklokkal, art deco levitaciés su-
garutakkal... Nem a mindent 0sszekdté kommuni-
kacids halézatok képviselik a modernitast, hanem a
varosokat lerombol6é h&sugarak, a fekete fémdobo-
zokbél sugarzé hipnotikus hullamok, magnetikus
er6kon alapuld kdzlekedési eszkdzdk, mechanikus
szolgakra Ut6 fémemberek, gonosz, mechanikus
szamitdogépek — no meg elvetemdlt, am zsenialis
csillagk6zi zsarnokok.

A sword&planet egy karakteresen eltéré, am a
Kard és Magia szemléletétél cseppet sem idegen
lehetéség. Kivalasztott vonasait ,fliszerként” alapve-
téen mas alapvonalu jatékokban is felhasznalhatjuk
(a szerz6 Fomalhaut-kampanyaban példaul az 6ko-
rias sword&sorcery vilag hatarzonaiban minduntalan
felbukkannak az elfeledett multak és idegen dimen-
ziok behatasai... kozottik prominensen a vilag
.megteremtésekor’ — terraformalasakor — felépitett,
de mindent elsépré haborukban elveszett technolo-
giai  infrastruktura). Masrészt egy tisztan
sword&planet kampanyt is halas dolog végigmesél-
ni, ha jatékosaink fogékonyak erre az étletre. Ekkor
természetesen alapjaiban kell felforgatnunk a jate-
kot, kidobva elemeinek tulnyomé részét, majd a
megmaradt alapokrol Gjraépiteni az egészet. Valo-
szin(i példaul, hogy hianyoznak majd a magiahasz-
naldé osztalyok, a nem-emberi fajok, a megszokott
szornyek — és helyliket masok veszik at. Mivel a
megteremtett vilag eleinte nagyon idegen lehet a
jatékosoknak (feltéve, ha nem ismerik tovirél hegyire
Leigh Brackett, Alex Raymond, C. L. Moore és mas
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kival6é szerz6k munkassagat... ez sajnos valoszinit-
len), ajanlott a bolygora idegenekként érkezd karak-
tereket inditani (lehetnek pl. felfedezék, a bolygoké-
zi titkosrend6rség (gynokei, szerencsevadaszok,
kényszerleszallast végrehajto rhajotorotiek és sajat
vilagukbdl egy csillagkdzi zsarnok puszta szeszé-
lyébdl elragadott foglyok). Késébb, ha a vilag miko-
dése és a benne el6forduld kultirak mar ismeré-
sebbek, 6shonos karakterek is csatlakozhatnak a
tarsasaghoz.

A technoldgiai és fantasy elemek nem egyedull
a sword&planetben keverednek. Ugyanez a mifaj-
Utkdzés koszOn vissza a posztapokaliptikus
fantasy egyes eseteibdl. A fejlett civilizaciok pusztu-
lasa régota foglalkoztatia az emberi képzeletet;
szamtalan formaban képzeltik el vilagunk meg-
semmisilését hatalmas természeti katasztrofakban
és isteni bosszu altal, az utébbi évtizedekben pedig
jelent6s lépéseket tettiink annak érdekében, hogy
kiilsé er6k hianyaban is pontot tehessiink térténel-
mink végére. Elképzelheté, hogy mas csillagrend-
szerekben a vilagvége nalunk ismeretlen formai
okoztak az emberiség bukasat: a bolygé gylrijének
destabilizalédasa, a klimat szabalyoz6é hatalmas
foldalatti terraformalé gépek meghibasodasa (vagy
elpusztitasa), esetleg a hosszas kényelem és deka-
dencia hozta tehetetlenség... netan egy hatalmas
jégkorszak és a vele jaré népvandorlasok... A lehe-
t6ségek sokrétliek.

A posztapokaliptikus fantasy kivalé kozegeket
kinal a kalandozasra: a modern civilizacié védelme
hianyaban az emberek visszatérnek a so6tétebb
korok keretei k6zé; a korabbi ismeretek nagy része
feledésbe meril, és megszakad vagy akadozik a kis
koézbsségek kdzotti kommunikacio. Vagyis — még ha
a régi korok emlékei meg is maradnak — a vilag
miikdédése nagyon hasonld lesz egy fantasy vilagé-
hoz. Attél figgben, hogy a katasztréfa milyen régen
kovetkezett be, kevesebb vagy tobb nyoma marad-
hat — fegyverek, varosok, nagy létesitmények, utak,
jarmivek, kulénds berendezések, a technikai tudas
kulénféle maradvanyai, stb.

Nyilvanvalé, hogy a technoldgiai elemek gyako-
risaga nagyon er8s hatassal lesz a kampany hangu-
latara — akar a sword&planetnél, az altalanosabb
mesesorozatok kisebb megkeverésétél az egészen
kildénds és a szokott fantasy elemeket tudatosan
félredobd jatékokig terjed a spektrum. Hasonléan,
nem mindegy, mennyire rombolta szét az emberi
civilizacio kereteit a katasztréfak sorozata — és ez-
utan mennyire tudott magahoz térni. Lehet, hogy az
eredmények minden pesszimista varakozason tul-
mennek: a megmérgezett vagy Uvegsivatagga
bombazott pusztasagok, az ellenséges értelemre
kapott fléra és fauna, a félallati vadember-torzsek,
xenofdb és bezarkdzé kis kozosségek és a techno-
I6gia misztériumait féltékenyen 6rzé kevesek para-
nyi kérei mindérékre megakadalyozzak a civilizacié
Ujboli labra kapasat, mikézben talan a tengerek
jarasa és a csillagok allasa is megvaltozik — minden,
amit valaha egésznek és valtoztathatatlannak hit-
tink, ismét kicsuszik a kezeink kézul és idegenné
valik szamunkra.

Talan — az evidens kliséken kivil — ez a legiz-
galmasabb és egyben legfélelmetesebb lehetdség;
amikor a jatékosok (tehat nemcsak a karakterek)
nem szamithatnak megszokott tudasuk nagy részé-



re, amikor a romok kozott talalt technoldgiai eszké-
z6k és gépek nem hasonlitanak a tudomanyos
fantasztikus regények megszokott targyaira, amikor
gravitacios és hémérsékleti anomaliak, az id6 meg-
szokott futasat Osszekuszald pontok talalhatok a
fold felszinén, és csupan baljés sejtés még az Uj
katasztréfa, ami majd ezt az Osszetort vilagot is
elpusztitja. Egyben azonban az is nyilvanvalo: egy
ilyen vilagot egészében megalmodni, majd benne a
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résztvevok elidegenedése nélkil kampanyokat
lebonyolitani embert probald, a meséldi fantaziat a
végsokig igénybevevS kihivas. Nem rossz otlet
ekkor hibernaciébol felébresztett, vagy egy elzart
foldalatti komplexumbdl kiszabadult, high-tech esz-
kozokkel bdségesen ellatott csapatot inditani —
azaz, akar a sword&planetnél, kivilallokat, akik még
csak most ismerkednek meg Uj vildgukkal.
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I. Fliggelék: Bullak és Banyajogok (opcionalis szabalyok)

Célok és jatékmenet: A hosszabb kampanyok
soran a jatékos karakterek nem csak kincsek meg-
szerzésében, régi misztériumok feltarasaban és a
vilag alapos felforgatasaban probalhatjak ki magu-
kat, hanem falvak, varosok és er6dok vezetSiként
megtapasztalhatjak, milyen feladat iranyitani, meg-
védeni és felviragoztatni a milli6 egy szeletét. A
Bullak és Banyajogok — jaték a jatékban — ehhez
nyujt segitséget a mesélének. Fontos kiemelni,
hogy a fliggelékben leirtak még annyira sem kdébe-
vésett szabalyok, mint a fuzet Il. fejezetében rogzi-
tettek. Inkabb gondolkodasi keretek birtokigazgatas-
ra koncentrald kalandok levezetéséhez. Vilagok,
varosok pontos megtervezéséhez nem javasolom
6ket: ha csak konvencionalisabb kalandok mesélé-
se a célunk, a részleteknek nem vesszik sok hasz-
nat.

Nem vallalkozhatunk egy dsszetett stratégiai ja-
ték szabalyainak lefektetésére: bar az iranyelvek
javat két kampanyban is teszteltem, maradhattak
ellentmondasok és gyengeségek, amelyeket a jaték
soran a mesélének kell korrigalnia. Mivel még egy
képzelet szllte teleplilés vagy birodalom is olyan
bonyolult rendszer, és igazgatasa olyan sok kérdést
és problémat vet fol, hogy a finom maddositasok
jatékbeli megindoklasa nem okozhat gondot. Ha pl.
a meséld ugy érzi, hogy az addbevételek és kiada-
sok mérlege nem all logikus aranyban egymassal,
bevezethet egy tényez6t, amivel helyrehozza a
dolgokat (természetesen nem azért, hogy a sajat
hibajukbdl bajba kerllt karaktereket kihlizza a csa-
vabol...).

Hogyan illeszkedjen a Bullak és Banyajogok
rendszere a Kard és Magia nagyobb kampanyai-
ba? Mirdl széljanak a basaskodasra, adoszedésre
és ellenséges szomszédok megregulazasara ira-
nyul6 mesék? A kérdések mogott egy lényeges
dilemma huzédik. Ha az aktualis probléma az adodk
beszedése, a valasz lehet példaul Uj addészeddk
fogadasa. De ha van egy Uj ad6szedd, hogyan hat a
ténykedése az alattvalok hangulatara? Korrupt az
illet6? Hogyan kell megszervezni az adébehajtast?
Mire lehet extra addkat kivetni? Milyen tgyes-bajos
gondokkal fordulnak igazsagtételért a megaddzta-
tottak? Mi kdvetkezik abbdl, ha az addk elmulaszta-

amelynek leszarmazottjai egy tavoli varosban lak-

43

nak, és bar évtizedek 6ta nem jartak otthon, j6 kap-
csolatokat apolnak veszedelmes hatalmi tényezk-
kel? Nagyon konnyl elveszni a részletekben és a
kicsiny (egy id6 utan kicsinyes) dontésekben.

