


BEVUETÔ 6 Tü'ndék 48 UJ szakértelmek kitalalâs.t 97 
ÜDVÔZLÜNK AZ ÂRNYVILÂGBAN 7 Humanok lt9 HARC 100 

Azalapok 8 Orkok 49 l<ezdem~ny~és jOO 
Ml valtozott? 8 ÎFOllok 50 A sorrend tneghat~rozâs..: 102 
Mi az a szerepjaték? 8 KARAKTI.RGINERÂLÂS 52 A hard fordulo menete 103 
A kezdetek 10 Pêldak:arakterek 52 1. Minden kocRatartaléR f.elfrissül 10.4 
A lâték menete 10 Egy arn_yvadâsz létrehozâsa 54 2.. A kezçletnényerésmegharat<>tasi! 104 

A vadaszok mu.nkâja 10 A fontossagi rendszer 54 3, A karakterek harci fâzisukban 
A vadaszok alapveto rfp1Jsal 11 FaJ kjvâ1asztasa 54 ".égrehajtjâk tevékenységeiket 104 
Hattêr Il M âgikus képességek klval.as.zJasa 54 4s Uj hard fordul6 kezdôdik 104 
Az ârnyvadâszok munkai 12 Tulajdonsâgok kivâlasztasa 55 A kocl<atartafékok hasznalata· 104 

IGî VADÂS.ZNAK ÔK 14 Szakértelmèk kivalasztasa S7 Harçi tartalék 104 
HÂT ÎGY tôRriNT ... 21 Az er6forrasok elosztasa 60 A hardfads 104 

AzApokalipszis felé (1999-2010) 22 VégséS simftâsok 63 A tevékenységek bejèlenrése 104 
A nyersanyaghajsza és a Maga:nyos Sas 22 Pêld~karak.terek 64 5:z.abadte~ékenysegek 105 
Japân 24- A p éldakl:'lrakterek hasznalata 64 Egyszerü tevèkenységek 105 
VITAS- az. uj fekete Halâ:I 24 SZAKÉRTELMEK . . 81 Ôsszetett tevékenységek 107 

20 1 1 - A Kâosz Éve 25 Alapnakértelmek 81 Mozga,s 108 
Ha kedd, akkor UCAS (Z0U-2018) 25 Aktfv- s-zakértelmek 82 Mozgâ.si sebesség 108 

Az ind iân hâbo rû lsmerèt szakértelmek 82 Jâras 108 
és a Nagy"Szellemfanc 26 Nyèlvl szak.értelmek 82 Futâs 108 

A Denveri Szerz·ôdés 27 Szakértelem sz.lntek 82 f-eltartoztatâs 108 

Üdvoz.lünk az-.'.1j vilagban (2018-2029) 27 Speda.llz.id 6 ~2 f;_{eglepetës 108 
Gobllnizàci6 28 Levezetés 84 Tavol~ gi harc 109 
Egyéb ùfd?nsagok .•. 28 A .levezetés menete 84 À tiivolsâgl harc lebonyolftâsa 109 
A · 29-es Osszeomlas 29 -e,.. levez:etês korlâ'tai 8:5 Tâvolsâg és àlâr:,célszâm 110 

Elsukadâs és hâborû (2030-2037) 19 Aktiv·szakértelem kateg6rlâk 85 Helyzettol függô c.élszam-m6dosit6k 110 
Céges lépések (2033-2048) 31 Épfiés/ )avftâ.s szakértelmek 85 A ramad6 pr6baja 113 
Humanok és J'IICtak- rosszb61 a még Haki szak'értelmek 85 Kltéré's pr6ba Il 3 

ross.ubba. (2036-2046) 31 M ;iglkus s:zakért-elmek 86 Sérülési ellenpréba 113 

'P-engeélen (2049-2060) 32 fiz:ikal szakértelmek 87 Az erèdmény meghatarozasa 113 
Rb varvâros 32 Szodâlîs szakértelmek 87 A sebzés.kloszt;1sa 114 
A vâlas;Z:tasi lâz 34 Technlkai Sl<l~értetrnek 88 Cèlrott lovések 1 !4 
Céghaboru 34 Jarmü szakê~telmek .88 Se!}zês k6dok ! 14 
2060 és utâna 35 lsnieret szakértelmek 89 Tuzfegyverek 114 

ALAPSZABÂLYOK 36 Az ismeret szakértelmek kivâl asztâsa 89 E.gyes lëvés m6d ! 14 
Ajaték 36 Utcal lsme~etek 90 Félautomata m6d 114 
A sz.abâlyok ,36 lskolai lsmeretek 90 Rôv.id soro~at m6d 114 
rrobak 38 Hatodlk -vllâgbell ismer~ek 90 Sorowt m6d 11 5 

Kockadobasok 38 Hâttér isnieretek 90 Lôszer.ek 11 6 

A pr6bak fa)tâi 39 Êrdekl&iêsl kôrêk 90 Tûzfegyverek üfrnt-0ltése 117 

ldô 39 Nyelvi uakêrtelmek 9 1 Sëirétes puskak Il 7 
'A harci fordul6 39 ?53rgonok 9 1 lôfegyverek 117 
Tevékenységek 40 lrâs·és olvasas 9 1 Ero-minimum 117 

Arn~4.dâszat a ~zâmok tükrében 40 A sza:kértelmek hasznalata. 91 A lofegyverek tfpusai 11 8 

~A l<arakter fogalma 40 Szakértelem prôbâk 9 1 Grânâtok 11 8 

Fa) 40 Az ldôtényezô 92 Ra.kétavetok '20 
Tulajdonsagok 40 A Karlz.ma alapu szakêrtelmek hannalata 92 Târnadâ.s rakétâval és irânyitott rakétâval J 20 
Kezdeményezés 42 Ra$.sz.izmus 92 K.01.elharc 120 
Mâgia 42 Klberverek és swdâlis kapcsolatok 9.3 Kôzelhard fegyverek 120 
Szakérrelmek 43 A pancélok ès a tarsadalorri 93 A kôzelharc lebonyolitasa 122 
Kockatartalékôk 43 Targyalas és·vez-etés 93 A tamad6 pr6bâ)a 122 
Felsterèlés 45 Vallàtâs ~ M egfélemlftés 93 A védekezô pr6l,âja 123 
Kapcsolatok 45 Etikett 94 A sikerek ôss2.ebasonlitasa 123 
Életvitel 46 Tanftâ.s 95 A sebzés meghatarozasa 123 
Âllap0tjelzë 46 Az Épités/Javîtâs szakértelm~k ~m:il..tta 95 Sérülési ellenpr6ba 123 

Karma 46 A Lo~ kodâs hasznalata 95 Teljes védekezés 123 
Az utois6 simitâsok 46 Az ls,neref s.ti\kêrtelmek h"5_znâlata 96 Foldreesês 124 

Metahumanok 4:c, Nyelvi -sza~értemelc hasznâlat.a 97 Ilektromos fegyverek 1.24 
Tôrpé~ 47 Klegészitô szakértelmek 97 Akadâlyok 124 

e 
1 

Shadowrun, harmadik kladas • • •• - ••- • · • • •• ( • • ••• • •••ooooo o , ooooooo•••·•·••• ••••••00,0o•o0. 0 .. ♦000o:00oOOo00000. 0000•♦oOOOOOOOOOo0000•-•0000000000000000H00000000U0000000n00-0000-0+0♦•o00Uo .. 00 0 



- -- --
.. . UOUÜZLÜiltt flZ HflilVUILHüDflll ... 

Atlôvês 124 Mana 158 l.âtâs a Mâtrixban 202 

Âttorés 125 A Magia tulajdonsâg 158 Hal6tatok és szâmitogéprendszerek 202 

Sel>esûlés és gy6gyulâs 125 Ero 160 Regionâlls telekommunikaci6s 

Sebzéstîpusok 125 Varâzslok 160 hâlôz.atok (RTH-k) 202 

A sebzés âbrâz.olasa 12.5 Teljes értékŒ varâzslok 160 Helyl telekommunikaciôs hâl6zatok 

91 Anapotszlntek 126 Specializâlt varazsl6k 160 (HTH-k) 203 

00 Gy6gyulâs 126 Mâgikus szakértelmek 160 Magan HTH-k 203 

00 A blotechnika hasznalata 12.9 Ki.zarôlagos tevékenységek 160 Szâmftôgéprendszerek 203 

01. MâgikLISan aktfv Kimerülés 162 Matrixfôldrajz 203 

03 kar akterek és sebesülés i29 A magic1 észlelése 162 Rendszer elérési c~om6pontok 205 

O<l JARMUVEK ÉS ROBOTOK 130 A samanl tradic:16 l61 Megos1.cotr adatbazisok 205 

04 A rlgokrol 130 Toternek 162 Rends:Zer szintek 205 
A Jârmîivek tulajdonsagai 130 Az orvossâgos kunyhô 166 A behatolâs nehézsége 205 

04 Kezelés 130 A hermetl.kus tradicio 167 Biztonsâgi sz.lnt 205 

04 Sebesség 132 Hermecikus kônyvtârak 167 Biz.tonsâgl k6dok 205 

04 Gyorsulâs 132 A hermetikus kôr 167 Alrendszer sz.intek 205 

04 Test 132 Adeptusok 168 Szrnt forrnaturn 206 

04 râncél 132 Adeptusi képességek 168 Kiberdekkek 206 

04 Nyom 132 Az asztr"lls sik 170 Dekk szlntek 206 

05 Robotpil6ta 132 Asztràlis érzékelês 170 Megerosités 206 

ps Vezérlés 133 Asz:trâ.lis projekci6 172 Aktfv memérii\ 207 

D'I Szenzor 133 Asrnâlls korlatok 173 Tarolô memôrla 207 

08 Raktér Fé\kt0r 133 As1.trâlis harc 174 1/0 sebesség 207 

[)8 Teherbfrâs 133 Asztràlis nyomkôvetés 176 Reakcl6nôvelës 207 

DB Ülôhely 133 Varazslas 177 É.sz.lelési tényezo 207 

!)8 Bejâratok 133 Varazslacok 177 A dekas tarlalék 207 

[)8 Specialis jârmü rulajdonsagoK 133 Varazslat tarc,1lêk 178 Klberterminâlok 107 

08 A jarmuvezetés prol>a 133 Varazslatok tanulàsa 180 Kiegészitok 208 

~ 
Szenzorok 135 Var ,1zslatmondas 180 A Mâtrix hasznâlata 208 

~9 A rends2er elemel Varâzsvédelem 183 Mozgas a Mâtrlxban 208 

10 ês a szenzorok szintje 13S Varazstatsemlegesîtés 183 É.rzékelés a Matrixban 109 

10 Sienzor probâk 135 ldézés 184 Nem-harc.i tev-él<enységek 209 

13 A szenzorok és rlgodekkek Természetl sz.el!emek 184 Rendszer prôbâk 209 

13 hatôtâvolsaga 136 Elementâlo!( 186 Rendsz.er mûvelerek a hâl6zatokon 210 

13 Elekcronlkus ellenintézkedések (ECM) 138 ldéz.ési kimerülés 187 Blz1onsagi küszôb 210 

13 Jârmiiharc us Sz.ellemek megjelenési formai 187 Biztonsagl csomagok 210 

14 A Manôver pont 138 Szellemhatc 188 H.116utl biztonsàgi k.üszëbôk 211 

14 A jârmûharc menete 138 Konrrollâla.s 188 Riad6k 211 

14 Jârm(f tevekenységek 141 Elüzés 189 A re.ndszer/hal6zat helyreallîtâsa 212 

14 Csoportos jarmûharc 145 Aszrr âlfs idézés 189 A JG-k aktlvàlasa 212 

14 Az utasok revékenységei Fokuszok 189 rroaktîv és reaktrv 212 

14 jârmüharc kôzben 145 A forma 189 A jG rnegsemmisitése 212 

14 A jarmü sérülése 145 Megkôtès 189 A JG-k szintje 212 

15 A rigô sérülése 145 Akt!vâlâs 190 A JG-k tfpusai 212 

i6 jârrnü sarülése Gt~ôzéscol 145 Varâzslar f6kuszok 190 Rendsrer müveletek 214 

17 Ùckôzés mas objektumokkal 148 Szellem fokuszok 190 Kikérdez.és 214 

7 jârmû sérülése fegyverektôl 149 Energic1fél1usz.ok 190 folyamc1tos mûvete.tek 2.14 

17 A jarmüvek Javftasa 149 Fe.nnlart6 f6kuszok 190 EJlenôrzôtt müveletek 215 

,7 Jarmûvek és mâgia 150 Fegyver f6kusz.ok 190 A müveletek ismertetése 215 

8 1Jemi manipulâci6 varazslatok 150 Utcai Grimoire 191 Segédprograrnok 219 

8 Varâzslatok a Jârmüvekben ülô Harci varâzslatok 191 Müveletl segédprogramok 220 

:o karaktere.k ellen 150 É.rzékelés varâzslatok 191 Speciâlis segédprogramok 220 

:o jârmûvek és birtokok 150 Egészség var âzslatok 193 Hard segédprogramok 221 

:o Rlgôk és szellemek 151 llhizl6 varazslatok 194 Védelrnl segédprogramok 222 

:o Varâz.slâs jârmüvekbol 151 lranyftott illuzJ6 varâzslatok 195 Klberharc 222 

:z Asztralis projekclo (ârmûvekbol 151 fndirekt llluzi6 varâzslatok 195 A kiberharc menete 223 

,2 Tüzelés JarmGvekbôl LSI Manipulaci6 var âzslacok 196 Harc kezdeményezése 223 

.3 Manuàlis tüzelés 151 lrànyîté manipulaci6k 196 Kezdeményez.és 223 

3 Szenzoros tüzelés 1S2 Eleml manlpulaci6k 196 Tevékenységek 223 

3 A robotok hasznâlata 153 Teleklnetlkus manipulâciôk 197 Harcl manoverek 224 

3 A robotokr61 153 Atalakîtô manlpulâciôk 198 A tâmadâsok lefolytat.asa 116 

3 Tâvlrânyîtâsû hâlôi.atok 154 A MATRIX 199 lelenlétg.itlok 227 

4 Tevêkenységek 156 A Matrix elérêse 200 fehér JG 227 

4 Parlmcsok kiada.sa 157 Csat!akozâsi pontok 200 Szürke IG 118 

4 MÂGIA 158 lkonok 200 Fekete JG 229 

l ·•· ·••·····• •·•····· ................... ···········-·""''"""''' ''' ' ............................ ,. --~· ... ' .............. ················· 1 Shadownm, harmadik kiadJs Ill 



VADAsZAT AZ AllNYAKBAN 231 A kapcsolatok életre keltése 256 Tüzfegyver klegésrltok 280 
Észlelés Hf A kapc.solatok ldjatszasa 256 Robbanoanyag.ok 282 
Blz.tonsagl rendszerek 232 Szîvesség egy bar-âtnak 256 l'ancélok i83 

Fizikai bJztonsâg 232 Példakapcsolatok 257 Pancé! âs harcl tartalék 284 
Technikal blztonsag 234 Cs<1pôs 257 Életvitel 285 
Mâgneszarak 235 Kôzvetfto 257 Lakâs 285 
Aktrv biztonsâgl intézkedések 236 Sz.erelo 257 Szôrakoztatâs 285 
Mâgikus blztonsâg 236 Mr. Johnson 258 Személyl elektronlka 286 
Matrix biztonsâg 237 Tallzmanârus 259 Munkafelszerelések i88 
Feg;yverek felfedez.ése 237 Technlkus 259 Felderités és blzton.sag 288 

Tuladnl a siajrén 237 Példakarakterek mint kapcsolatok 259 Lâtasjavft6 kész.ülékek 288 
Seftes keresterik 237 SZElLIMEK fs SÂRKÂNYOK 260 Kommunikaci6 288 
Azsâkmany 237 Képességek 260 Kémberendezések 290 
Atalalkoz6 238 Âllaéok lrânyltâsa 262 Kémelharftô bereoctezések 291 

RASZ:-talanok 238 Asmâlis pâncél 262 Blztonsâgi berendezések 292 
Mi aza RASZ? 238 Balszerencse 262 Siztonsagi ellenlnrézkedések 293 
Hltelkartyak és azonosit6k 238 Befelyâsolâs 263 Tûlélo felszerelés 293 
Hitelkârtyak és azonosit6k hamisftâsa 239 Elnyelés 263 Képességprogramok és chlpek 294 

A gazdagok és az arnyakban Elrejtés 263 forrâskôd és célk6d 295 
teng6d6k életvltele 239 Félelem 263 Klbcrverek 296 
Luxus 240 Felerôsltett érzékek. 263 Alfa,;,er 296 
Gazdag 24.0 Helyhezkôtés 263 Fejl klberverek 297 
Kôzép~nrü 240 lmmunltâs 263 Test )dberverek 300 
Sz.egény 240 J6sz_erencse 264 Kibavégtagok 301 
Hajl~ktalan 240 Keresés .264 Klberdekkek és programok 303 
Nfncstelen 240 Lângburok 264 ~lotechnika 303 
Kôrhâzf 24.0 M.lgikus szakérrelmek 264 Tapas-zok 305 
Az életvltel fenntartâsà 240 Mi\teriallzaci6 264 Maglkus felnerelések 30S 
Éle-cvitel me~âsârlâsa 241 Megerosfrett pâncélzat 2.64 J.irmiivek 305 
Tôbb életvitel 241 Méreg 264 lârmüirânyrt6 felszerelések 305 
Çsapat é.letv2tel_ 241 Mérgezo lehelet 264 Rig6 felszerelések 306 

A SZINFALAK MOGOTT 242 Mozgas 265 Szarazfôldi j~rmüvek 306 
Karma 242 Ôs:uônèis varâzslat 265 Hajôk 306 

Karma adomânyozasa 244 Pszlchokinézis 265 Légf jârmüvek 306 
A karakter fejlesztése 144 ·Sebezhetoség (hâtrany) 265 Katonal és korlatozott 

Tulajdonsâgok fejlesz.tése 244 Zav.arâs 265 hasz.nalatu jârmi:ivek 306 
Szakértelmek fejlesztése 244 Harc 266 Robotok 307 
Uj szakértelmek elsajâcftasa 245 l<e.zdeményezés 266 fegyverâgyak 307 
Gyakôrlas 245 Tevé.kenységek és szakértelmek 266 lârmûre szerelhetô fegyverek 307 

Karma tartalékok 246 Keckatartalékok 266 SEATTLE ÉS A MODERN ÉSZAl<NYUGAT 3i3 
Kudarc ûjradobasa 246 Szellemek 266 Seattle 313 
A pechek elkerülésé 246 Elernentâlok 266 Seattle elsô pillantâsra 313 
Nynt prôbak 246 Természetl szellemek 2()7 Érkezés Seâltle-be 314 
Ûjabb kockak vâsârlâsa 246 Sarkanyok 268 Kormânyzat 314 
Slkerek vâsarlâ.sa 246 FELSZERU.ÉSEK 270 Rendfenntartas 314 
Hosszan tartô revékenységek 246 A fels,zerelé$ek si.lntje é:ii stAtl:sztlkal 270 Cégek 316 
A Hooper-Nelson -szabâly 248 faji môdosit6k 272 Seattle az amyakban 317 
lsten Ke.2e 248 Fejlesztés 272 Orvosi létesltmények 318 

Nem Jatéko~ Karakterek 148 Felszerel~ vasarlasa 272 Média 318 
Kockatartalékok 248 E.lérhetoség 272 Torz,51 foldek és egyéb szoms-zédos 
NJK-k prefesszionalizmusa 248 Utcai Indexés âr 272 területek 319 

K6rokoz6k és méreganyagok 249 Legalitâs kôdok 273 A. Sz.ells-Sfd Tanâcs 319 
Méreganyagok 250 Legâlis beszerzés 273 Szelis 319 
Kôrokozôk 251 Engedélyek 273 Szlnszerak 319 

Âmyvadaszat 251 A cucc felpakolasa 274 Makah 320 
Tippek - Hogy az arnyvadâ.szilt Személyi fegyverek 274 Cascade varjak 320 

ne okozzon problémat 252 Pobo• és lôfegyverek 276 Cascade orkok 320 
KAJ>CSOLAIOK 253 Tlh:fegyverek 276 Clmsian 321 

Hattérrnunka 253 Plsztolyok 276 Tir Tairnglre 321 
Keresés a Mâtrixban 254 Elektromos fegyverek 277 MRA.ICTEREK KONVERTlliSA 322 
A megfelelo kapcsolat 254 Géppisztolyok 277 Szakértelmek 322 

Kapcsolatok szintlel 254 Puskâk 277 l<ockacartalékok és veszélyességi sz_intek 3ll 
1. szlnta kapcsolat 254 Nehézfeg;yverek 279 Mâgla 32.2 
2. szlntü kapcsolat 256 Lôsrerek 279 Felszerelés -323 
3. szintu kapcsolc\t 256 Tuzfegy.verek ujratôltése 280 TÂRGYMUTATÔ 328 

't Shadowrun,. harmadlk kladâs I ·········•• .. ·· .. ···· ................................................................... -....................... •••u• ••••••••••••••••••-•••••••-•••••••••••••••••••••• 



---· • -- - - .... ~ - - -- ,.. - -----=------ __. - ---- - ---..; 

... ÜDUÜZLÜflH llZ flftfi\lUILllllHHJl .. . 

SHADOWRUN 
HARMADIK KIADÂS 

!(észitette: 
Jordan Weisman 
Bob Charrerte 
Paul Hume 
Tom Dowd 
L. Ross Babcock li! 
Sam Lewis 
Dave V,,ylie 

A hannadik kladast terverte, 
irta és fejleutette: 

tv\lthael Mulvihill 
és Robert Boyle 

Tovabbi anyagok: 
Randall Bills (A Mârrlx fejez.erben 
Paul Hume eredeti anyagai alapjan) 
Diane PironsGelman 

(igy vadâs:mak {5k) 
Steve Kensoo 

(Mâgia, Szellemek és sarkânyok, 
Se-attle és a modern f.szaknyugat) 

/on Szeto {jarmCTvek és. robotok) 

A masodlk kladast tervezte 
és fejlesztette: 

Tom Dowd 

AI elsô Jdadast tervezte: 
B.ob Charrette, Paul Hume 

és Tom Dowd 

A legjobb gardai 
Randall Bills, Robert Boyle, 
John Bridegroom, Guido Hoelker 
(és a.tôbbi német tesztelc5), Dan "Flake" 
Grendell. Fred Hooper, Steve Kenson, 
Jlm Nelson, Bryan Nystul. Mike Nielsen, 
Lou Pmsperl, Dougla-' Quinto Reis és 
Luis Ricon (és-az ôsszes brazll tesztelô), 
Jon Szeto. Sharon Turner Mulvlhill 
és külônôsképpen Jill Lucas, valamint Mort 
Weisman 

J~téktesztelôk: 
John Bellando. Russ Bigham, David 
Buehrer. (ieorge Burke. John Carey, Usa 
Chemleskl, Bryan Covifl$ton, Wayne 
Delisle, Mlchaet DaVlta.. Adam Dolsen, Eric 
Duckworth, Daniel Ducret , Christi Ewart Jr., 
FATGOP. Daniel Felts, Andy Frades. Tony 
Glink;i, William Gold, Rocky Goodenough. 
Robert Habenlcht, Mason Hart. Michael 
Hathaway, Cary HIii, Lyle Hinkley, Chris 
Hussey, David Hyatt. Vv!ll Jackson, 
Johathan Jacobson, Eric Jameson, Rlcky 
Jimenez, •Matt Johnson, Sean Johnson. Jim 

.Loki" Jones, Adam Jury. Mara Kaehn, Brad 
Kercher, Lome Kerlin, Craig Knefelkamp, 
bon Larkin. Seth Levine. Tim llnk. Craig 
Loos, E.va Marte. Sean Mathels, Tim 
Mathena, Mark McKenna. Paul Meyer. Bill 
Michie, Dennis Jon Mtller, Michael Miller, E. 
Mark Mitchell, Daniel Mooneyham, Linda 
Naughton, Mike Naughton, Justin Plnnow. 
Steven .. Bull'' Ratkovich, Max Rible, Kenna 
Rice. Kenneth Riehle. Cristina Rlzen, Asher 
Rosenberg, Seth Rutledge, Angela 
Schaafsma. Shayne Schelinder, Lonnie 
Schmidt, Sandra Schmitz, Brian Schoner, 
Joe Shidle, Th.ornas Shook. Chr1s Siddle, 
Brian Skipper, Darcl Srratton, Lori Tharp, 
Steven Tinner, Daniel Tomalesky, Richard 
Tomasse, Malik »Running Wolf" Toms, Ted 
Turriertà, Thomas Vielki\nowitz. Joe Voelker. 
Sebc;tstian Wiers, Jlm Wong, Jon Wootey. 

Plusz. a vllâg ôssies Jâtékosa. 
akik az évek folyaman kôzremukodtek 
a Shadowrun alakftasaban. 

