M.A.G.U.S. Hagyomany #1: Romkuti tipusu életit Karakteralkotas

A most kovetkezOkben egy alternativait mutatunk be a M.A.G.U.S. rendszeréhez. A
,rendszer” szot tagabb értelemben haszndlom, mert nem egy bizonyos kiaddsdhoz kothetd
hanem az évek alatt megismert lehetdségek dsszegzésével megszerzett hatalmas adattengerbol
vettiink 4l elemeket, hogy az otthoni jatékokon egy valoban gazdag és eredeti vildgot
jatszhassunk, immar husz éve.

Ennek az elméletben 1étezé ,rendszernek” a HAGYOMANY munkacimen jatszott otthoni
szabalyhalmaz, ami klasszikus értelemben nem tobb a ,kockas-fiizetes-hazi-regulaknal”,
amir6l el lehet mondani hideget és meleget egyarant. Ezért sem akartuk egyben, mellet
dongetve egy kész sokadik M* rendszer megismertetését veletek, hanem inkabb, amik
tulajdonképpen, alternativakként szeretnénk a kezetekbe adni 6ket, hogyha taldltok benne
érdekes, esetleg értékes motivumokat felhasznalhassatok az otthoni finomhangolasoknal.

Az els6 ,,modulja” ennek ez a karakteralkotas, amit két csapat életutjatékanak hattereként is
teszteltiink az elmult években. Ennek nyoman neveztiik el a modult az elsd tesztcsapat utan
,,Romkuti’-nak, mivel az els6é delikvensek az erioni romkuti sracok voltak. A masodik
tesztcsapat kronikdjarol az oldalunkon is olvashattatok mar Areggiata meséi cimen. Mar a
fentiekbol is sejthetd, hogy a karakteralkotds nem egy szimpla elsé szintre kidolgozott
pontelosztos rendszer.

A célkitlizés az volt, hogy az anno ,,Fehér Alapkonyvben” akkor és ott még D20 rendszer alatt
lehetévé tett fiatalkori mesélés ¢és jaték megvalosulhasson az Elsé Torvénykonyv
szabalyainak kornyezetében. Masodlagos cél, hogy a meglévd alapkasztokat is ki lehessen
hozni a rendszerbdl, de emellett sokkal arnyaltabb kombinaciok is siilethessenek a lejatszott
elotorténetek végére. A két éves tesztelés utdn sem lett a rendszer kész, tokéletes vagy kébe
vésett persze.

Sok idegen elemet tartalmaz még (pl. Tetemre hivas tipust karakteralkotds eldnyei/hatranyai)
¢s sok sajat szajizii haziszabalyt (pl. képzettségek fokai) és olyan mds alternativ modulokat,
amelyek még nem publikusak teljesen (pl. Vas Ideje harcrendszer), de ez is azért, hogy ne egy
torkokon lenyomott valaminek érezzétek, mert nem az és nem is annak késziilt. A M*
rendszerével folytatott aktiv jatékunk és persze a Harmadik Torvénykonyv (HTK)
munkacimil tervezet soran szerzett tapasztalataink vezettek idaig. Reméljiik az, hogy nyilt
tesztelésre bocsatjuk szamotokra ezt az anyagot még tovabb visz a megkezdett Gton (barhova
vezessen is az ...).

Némi tanaccsal tartozom a reménybeli Kalandmestereknek utravaloul. Ez a fajta
kampéanymesélés szokatlan lehet a klasszikus fantasy jatékokban, kiilondsen a kezdés: fontos,
hogy kozds megegyezéssel dontsék el a jatékosok, hogy melyik vilagrészrél kivannak
szarmazni, egyenként megfogalmazzak milyen karakter is lenne a céljuk a jovdében, hogy
aztan a meséld részletesen kidolgozhassa a kdrnyezetiiket, az 6ket koriilvevd ,,mikrovilagot”.

