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Lélekszakadva rohant at a rajzé goblinok alagutjan, s mikor elérte a sulyos tolgyfaajtét, azon nyomban becsapta maga utan. Egy kicsit

megallt kifdjni magat, hogy erét nyerjen. Az Gld6zés dinamikaja kifullasztotta. A goblinok nem jottek &t az ajtdn, valami visszatartotta Sket. A
lany fiilét a kulcslyukra tette, hallgatézott egy kicsit. ,A Sétét Or, a Sétét Or!” — hallatszott odaatrol a suttogas. Vajon mi, vagy ki lehet ez a Sétét Or,
hogy igy elriasztotta Gld6zéit? Talan attdl félnek, hogy valami nagy veszély fenyegeti 6ket, ezért hagytak elmenekiilni prédajukat? Féltek, hogy
Uld6zobdl Gldozottek lesznek? Nem szamit — gondolta a lany, és elindult az Uj folyosén. Kozben atfutott az agyan, mennyire ostoba is volt. Csak
maganak kdszonheti, hogy idaig fajultak a dolgok. Miért volt olyan naiv, hogy azt gondolta, meguszhatja épségben ezt a vadaszkalandot? Mert
azel6z6 huszonnégyetigen? Kar volt rdkapnia a vadaszat izére! Gyorsan, finomat? Na persze. A végén még beldle lesz a finom falat.
Elmélkedése kozben egy ajtd mellett haladt el. Nem kellene kinyitnom, mennem kellene tovabb — prébalta biztatni magat. De valami titokzatos,
szamara megmagyarazhatatlan moédon a keze akarata ellenére megindult a kilincs felé. Az ajté kinyilt. Benézett. Odabent kolostori kornyezet
korvonalai latszodtak a gyertyak félhomalyaban, s egy hatalmas béka fenyegetd alakja. ,Gyere csak, gyere!” — brekegte emberi szavakkal a
kiilonos 1ény, és a lany felsikoltott. A visszhangzo kidltas megtorte az elméjét urald varazst, s végre ura volt 6nmaganak. Becsapta az ajtot, és
tovabbrohant a folyosén. Még hallotta a békaszorny hangjat maga mogott: ,Hidba menekdiilsz, nem segit rajtad se Kard, se Magia! Ha kell, tiz év
mulvais eljovok érted!”

Nem tudja, meddig futott, folyosérél folyosora, jaratbdl jaratba. Elvesztette az id6érzékét. Mellette ajtok képei mosddtak el futds kdzben.
Végiil egy tag csarnokba ért. Uresnek, biztonsadgosnak tint. A kézepén emelvény allt, rajta lampasokkal megvildgitott asztalka. A lany
Osszeszedte batorsagat, és odament. Az asztalon egy poros, rubinszin kédex fekiidt, mellette egy kiilonds kesztyl, amelyre ez volt rairva:
.Arnold Schwarzenogre keszty(je”. A lany nem tudta mire vélni a feliratot. Kinyissa a kddexet? Es ha valami olyasmit tartalmaz a multjabol, amivel
nem lenne jo szembesulni? Ekkor hangokat hallott a hata mogul. Egy 6tfés csapat bukkant fel a csarnokban, egy masik alaguton at. ,Egyet se félj,
ifji sz(z! Vagy nem szliz, részletkérdés... Khm. Mi volnank a Kalandorok Tarsasaga, és azért jottlink, hogy megmentsiink téged a Nagy Kéktol!" —
mondta zengé hangu vezériik, akinek a szarvas sisakja a szemébe csUszott. A lany értetlenkedve allt. Azt sem tudta, nem képzelgés-e ez az egész.
Fogalma sem volt, mi az a Nagy Kék, se arrdl, kik ezek a kockafejlek, de nem maradt benne elég batorsag arra, hogy megszélaljon. A Kalandorok
Tarsasaga ekkor észrevette a keszty(it. Odarohantak érte, felldkve a lanyt, és felkaptdk az asztalrdl az ereklyét. ,No, ezzel mar meg tudjuk
csapkodni a Jéghegyek Urat, keriiljon csak a szemiink elé! Hamarosan felvirrad a Hésok Hajnala! Mit H6sok, HEROSZOK!” Azzal az egész tarsasag
elviharzott, Ggyetlenil leverve a rubinszin kodexet az asztalkarol. A lany lehajolt és felvette. Elgondolkodott azon, hogy magaval vigye-e, de
nem tlnt nyilt tulajdonunak, igy inkabb visszahelyezte az asztalkara.

Nagy leveg6t vett, és tovabbment egy tetszélegesen kivalasztott jaratban. Kozben nem nézett se oldalra, se hatra. Talan igy jobb lesz—jart a
fejében. Nem is tudta, mekkorat tévedett. A hata mogott ugyanis egy hatalmas pok osont, tiirelmesen varva, hogy aldozata besétaljon a
csapdaba. Nem kellett sokaig varnia. Amikor a lany végl beleakadt az egyik haldjaba, a pok izgatottan felszisszent: ,Vadaszidény!”
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AZ ULDOZES DINAMIKAJA

(UrBan/DEODATUS)

Akdar a nagy vad bekeritésérél, akar a varosérok eloli
menekiilésrél van szé, iildozést élményszeriien levezetni nem
magatol értetédé készség. Olyasféle kihivas ez, mint az
osszecsapdsoké, de a legtobb RPG ehhez - a kozelharccal
ellentétben — nagyon kevés kézzelfoghaté fogédzot nyiijt a
mesélonek. Az alabbiakban az iild6zés dinamikdjanak életre
keltéséhez kivanok alapveté otleteket adni, méghozza
rendszerfiiggetleniil, sokat meritve Vincent D. Baker
jatéktervezo dizajnétleteibol.

Az Uldozésben, mint minden interakciés helyzet
modellaldsédban az a f6 nehézség, hogy ha egy-két prébadobassal
elintézzik az egészet, akkor Iényegében atugrottunk felette — a
sava-borsa veszik el, akar zésrél, akar menekilésrél van szé. Ha
pedig altalanos, univerzalis megoldassal akarjuk elintézni (pl. skill
challenge), az izgalmas lehet ugyan kockadobas és hazardirozas
szintjén, de 6nmagéaban nem feltétlenil tiikrozi az Gldézésnek a
sajatsagos dinamikajat. Néhany RPG (pl. Chronica Feudalis) kiilén
alrendszerrel, minijatékkal probalja éiményszervé tenni a dolgot,
de tapasztalatom alapjan ezek gyakran tul kotottek,
mechanikusnak érzédnek.

Vincent D. Baker amerikai jatéktervezé és RPG teoretikus, az
oOtletlistak nagy mestere. Egy ideig a forge.net vezetdje volt, majd
sajat honlapjan ismertette elméleti elképzeléseit. Szamos jatéka
kozul két hires, dijakkal is jutalmazott alkotast szokas kiemelni: a
2004-es, westernes igazsagszolgaltatdst mormonszer( vallasos
hattérrel vegyité Dogs in the Vineyardot, és a 2010-es weird
posztapokaliptikus Apocalypse Worldot. Mindkettd rétegjaték,
am jelentéségik tulmutat a kozonségliikon - nagy hatast
gyakoroltak més fliggetlen jatéktervezdkre. E cikkhez a szerz6 friss,
tronviszalyos/narrativ. The King is Dead (TKiD) jatéka adta az
inspiraciot.

Az Uldozés dinamikajanak meghatarozasahoz elészor is egy
gyorsmeghatérozas: Uldézésnek tekintek minden olyan helyzetet,
amikor ,A" fél igyekszik utolérni ,B” felet, mig ,B" igyekszik ezt
megakadalyozni. A" és ,B" felek tobb tagot is szamlalhatnak, és az
egész torténhet a valdsagban, de akar virtudlis térben vagy elvont,
lelki szintenis.

Trénviszdlykodds TKiD jatékaban Baker kétféle helyzetet
kalénboztet meg: ,lehetéségeket”, amelyeknél a jatékos
karakterek (PC-k) elényre tehetnek szert (kimenetel: elény vagy
semmi), és ,kihivasokat”, amikor azt kell megakadalyozniuk, hogy
ne keriiljenek (nagyobb) hatranyba (kimenetel: hatrany vagy
semmi, esetleg mérséklés). Elébbiekre a prébadobas, utébbiakra a
mentdédobas lehet a hagyomanyos D&D analdgia.

Megfontolasra érdemes alapvetésnek tartom tovabbéa az alabbi
elveket:

1. Ha nem kiegyenlitettek az esélyek (pl. egyik fél gyalog, a
masik lovon indul kb. ugyanonnan), felesleges az Uldozésbe
belebonyolédni.

2. Mindig legyen egyértelm, ki az Gld6z6 és ki az (1zott, melyik
félnek mia célja, és azt milyen rendszerszint(l feltételekkel érhetiel.
3. Az lild6zés nem csak egy nyomvonalon, de parhuzamosan,
és tobb résztvevd esetén haldzatosan is torténhet.
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4. Altalanositva a nagyobb helyismerettel rendelkezé oldal
lehet az aktiv fél az tildozés soran, a masik fél pedig arra reagél,
annak elényét probélja ledolgozni.

5. Mesélés soran mindig a jatékos karakterek altal felvett szerep
(Gz6k? menekilék?) jellegzetességeire koncentralva érdemes
mesélni a helyzeteket.

6. Az Uldozéshez nem illenek a részletek és aprolékos leirasok:
koncentraljunk a szembet(ind vonasokra (terep jellege) és a
dontési helyzetekre (keresztezddés)

7. Minden kockadobast igyekezziink valamilyen, a tobbitdl jol
elkilonithetd fikcids helyzethez kotni — ha kell, akkor kérdésekkel
Jlehorgonyozni”, amig nem latja minden résztvevé maga elétt, mi
torténik (,Mitjelent az, hogy megproébalod csellel lerazni?”)

A fenti elvek 06tvozésére és gyakorlatban alkalmazasara
néhany példamegoldas.
« Ha a préda jobb helyismerettel bir, Utvonalvalasztasaval
megprobalhatja hatraltatni ellenfeleit. Ugyanigy egy felkésziilt
vadasz megtervezett |épéseivel megprobalhatja terelni a vadat.
« A tavolsdgok és Utvonalak érzékeltetésére érdemes lehet
(absztrakt) térképet, ,mezdket” hasznalni—mar ha a PC-k atlatjak a
helyzetet. Egy fejvesztve, helyismeret nélkil menekilé személy
lehet, hogy csak akkor tudja felmérni az Gild6zéitdl 1évd tavolsagot,
ha hatrapillant, amivel idét/eréforrast veszithet.
 Ha szeretjik a kockadobalast, donthetlink Ugy, hogy feltételeket
szabunk a dobastipusoknak: hatranyban lévé fél csak sikeres
mentddobas utan — miutan elkerdlte a veszélyt, pl. nem fullad ki -
tehet prébadobast elényszerzésre (sikeriil-e megtévesztenie az
Uldozoket). Elényben Iévének pedig csak akkor kell mentédobast
dobnia, ha elrontotta prébadobasat.
« Ha valakit utol is érnek, sarokba is szoritanak, altaldban vannak
még opcidi. Mar ha nem merilt ki kozben teljesen. Gyakran
megvalaszthatja a konfrontacié helyszinét vagy jellegét (pl.
korbevett fa tetejére felmaszik végsé kétségbeesésében), és/vagy
amegmaradt kis idejét felkészllésre fordithatja.

Jellegzetes lild6zési szituaciok, dontési helyzetek

1 Sima terep, ahol a sprintalényeg

2 Nehéz terep, akadalyokkal (akar erdgyujtést is
igényelhetnek)

3 Nyilt terep, hosszdtavu hajsza, kifaradassal

4 Lassitast-megtorpanast igénylé helyzetek (pl. éles kanyar,
elagazas)

5 Osvényrél letérés meglapulassal, hogy elhaladjanak
melletted

6 Lejt6 és emelkedd (megbotlas, egyensuly, csiszas, gurulas)

7 Karokat (is) igényl6 helyzetek (maszas, kapaszkodas)

Szokatlan kdzeg (viz, s6tét, jég)

8 Hatrapillantas, tekintetvaltas

9 Zséakutca, elég hellyel egy kockazatos kikertilé manéverhez




HOszoLDALO

HaJsza

ULDOZOBOL ULDOZOTT

HIRHEDTSEGI TABLAZAT
(Atusz)

Az asztali szerepjatékok nyujtjak a tokéletes platformot arra,
hogy az ember kicsit kieressze a gézt, mindezt Ugy, hogy olyan
karakterek és személyiségek bérébe bujik, amik nem feltétlendl
tukrozik az eredeti egyéniségét. llyenkor gyakran eléjohet az a
probléma, hogy a jatékos ugy éli ki magat, hogy fennhéjazva
beszélogat szornyeknek, varoslakdknak, éroknek, vagy ne adj
isten maganak az adott uralkodoénak. Ha a jatékos tudja a
karakterérdl, hogy ,hés”, és éppen arra készil, hogy megmentse a
vilagot, Ugy érezheti, hogy a torvények és a szocialis kapcsolatok
kovetkezményekre épilld szabalyai kevésbé érintik. Ez egy jol
felépitett kaland/vilag esetében igencsak tavol all az igazsagtol. A
felelétlen viselkedés kovetkeztében nagyon konnyen valhatnak a
szornyeket ld6zé hésok a kirdlysdg vagy a dungeon mélyén
tanyazo frakciok altal Gld6zott menekdiltekké.

Az 6todik kiadasu D&D-t alapul véve megtaldlhatunk egy
olyan mechanikat, amit a Mesélék Konyve (Dungeon Master's
Guide) Renownként, vagyis Hirnévként tart szdmon. A probléma
ezzel csak az, hogy ez ugy kezeli a kilonbozd frakcidkkal vald
viszonyt, hogy a pontrendszerében a karakterek nem eshetnek 0
ala, tehat a szamarlétran csak felfelé vezet az Ut, és csak a
pozitivumokrél esik sz6. Rangot persze itt is veszithetnek, ha
valami olyan vétséget kovetnek el, de legrosszabb esetben is csak
kiteszik az adott karakter sz(rét a frakciébél. igy ennek
segitségével elég nehezen tudnank feljegyezni és nyomon kovetni
azt az eshetdséget, ha a csapat olyan 6sszetl(izésbe kerll egy
frakcidval, ami csiinya ellenségeskedést sziil. Arrél nem is beszélve,
hogy a Hirnév alkalmazasa egész telepulésekre mar nem terjed ki,
inkdbb kisebb csoportosulasokrdl van sz6, mint példaul a
Forgotten Realms Harfasai.

Batorkodtam tehat osszeallitani egy tablazatot, amely a csapat
(vagy egyén) Hirhedtség szintjeit dbrazolja. Ezt féleg egy Gonosz
beéllitottsdgu csapat kalandjaihoz érdemes hasznalni, ahol
elkerilhetetlen, hogy valami illegélis, vagy moralisan
megkérddjelezhetd torténjen. Ettél fliggetlendl egy atlagosan
«hésies” kompania is hasznat veheti, mert mint tudjuk, nem megy
minden mindig terv szerint, és kdnnyen megeshet, hogy a
karakterek valami olyanba keverednek, amit egy-egy frakcié elég
rosszszemmel néz.