Ajanlas 
Szeretném ezt a kônyvet ajânlani annak az 
embernek. aki megtanftott a.z olvasas. és 
ezaltal a képzelëero jelentoségére. 6 tanf­
tott meg a szavak és az fras fontossagâra. 
6 tanîtott meg az. ônbizalom fontossagara. 
6 ta,nîtott meg ra, hogy az âlmok 
kôve.tésén kfvül nincs mas elfogadhat6 ut. 
Kôsz.ônôm, ap.a - hiânyzol. MM 

1"-ejleszt6: 
Michael Mulvihill 

Szerkeszto stâb: 
Fôszerkesztô 

Donna Ippolito 
Szervezô szerkesztô 

Sharon Turner Mu.lvihill 
Tarsszerkesztô 

Diane Piron-Gelman 
Segédszerkesztok 

Robert Boyle 
Tara Gallagher 

Kivltelezo stab: 
MUvészetl /gdzgat6 

Jim Nelson 
Crafika/ terv és klvitefezés 

Fred Hooper &. Jim Nelson 
Borftô festmény 

Paul Sonner {elso) 
Tom Ba.xa (hats6) 

f'é/dakarakter illusztraclôk 
Tom Baxa 
Jeff Laubenstein 
Jim Ne~on 
Marc Sasso 
MarkZug 

Fekete-fehér 71/usztraciôk 
Janet Aullsio, Tom Baxa, 
Peter Bergting, Paul Bonner. 
Doug Chaffee, Ton, Fowler. 
Fred Hooper, Mike Jackson, 
Clint Langley. Jeff Laubenstein, 
Larry MacDougall. Dave Martin. Jim 
Nelson, Mike Nielsen. 
Mark Nelson. Paolo Parente, Marc 
Sasso. Steve Prescott, 
Ron Spencer, Shane White. 
Karl Waller, Matt WIison 

A SHAOOWRUN® és a MATRIX.® 
a FASA Corporation bejegy:œtt védjegye. 
Copyright © J 998 FASA Corpornrlon. 
Minden jog fenntartva. 

Kiadta a FASA Corporation 
1 100 W Cermak Road • Suite B305 
Chicago, IL 60608 

A magyar ldad.is munkatarsa:I: 
Fordftas 

Novak Gabor 
Vankal Péter 
A fordftas sorân nyujtott 
értékes segitségéêrt 'kôszônet 
il/et/ Varsanyi Zoltant {Varshi). 

Tordeloszerkesztô 
ErdosArpad 

Kiadja 
a Beholder Kft. 
Levélcîm: 1680 Budapesr, Pf. 134 
e-mail: beholc;ler@beholder.hu 
www.beholder.hu 

fe/elos kiad6 
Mazan Zsolt 
Tihor Mikl6s 

Fele/5s szerkesztô 
Dan! Zoltan 

Korrektor 
Novak Gabor 
Bânffy Tamas 
Kovâcs Jânos 
M iskolci Szilvia 

Készîtette 
Alfôldi Nyomda Rt. 

Felelos vezeto 
Gyorgy Géza vezérlgazgat6 

Készült 2002-ben. 

Hungarian translation 
© 2001, Beholder Kft. 

ISBN 963 9399 10 8 

...... , ........................................... ······· .. -···· ····················.............................................................................. ...... Shadowrun, harmadik kiadas ::1 



A 
Shadowrun harmadik kiadasa (SR3) èinmagâban is teljes 
szerepjâtékrendszer - ez az. egyetlen kônyv tartalmazza 
az.okat a Jegfontosabb adatokat a jatékmesterek ~ jâté­
kosok szamara, melyek segitségével elkezd-

hetnek jatsz.ani. Ez a kiadvany az j 989-es ere-
deti, és az 1992-es javftott Shadowrun 
szabâlyrendsz.er m6dosftott vâltozata. 
Sok helyen ûjrairtuk és kibovftettük, 
hôgy gyorsabb. simabb jâtékmenè­
tet tegyen lehetôvé. A korâbbi ki­
adasok szerint jatsz6 Shadowrun 
Jatékosok észre. fogjâk venni, 
hogy a tâték lényege, a szaba­
lyok hasznalata és az alapfo­
galmak c~ak kis mértékben 
valrozt.:1k meg. Minden m6do­
sitasnâl figyeltünk ra. hogy to­
vâbbra is ôssz.hangban marad­
jon a kialakftott. képz.eletbeli 
vilâg szellemével, és ne bontsa 
meg azt a belsô logikât, amely a 
Shadowrunt az egylk lègnépszè­
rubb science fiction és fantasy jaték­
kâ tette. Az. SR3 nem teszi elavultta a 
régebben megjelent kiegésût6ket. 

Az SR3 uf szabalyokat is tartalmaz. a ré­
gebblek tisz.tazasa vagy m6dos(tâsa céljâb6I. 
Magâban foglalja a Virtual Realities 2,0, a Rigger 2, a 
Shadowrun Companion: Beyond the Shadows és egyéb. még 
forgalomban lévo, vagy mâr kifutott kiegészitôk fontosabb 
szabalyait. Amit most a kezedben tartasz. az a Shadowrunhoz 
szükséges alapvetô szabâlyok teljes gyujteménye. 

A kônyv némelyik. fejezetének az a célja. hogy betekintést 
adjon a Shadowrun rendszerébe, mielôtt elkez.denéd a jâtékot. 
Az Üdvoz/ünk az arnyvilagban a Shadowrun vil¾sat részletezi. 
kitér a jellegzetességekre és arra. hogyan kell viselkednie a ja­
tékosoknak az ârnyvilâgban. A Hat (gy tôrtént... egy tèirténelmi 
âttekintés Kâosz Kapitany szemszôgébol, aki a Shadowrun vi­
lâgânak egyik neves sz.emélyisége. Az. Alapszabâfyok a kifeje­
zések. szabalyok és fogalmak rôvid âttekintése. a kockadobâ­
soktÔI kezdve a jâtszhat6 fajoklg. A Seattle és a modern 
Észalmyugat pedig felvazolja egy âtlagos Shadowrun kaland 
hâtterét. 

Ha mar tlsztâban vagy a jâték hatterével, elkészftheted sa­
jât karaktered. A Karaktergeneralas fejez.et lépésrol-lépésre ut­
mutato t kfnâl a karakterek elkészftéséhez.. Ha szükséges, ti­
zenhat Példakarakter is a rendelkezésedre âll. Ez.ek nem 
foglaljâk magukban az ôsszes jâtszhat6 tfpust, de segîthetnek 
elképzelni és létrehoz.ni sajât karakfered. A példakarak.terek az 
ôsszes jâtszhat6 metatipusb61 lettek ôsszevâlogatva. 

Ha kész a karakter, kôvetkeznek a szabalyok. A Szakértel­
mek, Harc, Kapcsolatok, és a VadAszat az arnyakban fejezetek 
tartalmazzak a szahâJyok jâtékosoknak sz.616 részét. A Szakér-

telmel<ben talâlod meg a karaktered â.ltal elsajatfthat6 képzett­
ségeket. A Harc foglalja ôssze ,:1 mindenfajta harccal. tuléléssel 
és gy6gyftassal ôsszefüggo szabalyokat. beleértve a tâvolsâgi 

és kôzelharcot, a fegyverfajrâkat stb. A l<apcsolatok 
lsmerteti a karakter lnformâci6forrâsait és az. 

lnformâci6sz.erzés m6dlât. mig a Vadaszat 
az arnyakban az. ârnyvadâszok életét 

mutatja be külônbôzô nézôpontok­
b61. az életm6dt6l kezdve a bizton• 

sagi eljârâsokig, melyekkeJ szem­
be kell nézniük, 

Nérnely kdf aktertipusoknak 
külônieges szabâlyokra van 
szükségük. A varâzsl6 karakte­
rnk sz.âmara a Magia fejezet 
tartalmaz mindent. amirol a 
jatékosnak vagy a jâtékmester­
nek tudnla kell: mâgia. var.izs-­
latok, asztrâltér és szellemek. 

Ezek a szabâlyok az elëzô ki-
adâ:sokhoz képest jelent6s vâlto­

zâsokon és rn6dositasokon men­
tek keresz.tül. Ha dekassal szefetnél 

jatszani, agyadat hozzâkapc.solva az 
egész vilâgot behâ16z6 szamitôgépes 

rendszerhez, akkor a Matrix fejezet az, 
amely mindent elmond neked a szükséges prog• 

ramoktôl kez.dve a halalos jelenlétgâtl6kig. melyekkeJ 
talalkozhatsz. Ez. a rész. rulajdonképpen bevez-eto a Virtual Re­
allties 2.0 klegészftohôz. A rigoval val6 jatékhoz. amikor a ka• 
rakter belülrol, vagy tâvirâny1tassal csatlakozik râ a jarmüvekre 
•és robotokra, a Jarmûvek és robotok fejezet biztosftja a sz.ük­
séges hattéranyagot: robotok. jârmuharc, elektronikus érzéke­
lôk, vezetési manoverek srb. A fejezet a Rlgger 2 kiegészftô 
bevezetôieként is funkcional. 

Mas fejezetek a jatékmester megsegitésére szolgâlnak. A 
Szfnfalak. mogott irânyelveket tartalmaz a jâtékmesterek sza­
rnâra. valamint ismerreti a karakterek fejlodésének és az ellen­
felek létrehozâsânak menetét. A Szel/emek és sarkanyol< teljes 
tajékoztatét nyujt ezekrol a külôrileges. a Shadowrun vllagâban 
mégsem oly ritka lényekrol. 

A Felszerelések fejezet ismerteti a Shadowrunban besze­
rezheto dolgok elérhetoségét és legalitasat. A lista tartaltna:ua 
az ôsszes fegyvert, jarmüvet. kibervert (az emberi szerveket 
helyettesîto beültetések), pâncélt, sz6rakoztat6 elektronikât. 
biztonsagl Jâtékszert. de még a fegyveres egészségügyi szol­
gâltatasokat is. 

Végül pedig a KMakterek !<Onvertcilasa fejezet nyûjt segftsé­
get a Shadowrun ma.sodik kiadas szerinti kar<1kterek atkonver­
tâlâsâhoz. 

És szeretnénk még egyszer, külôn klhangsûlyozni: <1z SR3 a 
régebben meg/elent kiegéuit.ôket oem teszi efavultt.i. 
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2 
060-at frunk. A vilâg megvâltozott, egyesek szerint Felébredt. 
A vilagegyetem rejtélyes energiainak âramlasaban beâllt nyugalomnak vége szakadt, a mâ­
gia visszatért. A tündék. torpék, orkok es trollok ledobtâk emberi âlcâjukat. és felvették 
igazi formâjukat. A vadon âllatai is megvâltoztak, âta.lakulva a lègendak és mitosz.ok szôr­

nyetegeîvé. A mâgia elfeledett tradiciôi életre keltek, sâmânok és mâgusok kôveteltek helyet 
maguknak és képességeil<nek az ûj vilagban. Az Ébredés megannyî oldala. a misztikum kôdébe 
vész. de a modern târsadalom keményen harcol azért, hogy a mâgîa t'rtiai beilleszkedjenek a 

technolôgia vilâgaba. 
Az Ébredést kôvetô évtizedek a pânlk és zürzavar évei voltak: mintha az Apokalipszis Négy 

Lovasa. vâgtatott v.olna keresztül a Fôldôn. Az 6si kultûrâk, melyek sosem vesztették el kapcso­
latukat misztikus multjukkal, magi·a segftségével szâlltak szembe az ôket oly hosszû ideig elnyo­
mô hatalmakkal. A globâlis telekommunikacios hâlozat ôsszeomlott e?::f rej,élyes vfrus iamadâ­
sânak këvetkeztében. Sarkanyok szarnyaltak az égen. Jarvânyok é.., éhség tîzede.lte a vilag 
népességér. A Fetébredt fajok és a humânok maradéka. kôzôtti ôssz:ecsapasok mindennapossa 
vâltak. Minden kôzponti irânyitâs ôsszeomlott; és a vilâg megkezdte süllyedését a pokol ôrvé.­

nyében. 
Arn az ember tûlél5 fajta. A pusztulas és zifrravar mélyérôl e?::f tôrékeny. uj tarsadalmi rend 

emelkedett ki. A fejlètt mesterséges érzékelési (müérzet) technolôgia segitett a vfrus utolso 
maradvânyainak megsemmisftésében. és a régi 'telekommunikaci6s hal6zat helyén létrejôtt a 
Matrix virtuafis va16sâga. lndiânok, tündék, orkok és tôrpék uj nemzeteket alakftottak. Ahol a 
kéimyezeti kârok és a lêgszennyezés lakhatatlannâ tették a területeket. kôrnyezetvédô csopor­
tok szâlltak szembe a szennyezés feleloseivel, és a Felébredt hatalmak k.ülônôs magiâjukkal 
?::fôgyîtottâk meg a Fôld sebe1t. Kôzponti kormânyzatok zsugorodtak a.pro nemzetekké és va­
rosallamokkâ. amlnt a vilagon bekôvetkezett vâltozâsoktol val6 félelem éket vert a külônbôzo 
târsadalmi helyzetu c.sopQrtok kôz:é. Hatalmas kiterjedésü vârosok, LI?::fnevezett metroplexu­
mok jelentek meg mindenütt: ezeknek a hatalmas va.rosi dzsungeleknek a rerülete néhol egész 
âllamokéval vetekedett. A rendfenntart6 szervez:etek nem tudtak tôbbé gâtat sz:abni a bünôz:é­
sl hullâmnak és a felkeléseknek. ez:ért privatizâl6dtak. vagy cégekkel kotôttek szerzôdést. 
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A sajat rôrvénykezésü megatarsasagak vâltak az uj vilag 
szuperhatalmalva. A7. egész balyg6 az.. 5 nyelvüket beszéli, a 
kôzôs ftzetôeszkôz pedlg a nujen lett. A cégek halalas Jâtékot 
jâtszanak, az arnyakban rejtozo babokat fizetik meg, hogy 
elônyhôz jussanak a kankurenciâval szemben. Mindekôzben a 
vezetok és a cégrabszolgak saJât kôz:egükben hûz.6dnak meg, 
teljes biztansagban érezve magukat fürvényeik é-s falaik mô­
gôtt. Ezen zârt kôzôsségek és ~rchal6giâk falainak masik aida­
i.in egész vârosrészek vâltak tôrvényen kfvüllvé. Bandak uralfak 
. az utcâkat; az elfeledeH tômeg egyre csak n6. Rendszer Az0-
nosît6 Szam (RASZ) hîjân minden jagat6I megfoszrva. Ezek a 
gyokértelenek, disszidensek és lâz.ad6k a (ârsadalam sôpredé­
kének sz.amitanak, rég elhagyatt épületekben tengodnek, bü--­
nôzôként, ragadoz6 ôsztôneiknek engedelmeskedve élnek. 
Sokan a füg,goséget okoz6 JMÉ (jobb. Mint az Élet) chipek se­
gftségével, mas borébe bujva pr6bâJnak nyamarult létükôn se­
gftenl. Mâsok a tulélés - va?;/ csupan a kôzôsség - miatr ban­
dakba tômôrülnek. 

Az embereket a technoI6gfai fejlodés Is megvâltoztatta. 
Testrészeiket sokan mesterséges beültetésekkel, kiberverekkel 
p6toljâk. hagy az egyszerCf emberek fôlé emelkedjenek. Néhâ­
nyan ezen beültetések segftségével ôssze tudnak kapcsal6dni 
a gépekkel. mlnt példaul a kîberdekkJük-l<el és programjaikkal a 
Mâtrlxban szôrfôzô dekasok, vaID' a rig6k, o;¼kik jarmüvekbe 
vagy blztansâgi hâl6z.atokba kapcsol6dva eggyé valhattaK az 
adott rendszerrel. Mâsak fizikai teljesftoképességük hatarait 
toljâk ki. mâs utcal szamurâjok eUen pr6bâlva kl ujonnan szer­
zett képességelkec. A 2060. év embere erosebb. akasabb, és 
gyarsabb elôdeinél. 

A 2060-as évek vilâgâban a metroplexumoknak nevezert 
szômyetege-k hatalmas ârnyékot vetnek. és az 6rtâsi céges 
épitmények kôz6tti résekben ârnyvadâszok huzzak meg ma­
gukat. Egész kôzôsségek élnek és halnak meg az alvilagban e4-
feledve és kihasznâJva, a maguk m6djân mégis jelentos erôt 
képvlselve. A maffia, a jakuza és mas t,ûnszervezetek robba­
nâsszerü nôvekedésnek i11dultak a mindenhez hazzajutni ké­
pes beszerzôhâlôzatuknak kôszônhetoen. Az ônfenntartâs vi­
lagânak legproflbb életmüvészei azonban az ârnyvadâszok. 
Arnikor egy megatarsasag le akar tudnl eID' munkât:, de nem 
6haJtja bemocskolni a kezét, tltkos akciôra van szü.kség, ezért 
awkhoz az emberekhez fordul, akik ezt képesek elvégezni: az 
amyvadâszokhoz. Bar csak a legeldugattabb kan:nanyzati és 
céges adatbazlsok jegyzik az âtnyvadâsz.ok létezését, hatal­
mas igény van szolgâlatalkra. A dekasok szinte észrevétlenül 
szelik at a gigantlkus târsasagi adatbaz.isokat. megsz.erezve az. 
egyetlen értékes ârvclkket - az înformâc.iqt . .Az utcai szamurâ­
jakat harci képzettsé_gük és reflexeik teszfk a legveszedelme­
sebb vârosi ragadaz:6kkâ. A rig6k a legkülônfélébb funkci6ju 
jârmCfveket és raborokat tudjak irânyîtani. A varazsl6k, a1<ik a 
Fôldet kôrülvevô maglkus energiâk megi.d.ézésének és alakfta­
sanak mesterel, alkalmasak a konkurencla utanl kémkedésre, 
varâzslatokar bocsathatnak az ellenfelekre, magiajukkal szabo­
tâzsakci6kat ha}thatnak végre. és egyéb feladatakat is képesek 
megoldani, amlt a munkaad6 csak el tud kép:2.elni. Ezek az em­
berek tulélésük érdekében képességeiket bocsâtjak aruba, 
olyan feladatakat vâllalnak el, melyeket rnâsok rul tôrvényte­
lennek, vagy veszélyesnek talâlnânak. 

AZ.ALAPOK 
A ShadQwrun sze(epjâték,. Cselekmé'nye. a kôzell jôvoben, 

2060-ban zajlik, ahal talâlkozik a magia és a fechnika, ahol cé­
ges vezetok szôvetkeznek bùnszervezetekket és ahol a fejlett 
technal6gta verseng a varazslatok és szellemek erejével. Ez a 
magas technikai és az. alacsony életsz!nvonal kora. veszélyek­
kel és rejtélyekkeJ telve, ahol minden cselekedetet az intrlka és 
az adrenalln iranyft. Azaknak, aklk a penge élén tancolnak. fo­
lyamatasan készen kell âllniuk a k{!,landra . 

A Shadowrun l-8 jâtékas szâmâra készült. Sok mas sze­
repjâtékhaz hasanl6an a jaték stilosa tôbbféle befejezést is en­
gedélyez. Ez azt jelentl, hagy ninES meghatârazott végcél -
nlnes idok,orJ.tt, elore eldôntôtt fordul6szam, va'?;/ olyan konk­
rét cél, melyet elérve a Jâték véget ér. Mas jâtékakt6I eltéroen 
a Shadowrunnalc nincsenek nyertesel és vesztesei. A végsô cél 
mindôssze az, hogy a jatékosok sa fat fantaziajuk segftségével 
j@I sz6rakozza:nak. Ha ezt slkerül elérni, az mindenki szamâra 
gyozelmet jelenr. 

A szerepjatékos capasztalattal rendelkezôk a most kôvet• 
kezoket talân ismerôsnek fogjak talâlni. Ôk elôreugorhatnak az. 
Alapsze.balyok {36. aidai), vagy a Hat®' tortént ..• {21. aidai) 
fejezetekhez. és belemélyedhetnek a Shadowrun univerzum 
tôrtênelmébe és hâtterébe. Az uj Jâtéko5ok szamara sem tu­
dunk minden szükséges infortnâci6t megadnt rnert a szerep­
Jâték kônnyebben eltanulhat6 jaték kôzben, a tapasztaltabb 
jâtékosokt61. mint barmilyen kônyvbôl. A rôvid ôsszefoglalas 

· az.onban tâjékaztat az âltalanos irânyelvekrol. Ha tëbbet 
akarsz tudni. tanul) a mâr régebben jatsz6 Shadowrun jatéko­
sakt6l. 

Ml VÂLTOZOTT? 
A Shadowrun Harmadik KiadJs (SR3) az 1989-ben kiadott 

eredetl Shadowrun szabalyok felujftâsa. A jâtékosok és jâték­
mesterek visszajelz.ései alap)an a kônyvet âtszerkesztettük és 
kijavftottuk a kônnyebb érthetoség és a simâbb, '?;/Otsabb jâ­
tékmenet érdekében. Az elso, illetve masodik kiadast mâr Jôl 
ismero jâtékosok és jâtékmesrerek tapaszralhatjak. hogy a 
Shadowrun lényege vâltoz.atlan maradt; egyik valtoztatas sem 
tnond ellent a jaték logikâJ'ânak. 

A kônyv uj szabalyokat is tartalmaz, valamint a régebben 
megjelent kiegészftôkben (The Shadowrun Companion, Virtua/ 
Reiilities 2.0, Rigger 2 stb.) kôzôlt informâci.6k és szabalyok ja­
vîtâsalt és kiegészftéselt. A mâgia szabâlyainak ujrairasâval 
'?;jôkeresen megvâltaztartuk és âtalakftottuk·a Shadowrun mâ­
giarendszerének alapkancepci6jât. érthetobbé és kezelhetob­
bé téve azt a jâtékasok szamara. A Kiegészît51< m6d0sftasa 
fejezet tartalmazza azokat a megjegy1éseket és szabâlym6do­
sftâsokat. amelyek a régebben megjelent ki~észltôkre vonat­
koznak, fgy hozva ôsszhangba az.okat az SR3 szabalyaivaJ. A 
fe1ézet NEM teszl elavulttâ a klegészftôket~ inkâbb segît azokat 
együtt hasznalnl az SR3-ma1. 

Ml AZ A SZEREPJÂTÉK? 
A szerepjâték résiben impravizaci6s szfnJatszas, részben 

mesemandas, részben pedig asztali jaték. Siükséges houâ 
e'lif ;atékmester, aki vezetl a Jâtékot. valamint egy csapat jâté­
kos. akik ,karaktereiker irâny'ftjak. Ezek a karakterek statlsztikâk­
kal rendelkeznek, melyek a karaktergeneralâs (lasd 52. oldal) 
sorân valasz.ratt tulajdonsagokat és szakértelmeket jelképezik. 
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Ehliez. jôn hozz.a a kicdalgoz:C/ltt hattéitfüténet ès sz.emélyiség; 
A jat~km.este.r talâlja Id a tôrtén:etet-és a szltu?<ci6t, a jatékospk 
p,eclig, re~âlnak,.a tôrténésekre. llletve egym~s qelekecjeteire. 

Gondolj csak bèl~: mindenki olva~0tt mâr olyan kënyvet, 
va<g;,; 1-âtorc 9lyan filmet, melyben ~ fëhc5s olyasmit tett amit az 
9lvas6 vagy néz6 annyira elbibazottna,k t al~lt, hogy legs2f.ve~ 
sebben figyelmez;tetôl~g telloaltott volna. De bârmit îs csina• 
lunk. a karakter azt teszi, amit a csèlekmény elëir SZ:âmâra: mi 
pedig csak a !Gspadrôl nêzelôdhetünk. llyenkor mêg â pattéiga­
tott kûkorka hajiga1âsasem segft. 

A szerepjâték.ban viszonf a j~fékos fiânyftja karaktere csè'le• 
kédeteit, 6 reagâl a torténet e.!ïemënyeire. Ha a jatékos nem 
akarja. hogy. karaktêre belépjen ë)Z- ajtén. az nèm .is f0g belép,• 
ni. Ha a jatékos ûgy gond0lja, ka.rakte_re kôm1yebben ki tudja 
magyarâîn\ magat egy râzés szituâciébôl, rnintha megbiz:ha:tô 
pjsztolyâra b.rznâ a dà.lg9t, a.kker. megpr6~âlhô\tja. A sz.er~pja­
t.ék kôzben ad6d6 helyz.etek ês esernények rug~ma·sçtk, min­
dig a jâtékos karaktereinek G.Sel~kedetei s:z.eFint zajl~nak. 