A mesélé dolga egyszerre nagyon konnyil és
rettenetesen nehéz. Nagyon koénny(, mert minden
kérdés megvalaszolasa ujabb kérdésekhez vezet,
majd ujabbakhoz és ismét Ujabbakhoz, ahogy a
kérdések szaporodnak, keresztezik egymast, 6sz-
szeolvadnak és furcsa mellékszalakat produkal-
nak... Egy id6 utan a végeredmény valami kusza
halo, mert végsésoron minden mindennel Gssze-
fugg. A kampanyt csak be kell inditani, és idénként
par jol megvalasztott rendkivili eseménnyel és
kalamajkaval megkavarni (v.6. az ,Addék és halal’
tablazatot); a tébbi megy magatdl. Ez az 6njard és
onbonyolitd jelleg egyszerre aldas és atok, és kdny-
nyen csapdava valik, ami elemészti a kampanyt.
Van egy olyan Osszetettség, ahol beall a bdség
zavara, és a jatékulések korlatozott idejében olyan
sok dontést kell mar meghozni, hogy az események
elviselhetetlenll lassuva és attekinthetetlenné val-
nak. Masrészt: érdekes-e elvezetni egy kisebb biro-
dalmat és megoldani kisebb-nagyobb problémait?
Ideig-6raig a frissesség varazsaval hat még a hét-
kéznapi basaskodas is, de ez a varazs kés6bb
elillan, vagy ami még veszélyesebb, a jatékosok egy
része nagyon élvezi a tlrannosz szerepét, a masik
viszont halalosan unalmasnak talalja az egészet (és
az el6bbiek, ezt észre nem véve, még jobban ma-
gukhoz ragadjak a kezdeményezést, tovabb fokoz-
va a gondokat).

Tapasztalataim tehat azt mutatjak, hogy egy
Bullak és Banyajogok kampanyt a tobbinél 6vato-
sabban kell kezelni, és ugy kell mozgasban tartani,
hogy kelléen valtozatos maradjon, tovabba ne vesz-
szen el a rutinfeladatok sirdjében.

Egy lehetséges megoldas a fokusz folyamatos
modositasa. A kalandok elején (tehat amikor a ka-
rakterek megragadjak a hatalmat), a kihivas helyze-
tik stabilizélasa. Az el6dok valdszinlleg rossz hely-
zetet, Ures kincstarat, ellenségeket és kellemetlen
meglepetéseket hagytak hatra. A hatalmi Ur felkelti
a szomszédok, egyes aruldk és tavoli, rosszindulatu
hatalmak figyelmét. A jatékosoknak kezelnitik kell
az egyszerre fellép6 problémakat mikdzben eszko-
zeik még nagyon szlkodsek, kevés megbizhatd



szbvetséges all mellettik, az id6 pedig ellentk dol-
gozik. Késébb a legfontosabb fenyegetések elhari-
tdsa utan atvehetik a kezdeményezést és nekilat-
hatnak k6zo0s céljaik megvaldsitasahoz (mondjuk a
teleplilés felviragoztatasa, a tengeri kereskedelem
Ujraépitése és az azt fenyegetd kalézok legybzése,
vagy egy korrupt és dekadens birodalom kincseinek
elherdalasa ugy, hogy azért ne déljon latvanyosan
ossze).

Mire ide eljutunk, szinte biztosan elég esemény
tortént a kampanyban, hogy a szalak egy részét
.visszavezessik” a jatékmenetbe: a korabbi donté-
sek kovetkezményekkel jarnak, és a kovetkezmé-
nyek makacsul vissza-visszatérnek. Ezzel parhu-
zamosan fokozatosn elkezdhetjik bizonyos terile-
tek ,automatizalasat’. Ha rendbejott a pénzigyi
helyzet, ne Ussuk el az id6t az adoszedés kis gond-
jaival: intézze el ket egy kinevezett NJK. Ha éppen
nincs kulsé fenyegetés, ne kelljen sokat bibelédni a
katonak toborzasaval, zsoldjaval és moraljaval.
Tovabba — mivel kevesebb a gond és tébb a szabad
id6 — ismét meséljink gyakrabban tradicionalis
stilusu kalandokat; vadonbeli expedicidkat, kémke-
dési kildetéseket, foldalatti labirintusokban jatszédo
meséket... Lehet, hogy egyikben-masikban a f6
karakterek helyett alacsonyabb szintl kdvetdk jatsz-
szak a fészerepet (ekkor az el6bbieket a meséld
iranyitja). Akar az is lehet, hogy a régi h6sok vissza-
vonulnak és csak valami fontos gy kedvéért
akasztjak le ismét a tlizhely fol6tt fliggd kardot...

Ha az olvas6 eddig azt a kdvetkeztetést vonta
le, hogy a tipikus Bullak és Banyajogok kampany
egy Osszetett reaktiv mesére hasonlit, j6 uton jar. A
logika valdban parhuzamos, és éppugy érvényes ra
az a két elv, hogy er6sen épiteni kell a jatékosi
kezdeményezésekre és a végsdkig el kell vinni azok
logikus kdvetkezményeit.

Adészedés és mas jovedelmek: Ha feltételezzik,
hogy az alattvalék nincsenek a nyilt lazadas vagy
passziv ellenallas allapotdban, vagy nem sujtja 6ket
haboru és természeti katasztrofa, minden hénapban
adok szedhet6k. Az adoszedéshez a nagyon kis
telepuléseket kivéve hivatalnokok és fegyveresek
sziikségesek; nélkulik az adok harmada-fele el-
vész. Az addkon kivil tovabbi forrasokra is lehet
szamitani: a varosokban, ahol Osszetettebb a gaz-
dasag, tobb a kézmiives és a kereskedd, ez maga-
sabb havi bevételt eredményez.
Adok = 1 at/fé/hé
Adok varosokban = 1,5 at/f6/h6

igy pl. egy 400 fés kis falu alapbevétele havi
400 at, egy 2800 f6t szamlal6é kdzepes varosé pedig
4200 at. Az alapot kulonféle, mesélé altal meghata-
rozott tényezdk moédosithatjak — a széras kb. +/-
30%. Pozitivumot eredményezhetnek a hely kilo-
ndsen elényds adottsagai: kituntetett kereskedelmi
csomopontjelleg, hiresen gazdag amaranthligetek,
egy nagyobb zarandokhely... Negativumot eredmé-
nyezhet a tarsadalmi hanyatlds és dekadencia, a
telepllés elzartsaga, a magas eltitkolt jovedelmek
(csempészet, korrupt defterdarok, stb.) és hasonldk.
A kampany soran kihasznalatlan lehetéségek tarha-
tok fol, bizonyos hatranyok pedig ledolgozhatok. A
+/-30%-0s hatart atlépni ellenben nehéz. Még egy
végtelenul korrupt és lepusztult kézegben is lakozik
némi kohézid, és egy nagyon gazdag hely sem né
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az égig. A hatarokon tulmend 6sszegek inkabb a
kézhangulatra lehetnek hatassal: névelik vagy
csokkentik az alattvalok elégedettségét.

Bizonyos helyeken mas logika uralkodik a
pénziigyekben. Fontos erddok, koléniak és helyér-
ségek példaul nem rendelkeznek 6nallo jovede-
lemmel (vagy ez elégtelen az onfenntartashoz),
hanem kézpontilag kijeldlt keretbdl kell gazdalkod-
niuk. Ez kétes aldas. A transzferek éhatatlanul szi-
kosek, és sporolasra vagy kockazatos rabléportyak-
ra kényszeritik a vezetéket. A masik probléma politi-
kai: az ilyen normativak egyoldalu fligg&ségi vi-
szonyt eredményeznek, és a fliggéség felszamola-
sara iranyuld térekvéseket biztosan rossz szemmel
nézi az uralkodo (nagykiraly, f6pap, szultan, félisten,
stb.). De ha az uralkodé nem, akkor féembere igen,
és ha valamilyen rejtélyes okbol 6 sem, akkor a
hivatalnokok, demagégok, irigy szomszédok, rivalis
kinevezettek, felkel6k, tolvajok és fosztogatok vala-
melyike biztosan megorrol és kérlelhetetlen ellen-
séggé valik. Es akar teljesen (?) véletleniil is el6for-
dulhat pl., hogy a nehéz anyagi viszonyok miatt
harom-négy hénapig elmaradnak a tamogatasok, és
mit adnak az istenek, pont ebben az id6szakban
kap labra az emberek kérében a gondolat, hogy
nincs messze innen a névleg szévetséges, és ép-
pen most védtelen kisvaros, valamint hogy éppen
ebben az idében (ti fel a fejét valami randa kultusz,
esetleg rabszolgalazadas... Az er6dok és mas fon-
tos posztok élére kinevezett karaktereknek tehat
minden ravaszsagukat be kell vetnilk a politikai
tulélésért és prosperalasért — nem is beszélve, ha
onkényesen névelni is akarjak mozgasteruket.

Teriileti _feltaras, teriiletfejlesztés: A birtokokbol
ered6 jovedelmek a tajtél, kérnyezettdl is fliggenek.
Periférikus vagy kdzponti elhelyezkedés, kihasznalt
vagy kihasznalatlan kdrnyék, békés és fenyegetett
terlletek — ezek mind befolyasold tényezdk. Attol
fuggben, hogy a kdzponti hatalom ura-e kdrnyeze-
tének és kihasznalja-e adottsagait, tobb vagy (ez
jellemz&bb) kevesebb jévedelmet tud realizalni.




Ezt az allapotot a kampanyhexagon-modszerrel
szamszerisitjuk. Standard (200 sztd. &tméréji)
hexekkel szamolva:

e A kobzponti hex jelenti a telepulés donté be-
folyasi zonajat, és nem ad vagy visz el ext-
ra jévedelmet.

e Minden kihasznalt (,feltart”’) szomszédos
hex 5%-kal ndveli a helyi bevételeket (ma-
ximum +30%).

e Akihasznalatlan (,feltaratlan”) szomszédos
hexek nem médositjagk a jovedelmet, de
hexenként havonta 1:6 esélyik van arra,
hogy ellenségessé valjanak. Egy hex vagy
rovid Utszakasz folyamatos ellenérzése
megoldhaté kis (30-50 f6és) helyérségekkel;
nagyobb erbkkel kiterjedtebb teriletek is
megtarthatok.

e Az ellenséges hexeket szoérnyek, veszélyes
vadallatok vagy rivalis hatalmi tényez&k
uraljak. Egyenként 10% jovedelemkiesést
hoznak, és permanens fenyegetést jelen-
tenek a kdzpontra, amig nem pacifikaljak
bket.

e A magashegységek, mocsarak, kanyonos
pusztasagok és mas ,reménytelen” terepti-
pusok nem tarhaték fel, de pacifikalhatok.