A Hirhedtség is hasonld elven m(kodik, mint a Hirnév. A
karakterek cselekedeteik kovetkeztében Hirhedtség pontokat
gyUjtenek, és minél tébb pontja van valakinek, annal hirhedtebb
lesz. Egy karakter nem rendelkezhet 0-nél kevesebb Hirhedtség
ponttal. A kiildnlegesség a Hirhedtség pontokkal kapcsolatban az,
hogy az utols6 kapott pont idejétdl szamitva havonta csdkken
egyel az adott karakter Hirhedtsége. Ez alapjan példaul egy
Megtlrt kellemetlenség” szinten [évé karakter 3 hénap
semmittevéssel Ujra semlegessé valik az adott frakcié szemében.
Nagyobb szinteken természetesen ez tobb idét vesz igénybe, igy
egy Vadaszandd személy tébb mint 5 év bujkalas utan térhet csak
vissza anélkill, hogy egybdl az életére térnének az adott frakciébol.

A mesélére van bizva, hogy milyen cselekedetekért hany
pontot r6 a karakterre. Ezek mértéke nagyban fligg a frakcio
mentalitasatél is. Egy olyan faluban, ahol nincs rendes 6rség, a
lopas lehet mindennapi esemény, ezért ott kevesebb pontot ér,
mint mondjuk a kirdlysag févarosanak gazdag negyedében. Az

sem mindegy, hogy az adott blntett ki ellen kovetkezett be. A
kirdly szemszogébdl elitélendd, ha a karakterek meglopjék a
varoslakokat, de sokkal nagyobb biinként kényvelik el, ha a lopas
maga a kiraly ellen térténik, igy nyilvanvaldan tébb pontis jar érte.

0.szint Semleges

1.szint (3 pont) Megturt kellemetlenség
2.szint (12 pont) Elfogandd személy (Elve)
3.szint (24 pont) Elfogandd személy (Elve/Halva)

4.szint (48 pont) Megdlendd személy

5.szint (60 pont és felette) Vadaszando személy
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A kilénbozé szintek kozott pedig nem feltétlendl szabad az
atjaras. Ha példaul egy foldalatti goblintanyardl van szé, kénnyen
lehet, hogy a karakterek automatikusan 2. szint(i Hirhedtséggel
kezdenek, tehat élve akarjak elfogni éket, és ennél jobb viszonyba
mar nem kerllhetnének a kis szdrnyekkel. Azonban ahogy
elkezdenek hullani a goblinfejek, rohamosan kezd néni a
Hirhedtséglik a goblinok szemében, és gyorsan valnak megolendé
személlyé. Mivel a goblinok nem a legbatrabb Iények, ezért nem
valdszinl, hogy a tulélé goblinok elkezdenék levadaszni azokat,
akik a porba tiportak 6ket. igy a goblinfrakcié Hirhedtség szintje
feltlrdlis lehet zart.

Normalis esetben egy adott frakci6 (legyen az csoport, vagy
telepiilés) a 0. szinten kezd, azaz a karakterekhez semlegesen
viszonyulnak. A véarosokban egyszer(i utazoként kezelik Oket, a
kilonbozd céhek és csoportok pedig meghallgatjak a kéréseiket
(még ha nem is teljesitik azokat), és akar Uzletelnek is a
karakterekkel.

Az 1. szinten a karakterek megt(rt kellemetlenséggé valnak. Ez
annyit jelent, hogy a varoslakok ferde szemmel kezelik &ket,
Uzletelés és targyalas esetén pedig nehezebben alinak bele egy-
egy alkuba, vagy egyenesen dragabban adjak az arut, vagy
szolgéltatast. Az 6rok is tobb energiat forditanak arra, hogy
szemmel tartsdk ezeket a kellemetlenségeket. Lopas, vagy egyéb
hasonlé kisebb kaliber( blincselekmény esetében megeshet, hogy
birsag ellenében még el is engedik a karaktereket.

2. szinten a karakterek olyan sokszor, vagy olyan sulyosan
sértették meg az adott frakcié torvényeit, hogy elfogando
személlyé valtak. Itt fontos megjegyezni, hogy az elfogasnal
elsédleges cél, hogy élve kapjak el a karaktereket. Harc itt is
kialakulhat, de ha ki is Gtik a karaktereket, azok nem kerllnek
életveszélybe, tehat stabilizalva djulnak el. Az egyszer(i nép ezen a
szinten nagy ivbdl probalja kerilni az ilyen karaktereket, az arusok
nem szivesen Uzletelnek velik. Ha mégis sikerll az arusokat
ravenni, hogy adjak el portékaikat, azt féleg félelembdl teszik, és
kénnyen megeshet, hogy utana szélnak az éroknek és informaljak
Oket a karakterek hollétérdl.
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A 3. szint gyakorlatilag megegyezik a 2. szintben leirtakkal,
azzal a kilonbséggel, hogy az adott frakcié harcosai itt méar akar
Olnek is, ha nem tudjak biztonsagosan elfogni a karaktereket. Ha
csatara kerl a sor, a kittott karaktereknek ugyanugy kell a halal
mentdédobasokat dobnia, mint ahogy az a szabalyokban le van
irva. A foldon Iévé eszméletlen karaktereket azonban nem végzik
ki egybdl, a fokusz mindig a talpon lévé célpontokon van.
Elkeseredett helyzetben megeshet, hogy egy kiltott karakter
megdlésének fenyegetésével probaljak feladasra késziteni a tobbi
karaktert, és nem restek bevéltani sem a fenyegetéseket, ha nem
engedelmeskednek.

4. szinten a karakterek olyan szalkat allitottak az adott frakciod

szemébe, hogy az mar vért kivan. Sorozatos gyilkossagok,
merényletek, kirdlysdgokat csédbe vivd rablasok vezethetnek el
erre a szintre. Itt a frakcié harcosai egybdl torokra mennek, nem
kérdeznek, nem alkudoznak, ha meglatnak egy megdlendd
karaktert, késlekedés nélkll az életére tornek. A harci stilusuk is
megvaltozik a frakciok katonainak, céljuk a karakter ab aldl
eltevése, ezért ha foldre keril, nem hagyjak ott, addig dtik, amig
végleg meg nem hal. Itt mar (a télik telhetd legjobb) taktikaval és
precizitassal iktatjak ki az ellenfeleket. Természetesen megeshet,
hogy az adott csatdban visszavonulnak, ha tulerébe keriilnek, de
ez mar a frakciétol fligg, hogy mennyire elszantak a tagjai.
A szocidlis interakcié ezen a szinten kdzel lehetetlenné valik. A civil
nép menekil a karakterek eldl, érokért kialtanak, és az életiikért
konyoérognek. Az arusok is hasonldéan tesznek, esetleg
biztonsagukért cserébe felajanljak portékaiknak egy részét
(nagyon rossz esetben az egészét).

Az 5. szint mindenben megegyezik a 4. szinttel, azzal
kiegészitve, hogy itt mar a frakcid nem karba tett kézzel varja, hogy
a karakterek a szemuk elé keriljenek. Merényléket, esetleg mas
kalandozé csapatokat bérelnek fel arra, hogy kiiktassak a
karaktereket. Sehol sem érezhetik magukat teljes biztonsagban,
mivel valaki mindig a nyomukban van. A frakcié eréforrasaihoz
mérten érdemes megvalasztani a karakterek Gldozéit. Egy
tolvajcéh minden bizonnyal mérgekkel probalja meg eltenni 1ab
alél a karaktereket, egy katonai csoport pedig sajat harcosait
kildik utanuk. Mivel ezen a szinten elég Hirhedtek a karakterek, az
adott frakcid tisztaban van a képességeikkel, igy ehhez mérten
nem a leggyengébb tagok fognak rajuk vadaszni, hanem a
legkompetensebb vallalkozdk.

kép: Csok Pista

GYORSAN, FINOMAT

A VADASZAT IZE
(GREGLORIOUS)

Van, aki szenvedélybdl, van, aki hagyomanytiszteletbdl, masok
csupan pénzért, esetleg dicsdségért, vagy egyszerllen csak
szlikségszerliségbdl csdkkentik a szabadon koszalo szornyetegek
atlag népslrlségét. A vadaszat a D&D vildganak hatalmas
tertiletét fedi le, el lehet felejteni a klasszikus, kilométereken at
tarto, ijjal valo szarvasvadaszatot az erdében. Gondoljunk csak
bele, milyen részelemekbdl kell az atlag kalandornak felépitenie
egyet: adott terllet ismerete/felfedezése, tervezés (pl. csapdak),
taktikai érzék, improvizacié s nem utolsé sorban maga a
harcedzettség. Amennyiben nem kizarélagosan szocialis
érzékeken alapulé kalandot terveziink, a fentiek minden
jatékalkalommal megjelennek, azaz minden jatékalkalom egyben
egy vadaszat is. De akkor nem is lenne kilonbség egy hosszu
napokon at tarté Gldozéssel egybekotott, ritkasagszamba mend
élélény befogasa (majd trofeava/pastétomma/haziallatta avatasa)
és egy szimpla dungeon kipucolasa kdzott?

A vadaszat, ahogy nevébdl is latszik, a vadon és a vadallatok
dolgaba vald kiilsé beavatkozas, tehat mar-mar természetellenes
cselekedet (a vadasztarsadalmakon beldl a vadallatok kultusza
ezért volt jellemzd: ki kellett engesztelni a természetet és meg
kellett fizetni a kiontott vér arat, hogy tovabbra is megfeleld
mederben folyjanak a dolgok). Ebbdl kovetkezéen egy
civilizacioval rendelkezé fél all szemben egy kotetlen(ebb)
életmodot folytaté masikkal szemben. Persze az allatok is
vadasznak egymasra, de a motivacids sokszinlség hattere nélkil
szlirkévé fakul a tevékenység maga. Az egyik félnek igy kell
rendelkeznie egy felsébbségtudattal, mig a masiknal ez az ala-
folérendeltség nem lehet szempont. A szemléletbeli kilonbség
kihangsulyozasa azért fontos, hogy egy vadaszatot ne keverjiink
Ossze egy szimpla hadaszati technikaval (errél még késdbb). Egy
nemesen, aki kedvtelésbdl tart allatokat vadaszat céljabdl, s akar
jatékosainkat is meghivja magadhoz, nem lepdédink meg. De
képzeljuk el, hogy ugyanezt ogrékkal, orkokkal, kentaurokkal vagy
barmilyen egyéb klasszikusan ,kulturalatlan” fajjal teszi, ott mar
szokott jelezni az a bizonyos erkélcsi érzék, hogy valaki komoly
pszichés gondokkal kiszkddik (vagy pont élvezi, meséldje
valogatja), pedig az elv és a kiindulé felfogas ugyanaz.

Csunyan hangozhat, de minél tébb indoka van egy
tarsadalomnak él6lényt dlnie a létfenntartason tul, annal inkdbb
fogja érdekelni jatékosainkat is feladatuk. Oncéldan ugyanis
héseink nem fognak dardat és fjat ragadni, majd belevetni
magukat a rengetegbe (hegyek kdzé, tengerre stb.) - akar hetekre -
csak a hecc kedvéért. Kalandoraink ugyanis mohok és
narcisztikusak (azaz pénzt és/vagy szolgaltatast, dicséséget vagy
legaldbbis egojuk simogatasat varnak el jutalmukul), a sokadik
medvebarlang/lidérctemeté/nyugdijasotthon felszamolasa idével
kevés izgalmat fog tartogatni. Hogy hogyan lehetne kicsit
fUszereznirajta?


https://www.facebook.com/CSOKPISTA/photos/a.1478695892204961/1492851807456036/?type=3&theater
http://karpathegyistvan.blogspot.com/?fbclid=IwAR1II8JpEDGg9qgQZOhi8-m_2YqjwkT2tL8outqXNZlWbRz9pxYvcG6-ZfI

HOszoLDALO

HaJsza

Kezdjik az alapokkal: a vadaszat veleje a vad vagy célpont
biztonsdgos tavolsagbdl vald elejtése, a 16- és hajitéfegyverek
fokozott hasznélata. Ebbdl kovetkezik, hogy az alapvetéen
erésebb felet gerillataktikaval kell meggyengiteni, j6 esetben a
szamara ismeretlen terepen mar elkészitett csapdak felé terelni,
immobilizalni, s véglil elejteni. Lassunk is ra egy példat! EgyszerG a
szituacio: a killdetés messzire szél, ismeretlen terepen kell dtvagni,
bator bajnokaink pedig egy .nyugi, ez csak a bevezetd!”
felkialtassal mar most szanjak a lekaszalni valé ellent. Persze, a
mesélé gonoszul vigyorog, de hat mit is tehetne jol felkészilt
csapatunk ellenében... Az egyik rengetegen athaladva azonban
valami nem stimmel. Taldn a térkép a hibas (régi, hamis stb.), de
tovabb tart mar az Gt, mint kéne, lassan kezd fogytan lenni az
élelem, meg kildnben is, hova tlint a fauna? Vandorunk (ha van
egyaltalan) egyre nehezebben talal élelmet, 6 sem érti. Az egyik
éjjel aztan nyilzapor fogadja a letdborozott partit, az egyik helyi faj
nem nézi szép szemmel a betolakododkat — megfelelé védekezés
esetén békén hagyhatjak a jatékosokat kis idére, targyalni nem all
szandékukban (ugyan mi értékeset tudnanak nekik felajanlani), a
felszerelés otthagyasaval kombinalt megfutamodas esetén
tamadoink esetleg lehetnek olyan nagylelkiek, hogy tébbet nem
tldézik héseinket.

Ha jatékosaink nem vesztették el a fejiket, jo eséllyel
lerongyolédva, de élve megusszak. Azonban napkdzben is kisebb
atrocitasokra kerll sor, a tdmadodkat nem érik el/utol, igy azok
tobbnyire blntetlenll farasztjak a partit, sét: terelik éket, egyszer
egy indacsapda logat valakit a levegébe, masszor egy kihegyezett
karécsapda dofi at négy helyen valaki labat, kiszolgaltatva tobb
tdmadasnak és lassitva ezzel a csapatot. Csapdakeresénknek mar
fogytan az életereje, faradt és ideje sincs minden bokor mogé
benézni, a tobbiek ingertltek és folyamatos tdmadas alatt vannak.
Magas szintG méagikus védelem nélkal gyakorlatilag csak
tdmadoink joindulatan mulik, hogy az erdébdl kifelé akarjak-e
terelnia csapatot...

Mint lathato, a gerilla harcmodor ellen védekezni, kivaltképpen
idegen terepen, komoly kihivas. Képzeljik el a fenti szituaciét
hegyvidéki tundran, ahol nyilak helyett dardakkal/jégcsapokkal,
trollokkal, hétakarta veremcsapdakkal kizdenek meg
kalandozdéink, de a meleg 6ltozetre, tdbortlzre is fokozottan kell
figyelnitik. Vagy egy sivatagban, ahol bar a magia sokat segit a
vizkérdésben, de a pancélzat viselése nem igazén ajanlott,
marpedig ritka dolog, hogy pont az uldézék ne lennének
eré6folényben. Persze ugyanigy kellemes élmény két hetet a fold
alatt tolteni, ahova képességeinkben bizva csak par napra
pakoltunk élelmet, s tild6z8ink erre ra is jonnek...