Az elsd tesztcsapattal még kdnnyebb dolgom volt Erionban, ahol igazdn sokminden belefért
és a csapat fiatal tagjai tulajdonképpen szomszéd sracok voltak. Osszeismerkedtek, egyiitt
jatszottak és az els6 komolyabb kalandjukat is egyiitt élték at. Ez sokkal szorosabb
csapatszellemet teremtett, mint a késdbbi korban lehetséges fogaddban taldlkozas. Az egyes
csaladok, rokonsag kidolgozésa is fontos, a jatékossal kdzosen megtervezni és elképzelni.



Persze ez konnyen vezethet oda, hogy rengeteg mellékszereplot kell részletesen kidolgozni és
mozgatni is, ugyhogy érdemes ¢s fontos mérlegelni is.

A masodik tesztkampany sordan mar a csapat dontése volt, hogy szivesen megismernék
Shadon vilagat. Ez komoly hattérkutatasra készetett mire kidolgoztam Areggiata varosat és az
azt koriilvevd tartomanyt részletesen. A csapat itt joszerivel egy hatbdl keriilt ki mint Gr és
szolga, akikhez harmadikkénk csatlakozott egy vendégségben ottragadt nemesfiu. Gazdag
kornyezet kidolgozas és részletes NJK-k itt is voltak, de sokkal kevesebb kellett, mint
Erionban.

Altalanos pozitiv tapasztalatok az voltak, hogy a Bestidrium sohasem hasznélt, gyenge lényei
is uj szinben tlinnek fel, amikor KM-ként ilyen erejii jatékosokban gondolkozik az ember.
Ugyanakkor a jutalmazds sem mérhetd TP-ben, mivel még nem lépnek szintet klasszikus
értelemben a jatékosok. Sokkal inkabb lehet/kell/érdemes epizédokban gondolkodni a
jatékosok életében, ami eldreviszik Oket az atlagembernek indult karaktereket a
Kivalasztottsagig.

1. Fejezet: Lélek kialakulasa - jellemzdk kivalasztasa

Az alabb olvashat6 listdbol minden jatékos valasszon ki harmat. Nem kotelezd mindegyik
oszlopbdl egyet, de meséloként donthetsz igy. Vagy a valasztas utan arulod el nekik, hogy
milyen oszlop, mely jellemzéjéhez mennyi KAP téarsul vagy el6tte, de utobbi esetben érdemes
megkovetelni, hogy csak egyet-egyet valasszanak.

Erdekes lehet az is, hogy a jaték helyszinének mentalitasa befolyasolja a kapott pontokat.
Toronban és Gorvikban példaul biztosan eldnydsebb az élete azoknak, akik inkabb negativ
jellemzdvel sziiletnek, de pyarroni eszméhez tartozo teriileten vagy Niarében biztosan mas
erkdles divik. Erdemes ezt is mérlegelni.

Harmadik lehetdségként ott van, hogy akar ki is lehet dobni minden egyes jellemzonél, hogy
40 — 45 — 50 KAP —ot jelent, hogyha valaki szeretné megdrizni az eredeti rendszer
mentalitdsat a dobés véletlenszeriiségével (nem szégyen az!). Természetesen ez nem az §sszes
elképzelhetd jellemzd, torténetesen a gamer365.hu blogjanak regisztraciojabol vettem a
példakat. A tesztmesék soran is volt példaul ,,vérszomjas” és ,ldzad6” jellemzdvel bird
jatékos. A Kalandmesterrel kozdsen barmikos lehet Gjabbakat alkotni kozdsen.

2. Fejezet: Predesztinacio és sors - elonyok ¢és hatranyok kivalasztasa

Ezzel mar Onmagaban is elképzelhetd lenne a jaték, hiszen testetlen lelkekkel valod
manipulélds 6nmagdaban is 1étezd szerepjaték téma mar. Elképzelhetd, hogyha a meséld egy
nagyon céltudatos kampanyra késziil, hogy ebben a forméaban is mar a jatékosok, sziiletésiik
el6tti allapotban, felfogjanak dolgokat multbdl-jelenbdl-jovobol, amikrél halanddként méar
nem lesz tudomésuk, de a jatékosok ismerhetik az informaciokat és felismerhetik a jeleket,
amikor eljon az id6 ...