A varosok tagabb kornyék folott gyakorolnak ellen-
6rzést, de sebezhetébbek is. Befolyasi zonajuk két
hexnyire terjed ki a k6zpontbdl.

e A belsd gy(ri létfontossagu a varos lakos-
saganak eltartdsdhoz. Jellemzéen itt he-
lyezkednek el a legtermékenyebb mezdk,
gyumodlcsligetek, Ultetvények tovabba a
kézmivesek és a lakossag egy része. Fel-
tarasuk nem hoz extra jovedelmet, de a
zénaban minden feltaratlan hex 5%-kal
csOkkenti a bevételeket.

e AKkulsd gylri a kisebb telepllések kérnye-
zetéhez hasonldan kezelendd. Teljes felta-
rasaval (12 hex) 60%-ig elmend jOvede-
lemtébblet realizalhatd, de meg kell je-
gyeznink, hogy a Bullak és Banyajogok
realitdsdban ez még gazdag és biztonsa-
gos vidékeken sem gyakori allapot.

e Az ellenséges hexek jelenléte a belsd gyl-
riben 10-10, a kils6ben 5-5%
jovedelemkieséshez vezet.

Ez egy absztrakt, idealizalt modell. A mesélé
feladata, hogy kampanyahoz és a konkrét viszo-
nyokhoz adaptalja. Egy tengermelléki varos zénai
példaul elnydlhatnak a part mentén, és hasonld
deformaciot okozhatnak a kereskedelmi utak, vol-
gyek, magas hegylancok, bdévizii folydk, stb. Két
befolyasi zéna atfedésekor mindkét oldal 2/3 — 2/3-
ot profital a tertletbdl.

A telepllés anyagi helyzete javithaté a kérnye-
z6 teruletek feltarasaval (féldek miivelésbe vonasa-
val, kisebb utak kiépitésével, stb.). Ez hosszadal-
mas és koltséges folyamat, amely az alattvalok,
rabszolgak/hadifoglyok vagy kivilrél toborzott mun-
kasok eréfeszitéseit és az uralkodd tovabbi anyagi
hozzajarulasat igényli. A rendes lakossagbdl korul-
belil az emberek 1/5-e mobilizalhaté. A kézmunka
értéktermel6 képessége a személyekbdl fakado
adokkal egyenértéki:

A kozmunka értéke = 1 at/f6/ho
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Ezen felll minden beruhazas az eszmei érték
25%-at kitevd kiadasokkal jar. Tehat pl. harom,
egyenként 100 f6s munkabrigadnak egy teljes évé-
be kerliine, hogy utat épitsen egy veszedelmes
hagén keresztll; a beruhdzas a munkasok bérén,
elhelyezésén és védelmén kivil 900 arany kiadas-
sal jarna. Ugyanez a csapat mindéssze négy honap
alatt, 300 arany extra befektetéssel Ultetvényeket
létesithetne egy vizes siksagon, vagy hasonléan
segithetné a terllet fejlédését.

Kényszermunka esetén (rabszolgak, fegyen-
cek, leigazott népek) a munkabrigadok 1 helyett 1,5
at/fé/hé értéket adnak a épitkezés értékéhez (az
extra kiadasok valtozatlanok). A kemény munka
miatt viszont havonta és munkabrigadonként (50 &)
5% (ha idegen hatalmak bérencei szitjak az elége-
detlenséget, tébb) nem kumulativ esélye van annak,
hogy lazadas tor ki. Ha az 6rség és a kérnyékrol
atvezényelt katonak leverik a lazadast, az a munka-
sok 50+1d00/2 szazalékanak életébe keril; ha a
lazadok gybznek, az épitkezés teriilete vagy egy
azzal szomszédos hex (lehetbleg mocsar, erdéd,
vagy hegy) rogton ellenségessé valik, mert a szoke-
vények itt huzzak meg magukat. Ha a kényszer-
munkésokat jobban tartjak, a normalis munkasok-
hoz hasonléan viselkednek, de nem termelnek extra
értéket.

Ha valaki kifejezetten j6 munkat akar végeztet-
ni, akkor jobb ellatassal, képzettebb munkavezeték-
kel és magasabb bérrel 6sztondzheti munkasait. A
kifizetend6 pénzdsszeg a masfélszeresére nd, a
brigadok pedig 1 helyett 1.25 at/f6/h6 értéket ter-
melnek. A jobb szervezésnek kdszdnhetben a feltart
tertlet 5 helyett 6%-kal ndvelik a telepulés pénzbe-
vételét (eszerint nd a maximalis bonusz is), illetve
5%-kal a banyak termelését. Tovabbi elény, hogy
esetenként kétszer annyi munkas fog jelentkezni a
munkara, mint rendesen — ez akkor nagyon hasz-
nos, ha a lakossag munkaképes 1/5-ét mar lefoglal-
ja valami mas feladat.

Beruhazasok eszmei értéke Erték

Bénya megnyitasa, kicsi 600 at

Banya megnyitasa, kdzepes 1200 at
Banya megnyitasa, nagy 1800 at
Feltaras, siksag 1200 at
Feltaras, dombok/erd6 1800 at
Feltaras, pusztasag 2400 at
Feltaras, dzsungel/sivatag 3600 at
Ut (1 hex), kdnnyii terep 1200 at
Ut (1 hex), kdzpes terep 2400 at
Ut (1 hex), nehéz terep 3600 at

Banyajogok: Teljesen nyilvanvalo, hogy nincsen
oromtelibb pillanat egy tyrannus gazember életé-
ben, mint egy Uj aranybanya feltarasa, ahol néhany
brigadnyi kellemetlen kordlmények kdz6tt dolgozta-
tott rabszolga draga kincsekkel gyarapitja a kincses-
tarat, és jelent8sen el8segiti annak az ujabb felbe-
csilhetetlen értékl idolnak a beszerzését... Még a
kevésbé értékes anyagok banyaszata is kifizet6dd,
amig rendelkezésre all az 6ket kiaknazé munkaerd.
A banyajaradék tiszta profit, tehat tartalmazza a
banyaszok jaranddsagat és a banya fenntartasanak
egyéb koltségeit. Ertékét a lenti tablazat alapjan
hatérozzuk meg.



el ¢ CEEEE——

Telepek mérete (1d12)

1-8 9-11 12
kicsi kozepes nagy
1-g ©sekély (rez, so, 1d3*100 2d3*100 4d3*100
" . 6lom, vas, stb.)
Eréforras kozepes (kén, olaj
értéke o-11 | pes (ken, J’b 1d3*100+300 2d3*100+400  4d3*100+600
(1d12) enzin, marvany, stb.)
12~ magas (ezlst, arany,  44q.4004600 2d3*100+800 4d3*100+1200

d.kévek, higany, stb.)

el ¢ CEEEE——

A banyak lUzemeltetéséhez a jaradék véletlen
tényez6jének husszorosat kitevd szamu béanyasz
szikséges. Ha tehat pl. Charnan, a Permanens
Fenevad birtokan koézepes, havi 600 at jaradéku
sébanyak talalhatok, akkor 120 banyaszt kell talal-
nia a telepek kiaknazasara, ellenkezd esetben
ugyanis csak a jaradék aranyos részét tudja reali-
zalni.

Uj banyakat a teriilet felmérése utan lehet nyit-
ni. A kutatdshoz egy kisebb csapatnyi szakértd kell,
akik kb. havi 100 aranyért dolgoznak, és minden
hénapban egy hex atvizsgalasara képesek.
Hexenként 1d12-vel kell dobni (hegyekben +1 mo-
dositéval). 12-es vagy magasabb eredmény esetén
a felmérék kiaknazhaté er6forrasokra bukkantak. A
helyszinen banya épithetd (részleges vagy teljes
megépités egyarant lehetséges). A kutatdmunka
nem veszélytelen; hexenként 1:6 eséllyel a ,romok”
oszlop szerinti szérnyekre bukkannak valamilyen
foldalatti Gregben, elzart volgyben, stb. Az izemel6
banyak allapotat évente 1d12-vel ellendrizni kell.
Lehetséges eredmények:

1d12 Eredmény

1 Szerencsétlenség: a banyaszok 1d3*10%-a
életét veszti, és a banya termelése leall,
amig ujja nem épitik (koltség: a teljes be-
ruhazasi 6sszeg 25%-a).

2 Visszaes® hozam: -1d3*100 at/hé. A hozam
csokkenésével a banya méretkategorigja is
valtozhat. Ha a véletlen tényez6 0-ra esik, a
banya kimerdil.

3-10 Nincs esemény

1 Emelkedd hozam: +1d3*100 at/hé. A ho-
zam novekedésével a banya méretkatego-
ridja is véltozhat.

12 Specialis lelet (labirintus, eltemetett kin-
csek, sir, stb.)

Megszorité intézkedések, sarcolas, fosztogatas:
A rendes bevételek egy birtok atlagos, hosszabb
id6szakokra vetitett teljesitbképességét jelképezik.
Ennél a ratanal magasabb jovedelmeket is el lehet
érni, de a jovedelmek kisajtolasara szolgal6 mad-
szerek rendre keményebb és keményebb erdszakot
igényelnek, mikézben egyre kockazatosabbak.

A megszorité intézkedések esetén a kdzponti
hatalom megemeli az addkat és csdkkenti a kdzki-
adasokat. Ezzel a falvakbdl szarmazé jovedelem
havi 1,25 at/fére, a varosbol szarmazo6 pedig 2
at/fére emelkedik. A megszorité intézkedések peri-
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6dusaban havonta kumulativ 5% esély van ra, hogy
a lakossag egy része passziv ellenallast fejtsen ki.
Ha ez bekdvetkezik, a rossz példa nagyon gyorsan
terjed: havonta 10%-kal né az adét nem fizeték
aranya, és 40 és 60% kozo6tt megindul az uralkodok
megdontésére iranyul6 szervezkedés. A megszoritd
intézkedések visszavonasaval a dolgok 1d6 honap
alatt visszatérnek a rendes kerékvagasba, de ez-
utan legalabb masfélszer annyi ideig nem lehet U
intézkedéseket bevezetni, ameddig a megszorita-
sok tartottak. Amennyiben mégis erre kerul a sor, a
passziv ellenallas bekbdvetkezésének esélye azon a
szinten kezdédik, ahol a legutébb abbamaradt.