Mindez persze forditott esetben is igaz, de hozzatenném, hogy
ritkdn fordul el6 (féleg j6 jelleml csapat esetében), hogy
humanoidokra kell vadaszni, ekkor a mesélé nyugodtan guritson
eléjik néhany moralis akadalyt. Egy csoportnyi intelligens Iény
megolése esetén felvetddhet, hogy az arvan maradt gyerekeket
nem a bosszlszomjas fehérnép fogja-e felnevelni, vagy a kiildetést
adé polgarmester nem csak az amugy babonas és két falut nem
latott néplélek miatt akar egy amugy békésen allattarto fél-orias
toérzset kiiktatni. Lathatd, hogy komoly hatart kell atlépni ahhoz,
hogy vadaszatrol és ne pusztan 6ldoklésrdl (azaz persze a vilag
megmentésérdl) legyen szé. Ha azonban héseinknek ilyen gondjai

nincsenek, és csak a kockak pattogasa hianyzik, akkor elékertl a

vadaszat lényegi eleme s a hajszara keril a hangsuly, az erénlét
hatadrainak feszegetésére, vadaszaink taktikai érzékének
hatékonysagara. A mesélé az adott vadaszatra (terepre, él6lényre,
magikus képességekre) nem kelléképpen felkésziilt csapatnak
igenis nehezitse meg a dolgat, éreztesse jatékosaival, hogy a
helyismeret, az el6késziletek és a valdszinGsithetd nélkilozés
(napokig lesben allni fizikailag és mentalisan is prébara tesz
mindenkit) nélkil nagyvadat elfogni nem lehet. Persze
elkeriilhetetlen, hogy nem intelligens szornyekrél is van szo,
amelyek egy csalival és némi tirelemmel kénnyen
megvezethetéek, mi tobb, még menekdlni is ostobak (batrak). A
jatékélmény az elsé, ha héseink egy zselékocka kecsességével
reagalnak az emlitett elméleti eltérésre, hatlegyen.

Persze D&D-rél1évén szo, a fenti nehézségek emlitése ellenére
senkinek sem kivanom, hogy holmi pacifista meggy6z6désbdl ne
menjen sarkanyt, lich-et, vérfarkast vagy artatlanokat pusztitani. A
lényeg, hogy egy vadaszat és az ©lés kozott érzékeltessik a
hatarvonalat, hogy legalabbis izében legyen a kett6 kozott valami
érdemi kiilonbség.

4]
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SOTET OR - VANDOR (RANGER ALKASZT)

(Mi.LentumWARDEN)

A S&tét Or egy hatzi fejlesztésii vandor (ranger) altipus D&D 5.
kiadashoz. Tesztelve lett: bar nem egy egész kampanyt, de
temérdek (~50) véletlenszeriien generdlt csatat futtattam le
vele, vdaltozo nehézséggel és csapattarsakkal. Teljesitménye az
dtlagot nézve hasonlé egy hivatalos forrasbol szarmazo
kasztéhoz. Bar kezdé jatékosnak elvbél nem ajanlanék hazilag
készitett alkasztot, de ez akdr nekik is konnyen hasznalhato
lenne.

Vedd magadra a csapatvezetd szerepét a legveszélyesebb
helyeken is! Térképezd fel az utat a csapatod elétt, és védd meg
Oket, ha csatara kerililne sor, ezzel a kozelharcra fékuszalt
Vadonjaré altipussal!

A sotét Orok egy kalandor-alakulat, akik onkéntesen jarjak a
vilag veszélyesebb zugait. Céljuk az artatlanoka védelme, és hogy
kiGizzék az sotétséget aleggonoszabb helyekrdl is, barmi aron.

A Sotét Orok altalaban a sajat rendtérsaikkal dolgoznak kisebb

csapatokban. Ritkan hagyatkoznak kalandorok segitségére, de ha
ez mégis bekdvetkezik, a Sétét Ordk becsiiletkédexe a csapat
biztonsdgat magasabb prioritdsinak tartja, mint a sajat testi
épséget. Ezek az ideiglenes szdvetségek csak a kdzos cél eléréséig
maradnak életben, ezutan a Sotét Or visszatéra rendjéhez.
Mivel a rend jobban értékeli az erényeket, mint az anyagi jussokat,
a rendhez valé csatlakozas hihetetlenil egyszer(, s oly sokak
szamara mégis elérhetetlen: egyszer(, tisztességes életet kell
élned. Azt, aki nem tudja betartani a rend ezen elemi szabalyat, azt
eltanacsoljak, visszatérését pedig megtiltjak mindorokkeé.

Vandor szint Sotét Or képesség
3 Ugyes Manéverek, Sotét Helyek Kutatoja
7 Eberség
11 Tévedhetetlen Harcos
15 Kozelgé Hajnal Hirnoke

Ugyes Manéverek

3. szinttél kezddédben kilonbozé harci mandvereket vagy
képes véghezvinni. Ezt a képességet annyiszor hasznalhatod,
amennyi a jartassag bénuszod (proficiency bonus), s az 6sszes
elhasznalt lehetéséget visszakapod, mikor befejezel egy rovid
vagy egy hosszu pihendt.

Bénusz cselekvésként aktivalhatod a kordédon az egyik
lehetéséget a kovetkezdk kozul. A tamadasdobasodhoz
hozzdadhatod a jartassdg bonuszodat és az Erd (Strength
modifier) vagy Ugyesség modositodat (Dexterity modifier) (te
déntésed), valamint az Eré vagy Ugyesség modositédat (te
dontésed) a sebzéshez.

Pajzsités

Usd meg ellenfeled a pajzsoddal! Ha talal a tamadas, 1d8 z(z6
(bludgeoning) sebzést okozol a célpontnak. Tovabba, ha egy
varazslatra koncentrél ellenfeled, a koncentraci6 megtartasara
térténé mentédobasd hatrannyal dobja.

Kockdzatos mozdulat

Tamadd meg ellenfeled egy vératlan pusztakezes Utéssel vagy a
fegyvered markolataval! Talalatkor 1d8 zUzé (bludgeoning) sebzést
okozol a célpontnak. Ezen felll az ellenfeled nem tud reagélni
(reaction) a kovetkezé kore végéig.

Gyors Dobds

Miutan egy tavolsagi tdmadas célpontja voltal, elhasznalhatod a
reakciddat arra, hogy elévegyél egy hajitd (thrown) tulajdonsaggal
rendelkezé fegyvert, és egy tavolsagi tdmadassal viszonozzad az
ellenfeled tdmadasat. Ha talal az (ités, a fegyver normal sebzésén
felll tovabbi 1d8 sebzést okozol célpontodnak.

Sotét Helyek Kutatéja

Mire eléred a 3. szintet, kalandorként hozzaszoktal, hogy
egyedil jarod a vilag gonosz, sotét zugait.
Amikor mentédobasd (saving throw) kell dobnod, hogy egy ember
(vagy emberéhez hasonld intelligenciaval rendelkezé lény) altal
készitett csapdat kikerdlj, a Bolcsesség (Wisdom) modositddat
(legalabb +1) hozzdadhatod a dobasodhoz.
Ez a képességed atmenetileg nem funkciondl, ha baratsagos
teremtményt észlelsz téled 20 labnyi tavolsagban.

Eberség

7. szinttdl kezddédden eldnnyel dobod kezdeményezésedet
(initiative) a csatak elején. Tovabba, ha egy csata kezdetekor nem
vagy meglepve, az elsé korodén egy helyett két cselekvést
hasznélhatsz.

Tévedhetetlen Harcos

A11.szint elérésére elsajatitod a Sotét Orok egyedi harci stilusat.
Konnyen felismered ellenfeleid gyengepontjait, s minden esetre van
egy ill6 fegyvered.
Mostantdl kezdve a fegyverek egyedi erésitéseket kapnak, mig te
forgatod Oket. Ezeket a bénuszokat csak akkor kaphatod meg, ha
maésik kezedben egy pajzsot hordasz.
- Szeldeldnyars (glaive)
Képes vagy egy kézzel hasznalni szeldelényarsakat.
- Hosszukard (longsword)
Mig egy hosszikardot hasznélsz, hozzdadhatod fél jartassag
bdénuszodat (Proficiency bonus) a Védettségi Fokodhoz (Armor
Class).
- Csatacsillag (morningstar)
Mikor meglitsz egy ellenfeled egy csatacsillaggal, annak mozgasa
10 labbal lassul és Védettségi Foka (Armor Class) 1-gyel csokken a
kovetkezo korod elejéig. Ezek a hatranyok halmozddnak.
- Gerely (javelin)
Mikor egy tavolsagi dobést inditasz egy gerellyel, figyelmen kivil
hagyhatod a célpontod fél- és haromnegyed fedezékbdl eredd
bdnuszat, valamit a tavolsagi dobas miatti hatranyokat.

Ko6zelg6 Hajnal Hirnoke

15. szinttdl kezdédden amikor egy Ugyes Manévert hasznélsz
csataban, parhuzamosan egy Eleterd Dobast (Hit Dice) is elkdlthetsz.
Dobd el a kockat, add hozza az Alldképesség modositodat
(Constitution modifier) és tolts vissza magadnak ezzel egyenld
életerd pontot (hit points), de legalabb 1-et!
Tovabba, hosszu pihendk alatt a Bolcsesség modositoddal (Wisdom
modifier) megegyezé mennyiségii (legaldbb +1) tovabbi Eleteré
Dobast (Hit Dice) tolthetsz vissza.
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Kis méretld szornylség, torvényes gonosz (small monstrosity,
lawful evil)

Védettségi Fok (AC): 16 (természetes védelem)
Eleters (HP): 80 (20d4)
Sebesség (Speed): 9m (30ft.)

Tulajdonsagok: Erd 8, Ugyesség 20, Alloképesség 16,
Intelligencia 2, Bolcsesség 2, Karizma 8

Szakértelmek (skills): Rejtézés (Stealth) +10, Eszlelés (Perception)
+8

Sebzés immunitas (Damage Immunities): magikus fegyverek,
sebzd varazslatok

Sebzés rezisztalas (Damage Resistances): zUz6-, szur6- és
vagofegyverek ellen, amik nem adamantitbdl (Adamantine)
késziltek

Kondicié immunitas (Condition Immunities): elbdjolt
(charmed), suket (deafened), kimerllt (exhaustion), rettegd
(frightened), bénult (paralyzed), kévé dermedt (petrified),
mérgezett (poisoned), foldre dontott (prone), kabult (stunned)
Erzék (Sense): vaklatds 9m (blindsight 30 ft.), sotétlatas 36m
(Darkvision 120 ft.), passziv Eszlelés (passive Perception) 18

Nyelv (Language): kdzds (common), telepatia 36m (Telephaty
120 ft.)

Kihivas (CR): 13 (10000 Tp)

Velesziiletett varazslas (Innanete Spellcasting): A patkany
varazslas képessége az Intelligencia (@ mentd célszama 18). A
patkany a kovetkezd varazslatokat tudja hasznalni komponens
nélkal:

- Tetszés szerint (at will): magia érzékelése (Detect Magic)

- Naponta egyszer: varazsldk vértje (Mage Armor), repulés (Fly)

- Naponta kétszer: kodos [épés (Misty Step)

- Naponta haromszot: pajzsvarazs (Shield), lathatatlansag
(Invisibility)

Magikus védelem: ha a patkanyt magikus sebzés éri — legyen az
varazslat, varazslatszer( hatas, magikus fegyver —, a sebzést nem
szenvedi el, immunis ra. A sebzés értékét ideiglenes
életerépontként (Temp HP) kapja meg. A patkany bérén vilagitd
runak a magikus energiakat a testét kdrbevevd, lathatatlan pajzsba
iranyitjak.

AKCIOK (ACTIONS)

Tobb tamadas (Multiattack): A patkany a harapasaval haromszor
tdmad.

TRUKKOS TASHA VADASZPATKANYA

(FarsanG PETI)

Harapas (Bite): Kdzelharci tdamadas (Melee Weapon Attack): +10
tamadas, elérés (Reach) 1.5 m (5 ft.), egy célpont, sebzés: 8 (2d4+4)
szUré (piercing), és a célpontnak dobnia kell egy sikeres 16-os
célszamu (DC16) Alloképesség mentédobast (Constitution saving
throw) vagy kévé valik és leszoritott /Restrained/ allapotu lesz. A
kovetkezd kore végén meg kell ismételnie a mentédobast. Ha
sikeres, a hatds megszinik. Ha sikertelen, kévé dermedt /Petrified/
allapotban marad 1 6ran keresztil.

Magia ellenallas (Magic Resistance): A patkanynak elénye
(advantage) van varazslatok elleni mentédobéasokra, vagy
hatasokra.

Magikus harapas (Magic Bite): A patkany harapasa magikusnak
szamit.

Trikkods Tasha, a messze foldon hires magus kozvetlenil a
Mennydorgd bot megszerzése utan gondolkozott el azon, hogy a
szenvedélye, a varazstargyak oOsszeharacsolasa mennyire
faradtsagos munka. Ennek a gondolatmenetnek a vége volt a
Vadéaszpatkany létrehozasa.

Tashanak az volt a terve, hogy olyan hazi kedvencet alkot, ami
be tud lopakodni a konkurens varazslok tornyaba, majd onnan
feltlinés nélkul tavozni, a kényszeresen elemelt, értékes
varazstargyakkal. Mindent megtett annak érdekében, hogy a
patkany sikeres lehessen. Kleptomania-szerlien gydjti, amit
atitatott a magia. Ugyan Tasha a patkany hasara teremtett egy kis
zsebet, ami a Tarolas zsakja (Bag of Holding) tulajdonsagaival
rendelkezik, hogy oda gy(jtse a targyakat, a patkany gyomraban
mégis mindig pihen par aprésag. Varazsgydruik, filbevalo, kb.
barmi, amitle tud nyelni.

A patkany kinézetre teljesen atlagos. A mérete, a viselkedése, a
szdre szine, minden megegyezik a mezei patkanyok kinézetével.
Kivéve a tekintete, azon latszik, hogy nem atlagos. Sugérzik beléle
az intelligencia. Es aki belenéz, az l4tja, hogy egy 6reg, sokat latott
szemparba tekint. Tasha mellet évtizedeken keresztil szolgalt. Az
elteltidé alatt az ereje csak novekedett. Az is az elényére valt, hogy
alenyelt targyak kozil par a gyomorfalaba nét.

Harc kdzben a normal esetben csak nehezen észrevehetd —
észlelés 20-as célszam ellen (passive Perception DC20) —, testére
tetovalt rinak kék fénnyel izzanak. llyenkor mar nehéz a konyhak
ellenségének tekinteni, inkabb valik a még tapasztalt kalandozék
rémalmava is! A magia csak az erejét noveli, hagyomanyos
fegyverek szinte nem is sebzik. Egyetlen gyengéje az adamantit
(Adamantine). Aki ezt nem tudja, az aligha gy6zi le. Trisha pedig
nem hiresztelte...

Kalandétletek:

« A patkany lenyelt egy potolhatatlan csaladi ékszert, ami persze
magikus is volt. Vissza kell szerezni!

 Meg kell szerezni egy varazstargyat, de ezt csak a patkany tudja
véghezvinni

« Tasha megunta, hogy a patkédnya megeszi az 6 varazstargyait is.
Persze, az megneszelte, hogy tultolta, elmenekilt. De olyan van a
gyomraban, ami...

- Sikerilt megdlni a patkanyt. A hasi erszényébdl eldkeril egy
olyantargy, amiraveszi a kdvetkezd kalandra a karaktereket
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A GOBLINOK RAJZASA

KONNYED KALANDVAZLAT - BARMILYEN SZINTU, RANGU ES HOVATARTOZASU JATEKOSNAK AJANLVA
(PuskAs TiBor - MAZsING)

Holvolt, holnemvolt...

Egy kozépkori fogadéban, annak is az egyik viharvert
szobajaban héseink hevernek elszértan a dohos
szalmazsakokon... Még nem sejtik, hogy milyen kalamajkaba
keverednek hamarosan, mert Bogrdcs, a goblinok nagy és
batortalan vezére, éppen ebben az épiiletben késziil a nagy
"rajzdasra"!