Ez a KAP ¢értek még valtoztathatd olyan modon, hogy a Tetemre hivas tipusu
karakteralkotasbol valasztanak a jatékosok maguknak olyan eldnydket és hatranyokat,
amelyek befolyasoljadk majd az életiiket (tehat nem a sziiletésiik pillanatatol érvényesek).
Demoklész kardjaként lebeghet a fejiik felett az eljovendd balsors igérete, de a majdani
dicsfény is elkeriilhetetleniil kdzeledhet a jatékosokhoz.
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Nincs meghatdrozva, hogy mikor KELL bekovetkezniiik. De ha tgy van, akkor egy
kalandozéasaik sordn majd egy valdban stlyos csapas végleg megnyomorithatja dket, vagy
éppen amerre jarnak szinte ragadnak rdjuk az egzotikus hangzésu nyelvek és dialektusok
megallithatatlanul ... a 3.0-4s karakteralkotas Tp értékeit tizedelve kell érteni KAP alatt, ami
befolyasolja igy a lehetséges értéket.

Nincs megkotés az felvehetd Elonyok-Hatranyok szamanak terén, de fontos, hogy a végleges
KAP értéket 120 és 190 kozott tartsak a mesélok. Ezutan kovetkezik az, hogy ebbdl a
Karakter Alkot6 Pontbol (az Uj Tekercsek kiegészitdhoz hasonléan) tulajdonsagokat
vasarolhassanak a jatékosok ¢és alap harcértékeket (de HM/szintet nem!!!).

Jellemz6id (Valassz ki harmat!)

Pozitiv Negativ Ertsd ahogy akarod
Jopofa Poéngyilkos Atlagos
Alkalmazkodo Szerénytelen Jolnevelt
Romantikus Tokfej Szonok
Segitokész Hisztis Mimoéza
Humoros Ertelmetlen Maniadkus
Vidam Vadallat Hiperaktiv
Alapos Miimdjer Hallgatag
Szerény Kétarcu Szines
Tarsasagi Beteg Kocsonya
Szeretheto Vipera Lepény
Jokepii Elvetemiilt Hatareset
Sportos Karikatura Ballaszt
Higgadt Alattomos Puha
Szenzdcios Reménytelen Lehengerlo
Joakaratu Durvulens Csiga
Empatikus Idegesito Lehetetlen
Erotikus Egoista Proféta
Baratsagos Csokott Hallatlan
Hatarozott Vastagborii Szinész
Szakeérto Szinészkedo Keteéltii
Angyali Gorény Kertitorpe
Latvanyos Diszno Csalafinta
Bdjos Alkalmatlan Halovany
Belevalo Harsany Diffuz

3. Fejezet: Sziiletés - horoszkdp, csillagjegy ¢€s jellem kialakuldsa

Ekkor sziiletik meg tulajdonképpen a karakter. Az alapjan, hogy mennyi KAP-bol alkotta meg
a karakterét sorolodik be a kovetkezd kategoéridkba (120-129; 130-139; 140-149; 150-159;
160-169; 170-179; 180-190), melyek a kovetkezd tablazat egy-egy azonos szinnel jelzett
savjat jelentik a karakter szamara. Ezen savon beliil 6 maga valaszthatja meg, holy milyen
csillagjegyben kivan megsziiletni és igy melyik hatdsai érvényesiilnek majd ra az életében.

Példaul 125 KAP ponttal rendelkezd jatékos az Aspiskigyd, a Déli Tér és a Délsarok jegyek
koziil valaszthat magéanak. Ezek mindegyikéhez tartozik egy jovenddbeli kotelezo ,,elokaszt”



(Id. késobb), egy kiilonleges pozitiv hatas és egy kotelezd jellem-komponens, amelyek a
kés6bbi karakter formaldsdban fognak fontos szerepet kapni. Ekkor kell eldonteni, hogy
pontosan milyen jellemii lesz a karakter, amiben szerepelnie kell a csillagjegyhez tartozonak.