A jai:ékmester alakftja a tôrténetet. 6 çlônti ·el, mi fog, tôr­
ténnî. amlkor a ·jâtékosok (!{a:raktereiken keresztül) biz:-0nyos 
es~mènyekre reagalnàk, o irânyftja atôbbî szèrepJôt (a nem Jâ­
tékos karaktereket), ~s, ô vez.efi le a szabalyrendszer szerinti 
cselekveseket. E.z utobbi akkor tôtténhet meg, amil<er ca karak­
terek szakértelmeîket akarjâk hasznalni. v.a~ egyèb 0lyan do­
logra késztilnek, metynél kockadobâsra vân szüks'ég a ·siker 
ltlegâllapîtâsâhoz. Sp·ecialls szabalyokvenafk.oznak.a külênféle 
prëbak èredrnényénèk megllatârozasaraa (lâ.sd Alapszçibalyok~ 
36. oldal). -

A jatékmester vâzolja fel a •vllt\g0t. é5 helyettesîti a karakte­
rek szemét, fOlét ~ egyéb érzêkszerveit. A jatékot vezetni 
nem, kônnyû fèlâdat. de a kihfvas. melyet a, jaté1<osok képzele­
te ,szerinti torténet kit~lalâsa; sajat és karakter.ûk k~pe,ssége­
inek prpbâra tétele jeJent. meg~ri a faradsagot. A fASA a (el­
a_datot megkonnyfte~do tôbbfêle klegész:itôt és kalandot is 
kiadott, de a l~~obb jâtékmesterek mindig safâf stflusukhor 
igazftjak a tôrténetét. 

C A szerepjâtékban a tërt:énetek (kalandok) a k-onyvekhez 
vagy filmekhez. JiasoJJlôan alakulnak, de a jarékmestertôl füg­
go. rugalmasabb ketetek ~ôzêtt. Maga a tfüténet csak âltalâ­
nos iranyvonil.lként szolgâl, meghatârezza biz0nyQs tôrténésèk 
idQpontjait, ês a '1atasukra bekôvetkezi> eseményeJ<et. A jaté­
kesok. megjeleriéséig ennyi az ôs~z.es konkrétum. bnnantol 
kezdve azonban olyan izgalmassâ és drâmaiv~ vâlhat, mint a 
mult héten lâtott film. vagy, az a · kônyv, melyet egész éjjel ol­
vastal. Néha még jobb is, hiszen te alakftod a tôrténetet. 

AIŒZDET&K 
A jalék külônbôzô részei a l:>evez.etôt kôvetô fejezetekben 

talalhat6_k. Alâbb olvashat6 egy rôvid ôsszefoglalô a Shadow­
run vilâgâr61, és a külônféle 1âtékstîlusoktôl. A kovetkez.0 feje­
zêt é.?if fàvid tôrténet. (gy v,adasz-nak 0k dmmel. amely meg­
teremti a megfelelo hangutat0t, és segit eligazodni a 
Shadowrun stûusâban és n_yelve;tetében. Utana olvashat6 a 
Shadowrun vilaganak létrejôtte. Maguk a s.tabalyek, az. Alap­
szab,âlyok fejezettel kezclôdnek {36. 0oldal). 

lsten hozott az arnyak kôtôtt. dn,bora - ra.z.é>s menet lesz! 

.. liOUÜZLUfiH HZ nnnVUILHODHn .. :·- - ., 

A JÂTÉK MENE.TE 
A Shadowrunban a jatékosok ai ârnyvadaszok sz:abâ.lya1 

sz.erint éJneké Sekféle vadasz létezik, miAd~gyik mâs f~ju, ne­
mü ês méretû, és mtnEl-a sajat szakterületében .Jârta-s. 

A VADASZOK MUNKÂJA 
Az. âmyvadâs:zok- rendszèrint pénié.rt - buncselekmé:oye­

ket kovetnek el. Amikor egy cég, Vcagy mâs megofz.6 el akarja 
végeztetni valakivel a pisikos munkât. elôszôr aL ârnyaK\)an 
nêz kôrül. Miot ,,letagadnat6 eszkôz0l<'·, az.-amyvadâsz.el< elo• 
nyôs - és fel~ldothat6 - b.efe·k:tetésnek ~zamfranak. 

A va(:!,isz.ok âltalc1-ban csapatban dolgozna,k.. A cs~pat b,âr­
mUyen karaktert{pus'ek komblnâçi-6jâb6L allhat att6J függoen, 
hogy mit akarnak tenni a j~tékosoJ<,. Egy csapat sokféle 0kb6] 
d0lg0zh~t együtt: l~hetnek régi bar.âtok. cellat-arsak. talâlkoz:-. 
hat az érctekték!ési !ê.ôtük, vagy,_a korûlmények is egybekov.a­
csolhatjâk oket. A külônbôzé> csapatok mâs-mas feladatok el­
v~gzésére l<épesek, és ez.z.el .a jatékmesternek 1s szâmolnia 
kefl. Példâul az egyik e::sapat kiviil6 a betôrésben és behat~lâs­
bali. mîg a mâsik az izommëlÔk elvégzésében remekel. 

A vadas:toknakvan:n-ak• kapcsolatallds., aiêik fetet,tébb hasz­
nos ismetetségnek biz0nyulhatnak. Ezek kôzül nèmelyik· szm­
tên àlvilJgi figura, példâul ·egy bandatag vagj bérgyifkos. 
Masok atlagQs- emberel<, a~k k;ival6 szolgalamt tt?Sz.nek lnfor­
m,:\ci6forrâsként. va'11f akâr "speciâlis feladatak" elvég:z.ésér~ is 
alkalm~k - mondfl.!k: e~ céges tltkârno., aki êrt~sft. ha az el­
rabJâsra var6 kutatQtechniku.s elhagyja az épületet. 

Az arnyvadaszo.k legf ont0sabb kapc;;selata a· kôzvetî'to. A 
kôzve:tftô ôsszekôtokér_lt funkcionâl, aki felszerelést, kapcsola­
tokat _és munkât szerez - természetesen mindezt fizetség fefé­
ben. Az arnyvadâszokat kereso cég. vagy mas leendo alkalma­
z6 rendszeri.tit elküld valakît eg/ kôzvetftohëz. hogy àjânlat0t 
kié:rJen f6le. Ha egy vadâsznak va?if ·csapatnak el'êg )6' a hfrne-­
ve; és megfelel a kôvel:elrnényeknék, a kôzvetît5 talialkezôt 
-sz.ervez meg a részlèfel< és a fizetség megbesz.élésére. Mivel 
ezek az ügyek külônôsen kényesek, a hévtelens.ég-alcaja·stlnte 
kôtelem, êzért az ilye11 munkaad6kat-egyszêrtîen CSJ* "Mr. 
Johnson" -nak hivjâk. 

Mr. J0hnson nem feltétlenül valamelyik târsas4g képviselô­
je. A Shado:wrun sokré.tà és 95.szetett vilâ~âban sok olyan 
egy~n és csQport létezik. akiknek âmyvad~szok segftségéfe 
van sz,ükségük cê.ljaik elé'réséhez. felbérelheti 6.ket egy bOn­
szervez-et. hogy lec:sap,janak a rivalisokra. va~ eg; varâzsJ6, 
aki a mâgiajâhoz szükséges rltka aliy._igokat ahrja velük elho­
zatni, esetleg Sz:omszéd Joe, akl a terrori-stak âltal elrabolt fèle'­
ségét akarja -visszasz-erezni. A megbfa0 személyëtol fû_ggetle­
nûl, ha egy munka elvégzése ves-zéllyel, netan tôï:vénybe 
ütkozéf cselekedetek végrehajtasav.al jar. akkor az arnyvada­
sz.atnak .szamft. 

A2 ·è\myvadâsz: csapat0k az.onban magukhoz is ragaclhatjâk 
a kezdemênyezést. saj~t maguk szamâra végez.ve el munka• 
kat; Llye_n tôtténhet. "a péJdaul az egyik karakternek elsz-âmol­
nival6ja van valamelyik- megatârsas.iggal, esei:leg nem tets-zik 
neki a kôzell banda fenyegetése. VaF!)J ha ûgy hatâroz. meg­
probalja tôrôlni rnag?t a rendorségi nyilvantartasb6l. 

A vadaszok feladataik teljesitése kôzben informâdôRat 
gyDjtenek a-z. ut~kon, szîves.ségeket és tartozasekat ha:jtanak 
be régi baratokt61, é:s kapcsolatokat épitenek ki az ârnyakban. 
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Barmif. megtesznek. ai'riire a sikerhez s-züksegük van: kémke­
dé's, lapas, be@és és behatolas, eset!eg gyilkossa& 

A.Vadâszok mîndezt azért teszH<, rnerf ôk a tulél0k. Sokan 
kôzûlük,bünâioként ,nonek fül, esetleg, ma&h.ol szerzett képes­
sègelkët ~tjak kamafo_ztatr:ii. Némelyeknek a csalâdjukat kell 
ellâtnh:/lç, ès csak ezen, az ûton képesek ezt megtenni. Masok 
~ ân:\yé1<lét sz.abadsâg~t tartjak szem el6tt. és nem akarnak 
cégr:ahsz0lgakénr élni \!alamelyik târsasâgi k?>z,pontQan, min­
~ennap a fônpkëk, elôtt hajbôkolva Olyanok is vannak, akik él-­
vezlk a vac!âszat izgalmât, a mindig jelen lévo kockazatot. Vlé­
gül pedig v~nnak a târsadalmi j0gokért harcolék; ok a 
,,hatalom" ellen sz:allna.k rîngbe, a szegényebbek rnegsegîtésé­
érr. A1. ilyen v.adaszokat .;cs-uklyâs ·· -ként emlegetik, R0.bin Ho­
odéra emlékez,tetô felfogasuk miatt. 

A VADASZOK Al.A.PVETÔ rirus,u 
A kôvetkez'0 kifèjèz_ések olyan vadaszokat takarnak, akik bi­

zonyos szatctêtületekre SJl>~Ciallz.aJodtak. 
A del<asok kép_zett program0z61<', aklk professz!on~lis rn6-

don ,inan5vereznek a Mâtrix, néven ismert vlrtualis tele:kommu­
Ï'llkâéiés hâl6-z-at adatfolyarnai kôzqtt. Speciâlis1 egyedl ~pftésa 
szâmft~p.eik, az: ugyn.evezett kiberdekkek segftségével agyu­
kat kér:,esek rM1angolni a Ma:trix: bqnyolult, haromdlmenzi6s 
val6~ara. lHegalts uton beJelentkézve futtathatnak keresôru­
linokat, rehallgathatnak telefonokat, vagt kûlônféle rend&ze­
rekbe-betôrve adatbkat lopnatnak. tzeknek a müvelèteknek az: 
elvêgz.ésénez egész sor külônféle program ail rendelkezésükre. 
milit példâul a vëdo és tâmado programok, melyek segftségé­
vël harcbaszallhatnal< mas dekasekkal, vagy jelenléfgâflô UG} 
programokkal. · 

A magµsôk a varallSlô karakterek egyik fa]tâja; tha-
1.11naturg1kus képességelket' tudornâny0s ûton ke?ell.k 
ès has.znaljak. Szam1-1kra a magla tud0many, és 
~l!dl &;(épJtêssel re.ndelkezlk A. magusok tud­
nak varazsqlni, asztra1i$an é'rzékelni és projek>­
tâlni. valamint elernentâlokat idéznl. 

Az. adeptusok a modern k-or nindzsâl és 
herzerkerei, akik mâgiaval fejlesztik testi ké­
pességeiket. Âl~alâban j0k az atlêtikâban; 
han::i és lopakodas szakérteltneik klV1il6ak. 

A rig.61< testébe egy jarmuiranyftô r-ench 
szer ,OIR) nêven kôz.ismert kiberver van 
bè~p{tve. A JIR segîtségêvel képesek 
kôzvetlenül ôssz.ekape-SGl6dni a megr 
felelëen el6készftett jârmi:ïvekkel, étgy 
lâtvè\ a jarmü érzékelôivel, és ûSY Tra­
oyltva azt, mintha saJat testükkel ten­
nék. A rlgôk e~t-tâvlranyîtôval felsze­
reU dekkîükkel tâvolr61 is m~rehetik. 
s5t; ilyen uton ègysz.erre tôbb )armüvet, 
llletv.e robp_tot ls mukô.dtethetnek. Nè-
melylk rigé a külônbëzo n<©'sâgü és funkci6jû, folde­
rité és harci feiadatokra alkalmas robotok, vagy tav­
jranyîtasu Jârmüvek kez.e!ésére spedalizalôtlott. 
Mâsôk. az Clgynev~rett biztonsâgi rig6k kiberve:{eiket 
é's szakértelmüket felhasznalva kozVeflenül az épületek 
biztonsagI rendszerébe csatlakoznak: ezek a kara.kterek 
pillanatok0n belül képesek reagâlni a benatol6k minden 
lëpésére. 

A sâmanok olyan varaz~16k. akik egy allati totemszeUemet 
kôvetnek - példaul Prérifarkast, vagy Medvét - , és felveszik 
ennek a totemn~k bizqnyos tulajdonsâg~it. A samânok véle­
ménye. szerint a magia a rermész_et~ol fakad_ A magusokhoz, 
h"5oril6an ,szintén tudnak varazsolni, valamint asztrâlisan ér­
zékelni és projektalni. tovabbâ képesek termé5zeti szellemek 
megidézésére is. 

Az utc=:ai szamurajol< 'fizikâ!isan feleros(tett har-ci szômyete­
gek. r(jberbeültetéseikkel és hard képzettségeikkel ok az uté~ 
leggyorsabb, legszfvésabb ês legèrosebb gyllkol6gép.ei. Sokan 
kôzülük klbernetikus ûton felgyors1tjâk reflex.eiket. hogy ôk le­
gye'\'lek a leggyorsabbak; vagy'etejül(et, hogy nagy0bb sér.ülé­
seket tudjaoak oko.mi. LegtôbbJük halâlo.$ biztonsâggal banik a 
fêifegyverekkel. és .szinte mindegyikük rendelkezik ~ célzast 
megkonnyitô fegyverkapcsolat peültetéssel. Némelylk a be­
csületéért harcol, masok pénzért fezeket zsoldosnak 1s hfvjak), 
rnegint masok pedig azért, mert ôrültségükber:i elhiszik, hogy 
bârmivel képesek s,z.emb.esz:âllni. 

Ezek az alaptfpusok csak a jéghegy a;ûcsat képezik, és 
nem hatâroljâk be a valaszthatô !ei'ler5ségeket. A jâték6s0k 
sz:ânîralan mâ.s variâci6t is lêtreho2ihatnak a karaktergenerâlasi 
szabalyok szerint (52. oldal) - pélcliul egy nyomoz6t, aki a ka­
rlzmat helyezi èlôtérbe, és nél.Külô.z mindenfajta kibervert, 
vagy esetleg egy titllosügynôkôt, a:ki az elektronikus védehni 
rendszerek semlè:gesftéséhez siül<séges rninden felszereléssel 
ès kiberverre1 rendelkezik. A lehetoségeknek csak a kép.zeteted 
sz:ab h,;\tart. Még tôbb példât talâlhatsz a létrt;hozhat6 tipu­
sokra a Példakarakte(ek fejezetben (~. oldal). 

HArn~ 
A Shadowrun csak hatvankét éwel jatsz6dik a jôv,ô­

ben, de a vilâg félelmetes valt0zasokon ment keresz­
tûl. Némelyik valtoxas vissza fog tükrozôdni azok-

ban az eseményekben, amelyekben az 
arnyvadâszok talâljak magukat. A két legjelen­
tôsebb kozülük a Matr~x és az as.ttrAlis sfk. 

A !'Y1âtrix a nemz:etkôz) szan,it6gépes és 
telekommunikad6s halpzat kibernetikus 

megfelelqje. Gsak egJ Riperdekkel felsze­
relt l<arakter képes belépni ebbe a "kiber­
térbe", amely a végtelenbe nyùlô racs­
ként Jelenik meg. Amîkor a dekâs 
becs.atlakozlk, a Matrixba., maga môgôtt 

" hagyja ffzil«ti testét, és tudatat a kiber­
dekk_ rnaérzet rendszerén• keresztiil a hâa 

l6zat virtualis valésagâba küldi. A dekas 
agyàt perszona ikonja jelképezl~ mely a dekas 

akara'.qt si-erint nézhet ki. Ez érvénY,es a Mâtrix 
egész fôldrajzâra, és. a benne eli'lelyetkedô ikonokra 
is ·(ezek jeJz:ik a rendszerekét, programokat, JG-ket, 
mâs ,dekâsoké\t sfü.). 

A Matrix élete az adatfolyamok alland6 zûgasa­
ban zajlik- faxok, telefonhfvasok, e-mailek, tride0hTvâ-­

sok. programsorok, kutat6' és c;lolgoz6 ptrsz:onâk, és 
még sol< mas dolog. 

A Mâtrixon belül minden a gondolat. vagyis a pr0-
œsszor sebessêgével tôrténik, ezért az idô itt sokkal 
gyorsabban telik, mint a val6 vilâgban. Egy dekas masod­
percek. alatt bejârhatja -a fôldgolyôt heiy! llâl6zatokr61 a 
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nemzetkôzlekre ugervë!, va'i)i fêl a rin'.îholdas kapcsQJà,tokon. 
majd ûfra v,}ss,zatérve. Hatalmas:, a kQlqnféle l")â:lôzatokat szlrn­
belizalô ob,Jektumok'.uraljak. az. adattôme~t. Ezek kôzül sok 
nyilvai:ios, •~S bârki 4_1tal elé_rhetô, p'ékiâul az ada:tbâz.isqk, târ­
sadalmi klubok, Jâtékterm~, vaw PR.-irod/4k. Mâs- (t;nagan) 
rend~zerek~t JG-k és biëtonsagi int~zkedê$ek ôvnak. valamint 
céges dekasok felügyeinek. Ezel< orzik a tarsasâgok, va:<t;f m:~ 
szervezetek legsôtétebb és legrnêlyebb titkait. 

Az._ aszt'ratis tér a. valôsâg egy mè\Sik sikja. Csak egy teijes 
.értékü v.ar'azslô k~pes âtlâtni mélységeit; és tudatât atküldeni 
erre a sikra. Az. asztraltestek a gondblat sebességével suhan­
nak az asztralfé'rben, de csak kevés varaislô képes néhany 
ôr~nât tovabb tartozkodni abban â vUâgban.-Ar aszfralsfk a hi: 
g~ny é,s arnyé!<- lényeinek. a szellemeknek a:z. -0tthona, a rejtê­
lyek ês. veszély~k biroda:hna. Parhuzames a mi Vil~gunkkal, 
gyakorlatilag aAnak. tükërk~pe. Az. éloJények és V<\\Tazslatok 
aurâja vis.szatükrôzqdlk !penne, é.\ hozzaértok pedig .képesek ol­
vasni uekb_en az aurâkban. A:z. elméletek sz;~rînt az asztrâlterêt 
a Fôld, és a rajta élô lények ~leterej~ tartja femi'. A:z asztrâlis 
sflo:6I egy varazsl6 az q_bj~ktumok érze.lmi lenyomatat :érz-ékeli. 
Megfeleléien erGls érz.elmek akar be is szennyezhetik <:1z.asztra­
li-s légkôrt. A steril céges trodâknak, ·a gyilkossa,gak helyszfné­
nek, valamint a toxikus hulladêktâro16knak - hogy GSak néhàny 
példât ·eri:llftsünk - mim:I rnegvan a maga jellegzetes (és l'lem 
tul kellemes) asztrâlis .. meHékfz.e··. 

A ShéldOW'rJJn még. rèngeteg hasonl6an külônleges jelensé­
get tc:!-rtegat, de.nagy szitml!lk tniatt itt.nem ejthetünk-sz.ôt min­
degyikr0I. A Jâtékesok t:alalkozhatnak tarsas~gi archolégiâkkal. 
ez~kkei a gigantikus, ônfenntaft6 mi.ni-var0so.kkal,. melyek 
tôbb uernyl eéges alkalmazettna,k adnak otth©rif; Fe1ébredt 
területekkel, ahol metahumânok és sârkanyo~ e_gyütt hartel­
na.k a Fêild rnegti,sztrt4s-aért; a hidi::g vilâg(in:el, ah·ol az emberi­
sêg .lassan terjeszkedve népesftl be ûrâltomâsait, mikôz.lkn 
ujabbak létrehQzâsân do·lgozik. És term~ze_tesen ott van a vi1-
lamgyorsan terjèszked5 vârosi dzsung_el. melynek .ârnyaiba 
rnëga céges bér_gyilkos.ok:, vagy rendorôk sem szivesen teszik 
be a labukat. . 

AZ'ÂRNYVADÂSZOK MUNKÂI 
. A Shadewrun '1ilagaban a tnegatârsasagok frjâk a fôrvénye­

ket. termés_zetesen sajât· igényèiknek r:negfelelëen. Minden 
~rnyVadasz. tlsztaban van vèle, hogy a cégek akkor alakftjak; 
vagy hâgjak ât ezeket, amikor csa~ akarjak:. ·· lêtagadhatô esz­
kôzk~nt ilyenkor kerülnek képbe a 'v'i:fd,iszok. Tehat amikQr a 
vadaszok ~kci6ba lépnek, valamilyen torvényt rnegs.értenek_ -
kisebb,nagyobb mértékben. A feladat végcéljât61, a v~letlentôl, 
vag;J az ellenfelek cselekedeteitêl fiigg6en eze~ a tôrvény&ér~ 
tések széles hatarok kôzôtt moz0ghatnak. A legtôbb v,ad~:i,at 
valamelyik, az alabblakb~n rêszli'!tezésre kerül6 kateg<}riaba 
esîk. 

Adatlopas tôrténik, amikor eg;J dèll&S a szâmft6_gépes 
rendszerbe behatolv,a s-zerer meg valamilyen ·ïnformâci6t, E::z 
tôrténhet nagy ta-volsagb.6I is, de a nyomon kô:vétés k.oékâzata 
mindig fennâll, ilyenkor p.edig lec·saphatnak a rendôrségi vi.l.gy 
céges blzt0nsagï erôk. S.zamo.s rendsze'r biztonsàgi ok0kbôl 
nin,cs ·ra.kapi;:sol6dva a Mâtrixta, ezért a-.vadâszo.kh~k,fizikailag­
kell behatJ:>lni\:lk az ·objektumba, h.ogy hozzaférjenek a szâmîtii>­
gépekhéz. 

Szôkté.tÉS esetén egy ·cêg érfékes· mtmkaeré5t tavolft el egy­
m.asik tars.asag allo'rnanyâ.ë6l. A legveszé1yezteteftebb - ês 
rendsierint legt0bban védett - célpontok a tltkos fejlèsztések 
ku_~at6I. a l<épzett gaz;dasagi sz.akëmberek. valamint mas, ét.té­
kes iriform.âcl6ka:t birtokl6 il.lkalmawttak.. Nem égy szôktetês 
esetên .. az .aldozat," tudtaval és .beJeègyez·esévél tôrténik az 
akci6 -ilyenk.or 'âltalë\ban a célpont rnasîk çégnél kfvan tovâbb 
dolgozni. Némelylk c~ blzonyq~ alkalmazottait ink~bb felâl­
d021;a, mlnthogy citengedje a rivâlisnak: ezeknek a sz,emélyek-­
nek az elraj>Jasâra. tett kfsérlet kfümyen hal$Io~ k,imeneîèlü bal­
esethe:z. vez.ethet. 

A szallétas egy.szerd fu-tarmunka. A szallftandô targy âltala­
ban pénzi)gyi vagy stratégial szempont-b6I jelentos értéket 
képvisel, ezért meg kèll védeni azokt6J, akik meg akarjak sze­
rezriL A vadâszokoal( gondoskodniuk ke11 arrél. hogy a szâllft­
mâny sértetlenül elérje ûti céljat. 

A csempé$.et sem sokban .külônbozik a szâllîtâstol. bar a 
csempészek legtôbl5szor sajâ't. spec.i'âlisao âtalal<itottjarmüvet 
hasZDa'lpak az âru bataron va!6 .âtjutt~Jâsât-a, valamint a rend­
fenntarték el'ÔII n;renekülé:sre {vàgy fegyveri.e:tbe.n valô f-elülmu7 
lasara): A esempészet n~gyon jôvedeltnez6 lèhèt, ha a-vadâsz: 
lsmerl a pi~cot. Ez. a munka a.z esetek tôbb!ï'.égében sz9rosan 
ôssze~pcsolqdlk, a kalôzkoda-i sal is. mert tUtott arut lego_l­
cs6bban a. ka!6z:okt6I leh.et beszerezni. A ~empé$.Zètn,ek 
szâmtalan m6€!ta létezik, ès a legküldnfél~bb jarmavekkeJ hajt-, 
j.1k végre, de legkedveltebbek kétségkivül a f.elderito oszt&lyu, 
rakétahajtâsû, aiacs6.ny repülési magassâgu (ARM) jarmûvek, 
mâs néven viharmadarak. · 

A ·neâves mumka egyszerü bérgyllkessa,got takar. Sok va­
c:iasz vl'sstautasjtja az. ilyenfàjta m.unkat. néz:e.tük szeriht nem 
tisztességes dolog; és nem .ffi'@<lSkôljâ.k be vè!e a kezü'ket. 
2~0 vi)<!gâban rengeteg külônféle si.ervezet létezik. minde­
gylk sok~~ok elle[lséggel, akik~t a legkir:iyelmesebb ës. leggaz..­
da'S:âgosabb eltakaril:anï•az utb.ôl. A Gégek és 0(inszëvetk~et~~ 
né),a vérdîjat tüzrrek kj bl'zQny0s emberek fejére; ezeknek a l)e­
gyOjté~e j6l profitâl6, de koekâz.atos m~goldas. 