A sarcolas, amely a magasabb adéterheken
kivil az alattvalok tartalékainak karara torténd
pénzbehaijtast is jelent, 2 at/fére illetve 3 at/fére
noveli a jovedelmeket, de szamottevd katonai rep-
resszié hianyaban szinte biztosan felkeléshez vezet.
A passziv ellendllas kialakuldsanak esélye havi
kumulativ 10%; ezutan az események a font leirtak-
nak megfeleléen alakulnak. A sarcolas hosszu ta-
von rossz hatassal van a népesség teljesitképes-
ségére. Fél év utan havonta kumulativ 5% eséllyel
csokken a teljes teleplilés teljesitbképessége. A
csokkenés minden ilyen alkalommal 10% kiesett
adot jelent. Legalabb kétszer annyi id6 kell a helyzet
rendbejéttéhez, mint amennyi ideig a sarc tartott. A
sarchoz hasonldéan karos hatasu a kettés addztatas,
ha az 6sszeadott adoteher eléri az itt leirt ratakat.

A fosztogatas a telepllés feldulasat és a moz-
dithato értékek jobb részének elhurcolasat jelenti;
révid idé leforgasa alatt 1d3-1 hénapnyi jovede-
lemnek megfelel6 kincset lehet 6sszeharacsolni. A
kifosztott telepiilések helyreallitisa hosszu és ne-
héz folyamat; 1d6+1 honapot vesz igénybe. Ezalatt
az id6 alatt az adobevételeknek csak a felét lehet
realizalni.

A teleplilések médszeres kifosztasa és elpusz-
titasa 1d6-2 hénapnyi jévedelemmel teszi gazda-
gabba a haditékat (mint lathatd, a pusztitas mamo-
raban koénnyen lehet, hogy csak a port és hamut
markolhatjak baljés munkajuk végeztével...). Az
ilyen gaztettek utan a telepilés helyén csak uszkds
romhalmaz marad; gyakran lakosait is rabszijra
flzve hurcoljak el. Az ujjaépités élvekig, évtizedekig
tarthat, és van, amit visszahozni mar nem lehet... A
nagy varosok elpusztitdsa természetesen olyan
borzalmas tett, ami garantalja, hogy a gy6ztes had-
ur ohatatlanul kihivja maga ellen az egész vilagot —
éppen ezért még azok is 6dzkodnak téle, akik meg-
tehetnék.



Lassunk egy példat a megszorité intézkedések
lefutasara. Gurcianus nagyur, egy kicsiny, dekadens
birodalom (egy 2000 lakosu varos és 6t, 6sszesen
750 lakost szamlalé kisebb telepiilés) dusgazdag
oligarcha-nagyura megelégeli, hogy egzotikus izlé-
sét mindenféle masodosztalyu holmikkal kell kielégi-
tenie. Megfelelé allami jovedelmek hianyaban meg-
szoritd intézkedések bevezetése mellett dont. Hi-
séges embere, Hirudo Officinalis eddig Osszesen
3750 aranyat gydjtétt be minden hoénapban
(2000*1,5+750), ami az U] id6északban 4938-ra
emelkedik (2000*2+750%1,25). Gurcianus az extra
forrasokbol végre nekilathat Uj kirandulégalyaja
megépitésének, és még arra is marad pénze, hogy
udvartartasa tarsasagaban draga mulatsdgokon
vegyen részt (a kozforrasok elherdalasarol lasd
kés6bb). Eleinte j6l megy a dolog, de a hatodik
hénapban beut a krach (ekkor mar 30% esélye volt
a lazadasnak, és a mesél6 07-et dobott). Valakik
meggyilkoljak a népszeritlen Hirudot, és egyre tobb
helyrél érkeznek hirek adok megtagadasardl vagy
elrejtésérdl. A hetedik hénapban a birodalmi jovede-
lem 4444-re, a nyolcadikban 3950-re, a kilencedik-
ben 3450-re, a tizedikben 2960-ra esik. Eddigre mér
all a bal: a varos férumain bizonyos demagdgok
nyilt felkelésre buzditanak. Gurcianus nagyur a
testérség vezetéjét, Gregorius Rebizius kapitanyt
bizza meg a felkel6 cslirhe megfékezésével...

Katonak fenntartasa: Telepllésik megvédésére
alacsony szinten a helyiek is képesek. Feltételezhe-
t6, hogy korilbelll az 6sszlakossag 1/5-e rendelke-
zik egy els6 szintl harcos képességeivel. Az ilyen
er6k azonban rosszul felszereltek (&ltalaban lan-
dzsakkal és talan bdrvértekkel), szervezetlenek és
teliesen alkalmatlanok expediciés hadmozdulatokra.
Harci rendben tartasuk csak rovid id6ére képes —
részben — ellensulyozni a hianyossagokat.

A Kard és Magiaban a nagy seregek fenntar-
tasa ritka esemény, és akkor sem tartés. Egy varos
par szaz fényi, egy falu vagy kolénia negyven-6tven
katonaval szokott rendelkezni; otven-szazf6s sere-
gek ritkan talalhatok, és még ritkdbban mozognak.
Jellemzden a lakossag 10%-at, sok harcot latott
hatarvidékeken 15-20%-at éri el a katonak 6sszesi-
tett ereje, ami els6 szintl harcosokban kifejezett
érték. Tehat pl. egy 800 lakosu nagy falu védereje
40 masodik szintl harcossal teszi ki a 10%-ot. A
professzionalis fegyverforgatok masodik szintet
érnek el, és 6k teszik ki a seregek nagy részét. A
veteran, tébb csataban és megprobaltatdsban meg-
edzett er6k (3. szintliek) ennél ritkabbak, a 4. szintl
elitek pedig szinte csak fépapok, uralkoddk és nagy
hoditok kdérnyezetében bukkannak fol. A katonak
zsoldja havonta és 10 fére:

[Szint*60 at]

A lovasok, ijaszok és specialisan kiképzett ala-
kulatok valamivel tébbe keriilnek, és az esetleges
tisztek is megkérik szolgalatuk arat. De a katonak
fenntartasa masra is koételez: a magasabb szintliek
magatol értetédben kivaldo minéségu felszerelést (pl.
mellvérteket, diszes pajzsokat, lobogdkat), tovabba
rendszeres kegyeket kovetelnek maguknak. Az
Ujonnan felfogadott harcosok tobbnyire sajat fegy-
verrel és pancéllal jelentkeznek, de idénként az &
holmijukat is kuldn el6 kell teremteni.
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A zsoldos katonak fenntartdsanak arat egy moé-
don lehet mérsékelni: a harcosok kolonizalasaval
(letelepitésével). A kolonizalt harcosok rendes
zsoldjuk 3/4-ét kérik, de ettdl kezdve nehezebben
és lassabban foghatok hadra, és elkezdenek ide-
genkedni a huzamosabb expedicioktol. Mindemel-
lett fokozatosan azonosulnak a lakossag hangulata-
val, tehat nem koénnyen fordithatok ellenik; sét,
kirivd sérelmeket latva maguk is hajlamossa valhat-
nak a lazadasra. Amikor viszont hazajuk sorsa a tét,
nagyon magas morallal, mindhalalig vagy majd'
teljes felmorzsolddasig kizdenek.

Lényegében a kolonizalt katonakhoz hasonlita-
nak a szabad harcosok. Ok is csak a zsold 3/4-ét
kérik, bar esetikben ez nem pénzbeli fizetség, ha-
nem rendszeres ajandék, ddzsdlés, vérvéltsag és
hasonlé koltségek formajat olti. A szabad harcosok
blszke és nehézfejl, fliggetlen emberek, akik vezé-
reiket elséknek tekintik az egyenlék kozott. igy tehat
természetesen elvarjak a telepiilés kérdéseibe vald
beleszodlas lehetéségét. Tanacsaik és elvarasaik
kozott dologidén kivil allandé motivum egy gyors
kis portya, lanyszoktetés, becslletbeli Ggy vagy
virtuskodas — minthogy heves vérmérsékletiek,
megsértédnek a hosszu semmibevételen és a ma-
guk kezébe veszik a dolgok iranyitasat. Moraljuk, ha
éppen nem elégedetlenkednek, magas, mert sikerre
motivaltak. A zsakmanybdl kikérik a jogos jussukat,
és megkovetelik fogsagba esett tarsaik gyors kival-
tasat, kiszabaditasat. A vadvidékek telepiilésein
gyakran szervez6dnek szabad harcosokka akar a
kézemberek, de ritkdbban varosokban is megtalal-
haték. Természetesen szabad harcosokat konven-
cionalis modon toborozni és elcsapni sem lehet.

A rabszolga-katonak eltartasa olcso (72 kolt-
ség), de moraljuk csapnivalo, és amig lehet, akar az
irracionalitas hataraig elkertlik a harcot. Lojalitasuk
nulla — félelembdl, ,jobb hijan” kiizdenek. Soraikbdl
kiemelkedett, karizmatikus vezet6k nélkil még a
lazadas lehetdsége helyett is a dezertalast valaszt-
jak. Le kell viszont szdgezni: nem minden, formali-
san rabszolgasoru katona ilyen. Ha megbecsiilik és
jol tartjak Oket, inkabb zsoldosokként viselkednek
(ennél tébbet azért nem lehet t6lik elvarni). Rab-
szolga-katonakhoz hasonlitanak az igaba hajtott,
segédcsapatokként hasznalt népek harcosai is, de
6k konnyebben felkelnek elnyomdéik gyengeségét
érzékelve.

A fanatikusok (aszkétak, szent 6riiltek, démoni
erbkkel és bizarr technologiai eszkézokkel harcra
Osztokélt emberek) szintén 2 koltségen tarthatok
fenn, de borzalmasan inflexibilisek, gyakran 6n- és
kdzveszélyesek.

el © G

A lakossag 10-20%-anak megfelelé katona
fegyverben tartédsa rendszeres jelenség a Kard és
Magia vilagaiban. Korilbelll ennyi ember sziiksé-
ges a telepulés és kornyezete biztonsagahoz (a
biztonsag elsésorban elrettentésen, és csak ma-
sodsorban tényleges harci er6n nyugszik — ne feled-
juk, egy négyszaz f6s sereg legy6zhet egy
kétszazféset, de ha ennek akar szaz-szazotven
sajat halott az ara, a tdmaddk vezére hatszor is
meggondolja, hogy belevagjon-e vallalkozasaba).
Természetesen a meggyengllt, védtelen falvak,



koldniak és varosok Onbeteljesitd joslatként kerul-
nek elébb-utdobb az aldozat szerepébe. A hdditas
mas dolog. A Kard és Magia mozaikszerd, fenyege-
tett vadvidékein ritkan van erre elég haderd és
pénz. Inkabb kisebb csorték, rajtattésszer(i foszto-
gato portyak és cselek jelentik a hadviselést. Ha-
csak nem az egész felnétt népesség rendelkezett
be erre az életmddra, kevesen engedhetik meg
maguknak az extra hader§ fenntartasanak luxusat
és a nagy akcioradiuszu hadviselést.