A mult

A jatékosokat megbiztak a helyi kereskedé céhek, hogy kapjak
el a varos alatt tevékenykedd ,aprobb [ényeket”, akik idénként
feljonnek a felszinre és kiraboljdk a kornyékbeli hazakat. A varosi
Orség tehetetlen a vakondként felbukkan6 goblin csapatokkal
szemben, akik azon nyomban eltlinnek a magiaval megnyitott és
bezart jaratokon. A jatékosok cselhez folyamodtak és csapdat
allitottak a kis betolakodoknak. Példaul elhiresztelhették a
varosban, hogy 6k gazdag kulhoni kereskeddk, akik értékes
+holmikat” hoztak eladasra, és a latszat kedvéért még be is
oltozhettek. Esténként mulatozast szervezhettek a varos egyik
nagyobb fogadojaban, és latvanyosan feldntettek a garatra
(természetesen alig ittak). Minden készen all egy jo
goblinvadaszatra...

Ellenlabasok

Igen am, de a goblinok se most kezdték a rablast. (Figyelj! Csak
végzetesen sarokba szoritott helyzetben 6lnek meg barkit!
Pontosan tudjak, hogy a rablas kisebb vétség.) Mieldtt
kiozdnlenének a jaratbol, ési recept szerint készitett légi mérget
engednek az aktudlis épilet belsejébe, hogy mindenki kaban
aludjon, mire megérkeznek. Ha még a faradtsag vagy az alkohol
nem lenne elég egy kiadds alvashoz, akkor kis bunkdikkal ratitnek
a kaba aldozatok kezére, hogy engedjék el a ,nekik szant
kincseiket”. A méreg er6s hallucinaciét okoz mindenkinek,
eltorzitja a vildgot (meséld ugy mintha ,Alice csodaorszagaban”
lenne a csapat). A goblinokat hatalmasabb szornyeknek, a
targyakat egyéb éldlényeknek vagy huncutsdgoknak
(varazsfegyver stb.) lehet latni, képzelni. A méreg maradandé
egészségkarosodast, emlékezet vesztést nem okoz! A méregre
senki se gondolt (elhallgattak a varosi 6rok az informaciot, hogy
felstljenek a kilhoni ,zsoldosok”), igy fel sem késziltek ellene.
(Komolyabb természetes méregellenallassal rendelkezé
karaktereknek ne meséld a modult, vitdra ad okot!) Az elején
mindenki kuszik-maszik a padlén - minden tulajdonsag (ability)
értékik és szakértelmuk (skill) az Va-ére csokkent -, ezért a kicsi
goblinok akéar oridsként magasodhatnak foléjik. Meséld viccesen,
mokésan a jeleneteket mintha a szdrnyek, szérnyen butdk és
ostobak lennének, majd tegyél be komolyabb leirasokat.
Valtakozzon a hangulat, hogy érezzék, itt valami nem stimmel!

Megoldas
A jatékosoknak fel kell vetnitk, hogy mi tortént vellk az el6z6

este, majd azt megel6zé napokban, egyaltaldn miért vannak itt. A
méreg miatt minden komolyabb gondolatuk szét van esve, ezért
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igyekeznilk kell kitisztitani az elméjiiket, illetve megszabadulni a
testiikbe kerilt méregtdl (de ezt kozvetleniil nem mondhatod el
nekik, maguknak kell rajonni, hogy miért ilyen a vilag). Minden
olyan cselekedet, ami frissitést (egészségjavulast) okoz, javit egyet
a jatékos felfogdképességén. Példaul vizet iszik, kinyitja az ablakot
(szelldztet), koncentral a pihenésre (tisztitja az elméjét), felpofozza
magat, megdorzsoli a szemét stb. Igyekezz minden jé Otletre
figyelni és jutalmazni! Az mar egy masik kérdés, hogy ha az ablak
egy ,feneketlen, mindent elnyeld lyuknak” latszik (a vodor viz meg
egy egész tonak), beleugrik-e a jatékos vagy sem. Miutan kissé
kitisztultak, ©ssze kell rakniuk a részleteket, hogy tovabb
Iéphessenek. Ki kell jutniuk a szobajukbdl, at kell venniik az
iranyitast a fogadéban is (lehet akar 6tven goblin is az épiiletben),
ugy, hogy még mindig kabak félig/harmadrészt a méregtél. Végdl
neki kell vagniuk a jaratoknak (itt bolyongas kézben mar teljesen
megtisztulhatnak a méregtdl), ha van elég batorsdguk hozza.

Kezdés

Mindent ugy készits elé, mintha egy sokkal komolyabb jaték
lenne. Tedd ki az asztalra a nagyobb szdrnyeket, mintha mar
mindent ellepnének, és ériasi bajban lenne a csapat. Bemesélhetsz
egy erdei tdborozast, egy romos épiletet, barmit, mert ugyis
hallucindlnak. Majd szép lassan cserélgesd le a szornyeket
goblinokra, minthaillizié lett volna az egész, a kornyezetet pedig a
fogado szobajara, ahonnan ajaték indul.

Raadas

Ha idében (nézd meg mennyi idét szantatok a jatékra) rendbe
hozzék magukat (megszabadulnak a méregtdl) és rajonnek, mi
zajlik az épuletben, akkor lemehetnek a goblinjaratokba, miel&tt
maégiaval bezérnak az 6sszekoté jaratot. A jaratban kiszva-maszva
lehet kozlekedni (1T m magas, 0,5 m széles). Egy fertalydra maszas
utan kovetkezik a féjarat, ahol mar egészen jol lehet kdzlekedni.
Egy 6ra keresgélés utan, beleltkdznek Bogracsnak, a
goblinvezérnek a tronusaba. O az alattvaléi altal frissen szerzett
Jkincseket” mustralgatja. A testorei a kozelben tartdzkodnak,
akiknek mar talan jelezhették a ,behatoldk” érkezését (ez a halk
kozlekedéstol figg).

Hogy itt mitorténhet, arra lassunk néhdny példat:

1. Elvesztett harc (4juls, felszerelésvesztés)

2. Dontetlen harc, majd menekllés (a goblinok is vissza
vonulnak), végll kijutas

3. Elmenekilésiddben atulerd eldl, majd kijutas a varoson kivil
4. Sikertelen téargyalads és harc (lasd a tovabbiakban az 1-3
pontokat)

5. Sikeres targyalds, torténés a megegyezés szerint (békés
megoldas)

6. Gydztes harc, a kincsek szétosztasa (lehetnek igen érdekes
varazstargyak is, figyelj a karakterek ,almaira”, kilon dobjanak
ritkasagesélyt)
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Lent a jaratokban mar sokkal veszélyesebbek a goblinok, mert mar
nem vigyaznak annyira a sajat vagy az ellenség életére. A vezért
igyekeznek megvédeni, de nem minden aron. Ha valami latvanyos
dolog torténik harc kozben (maégia, gyors kaszabolas,
megfélemlités, a vezér fogsagba esik stb.), akkor igen hamar
csokken a batorsaguk és 3-4 ilyen esemény megfutamitja 6ket.

Jutalom avarostol

Unnepélyesen megdicsérik a megmentéket, ha bizonyitékul
elhozzak az ellopott kincsek egy részét. A visszahozott kincsek
mértékétdl fiiggden:

- megjutalmazzak éket (a kincsek értékének tizede),
- novekszik a hirnevik a kdrnyéken
- Ujkapcsolatokra tehetnek szert.

Mesélési technika

Figyelj a jaték hangulatara az egész mesélés alatt! Ez egy
kdnnyed, nevetgélds jaték legyen, kis csihi-puhival a végén! Vidam
helyzetek alakulhatnak ki, féleg a hallucinaciok ideje alatt. Jaték
elétt készllj fel a kozépkori fogadd berendezéseibdl, készits
térképet az épuletrél! Képzeld el a szobajuk minden részletét, mert
kénnyen lehet, hogy az elsd jatékdra itt fog zajlani! Gondolj a
behurcolt hamis ,kincsekre”, amit a jatékosok helyezhettek el
cselbdl, miel6tt elkabultak volnal Néz utana, hogy néz ki egy
goblin, milyen a viselkedése, esetleg valtoztasd el a
hangod/beszéd stilusod, mikor megszdlalnak! Komolyabban
dolgozd ki a goblinvezér karakterét, hogy a targyalas fordulatos és
elhtizédo legyen! Kis tolvajai viselkedését az 6 irdanyitasa/parancsai
hatdrozzdk meg, a foldmagiat is & alkalmazza. Alattvaldi
menekilés kdzben tébbszor megemlithetik a nevét (Bogracs),
vagy utalhatnak ra, mint foldalatti ,istenség”. A jaték kis
tertleteken zajlik, ne rohanj a részletekkel! Készits idérendi
vazlatot, a raszant jatékidéhoz igazitva! Végll dolgozd ki a
nemjatékos karakterek (NPC) értékeit a valasztott kiadasban vagy
jatékrendszerben!

Vidam jatékot mindenkinek!
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OT AZ GTODIKEN VADASZKALAND

KOMBINALHATO ALAPOTLETEK
(GLowFACE)

Az egyik legegyszeriibb kaland, ha a jatékosoknak fel kell
kerekedniiik, hogy levaddsszanak valamilyen kiilonésen
veszélyes bestiat. Az alabbiakban talaltok 5 szemponthoz 5-5
érdekes otletet, ami beindithatja a fantaziatokat, hogy még
emlékezetesebbé tegyétek a vadaszatot! Csak keressétek ki a
Bestiarumbol kedvenc fenevadatokat, és dobjatok (vagy
valasszatok) otszor az alabbi tablazatokbol! Remélhetoleg
segit majd beinditani a kreativ folyamatokat!

1. A Megbizé

1. Gustav von Beheer, az elképesztéen gazdag és mohd kalmar. A
kovér torpe megbizza a karaktereket a Fenevad élve elfogasaval,
hogy Uj kalandparkjanak disze legyen! Még hasznos szérnyvadasz
felszereléstis ad kdlcsdnbe.

2. Manfred di Premptor gréf. A hetvenes éveiben jaro, kissé
hibbant, de vagyonos nemes Ur rendkivil biszke (val6jaban
szerény) mesteri vadaszképességeire. Kiséréket keres kovetkezd
szafarijara, ahol minden eddiginél értékesebb trofeat kivan
begyljteni. A hobortos, varatlan oOtletekkel el6allo, néha
lobbanékony grof azonban nem mindig kellemes Gtitars.

3. Alfonsé mester vénséges vén gnom alkimista-magus. A
géatlastalan, kérges lelk(, néha szadista tudds a medfiatalitd
életelixiren dolgozik, amihez egy egészen kiilénleges fenevadak
valamilyen |étfontossagu szervére van sziiksége.

4. Mordd Praepost fiatal, langold tekintet( fépap, Megtisztitd
Szent Torquemas rendjének vezetdje. A Praepost értesiilt egy sotét
fenevadrél, melyet ki kell purgalni, kiilénben ldtomasai szerint
artatlanok tomegére hozza el a végromlast.

5. A Fenevad egy fajtarsa (ha a faj nem elég értelmes, akkor egy
hogy megszerezze territdriumat maganak. Egy nem tul ligyesen
szinészkedd ember Gigyndkot biz meg, hogy titokzatos megbizdja
nevében vadaszokat béreljen fel a Fenevad ellen.

Il. A Fenevad furcsasaga

1. A lény egy igen vén, sokat latott, csupa sebhelyes példanya
fajanak, és a szdmtalan csata végtelendl ravassza, 6vatossa és
paranoiassa tette 6t.

2. A Fenevad fajanak egy szokatlan példanya: egy istenség és egy
adott tipusu szorny Oszvér gyermeke. Még csak kolyok/fidka, de
brutalisan nagy és erés — maris nagyobb, mint fajtarsai.

3. A Fenevad Lord Zorobér, a hirhedt magus iranyitasa alatt all. A
magus a Fenevaddal akar mindenkit elriasztani titkos rejtekhelye
kozelébdl, ahol ritka kincseit rejti el.

4. A Fenevad testében valéjaban Lady Ledra, egy mult szazadi,
tragikus sorsu urholgy lelke reinkarnalddott. Azonban idérél idére
Urra lesza Fenevadon valodi, vérengzé természete.

5. A Fenevad elveszett parjat keresi, emiatt sokkal ingerlékenyebb
és tirelmetlenebb, mint altalaban.

111. Tovabbi komplikaciok

1. Arwulf, a széfukar, nagyhatalmu, szélséségesen természetvédé
druida meg akarja oltalmazni a Fenevadat, mivel a természet
csodalatos gyermekének tartja.

2. Trér, a félork haramia igencsak neheztel, hogy a karakterek
eloroztak eldle ezt a megbizast. Bandajaval koveti a karaktereket,
hogy amint idealis lehetdség adodik, lecsapjon rajuk, és elragadja
elélik azsakmanyt.

3. A Dozik teljesen artalmatlan, egyszer( bennszilottek — akik
torténetesen istenlikként imadjadk a Fenevadat, barmilyen
aldozatra képesek érte.

4. A Fenevad korabbi dldozatainak szellemei kisértik a kornyéket.
Vannak koztlk érilt, kintol és félelemtél megnyomoritott lidércek;
a néhai szornyvadaszoknak az élékre irigy, gyilkos szellemei; és
segitokész, de nehezen kommunikalo kisértetek is.

5. A Fenevad legydzte és ellizte a teriilet korabbi leghatalmasabb
alfa-ragadozojat. A megalazott kisebb bestia a kornyéken bujkal,
éhezik, prébal vadaszni, megerésodni és bosszat allni.

IV. A Fenevad fészke

1. Egy 6si templom romjai. A romok kdz6tt gigantikus, omladozo,
méagikus kébalvanyok allnak; és elvadult, tébolyult, elkorcsosult
angyalok fészkelnek benne.

2. Egy emeletes fliggdkert-zikkurat, vizesésként lezddulo
ontézdécesatornakkal, dus kertekkel, és veszélyesen elszaporodott
rovar-rajokkal.

3. Egy évszazadokkal ezelétt foldre zuhant repllé varos romjai,
mely ferdén a foldbe ékelédott. A varos lakdi réges-régen
kipusztultak, a varost szolgald intelligens autématon-gdlemek
kozil néhany még esetleg feleszmélhet.

4. Egigérd, inda-hidakkal korbe beszétt fakon, tobb oriasi fészket is
elfoglalt a Fenevad. A fakon oriasira nétt kismadarak és mékusok
laknak.

5. 1/10 gravitaciéju kristalybarlangban fészkel a Fenevad, ahol
tikorfalak és sziporkazo kristaly-oszlopok labirintusa neheziti a
tajékozddast. A kristalybarlangban csapdaba esett él6 emlékek
lakoznak.

V. AFenevad legértékesebb kincse

1. Belissa, egy elrabolt nemes holgy, aki beleszeretett a Fenevadba.
2. A Mindentudas Kétablai, melyet azonban a kdrnyezd uralkodo
vallas Patridrkainak Tanacsa évszazadokkal ezel6tt kidtkozott és a
sotét er6k ereklyéjének tekint.