A B&.B a betôrés é.s. beb~to_las riMditése. A legtôbb vadâ­
szatban valamilêéppen szerepel B&B, -akar·a kut:atasi tervek-el­
lop'asâr61, akâr szabota,z;srôl, akar hamis blzonyttékok elhelye­
zésér0I, vagy barmi masr6I van sz6, amit az aktuâlis Mr . 
Johnson éppen niegl<lvân. 2dô0,ban a b1ztonsâgtechnika mar 
szinte m'Gvëszetté- va-1t. meJyben egyar,ant szerepelnek retina­
azono'sft6val felszerelt mâgneszâral<, e!ektromos drôtkerfté­
sek. jar6rôzo szellemek és ügrasra kész bi-ztensâgi rig6k. Min­
deo.rnagara ~alatnlt is.adô arn:yvadasz csapatnak rende!kezn}e 
kell a blztonsâgi rendszeren valé âtjutâsho~ sz.ükSéges ismere:. 
tekke.l, kreatlvlta~fll, vagy puszta erôvel. 

A ç.suklyas akci6k cëlja, eredetileg a g~<iagokn<1.k •val6. kar0·­
kozas a szegények javara, de ezzel a jelzovel i lletnek rninden 
olyan va(ïlaszatot is. amely 4 t~rs-adalmi jogok érvén.yesftéséért 
folylk. llyen lehet példaul egy ltvegôt oagymérté.kben s,,zenny~­
zo gyâr megsemmisltése, a j'akuza: p_énzbel)ajt0inak ,klfosit~sa 
é's a pénz eljuttatâsa a ra_szorulôknak, vagy eg;J met.ahumân 
k0zôsségvédelh1ez.ése a human fajgytiiôl6kt5I. Persze ~okan -
fôfeg a.tarsasagôk- az i!yen akci6kr.a is a .,terrorîzmus" jelzot 
akasztjâk, mig a cinlkusabbak a gyengeség )elênek vélik. 

A rombolâs olyan szabotazsakafo. melynek célja akkorakar 
ekoi'as.a -a c:élpontban, hégy azt csak jeJentôs mennyiségû id&, 
nujeJI. munka és esetleg egyéb eszkôzôk se,gft.ségév.el lehes-
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sen megjavftani. A rombolâst tôbbfé~e môdon is végr-e lehet 
hajtani. példaul eros l<orrozfv végyszerek, szabadja.ril engedett 
elementalok segfti;égêvel, va~ egys~eruen a megfelelô gomb 
rossz ldob.en tôrténo lenyomasâval. 

Ezek a. leh,etoségek csak az ârnyvadaszattal ~~pcsolatqs 
munkâk kezdetét Jelentlk. Némelyik munka âllhai: egyszerû 
,l)yomozâsb61, kisebb bl'.incselekmények e.lkôvetésébol, .(pl. 
JMÉ-vel val6 üz.letelés}, Mâtrix-bankrablasb61, vap;; fegyvere~ 
rabl6tamadâsbôl. A tôrvényszegés kônnyen a vadaszok min-

dennapos ,gyakorlatava vâlhat. Néhânyan azért te~zik, hogy 
megfüizzék hlmevüket, vagy mert lllegâlis klberver.t birtokol­
nak, esetleg engedély nélkül gyako~oljik a mâgiat. Egyes vadâ­
szoknak van tôrvényes munkahe'lyük, de· legtèibbfük nem Tf:O­

delkezik hivatalos RASZ-szal. hamis név alatt utaznak .és 
doJgoznak. Az arnyvacfaszath0z :;zükséges fegyverek tôbbnyire 
szlntén tiltottak, ezért a vadaszoknak blt.tonsagos hazal<at kell 
fenntartaniuk felszerelésük tarolasara. 
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n ZT MONDJÂK - es az Sltftâ:ssal 
én is tetjes mértékben egyetér­
tek -, az. a vadasz:at slkeres, 
amelyikrôl sikerül vissz.atér-

.rj; n·ed. Ha a vad,iszat végén élefüen ma­
'j} t radsz, és nem egy bôrtônben, vagy va-

,, Jamelyik céges kihallgatôszobâban 
talalod rnagad, mat van ra esélyed, hogy 

~. ---·- .,. eljuss a J~ovetkeio •munkaig; és esetleg ke-
ressél is rajta valaJnit. (Az embemek vannak 

blzonyos kiad.isai. J6magam ugyan nem fl­
zetek- bérleti dfjat; a Redmorid Puszt.ulat 

r0!?szabbik fele nem t~rtoz-ik az elôkelô helye.k 
kôzé, a helyi ~andak pedig nem zaklatnak egy 

fegyveres trollt holmi -.;,édelmi penzek miatt. De 
·'!f)'~ · enni azért kell, nem igaz? Jy1eg fejleszreni a fegy­
'/# vereket. kibervereket, a l<lberdekket és programo­

kat, a maglkus felsz:erelé:st. miegymâst. Ha nem 
vagy folyamatosan a csucson. mâT halottnak ls te, 

kintheted magad.) 
Az fgazsâg az, hogy ép bfürel meguszni a dôlgot 

nem minçlig elégê Tud01TI, mert mar tapasztaltam. 
Az egési Macquff hîbâJa -.;,oit, ebben Flash is egyet­

értett volna velem. Még az. âltala szerz.<'.Sdtetett sâman -
egy Biggs r-1evû torpe - îs-e.li~mer.te, hogy Macduff valamît 

nagyon elszurt. Nlem minrha nem végezte volna el a kote­
lezo hazi feladatot. Elég j6 kôzve.!:ftônek szâmît. aki mlndig 

ellenorzi az adatokat. Pont emiart voltunk hajlaAd6ak Flash-
~-;. ,. sel v.ele dolgozni. bar abban mlndketten egyetértettünk, hogy 
~ nala îdegesîfübb ariyaszomorît6. hegy'.es.fülü pltypangzabalô 
;! mêg nem rontotfa Sèattle levègojét. Macduff ott rontotta el. 
·r· hogy nem asott elég mélyre. Lenyomoz:ta a Johnson hatterét, de 

csak annylr~ amenriyire az ëlore klszâmftotta. Az igaz.i mocsok 
olyan 'T'élyen rejtôzôtt, hogy egyikünk sem talait ra, csak arnfk-or 

mar tut késo volt. 
Egys,zôv~I balekok voltunk. Nem kellett volna Macduff elsô .sza­

vara beugranunk a buliba, és nem kelle'rt volna készpén·znek ~ennünk 
a-z informaci6it .sem. Méga legjobb kôzvetitônek is lehet egyszer rossz 

napja. nem !gaz? Ezenkivûl tfz Johns0n kôzül kilene- egyenesen targyal, 
de a tizedik tuti, hogy megprôbâl â.tvemi. Mi pont a tizediket fogtuk ki. 

.Âtkozott pech. · 
A flckô r,irofi volt. Két hamis nyomot is hagyott maga utan arra szamft­

va, hogy Macduff. vagy mi az egyiket igaznak gondoljuk. És az ôrdôgbe 1s, 
bejôtt neki! Bevettük a cêghâborû.s mesét. 

Az egész a szokâsos rn6don kezdodôtt- Macduff hi'vâsâval. Néha kimoz­
dultam, és kerestem magamnak rnunkâl'. de Macduffnâk ez sokkal jobban 

, ment. Kôzvetfton keresztül dolg0zni egyéb elônyôkkel is jar; Mac a kapcsolata-
: 1, .' in keFesztül a legjobb felszereléseket is meg tudja szerez.ni, vagy r:ninde.n gond 
• • ' nélkül ôssze tud hezni mas vadaszokkal, ha egy munkânâl SU1murâjra van szük­

'. , ' ségük. Magadt6l nem kônnyu mas vadaszokkal târsulni, mert ahogy a mondas 
tartja: ne bfzz senklben, akivel mégnem dolgoztal. Maeduffj6cAflâsa azonb~n s0-., 

kat nyom a latba. 
A hfvas a lakâsomon ért el - éppen az Ares Maqotechnology legujabb katal6gu­

sanak virtuâ.lis •oldalait bôngésztem. Észak-Amerikaban mindenki tiszrâba:n van vele, 
, 1 ;; hogy a szakmâban legjobbFla.k tartott csuzlikat az..Ares gyartja, én pedig râbukkantam 
:, ·;) egy-két fegyverre, melyekr61 tudtam, hogy egy ideig csak a nyâlamat csorgathatom uta­
J nuk - kivê'ile, h'a kifogôk egy jo kls me16t, a tïoz.iâ csat0lt kôvér hitelkârtyâval együtt. 

f Nem cs0da ha.t, h0gy Macduff lâttân - liiâba vigyergott. mint egy fogpasztareklâm - job-
{ ban megôrültem, mint egy egész estés ingyen sorôzésnek a tôrzshelyèmen . 

. ·Fj 
? ;~ 
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- Allat, te hlbbanr troll! - rikkantotta. Vigyora szlnte az 
egész. kéj:>ernyôt betôltôtte annak ellenére, hogy a bejôvo hf­
vasoknak csak az egyik sarkot külônîtettem el. - Me16m van 
a szarnodral Mit szôfnâl egy megatârsasag seggberûgasâ­
hoz.1 méghozzâ j6 alaposan? 

-Ki fizet és mennyit? - érdeklôdtem. 
- A Terrafirstl - felelt. Arcomr61 mar le is olvasta a vâla-

szomat. Mielôtt egy gombnyomâssaf bontottam vofna a vo­
nalat, abbahagyta a vigyorgast. és olyan képpel bâmult râm, 
ami leglnkâbb eg;J kekszet koldul6 kutyâéra emlékez.tetett. -
Hé, mielott hataroznâl, hallgass meg. Ezuttal fizetni is fognak 
- nem is keveset. És nem totem hallottad, de okom van azt 
hinnl, hogy a pénz a taplâléklânc legtetejénfü érkezlk ... egé­
szen a Tâtsasagi Tanâcs kôrnyékérol. Valçlkitol, aki. .. mond­
hat]uk ûgy, szimpatizâJ a Terrafirst! tervével. 

-És mirôl lenne $2.6?- lgyekeztem nem tûl moh6nak lat• 

zottsagnak). Bârkinek dolgozok, aki j61 megfizet, leg;Jen az 
egy megatarsasâg, papa-marna csalâdi vallalkozâsa, hajas 
politikus, kutyâs remete - egysz6val bârki. A Shiawase-nek 
viszont eg;Jenesen szerelek keresztbe tenni. Nevezhetjük 
elégtételnek is. 

Macduff elmondta, hol kell talâlkoznunk Johnsonnal, én 
pedig megfgértem, hogy értesftem Flash~t. Mi ketten mar ôt 
éve dolgoztunk együtt, ami szép hosszu idënel< szâmit a se­
attle-1 âmyvilagban. Emlékszem râ abb61 az id6szakb61, aml­
kor méghossz(! volt a haja. Tapasztalatlan puebl6I mesztic nôt 
latok magam el6tt, olyan kemény és hideg pillantâssal. ami 
eg;J optikai chipnek is becsületére vâlna. Azért jôtt a varosba, 
mert râdôbbent: a Pueblo Târsasagf Tanâcs területén nincs l<e­
resnival6ja egy indiân ànyât61 ês fehér apât61 sz.armaz6 félvér­
nek. Ha van valami, amit az indiânok a nem-bennszülôtteknél 
is jobban meg'letnek, azok a félvérek. Én viszont âtkozottuJ j6 

sz,:1ni; Macduff elég ravasz ahhoz, 
hogy hangom és arcklfejezésem 
a!apjan meglehetôsen pontosan 
megtippelje hitelkârtyâm egyenlegét, 
és ha latja rajtam az. éhséget. hajla­
mos a szokasosnâl nagyobb részt 

Johnsonrol orditott a céves hattér: 
dekast, és kivâlé har• 
cost ismertem meg 
benne. akit bârmikor 
szfvesèn tudok a 
hâtarn môgôtt. Nem 
kônnytl o!yan embert 

a kinézete, a stilus-a, a mozdulo@i. .. 

kô'letelhi maganak. Val6jâban nag;Jon is fèlkeltette a kivan­
csisâgomât. A Terrafirstl nem arroi hfres, hogy nagy pém:eket 
fizetne; a hozzajuk hasonlô felfegyverz.ett kôrnyezetvédë 
cseportok rltkan rendelkeznek nagyobb ôsszegek felett. 
Csak azek dolgeznak nekik, akiknek barmekkora fi:z:etség 
rnegfelel, v~gy akik magukénak érzik az Ügyet. tn ugyan 
egylk csoportba sem tê\rtoztam - mégis vârtam a felytatast. 

- 5:z:abotâz.s - félelt Macduff. - A Shiawase Corporation 
uzembe helyezt~ legûjabb létesftményét, a Terrafirst pedig le 
akarja kapcsolnl. Szükségük van eg;J l<is csapatra, akik beha­
tolnak a reaktorba, és beszüntetik a mükôdését. Természete• 
sen rôgtën râd és Flash-re gondoltam ... de legf6képpen rad, 
ismerve a mûltad bi~onyos részleteit. Nos, érdekel a dolog? 

- Talan. - Talan a lôszart. Mindig is kedvemre volt artani a 
Shiawase Corpôratiôn11ek, mi6ta titkosügynôkeik è'llJ cso­
portja sajat lakâsâban felrobbanrotta Tallie-t, a n6véremet -
mindkét këlykével együtt. Néhany éwel a meggyllkolâsa 
eJott ugyanis lenyûlt tolük ~ par adatot. .. valami tîtkos bi­
ogcncti[(ai szarrôl, ami mindenfajta dr6tozas nélkül duplajâ­
fa gyorsftja az ember reflexeit. lp,;j vi~.z.ont nem tudtâk piacra 
dobni, és e'l:f rakas pénzt veszitettek. A cégek az ilyesmit 
nem rûlz:ottan szeretlk, fôleg az.ok nem, amelyek elég hat.al­
masak ahhoz., hogy nevük elé odabiggyeszthessék a . me.ga" 
jelzot. Tehât nem sajnâltâk ~ idot a nyomozasra, és a lehe­
ro legfelejthetetlenebb m6don rették el lâb aloi. (A robbanâs 
elvitte a fél hâztômbôt - betondarab6k ès emoerl testrészek 
hevertek mindenilit. A helyi trideocsatornak .külônô"s bâl­
eset" •ként talaltâ:k az iig;Jet, amely még'jot is tett Seattle-nek 
azzal, hogy eltüntette a vâros eg;Jik leglepusztultabb nyo­
mornegyedét. GondoJom, ezt tartottâk a legolcs6bb vâros­
rendezésnek - terrnészetesen a halottakr6I nern esett szô.) 
Azôta folyamatosan torlesztem a szâmlât; idonként egy ku­
tatôlabor vag;J titkos fejlesztés banja elhibâzott lépésüket. 

Félre ne értsetek - én ls a pénz miatt üz.ôm az ipart. Nem 
sok egyéb lehetôsége van egy tôbb, mim hét lab magas troll• 
nak, redmondi lakhellyel, és alacsony mûveltséggel (tudok 
valamennyire olvasni, de ezt még senki nem nevezné iskolâ-

talâlni, aki mindk-ét szakterületen ennyire otthon érzi magat. 
Flash rengeteg feladatra alkalmas volt. 

- Azt rnondod, a Shlawase? - kérdezte cinikus mosollyal, 
amiko,r beszâmoltam nekl a munkar6I. - Tehat a fanyuvok 
szét akarjâk szednl az uj fûzi6s reaktort? 

B6lintottam. 
- A Johnson a Gaeatronics üg;Jnôkeként pr6bâlja eladni 

magaë, cie Macduff leâsott eg;J klcsit, és kiderftette a valédi 
megbizét. -A Gaeatronics megfelelo âkânak tunt a Johnson 
szamâra; a cégnek rnonop61iuma volt a varos energiaszol­
gâ.Jtatâsa felett. melyet a Shiawase rnâr évek 6ta pr6balt 
rriegfôrni. Az dj eromu, amit tônkre kelletr tennünk, a Shi:­
awase egyedùli gyëzelme volt az ut6bbi évtîz.edben; csak az­
utân kaptak engedélyt az épitésre, hogy egy, a Gaeatrooics 
âltal pé,nz:elt bfr6 vâratlanul vi$Szavonult. Természetesnek 
tant. hogy a Gaeatronics keményebb m6dsz:erekhez folya­
modlk. 

- Ha igaz a hfr a pénz forrasârél, akkor nem csoda, ha 
masnak adja ki magat. Flash a bal halantékâb~ ültetett 
adatjack kôrü)i bort vakargatta, legur6bbi besz.élgetésünk 
ôta fejlettebb kibervert épittetett be magânak. és még visz_­
kethetert a friss mûtéti heg. Fejének oldalâra is vadonatûj, 
.aranyszinû tetovalt csîkok kerültek. kôvetve koponyacsontja 
vonalat. Ellentétben J6 néhâny fazonnal. akik lgyekez.tek 
techno-tôr.z.si stflust magukra erôltetni, Flash ezeket a d[szf­
tèseket eJtâvolfthatô m6don tetette magara. - Ha nekeâ 
oké, én is benne vagyok. De hogyan bânunk el a mâgîkus vé­
delemmel? Te is tuâod. hogy sz:âmfthatunk Hyesmire. 

- Macduffnak van eg;J sz:abad embere. 
flash b6llntott. 
- Akkor vlszlat a talalkoz6n - b6csûzott el, és megszakf­

tot ta a kapcsolatot. 
A megbesz.élés. melyre-két nap mulva, a Penurnbra K1ub­

ban került sor, semmiben nem külônbôzôtt a robbJtol. A 
Johnsonr61 ordftott a céges hattér - a kinézete, a stflusa, a 
mozdalatai, eg;Jsz6val mlnden. Ebbo! eg;Jenesen kôvetke­
zett, hog;J természetesen semmi kôze a cégekhez, amint az 
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Macduff nyomozasab61 mâr vilagossâ vâlt. Aki ilyen kemé­
nyen küzd a céges lâtszat fenntartâsa érdekében, az tutira 
nem a tarsasâgokhoz. tarto2.lk. (Mint mâr emlitettem, a flck6 
nagyon profi volt.) Mi ûgy tettünk, mintha hinnénk neki. cse­
rébe o is ugy bant velünk, mintha nem tekint-ene minket zsol­
dos sôpredéknek. (A kômyezetvédoknek e2. nem is megy 
olyan nehezen.) Klcsit sr6foltuk az arat. de nem vlttük tulzas­
ba; a Johnson kezdeti ajânlata nem Jârt messz.e a Macduff âl­
tal mondott ôsszegtol. mârpedig az eléggé tisztességesnek 
tünt. Ebben az üzletâgban tudni kell. mikor érdemes abba­
hagyni a vltat; tul sok szarozas az ôsszeg kôrül. és a Johnson 
mâr el ls huzza a csikot. Akkor aztân se munka. se pénz., és 
méga fogyasztâst is magadnak kell âllnod. 

Késobb persze rr.âr râjôttünk, mlért ajanlott ennyi pénzt. 
Ugy kalkulâltak, mar nem érjük meg, hogy el is kôlthessük. A 
srâcok, akik a Johnsont küldték. tartogattak egy kis meglepe­
tést a szâmunkra. 

m INDEN GOND NÉLKÜL tRTÜNK A HELYSZINRE - én. 
Flash és Blggs, a tôrpe sâmâh. Blggs fura kls fick6 volt 
- égov6rôs haJ. sürü. a szâjât szinte teljesen eltakar6 
bajusz, viseltes katonal bakancs, és régi repùlos sisak 

olyan szemüveggel, amilyent legfeljebb némelyik viharmadâr­
pll6tan lâtnl olykor. Ezenkivül tûl klcsinek tûnt ahhoz, hogy 
medve-samân lehessen - én mindig ugy képzeltem, Medve 
olyanokat vâlaszt ki maganak, akik... nem is tudom, ralân 
sokkal inkâbb medve-termetüek? (De honnan a fenébol is 
tudhatnâm. mi alapjfrn valasztanak a totemek? Én goly6kat 
lôvôidôzôk, nem varazslatokat.) Nyakâban medvekarmokb61 
készült, val6szînu1eg energiaf6kuszként funkcionalô nyaklanc 
függôtt. kezében totemére ucalô .. varâz.spâlcat" tartotr. Ez 
utôbbl leglnkâbb egy hatvakar6ra emlékeztetett, gazdaja pe­
dlg nem is egyszer élt eme funkcr6jâval, mikôz.ben Auburn fe­
lé, a reaktorhoz. tartottunk. 

Fedezékbe huz6dtunk a céges terület fôbejâratàhoz. ve­
zeto ut menti fâk kôz.ôrt. lnnen majd szépen bekocsikâzunk 
a rakodâsi terü!E)tre, azutân âtsurranunk a létesitményen. 
egészen a reaktorig. Johnson minden szükséges ,,dattal ella­
tott minker - szallîtâsi jegyzékek. szolgâlati beosztas, az or­
Jaratok lérszàma és utvonala, sz6val ami csak szükséges. 
Tényleg megtett minclent a bejuttatâsunk érdekében. A kiut 
persze mar mâs lapra tartozott. 

A reaktor ugy magasodott az éjsz.akai égre, mint egy régi 
tündérmesébéil kilépett hatalmas ogar. Biztonsagi kerîtésé­
nek lampai még inkabb kihangsulyoztak 6riasl méreteit. Ha 
Blggs lâtharatlansâg vc;1râz.slata nem megfeleloen mûkôdik, 
bizrosan nem jutunk âr észrevétlenül a biztonsagiakon. Befe­
jeztem géppisztolyom târazâsât. és a tôrpére plUantortam. 
Kltekert p6zban ült, de arc.in nyoma sem lâtszott a kényel­
merlenségnek. Ugy nézett ki, mint egy alv6 kisgyerek. 

Legszivesebben felraz.tam volna. de visszafogtam m.i­
gam. Biz.onyâra a maga môdjan deritl fel a kôrnyéker; Jeg­
okosabb, ha hagyom a sajat môdszereivel dolgoznl. Még 
rengeteg idônk volt az ugraslg, én mégis türelmetlenkedtem. 
AJig vârta.m, hogy zajlanl kezdjenek az események. esetleg 
egy kisebb balhéban is benne Jettem volna, mondjuk egy-két 
lovés erejéig. Elkapni néhany céges biztonsagi seggfejet, 
vagy valami hasonlô m6ka. 

-,---
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Blggs hirtelen megrâzkôdott, és s6hajtva kinyitotta sze­
meit. 

- Kôzeledik a kamion - mondta. mlkôz.ben felegyenesed­
ve kinyujt6ztatta elgémberedett Jabait. - Mlndjart a kanyar­
hoz ér. 

lntertem a fegyveremmel, Flash pedig lzmos hatâra len­
dftette a klberdekkjét retto tol<ot. A koponyafâra és arc.ira 
festett arany csfkok halvanyan lzzottak a sôtétben; z.sebébol 
fekete sfmaszkot huzott elo. és a fejére igazgatta. - Gyerünk. 

A kamiont még tavolrôl hallottuk, de egyre kôzelebb ért. 
Megkoz.elftettük az ut szélén magasod6 fakat. Biggs fellen­
dült egy lefôg6 agon. majd felhuzta magat egy masikra, 
amely mélyen benyult az ut folé. Flash-sel azonos fat valasz­
tottunk. a tôrz.s két oldalan helyezkedtünk el. 

Fénysz6r6k cs6vâf vagtak felénk. amint a kamion a ka­
nyarhoz. ért. Egyre ictegesebb lettem. Nem tehettem r61a, de 
klssé régen vettem részt ucoljara kamion-lovaglasban. Az ug­
rast rôkéletesen kell idôz:iteni - ha rosszul csinâlod. va~ 
mellétrafalsz, vag,; meghallja a sofôr. Ezt pedlg nem enged­
hettük meg magunknak. Még én sem akartam ityen hamar 
baihêba keveredni. A Johnson azt mondta, hall<an bejutni. 
majd halkan tâvozni - tehât ezt is fogjuk tenni. Nem csak a 
pénzünket kell megszolgâlnunk, de a hîrnevünkôn sem esher 
csorba. 

A kamion egyre kôzeledett. Amikor megfelelé5nek érez­
tem az idot. ugrottam. 

Az utanfut6 sarkân kôtôttem ki. Amint visszanyertem az 
egyensulyom, a hats6 feljâr6ra lendülve félrehuz6dtam az 
utbôl, hogy helyet csinâljak Flash-nek. A kamlon ugyan meg­
billenc egy kicsit. de érkezésünket nem lehetett megkülôn­
bôztetnl az. ut gorôngyein âthajt6 kerekek okozta ugralast-61. 
A motor zugasatôl nem hallottam Biggs iandolâsaf, de felpil­
lantva a kamion terejérol a tôrpe szorôs abrazata nézert 
vissza râm. Kînyujtott hüvelykujjaval bfztat6an lntett felénk, 
majd kezeit ingatva vaf6sLfnuleg varâz.slasba kezdett, a kô­
vetkezo pillanatban pedig eltûnt. 