A hosszas hadjaratok alatt barmiféle fegyver-
forgatdok zsoldja maximalis (tehat zsoldosoknak
megfelel6). Raadasul — a hadtap nehézségei miatt —
a mobilizalt seregeket masfélszeresen kell eltarta-
ni, és az extra 50%-ot vagy az otthonrol tovabbitott
(védelmet igényld) ellatmanykaravanokkal, vagy az
allomashely jévedelmeibdl kell eléteremteni. A had-
tap elmulasztdsa a fegyelem lazuldsdhoz, majd a
sereg folotti iranyitas elvesztéséhez vezet. A mobili-
zalt seregek természetes tevékenysége a fosztoga-
tds — csak a legacélosabb fegyelm( alakulatok
tarthatok vissza téle, és 6k sem kdnnyen. A nagy
seregek masik tulajdonsaga, hogy nem tirik a nyu-
galmat. Vagy haborut kell nekik adni, vagy a meg-
hoditott terlleteken letelepiteni &6ket... ellenkezd
esetben elébb-utébb maguk provokaljak ki az akci-
6t, esetleg szétszélednek — annak minden, kénnyen
elképzelhetd kovetkezményével.

Inzézmények, hivatalnokok és egyéb koltségek:
A katonak fenntartasan tul millié formaban jelent-
keznek egyszeri és szokasossa valo koltségek.
Minél nagyobb egy telepulés, netan birodalom,
annal tébb uton-maédon aramlik ki belble a beszedett
ado. Elészor egy Uj hidra van szikség, aztan egy
kellemetlen hadisarc befizetésére... burokraciara,
vesztegetésekre, forumokra... extravagans hadija-
tékokra, helyérségekre és Uj koldniak pénzelésére.
Hogy az extra koltségek milyen format oltenek,
hogyan enyhithetdk a terheik és mikor tamadnak uj
alakban, az a mesélé dontéseitdl, majd pedig a
jatékosok talalékonysagatol fligg. Jol kormanyzott
birodalmakban alacsony szintre, 15-20%-ra szorit-
haték vissza; ahol azonban a dekadencia, a korrup-
ci6 és a tehetetlenség az ur, az Osszes szabad
forrast feleszi a métely, majd adéssagba és romlas-
ba donti az uralkodét, népét és egész birtokat...
Megforditva: a szabad forrasok, amiket a karakterek
kényszer nélkil, sajat belatasuk szerint felhasznal-

hatnak, a jo jatékosi teljesitmény, a sikeres uralko-
das kiérdemelt jutalmat jelentik!

Apro triikk6k szazai: Elherdalhatok-e a kdzforra-
sok? A valasz csakis igenld lehet! Torténelmi és
irodalmi példak mutatjak, hogy milyen sokan Iéptek
magas szintre azéltal, hogy kezikben tartottak a
kincstar kulcsait. Masrészt azért ezek a jeles, pél-
damutaté személyiségek igen ritkan érték el a sajat
erejukbél érvényesllék dics6ségét. Ez pedig azért
van, mert a kozpénz herdalasi hatékonysaga a
szokasosnal alacsonyabb, az elkoltott at érték
egyszerese. Ha a mesél6 jonak latja, akar be is
vezethet valami szintkorlatot, hogy vilagaban ne a
parnak kozott fetrengd, inylket l6tuszbibekivonattal
és flamingdnyelvpastétommal kényezteté degene-
raltak korebdl kerlljenek ki a jatékvilag legmaga-
sabb szintli NJK-i... bar ha jobban belegondolunk,
ez egy igazan gonosz, de izgalmas gondolat, kil6-
nésen, ha a mesélé hasznalja az apotedzis szaba-
lyait.

A kbzpénzek elherdalasanak kezelése a mesé-
16 feleléssége. Ne tegye nagyon egyszeriivé és
automatikussa, de ismerje el a ravaszsagot, kreativi-
tast és altalanos jatékosi tehetséget. Tartsuk ész-
ben: a herdalas nem hajthat hasznot — sem ko&z-
hasznot, sem egyénit.

Grandiézus épitkezések: A terlleti feltaras és az
Utépités szabalyait a korabbiakban mar bemutattuk.
Az egyéb épitkezések ezzel analég mdédon kezelhe-
ték, tehat munkaer6- és koltségigenyik velik azo-
nos. Mivel a lehetséges épitmények listdja a végte-
lenségig volna sorolhatd, itt egy specialis terlletre,
az erbéditményekre koncentralok — a tobbi épuletti-
pus ebbdl extrapolalhatd. Egy er6dot a lenti tabla-
zatban felsorolt elemekbdl lehet ,6sszerakni’; az
elemek koltsége Osszeadddik. Ezek a koltségek az
eréditmény szintjétél fliggnek, de a meséld a terep
és az épitési koérulmények ismeretében modosithat-
ja is 6ket. Elsd szintliek az ideiglenes vagy heve-
nyészett, primitiv er6dok — foldsancok, cdlépvarak,
rénkhazak. Masodik szintli er6ddknek szamitanak a
koézonséges kéfalakbol emelt struktarak. A harmadik
szintl er6dok vagy megerdsitett, kivalo mérndkok
altal tervezett épitmények, vagy elérhetetlen mere-
délyekre és hasonlo természeti akadalyokra emelt
kisebb vérak, tornyok és kastélyok. A masodik tab-
lazat harom példan szemlélteti a lehetéségeket

1. szint 2. szint 3.szint
Falszakasz, sanc 100 at 200 at 400 at
Kapu 250 at 500 at 750 at
Torony, bastya 300 at 600 at 900 at
Epiilet 500 at 1000 at 1500 at

4 x Fal 1.
4 x Torony 1.
1 x Epllet 1.

Epités ideje

Palankvarral koriilvett tabor

100 emberrel 1% év
200 emberrel 10 hénap
400 emberrel 5 hénap

Egy megerdsitett etuniai tabor. A

400 at falak f& funkcidja a lovasrohamok
1200 at visszatartdsa; egy komoly gyalogos
500 at tamadasnak vagy ostromnak nem
W allnanak ellen. A négy fabol acsolt

torony f6 feladata a tavolrél kozeledd
ellenfelek korai észlelése, valamint a
ki-bejaré lovasok ellenérzése. Az
éplletek tébbsége sator, egy f6noki
hazzal.
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I.x2

Charnan erédje

3 x Fal 2.

1 X Kapu 1.
1 x Torony 2.
2 x Eplilet 2.

Epités ideje

600 at
250 at
600 at

2000 at

3450 at

100 emberrel 3 év
200 emberrel 1% év
400 emberrel 9 hénap

Charnan és tarsai birtoka. A falak
er6s kdébol éplliek, de a leromlott
bejarati kapu gyenge pont a véde-
lemben. Az eréd f6 eleme az udvar-
haz, amely nagy kiterjedésli, de
csak egyszintes (ezért tekintjik csak
két egységnek).

Larissza erédje

3 x Fal 3.

1 X Kapu 2.
1 X Kapu 3.
2 x Torony 3.
2 x Eplilet 2.
1 x Epiilet 3.

Epités ideje

1200 at
500 at
750 at
1800 at
2000 at

1500 at

7750 at

100 emberrel 6%2 év
200 emberrel 3V4 év
400 emberrel 1% év

Sivatagi rablék fészke, a renegat
Larissza birtoka. Az er6d apro, de
mivel egy magas meredélyen all, par
tucatnyi ember egy egész sereg
ellen meg tudna tartani. A kilsé var
gyengébb eréditéseinek bevételét
akadalyozza, hogy a déli lovagte-
rembdl, a haromszintes északi
toronybdl és a belsd kapubdl az
udvar és a délrdl érkez6 ut is kény-
nyen tiz ala veheté.

el ¢ CEEEE——

Adok és halal (véletlenszerii események): Az

alabbi tablazatok és iranyelvek arra alkalmasak,
hogy segitségiikkel a mesélé megkeverje egy kicsit
a Bullak és Banyajogok mindennapi feladataiba
belefaradt jatékosait. Ha ugy tetszik, olyan, mint egy
egyéni véletlen talalkozasi tablazat... Havonta egy-
szer 1:3 esélye van egy eseménynek; ha egy beko-
vetkezik, akkor tovabbi 1:6 egy masodiknak, majd
1:12 egy harmadiknak. Az eredmények egy 1000 f6
alatti kisebb telepllésre vagy er8dre szabottak;
nagyobb méretek eseten a megjelen§ személyek,
pénzdsszegek és hasonlok szamat szorozzuk meg
ottel (tehat pl. 2d6*10 helyett 2d6*50 telepes,
1d6*100 helyett 1d6*500 sarc, stb.)

1d12 Esemény tipusa
1 Telepesek
2 Zsoldosok
3 Kereskeddék
4 Kézmiivesek
5 Betelepiilé szérnyek
6 Barbar tamadas
7 Fontos személyek/sereg
8 Adok és sarc
9 Kalandozécsapat
10 Diplomaciai ajanlat
1 Lazadas
12 Specialis
1d6 Zsoldosok szintje
1-3 Els6
4-5 Masodik
6 Harmadik (varos: 25% negyedik)
1d6 Kézmiivesek tipusa
1-4 Munkabrigad (1d6*20 f6)
5 Mérnokok

6 Foldmeérdk
1d12 Barbarok tipusa
1 Amazonok
2-3 Lovas nomadok
4-6 Rablok vagy kalézok
7-8 SzOrnytipusu
9 Szubhuman/&sember
10 Vallasi fanatikusok
11-12  Zsoldosok (spec)
1d12 Adok és sarc
1-2 Rendszeres adokbvetelés, vi-
szonzott*
3.5 Rendszeres addkovetelés, vi-
szonzatlan
6-8 Egyszeri sarckovetelés
9 Rendszeres adéfelajanlas vi-
szonzaseért*
10-11 Egyszeri adomanyfelajanlas
12 Ado/sarc eltorlése (50/50% esély-

lyel)

* Védelem, elismerés, katonai segitségnyujtas, stb.

formajaban
1d12 Kalandozo6csapat atl. szintje
1-8 Alacsony (1d4)
9-11 Kdézepes (1d4+4)
12 Magas (1d4+8)
1d6 Diplomaciai ajanlat
1 Hadi expedicio
2 Kereskedelmi
3 Hazassag vagy vérszerz6dés
4 Segitségkérés
5 Viszony megvaltoztatasa harma-
dik féllel szemben
6 Kolcsdnds védelmi egyezmény
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1. Telepesek: 2d6*10 otthont keresé telepes érke-
zik a telepllésre. A letelepitettek megjelenésik utan
egy évvel kezdenek addt fizetni.