Démon szeme Novicius + 2 Tudatallati Kaosz
ME
Diss Tiize Arisztokrata +3 Kp Elet
tudomanyos
képzettségre
Egyszarvi Adeptus + 1 Szépség Halal

+5 Ké Halal
Hollo Novicius alkonyattol
pirkadatig
Igazak Arisztokrata Aka Rend
menedéke fajdalomtiirés
bonusz kétszer
Karakka Adeptus + 1 Alloképessé Kiosz

Landzsa Novicius +5Té Kaosz
szalfegyverrel
Mantikor Arisztokrata + 5 Vé sériilten Elet
+ 5 Ké mas
Orkolo Adeptus fajba tartozok Halal
ellen




4. Fejezet: Serdiilékor : alapértékek a tulajdonsagokbol kiszamolva (kormddositok!!!)

Elérkeztiink a tulajdonképpeni jatszhatd korhoz, amikor a karakterek tulajdonsagaibol
immaron kiszamithatjuk az alapértékeiket (alap harcértékek, Ep, Fp, Kp). Ez utobbi
egyébként mar trilkkdsebb kicsit a tobbinél, mint mashol. Képzettségek: az alap iigy és int 10
feletti rész Osszegének megfeleld szamu 1. foku képzettséggel rendelkezik a karakter
serdiil6korra (és ne feledjiik a kormddositokat sem!!!).

Az otthoni rendszeriink ugyanis ugy kezeli az Uj Tekercsek képzettségeit, hogy az elsd fok
még ingyenes minegyiknél, az azutan kovetkezé mar Kp-be keriil. Illetve fontos, hogy csak a
klasszikus ETK-s kiadvanyokban megjelent képzettségeket hasznaljuk a konyvbol, de ez
csapat és kalandmester fiiggé (nalunk ez az ETK, HGB, MTK, PPL altaldban). igy a Kp mar
rendelkezésre 4all serdiildkorban is, de mar rendelkezik képzettségekkel a karakter
(értelemszertien amit a kdrnyezetében kdnnyedén elsajatithat).

5. Fejezet: Ifjukor - elokasztok kivalasztasa

Egy bemelegit6 serdiilokori jaték utdn remélhetden a csapat minden tagja felfedezte a masikat
¢és sikeriilt Oket Osszemesélni, megismerték a lehetdségeiket, hataraikat. Alapvetden
epizodikus a kampany szerkezete az eredeti elképzelés szerint, igy amikor legkdzelebb, mar
az ifjikorban taldlkozunk a karakterekkel (hiszen a két kort ugyebar csak egy sziiletésnap is
elvalaszthatja) hdseink mar lényegében egy képzésben vehetnek részt, tanittatjadk dket vagy
éppen 16dordgnek az utcan nincsteleniil (nem szégyen az!!!).

Nem kotelezd, hogy az els6 elkasztjuk a csillagjegylikben megfogalmazott legyen. De ha az,
akkor érdemes, hogy mindenkinek az legyen. Késdbb mar nehezebb olyan irdnyba terelni a
jatékot és erdltett lehet ez a motivum a torténetben is (pl. alapvetden nemes beallitottsag
karakter egyszercsak elvesziti a csalddjat €s utcarakeriil ... ,,necces”). Az eldkasztok mar az
emlitett AK-bdl lettek atszdmolva ETK rendszerébe. A statisztikakat csak hozza kell szamolni
a meglévo értékeikhez vagy felirni, hogyha még nem volt olyan.