Ùgy képzeltem, a !achatatlansâg varâzslat hatasara mas­
képp fogotn magam érezni, de semmi külôn6s nem tôrtént. 
Flash-sel mar elfoglaltuk helyünket a hats6 ajtô kér oldalàn, 
és a varâzslat hatékonysâgâban reménykedtünk. A fohaszko­
dâson kîvül egyeléire nem volt mas dolgunk, ha. a pt:remvo­
nali ôrôk nem ~ezdenek .el klabalnl, tudnl fogjuk. hogy Blggs 
varazslata mukôdik. Arra az esetre. ha nem mennének rend­
ben a dolgok. tüzelésre készen tartottam géppisztolyomat; a 
tuloldalr61 hallottam. amine Flash is kicsatol)a Colt Manhun­
terének tokjat. 

A ârusza!lft6 teheraut6 lassan atgôrdült a kapun. egyene­
sen a létesitmény belsejébe. A kapu mindkét szarnyât rojtos 
szegélyû kék zaszlôval disz.itették fel. Egy plllanarra szinte 
megsajnâltarn a céges fejeseket. aklknek éppen bekavarni 
készültünk. A tegnapl avatason, amelyet a trideocsatornak is 
kôzvetftettek, .szemlatomasr nagyon büszkék voltak vadona­
rû) fûz16s erômüvükre. Mi pedig nem hagyjuk. hogy kedvük­
re sz6rakozzanak a jatékszerükkel. 

A kamion megérkezett a rakod6területre. A megallas pil­
lanatâban mâr <).. fôldôn volram, és begôrdültem az aut6 alâ. 
Flash olyan gyorsan kôvetett, hogy val!aink egymasnak ütod­
tek. B1ggs az elêire megbes.zéltek sz.erim a teton hasalt le, és 
igyekezetr a kamion rész.ének lâtszanl. 
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Lâbakat lattunk mlndenütt, aho_gy a cég emberei kirakod­
cak az âr1.1t. 

- Kavé! - kiâltott fel valakr otyan hangsüllyal, ahogy Flash 
szokra Je1eznl, ha értè'kes aoarra buKl<an. - Mâr eppel'l ·,oe,e. 
Egy hete csak Instant kakaô.n és undorit6 gyôgyteakon t-en­
goqünk. 

-tbren kell tartani a technikusokat- morogta egy mâslk, 
- hogy figyelnl tudjâl< azokat az a:tkozott monitorokat. 

Rôvldesen megsz(int a mozgâs, a hangok eltavolodtak. 
Néhâny perc elteltével ûjabb vendég érkezett. lâbân rojtos 
füzôjü katonai bakancs. 

- Mrnden rendben - sz61t halkan Biggs, a cipôk tulajdo­
nosa. - ldèje tovâbhâllnunk. 

Kigôrdültem az alvaz. alél. és felâlltam. 
- Tudom, hol vagyunk. Balra az elso folyos6 vezet a leg­

kôzelebbl liftekhez. A miénk a k0zêps6 - az megy a reaktôr 
szerelohfdjaihoz. - Blggsttez Fordultam. - Blz.t0hSâgi fronton 
mire kell szâmftanunk? 

A tôrpe ujjal sebesen mozogtak, tekintete a tâvelba ré­
vedt. 

- 'Az 0rjârat éppen mosc haladt el od~kint - jelentette 
v0ntatottan. - Legkôzelebb tfz perc mulva émek ide. A r-eak­
tornâl tôbb füjarat is van, némelyik paraal.latokkal - sziJének­
kel. Ezenkivül eg-J biz.tonsagi rig6, aki -szint-e mlndent szem­
meJ tatt - a tôrpe megremegett. tekint-ete kitfsztult. - ldeje 
âlcâzni magunkat -ujjal ismét tanèba keidtek, végül kônnye­
dén megérintette a vâllunkat. 

- Hé, Atlat, nem is fesfesz rossi.ul céges egyenruhaban -
hergelt flash. Néha szeretett bosszantani. A varâzslat hatâ­
sara râ is unifonnis került, sapkâja aloi sôtéttincsek 16gtak ki. 
Nem 1s rossz. 

- Lehet, hogy egyet hazaviszek - fe,leltem vészj6s16 Vl­
gyorral. Minden Shiawase elleni vadaszatom aJkalmayal be­
gyujtôttem valami kis emlêket. Sokkal kielégitçbb, mint a 
személytel~n. rideg hite.lkârtya ... 

Agg6d6 pillanta.sa lattan majdnem elnevettem magam. 

fottunk. Az alattunk tatong6 szédito méJység lâ.ttan 6gy 
megmarkoltam a korlâtor, hogy szinte meglâtszott rajta az 
ujjaim nyoma. A legnagyobb francos szobaban alltunk, amit 
é,e,emben csâl< )âttarn, l(ôrütt,e'fü'l a padlô es a rnennyezer 
kôzôtti tâvolsa.g kétharmadân~I. a fal melle:tt. Az egyik vâro.-­
son .kîvüli vadâszatom alkalmâval mar jârtam a New York-1 
l(ôzponti palyaudvarQn; -nos, ez a heJy sokkal nag-Jobb volt. 
6rlâsi, torped6 afaku tartâlyok sorakoztak benne, az é5ket 
ôsszekôto csôvek vastagabbak voltak, mim a két karom 
együttvéve. Mindent behâl6ztak a tart6rudak, gerendak, füg­
gofolyosôk, valaminf a bonyolult. lancokhôl és csigâkhôl all6 
szerkezefek, melyekkel valôszinuleg a karbantartâshoz szük­
séges berendezeseket huzzak fel a tartâlyokat kôrûlvevô, 
madarfészekre emlékez'tet& kôrfolyos6kho.z.. 

Sajnos elkôvettem azt a hibat. nogy lepiUantottam. /A 
padlo - akarésak a mennyezet - az Mnyékokba veszett. Na. 
gyokat nyelve foh~szkodtam, hog-J vissza tudjam ta~tani kik'i­
vânkoz6 vacs<:>ramat. Eddig még soha nem volt térlszo 
nyom, és elr,atâroztam, hogy nem ez lesz at elso e·set. Talan 
ha elindulunk, Jav,ul a helyzet, és nem fogok folyamatosan 
arra gol'ldolni, milyen messze ls van a padl6. Az volt az érzé­
sem, ha ledobnék egy tôltényt-a hîdr6l, nem hallanâm, ahog-J 
koppan _? talajon. 

Flash fejével a legkôzelebbi, függôfolyos6n kônnyen 
megkôzelfthetlS tartâly felé intett. A tartâly olda.lân, kôrülbe~ 
lül egJ âtlagos human vallmagassâgâban, apr6 müszerfal szi­
nes fényei villodz.fak. 

- Megvizsgâiom, talân be tudok szallni innen a kôzponfi 
rendszerbe. 

Olyan kônnyedén és terrnészetesen s.étâlt a keskeny pal­
Ion, akâ, egy mezftJâbas kôlyôR a parkbân. Flash mâr rengeteg 
idot e1tôltôtt a Mâtrixban; val6szinu1eg most s.em lesz nehéz 
dolga. lgen egyszerü dologra készült- fokozatos leâllâsra uta­
sftani ·a karbantart6 rendszert az elkôvetkezendo néhany nap 
folyamân. A leâltâs utan néhâny 6raval mükôdésbe lép egy 
ügy8.? kis program, am~ly egészen addig megakadâlyozza a 

lsmét sikerült beugratnom. 
- Semmi lëvôldôzés, 'mfg el nem 

hU2.Zuka csfkot'. 'ké? 
Vé~ül Flash teste megrazkodott, a o{!y 

vi ssza ka pcsol·âsr, 
amîg valaki meg nem 
fejti Flash k6djat -
vagy amig be nem 
fàg-J a pokol. Barmibe 
lefo_gadnâm, az ut6b­
bi fog elôbb rnegtôr­
ténni. Ha Johnson 

- Nyugt, var1.mk a sorunkra - ve­
regertem meg a géppisztolyom. 

- tgazan nem szeretnék kô.z.be­
sz6Jni - .,-agta el a l:>eszélgetést 
Blggs, - de tdeje lenne elsurrannunk 
az ôrjârat mellett. 

kicsntla ozott a rendszerbôl. f<i .uzttt 
a dekk csatlakozojat a halan ékabol, 

Gond nélkül értük el a felvenokat, ahol Flash is megmu­
tatta. mit h.ld - dekkjével rakapcsol6dott a hal6zatra, és rn­
vott eg-J lires llftet. Ekôzben utasftotta a rendszert, hogy ad­
dig senkit ne engedjen kis.zallni ezen az emeleten, amfg a mi 
felvonônk ajtaja be nem csuk6dott. A biztonsagî rig6, aki az 
egész francos komplexum minden rendszerét figyeli, val6-
szinuleg tôbb figyelmet szentel a mozgasérzékeloknek, ka­
merâknak, és egyéb btztonsagi betendezéseknek; na:gy 
esêllyel âtsiklik a.z: egyik lift apr6 mükôdésl rendellenessége 
felett. Blggs-szel kôzben folyamatosan sz.emmel tartoth.lk a 
folyosot. Egyetlen fegyveres btztonsagi felbukkanâsa is ala­
posan felborfthatta volna a tervëinket. 

A llft végre megérkezett, és gond nélkül szallftott minket 
a kfvânt helyre. A fülkébôl kilépve keskeny függofolyos6ra ju-

pontos lnformaci6kat kôzô!t velünk a karbantart6 rendsterrôl, 
Flash-nek nem fog sokâig tartanl a .doleg. Talan tfz. perc. bele­
szâmolva c1 kompltkâci6kat ls (ha az ember sokâig akar az. ar­
nyaJcban élnl, megtanul szàmolni velük). Elég idônk lesz elvé• 
gezni a mel6t és eltünni, mielôtt u füôk kôrbeérnek, vag-J 
szükség esetén buj6cskat Jâtszanl velük, amig_ Biggs elintézi a 
paraâllatokat és eg-Jéb, mâgikl!5 természetü veszélyforraso­
kat. Jgen, mindenre felkészültünk.-

Kivéve persze a valôdi ellenâJlast. 
Kôvettük Flash-ta .. madarfészekhez", fôlyamatosan figyel­

ve a legc:sekétyebb gyanus jelre is. flash rnar kJ is nyltotta a pa­
nelt, racsatlakoztatott egy apr6 dob0zt, m'elyet ôsszekôtôtt a 
dekkfével, azt pedlg a halantékab6I kiâ.116 adatjackkel. Mar 
tôbb .sza-zszor lattam a müveletet, mégis végigfutott a hideg a 
hâtamon. Olyan ernbert néz.ni, aki râ van csatlakozva egy gép-
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re ... félelmetes. Tudom, ez kicsit furcsan hangzik egy magam­
fajta utcai szamuraj szatabol, akiben fübb krôm van, rnint egy 
egész csapatnyi vârosi- foci jâtékosban. de szâmomra egészen 
mâs dolog osszel(apcsolôdnl egy szamitôgéprendszerrel. 
mint kiberkart va@/ [egyverkapcsolatot hordani. A beültetése­
lm ellenére tudom. hogy én kontrollâlorn a gépet. Amit Flash 
cslnal, az olyan. mintha a cested feletti irânyitast âtengednéd a 
gépnek. Flash mindig âZt mondja, tul sok régi SF-horror videôt 
nézek; lehet, hogy !gaza van. Nern is tudom. 

Arcizmai ellazu!tak, mint mindig, amikor dekâz.ott. Ha 
mar becsatlakozott, tulsagosan el van foglalva az. adatfolya­
mok vizsgalarâval és a jegek okozta veszélyfçm-asok elharfta­
sâval. nem tud odafigyelni az. arckifejezésére. Biggs is ûgy 
meredt maga ·elé, mintha megvakult volna; tekintete az aszt­
ralsîkot fürkészte, készen a cselekvésre, ha felbukkan egy fi­
gyelôszellem vagy biztonsagi ma.gus. Egy rettenetes pillana­
tig ugy éreztem, mintha egyedül lennék egJ keskeny pallôn. 
eî!,y radioaktfv akârmivel teli hatalmas fémtartaly tetejénél, 
és rnegpr6baltam nem gondolnl arra, hogy a függofolyos6 
bârrnelyik plllanatban mega.dhatja magat a ~ûlyom~alatt. 

Vansz0rogtak a percèk. Végül Flash teste megrazk6dott. 
ahogy kicsatlakozott a rendszerbôl. Kihuzta a dekk csatlako­
z6Jât a halantékab6J, megrâzta a fejét, majd ram vigyorgott: 
- Feladat teljesftve. Tünjünk el iAnen. 

A riad6 megszôlalasa egyérteimŒ ·azenet volt: felfedeztek 
minket. 

J6val késobb tudtuk meg, hogy a kôpônyegforgatô, aki fel­
bérelt minket, sajat dekâsat is bejuttatta a rendszerbe, hogy 
szemmel tartsa Flash-t. Arnint a dekasunk elvégez.te a mun­
kat és kicsatlakozritt, a. ficko beinditott ~ rendszeHiad6t. A 
terv szerint a Shiawase bfztonsagijai s:zépen lekapcsolnak 
minket; amfg ôk velünk vannak elfogla.lva, a megb.[zo <tek.a.sa 
eltünteti a szaootaz.s minôen nyomât. Azt a latszatot al<artak 
kelteni, mintha a r~aktor magatôJ mondott volna csütôrtôkôt; 
fgy lekapcsoljâk a Shiaw~se reaktorat, és elérik, hogy ne is 
épfthessenek ujabbat. Blggs. Flash és én elvarratlan szalak 
voltunk: tudtyk az igaz.sâgot. - mîvel mi voltunk a szabotôrôk 
- ezért el kellett minket némîtani. Végle~ 

EgJelôre azonban csak annylt tudtunk, hogy kutyaszorf­
t6ban vagyunk. Flash lekapcsolta a dekket a kis dobozrôl, és 
a hâtara vetette; mielôtt azonbaTI elindulhattunk volna azon 
az uton, amelyiken érkeztünk, me_gsi.6lalt a lilt csengoje. Két 
mâsodperccel késobb négy fegyveres biztonsâgi or lépett ki 
a felvon6b6I. 

Azonnal parokra oszlottak, jobbra illetve balra lndultak; 
legfeljebb néhâhy masodpercünk maradt. mielôtt az egyik 
paros felfede-z mlnket a tart~ly oldalân~I. fegyveremet célra 
tartva felkészültem, hogy tüzet nylssak az e1so é5rre, aki kJ­
dugja az. orrat: de hirtelen megdermedtem, kellemetlen gon­
dolat fészkelte be mag4t a fejembe. Ml van, hc1 eltalalo.k egy 
maslk tartJ.lyt, és az tefrobban? Fpgalmam nem volt ré>Ja, mi 
lehet a tartâlyokban. Nem tudtam, miként mükôdik egy f6zl­
~s reaktor; csak annyit tudtam, hogy mivel mt'.ikôdlk, hozzâju­
cok egy csom6 ârarnhoz. és râ tudok ~csol6dni a ~eattle-i 
energiaha.16:zatra. Lehet, hOgJ egy_ eltévedt lôvés elszabadît 
valami radioakt[v l6s2art, vagt valami hasonl6t, és mindnya­
junl<a.t metahum.iA kutyaeledellé valtoztat. Vajon v.âllalhatom­
e a rizik6t. vagy kockaztassak meg egy-két lôvést valamelyik 
biztonsâgi ôr részérol? 

Valami elsüvftett a fülern mellett. és belefur6dott a tartâly 
falâ.ba. nem egészen egy centire a fejemtol. Elmaradt a rob­
banâs, igy hât viszonoztam a lôvést. Etfojtott hôrgés jelezte 
tâlàlaJomat. f.gy biz.tonsâgi kikapcsolva. Flash Coltja ug<àtott 
fel mellertem. és ujabb 6r kialtott fel. ~ttô lent, kettô ma• 
radt. 

Ûjra hallottuk a felvon6t. rogtôn utana pedig annyl la.13 
düborgését, amennylt mâr én 1s zavar6nak éreztem. Mielôtt 
a tarta.lyt megkerülve ûfabb lovéseke-t adhattam veina le, 
Biggs kézmoz.dulata:i nyomân egy lâ.thatatlan Yillami indult el 
a lift felé. A függôfolyos6 egy része vâratlanul felrobbant, a 
tâ.voli padl6 felé küldve a négy szerencsétlen biztonsâ.gi ort, 
akik azon a szakaszon tart6zkodtak. 

A rneglepetéstol tâtva maradt a szam. 
- Mi a franc volt ëz? 
- Csak egy_ kis energialabda - z.ihâlta Biggs. és megtorôl-

te izzadô homlokat. Megfordult, tel<lntête a târtalyokat 
ôsszekôtô függofotyos6kat fürkésztc. - Gycrünk erre. Elcsal­
f uk ôket a lifttÔI, és a hâtukba kerülünk. 

Nem is rossz taktika egy s..im.int6J, gondoltam, rnikôzben 
Flash-sel együtt a rohanô carpe nyomaba eredtünk. Amlnt uj­
ra a pall6ra léptem, elkapott a szédülés. Ugy éreztem mi!­
gam, mintha a semmi kôzepén l6gnék, és mindôssz.e egy 
k-eskeny fémcsîk vâlas.ztana el a talajt-61. Kivertem a fejembol 
a gondolatot, és futas kôzben fo!yamatosan kerülgettern a 
lôvedékeket. Az ûtegyharmadânâl jartunk, Flash,sel néha le­
lemaradva, hogy viszonozzuk az üldozok lôvéseît. Fegyvere­
ink és Biggs varazslatai hetasara lassan, de oiztosan nott kô­
zottünk a tavolsag. 

- 6. a fenébe - torpant meg Biggs elfehéredô arctal. -
Megérkezett a harci ma ... 

Nem tudta befejezni a mondatot. Laba alatt a pall6 - va­
l6sz1nû1eg ey;y ostrom vara.zslat hatasâra - ez:ernyl apr6 fêm­
szllânkkâ. robbant stét. Biggs zuhanni• kezdett, de az utols6 
pillanatban sikerült me_gkapasz.kodnia egy mennyezetrôl le-
16g6 Va$tag lancban. A tôrpe môgôtt rohan6, és vele együtt 
:zuhan6 Flash~nek nagyobb szerencséje volt, mert a pallô 
szélét megragadva vissza tudta tornasznl magât a függôfo­
lyosé>ra. Beékelte magât a korlat alsô é.s felsô rudja kôzé; 
egyik kezét a korlat kôré fonta, mâsikat pedig a lent himbâlô­
dz.6 tôrpe felé nyûjtotta. Biggs meglehet6.s-en rérnültnek 
tûnt: sulyât61 a lânc vadul leogedezett, rnikôzben pomrc,âs 
célpontot nyujtott a céges lôvészek szamara. Keze egJre lej­
jebb csûszott a rancszemeken. 

Géppisztolyommal hosszu sorozatot eresztettem meg a 
kôzeledô orok felé, hogy fedezék.be kényszeritsem ôket. 
Flash ekôzben kinyujtott kezével megprôbalta elérni a lâncot. 

- Tartsd még! - kiâltotta Biggs f!!lé. 
- Ûgysincs hovâ mennünk - zihâlta a torpe. 
Persze igaza volt. Mîvel az osszekôtô szervizfolyos6 

megsemm~sült, egyedüli menekülési ûtvonalunkat orôk zâr­
fak. el. Kivéve, ha ... 

- Massz:atok le a lanconl Ez az egyedüli esélyünk- vetet­
tem oda fla.sh-nek. 

flash b61intott, majd felemeJkedve a mélység fefé vetette 
magat. A rémülten kiabâlo Biggs fôlott kapta el a lâncot. aki 
az ütkôzéstol meg lejjebb csûszott. 

- rond a lâbad a lânc kôré - utasitotta flash a tôrpét. -
aztân indulj el szépen lefelé. Sosem mâsztâl még kôtélen? 
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- Medve nem mâszik, legfel­
jebb fara. - Remego hangjâban a:z 
éledezô j6kedv nyomait fedeztem 
fel. Talân most mâr nem lesz vele .. 

• , • •• • •(4 • 

probléma. · . · ~-• .• - -~ • ':..' 
.... .... , 4 ,#,.,,. • •.• - li: 'Il 

Megprobaltam fedez.ni oket, . · , ·;:., :&-~, •\: • ~~~ 
amfg le/jebb araszolnak. Vâllamat ,, '.:Ji,~· ,,, ·~,fil::. , 
golyô surolta, égo f~dalmaf érez.- ._..:·.·~ -~~~- ~1:1~· . ~ 
cem. Ez '?hac/t /<ô):el ~oit. Kilôtrem ._ .. !?:,/ff>'•-~t, ... f; ~ -~~ 
e~ utolso ~or_ozatot, es ~~ot:tam .. " \· ~!! ~ ,,,~--~··,.~1&1:~ 

Becsapodasom~or a Jane rneg-.• ··• ; 
pôrdû!t. Ahog/ sikerült a pôrgést ·.:\ 
megâllitanom, a leheto legnagyob,b.; ·. , 
sebességgel elindulrarn l~felé; nen:r -~\, 
6hajtottam tul sok ideig kônnyà cét-: ;~~ .. 
pontot kînalni a bizton~giaknak':-:,,::-_;.,,_~~ 
Fegyverdôrgést hallottam felülro,l: _;J ·?.t',. 
de nem kaptam talâlatot. Valakf• _ :-~--:Q-,,~ . . 
szitkozodott; megkocka.ztattarrr ;,-_:_.:'.,.-•:ç(t '' 
f!'& pillanta:st felfelé. és a cég~ ·t:: ·•._,: -~ 
harci mâgust la.tram, amint keie- :-?'" 

ivel hadoCTâszva pr6bal elhesse\.::?;: 
getnl a feje korül valami lâthàtat-. : ... ·' 
lan dolgot. Biggs râküldhetett e&v. · ; 
lllûzié varazslatot; remélhetôleg . 1fi:J. 
kltart addlg. amfg beleveszünk • .. 
az arnyékokba, kikerülve a ma­
gus iâc6terébôl. Ha sikerW, biz. 
tonsagban vagyunk - egy va­
râzsl6 csak akkor tud artani 
neked. ha lat is. 

Sikoftâs hallatszott a tavol­
b61- valarnifêle a fiat hangîa. 

- A francba - szltkozôdott 
erotlen hangon Biggs valahon­
nan alufr61. - megfeledkeztem 
az istenverte sziTénekrôll 

Al.tan megfâttarn 6ket -
két nyûlank, repüfo alak, fvelt 
szâmyakkal és câmadâsra 
kêsL, tühegyes cséirref. Hang­
juktol zugott a füfem. 

- Nem kell aggodnl -
kôzôltem hamis magaoiztos­
saggal, mikôzben keményen 
rnegragadva a lancot célzasra 
erneftem fegyveremet. 

A szirének elorenyûjtott kar­
rnokkal kôzeledtek. Tüzet nyitot­
tam. A géppisztoly Vîsszarugâsâ­
t61 a lânc vadul kilengett. de a 
szirének mozdulatlan testtef hullot­
tak a mélybe. Leeresztettem a fegy­
vert, és tovâbb mâszram. 

Egy or.okkéval6sâgnak tünt. amîg elér­
jük a talajt, de végül mégis megérke.ztünk. fu. 
tasnak eredtünk, at a komplexumon a kilarit felé a 
legrôvidebb uton, amit meg mertünk kockartatni. A 
legtôbb orjaratot igyekez.tünk kikerülhi, de ha nem sikerült. 



fegyverrel vagtunk utat magunknak. Végül mésts teljesülr a 
kivânsag0m - talan nagyobb mértêk.ben ls; mint amennylre 
szerettem volna. Folyosôt fcilyos·6 utân hagytunlt cet amîg v.é­
gül mâr semmi nem âllt kôz.tünk ès a szabadsâg kôzôtt. 

És ekkor foiélulfak rossz.ra.a dolgok: 
Elëszôt azt hlttüR. Ctjabb orjâratba botlottunk: Akl<or csap­

fak Je rânk, amilmr ldléptûrik ègy ajt6n - az elsô !èvedé}< 
Flash tor.kâba fur6'ciio1t, a rnasodik 8.lgg:s vâll.âf'. Wflta et, a 
harmadlk f:)edig az ên feJem fele.tt süvîte~ el. amlnt à fôldie 
v~'t~ttern magarn. Begurultam a legkëzelebbi amyél<ba, t~­
klnt.etem a v~széiy fQnâs:at kutatta. K~en· alltarn ra, hogy 
amint megta1âlom, telep.umpâljam olCl_>mmal. 