2. Zsoldosok: egy csapat munkat keres6 zsoldos
keresi fel az uralkodokat. Tobbnyire 1d6*10-en
vannak, és sajat felszereléssel rendelkeznek. Szint-
juket a megfelel6 tablan lehet meghatarozni.

3. Kereskeddk: a Szornyek és Kincsek iranyelve-
inek megfeleléen felszerelt karavan. 1:3 eséllyel van
éppen valami arujuk, ami kiléndsen hasznos lehet
a teleplilés vezetdinek, és kiilbn megegyezésre
szinte barmit szallitanak, ami a vilagban elérhetd. A
kereskedbkkel 1:3 eséllyel érdekesebb utazok (pl.
kémek, tolvajok, josok, papok, stb.) is érkeznek.

4. Kézmiivesek: gazdag patronusra vard kézmive-
sek érkeznek a telepllésre, és jo pénzért felajanljak
szolgalataikat. A munkabrigadok kézmunkak elvég-
zésére alkalmasak. Elhelyezésik és munkajuk arat
az elvégzett munka koltségei mar tartalmazzak. A
mérndkdk nagyobb épitkezések (falak, viaduktok,
fuggodkertek, foldalatti labirintusok, utak, stb.) meg-
szervezésére és lebonyolitasara, munkasok iranyi-
tasara alkalmasak. Altalaban a telepiilés rangjatdl,
sziikségleteitél fligg, kik és milyen ajanlatokkal
érkeznek. Jellemz6en, de nem minden esetben
alkalmazasuk arat mar tartalmazza a beruhazasi
érték (a kimagasléan hiresek persze tébbet kdvetel-
nek). A féldmérék banyak létesitésének eldkészité-
sét végzik el, a kornyékbeli terlletek felmérésével
és a banyaépités iranyitasaval (lasd a banyajogok-
rol szolo részt).

5. Betelepiil6 szornyek: egy csapat véletlenszer(
(de altalaban nagyobb hatalmu), a tereptipusnak
megfelel6 szdrny telepszik le a telepllés belsé vagy
kils6 gydrGjében. A pontos irany 1d6 vagy 1d12
segitségével meghatarozhaté. A leteleplilt szérnyek
altalaban zaklatjak a telepulés lakéit, vagy egyene-
sen rivalis hatalmi tényez6kként Iépnek fel... Mind-
addig maradnak, amig busas adomanyokkal tavo-
zasra birjadk vagy meg nem olik 6ket. Még az ural-
koddk jellemével és céljaival egybeesd természetl
szornyek is elvarjdk a megfeleld ajandékokat és
kegyeket ,vendéglatoiktol”.

6. Barbar tamadas: 2d6*10 barbar a mellékelt
tablazat szerint, néhany kdzepes (altalaban 1d4+4.)
szintli vezetével. A barbarok célja zsakmany és
foglyok ejtése; ha lehet, még a nagyobb véderék
megérkezése elétt eltlinnek. Ha nagyon gyengének
tartjak a telepulést, megprobalhatjak teljesen kifosz-
tani vagy leigazni (lasd megszorit6 intézkedések). A
zsoldosok kulénleges esetet képeznek, amennyiben
barmilyen mas kategdriaba tartozhatnak (dobd ujra),
és egy kozeli ellenséges hatalom fogadta fel 6ket a
karakterek ellen... Ezek az erék gyavabbak a szo-
kasosnal, de mert ez a kiildetésik, tObb pusztitast
okoznak.

7. Fontos személyek/sereg: 1d3 fontos ember
egyenként 10-20 6érrel (szinte mindig veteranokkal).
A vendégek ismert NJK-k, kérnyékbeli uralkodok és
fépapok, nagyurak és hasonlok lehetnek. Az atvo-
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nulé seregek tébbnyire 1d6*50 katonabdl, 50 embe-
renként egy 4-5. szint( tisztbdl, valamint egy koéze-
pes (1d4+4) vagy magas (1d8+4) szint(i parancs-
nokbdl allnak. Sem a fontos személyek, sem a se-
regek nem szeretik, ha packaznak vellk, és elvarjak
a j6 banasmoddot és a megfelelé segitséget (1:3
eséllyel akarnak valamit).

8. Adok és sarc: kozeli vagy tavoli hatalmak kove-
telései és felajanlasai. Bar a kivetett adok vagy
sarcok gyakoriabbak, az is el6fordul, hogy gyenge,
veszélyeztetett telepiilések vezet6i sajat akaratuk-
bol fordulnak jol megfizetett védelemért. Az adéd
vagy sarc mértéke 1d6*100 at, de a telepllés latha-
t6 gazdagsagatdl is fligg. A rendszeres addkat
évente fizetik; az addszedbket tébbnyire legalabb
1d6*10 veteran lovaskatona kiséri. Az adok és sarc
megtagadasat, vagy az adoszed6k meggyilkolasat
kemény bintetéexpediciok kovetik, de az is el&for-
dul, hogy tavoli nagyurak Uj uralkodénak adjak a
basaskodas jogat a renitens tartomany meghddita-
saért cserébe.

9. Kalandozécsapat: a kalandozok szama 1d6+2;
ha magas szintlek, létszamukat tébbszorésen
meghaladé alacsony szintl kdvetdvel. Ha természe-
tik nem all szbges ellentétben az uralkoddkkal,
20% eséllyel megprébalnak neki eladni valamit,
20% eséllyel megbizatast keresnek és 30% eséllyel
a telepulésen koltik el a vagyonuk egy részét (eb-
ben az esetben a havi adébevétel a kdvetdket nem
szamitva minden jelenlévd szint utan 10 at-vel
emelkedik). Ha a jellembeli vagy mas ellentétek
szamottevéek, 10% esélye van egy gyilkossagi-
vagy puccskisérletnek és 10% egy lazadas szitasa-
nak. A kalandozok szama varosokban is azonos (itt
kevésbé tinik fol a tevékenységiik), csak az altaluk
elkoltott pénzmennyiség valtozik.

10. Diplomaciai ajanlat: az ajanlatokat 2d6*100 at
érték( ajandékkal és impressziv erét jelentd kovet-
séggel teszik nyomatékosabba. Bévebb tartalmukrol
a meséld dont.

11. Lazadas: a lazadasok kirivo esetektdl eltekintve
kis sérelmekkel kezdédnek és ezekbdl nének véres
Osszetlizésekké. Az indok altalaban jogos — magas
adok, zsarnokoskodas, korrupt eldljarok — de lehet
pl. tudatos demagodgia vagy egy rosszindulatu plety-
ka is. A lazadasok menete a megszorité intézkedé-
seknél leirtakkal azonosan alakul: havonta kumula-
tiv 5% esélye van a passziv ellenallas kialakulasara,
majd ha ez megvan, havonta 10%-kal emelkedik az
adot nem fizetdk aranya, és 40—-60%-nyi elégedet-
len jelenléte tébbnyire elég a nyilt felkeléshez. A
lazadas eleinte diplomaciaval, népszerl intézkedé-
sekkel, vérdijakkal és hasonlokkal megelézhetd; a
felkelések leveréséhez katonasag, kémek és rend-
szeres terrorcselekmények sziikségesek.

12. Specialis: valami kilonleges esemény, ami
erésen érinti a telepllés vagy a birodalom helyzetét
— pl. egy hamis préféta, jarvany, természeti csapa-
sok, egy hiresen gazdag sirkamra meglelése, stb.
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Il. Fuggelék: Véletlen tablazatok

% forma
01-04 beugré
05-07 bizarr
08-13 csarnok és pavilon
14-19 egzotikus
20-23 extravagans
24-27 fal és gat
28-31 go6dor
32-34 gémb
35-38 halom
39-44 komplexum
45-48 kékori és primitiv
49-52 kupola
53-56 megalitikus
57-59 organikus
60-63 oszlopok
64-67 piramis (25% lépcsés)
68-71 teleptilés
72-75 teraszos
76-79 tornyos
80-85 torony
86-91 utveszt6
92-97 villa
98-00 kompozit (1d2+1)
fizikai allapot
01-05 félbemaradt/félkész
06-10 tokéletes épségben
11-20 épségben
21-30 elhanyagolt
31-45 kifosztott
46-65 romos
66-70 instabil
71-80 romhalmaz
81-85 maradvanyok
86-90 részben eltemetve
91-94 majdnem teljesen eltemetve
95-97 fold alatt
98 mobil
99-00 lebeg
kiterjedés
01-10 csekeély
11-50 normal
51-70 meglehetds
71-85 talméretezett
86-95 megaloman
96-00 rossz aranyu

51

Romok
funkcidé
01-02 archivum és gy(jtemény
03-04 azonosithatatlan
05-07 banya
08-09 borton
10-12 csapda
13-16 dekorativ
17-20 emlékmi
21-23 exkluziv
24-27 futurisztikus
28-31 jelold
32-35 kert
36-37 kdzlekedési és szallitasi
38-45 lakohely
46-52 magikus
53-57 menedék
58-61 nyarilak
62-66 oltar és zarandokhely
67-69 szbrakozas és kicsapongas
70-75 tarolé
76-83 temetkezési
84-88 templom
89-95 védelmi és ellenérzd
96-00 tobb funkcio (1d2+1)
jelenlegi funkcio (opcionalis)
01-05 eredeti, teljes
06-20 eredeti, részleges
21-35 Uj funkcid, teljes
36-45 Uj funkcid, részleges
46-50 tobb Gj funkcid (1d2+1)
51-00 funkcio nélkili vagy szérnyek