3. A gréfsag/hercegség/kiralysag alapitodjanak csapdaba ejtett
lelke.

4. A Fenevad tojasa. (Mindenképpen tojas, bioldgia és rendszertan
nem szamit).

5.Egy legendas, elveszett kincshez vezetd térkép.
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MusADo DE PERELLA BOLYONGASAI

A NAGY KEK

(RENUGARD)

“Udvézletem! Nevem Musado de Perella, egy vagyonos elf
csaldd sarjaként jottem a vildgra Arnyasvélgy vdrosdban, és
olthatatlan tuddasszomjamra hallgatva, mar kora ifjusagom
ota, immaron 85 éve rovom Faeriin csodalatos vilaganak
poros, vagy éppen vadregényes utjait. Utazdasaim soran
minden fajjal kapcsolatba keriiltem, rengeteg szornyeteget
lattam, szazszamra hallgattam meg torténeteket Faeriin
mindenféle rendii és rangu lakédjatol; megtapasztaltam a
mdgia és a harcok vilagat, bejartam csoddlatos tajakat
Luskantol Luirenig, a Végtelen Pusztatol Calimshanig.
Hajoztam a Kardparton, a Csillamlé tengeren és a
Hullécsillagok tengerén is. Bejartam Cormanthor buja
erdéségeit, a Calim-sivatag poklat, a Napkelte-hegység égre
toro, fenséges csucsait. Most tigy dontottem, megallok egy
kicsit és dtadom nektek a tapasztalataimat. irdsaimat
fogadjatok olyan szeretettel és megbecsiiléssel, ahogy
atadom.”

A maganyos utazds néhanapjan lélekrombol6 is tud lenni.

Id6rél-idére nosztalgikus hangulatba keriilék. llyenkor feldereng
eléttem a gyerekkorom, szlleim, barataim, azok a dolgok, amiket
Arnyasvélgy, vagy akar egész Cormanthor nydjthatott.
Apam, Faneral de Perella ugyan csak fél-elf volt, de mivel anyam
tisztavériként sziletett, igy a helyi kozdsség elfogadott minket,
mint elf csalad, bar voltak, akik mindig a szemuinkre hanytak apam
szarmazasat. Huszesztendds koromig 6 volt, aki meghatarozta az
élményeim nagy részét. Csaladi hagyomanyként, az aparél-fidra
szallé szokas folyamatossaga okan, minden hénapban két hetet
Cormanthor erdeiben toltottuk, nomad életet élve, az erdd
gyumolcseit gyljtogetve, kilonbozé méretl allatokat elejtve.
Ezeket elvonulasnak hivta. Ekkoriban tettem szert az igényre, hogy
az ismeretlent kutassam, amire apam halalakor, par évvel késébb
mar alkalmam is nyilt.

Ezen elvonuldsok alkalmaval sokszor kerultlink kozvetlen
életveszélybe, amikor egy ismeretlen allattal vagy szornyeteggel
kerlltlink szemtdl-szembe. Apam halalat is egy ilyen nem vart
talalkozas okozta, amikor rosszul itélte meg egy macskaszer( lény
veszélyességét. Tulsdgosan Ovatlanul kozelitette meg és mire
kdzbeavatkozhattam volna, hogy segitsek, a nyakat mar at is
szUrta a szorny harom kil6tt tiskéje. Ugyan elladttam a sebét, de
barmilyen jél csindltam, nem sikeriilt megmentenem az életét.
Akkor még nem tudtam, de a késdbbi utazdsaim soran
kideritettem, hogy valamiféle magikus tulajdonsaga miatt a szérny
elszivta az életenergiait. Vallasi torvényeink alapjan maglyat
épitettem, és elégettem a testét, hogy a lélek visszatérhessen az
Kezdet Sikjara, ahonnan Mielikki kiemeli a szamara kedveseket,
hogy visszakldje Torilra egy Ujabb hosszu élet kezdetére.

A vadaszat izgalma azéta is elkisér az utamon. Igyekszek
minden felfedezett vidéken rélelni helyi szokasokra, hiedelmekre,
praktikakra. A torpéktdl a mélységi Iények elleni kiizdelmek sorat
hallhattam, Vaasa nomadjai az érids medvék becserkészésérol
beszéltek, mig Anauroch pusztasagdban élé népek az orias
homokférgekkel kapcsolatos kalandjaikat mesélték hideg sivatagi
estéken, atdbortlz zsaratnokanak jotékony melegségét élvezve.
Sok szaz torténetet hallottam, sok szaz mérfoldet bejarva, mig egy
szép tavaszi napon, ajégveszte utanielsé hdnapban, Luskanba a

helyi vadaszidény kezdetére érkeztem meg. A téli alombdl
magahoz téré varos kikotdjében nagy a nyiizsgés ilyenkor. A
szarazdokkbdl ilyenkor bocsatjdk vizre a flottat. Soktucatnyi
dereglye, barka, vagy éppen galya kerl vissza a kozegébe. Az 6bol
vizét ilyenkor mar hetek ota jarjdk a jeget tordé csatahajok, a
pancélozott galleonok flottai.

Minden évben, a béalnavadasz flottdk eldtt, az idényt
megnyitandd, a legerésebb hajok elindulnak az északi vizekre, a
Vonuld Jégtengerre, hogy elejtsenek egy mondabéli kék sarkanyt,
Guvraissuss-t, a Jéghegyek Urat, vagy — ahogy az északi barbarok
nevezik — a Nagy Kéket. Természetesen, mint minden mondanak,
ennek is vannak alapjai, de sok szaz éve nem lattak mar a sarkanyt,
bar az elmult években tobbszor sodort a kozeli partokra oridscapa
tetemeket az északi dramlat. Mindegyik sérllése valami brutélis
méretl tengeri szornyeteg jelenlétét mutatta, de még senki sem
talalkozott ilyesmivel. A halaszok néha beszamolnak halétépé
méret( allatokrdl, hajokat sok mérfoldon at vontatd viz alatti
ismeretlen lényekrdl, de ennek nagyja nem jut tovabb a luskani
kocsmak ajtajanal.

Ez évben Ugy hataroztam, hogy ha mar ebben az idészakban

jarok errefelé, akkor magam is a flottaval tartok. Ennél jobb
alkalmat dlmodni sem lehet volna, hogy feljegyzéseket készitsek
eme Osi szokasrdl. Egy komolyabb 6sszeget kellett dldoznom,
hogy felengedjenek a vezérhajéra, de Ugy gondoltam, hogy
minden aranyat megér, hogy ezt személyesen is [dssam.
Véglil elérkezett az indulas napja, pirkadatkor indult neki a flotta az
északi vizeknek. Osszesen husz, kiilénb6zé méretl halaszhajobol
allt a csapat. Az alapvetd felszerelésen tul mindegyiken volt
legaladbb egy hatalmas szigonyvetd. A nagyobb hajékon akar négy
is.

Az Ut soran alkalmam nyilt beszélgetni a hajo kapitanyaval és
az elsé tiszttel is. Ok el tudtdk mondani, hogy a héattérben nem a
hagyomanytisztelet, hanem az anyagi gyarapodas all, ugyanis ha
valamelyik hajé el tud ejteni egy kék sarkanyt, annak tulajdonosa
disgazdag lesz. Tudniillik a kék sarkany fagymirigye arany-
millidkat kostal, de a kevésbé fontos darabjai is, mint a pikkelyek,
fogak vagy karmok is kisebbfajta vagyont érnek. Ezekbdl méagikus
fegyvereket, pajzsokat, vérteket készitenek a torpe mesterek. Azt is
megtudtam, hogy azért pont a Vonuld Jégtengeren probaljak
levadaszni, mert a bolcsek szerint akkor a legsebezhetébb, amikor
a goblin hordak és hegyi oriasok altal védett jégbarlangbol
elémaszva megmeritkezik a jeges vizben a felmelegedett testét
lehlteni.

A partvonalat kovetve tiz nap utazads utan érte el a flotta

Jégcsues  szigetét. Innentél fokozott figyelemmel haladtunk
tovabb. Ez méar a Vonuld Jégtenger kapuja. Az arbdckosarakba a
legjobb szem( matrdzokat kildték minden hajon, parnal tavesod is
volt. Két nap multan harsant fel az elsé kidltas: ,Mozgas északral
Valami hatalmas!”. Futotlzként terjedt el a riadé a hajokon, a
tlzérek készlltségbe helyezkedtek. Feszilt varakozassal telt el a
kovetkezé egy ora, mikdzben a matrézok kdzott egyre jobban
elterjedt, hogy az 6rszem meglatta a sarkanyt.
Kozvetlenll eléttink!” - harsant fel a kovetkezd kialtas, és mar
mindenki lathatta, ahogyan egy balna méltdsagteljes lassusaggal
szeli a tenger vizét... Megkonnyebbilt moraj futott végig a
matrézok kozott, mikor hirtelen a hatalmas allat a levegdbe
emelkedett. De természetesen nem magatél. Gigantikus
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allkapcsok dobtak fel, a gyomrabdl tébb szaz fontnyi hist tépve ki.
A replld bélnatetem két kisebb hajét azonnal letarolt, a jeges
vizbe, és ezzel a biztos halalba taszitva a legénységet.

,Egek! Istishia segits! Ez Guvraissuss! Itt a Nagy Kék!” - sikoltotta

a rémidlettdl eltorzult hangon az 6rszem, miel6tt a sarkany
farokcsapasa kirepitette volna a kosarbdl.
Guvraissuss ekkor mar tombolt. Tucatnyi szigony kototte a
hajokhoz, de nem tudta megfékezni. A kisebbek egyszeriien
darabokra tortek, a nagyobbakat is maga utdn vonszolta
mérfoldeken keresztiil. A jéghegyeket hasznélta arra, hogy a
galyadkat Osszezlzza, vagy csak nekivezetve elszakitsa a
karvastagsagu koteleket, ami a vadaszokhoz kotoétte. Harom éran
at tartott a kizdelem, mire kifaradt a sarkany. Pihendt tartott, ami
arra 6sztonozte a hajoskapitanyokat, hogy a matrézokat nagy
csonakokba Ultetve, kézi szigonyokkal probaljak elejteni. Ekkor
mar csak két galya és egy kisebb karakk maradt mozgasképes. Hala
Mielikkinek, az is, amin én voltam, bar az egy pancélozott hajé volt.
Jobban birta a viszontagsagokat.

A matrozok kisérlete Guvraissuss elejtésére utdlag
megmosolyogtato, bar akkor kézenfekvd kisérletnek tlint a kapzsi
kapitanyok részérél. Természetesen minden matréz odaveszett,
hiszen a sarkany faradtsaga csak viszonylagosnak volt mondhato.
Arra mar nem volt képes, hogy 6riasi hajokat vonszoljon, de arra
még minden tovabbi nélkil, hogy maroknyi gyengén felszerelt,
képzetlen tengerésszel végezzen. Osszeszedve minden maradék
erejét afenséges allat elszakitotta a maradék kotelet is, és a mélybe
merilt. Tobbet nem bukkant fel a mélységbdl.

Visszatérve a vert flotta maradékaval, kipihenve az ut
faradtsagat, utdlag vontam le a tanulsdgokat. Egyrészrél ha valaki
még egyszer sarkanyt akar elejteni, akkor az ellenkezé iranyban
kell elfoglaltsagot talalni, masrészrél viszont tudomasul kell venni,
hogy minden mondénak vannak alapjai.

De mit lehet ilyenkor tenni? Mik azok a praktikak, amivel egy
felnétt (6s6reg, vagy vén féreg?) kék sarkanyt el lehet ejteni?
Orokké kivancsi természetem nem hagyott nyugodni, és mar a
varosba visszatérve elkezdtem kutatni a kérdést. Temérdek
vadasszal, nagy tudasu bodlcsekkel, harcedzett katonakkal
beszéltem, de valodi eredményre nem jutottam. Mindenhol azt
tapasztaltam, hogy a hiedelmek és a legendéak sokkal nagyobb
befolyassal vannak az emberekre, mint a valodi tudas. Haromszor
tiz napig kutattam, kérdezdskodtem, mig végil azon a helyen
taldltam meg a valésaghoz leginkabb illé forrast, ahol nap mint
nap megfordultam: a fogaddban. A mogorva fél-ork csapos
mutatott be egy rémvadasznak, Dale Evermoore-nak, aki mar
masfélszer tiz napja figyelte igyekezetemet, de hagyta, hogy én
bukkanjak ra.

Evermoore elmondott mindent, amit harom évtizedes
vadonbeli tapasztalataval megtudott a sarkanyokrél. Az elsé, amit
kiemelt, hogy hagyjuk békén a sarkdnyokat. Ez tulajdonképp
Osszecsengett azzal, amit magam is gondoltam, de tovabb
feszegettem a kérdést a tudas hatalma altal (izve. Masodsorban
kozolte, hogy amivel taldlkoztunk, az biztosan nem Guvraissuss
volt, mert a méretek, amiket elmondtam neki, egy felnétt sarkany
méretei, nem pedig egy olyan &si szornyetegé, mint a Nagy Kék. Ez
inkabb valamelyik leszarmazottja lehet, ha figyelembe vesszik a
talalkozas korilményeit. Harmadszorra végul elmondta, hogy ha
neki kéne elejtenie egy ilyen fenevadat, mit tenne.

- Sosem indulna el hajéval egy ilyen vadaszatra, mert az a
sarkanynak kedvez, ha természetes kozegében kell kiizdenie, a
hajé pedig ingatag alkalmatossag. Mar énmagaban veszélyeket
rejt, amijelentdsen csdkkenti a vadaszat eredményességét

- A sarkanyok mindegyike alvas kdzben a legvédtelenebb, igy az a
legmegfelelébb idépont a vadaszatara. Természetesen a
csatldsait, goblinokat, kisebb orkfattyakat, bogarmedvéket ki kell
iktatni miel6tt valéban megkizdhetnénk a sarkannyal. Talan
mondani sem kell, mennyire fontos ennek minél kisebb csatazajjal
torténd megvalositasa.

- A természetes védelme miatt mindig fel kell késziilni olyan
eszkozokre, amik legjobban sebzik, illetve az 8 tAmadasait legjobb
eséllyel elharitja. Jelen esetben egy tlzzel kapcsolatos magidhoz
értd varadzshasznaldt, tlzsebzést okozd varazstargyat és a
fagysebzés elleni legjobb védelmet jelenti.

- Sose engedjik, hogy a sarkany repilni kezdjen, mert akkor
elvesztliink! (Ennek legkisebb a valészinlisége kozvetlendl az
ébredésutanvan.)

- Hailyen 6riiltségbe kezdiink, akkor mindig pontosan mérjiik fel a
lehetéségeinket, erénket, tartalékainkat, és csak akkor kezdjiink
bele, ha biztositottunk megfeleld menekilési Gtvonalat egy
esetleges kedvezétlen fordulat utanra.

Szalai Klari


https://szalaiklari.iwk.hu/
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“A BEKAKHOZ MINDIG IS JO VISZONY FUZOTT”
INTERJU Lux GABORRAL

(GARABONCIAS)

Az idén 10 éves Kard és Magia szerepjaték annak idején
hasonlé problémadkra adott valaszt, mint késébb a D&D 5.
kiadasa, csak mas eszkozokkel - és talan jobb
megoldasokkal. Legalabbis szerzdje, a civilben kozgazdasz
Lux Gabor szerint, akit a legtobben elGaborként vagy
Melanként ismernek. Rengeteg magyar és angol nyelvii
szerepjatékos kiadvany filizédik a nevéhez, és aktiv tagja a
hazai és nemzetkoziszerepjatékos szféranak is.