Amikqr el{;>bukkanta~. e.l~ voit .egyetlen plUanMst :vet­
nem rajuk, hegy megvaltezt1:1ssam a tewernet. Harman ,v.ol: 
tak, fekete ruhâban, mindenféle céges 'jelzés nélRül. Tudtam, 
ha· egy hirtelen mozdulatomr.i felfigyelnel~. azonnal èlrunnek, 
az ârnyékokban, ahonnan elokerültek. Lassan. na.ID!on lassan 
pozkiot ,,,,füoztattam. 

KlâltâsHiallottam, majo e~ hE}&,'ttdlk fekete rwh~ tunt 
fel, egylk karjanal Biggs·er yc;msiolva maga ut~n. 

- Az egyik me_gVcln - momita a: flc)<o,. - Mar csa'k azt a 
melak ntetahu... ' 

- Vigyâzz a nyelv~re, Buckley - vagott kôzbe a harmak. 
egyJke. A QèSzélo karcsû nô vol.t. kçrülbelül oJyan magas le­
lietett. mint Fl?,csh. Uristen, flilsh,_ Elhataroitam, ~ért- meg 
elszamQlol< a szemete1çkèl. !{ld~ritem kik eziek, és al<lmr ha­
talmas pâeban les~ek. 

- Sajnalom - ~z6Ît a Bud<ley-nek nevezett fazôn ôlyât'l 
hango.n, hogy bizfos voltan &enne. semmi nem all 'ta1/o~ali>I> 
tole. mint a saJnâlat. - E.lfeleftettem. Mgy ti, tündëk milyén 
érzékenyek v~oll. -

- Be lêhet fejezni ~ zârta le a vitât eg}f hartnadil< hang. -
Mêg van egy kis dolgunk. Sîlv.er. te és Jones ~pjâ,tok èl a· 
trollt. Buckley, nyf ra ki a tô.rp,êt•. 

Tehât a ,tünde chica. neve Silver. Hâmm név m?r megv0lt, 
ebbôl kettônek a metatfpus~t is m~gtudtam. ~gyre j0bb. Las­
s.an tüz:elési po,tfclôb~ helye:zkedt~J\l"I. 

Bucldey megrnp~ult. a~r6 târw· 9illant a · ke.zében. [gy 
pisztoJy - klcsj és kônnyen elreJtheto, talan ePfi Beretta. 
B_ïggs feJéf;iez emelte ... 

. .. és a këvetk&ô pillar:iatban a vilag· kaotikus srin- és 
hangëNennyé robbant szê.t. 

Egy mâsodpercig azt hittem, eldôtd:ült a lëvés. Aztân a 
szinkavalkadon keresz.tül mégpillantotta.m Buckley-t ès a 
tôl:56i fekete 1uhâst, amint egyensulyukat ves2'.tve tér~re 
rogyn-a-k. A kôvêtk&ô èlolog, amire emlél<szem, hogy Bi~ 
ép kezével megragadja a csu'kl~mat 

- Tanés. innen, Âllat - si.is.t~gte, - amig mêg tudurik! A 
v.arâzslatom nem tart ôrôl<.kél 

Hallottam mar tôrténeteket arr61, hagy a m~dve s'arna:.. 
nok sêrülés hatâsâra tomo0lni kezdenek. Àzok ut.1n, amît 
Biggs müvelt, nem l~tell~~dtem tôbbi a dolagpan. 5ebesül­
ten és a halal irnyé~ban is-ô~sz~ujtç>tt ma$âban·elégerôt 
eP1f elyan er.os varàzsla.t elmondasanoz.. amely hatékonyan 
kiütôtte leenqo gyilkgsainka't. felparlanva a torpe ut.an ira­
m0dram, de egy masodperc mûlvà me'gtotpantam, és 
v.ts~afordültam. VaJamit még meg; kelletf tennem. 

Felemeltem Flash tes-tét az. ajtô elôl. és a vallamra vetet­
tem. fgy in.dultam ism'êt a kerîtés regl<ôzèlebbi pontja feJé. 

n EM t\lQ\(ffAM ME.GKÔNNYITENI ÜLDÔZQIM DOLGÂT, 
ezért nem mentem haza. lmkabb meghuztam magam 
néhâny tacQmal ci~l.}oramnal, amîg bi.7:tonsâgosan f~ -
11em tul\fom venni a kapcs,oliltat Macduff~fal. Az 1s 

rnegf0rc;{ult a f-éjémbèn, hqgy mar n.em is él: mint a c~pa-
tunl< kôzvet,Ît'ojè, elvarratlan szâl v9lt, igy valosz1nüteg o.r: is el 
akarja'k hallgattatni. Meglepetésemr~ s1.erençsével jartam; 
Macduff ide.ben felszîvôqort, mielqtt még a me~emmisîte-
s,ére kikülclott csapat elkaphatta volna. Amikor végre léfrejôtt 
a besz:éjg~tés, minden informâci6t megadtam nekl ellenfelè-
inkiâl. és tô vact.âszatof kîvantam. Ezutân behâjtotfam né­
hany,régi tartozâst, és elrendez.tem Flash temetësét. 

tgy het mülva. Macduff felfüvoft ûj rejt-e!<helyer:nen. Talan 
êlèté15en el~z.ô.r riem vigyorget't. 

- Râjô'tl:em trto!Q:.atos ba.rataink kilétére - kezdte. - A Sll, 
ver· ne'-ru tünd'e nôt m~r îsmettem r,égebbrol. Akkor éppeh 
bady,Grate-nek nevez.te mè\gât. A tar,s~ival együtt a Fuchlnak 
d.C:llgozna,1~ ... v~s;y leg.al~~is régen ~nnal< dolgQ.1,taj{. 

Értetlenal metedtem a képernyore. A fuchi nemrég sz:Œnt 
meg. d<l!abokra sz3ggatta a <::éghâboru. Mar nincsene,k ben­
ne az üz.letben, nem foglalk9-z,t~atnak arnyvadâszokat. 

- No é§.kine~ d~lgoioak most az:ok a szemétlâdâk? 
- A Renrakunak - hangzott a ·. val,1sz. - Pontosabban a 

Renraku egy.lk ôj embeiének, Shikei Nakat6mlnak, akl tégeb­
ben a ftrèhl a~siai r.észlegét vèzètte. A kôzelmûlt eseményèi 
al<.1p.jân ûgy ëunik, a Rênraku fejesei hem tàrtjak fôvld pôri­
zon U)srnunkatafsailfot, hagyjak, bogyazèk folytassâk szernê-
lyes vendett-âjukat: · 

~ Vènâëtta·l - ôss-zetayarodtam . . Amennyire tucl0,m~$OIT,1 
v,alt r(>I~. ennek à Nak.atomin<ik semmi oka nem voir vad,.l~i.­
ni a ShlaW~-re, vag;; v.alamelyik fejesére. - Miféle vendet­
ta? 

- Természet~en Korin. Yamana .ellen. - Macduff olyan 
ha1;1g56llyal b~sz~lt, miothp._,egy ëtéves kôlyôknek magyarâz­
raa. -Y<;\mar;i~~nemrégbehâ.zasodott a Shiawase-be- te nem 
t-rallott-al r6la? 

igy mâr1 beugrott a dolog. HâJôzatsZërte mindenki azon 
derüit, hogy a Fuchi Pan-Eur6pà kilencven-akârhâny é._,êS v-e­
-z.értg.azgaf6j,a âgybâ bûjt - termëszetesen c°5jlk képletesen -
à Shlaw.ase-zel a ·megacég f~jének harminc:éves lâriyân ke:-­
tè-sztül. Aszô.beszéd sz_erlnt Yamc:ma és N<.1k:atomj r9vid ièle-jg 
együtt munkâlkodott ai.an, hogy elt'âvolitsak az. utbél këzô~ 
ellènséguket a Fuchlnal., Richard Villierst; arnint Villiers tâvo­
zoh, hogy megalapîtsa sajât t'.!l cégét, ez-ek kett~l'l 'ismét egj'• 
rnasn<)k ugratta,k A visi.~ly a.::éta is tart, és ha Yama~mosf­
vissz.a.vâg, ·•ïgen· é.rdekes d0lgok fo_gnak tërté.nni a kôz.eljovo­
ben a Renral<u é,s a Shiawç.5e kozô'tt. De a lényeg, két eéges 
se-ggfej erôfltogtgitasa miatt ekresztettem egy bar.atot. fi 
ez_ért m~g nem fizettek meg; igaz:. engem sein sikeru!t el­
csfpnîük. 

- Kôsz. Macduff - mondtam lassan, és szé'tkapcsottam. 
El6huztamgépplsztolyom a tokjab61, ês alapqsan megtiszH­
toftam. Mire. elkészülfem, mar tuî:lf.am. mit fogo!( tenn1. ÛJ­
b61 a t'elekomhoz léptem. és egy del<.âs ismerêsôm szâmat 
târe;:s~tam. 

- Hellô Whisper, szükségem lenne a segitségedre_. Egy 
Silver nevü tünde no.rôt érdekelnéne.k _a legfrissebb adatok. 
Arrwvadasz. most!'lnâb-an a Renrakunak dolgoztk ... 
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m ar negyvenkilenc év telt el az6ta, hogyvilagunk szinte a felismerhetetlenségig meg-
vâltozott. · 

És majd' fêl évsz.azaddal késôbb még mindig a zsarnoksag, elôftéletek, pusztu• 
las és tûlélés kôrhintajâban ulünk. Ml, az emberiség csak pénzért épftünk és 'terem­

tünk, nincs stükSêgünk arra az ôr-ômre. amit egy 6j dolog létrehozasa jelent. Egyre inkâbb 
hajlunk ra, hogy embertârsalnk hatan kapaszkodjunk fel a sz.emétdomb tetejére. Ahelyett. 
hogy a fejfett technolôgiat a-z emberi faj javara hilsznalnank, segftségévet még nagyobb 
szakadékokat nyitunk egymaS kôzé. Ha valaha volt is aranykor, atsiklottunk rajta ariélklil. 
hogy bârmi fontosat vagy maradai:td6t kaptunk volna. 

Kaosz Kapltany vagyok, és atkozottul rossz napom van. 
Akik esetleg nem lsmernének, én vagyok a seattle-1 uj generaci6s BBS, a Shadowland 

rendszeroperatora. Ha még ez sem segft, képzeld el a Shadowlandet a Denveri Adatldkô• 
tô - az informâci6, szolg,ltatas és adatcsere é~zak-ameril~i kôzpontja, amely rnindenki 
sz.amâra ingyenes, aki kè.pes megtalalni - fi6kkônyvtâraként. 

"Pontez a:z.én problémâm•is a mal napon. Éveket tôltôttem el masok kalandjainak. tanâcsa­
inak; anèkdotâinak rendszerezésével és kô.zlésével ezen a f6rumon: és mondhatom, tanulsa­
gos és sz6r<tkoztaf6 idôszak volt fgy vagy ûgy kihuz.tuk j6 néhâny fick6 seggét a p.kbél. és fe­
nem6d kellemes êrzés, ha ilyesmi füzodik a nevedhez.. Sajrios nem mindenki értl meg, mîért is 
vagy:unk ltt, és azok kôzül, akîknek sikerül bejutniuk a kôzpontba, nem mlnëlenki tudla, hogyan 
kezelje az ltt talâlt dolgokat. Ezért néha meg kell élneâ néhâny z.ôldfülü szomorû végzetét, ai<ll< 
tapasztaltabb târsail< tanac.sait flgyelmen kivül hagyva megtala.ljak az ôngyilkossâg m6dJât. ltt a 
két balek példâja - ê\klk nem egészen két ôrâja d0btak fel a talpukat a M âtrixban - mutatja, 
hogy mi torténik azokkal. aklknek tul sok pénzük, és tul kevés tapasztalatuk van. 

igy hât ma kihasz.nâlom a pozfci6m kfnalta elonyoket, hogy a Shadowland révén zavar­
talanul ell<üldhessem sajât kedvenc rlz.sJmat. A téma: hogyan alakUlt ki az a vUâg. amely­
beri most élünk? lgaz a mondas, mely sz:ertht aki nem tanul a tôrténelembol. arra rendelte­
tlk, hogy ujra âtélje azt - én vtszonr far.1dt vagyok ezt folyton sajat oldalamon hird~tni. 
Bocs a honâallasomért, de szere'tek kihasznâlni minden kfnalkoz6 elônyt. 

A Hatodik Vllagban multlnacionalis megatârsasagok rângatjâk a sz.ilakat a nagyobb ha0 

szon reményében - az âniyvadas:z.ok. a hozzânk hasonl6 fièkok pedig. aklk a penge élén 
egyensulyoznak, fizetségért dolgoznak a cégeknek. Manapsag a tulélés az amyak kôzôtti 
munRat jelenti; haz.udnod, lopnod és ôlnôd kell, hogy életben maradhass. A technol6giat6i 
nawban függünk, mégsem hoz kôz.elebb minket egymashoz. Vllagméretu kommunikaci6s 
hal6zat? J6 az. elképzelés. de nem s-ok értelme van. amikor az. emberek. fele mrféfzet chipe-
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ken él, ~s a tôbbie·k sem tudnak mffkôdô kiberterminâl kô­
zelébe jutni a csatornâban, ahol élni kényszerülnek. Agaz­
dag'ok még gazdagël-bbak lesznek, a szegények szâma peç;lig 
egyre csak nô; a tehetosebbek fegyverrel védett enkiavêkba 
tômôrülnek. és hagynak mlnket megrohadrif idekint. Boly­
g6nk nagy része haldoklik. rt!szben a terjeszkedé5 varosok-;. 
nal(, részbeh a kôrnyezetsz.ennyezo cégeknek kôszônhet6-
en. Léteznek mé_g zôldello vadonok. melyek nagy részét 
mâgiâval allîtortak helyre - de innen, a vâros dzsungelébôl 
nem lâthatom, és a tobb szazezer hozzam hasonl6 -sem. 

Azutan itt van a magia visszatérése, am, rendesen fel­
forgatott mindent. A Nagy Szellemtânc puszflt6 ereje, a 
szeretteik szeme lâttafa trollol<kâ alakul6 emberek, az_ e-sti 
trideôn kôzvetftett val6di sârl<·ânyok - ezek. és meg jôval 
tôbb is a mindennapi életünk részévé vâ:lt. 

Néliânyan azt âllftjèik, szépen lassan vlsszatérünk a régi 
kerékvagasba, tovabbra is boldogan f0gjul<- pus)'.trtanl ônma­
gunkat és kômyezetünket. A nagy lôsza,rt1 Elhitted v0lna a 
mûlt szazadban, h0gy az emberek neuralts implantokat fog­
nak magukb~ ültetnl a munkajuk Jobb elvé3'ése êrdekében, 
v-agy hogy ê\mlatt fognak agg6dni, meg ne süsse ôket a szom­
szédjuk eg1 tüzlabdâv<!-1 valami parkql61 ôsszerordülés miatt? 
Elgondolkodtâl volna azon, mi lehet nagyobb megrazk6dtatas 
annal, mint amikor valaki goblinizal6dik, és otyan léhnyë alakul 
ât, melyet a csalâdja szômyetegnek tart? Al<korlban agg6dtak 
volna olyasmik miatt, hogy megsülhet az agyuk. ha e't}/ szâ­
mitogépes rendszerben rossz. helyre tévednek, vagy hogy va­
lami asztralis kukkol6 bârmikor meglâtogathatja ôket a hâ16-
szobâban? Vagy megvâlasrti:>ttak voJna egy sârka.tiy elnôknek? 

Sok minden megvâltozott, de néhâny çlolog maradt a 
régi. A nagy üzlet reménye még mindiglépre tud csalni. és 
nekünk, akik nem a cégeknek dolgozunk, .a bünô.zésjelenti 
a kenyerünk-et. 

AZAPOKALIPSZIS FELÉ (1999-2010) 
A kezdqrugâst a Legfelsôbb Bfrôsâg két dontése jelentet­

te T999-ben, illetve 200 !-ben, meJy lehetôvé tette a po!ip­
szerd megatarsasagok szamâra, hogy kedvük szerint vâltoz­
tassâk szinüket, és jatékaikban bâbukkéht hasznaljak fel az 
arnyvadasrokat. A mamutcégek felemelkedése az 1980-as 
és '90-es évekbPn kezclodôtt, a n.agy egyesüiési laz idëjén. 
amikor minden cég - a bankokt61 ke::tdve a bi:ztonsâgi szol­
galatokig - lâzas temp6ban kezdett osszeolvadni egymâs­
sal. De az elsô valÔdl s.zôgeket a régi Vîlag kopors6jaba a 
Seretech és a Shiawase hatârozatok verték. Az elsë engedé­
lyezte -a Seretech Corporati0n szâmâra, hogy sajât fegyveres 
erôt tartson fent tulajdona és alkalrnêlZiottai védelmében, le­
gitimmé téve îgy a céges maganhadseregeket. A mâsodik 
dônt~s még katasz:crofâlisabb kôvetkezrnényekkel fart: teljes 
területenkfvüliséget adott a multinacionâlis târsasâgoknak, 
vagyis ugyanolyan jogokkal és privilégiurnokkal ruhazta fel 
ôket, mint az idegen orszâgok nagykôvetségeit. (A Shîawase 
Hatarozat megszületését e8Y, a Shiawase Inc. egyik atom­
eromüve elleni elfuserâlt a,kci6nak kôszônheti, melyet a Ter­
ràfirst! nevd radikâlis kôrnyezetvédô csoport hajtott volna 
végre. A Terrafirst! kés0bb btzonyftékokat szerzett arroi, 
hogy aShiawase sz.âmos mas céggel osszefogva ugy akadâ­
lyozta meg a merényletet, hogy felrobbantotta a szervezet 
kalifomiai fôhadiszâllâsât, és megôlt szamos kulcsfontossâ-
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$11 vezeté5t. A pokolgépet talân egy ârnyvadâsz helyez(ce el. 
lgy mennek a delgo.l< a Hatodik Vilâgban.) 

A NYIIJSANYAGHAJSZA ÉS A MAGÂNYOS SAS 
A vilag akkor kezdte igazân megérez.nl a cégek l'.ijonnan 

nyert hatalmat é-5 bt;fQlyasât. arnikor a tômeges fôldvisarlâ­
sok rniatt bennszüiôtt amerikai corzsek valtak hontalaonâ, es 
Észak-A:merika térképe atalakult. Alig egy éwel a Shiawase 
Hataroza't alâfrâsa utan az Egyesült Allamok l'.itjara indîtotta a 
Nyersanyaghàjszât, azaz a természeti erôforrâsok cégek Mtali 
kitermelését ez indian reze1Va.turnokr6l és szôvetségi terüle­
tekrôl. Nos. e-z aztan nagy üzlet volt; az. allam a legkivâ.lobb te­
rületeket sajat eilenôrzése alâ vonta, majd az0kat felhaszna­
lâsra âtadta a târsas$gôknak. Ez a fôldraolâs sok bennszülôtt 
szâmâra az utols6 csepp --volt a pohârban; évszâzadok alatt 
szépen kifosztottuk ôket. es a Nagy Fehér AJ:ya most azt a ke­
veset ls elvestl, ami rnegmaradt n·èklk. A fadikâlisabb gondol­
k@dâstiak megalapJtottâk a Független Amerikai lndian Moz­
galmat (FAIM}, hogy küzdjenek a céges betolakodôk ellen. 

A FALM j6 ügyért harc0lt, de nem cudtak versenyr-e kelni 
a cégek anyagi eroforrasalval. 2ô09-ben, amikor az United 
Oil lndu~trie~ megszerezte a maraclék rezervàtumok terille­
tên a petr0lkémiai anyagok bânyâszati jo~ât, betelt a pohar. 
A FAIM egy csapata behatolt az Egyesült Allamok Légferejé­
nek Északn_yugat-Montanabàn lévô Shiloh Rakétatamasz­
pontjara, elfoglalt em, rakétasi16t, és kilatasba helyezték a 
rakétâk kilôvését. amennyiben a .l<.ormanyz.at és a fats_asâ­
gok nem szolgaltatnak vissza minden indian fôldet. 

Még csak meg sem r,,r6baltâk fefmérnl a lehetséges kô­
vetkezményeket. Az USA fejesei ehelyett t[z napig t~rgyal­
tak, majd bevetették a Delta Force antiterrorista osztagot. A 
,,Jôfi(Ik" vlsszaszerezték a silôt, de kôzben valahogy kilôvés­
re került egy Maganyos Sas iAterkontinentalis ballisztikus· ra­
kéta, egyenesen az Orosz l(ôztar-sasag iraoyaba. Küszëbon 
âllt a Harmadik Vi1agl1âboru - és akkor megtôrtênt a lehetet­
len. A robban6f-ejek sosem csapôdtak be. Hogy miért, az. a 
mai napig nem derült ki. Az orosz.ok rakétavédelmi rendsze­
re mûkôdôtt, vagy valôban csoda tôrtént?. Lehet talalgatni. 

Amig az események véget nem értek, a szabad vllag ve­
zetôi titokbai't ta.rtottâk vâlasz-tôlk elott. hogy milyen kôz-el 
âllnak bolyg0juk teljes megsemmisüléséhez. Azonban amint 
a vesz.ély vèget ért. a Magânyos Sas ,..lncidens" (fgy nevez. 
ték el - imâc;tom1 amikor alâbecsülik a dolgokat) nagyszen'.f 
tâptalajként szoJgâlt a cégeknek a FAIM elleni propag~nda­
hadjâratukj,oz. Ennek hatasâra az emberek szinte mindenért 
a bennszülë;itt amerlkaiakat tették felelossé. Mar csak egy kls 
hâtszélre volt szükség a céges PR igazgat6sâgok és a feJ. 
piszkâlt nemzeti média ré.szérol, és maris az ôssz.es indian a 
FAIM ügynôkévé valt. Rèividesen orszagszerte mindenna­
possâ v.iitak az: lndiân-ellenes tuntetések. 

A Kongressz.us - mîvel a kôzvé1emény-kutatâsokb61 ki­
derült, hogy az amerikalak még az ügynôkôknél îs tobban 
rühellik az indiânokac - szintén hozzâtette a magaét az ide­
geneUenes hang1:1lat fokozasaho~. mivel 2009-ben, csupân 
h6napokkal a beterjesztés utan, elfogadta az Atneve1ésl és 
Âthelyezési Tôrvényt. AL ûj tôrvény sz.erlnt mindenkl bûnô­
zonek minôsült, aki barmilyen môdon kapcs0latban allt a 
FAIM-mal. Um,anaz111ap fqgadta el Kanada ,is a Nepean Tôr­
vényt, amely legitimalta a bennszülôtt arnerlkalak si/un.ira 
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épült lnternil6tfi.borokat . Tem,ész~esen mlndkét tôrvény 
nevében gyalâzatos visszaéléseket kôvet tek el. 201 O folya.­
mân t<;ibb ezer ârtatlan bennszülott amerikait küldtek az 
"âtneve.lo kôzpontokba" (nagyszerü eufémi:zmus a kon­
centrâcl6s tâborokra). Sol<an kô2'!ülük sosem tértek vlssza. 

Ebben az évben Tex~ban is tôrtént egy êrdekes dolog -
az egyetlen, amely az eseményeket îranyito val6di banôsô­
ket vette célba. Egy csapat munkànélküli, liajléktalan tâma­
d6 sz.allta meg az United Oil Industries dallasi këzpontjat 
azt kôvetelve, hogy a ~fasiszta târsàsagokat" tegyé.k fele-
16ssé Dallas· varosânak gazdasâgi és kôzbiztonsagi problé­
malért. Texas kom1anyz6ja a Texas Ranger Rohamcsapato­
kat' hivta segftségül, és a loporfüst eloszlasa utân Texas 
allam tôrvényhoz6,1 testülete olyan tôryéhyeket fog,:\dOtt el, 
melyeJ<. szabad kez~t adtak a céges b,i.z.tonsâgi er6knel< a 
fegyveres behato16kkal vaf6 talalkozas ~setére. {Tehat kô­
szônjétek meg minden texasl isrnerosôtôknek. hogy segi­
tettek meghonosftani az .,elobb loj, aztân kérdezx" mentali­
t~st, rnlnt teljesen côrvényes eljarâst.) Vi!agszerte hasonl6 
Jellegû tôrvények születtek, hozcij~~ulva a katonai fegyver­
zettel rohangâl6 vârosi rendfenntart6 egységek létreiôtté-­
hez, és ahhoz, hogy mc1gâ.nemberek kôz.ôsségeik védelmé­
re halâlos tfu:erôvel rendelkezo magân biztonsagi cégeket 
bérelhessenek fôl. Ennek hatasara jôhetett fétre a Lone Star 
is, a profitorientalt bérzsaruk sz.ervezete, akiket minden 
amyvadâsz annyirà szeret gyfilôlni. 
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JA.PAN 
A2 uj évszazad elso negyede Japân uJb611 felemelkectés.ét 

hozta; a szigetorszâg jelentps hatalmi tényez.oként tért vissza 
hosszû ideig tart6 recesszi6jab61, fôként telhetetlen és gçU:­
dag cégelnek. kôsz.ônhetoen. (lgen, manapsag is lêteznek 
rablôlovagok.) 2005-ben, a Japan târsasagok âltal tâmCJ$atott 
Dél-Korea hadat üzent Eszak- Koreanak. 2006 vêgén Eszak­
Korea nùklearis csapâst mért Japâ.nra, kétségbeesett lüsérle,. 
tet téve ra, hogy a konfliktusbol valo kiszallasra kényszeritsék 
oket. A rakétaÎ< azonban nem robbantak fel, és az év végére 
Észak-Koreat lerohantâk. A sikeren fèlhato,rodva Japan kllôru­
totta a Japân Csa.szari Birodalmat. Ezt këvetôen nemsoRara 
sor került az elso napelemes begyµjt6 m(iholdak felboes.ata­
sâra, melyek a fqld felszfnén elhelyezett receptorok felé to­
vabbitottak mikrohullâmû sugaraka_t. E-zzel a môdszerrel 
aranylag olcs6n lehetett energtâhoz jutt<;l.tnl bizonyos tdvâ­
lasztott. területeket, ezért Japan (értsd: a japan cégek) g;a­
korlatilag gazdasâgi hatalomâtvételt hajtort végre a Harma­
dik Vilagban. Japan katonai felemelkedése sem vâratott 
sokaîg magâra, amint azt a Fülôp-sz.igetek, San Francisco és 
mâs terutetek lak6i nemsokara tapasztalhatl:ak is. De erre 
majd késôbb visszatére.f<. 