Itt mar lehetnek kis torzuldsok tapasztalataim szerint, de meséloként lehet ezeket finomitani.
A manapont vagy pszi-pont effektiv képzettségek vagy kaszt nélkiil a lassu tanuldsi folyamat
elején egyaltalan meglévd tehetséget, fogékonysagot jelentik, amiket aztan a karakter vagy
kihasznal élete folyaman vagy nem, de egy érdekes jellemformald vonas lehet. Csakigy, mint
a Hit pont is, ami mint lathaté vigan mehet 5 f6lé is (amire magyardzat egy opcionalis
szabaly, az 5+ feletti Hit pontok elényeirdl sz6l6 cikk fog majd részletesen sz6lni réla.
Elokasztok:

Nincstelen Ké: 1 Té: 4 Vé: 21 Cé: 1 Ep: 1 Fp: 1 Kp: 2

Fegyverforgato Ké: 3 TE: 7 Vé: 25 Cé: 0 Ep: 3 Fp: 2 Kp: 4 és eloszthato 15% vilagi
képzettségekre

Szerencsevadasz Ké: 2 Té: 6 Vé: 24 Cé: 3 Ep: 2 Fp: 1 Kp: 3 és eloszthato 30%
Novicius Ké: 2 Té: 6 Vé: 24 Cé: 0 Ep: 2 Fp: 2 Kp: 2 Mp: 3 Pszi: 2 Hit pont: 2

Adeptus Ké: 2 Té: 5 Vé: 23 Cé: 1 Ep: 1 Fp: 1 Kp: 3 Mp: (specialis) Pszi: 2



Arisztokrata Ké: 2 Té: 7 VE: 25 Cé: - Ep: 2 Fp: 2 Kp: 2 Pszi: 2

Lényegében 3+1 kaland lejatszésa valik lehetségessé ezzel a rendszerrel. Bemesélés és az
elokasztokhoz tartoz6 torténetek. Nem kell ezeket olyan szigortian venni, hiszen ,,még csak
gyerekek”, nem varhat6 el egy reménybeli paplovagtél mdaris minden valldsi doktrina
ismerete, plane betartdsa, mindenki hibazhat és ez az a hely és id0, amikor ezek valdoban
megtorténhetnek a karakterekkel.

6. Fejezet: Kalandozok - 1. szintre 1épés

A harmadik el6kaszt megszerzése utan a jatékos még komolyabb dontés eldtt all: valodi
kalandozdkasztot valaszthat. Ez azonban kdvetelményekkel jar, amirdl a kovetkezd tablazat
tajékoztat. Igenis megkdveteli egy-egy majdani hivatds, hogy a delikvens megfeleld
eloképzésben-nevelésben vegyen részt mieldtt utjara engedik a nagyvilagban. Bizonyos
elékaszt és tulajdonsagértékek minimumanak kell megfelelni, hogy a kivant kasztba keriiljon
a karakter, ugyhogy érdemes eléregondolkodni egy kicsit (mielétt a majdani papndvendék
részegen parviadalokban vesz részt vagy a kardmiivész nemes 1¢ha bajvivoéletet szeretne €lni
olykor-olykor).

Kasztok kovetelményei:

Bajvivo: arisztokrata — Gyorsasag: 13 Intelligencia 13

Barbaér: fegyverforgaté — Alloképesség: 13

Bérd: arisztokrata, fegyverforgatd, szerencsevadasz — Gyorsasag: 15

Boszorkany: adeptus — Intelligencia: 14

Boszorkanymester: adeptus, szerencsevadasz — Gyorsasag 13, Intelligencia 14

Fejvadasz: fegyverforgatd, szerencsevadasz — Gyorsasag: 15, Alloképesség: 13

Gladiator: fegyverforgaté — Alloképesség: 14

Harcos: fegyverforgaté

Pap: novicius — Intelligencia: 14 Hit pont: 5

Paplovag: fegyverforgato, novicius — Intelligencia: 14, Gyorsasag: 13, Alloképesség: 12 Hit
pont: 2