Lux Gabor (elGabor, ||

> Mdr 15 éve jelennek meg anyagaid az EM.D.T, azaz az Elsé
Magyar d20 Tarsasdg neve alatt. Miez az E.M.D.T. pontosan?
Laszlé Akos baratommal alapitottam 2003-ban ezt a nagyon
fellengzés nevl zugkiadot, azzal a céllal, hogy rajongoi
anyagokat készitsiink a 3. kiadadsu D&D-hez. Akkor csak egy
modul jelent meg, az al-Astorion kertje. Végll mind elfogyott, de
vele egyUtt az energiank is. 2008-ban egyedil tdmasztottam fel,
és el6bb a Kard és Mégia, majd a Helvéczia kiaddja lett. Alegtobb
anyaga a sajat mlvem, de majdnem a harmadat masok irtak.
Egyéni vallalkozéként most mar print kiadvanyokat is adok ki a
neve alatt. Példaul az idén elindult Echoes from Fomalhault nevi
fanzint, amiangol nyelv(, és féleg kalandmoduloknak ad helyet.

> Mik voltak az E.M.D.T. elézményei?

Mar elétte is irtam modulokat. Volt egy Crypt of the Magician
nevy, csak angol nyelven publikalt kalandom a 3. kiadashoz, meg
a Pazuzu temploma. Az utébbi magyarul is megjelent. Akkoriban
a Necromancer Games kiado forumos kozésségéhez tartoztam,
ahol tobben osztottunk meg egymassal sajat miveket. Késébb is
irtam anyagokat kulonféle klasszikus, D&D-szer( rendszerekhez,
ezek nagyrészt magyarul is megjelentek. Egyébként a
kilencvenes évek eleje ota szerepjatékozom, elsésorban a
felfedezés- és akcidorientalt jatékok jénnek be.

>Hogyan sziiletett meg a Kard és Mdgia szerepjatékod?
Kilénb6zé okok miatt eltdvolodtam a 3. kiadasu D&D-tél.
Egyre inkdbb Ugy éreztik a baradtaimmal, hogy tulsdgosan
komplikalt, nem teljesen felel meg a céljainknak. Egy idé utan
elkezdtem kidolgozni egy nyilt jatéklicenszen (d20 OGL) alapuld,
leegyszerUsitett rendszert, amibdl hosszas csiszolassal el6jott a

Qo

Kard és Magia. Tébb valtozaton keresztil formaldédott azza, ami
lett: a végeredmény egy atmenet a d20 rendszer kicsit logikusabb
szabalyai, és a klasszikus D&D “old school” stilusa kézétt. En Ggy
jellemezném, hogy egy élheté és jél hasznalhatd kompromisszum.

> Mikor volt a virdgkora?

Korilbelll 2012-ig tartott, azéta kisebb koriilotte az aktivitas.
Amikor megjelent, éppen nem volt igazi hazai versenytarsa,
teljesen mas érdekl6dési rendszerek voltak akkoriban. De késébb
elterjedt az 5. kiadasu D&D, ami hasonlé problémakat kivan
megoldani, habar nem teljesen azonos eszkozokkel. Szerintem az
én rendszerem ezeket egy kicsit jobban kezeli. De hat minden
jatéknak megvan a sajat élettartama. En 6riilok annak, ami eddig
volt, és tulajdonképpen annak is, ami most van.

> Miaz, amit ma mdr mdsként csindlnal, mint tiz évvel ezelétt?

Azt hiszem, az volt a Kard és Magia egyik hibdja, hogy
tulsagosan sok volt. Ha most kezdeném Uujra, joval tobb figyelmet
forditanék arra, hogy megkozelitheté legyen. Elsésorban a
Meséldi iranyelvekre gondolok, amelyben talan jé esszék vannak,
és valos problémakkal foglalkozik, de nagyon sokan el se olvastak.
Ha lesz egy masodik kiadas — remélem, hogy lesz, de nem teljesen
biztos — akkor szeretnék sokkal tobb figyelmet forditani arra, hogy
nagyon koénnyen befogadhaté legyen: ne vesszen el a
kdrmondatokban, és az emberek megértsék, hogy mit akar
mondani.

> A Helvéczia nevii pikareszk szerepjatékod eredményesebb volt?

Nem lett annyira sikeres, mint a Kard és Magia, sokkal
kevesebben jatszottdk. Az a 150 példany, amit kinyomtattunk,
elfogyott, de valahogy nem ragadta meg a magyar
szerepjatékosok képzelberejét. Sokaknak tetszett, tobben
jatszottak vele, de hidnyzott a kritikus tdmeg, az az aktiv k6zdsségi
hal6, amely fenn tudta volna tartani. Ez érdekes, mert ha
megnézziik a forrasait, amelyekbdl merit, azt gondolnank, hogy
kicsit kozelebb all a magyar néplélekhez. De majd lesz angol
valtozata is, mert a torténelmi fantasynek egy olyan
megkozelitését kozvetiti, ami szerintem nincs angol
nyelvterileten. A 17-18. szdzadban jatszddo6 angol nyelv( jatékok
inkabb a Karib-tengerre és hasonlé terlletekre koncentralnak. Ez
egy kozép-eurdpai nézdpontu fantasy jaték, kicsit mas
vildglatassal. Az alapkonyv gyakorlatilag le van forditva, de a
kiegészitdkbdl szeretnék annyit 6sszerakni, hogy megmutassam
egy széles spektrumat mindannak, amit a jatékkal




HOszoLDALO

KITEKINTO

csinalni lehet. Ez egy kicsit talan a magyarbdl is hianyzott. Ugy
szeretném kiadni, hogy legyen hozza egy modulgyUjtemény, ami
elérhetd, jatszhato, tovabbgondolhato.

> Az Echoes from Fomalhaultban mire fogod helyeznia hangsulyt?

Ami a fanzinba kertl, az elsésorban — noha nem teljesen — két
korpusz. Az egyik a Keselylk varosa kampéanyunk, ami egy
egzotikus, tavol-keleti varosi kampany, furcsa 6sszeeskiivésekkel,
almokkal, illuzidkkal és hasonldkkal. Ezt még nem kezdtem el. A
masik egy hagyomaéanyosabb fantasy-iranyvonal, abbdl a
kampanyunkbol, amellyel visszatértiink a Kdosz szava és hasonlo
inspiracios forrasok hangulatdhoz. Ez az Erillion szigete, amely a
masodik kiadasi Kard és Magianak is az alapvilaga lesz. Ugy
gondolom, hogy ilyen sztenderd fantasyt nagyon sokan
szeretnének jatszani, de az ehhez kiadott vildgokkal sosem voltam
elégedett.

> Ha mdr széba kertilt a Kard és Mdgia

mUvelnek aktivan, csak a gy(jtészenvedély és a puszta nosztalgia
hajtja, még akkor is, ha egyébként magéval a nosztalgiaval
nincsen problémam. Végil az idé nem engem igazolt, mert most
Ujabb virdgzasat latjuk a szerepjatékoknak. Tobb talalkozo van,
taborok, sokan beszélgetnek réla, sokan jatszanak vele. Altalaban
divatos lett. Hogy ebben pontosan mennyi a nosztalgia, és
mennyi az ezen tuli érdeklédés, azt nem tudom, de valodi
érdeklédésbdl is bdségesen van. A D&D 5. kiadasat ugy
fogalmaztdk meg, hogy elérheté legyen azoknak is, akik nem
megszallottak, nem megrogzott jatékosok. Konnyen el lehet vele
kezdenijatszani. Ez egy nagyon j6 dolog.

>A Google+ bezdrdsa szerinted visszavetheti ezt a lendiiletet?

A kozosségi élet, ha életképes, akkor Ujra fog éledni ott, ahol a
kedve tartja. A kdzOsségi média alternativai mellett még ott
vannak a blogok és a férumok is, és ezek igy egyutt egy eléggé

Osszetett és jol mikodd okoszisztémat

esetleges mdsodik kiaddsa, mesélj réla

alkotnak.

egykicsit!

Nem lesz radikdlis valtozéas. Az
egész Kard és Magidban nem volt soha
semmi radikalis: ezek lecsiszolt, sok
jatékban kiprobalt szabalyok. Amit
szeretnék beépiteni a jatékba, azok
olyan proceduralis elemek, amelyek
kénnyebbé teszik a jaték levezetését.
Példaul absztrakt, de azért
pozicionalason alapulé harc, a
varazslatok leegyszerGsitése, vagy a
szituacié-orientalt kalandok jobb
kezelése. Es a vilagleiras is mas lesz,
Erillion 1ép Fomalhault helyébe. Ez
magaban nem érinti a szabalyokat,
mert azokban nagyon kevés
Fomalhault-specifikus vonas volt. A
Kard és Magia eredetileg a Wilderlands
vildagdhoz készilt, amely valahol
féldton van a sword & sorcery és a high
fantasy kozott.

Az is egy hagyomanyos
kalandozéfantasy-vildg, csak mas

A Bekak
Kolostora

> Te is igen aktiv vagy, tobb pdrhuzamos
projekted fut. Fogod birni mind?

A szerepjaték egy hobbi. Addig
ul ’ csinalom, amig kedvem és idém is marad
ra. Szeretném folytatni a fanzint, most
raalltam egy nagyjabdl negyedéves
megjelenésre, és ennyit biztonsagosan
meg tudok irni. Szeretnék kiadni néhany
tovabbi kiadvanyt. Van egy nagy
dungeon-projektem, a Castle Xyntillan,
amely egy kicsit a Helvéczia
mellékterméke: egy hatalmas, francias
stilusu kisértetkastély. Azt sem tartanam
rossz Otletnek, hogy ha magyarul
megjelennek Kard és Magia modulok,
akkor kisebb példanyszamban azokbdl is
legyen print verzid, legaldbb egy
boritoképpel. Ez attol is fligg, hogy a
Békak Kolostorabdl mennyi fogy. Nagyon
szivesen latnék tovabbi, jélI letesztelt
kalandokat. A legfontosabb egy
modulndl, hogy kidllia az aktiv jaték

hangsulyokkal, mint egy Greyhawk
vagy egy Worluk.

> A mostani jubileumra megjelent a Békak kolostora cimd kalandod.
Errél mit kell tudni?

Ezt a modult a Kard és Mégia 10. évforduldjara jelentettem
meg magyarul, és kellemes egybeesésként pont ez lett az EM.D.T.
50. kiadvanya. A kalanddal mar tdbb tarsasag jatszott, tobbféle
formaban kerilt el6 a jatékainkban. Egy része mar angolul is
megjelent a Rappan Athuk nevi megadungeon egyik
mellékleteként, németil pedig az Abenteuer fanzinban fog kijonni.
Azért is 6rulok neki, mert a békdkhoz mindig is jo viszony flzott. A
béka egy kicsit a Kard és Magia cimerallata is.

> Ot évvel ezelétt irt cikkedben elég negativan ldttad a hazai
szerepjatékos életet. Mennyire igazolodtak be a félelmeid?

Inkdbb az altalanos szerepjatszas kapcsan emlitettem meg
veszélyforrasokat. Példaul szerintem nagy baj, ha egy hobbit nem

prébajat. Annal az asztalnal is, ahol
megsziletett; de ott is, ahol csak
elolvassak, és utana azt mondjak ra, hogy ezt fogjak jatszani.

A Kard és Mégia nevl magyar szerepjaték a harmadik kiadasu
Dungeons & Dragons nyilt jatéklicenszének (Open Gaming
License, OGL) felhasznalasaval sziletett, de hangulatban inkabb a
régebbi kiadasokhoz nyul vissza. Egyszerlibb és rugalmasabb
rendszer, mint a D&D, éppen ezért kezddbaratabb is. 2008.
oktober 15-én jelent meg, de csak pdf formatumban, nyomtatott
kiadvany nem volt beldle. Az alapszabalyok mellett szdmos
meséléi és jatékosi anyag jelent meg hozza, nem beszélve a
jobbnal jobb kalandmodulokrél. Ezeket ingyenesen letdltheti és
szabadon hasznalhatja, terjesztheti barki a
http://fomalhaut.Ifg.hu/ oldalrél.
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Egy generdcié nétt fel rajta a kilencvenes évek elején. Hazilag
fénymasolva, klubokban és bardti tarsasdgokban terjedt. A
Huszoldali most felvette a kapcsolatot azokkal, akiknek az
eredeti Rubin Kodexet koszonhetjiik, és o6k elmesélték a
torténetét.

A Rubin Kédex az AD&D masodik kiadasanak magyar nyelvi
kalézforditasa a kilencvenes évek elejérél; egy tomor szabaly-
osszefoglald, itt-ott egyéb anyagokkal kiegészitve. Négy forrasbol
dolgozott: a jatékosi és a meséldi konyvekbdl (Player’'s Handbook,
Dungeon Master’s Guide), egy szornygyUjteménybdl (Monster’s
Compendium), valamint egy papi és varazsloi kiegészitébél (Tome
of Magic). F( alatt terjedt, laponként fénymasolva, és esetenként
egybeflzve. A nevét az eredeti valtozat voros boritdjardl kapta.
Voltak benne sajat illusztracidk és mashonnan szerzett képek is.
Fontos leszogezni, hogy a Rubin Kdédex semmiképpen sem
Osszekeverendd az 1996-ban a DREAM-ONE Kft. altal kiadott
AD&D Jatékosok Kézikdnyvével (Player's Handbook), amely az
angol mintajara fekete boritéval és az ajtot attord barbar képével
jelent meg! Ez utébbi mar egy Gjabb korszak nyitanya volt a hazai
szerepjatékos életben.

A Rubin Kbdex a mai napig elékeril a nosztalgidzasok soran.
Sokaknak csak egy digitalizalt szévegvaltozata van (az eredeti
képei nélkdl), igy mindig komoly elismerést és irigykedést valt ki,
ha valakinek van nyomtatott példanya. A digitalis véltozathoz
utélag hozzillesztett impresszumbol kiderilt, hogy a szerzék a
budapesti Berzsenyi Daniel Gimnaziumba jartak, és Tothi Jozsef
segitségével el6 is kerlltek azok az egykori didkok, akiknek a Rubin
Kodexet kdszonhettiik. Egy ilyen lehetéséget nem hagyhatott ki a
Hlszoldall, igy felvettem velik a kapcsolatot. Sikerilt
személyesen talalkozni tobbikkel: egyszer kilon az egyik
szerkesztével, Zozdval; utana pedig méasokkal is. Az aldbbiakban
nem az online és élé beszélgetéseket igyekszem rekonstruélni,
hanem a Rubin Kédex feledésbe merilt torténetét — ahogyan én
hallottam télik.

A RUBIN KODEX TITKAI

(GARABONCIAS)

Nem mindenre emlékeztek egyforman, és maradtak olyan
részletek, amelyeket mar elfelejtettek, de igy is rengeteg mindent
megtudtam, és igyekeztem utdlag kerek egésszé szerkeszteni a
térténetet. Ahol csak lehetett, a beceneveiket hasznéltam, a tébbi
esetben csak a keresztneveket, hogy az anonimitasukat
megdrizzem.

Kalandok és Sarkanyok

“Az egész akkor kezdddott, amikor 1988 koril Topi és én
meglattunk egy hirdetést az utcan, amely egy szerepjatékos klubot
hirdetett” — kezdett bele a torténetbe Tibi. El is mentek ketten, és
kiprébaltak az AD&D-t. "A tarsasdg nem tetszett, de a jaték
nagyon. Ugy éreztiik, hogy érdemes majd megprobalkoznunk vele
maskor s igy is lett, hamarosan bele is vagtak.

Létezett ekkoriban egy kis vékony, fekete-fehér flizetecske,
amelynek a boritojan csak annyi allt, hogy “Jatékosok kézikonyve”,
az impresszumabdl azonban kiderllt, hogy a “Kalandok és
Sarkanyok” szerepjaték 2. kiadasahoz egy jatékosi kivonat. Ez csak
az alap kasztokat tartalmazta, és néhany varazslatlistat. A
flizetecskéhez Kovacs Adrian és Jakab Zsolt adta a nevét, és nem
kizart, hogy arrdl a két emberrdl lehetett sz, akik késébb a
M.A.G.U.S. kdrnyékén is felbukkantak. A nyolcvanas évek végén ez
az igencsak hidnyos kivonat jelentette az egyetlen magyar nyelv(
AD&D-s anyagot, ami hozzaférhetd volt, emellett persze elkezdtek
terjedni az angol szévegek fénymasolatai is. Erdekes, hogy az
1996-0s magyar kiadvany is “Kalandok és Sarkanyok” néven
emlegette az AD&D-t.