VITAS - AZ UJ FEKETE HAl.Al. 
Minden addig tôrtént eseményt elhomâlyosîtott a VlTAS 

rnegjelenése. A Vfrusosan lndukalt Toxikus Allergla Szindr6-
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ma elsô esetét 2010-ben Ûjdelhiben jegyezték fel; év végére a vfrus a vilag népes­
ségének egynegyedét megfertozte. Az emberek panikba estek; méga gaz.dagok és 
j6m6duak sem voltak biztonsagban a k6rtôl, az egészsége.sek pedlg bârmlre kèpe­
sek voltak, hogy ta.vol tartsâk magukat tale. Mexik6varos a legnagyobb csapast el­
szenvedô varosok kôz.ôtt volt, a helyiek a .. Terror ldejének" nevez.ték ezt az idé\sza­
kot; a halottak egyre nagyobb szamban hèverte.k az afcâkon, az ônjelôlt Polgâti 
Vâlsagbizottsâgok pedlg .. megelozo intézl<edés" dmszoval egész varos.részeket 
égettek porig. · · 

2011 - A KÂOSZ ÉVE 
A V)TAS p.usz.t(tasa utâtl eP::J még fenyegetobb veszély kôzeledett. A 2011-e$ év 

- az osl maja naptar szerint ez. az év houa el a je1enlegi vllâg végét. és egf uj kez.­
detét - tôbb drasztikus valtozâst szült, mint az elotte é-s u._tana kôvetkezô évek 
ôsszesen. E'gy teljesen sz.okvanyos eseménnyel kezdodôtt - faji zavargâsok tôrtek ki 
Texasban. rnert a. rnexik61 kormany januari ôsszeomlâsa utan menekültek ez.rei ér­
keztek a hataron keresztül. Aztan a tôrténések felgyorsultak. A vilag külônboz6 
pontjain .,normalis" szülé5k 1-.ttszolag mutans gyermekeknek adtak életet - tündék­
nek és tôrpéknek; az elso metahumânoknak. A tud6sok a félelmetes jélenséget 
Megmagyaraz.at[an Genetikai Kifejezodésnek (MGK) nevezték el. Szerfntèm azt 
gondolfâk, egy tudom"nyosan h,;mgz-6 név megnyugtatja az emberekêt (.,Nem, az 
ôn gyermeke nêm torzszülôtt, cst1pân egj MG~-baba. "), vagy legalâbb elvonja a fl­
,gyeltnüket a.tt6I a ténytôl. hogy az orvosl tarsadalomnak lôvése sincs r61a, mi okoz­
hiltfa a vâltozast. Terrnész:ehfsen senki sem ismerte fôl, hogy az MGK a magia meg­
jelenésének elsô bizonyftéka - mîvel senkl nem is wdhatta, hogj a magia létezik. 

Ujabb mâgikus természetü incidensek l<Ôvetkeztek, mint ahogy egJ orszagutl 
balesecbeFI az autok csûsznak egymâsba. December 24-én a Fuji hegy elott suhan6-
gyorsvasut utasai kôzül tôbb szazan lattak R}'umyo, az 6riassârkâny etsô megjelené­
sét. Ugyanebben a percben Daniel Vonyft6 Prérlfarkas - a benhszülôtt amerikai s~ 
man, aki késobb a Nagy Szellemtanc Prôfétâjaként, és az Egyesült Âllamok ellenl 
gerl)Iahâboru (mely a Bennszülott Amerikai Nemzetek (BAN) ki.alakulasahoz veze­
tett} vezetojeként va1t ismertté - kiv.ezette kôvetolt a texasi AbHene Âthevelo I<oz­
ponrb6!. A tabor oreinek késôbbi tanuvatlomasa szerJnLa Vonyîtô Prêrifarkasra èél­
zott lôvé:sek hatastalanok maradtak; némelyik ôr arr61 s.zâmolt be, hogy a g.oly6kat 
az embereit a szabadsag felé vezeto sa,nânt kôrülvevô ,.ragyogas·• âllitôtta meg.. 

A magia tôbb helyen is âtalakitotta az. idé5jâra~t és a domborzati vi.szonyokat. 
Az Ausztrâl sîksâgon .ats\:ivfto elso .. manavfharokban" s.zazak lelték halâlukat. iror­
szagban a nyugatl erdoségek minden lâthar6 ok nélk.01 gy0rs novekedésnek indul­
tak, éfsi Slighe-utak. tôzegl~pok, kohalrnok'-serol~ emelked.tek ki a fôldbol. Nagy~ 
BritanniabM mlndenbol kôkôrôk és obeliszkek jelentek meg, megszentelt helyek 
hal6zatât hozva Jétre az ismert ley-venalak mentén. 

Mi pedig csak 20 f 7. januàr 27-én dôbbentünk râ, ml is tôrténik va16jaban, ami­
ker Dunke!zahn, az 6riâssârkany eléSszôr bukkant fel a denveri Cherry Creek-to 
mellett. Riporterek rajzottak a helyszfnre tudôsîtanl a lâtvanyossagr61, a Ratonasag 
pedig megprébalfa. lez.ami a területet. A nyero végül Holly Brighton, egy kora esti 
lap ripolternôje lett. Az elkészült - 1 2 6ra és 16 perc idotârtamû - interjû bepillan­
tast engedètt az. emberiség szarnara a magla felemelkedésének mélységeibe. az 
Ébredésnek elnevezett Jelenségbe. 

HA IŒDD, AKKOR UCAS (2011-1018) 
A vîlag rnég fel sem lélegezhetett amlkor elkezdé>dott az elszakadasl huUam. Az 

el~ô. a kanadai és .illamokbeli embereksz.amaralegnagyobb jelentôséggel bfr6 vâlto­
zâs a Daniel Vonyîté> Prérifarkas ,füal megalakitott Bennszülôft Amerikai Nemzetek 
létrejôtte volt 2014-ben. Nem ma~adt le sokkal Mexik6 sem, melynek ûjonnan meg­
vâlasztott elnôke 2015-ben Aztlanra neverle at az orszagot, és mindet-l spanyol 
anyanyelvû embert felsz61Îtott .. dicsôséges kul.turalis ôr.ôkségünk helyreallifasara

0

• 

E.ttel a sz6vir~ggal leplezték a szom0ru igazsagot, mlszerint Aztlan valôjaban az 
ORO Corporation uj jatéksz.eréve vâlt, mert a cég matkâban tartotta az elnôkôt és az 
egész mexik6i korm~nyt. (Az ORO-bol lett .késéfüb az Aztechnologj, Mpjaink egyik 
legfêfelmetesebb megatârsasaga, me.ly tulajdonânal< mondhatja egész Aztlant.) 

KATASlYROFAK 
M, okozott eddfg tôbh k6rt - 07 EmberYOgy a Te1-
mé2el? lebel valosrtoni! 

Jm: Egy Nérnem1sz6« é20~-t~nge1i règiôi6~on 
~kôye\kez6 ôrvfz hotosàr~ tfliôkvs onyo~ w~ed 
~&f mindenf~. Hq1nbu1gol elonti-0 szênoyvfa, ~ 
j6 nélniny olnmeronilivel fe kali ôllîtu111 
2004: Nogy-Btilanniaboo, Kéolben egy nukl~oris 
bol~! horOSli,o 1rullookt1.v z6no ~n fêtrâ', oz ôtdo­
zaîol< szomo-hoteièr ftllôffvon. 
2005: Hot()lmos flildreng:~ r6zzo meg New.%'ork 
vumsot, rnagoJva kê~61.ezec embert;-02 ony~9i ~or 
tobb mlllidld nuien. 
loœ: Mareano!olar éfi o MfR JI ui11Uomôs1 (oz 
~~61 vôs6roflo a Homs•3M tiusosôg), me.uolv~ 
o legénysêg éppen kint tartti~kildo ~êt logjol. A rob­
biek kiisôbb h·o]nak mng, miilt o Harris-SM nem in­
dit mentônktiôt. (Kedv~-sr6.rok ezek a 3M-es fiuk.), 
200l: A fronruJorszôgt Cottenom ot1Jrt1816n'lù~a {o 
nème1 hotor k6zclêben) bole~l kovëti<li'lt~lieo 
m~rtoii Luxemburyol, o lorniin& volgyér ês o 
Sos·-vîdékel 

2011: Killirl111feN ·fN • .A Mrrl14!n e11lswgff stêlviho­
rnk oz, ÉszokHenger mé1geze1t vl.Zér felnyomjok az 
filin 1oikôlomn, szétrombolvfi stomos gotat és tlil­
tést Al. ÙIVIZ elônt, Hollondia nngy r~t, de kirer­
jed .Bel~wm, Németmsmg és Danin.bizooyœ teni­
leteire is, rnérgezô iszuppol tnkorvo be a .vldékel. 

1avosi;l orod1hoksûilî6k Nogv,'Britonnîo nyugtili 
ré:s.œt is, Wolesben f&JacsusznrtrlôSl)k, Skôéio koie­
piri p«oig füldre11gések p,usttitanok. A talm~ett 
cw.~âsôkoJ roxik:us-Sïlvôrgôs Rlivêtt, o mêœg o f6-
lyokho karül. BemftÏ2êr;lœnt két m1kleorls kotoszl!o.­
fo isfôAfn~ o holottoksziîmo tôbb gzer. 
2016, Tarmrfstôkidtol !!lliid.rnllt olojô'mf~~ 01 

Ésmki-tengeren. A szeDl)yez6Ms kimjed&sahusi 
mérfôld, l~rrejon o Skot Parti Toxîkus Z6110. 
2028: Hotolmas fôldrengés los An9eles~, meg­
&11mrrtlsûl o lAX. 
2039: Kémioi szennyezôdt lonoen T~e_sidij ovirzo-
1éb~, oz 11tedm6ny rôbb mini hetve.11eze1 holoff, 
2042: A Zèlu-lmpchem hJISt!Wg Po!ydopo-botrtinyo; 
ltiderüf. hot}y m6r négy ~ve iµegnititegg~I szenny&zjk 
Afrik(itf\~psa r~él. A vêgeredmeny; m!gyeze1 ho­
hm t~ho,mTll~r morod0ndd-0g0(orosddolf. 
2D50: Folâreog4s t) S11n Francisro·ëbtilben 
2053: Egy United Oil tnn~er tobb.millfQ ggllon 
~errolijmiul onYOQote,em a,brlS!oniîtil@to vizé­
be. ~ t~ng_err é16vllôg nagy /~e klpusztul, o maio­
dék ~k~zelhetstlen m$~ékben mu16l6uilt 
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SÂRKANYMANOVEREK 
lm~ egy rôvid vologal6s· keffae11r ~tl<4waitok h6z6s.oibôl: 

Szêkbe helyèzhesse a seggét. Jannao, 
nem V:ârt hivatalba kerülêsét ,tiegün­
neplendo, rôgtô11 kiaElta a ma mâr fiir­
hë<ltmek szâ.mî(ô 1 7-3-21 -es Ilnôkl 

2020: Vâloszké~pen 02 ironi ojofolloh âltnl meg,l\lriletëttdz~lîodro o léli6redt fa!Ok allen, Aden lemmboljo Tehetan 
VUfOSOI. 

2039: LeJT1ond Oun~Jzohn tol/.nÔ@l, helyèt Nodià Dovi11r, \lllY ~dÔi!J. ~eretlen k.etet--eu1ôpoi liirrde ~eszi ôt. (Vol6-
bon ~111mll ne111 le,he1 rudfli-r6la. Pedig Silfon !<»(~Iton~) 

2041:h EuroAit flfghl l.QrdonMI AtlQntobo ldflô 329-es jqrdlQ megsemmisill oz~1lonfi·,6ceor.i..fôlQtt. Azutols6 rôdi-
6üzenet-és,a fekete-dobozodélvételeJ alopjon o tepOlôt e~y sàtkorty tûmodholto meg {o klwbbi ozonosflils~elinl 
voloszfnlileg Sirrurg), de o gèp eg'{ik utosb môgïafâvol még pertekîg [el tudto to,tani o lényt. 

2042: Dvnkillzqhn utnak in~/tjp a tt~tirkfinybes:zM!" cimü videosomzalot. A rnûsor1âmâ~ o hir11Sgeméfyekkel fmgo­
Jott 1nf~qtik16J o· kol!ûro és ta®dalom fontos kécd6selig teri~-/A ie;nllle-i 62~es (S()tornon megoézhat~ oz ism6rlîls1.) 
2053: nr Toirngile rMJJplôbplja ~lfoglolnî at âszuk-ko!ifomloi Shosto gôtot, ~e Hestoby, ~z 6rîôss6fkônv yiss-zo.vonu, 
10~10 ~anlfgeriff o tonae. CSllpOIO'~-Hestoby blrtdkbo véQi a Qôlol 4s li ~ôtnfeto l~1ll!eteke1. 

Rendeletej, ame1y az ôsszes bennszü­
lôtt amerikai tôrzs kUrtasara adott uta­
sftast. Egy hônappal kés6bb a Kong­
resszus a 2016. Évi Megoldasi 
TôNény elfogadâsâval tôrvénybe lk• 
tatfa a rendeletet. A frontvonalakat 
meghuztak, nem sok remény maradt 
a konfliktus békés megoloasâra. 

Vonyft6 Prérifarkas arzenâllâm1k 
leghatékonyabb fegyverével, à mâgi­
â.val vâ~aszoJt. A kôvetkez.6 év folyi\­
mân Prérifark~ és këvet6J - és ké­
sôbb a kontlnens ôsszes indiânja -
bel~kezdtek a Nagy S,zellemtal'lcnak 
n.evezett mâgll<us rituâlê_ba. A tanc ha­
talmas mennyiségü mâgiku.s energi4t 
szabaçlîtott fel. melyet a bennszülôtt 
amerikaiak ellenségeik ellen fordltot"­

AZ INDIÂN HÂBORÙ ÉS A NAGY SZELllMJÂNC. tak. Amint a kormâ.ny belefogôtt a Megold.isi T0rvényveg­
rehajtâsaba., a tervhez k:J'rendelt katonai egységelœt és utân­
p6flas-sz-allitmanyokat kegyetlén idôjârâs ês ma~. siôkàtfan 
esernények hatrâltatMk. A csucspont 20 l 7. augusitus l 7• 
én kôvetkezett be, amikor is a Mount Heôd, a Mount Raini­
e r, a Mount St. Helens és a Mount Adams kataldizrnikus.erô­
vel tortek kL A.z esemény hirteJen bekô~etk~te és ero_ssége 
lattan méga legszkeptikusabbal< ismeggyozôdhett-ek a tna­
gia Jétezésérol, és az indiânok szâ,ndél<.ainak kom0lysagâr6!, 
Egy akkol'l mondas szerint: .. F.ôldanya kinyilvànîtotra rnef.Yik 
olclalon âlJ, ~-s n.em minket vâlasztott. ·· 

A függetjen Tôrzsi Tanacs â!tal vezetett BAN tôrz,si koalf­
ciôja bejelentette igényét egesz. É-szak-Al:nerikâra, és mâgi­
kus megtorlas kilâtâ-sba helyezésév,èl mfnclen angol tavoza­
s-at kôvetelték. {Természetesen .. angolok'. alatt minden 
eur6pai, afrikai és fuiai szarmat.asu embert' értettek. G.6n­
dolom, szamukra-rhinden nêm-ôslakos egyformâ:n néz kL.) 
A sok magikus lô5zar èllenére, amin a vHâg a kôzelmultban 
âtesett, senki nem vette komolyan a fenyegeté$t ... amfg az 
uj-mexikô.i Red0ndQ Peak kitôrês·e Forrtba m~m dôntôtte Los 
Alamos vârosât. Ezt kov.etoen Vony1t6 Prérlfarkas televfzi6a­
dâsban jelentkezett a kê:>zeli 
Zunî r,ezervâtumbôl, -é-s azt âl­
litorta, 6 idez.te meg ,.Fôlda­
nyankat, hogy megbüntesse 
hfillen fiait" • .E.gy or.in belül a 
texas1 fort Hoodb61 !evegobe 
emelkedeft a Hatodik. Lêgi­
szâllftâsu Zaszl6alj, de nem 
érnettêk el c:éljlcJkàt, mert a 
hirtelen me$ie'lenô heves tor­
nâd6k megsemmi,sîtett-ék az. 
alakulatot. E..zzel az inddens­
sel vette kezdetét a BAN geril­
lahaborûja. 

A BAN konfliktus.egyre na­
gyobb sebességsel vezete.tt a 
mereven reagal6 US kor­
mânyzat bukasâhoz. Garrety 
elnôk sem volt a bennszütôtt 
arnerikalak barâtja, de utéidja 
mé-g rosszabbnak bizonyult. 
2016-ban ew William Sprin­
ger nevu férfi mèggyilkolta 
Garretyt, és ezzel lehetové 
tette helyettese, Williélr'n Ja,­
m.m · szâmâra, hogy a Nagy 

ELOTERBEN A MAGIA 
NéMny dprôsltg, umil .érdekesrîek tof611lim: 

.202.J: Sheila Blotavsko lêlfeho220 ot Ailantisz-Al~pflVôhyl, nlelynek,célio ...,Atlontlsz ifît'.§ôsé'füJS nepjoino~ vlsszoh1:tz6Sll:''(okâr111il 
îs jelen~n ~-
2025; Ai. UCLA heindftja oz elsô okkult fôis/((llui l<eptoo progrom()i. Horprn âvench~lill hosonlo· p1Q1J1om11k lnduln~k n· te.xo~ A~M­
oll'O, a,Ch1ca116i Egyélamen, 11 MIT-en (61 is 11ev&1ék MTT&M-rli o m~dik M jèhmté$ë:-,,Môgio'1, Oido1dlitn\, (!Z tdinburghi fgvh­
remen, volomirrt szornos németorsiogi egvetemen is: 
2089: A déJ-korlllinol Chorlçstonbon elfognok 8J!Y ~OJ\lmlijY,ilk~, miuhin o nyorroz6-maguSSl.anulmény,11zlu egytk ôldoµito szel­
lemel. A .szallem Œelekedetei-0lyan bizonyi!êkokkQl,szl)lgoltoi<, rnelY11k c gyon1hhott letQrtô~otl\stîho;,: t vad olé emelé~hez rrr­
zilttek: (Es igen, a bft65ag ezt elfogodro,} 
2DS3: A lèg\Îjobb miigLoelmeleti pvbli){6ci6k révé)i elte~ednek-0 rôgzitelr \larol$lalok, melyek enk hililnyosfclt&tlll bekJ!Yelkezé-­
sekor oktivlilbdnok. 
2054 elsôfale: Bostonfion ~y kura.tokhôl és ré\)észekbôl allô csoport regm11 lelet fo!fedetêsérôl szOmol be, l 80 rnéifüldre ~réfo 
port[(lllp,f Az Ariontisz Alopitvony oftnl tômJJgotott expediciô a tijr1élll!lemban cSOivThe1okènt emlllelt lerülelen, omely to[on a le­
l)!ln~ôs MonlisszaJ egye2ik,.meg {vogy~kegy elsillJysdl ~jkh) oz o~eémbon), eieklyékkel. tell kin~sko11uô10 bukknn. A kulof6k 
(afoli6k o nfr~elést, mli ~rinl o• 1nu161gyak rnQgiku, 1errrt~lîlek lennén~k.. 
105-4 m6sodi~ Mozgalmos évTir Toirngiremmfuo, Egy lommo nev/J ~gfsl -vo-lomi ônjelîill varâzslo-tiiiténést' - bsjelen 
h, lmgy u tir loirngira-i Crotor loke4J.l klolokitü vulkankltorês pgnll)1 uiôpootta lt 3454., fûlius-22, Nehony l1è1tel Wsilbb 11 Tfr hod 
se~ lezôqg d Ctplet tnke--et. E!W sziû légibu~. omely br.râvéd o terülerra,. hoj16m6hibn koveJlœztâben lawhon Tulélgk nml'Senek 
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A DENVERI SZERZÔDÉS 
Ezek utân felvetodôtt a kérdés: mit tegyenek most? Az 

indiânok megsemmisfrése hirtelen mar nem latswtt annyi-­
ra egyszerünek, ezért az Egyesülr Allarnok és Kanada kor­
manya mâs rnegoldâsr keresett - targyalasokba bocsatkoz.­
tak. 2O18-ban az US és l<anada korrnanya kelletlenül bar, 
de béketa~gyalâsokba kezdett a BAN vezetôivel Denverben. 
A meghfvott vendégek listâjân szerepelt az aztlani delègâ­
ci6 is, mlvel kormanyuk helyet kapott a Független Tôrzsi îa­
nacs iranyftasaban. csêrébe a BAN eroi.nek -nyujtott mene­
dékért és segftségért. 

Hârom hônap folyamatos munka utan a résztvevôk for­
maba ôntôtték a Denveri Szerzôdést, melyben kinyilvânftot­
tak a BAN fennhatosagat tszak-Amerika nyugati terülereinek 
nagy része fi;>lôtt. Rendelkez.tek arroi ls, hogy rezervâtumo­
kat hoz.zanak létre a nem tôrzsi lakosok és a tarsasagok szâ­
mâra, egyes vârosokat (mint példâul Seattlet) pedig a terü­
letilket korabban ellen6rz6 kormanyzatok rnegtarthattak 
területen kfvüli binokként. Kalifomia allam nagy része az 
(gyesült Allamok r-ész-e maradt. Maga Denver, a .,Sz-ôvetség 
Varosa" az alâir6 "felek kôzôs felügyelete alâ került. A Denve­
ri Szerz6déssel senki nern lehetett elégedett, bar Denver az. 
elkôvetkezô évek folyamân a csempészek paradicsomâvâ 
valt. (A viharmadar-pi16tak imâdjâk a helyet. Rengeteg âtlé­
pésre v.ar6 hatâr ... keil ennél tôbb?) 

ÜDVÔZLÜNK AZ UJ Vll.ÂGBAN 
A tudomanyos kutatasok elszigetelt laborat6riumaiba a 

kül'iilagban zajl6 ztîrzavar hangjai csak halk zslvajként jutpt­
tak el. Mlkëzben mindenki mas csomagolt és mâsik âJ!am­
ba l<ôltôzôtt. vagy azzal a gondolattal baratkozott, hogy a 
.gyermeke egy Tolkien- regénybol kilépett lényre emlékez-tet, 
a kutat6-guruk olyan üj çlolgokat hoztak létre, melyek szin­
te minden masnal nagyobb hatast gyakoroltak a Hatodik Vi­
lâgra. Ez.ek voltak: a muérzet és a kiberver. 

A Denveri Szerzodés alâirasânàk évében Dr. Hosato Hi­
l<ita. a chtcagôi k0zr,,ontu ESP Systems Inc. kutat6ja megal­
kotta azASIST (Artlficial Sensory Induction Systems= Mes­
terséges Érzékstimulâlé Rendszerek) techno16gia elso 
gêneraciôjat. A sz6rakoz.tat6ipar vadul râvetette magât a 
müérzet nyûjtotta kereskedelmi lehetôsêgek kiaknazâsâra, 
eJindftva mlnket egy olyan vilag felé vezetô uton, melyben 
<.\Z emberek kémiai kâbft6sz.erek helyett rnüérz.et çhipektol 
vâlhak függôvé. Mâs kutatôk az. adatrobbanâs huszadfk 
szazad utolsô évtiz.edei 6ta fenyegetô problérnajanak meg­
oldâsât lattâk a talalmanyban. 