Lovag: arisztokrata, fegyverforgaté — Gyorsasag: 14, Alloképesség: 13

Pszi mester: adeptus — Intelligencia: 14

Harcmiivész: adeptus, fegyverforgatd — Alloképesség: 13, Gyorsasag: 13, Intelligencia: 13
Kardmiivész: adeptus, fegyverforgatd — Alloképesség: 13, Gyorsasag: 13, Intelligencia: 13
Tolvaj: szerencsevadéasz — Gyorsasag: 14

Tilizvarazslo: adeptus, fegyverforgatd — Alloképesség: 12, Gyorsasag: 12, Intelligencia 14
Varazslo: adeptus — Intelligencia: 14

Gyorsasag — gyorsasdg vagy iigyesség, Alloképesség — alloképesség vagy egészség

Azonban akkor sincsen minden veszve, hogyha elmaradunk valamelyest a kivant kaszt
kovetelményeitdl a sors (csillagkép) és bohé dontéseink (elékasztok) okan. Ugy is
donthetiink, hogy még nem Iépiink az dhitott elsd szintre, hanem buzgén, de mar a csapat
tobbi tagjaval egyiitt kalandozunk a negyedik valasztott el6kaszttal és csak azutan valunk
igazi kalandozova.



Negyedik szint opcionalis: megkapja névleg az egyik eldkasztot, de a statisztikdkat nem
(kivétel Hit pont), viszont 1 Tulajdonsagértéket novelhet, kaphat egy elsé szintli eldnyt (nem
adodhat hozzd egy kordbbihoz és nem vonddik le a mar meglévd tulajdonsagokbodl és
értekekbdl KAP vesztés gyandnt). Batran tarthat a tarsaival, de azok tisztaban vannak vele,
hogy még nem teljesértékii kalandoz6 (pl. ideiglenes fegyverhordozd, testdr egy hosszua utra).

fgy az ETK (és mas kiadvanyok) kasztjainak az alap értékei nem sziikségesek a karakterhez,
mert mar vannak neki sajatjai. Csupan a képzettségeket kapja meg ami jar és a */szint
értékeket. Igy sajat kasztot is sokkal konnyebb alkotni, mert kevesebb statisztikaval kell
bajlodni, tobb egyedi varidcid lesz lehetséges ez alapjan. A tesztjatékok folyamén is akadt
varazsloba hajlo boszorkanymester és kardmiivészbe hajlé bajvivo.

Nem csak ugy gondolom, hogy ezzel az 0j kasztok alkotdsdnak valdéban egy komoly terepe
nyilhat meg, hanem hatsé szandékom volt, hogy ezzel a cikkel minden majdani kiegészitd
kasztjait visszahivatkozva alkothassam meg. Remélem akik kiprobéljatok ezt a metodust, de
legalabbis 4tolvassatok a fentieket hasonld kovetkeztetésre juttok majd.

Ugyanakkor fontos és érdekes, ahogy a bevezetében is hangstlyoztam az a fajta metalités,
ami ez adhat a csapatoknak. Sokkal jobban ragaszkodnak nemcsak a csapattarsaikhoz, hanem
a sajat karakteriikhoz is. Vigyaznak ra, féltik (nem csak akkor ha én mesélek) és ugy
gondolom sokkal inkdbb hus-vér lényként gondolkodnak vele, mint amikor egy
szamhalmazzal a keziikben jatszanak.

Itt szeretném megragadni az alkalmat, hogy megkdszonjem a tesztcsapatok tagjainak a
segitséget, hogy ilyen hosszii idén 4t birtdk a meséimet és a szokatlan kalandokat,
észrevételeikkel és véleményiikkel jarultak hozzé az életut karakteralkotas fejlesztésé¢hez. Az
olvas6imnak pedig a nyitott elmét és tlirelmet, amivel idaig jutottak. Véleményetekre
tovabbra is szamitok és varom.

Tesztcsapatok:

1, Romkuti sracok
(2010-2011)

Mihalovits Zsolt
Csorba Istvan
Szécsényi Déniel
Szabd Tamas

2, Areggiata mesé€i
(2012-2013)

Goldgruber Arpad

Takacs Péter
Herce Zoltan
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