Szigetek és civilizaciok

% kornyezet (1d3)
01-04 bazis/erdd (20% rejtett)
05-06 dimenzidtranszfer
07-08 elpusztitott/halott
09-10 elvarazsolt
11-17 féldmuivelés (25% aktiv)
18-22 épitmények
23-27 készletek (25% veszélyes)
28-32 leletek
33-34 megkovesedett
35-49 romok
50-52 szennyezett/veszélyes
53-62 szornyek
63-64 természetellenes jelenségek
65-70 veszélyes fauna
71-75 veszélyes fléra
76-80 veszélyes kornyezet
81-85 vulkanizmus
86-00 zatonyok/sziklak
% szigetlakok (50%, 1d2)
01-03 borténkolonia
04-20 civilizacio
21-24 dezert6rok
25-32 elveszett civilizacio*
33-37 emberevék
38-42 hajotorott
43-46 halaszok
47-52 hedonistak (30% perverz)
53-57 helyérség
58-61 kereskedbk
megaloman zsarnok (50% szam-
62-66 Gzott)
67-69 misztériumhivék
70-76 pap
77-82 pariak (25% beteg)
83-86 6rult tudds (100% maniakus)
87-92 remete (30% Orult, 30% szamiizott)
93-94 teriantrop tipusu
95-00 varazsld/illuzionista

* 25% spec. vonasok, 25% utdpikus

% civilizacio jellege (1d3)
01-08 agrar

09-12 demokratikus

13-20 diktatorikus

21-24 felvilagosult

25-29 keresked®

30-34 kézmives

35-39 kultusz/teokracia
40-44 leigazott

45-50 militarista

51-54 Gskori

55-58 pariak

59-63 primitiv

64-78 specialis vondsok
79-82 rablok/kalézok
83-92 rabszolgatartd
93-00 utopia

52

% leigazott
01-05 démon
06-15 fosztogatok
16-25 isten
26-30 képzelt
31-40 mas civilizacio
41-45 mentalis béklyo
46-50 parazitak
51-55 szimbolikus
56-60 szorny
61-70 tarsadalmi réteg
71-75 titkos
76-85 tradicio
86-00 zsarnok
specialis vonasok (1d2)
01-05 aszkétikus
06-15 belhaboru/hatalmi harc
16-25 dekadens
26-35 dogmatikus/excentrikus
36-40 elvarazsolt/megatkozott
41-45 filozofikus
46-50 gynarchia
51-55 high-tech
56-60 idegen/nem emberi
61-65 illizid/alom
66-70 kipusztuld
71-75 kvazi-emberi
76-85 Osszeomlott
86-90 pacifista
91-95 rejtett
96-00 xenoféb
% utopia*
01-10 abszolutista
11-15 altruista
16-20 anarchista
21-25 bukolikus
26-30 eugenikus
31-35 filozofikus
36-45 hedonista
46-50 kommunista
51-55 libertarianus
56-60 misztikus
61-65 modern
66-70 multikulturalis
71-75 oOkologiai
76-80 posztmodern
81-85 szocialdarwinista
86-90 tudomanyos/racionalista/reform-
91-00 vallasos

* 01-40 hatulitékkel, 41-80 6szeomldban



%

misztikus targyak

01-03 abra/ornamentika
04 alarc

05-06 cseng6/harang
07-10 csontok/koponyak
11 csé

12-14 diagramm
15-16 doboz/lada
17-19 dombormii
20-21 drapéria

22 emelevény
23-24 faragvany

25-26 fegyverek

27-30 freskd

31-32 fustold

33 gong

34-35 goémb

36 gula

37-39 gyertyak/lampas
40 hasab

41 halé/halézat

42 henger

43-46 idol/figura

47-49 kandellaber
50-51 kad

52 ketrec

53 kohd

54-55 kut/forras

56 lap/korong

57 lemez

58-59 mélyedés

60 mérleg/mérce
61-62 mozaik

63-66 mumiak/maradvanyok
67-71 oltar

72 optikai

73 paravan

74-76 parazstarto

77 parologtaté

78 racs

79-80 ruhazat

81 szerkezet

82-85 szimbélum
86-87 tartaly

88-90 tégely/edény
91-92 tukor

93-94 bizarr*

95-96 high-tech*
97-98 Osszetett*

99-00 torténelemelbtti*

* és dobj Ujra

Kuriézumok

%

érdekes anyagok

01-05 balzsam/zsir
06-08 csont
09-12 fa (nemes)
13-15 festékanyag
16-23 fém

24 fény

25-36 folyadék
37-38 gaz

39-40 gomba
41-45 hamu/salak
46-48 has/b6r
49-51 illatszer
52-53 kerdmia
54-56 kristaly
57-61 kézet
62-63 magneses
64-65 mianyag
66-68 nehézfém
69-71 nemesfém
72-73 nyalka
74-80 olaj

81 pollen
82-84 szaritmany
85-86 toll/szaru
87-89 urdléek
90-96 uveg

97-00 zselé
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%

relikviak/leletek

01-08 cserép

09-14 csontok
01-05 abnormalis
06-35 allat
36-70 ember
71-76 geometrikus
76-86 gépek roncsai
87-00 szérny

15-16 élé/aktiv

17-22 épulet/térmelék

23-26 fegyver/pancél

27-31 fémtargyak

32-36 hamu/szén/salak

37-40 high tech berendezések

41-46 holttestek/maradvanyok

47-50 irasos emlékek

51-56 jarmi
01-05 foldalatti
06-20 légi
21-60 szarazfoldi
61-00 vizi

57-62 kincs

63-70 készletek (50% hasznalhatd)
01-15 energiahordozo
16-40 élelem/ital
41-65 kbzbnséges
66-85 nyersanyag
86-00 szerszam

71-78 kévek

79-84 magikus

85-88 mérgez6/fert6z6 anyagok

89-94 szobrok

95-00 vegyes szemét/szennyez&dés
magikus struktuarak funkcioi/

% tartalma

01-05 artalmatlan magikus

06-10 atjaro

11-15 atok

16-20 bortdn

21-25 csapda

26-30 démoni/isteni megidézd formulak

31-35 gat

36-40 illizio/alom

41-50 josképesség
01-10 hamis
11-50 homalyos
51-60 jéindulatu
61-80 normal
81-90 pontatlan
91-00 tudatlan

51-55 kinyilatkoztatas

56-60 legenda

61-65 megelevenedd

66-70 misztikus eljarasok

71-75 Orzék

76-80 rejtekhely

81-85 spec. képességek atruhazasa*

Vegyes
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86-95

varazslateffektus
01-10 Aatalakitod
11-35  blivol6/iranyitd

96-00

36-55 gydgyitod

56-65 immobilizald
66-75 mas benevolens
76-00 veszélyes
varazslatok leirasa

*10% permanens

%

véletlenszerii
desztinaciok

teleport/kapu

01-04  alom/illuzid/hallucinacio

05-08 alvilagi birodalom

09-13  biztonsagos menedék

14-18  borton/csapda

19-23  ellenséges terilet

24-26 életveszélyes kdzeg

27-31 falu

32-35 foldalatti labirintus

36-37 geostacionarius létesitmény

38-39 hasonlo, de részleteiben eltérd vilag

40-42 idegen bolygd

43-45 idegen dimenzid

46-47 instabil dimenzionalis kdzeg

48-49 isten/démon lakéhelye

50-54 jégmezék

55-59  koézeli helyszin

60-64 pusztasag/sivatag

65-69 sziget

70-72  talvilag

73-82 ugyanoda, de...
01-10 ellenséges kérnyezet/vadaszat
11-15 extra felszereléssel
16-25 felszerelés nélkiil/kevesebb
felszereléssel
26-30 ideiglenesen (1d8
desztinaciévaltas 1d6 éranként)
31-45 mas idében (+/- 1d100 6ra)
46-55 mas idében (+/- 1d100 nap)
56-60 mas id6ben (+/- 1d10000 év)
61-65 megvaltozva
66-80  pér kisebb részlet nem stim-
mel
81-85  par jelentbs részlet nem stim-
mel
86-90 testetlentil/tehetetlendil
91-00 vendégek érkeztek

83-92 vadon (terep = 1d8)

93-95 valaszthato

96-00 varos
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50 Kalandotlet

Egy hajé kapitanya evezdhuzé rabszolga-
kat keres, és olyan b&kez( lenne a fizet-
séggel, hogy ajanlatara tébben is felfigyel-
nek.

A mészkbhatsag kurtéibdl eléseregld, gu-
miszer( fekete testll szarnyas rusnyasagok
prédaljak a birkanyajakat — és most mar a
karavanokat is.

A sziklas tengerpart omlatag kis
kétdrnyokat rejt, ahol csempészek vertek
tanyat. A szedett-vedett népség azonban
egyszerre rendkivul szervezetté valik, és
kinalt aruik is egyre jobb min&séglek.

Egy korabban mar meglatogatott varosba
visszatérve a karakterek észreveszik, hogy
néhany részletében (pl. éplleteiben vagy
tarsadalmaban) megvaltozott. A varoslakdk
nincsenek tudataban a véltozdsnak.

A helyi gonosz nagyur hiusagaban elren-
deli, hogy mindenkinek nyirjak le a hajat.
Az engedetleneket lenyakazzak vagy
szamuizik.

Egy nagyobb kiterjedési teriileten meg-
magyarazhatatlan okokbdl rendkiviil hideg
lesz, és semmi jele nincs, hogy a helyzet
barmit is javulni akarna.

Egy 6sdi tamfal meger@sitése soran a
munkasok régi fémajtét taldltak a téglak
mogott. A hatésagok két drt allitottak éjjel-
re, és masnap egy osztagnyi katonaval
akarjak felderiteni, hogy mi van mogoétte.

A kincsek kozott talalt ezistkorsé oldala-
nak vert diszei térképet rajzolnak ki.
Patkanyemberek szedik aldozataikat egy
szabomhelybél, és foldalatti odujukban
egy dragakészemd balvany elétt hodolnak.
A tengerek aramlatai hatalmas jéghegyet
sodornak partkdzelbe — a flirészfogas élek
kozll éplletek jéglepte homlokzata emel-
kedik ki.

Valamilyen z(irzavar vagy felkelés miatt bi-
zonytalanna valik egy nagyobb varos élel-
mezése. A zavaros helyzetet szamtalan
ugyeskedd probalja kihasznalni.