'j ! P '-ﬂ::r:".,
JATEKOSOK KF.ZIXON {VE
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Topiék beszereztek néhanyat ebbdl a rovid, kivonatolt forditasbol.
Volt, aki a szerepjatékos klubbdl, volt, aki a PeCsabdl szerzett
magénak egy-egy példanyt. Es gy kezdtek el AD&D-zni, hogy
eleinte nem volt mellé angol szabalykonyvik sem. Kialakult egy
kor, elsésorban a gimnazista tarsasagbal, akik szinte bent laktak az
épuletben. “Valaki mondta, hogy lehet ilyet jatszani, és akkor
bennmaradtam délutan kiprébalni” — emlékezett vissza Zozé arra,
hogyan keriilt az egészbe.

Szerepjatékos mindennapok

“Topi és én végul szereztiink valahonnan eredeti angol nyelv(
szabdalykonyvet, és az utana kézrél kézre jart" - folytatta a
torténetet Tibi. Lefénymasoltdk, ahogyan az utdna begy(jtott
kiegészitoket is. Persze, mindig lazan alltak hozza a szabalyokhoz,
s6t, volt olyan mesélé, aki alig hasznalta éket. Sajat vilagokban
jatszottak, annak ellenére, hogy a késébbiek soran hozzafértek a
Forgotten Realms anyagaihoz is. Zozé erre igy emlékezett vissza:
“Kicsit Monty Pythonos volt a vildgunk. Példaul olyan otletek
voltak benne, mint a Torpgyilkos Tabletta, amely mindenki szamara
artalmatlan volt, de a toérpokre nézve haldlos. Vagy a
szépségkrémnek alcazott szamarfiil-novesztd szer, a lovat tevévé
valtoztatd tudos rabszolga, egy gomb alaku ériastyuk, és a svéd
szavakbol gyartott helységnevek. Nem beszélve a Lathatatlansag
Alsénadragjarol, amelyet csak feltéinéen lehetett levenni.”

Ugyanakkor a jatékokra jellemzdéek voltak a komoly logikai
feladvanyok is. Egy tobbnapos nonstop partin példaul fél napig
meg sem szolalt a mesélé, mert a jatékosok végig azt targyaltak,
hogyan tudnak legyézni egy nagyhatalmu varazslot. “Végul valami
olyasmi lett a megoldas, hogy egy sziklat zoknivéa valtoztattunk, a
varazslo feje folé lebegtettiik a zoknit, és amikor beért a Magia
Semlegesitése (Dispel Magic) auraba, ismét sziklava valtozott” —
mesélte Tibi. Hexatérkép helyett a kézzel rajzolt térképvazlatok
divtak. Tobben megmutattak nekem azokat a flzeteket és
jegyzeteket, amelyekbél meséltek. Dragi egyedi karakterlapokat
készitett a jatékokhoz. Késziltek fabol faragott figurdk is a
kilonbozd kasztok megjelenitésére. A mesékhez inspiracioul
pedig elsésorban az élet szolgalt — ahogyan fogalmaztak —, de
sokan mar ismerték a Kaland-Jaték-Kockazat kdnyveket, A Gyurik
Urat, és olykor meritettek otletet C64-es jatékokbdl is.
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Dm’s Option fanzine 1991

A Berzsenyi meghoditasa

A Berzsenyiben asztalkak és tilégarniturak voltak a folyosékon,
és ez idedlis volt ahhoz, hogy tartalmas kozosségi élet
alakulhasson ki. Mindenki bent maradt estig, nem csak azok, akik
jatszottak. "Ez egy szabadelv( iskola volt, a szénak a j6 értelmében.
Néha a Madachbdl is jottek at hozzank a sziinetekben beszélgetni
emiatt” — mondta Zozé. Este tizig bent lehetett lenni, és olykor
kilenckor még harom parhuzamos parti jatszott. “Fontos volt, hogy
legyen egy-egy karizmatikus mesélé mindegyik csapatnal, aki koré
lehetett a jatékot szervezni’ Es egyre tdbben csatlakoztak a
didktarsak kozil a hobbihoz, a legkllonbozébb évfolyamokbdl is.
"Aki nem jatszott, azzal nem lehetett beszélni, ezért kezdtem el én
is jatszani” — idézte fel nevetve Eszter, aki késébb maga is beszallt a
forditasba.

A berzsenyis AD&D-kultusz tulnyult a jatékiléseken. Dragi és
Szaki alapitottak egy amatér Ujsdgot "DM'’s option” néven, amelyet
ZX-Spektrumon készitettek el, és méar a Rubin Kédex elétt hasznos
anyagokkal latta el az olvaséit. Itt adtak hirt elészor arrdl is, hogy
belekezdenek a sajat AD&D forditasukba, amelybdl azutan a Rubin
Kodex lett. Aziskola Szférak nevii egylittese pedig — miutan Szaki is
beszallt gitarosnak —irt egy dalt “Adéendé” cimmel. Szerencsére ez
is fennmaradt, az mp3 elkérheté a Hluszoldall szerkesztdségétdl.
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Ugyanez az egylttes olykor latin nyelven rappelt, igy a
szerepjatékos dal nem szamitott annyira rendkivilinek a
repertoarjukban.

A Kédex ssziiletése

"Egy id6 utan elegiink lett abbdl, hogy sok a kiadvany, hogy
rengeteget kell fénymasolni, hogy nincs magyar kdnyv" — mesélte
Zoz6, miért vagtak bele a Rubin Kddexbe. "A harom alapkdnyv
eredeti szdvege rettenetesen b6 lére volt eresztve. Ugy gondoltuk,
hogy rengeteg a papir, amit forgatni kell, és zanzasitani akartuk.
igy nem puszta forditast készitettiink, hanem igyekeztiink
kiemelni a Iényeges tartalmat, a felesleget meg kiszorni. Az volt a
cél, hogy a végeredmény kompakt legyen.” Szétosztottak egymas
kozott a munkat, és teljesen nullarél kezdték el leforditani a négy
eredeti forras szovegeit. Az angol eredeti kifejezéseket zardjelben
odatették a magyar alak mellé¢, mert tudtdk, milyen sokan
ragaszkodnak a hivatalos terminolégidhoz. Az altalam
megkérdezettek Ugy emlékeztek, hogy csak az AD&D masodik
kiadasat hasznaltak fel a Rubin Kédexhez.

A munkalatok felett nem volt féndk a visszaemlékezdk szerint.
Az utdlag készilt impresszum alapjan Topi és Zozd voltak a
szerkesztdk, -fgs- felelt a tipografidért, Szaki a sajat grafikakért, a
tébbiek pedig elsésorban forditottak. Nem akadt azonban
kozottik olyan, akinek ne jutott volna leforditani valo varazslat,
abbdl ugyanis rengeteg kertilt a Kédexbe. A forditas sokszor laza
asszociaciok alapjan makodaott, igy keriilhettek bele olyan egyedi
elnevezések, amelyek csak nyomokban emlékeztettek az eredeti
alakra. Arnold Schwarzenogre kesztyGjét példaul Papo
kreativitdsanak koszonhetjuk. Feri szerint az ididta szerkesztoi
megjegyzések tobbsége Zozétél eredhet, a megnevezett
mindenesetre ezt nem emlitette beszélgetésiink soran. “A
kuldnféle landzsak és szélfegyverek forditasa rémalom volt” —
mondta Tibi. A szétarban nem talaltak ezekre kildn magyar
alakokat, véguil az Ivanhoe forditasa alapjan probaltak
visszakovetni az altipusokat. Tibi volt az is, aki a forditasokat
korrektirazta. "A legtobb vesszét én raktam bele a magyar
szovegbe. Ezen felill sokat vitatkoztam Zozéval, hogy a kb. helyett
korllbelilt irjunk. Azzal haritott, hogy az tobb karakter. Azt is el
kellett magyardznom, miért nem szerencsés, ha a lasd szo6t Isd.-nek
roviditjik: azis pont ugyanannyi karakter” —idézte fel mosolyogva.

Azokat az illusztracidkat, amelyeket nem Szaki rajzolt,
mashonnan szerezték be. "A BBS-ekrdl is toltottink le képeket
hozzd” - idézte fel Zozd. A rubinszinG cimlap grafikaja
mindenesetre Szakit dicséri. A szovegeket és a tablazatokat -fgs-
szerkesztette Ossze, majd a tordelés és tipogréfia is az 6 feladata
volt. "A° mamaja munkahelyén volt egy professziondlis
térdeléprogram, azzal csindlta meg. Akkoriban grafikus fellletd
munkaallomas nem nagyon volt, igy nagy szerencsénk volt ezzel a
lehetéséggel” A Rubin Kddexet sajat maguknak készitették, és
soha nem foglalkoztak azzal, ki hasznalja és mire. "A
rendszervaltozas kornyékén egy picit mas volt a hangulat, és a
copyright-dolgok nem nagyon voltak a gondolkozéas
homlokterében” —ismerte be Zozé.

Keriilt azonban a Kodexbe sajat fejlesztésli anyag is. Ezek az eredeti
tartalomjegyzékben csillagozva voltak —habar a fajok viszonyulasi

tablazata kapcsan mar nem emlékeztek ra, hogy teljesen sajat
munka volt-e vagy legaldbb részben mashonnan atemelt. A két
fontos Ujitasuk a Fél-ork faj és a Gyogyito kaszt volt. A Fél-orkrol
utolag az terjedt el, hogy AD&D elsé kiadast hasznaltak fel hozza,
holott ezt a valtozatot tényleg 6k dolgoztak ki. A Gyogyitd kapcsan
egy olyan pacifista kasztot akartak, amely nem képes
komolyabban artani, de meg tud akadalyozni artasokat. Tibi igy
mesélt errél: "A torténelem elsé Gydgyitdja az enyém volt.
Hamuka, a hobbit. A nevét A Gylrlk Urabol vettem, ott mondta
Pippin a masodik konyvben, hogy ‘Ez a hurok csak hamuka’. A
Gyogyitd elétt egyébként tébb sajat kaszt kifejlesztésével is
probalkoztunk, de a tesztelések utan végul csak a Gyogyitonak volt
esélye bekertlnia Kédexbe."

Kincsek a dobozban

Terjesztés és utoélet

A Rubin Kodex 1992-ben késziilt el, és joval tobb példanyban
nyomtattak beléle, mint ahényan jatszottak. A pontos szamra méar
nem emlékeznek, de a nagysagrend lehetévé tette, hogy
szélesebb korben elterjedhessen. "Kaptam egy dobozt, amiben 20
vagy 25 darab lehetett, és megtarthattam beléle egyet, ha eladtam
a tobbit” — mesélte Zsolt, akit egy berzsenyis “nulltabor” tavaszi
kirdnduldsa soran sikertilt beszervezni a jatékokba. Egyes pletykak
szerint volt bolt, amelyik a “pult alol” arulta. Hogy jogi
kovetkezmény lett-e? Errdl is van egy legenda, tobbféle formaban.
Az egyik valtozat szerint az akkori jogtulajdonos tiltakozott a Rubin
Kodex terjesztése miatt valakiknél. Egy masik valtozat szerint pedig
a M.A.G.U.S kiaddjabol vagy a készitéi kozil fenyegethettek meg
emiatt néhanyakat. Mindenki, akivel beszéltem, csak sokadkézbdl
hallotta a pletykat, igy nem derdilt ki, hogy pontosan kik, kiknek és
konkrétan mit mondhattak annak idején. Az A&ltalam
meginterjivoltak mindenesetre megusztak mindenféle ilyesmit.


https://hu.wikipedia.org/wiki/Bulletin_Board_System
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Assors irénidja, hogy éppen azok hasznaltak a legkevesebbet a
Kédexet, akik készitették. Ennek az egyik oka az volt, hogy a
legtdbbjik tovabbra is lazén allt a szabalyokhoz. Papd példaul
sosem hasznalta a konyv varazstargyait, igy sokaig azt sem tudta,
hogy a Schwarzenogre-keszty(i a végleges valtozatban benne
maradt-e. A masik ok az volt, hogy a leérettségizettek lassan
felhagytak az AD&D-zéssel. "A sajat példanyom eléggé megkimélt
allapotban maradt, mert miutan elkészllt, mar alig jatszottam
vele” — mesélte Zozo, aki az eredeti tarsasagban csak jatékos volt,
és a késdbbi generacionak kezdett el mesélni. “Egyetemistaként
visszajartam egy elsés vagy masodikos tarsasaghoz. Akkor mar a
Rubin Koédexet hasznaltam. Egyikik papaja asztrofizikus, a mamaja
pedig csillagasz volt, tehat kifejezetten tudds, értelmiségi szildk.
Ennek ellenére egy este az egész csaladjuk azon torpdlt, hogy
vajon a herceg, akit Uldoznek, az ki lehet. Erre voltam a
legbiszkébb." Azt sosem engedte, hogy gonosz karaktert
jatszanak néla. "Valahogy gy éreztem, hogy ehhez a jatékhoz nem
illik”—magyaréazta.

Bar néhanyuk késébb kiprobalt méas szerepjatékokat is, a
tébbség ma mar nem jatszik egyikkel sem. Nem is jutott el
hozzajuk a Rubin Kodex sikere. “lgazabol kifejezetten jolesd
meglepetésként ért, hogy bedolgoztam valamibe, ami ilyen szép
karriert futott be utobb, és sokaknak lett fontos hivatkozasi pont” -
arulta el példaul Grizsa. A digitalis valtozat elkésziltérél sem tudott
senki, nem is hallottak a létezésérdl. Az utélagos impresszum
kapcsan meglepédtek, hogy évekkel késdbb is emlékeztek rajuk.

A digitdlis valtozat 1994-ben készllt el egy bizonyos
UBorkéanak koszonhetden, aki nem ismert senkit a forditok kozul,
csak egy féiskolai baraton keresztll jutott hozza néhany fajlhoz,
amelyek a Rubin Kédex nyers forditasait tartalmaztak. Sikertlt &t is
megtalalnom, és elmesélte, hogy neki nem volt a nyomtatott
valtozatbdél, ezért amikor a szdvegfajlokbdl megprébalt
felhasznalobarat dokumentumokat szerkeszteni, az angol eredeti
szabélykonyveket hasznalta irdnymutaténak. Mivel valészinileg a
Rubin Kbédex anyagainak korai, nem véglegesitett valtozataibdl
dolgozhatott, egységesitenie és Ujraformaznia kellett mindent. A
forditasok kapcsan egy-két magyar alakot megvéltoztatott, és
kihagyott par dolgot, példadul a Gydgyitét. A végeredmény
mindezek miatt kozelebb allt az AD&D hivatalos masodik
kiadasahoz, mint a klasszikus Rubin Kodex.

Ami viszont az eredeti bandat illeti, 6k nagyon hélasak voltak
azért, hogy e cikk apropojabdl ujra taldlkozhattak egymassal, és
felidézhették egykori szerepjatékos multjukat. Taldlkozonkon igazi
ereklyék keriltek elé, amiket kézrél kézre adtunk egymasnak, és
néhanyuk most taldlta meg egykori tulajdonosat. Eszter példaul
egy vaskos mappaval a hoéna alatt mehetett haza. “Sokszor
jatszottunk nalam, igy ezeket nekem kellett megdriznem, végiil
nadlam maradtak” — magyarazta Feri. A Rubin Kédexet viszont
kozkincsként fogjak fel, igy nincs ellentkre, ha valaki
tovdbbgondolna vagy atdolgoznd mindazt, amit 6k elkezdtek
annakidején. Hiszen vétek lenne, ha ehelyett feledésbe meriilne.
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Az Ugy volt, hogy az LFG.HU D&D csoportjaban Urban kedvet kapott élében is 6sszehozni a torzsférumozdkat egy ,szerepjatékos
seregszemlére”, a Véletlen Talalkozasokra (réviden: VT), ami marha jol sikerdlt. En (Chomy) speciel itt ismerkedtem Ossze a két Péterrel
(Flstos —Dor, és Barkanyi— Doc), és a hazai ,oldschool” RPG szcéna tébb tagjaval is, akiket ma mar barataimnak nevezhetek. A VT megért hat
alkalmat, és miutan Urban Ggy dontott, nem folytatja tovabb, Ugy éreztiik, valamilyen médon tovabb kell vinni a dolgot, tovabb kell épiteni,
vagy legalabb meg kell érizni a kdzosséget, mar csak azért is, mert ezek az élé kapcsolatok rendkivil sokat tesznek hozza az online
érintkezésekhezis.

igy sziiletetta Kalandorok Tarsasaga (réviditése: KaTa). Félévente — tavasszal és 6sszel — rendezziik meg dsszejoveteleinket, a Zugldi
Ifjisagi Centrumban, amit baratainkon, az Ostromjaték Egyesiileten keresztiil ismertlink meg. Nagyjabdl a régi receptet kovetjuk, némileg
atflszerezve: kitaldlunk egy tematikat (ez tipikusan Dor asztala), és felhivas Utjan meséldket toborzunk. A legszivesebben olyan meséket
latunk, amelyeket a mesél6k sajat kezlileg irtak, de nem zarkézunk el semmitél. Tematikan kivili meséket is szivesen latunk, és a rendszerek
szempontjabol is kedveljik a diverzitast — bar alapvetéen D&D-s gydkerekkel rendelkeziink, és szeretnénk is, ha a D&D valamely kiadasa,
variansa vagy klénja minden rendezvényiinkdn prominens szerepet kapna.

Mivel az ilyen rendezvényeken az egyik fé részvételi motivacio, hogy az ember ismeretségeket és Ujszer(i tapasztalatokat gy(jtson, ezért
két félnapos blokkba szoktuk szervezni a meséket, a kivétel kedvéért pedig meghirdetlink egy egész napos mesét is. (Erre altalaban egy
népszer( rendszert vagy mesélét valasztunk, mert kisebb szokott lenni ra az érdeklédés.) Ha 6sszeadllt a teljes repertoar — ez az altalanos
érdekl6dést és a helyszini kereteket figyelembe véve egy blokkban 8-9 asztalt jelent, tehat az egész naposat is beleszdmolva 15-17 mesét —
meghirdetjlk a jelentkezést. Eleinte sokat szivtunk az adminisztracioval, de ma mar— Doki munkajanak készonhetéen —automatizalt formon
gyUjtjik be a jelentkezéseket. Tematikatdl és sok egyébtdlis fligg, de dltalaban sikerll néhany fével a maximum létszam alatt zarnunk.

A rendezvényeket hagyomanyosan tombolaval zarjuk, amelynek szerény nyereményeit részben felajanlasokbdl, részben a blidzsé
maradékabdl oldjuk meg, majd a kitartd keménymaggal atvonulunk egy kozeli sorézébe beszélgetni, baratkozni.
Egy-egy rendezvény utan a meséldinktdl és jatékosainktdl is kérni szoktuk, hogy ha lehetéségiik nyilik ra, kildjék el nekink a kalandjukat,
irjanak beszamoldt, vagy barmi kapcsolddd anyagot, hogy megjelentethessik fanzinunkban — ebbdl eddig két szam jelent meg
tdmogatdnk, az LFG.HU letdltési rovataban.

Mire ez a cikk megjelenik, valészinlleg tul lesziink a nyolcadik rendezvényiinkdn is. Témank ezuttal a Kard és Magia, sokunk kedves és
meghatarozé, tizedik jubileumat t6lté szerepjatéka volt. Jové tavasszal pedig remélhetéleg minél tébb Gj érdeklédé csatlakozik a
Tarsasagunkhoz!
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Hosok HAaJNALA

A Hésok Hajnala (réviden: HH) valésziniileg Magyarorszag
legnépszeriibb Dungeons & Dragons verseny- és
jatéksorozata. Decemberben 8-an keriil sor a legtijabb, szam
szerint a kerek huszadik egynapos, nagyszabdsiu Ho6sok
Hajnala jatékra, ahol jatékosaink ezittal a mitoszok
Hellaszanak kihivasaival nézhetnek szembe. Mi is ez a Hosok
Hajnala?

A HH 2011-ben indult D&D versenysorozat, melyet mar évek
Ota a ,jatékos liga" egészit ki azok szamara, akik szivesen
csatlakoznak egy szdérakoztato jatékhoz, de a pontozasos verseny
fesziltségére nem vagynak. Mind a hdsz szombati jatékunkon
alaposan kidolgozott, egyedi D&D kalandot prezentaltunk
jatékosainknak, majd a jaték utan mindig szeretettel varunk barkit
a kozos élmények megosztasara és szenvedélyiink csoportos
kibeszélésére. Az egynapos taldlkozdk mellett idén negyedik
alkalommal szerveztiik meg nyari Hésok Hajnala tdborunkat is. Ez
a szlk egyhetes tabor sokkal kevésbé kotott formatumd, mint az
évkozi HH jatékok: itt 6nkéntes meséldk sajat jatékain vehetnek
részt a taborozok, a D&D mellett mas fantasy, sci-fi, horror
jatékokat is kiprébalhatnak, tarsasozhatnak, lazulhatnak kitiné
szerepjatékos tarsasagban.

MEpiA & KozossEG

(GLowrFACE)

Egyéni perspektiva: a csapatgydjté
,Altalanos iskolas vagy gimis korom 6ta jatszom szerepjatékokkal,
ezalatt sok-sok remek emberrel jatszottam egytt. De a tarsasdgok
morzsolédnak: van, aki kindvi a hobbit, dolgozni kezd, hazasodik,
gyereket nevel, elkoltozik... sok a szomort veszteség. :(
Nekem a H6sok Hajnala egyben az otthoni csapatom fokozatos
utanpdtlasat is jelentette. Az otthoni kampanyomat mara csupa
olyan emberrel jatszom, akiket a H6sok Hajnala kapcsan ismertem
meg: meséldtarsakkal, jatékosokkal.”

<Glowface>

Egyéni perspektiva: a kezdetek
Az egész azzal kezd6dott, hogy 2011 tavaszan GODPOWER
feladott egy hirdetést az RPG.HU aprén. Grafikust kerestek,
plakatkészitéshez. Nem vagyok profi, de amatér szinten
elboldogulok a Photoshoppal, széval jelentkeztem. Talalkoztunk,
és kidertlt, hogy szerepjaték-versenyt szerveznek Glowface-szel, a
cél népszerlsiteni a D&D-t (akkoriban még a 4E-t). Tetszett a
hatarozottsaguk, és hat egy ilyen célt ki ne tdmogatna szivesen?”
<Chomy>

A stab

A HOsok Hajnala szervezése és a kalandiras a kezdetektél igazi
csapatmunka. A torténetek nem egy-egy mesélé munkai, hanem
egy folyamatosan valtozd Osszetételli szervezdi stab kozds
alkotasai. A kreativ munka altalaban legalabb harom hénappal a
jaték elétt kezdddik, egy kozos otletelds gyllésen, ahol kiilonb6zé
egyéni Otletekbdl 6sszegyurjuk a kovetkezé HH-kaland
alapotletét. Ezt koveti az Otletek részletesebb kibontasa, az egyes
kalandszalak kiosztasa egyéni szerzétarsakra, legaldbb harom-
négy egésznapos tesztmesélés, majd az elkészilt kalandszalak
Osszegyurasa, egybeszerkesztése. Az eredmény? Igazi, valtozatos
kalandok, melyek folyton Uj 6tletekre épiilnek, valtozatos stilusban
irébdnak, a kilonféle szerzék eltéré gondolatvilagat tikrozik,
jelenetenként mas és mas kihivasok elé allitjak a jatékosokat.

A kozosség

Az évek soran igen komoly jatékosi kdzosség alakult ki a Hos6k
Hajnala korll. Manapsag atlagosan ugy 100 résztvevd jatszik
egyutt egy-egy HH jatékon. Sokan jelentkeznek otthoni
csapatukkal, masok egyéni jatékosként (akiket mi osztunk be mas
csapatokhoz, vagy alkotunk 5-6 6nallé jelentkezébdl Uj csapatot).
Rengeteg Uj ismerdst lehet itt talalni, rengeteg Uj csapatot elarvult
jatékosoknak, és rengeteg érdekes arccal lehet 6sszefutni.

0

Egyéni perspektiva: csapatmunka
A csapatra talalva egy lelkes és kreativ tarsasagba csoppentem,
akikkel hosszu évekig dolgoztunk egyiitt. Es milyen remek munka
voltl Az Otletelések, a munkaszervezés, az elméleti vitak,
civodasok, tesztek, kritikdk, GDocs és PS felett toltott éjszakaba
nyulé orak, a kisérletezés és a folyamatos térekvés, hogy mindig
valami Ujat, jobbat tegylnk le az asztalra, igen sok hasznos
tapasztalattal és kellemes emlékkel gazdagitott. Ismerésokrél nem
is beszélve.”

<Chomy>

A kalandok

A Hésok Hajnala kalandok mostanaban alkalomrol alkalomra
Uj, teljesen sajat vildgban jatszdédnak. Volt ezen belll fantasy-Tibet
jellegli, a viking Kilenc Vildg koncepciéra hajazé, dinds-
dzsungelszigetes, gotikus horror, de kincskeresds-kalandos
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hangulatd jatékunk is. Koradbban két nagy &sszefliiggd
jatéksorozatunk volt: az Ezeregyéjszaka meséire alapozé Jo'hara
széria, és a fantasy-kal6zos Kigyo-legendak. Ezek béven
hasznalhatoak 6nallé kampanyvilagként hazi kalandok soran is.

A Hésok Hajnala a folyamatos megujulasrél szél. Nem csak a
jatékok vilaga, de a jatékok stilusa, fokusza is nagyon eltérd lehet:
nyomozas, felfedezés, akcio... minden, ami belefér!

Egyéniperspektiva: eklektika
.Rengeteg irok kozotti kiizdelem vezet el végil egy modul
megsziletéséhez. Minden mesélé és szerzé mast tart egy jo
kaland erényeinek, masfajta szerkezet( és stilusu jatékot kedvel —
és természetesen mindenkinek igaza van. Rdadasul nem csak a
meséldk, de a jatékosok is mast értékelnek egy jatékban. Akar
ugyanaz a kaland is teljesen mashogy silhet el, attol figgden,
hogy egy csapat melyik mesélét kapja, hiszen minden mesélé a
sajatjatékstilusaban prezentalja a kalandot.”

<Callinicus>

A mesélok

Az egyik legnagyobb kihivas a szervezok szamara kellé szamu
megbizhatd és Ggyes meséld Gsszetrombitalasa. Vagy 15 olyan
onfelaldozd emberre van sziikségiink, akik egy-két hét alatt
vallaljgk jé 50 oldalnyi témény kalandszéveg elolvasasat,
értelmezését, majd objektiv és fair lemesélését. Talalkozon mesélni
nagyon mas, mint otthon: sosem lehet tudni, a csapat éppen
szabalylaza, narrativ jatékokhoz szokott, vagy tapolos-
szabélyjogasz jatékokhoz, teljesen kezdd szerepjatékok terén,
vagy rutinos vén réka; tizenéves iskolas kolykokbél all, vagy cinikus
negyvenesekbdl. Aki még nem tette, érdemes kiprobalni
alkalomadtan, nagy élmény, és a HH minidig keres lelkes
jelentkezéket!

Averseny

Latszélag aprésdg, de nagyon sok energiankat lekoti:
tisztességes szerepjaték versenyt rendezni nem is olyan egyszerd.
Hogyan lehet tisztességesen pontozni egy ilyen nagyon szubjektiv
jatékot? Hogyan lehet elérni, hogy annyi kilénbozé
Kalandmesternél hasonlé esélyekkel indulhassanak a csapatok?
Hogyan tudjuk a tervezett kaland részleteit Ugy atadni minden
Kalandmesternek, hogy valéban ugyanazokat a kihivasokat
allithassak a jatékosok elé? No, és persze: hogyan dijazzuk a
jatékosokat? Tobb vagy kevesebb sikerrel prébalunk megfelelni
ezekre a kérdésekre. Van vele fejfajas, de megéri: akarhanyszor
kérdeztik, kiderllt, hogy elég sok jatékosunk sokra tartja a verseny
lehetdségét, és élvezi, hogy probara teheti karakteralkotasi és
problémamegoldasi képességeit.

Egyéni perspektiva: Kalandmester-stilusok
.Nagyon szeretem a HH KM-jeinek tarsasagat. Annyira kiilonb6z6,
és mégis sok szempontbdl annyira egyvagasu lelkes hobbistak
vagyunk! Van koztlink szabéalymanias, a jaték keretei kozotti
megoldasokat keresé alak, és van, aki a tempds, immerziv mesélés
hive. Van oldszkul rajongé, a jo sztorikat kedveld, kifacsart humoru
és keménykezl KM egyarant. Igazi élmény este, a jatékok lezarasa
utan hallgatni a lelkes jatékosok és a tikkadt KM-ek beszamoloit,
kinek milyen csavarokat hoztak a jatékba asztaltarsai..."
<Glowface>

Egyéni perspektiva: objektivitds
A HH egyik nagy erénye, hogy a versenyen a problémak
megoldasat, a kalandban elért eredményeket értékeljik, és
kevésbé azt, hogy kinek a jatéka mennyire tetszett a meséléjének.
Bar a kiértékelés soha nem lehet teljesen objektiv, azért
kdzelediink a fairplayhez. ”

<Callinicus>

A jovo

Mi tényleg kitartéak vagyunk. Mostanaban évi két egynapos
H6sok Hajnala megszervezését tudjuk vallalni (egy tavaszi és egy
Oszi jatékot — mondjuk, az aktudlis december talan kicsit késé
Osznek szamit...). Nyaron pedig toretlenll készllink az egyre
izgalmasabb HH taborok megszervezésére. Szeretjiik a hobbinkat,
szeretjik a tarsasagot, a kihivasokat, szeretlink megujulni és (j
Otleteket megvalositani. Akinek kedve van, csatlakozzon hozzank
batran!

Egyéni perspektiva: a HH célja
,Bar az élet Ugy hozta, hogy novekvd idéhiany és egyéb tervek
miatt a kreativ stabbdl egy-két rendezvénnyel ezeldtt kiléptem,
ugy latom, hogy az eredeti cél megvalosult: szélesebb kozdsség
épult a HH kortl, jatékosok taldltak egymasra, a rendezvény
latogatottsaga kis hazank szerepjatékos szcénajahoz viszonyitva
pedig toretlenil magasnak szamit. Szerintem megérdemelten.
Remélem, hogy az évek soran sikeriilt legaldbb annyit adni, mint
kapni! Go HH!"

<Chomy>
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