A karaktereket idénként ismeretlen okokbal
furcsa kollektiv viziok (hallucinaciok? al-
mok?) keritik hatalmukba, amelyek a hét-
kdéznapi valésag fokozatos lebomlasan és
szlrredlisba hajlasan at jelentkeznek. A vi-
ziok témaja hasonlo, de ugyanazok a moti-
vumok mas-mas formaban tlinnek fel ben-
nuk.

Egy lathatatlansag hatasa alatt all6 sze-
mély felhivja a akarakterek figyelmét, hogy
vadasznak rajuk.

Néhany hoénapja igencsak divatba jottek a
tengerfenékrél felhozott kis fekete készob-
rok, és szamos tehetdés ember verseng bir-
toklasukért. A szobordrilet hevében meg-
jelentek a hamisitvanyok, és csak id6 kér-
dése, miel6tt valaki radikalisabb eszk6zok-
héz fordulna egy dragabb példany meg-
szerzéseéeért.
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. A holtak poran nyerészkedé mumiakufarok
zart Kis terére hurcoljdk egy selyemkeres-
kedd lanyat. Mivel a tér régi egyezmények
miatt 6nall6 jogu terllet, a kereskedd a ka-
raktereket fogadja fol a kiszabaditasara.
Gigaszi, oszladoz6 teremtmény teteme
sodrédik lassan a levegd aramlatain, kori-
I6tte dogmadarak ezrei tépik a kilénds
zsakmanyt.

A varos ura nagy Unnepséget rendez Uj
szerzeménye, egyik 6satyja holttestének
bemutatasara, és a karaktereket is meghiv-
ja a dekadens mulatsagra. A tetem azon-
ban értelmesnek — és felettébb rosszindu-
latinak — bizonyul.

A karakterek — korrekten fizet6, és semmi
latvanyosan gonosz dolgot nem kér§ —
megbizoéjardl kiderll, hogy nagyhatalmu
démon.

Egy hipnotista sotét blbajjal jotettek elkd-
vetésére kényszeriti aldozatait.

Egy kalandozécsapat draga értékekért in-
dult a nyugati hegyek kozé, de tuléléi mar
egy Uj hit profétaiként tértek vissza a civili-
zalt vilagba.

Befalazott, mar-mar elfeledett torony all az
6évarosban... am az elmult hetekben mada-
rak szazai gyulekeznek korllotte, neki-
nekivetve magukat a téglaval lezart ablak-
nyilasoknak.

Egy excentrikus potentat hetek 6ta nem
hagyta el egzotikus novényekkel teli kerttel
kortlvett villajat.

Egy rég elfelejtett szamizétt megtér haza-
jaba, és hozzalat a bosszu mesteri mivé-
hez... egy megvaltozott vildgban, ami mar
régen nem az 6 sérelmeirél szol.

Egy koszlott kébor kutya dragakdgydris
kézzel a szajaban atvag a karakterek el6tt
és eltlinik egy sziik sikatorban.
Ordkosddési vita tért ki harom testvér ko-
zOtt; targya apjuk szegényes 0Ordksege,
amit raadasul sulyos addssagok terhelnek.
A testvérek fanatikusan kiizdenek a juss
megszerzéséért.

Egy igazan exkluziv arverésen aruba bo-
csatanak egy kisebb, eléggé elfeledett és
szenilis, ellenben bizonyithatéan autenti-
kus félistent.

A varos notabilitdsdnak temetésén egy
gyilkos négy bamészkodot megdlt az em-
berek forgatagaban, s azéta minden ma-
sodik nap Ujabb aldozatot szed. Az 6zvegy
a gyasz e sajatos formajat valasztotta férje
emlékének megbrzésére.

Egy elsiillyedt hajé rakomanyabdl kivald
borral teli amforakat hoznak a felszinre. A
bort megkdstoldk almaikban ugyanannak a
dusgazdag, formatlan arnyak benépesi-
tette palotanak a termeit jarjak.

A karakterek ellensége egy idegen dimen-
zioba menekil el6lik, de ovatlanul (?)
nyitvahagyja az oda vezetd atjarot.



30. Valaki nagyértékd, lopott kincset rejt el a
karakterek szobajaban, majd olyan erdk
kezei kdzé kerul, akik kihuzzak beldle a tit-
kat.

31. Egy nevetséges kis kultusz ladanyi lézer-
fegyvert talal egy ismeretien helyen. Es
még ki tudja, mi mindent!

32. Két gyogybalzsamarus harcol a varos pia-
canak felosztasaért; az egyik idegen kéem,
a masik addiktiv drogokat kever a maga
fézetébe.

33. Tobb évtizede névtelen bilneikért sziklasir-
ba zartak egy kis falu teljes népét. Helylk-
re kés6bb Uj telepesek érkeztek, de most
ismét az a hir jarja, hogy a hegyek kdzotti
eldugott telepllésen életre keltek a régi
babonak.

34. Egy fiatal tolvaj a minap fennhangon fo-
lyamodott a Tengerdémon arctalan papjai-
hoz, hogy engedjék kietlen és rejtett tertik-
re. Masnap torott gerinccel talaltak egy
magas kétorony elétt — biztosan lezuhant
és nyakat szegte.

35. A karaktereket felbéreli egy titokzatos gyij-
t6, aki valojaban 6ket szeretné begyiijteni,
és harom lathatatlan lopakodot kild a
nyomukba.

36. Tegnapelétt este a piactéren tizenhat, ki-
I6nféle rendli-rangu ember jelent meg azo-
nos fakévords ruhaban ugyanazon a he-
lyen — és maguk is meglepédtek azon,
hogy mindannyian ezt tették.

37. Az egyik karaktert fiava fogadna egy idds,
befolyasos személyiség.

38. Egy kis halaszfalut oridsrakok terrorizalnak,
és mar tobbeket megdltek. A szdrnyek
mindig a reggeli koddel érkeznek.

39. Par hete megerdsitett kisérettel egy ama-
zon hercegnét szallitottak a vademberek
kdzeli sziklaer6djébe. Ha a csillagok
egyuttalasa kedvezére fordul, felaldozzak
kiméletlen istenuk képe el6tt.

40. Egy csalddott szerelmes jo pénzt ajanl riva-
lisa eltintetéséért — a gyilkossagig nem
menne el, de semmi tekintettel nincs sze-
relme boldogsagara.
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41. Az egyik karaktert elkezdik kdvetni a ki-
gyok, és engedelmeskednek a parancsai-
nak. Nem sokkal kés6bb mar préfétanak
hiszik, és tanitvanyok indulnak felkeresés-
re. Par hét vagy hénap multan a kilénos
erdk eltiinnek, ahogy jottek.

42. Szamkivetett pariak tdbbezres seregei vo-
nulnak a civilizacio ellen, mindent elpusz-
titva vagy magukba olvasztva, amit Gtjuk-
ban talalnak.

43. A borospincéjét bovité keresked6 csontok-
kal teli vermeket és hatalmas, kuikloptikus
barlangcsarnokokat talal villaja alatt. A
csontok egyszerre viselik az ember és a
kecske megkllénbdztet jegyeit.

44. Zarandokok egy titokzatos balvanyt hoztak
a varosba, ami beteljesiti az elé jarulok va-
gyait és elhozza nekik a boldogsagot — ha-
bar a latogatas el6tti és utani vagyak nem
mindig azonosak...

45. A varosban egy fiatal né, Sfandora, a Ru-
bint Tollak Asszonya kilonds joslata ota
nem almodnak az emberek.

46. A kofejtbben a banyaszok egy teljesen el-
temetett varos utcait, szobrait és gazdag
villait assak ki. Az Uregek egy része dssze-
fliggd jaratrendszert alkot — és nem sokkal
késébb kiderll, hogy a varos lakott.

47. Hatvan rabszolga megszokik uratol, és
magaval cipeli annak két gyermekeét.

48. Gyilkossag torténik egy elszigetelt helyszi-
nen. A tettes tudtan kivil az egyik jatékos
karakter, akit magikus blbdjjal
kényszeritettek a tett elkovetésére.

49. A tenger tucatnyi divatjamult, draga gonc-
be 0Oltozo6tt holttestet vet partra két bolygd
egyuttallasa utan. A nyomok egy elhagya-
tott szigetre vezetnek, ahol utoljara 6tven
éve éltek telepesek.

50. A varos uralkodoéjat a karakterek szeme lat-
tara meggyilkoljak a jovébdl érkezett fegy-
veresek, majd egy idékapun at elmenekdl-
nek. Még van egy fél perc, miel6tt a magi-
kus atjard bezarulna.

¥R

Jogi Fuggelék

This version of Kard és Magia: Mesél6i Iranyelvek is done
under version 1.0a of the of the Open Game License, below,
by permission of Wizards of the Coast, Inc.

Notice of Open Game Content: This product contains
Open Game Content, as defined in the Open Game
License, below. Open Game Content may only be Used
under and in terms of the Open Game License.

Designation of Open Game Content: All text containing
game-related content within this book is hereby designated
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as Open Game Content, subject to the Product Identity
designation below.

Designation of Product Identity: The following items are
hereby designated as Product Identity as provided in section
1(e) of the Open Game License: Any and all explanatory
material, the E.M.D.T. designation as well as all proper
names and examples of play contained in this product are
hereby claimed as Product Identity, excluding material
derived from Open Game Sources.



OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of

the Coast, Inc. ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) "Contributors" means the copyright
and/or trademark owners who have contributed Open Game
Content; (b) "Derivative Material" means copyrighted

material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade,

improvement, compilation, abridgment or other form in which
an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
"Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d) "Open Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the Product
Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content
by the Contributor, and

means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity; (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures;
characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic and other visual or audio
representations; names and descriptions of characters,

spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations,
environments,  creatures, equipment, magical or

supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the
Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content; (f) "Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated products
contributed to the Open Game License by the Contributor;
(g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content; (h) "You" or
"Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open
Game Content may only be Used under and in terms of this
License. You must affix such a notice to any Open Game
Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game
Content You indicate Your acceptance of the terms of this
License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact
terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
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represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed
by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the
exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You
must add the title, the copyright date, and the copyright
holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original
Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any
Product Identity, including as an indicaton as to
compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element of
that Product Identity. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open
Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark
or Registered Trademark. The use of any Product Identity in
Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product
Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may use
any authorized version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally distributed
under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You
Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or
all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not Use any Open
Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to
the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2003, Wizards of
the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip
Williams, based on original material by E. Gary Gygax and
Dave Arneson.

Kard és Magia: Meséléi Iranyelvek © Copyright 2008 by
Gabor Lux. All rights reserved.
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