Nem egészen egy évvel késobb a Tr-ansys Corporation 
sikeres kibervégtag.-beültetést hajtott végre emberl lényen -
egy hegedümCfvész bal kezét p6toltak, aki egy vasûti bal­
éset soran veszftette el vaJôdi végtagjat. A Transys ekkor 
mar eg; ûj, külônlegesen érzékeny kiberkézzel kfsérletezett. 
melynek elektronikus részei kôz.vetlenül csatlakoztak az 
idegrenâszerhez. finemàbb kontrollt téve igy lehetôv~ bâr­
mely mâs mesterséges végtagnal. Két év sem telt el a bal­
eset utân. és mar ûjra .Leonora Bartoli lett a koncertcsarno­
kok büsz-kesége. A kiberverek forradalma elk-ezdôdôtt 

Mâs lelent& események is tôrténtek ebben az ldoszak­
ban: a Lane Star Securlty Services szînre lépetr a texasi Cor­
pus Christi vârosaban, amely fgy az elsô varossa valt. amely a 
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varosi rendfenntart-6i feladatok kizâtôlagos eUâtâsara magan­
cégge! kôtôtt szerzooést; a néhai Egyesült Âllamok Freedom 
ürallomasat atalakftottak, létrehozva a Zürich-Orbital Ürkoz­
pontot: a Seattle Mêtroplèxum hivatalosan is megalakult, 
Charles T. Lindstrom pelgarmester k0rrriânyz6saga alatt. Ûgy 
Wnt, a ka:osz és l~0nfllktusok idôszaJ<a elmult, é:S az évszâzâd 
mâ:sodik negyedének hajnal<Vl mindenki e& ki'"5it fellélegzett. 

Nem is sejtettük, mi var még rank. 

GOBLINIZACJO 
202 1. âprilis 30-an a vilagon minden tïzedik ember va­

ratlanul félelmetes humanoid Jénnyé valtoz.ott ât. Késôbb 
az âtalakulasnàk mar gyermekek ls aldozatul estek; néha­
nyan .. szôrnyetegekként" születtek, mâsok serdülôkorban 
vâ,ltoztak meg. A média csalhatatlan érzéke a talâl6 ragad­
vânynevek tekintetében ismét megmutatkozott, a folyama­
tot ~goblinlzaci6nak" nev.et.te el. Az âldozatokat rôviâesen 
mâr mindenki cs..,k .orkolmak'' és ,,trolloknak" nevez.te, a 
fantasy irodalom lényei utân. 

Az MGK ~.lso hullâma dôbbenet~ t:iatasu Vo1t; a goblinl­
zaci6 eredményel(éppen s:zinte mJndenkî pani l'élelme.t, 
vasJ;J engesztelhetetlen gyülôletEit kezdett érezni az aldoza­
tok Ira.nt. A tômeges panikt6I vato fételem batâ'sâra a kü­
!ônbozo kormânyok ôsszegyüjtôtték a metahumanokat és 
csaladtagfaikat. É.szak-Amerikaban a szerencsétlenek nagy 
részéf ugyanazokban a tâborokban helyezték el. ahol egykor 
a bennszülôWamertkalak lak't:ak, és hasonl6 megraz1<6dtatâ­
sokat kellett atélniük. A ·Japan Birodalom csak egy fokkal volt 
jobb; a metahumânokat a fülôp-szigetekhez tartaz6, isten 
hâta rnôgôtti Yomi sz:igetén gyûjtôtték ôssz:e. f.kôz.ben vilag­
szerte sosem lâtott mértékQ faji ôssz:ecsapasok zajlotfak le. 
Az. 0k0-sabb, vag,J sz:erencsésebb metahumanok elrejtoztek 
- a füld ala, a.z erdôségekbe, va~ sajat· fajuk kôzôsségeibe. 
A szerencsétlenebbeket egyszerüen megllncsel.ték. Az ~gye­
sült Âllamok kormanya hônapokra sz:Ql<ségâllapotot rendelt 
el, de a zavargasok csak 2022.-ben csitultak el. amlkor a VJ­
TAS uj hullama sôpôrt végig a Fôldôn. A jârvariy a bolygô la­
k0ss~gânak ûjabb tfz szàzalékât vitte el. de az. embereket és 
metahumanokat egyesitette a félelemben. 

EGYÉ.B UJDONSÂGOK ... 
A nyugalom fennészetesen most sem tartott sokaig. So­

sem szokott. A Humanis Poliklub - a valaha élt legnagyobb 
rasszista barmok ocsmany olvaszt6tégetye - 2:023-as meg-­
alakulasa Ufabb figyelmeztéto je! volt. Ugyanebben az évben 
az Egyesült Allamok Legfelsôbb Bfr6saga,-tôrvényben gatanc 
talta a metahumân fajokat is megUleto torvênyi védelmet 
.(mar amilyen védelern megillet egy pénztelen b~lekot). 
2046-ra a Humanis 6riasi k{>vetotaborra tett szert, ês sajnos 
art keU mondanom, ez a ta:bor még_ ma 1s egyre erosôdlk. 
f.gyelore azonban a fajgyulôlet még csak a felszfn ajatt for­
rong, ezért inkabb forduljunk az évszazad m~odik negye­
dének egyéb csodâlatos, va8}:/ vlsszataszft-6 eseményei felé. 

2025-ben a lone Star atvett'e a Seattle varosa felettl 
tôrvényi felügyeletet, miutan a Seattle-! Rendôrhivatai 
sz.trâjkba kezdett. A kormânyz6 tôrvénytelennek itélte meg 
a sz.trâjkot, mindenkit elbocsatott, és felbêrelte a eéges 
zsarukat a rendfenntart6I felaGlatok eUâtâsara. Azôta is ott 
vannak, és még ÉszakAmerika tuêatn_yi masik vâros-âban, 

. . .. HHT Ïfil/ TiillTÉOT . .. 

A MODERN ÉLET 
Nèhrrny olyan tecbool6g)oi 61tô1ët umely seghçtt kiQlok/to)1i o vilog mai k-épét; 

2002: Elkirul oz elsô, etelâromqgneses impul~k f.ogodôsôro ké-pesi>pt~i 
ch1p. lsten lioz.ott az .adntfonndiilQm ho1nolanl · 
20.25: A ki~rvera.k befüu1e1< o profüsszioné.lr~rt leilîletér~ At NFl0 ban me~je­
lennèk ~ els6 kibet~8Jr81 falszerelt jéfek'o~k. (A .csopotuk ve8Zitett. Kfrtos,) 
2026: ~ioo:o dobi6k11 nerp~-et. 1(e11 ennél 1/ibb? 
20a7: J,;z. u~ /ejlesztett mû8f'Z8t fêlszeiel§sek lf1ôr ér2elmeket is k6pesek tovdbliftonî. 
A r.hipeiîik ~JMÉ-keresked8k kom. Hà Jobb, Min! az. Élet, alkoi 1/oli:lbop j6 lehet! 
2037: A llen\leli Adotkikoto !wolvrrd o.t àrnyakbo. End) nél)/ is mondunltftibbel, 
mert~rleg elorulngnk Vfiilllilil ln.QguokrôL Ez ~on. 
2052: A MéJl·Üiobb-fs,f'ôkâletesebb0 M6d-Onma[(ld-MwszfV11t6sdro iyOZfjlllôsog 
~ocra dobïo or IX-!R~J- epy (rt!o9as JMf-nél sollkol ei%sebb é§ lwrqsobb ch~I: 
tt-u i.zor·Qt ugyQn keresztOI -0 testens,_m~dolgozza. MQcsklr,i doh1g. 

megkeserftve a dèték bünôzôk életét. Politikai fronton is 
tôrténtek valtozasok: 2029-ben a szelis-sfdi tündék a Mo­
um Raililer kôze1ében sajat torzset hoztak létre - a Szinsre­
rakot. Ez az esemény a kôvetkez6 évèk fôlyam·an szâmos 
k9vetkez,ménnyeJ jârt, de ekkor mêg senki nem szeritelt ko­
molya:l;>b figyelmet-az. ügynek. legfeJjebb ôrültek a metahu­
mânok ·elkôltôzésének. 

A technikai fejlôdés sem âllt meg. A 20-as évek kozepén 
forg~lomba kerültek az elsô mi'.férz.et késZülékek, melyek kez­
aètleges ~rzékszervi ingereket tovâobftottak a hasznalôknak. 
B.evézettêk, és a Z024-es elnôkvalasztason mar alkalmatla~ 
a kfsérlet1 .,tâv-v.1Iasztô" rendsz.ert. l;Yc'ir a hihetetlen m6don 
ujravâlasztott larman elnôk ellenfelei rnegkérdojelezték mû­
l<ôdoképességét. A gyanu.sftgatasoknak azonban senki nem 
szentelt tûl nagy flgyelmet. Egyszerûen nem al<artak r6la hal­
lanl: azok utan. amiken atmentünk. mindenki esak nyugalmat 
szeretett veina, és hogy rendben menjenek a dolgok. 

Az âttôrés azonban, amely letrehozta rnai, feldrotozott 
vilâgunkat, 202ç és 2029 l,ëzôtt kôvetkezett' be, amikor a 
Sony Cybersystems, a Fuchi lndustrlal Electronlcs és az RCA. 
Unisys e.gyrnast6l függetlenül eloallt egy olyan l<iberterrninal 
prototfpusâval. amely lehetové tette, hogy a felhasznàl6 êlZ 

idegrendszerével kapcsol6c{j0n az adathâlôzatra. Ti, mal 
elektronikus cowboyok, aklk akl<ora klberdekkekkel suhan­
tok az .adatfolyamok kôzôc't. mine egy régi szamftogép bll­
lentyCizete, el sern tudj.îtok képzelni, hogyan festette_k kecl­
venc jâtékszereitel< osei. Az elsô kiberterminalok hatalmas 
izolâ:Ci6s kamrak voltak, melyeket az operatorok szamara 
szâmtalan csaflakozé pol'lctal ès bemenettel lâttak el. Ter­
mészetesen katonai és hir.szerzési célokat szolgaltak. A be-­
rendezések elso hasznalôJ megôrültek, melyet a cégek és­
kat-0n~i sz.erve2etek a kiképiésre kôltôtt dollarok elfetséf'lê~ 
seként fogtctk fôl. A kôvetkezo évek folyaman a kutat6k tô­
l<életes.itették és biztonsagosabba tették a te.chnolôgiat, 
sumos kormânyügynôkség legnagyobb 0rômérê. A CIA, .iz 
NSA és az IRS kôzôs prolektet indftott, hogy kthasznaljâk a 
kutatasok adta lehetoségeke.t. Echo Mirage· fed6névvel .~l­
ber-kommand6t" toboroxtak és képeztek ki. 

Éppen 1doben, melt e.kkor ujabb katasztrofa tôrt-ént. 

i:0 S.hadowrun, harmadik kiada.s 1 .................................................. , .. ,. ......................................... - ... ··--··· .. ·· ........... _ .. _ ............................ . 



A '29-f.S ÔSSZEOMIAS 
2029. februar 8-ân a vilag su\.mft6géprendszerelt vélet­

lensz~ra helyeken egy sohà nem la.tort erejü Vlrus tâmadta 
1ne~. A rendszerek sorban omlottak ôss.ze. A vfrus nemcsak 
az adatokat tôrôlte, de még a hardvereket Is tônkretette, A 
gyilke,s virus terjedésévet kormanyok buktak meg, a vilag­
gazdasâg. pedig az ôsszeomlâs szélére került. A Hâl6zat, a 
vllâgot egyben tart6 ad.atrend5zer megsemmisült. lsmét ·el­
indultunk az apokalipsz.is felé vez.eto ûton, ezûttal a virtualis 
vllagban - hacsakvalakinek nem sikerül megallftania a vfrust. 

Az Echo Miragecsoport elnôki utasîtasra szembeszallt a 
vfrussal, de a nagyrészt line.aris gondolkodâsu ügynôkôk 
nem bfrtak a kibertéri harc pszichof6giai l<.ôvetkezményeit. 
A program vezetôi ezért ôsszetoboroztak a killônféle cégek 
és egyetemek legragyog6bb adatzsonglor programoz6it, és 
brutalls klképzésnek-vetefték alâ 6ket, melyet végül 32 férfl 
és nô fejezett be ép elmével. 

(u NEMZEJEK: 

vé tette a szükséges lêpést, az ellenkezokkel pedig egyszerü­
en nem tôrôdtek. 2030. okt6ber 1 5-én az Egyesült Âllamok 
és l(anada marëldéka - a BAN âltal elszakftott területeken kf­
vûli részek - ôsszeolvad.t. létr-ehozva a l<anado-Amerikai 
Egyesült Anarnok<lt (UCAS). A tiltakozâsok egyedül Kalifomi• 
ahan talâltak jelentos visszhangra. amely azonnal népszava­
zâst is frt ki az UCAS-t6I val6 elszakadâ.s érdekében. Az elsot 
a sorban, mint az késobb kiderült. Az elszakadâs-partiaknak 
nemsokâra teljesült is a kivânsâguk, bar nem egészen olyan 
forma.ban, ahogyan szerették volna, Egy dolog, ha sajat erôd­
bé:5I lépsz le valahonnan. és egy egészen mâsik, ha a segge­
det rugdosva l<ergetnek el, {Rengeteg UCAS âliampolgar 
orômmel vette l<alifornia tavozasat; szerintük mindig is tul 
sok baj volt velük. De ai:t hlsz:em, egy kicsit el6reszaladtam.) 

A vilâg tôbb1 részén mâr nem mentek ilyen simân a dol­
gok. Az oroszok legnagyohb bosszusâgâra a Szibéria felettl 

A:z. ai.ôta tovâbbfeJlesztett ktbe~echno­
logiâval felfegyverzett ûj csapat augusztus­
kn kezdte meg ôsszehangolt akci6jât a 
gyilkos program ellen. A vîrus megtamacla­
sa utan tlzepnyok: perccel az. E:cho Mitage 
tagjai kôzül négyen mâr hak>ttak voltak. Az 
adathapl6 késobbi elemzése alapjan két 
do1og is vilag0:S~ vâlt: a vfrus a Mâtri:xban 
t,alâlos biovis,szacsatolast képes produkâl­
"1). valamint az, hogy a kibertermlnâlt hasz­
,nâl6 siemélyek.et semmilyen létezë szâmî­
tôgépes védelem nem ké~s még csak 
lelassitani sem. Megdôbbenve att6I. hogy 
az Etho Mirage tagjai milyen kônnyedén 
hatolt-ak be a legjobban védett adatbâzi­
sokba, a cégek megkezdték az uj blztonsa­
gi szoftverek kidolgousat - k67.ôttük ter­
mészetesen olyan programokét is. melyelc 

A kiivetkezo &Sllmények naoybon hozz6i{lrultok II vilog 1é1képgyarrÎssol foglolkozô .swkemb9!einek kollektiv lde­
gôsszeoml6~hoz lff: évs;:6tild kô,zey~n: 

2018: A kinui po!gorh'ôborû eredményeképpM ur nemzetak jiinnekfülrfl< Mondzsurfü, X1nj!ong, (iuonoit o Ko~~ 
loni K11nf6denicio, és még szomos mosit 
2022: Kubo, Jomuico, Grenodo, Bermuda &,sa Yirgin-stlgetek egytt1,iilne~ ês m~dlal<iljôk a Korib Ùgàt. 
.2030: Az ofrikai ternmôtldâr~ek Ghâno ész~ iész;,n gyûlnek OSS1:e; és léhehozzôk Asomondot, 11 temQtôliMrcek 
orszBgôt (Uiobb euz.otilwm o Iuristôknok niim igoz?) 

2040: Dél-Mriko belenyugszi~ oz Azllnioi Szoverséll lérreïôttihe. mel~ek tagiai: Cope Kôztùrsost!~, Oroofe• 
Vtv.staot, lrons-Swozl forler6ciô és nlulu Nemijt. 
2045! Al., el:iµikttdosok-és bl!lrrortok jellemw évtl~ek urpn tobb, mini tlîen11~gy ôllom kiizJemûkm!~e! Mt• 
leîoo n Gem,ôn Szovetség 

a vfrus halalos mu'kôdésén .alapultak. Ezeknek a keményen 
mel6z6 cégrabszolgâknakkôszônhetjük a mai Mâtrix csodala­
ros vllag.in<1k létrejôttét .•. meg az otyan kis dragasagokat. 
mint <1 szurokjég. amely safât programjaidb6I csinal haszn~­
tiatatlàn szernetet, yalamint a gyilkos jelenlêtgatI6k (,.fekete 
jegek"). rnelyek kônnyen me_gpôrkolhetik az elovjgyâzatlanok 
agyât. (Hât lgen, ez eg,J csodalatos virtualis vilâg.) 

De térjünk vissza az E.cho Mirage-hoz. A legujabb tâma­
d6 programol(kal és kiberterminalokkal - melyek mar fr6-­
asztal mêretüek voltai<, és hasznâlatukhoz nem volt szük­
ség· teljes lzolacl6ra sem - felszerelt csapat megkezdte a 
Hal6:œt végleges megtisztrtàsat. 2030 végére a vfrus kédja­
nak utols6 darabkâjat is kisôpôrték a rendszerbôl. A vfrus 
vé_gso felszâmolâ.sa utan az E.cho Mirage hét tûléloje kozül 
nég,Yen a magânszektorban helyezkedtek el, ês magukkal 
vltték az ûj technologia tftkat. Hollétükrol a mal naplg sincs 
senkinek tudomasa (bar gyanuink azért vannak). 

ELSZAKADÂS ÉS HÂBORU (2030-2037) 
Az ôsszeomlas hat.asara destabili:i;âl6dott ors:tâgok az 

egymassal val6 kisebb-nagyob.b ôsszeolvaqâsban lattaka ki­
u,tat. A kôvetkezô évtized ennek Jegyében telt el. Az Egyesült 
Âllamok~Kanada fuzjô a tôbbinél Jôval simabban zajlott; az 
ôssz-eomlâs âltal okowtt gazdasagi katasz.trôfa egyêrtelmü-

uralmat felébredt erok szerez.ték meg. A nyugati sz.omszé­
dok dijaztâk a manovert, Belorusszia és Ukrajna pèdig 
203 1-bèn megpr6balt függetlènn-é valni. Az oroszok, akiket 
j6I megfingattak a szibériai magiaval - râadâsul az eroforrâ­
S<\ikb61 is kezdtek kifogyni, - meg akartak orizni nyugati ha­
târalkat. és elindftottâk csapataikat. Jôformân elkerülhetet­
len volt Lengyelorszag bekapcsolôd~sa. és amikor az orosz 
seregek behatoltal<. az ors2:agba, mas nemzetek is harcba 
szalltak a tâmad6val. Îgy robbant Id a tôbb, mint tizenkét 
évig tartô, késobb Euro-haboruk néven ismertté valt konflik­
tus. Az elkeseredett harcnak csak 2033-ban lett vége, arni­
kor is a szazad egyik legküJonôsebb eseménye z.ajlott le. 

2033. januâr 23-a fagyos éjszakâjan a svéd légvédelem 
Észak-Eur6pa felett tôbb olyan repüfügépet észlelt, melyek 
brit Aerospace Nightwraith va<lasi:bombâz6knak tüntek, A 
repülok pillanatok alatt megsemmisftették mindkét harc:ol6 
fél kulcsfontossagu kommunlkaci6s és parancsnoki kôz­
pontjait. Még ugyanazon az éjsz:akan ismeretlen orgyilko­
sok kinyirtak tôbb mint egy tucat kulcspozfci6t elfoglal6 ka­
tonal vezetot. A harcol6 felek mâsnap tuzsz.ünetet 
hirdettek. (A Nlghtwraith-csapasért soha, egyetlen nemzt!t, 
még a brîtek sem vâllaltak felelosséget; mlnden orszag, 
amely sz6ba jô.hetett volna, nyilvânosan tagadta.a tettet. Az 
igaz.sagot a mai naplg homâly fedi.) 

.... _ ........ ·-····-···• ·········-·· . ............. ··-- ····•··--·- ·············--····--··--····•············•·<-••···· , ······,····················,·· ······· 1 Shadowrun, harmadllc kiadâs I e:J 



2034-ben ismét az amerikaiak kôvetkeztek.. Ha.rom ôrl• 
assarkâny vez.et-ésével fefébredt lényèkb61 és metahumâ­
nokbôl âll6 sereg szâllta meg az. Arnaz-0nas medencéjêt. A 
rôvid, de igen véres harcokban a brazil hadsereg végül fel­
adta az Amazonë\S medence nagyobb részét. Két nappai 
kés6bb Brazma területének nagy része az ûjonnan kikialtott 
Amazonta, az ôkoszféra ônjelôlt védelmezejének kezér~ ju­
tott. Azota csend van arrafelé (gyanûsan nagy csend, ha 
hinni lehet a BBS-re frogato embereknek). Az egyenlfr6t61 
északra is kitôrt a zûrZilvar, amikor Az.tlan - megunva a ta­
gok kôzôtti âlland6 belvfszâlyt- kivalt a Független Tôrzsi Ta­
nâcsb61. Ez a lépése nem talait baratsagos fogadtatasra a 
BAN orszagaiban. melyek eddig ts kifogasoltâk Aztlan benn­
szülôltekkel val6 banasmôdjat. Megérezve az ôsszetfüés 
nyujtbtta lehetoséget. a texasi tôrvényhozâs katonai akclôt 
kôvetelt az elvesztett fôldek Vis.szâfoglalasaért. 

Aztân ott voltak méga déliek. Sol<an nem tudtak elfeled­
nl a DéJ fùggetlen âllarnként val0 rôvtd f"E!nnâliâsât. és a 
2030-as év ujabb esélyt addtt a Konfôderaciô hfveinek a ré­
gi âllapot VÎSSZ;;lallfta~ara. 2033-ban Alabama és Georgia al­
lamok szenâtorainak vez.etésével a déli â!Jamok tôrvényho­
zo testüle'tei tôrneges' munkabeszüntetés szervezésébe 
fogtak. amely kônnyen kisiklathaha volna a mâr jô ut0n ha­
ladô Egyesült Â!lamok-Kanada egyesftést. A t12 <iléli allam kô­
vetsége ôss:z.egyult, hogy târgyaljon az elszakadâsr6l. és bar 
mindannylan ellene voks.oltàk, a magot sikerült elültetni, E,gy 
évvel kés6bb a:z. északi, sürübbën lakottterületèk'iranti ked­
vezményesebb bânasm6d elleni tiltako~sképpen, a tfz âl­
lam kinyilvanftottâ függetlenségét, és létrehozta az Amerikal 
Szovet,ségi Âllarnokat (CAS). 

Sokan mâr·egy mâs0dlk p0lgârhaboru kitôrését61 félte1<, 
de szerencsére rneg(rs.ztuk a dolg0t. Az.. lndularok mindl(ét 
oldalon magasra sz.ôktek. de a katonai egységek harc he­
lyett felb.szlottak, és tagjaik v-âlasztott Ct) ocszagukhoz csat~ 
lakozcak. Érdekes modon Független Dél-Florida•allam a CAS 
helyett a nemrég megalakult Karib Ligahoz tarsult. 

· Am ne feledkezzünk meg a tünde nemzetekrol sem - Tfr 
na n6g és lit Tairngitè. E.uropâbàn és Észak-Amerikâban. Né­
hâny mas metahuman faj is rnegalak,totta a maga kis orszâr 
gat, de a tündék voltak az elsôk és a legataposabbak. (.Csak 
kérdezz meg néhany tôrpét. orkot. vagy trollt. milyen nehéz 
lâfogatâsi engedélyt szerez.ni a két Tir területére: egy hétig 
halfgathatod ôket. és még mindig nem ismertették az.ôsszes 
hivatali t'.itakadâlyt,), IT0rszag tündéi voltak az elsôk: a minisz~ 
terelnôk - korrupciôs botrâny lëôvetkeztében rôrténô - levâl­
tasa utan rnegalakitoltak uj nemzetûket. Egy 2034 k.aracsonyi 
tévéadâsban Seamus O 'Kennedy bejelentette az. addigi fror­
sz.ag helyén Tir na n6g !étrejôttét, az uj tünde orszagét, ame­
lyet athat "a magla nagysaga, kel±a ôrôkségünk, és sorsunk. a 
Hatodik Vllagban'' (hogy sz6 sz:erint idézzem a beszélot). 

A Szinsz.erâk tündék - ugyé nem felejteftétek èl 61<.et? -
kôvették fr roJ<onaik példâjât, és 2035-ben bejelentették llr 
Tairngire (a.z fgéret Fôldje) léttejôttét. Ezzel eg,; id6ben sz.a­
kitottak a BAN~nal. A Szelis-Sîd c.sapatoktôl val6 elsi.akadâs 
ut.in az uj orszag vezetoi nekilattak a tünde paradicsom ki­
afakitâsânak. A Hercegek Tanacsa az iranyîtô testület. élén 
Biztoskeza Lugh Fôherceggel. A Tana.es tagjai eredêtileg 
mind tündék voltak. de a kôvetkezo két év folyamân mas 
metah1,1manok, valamint a sârl<any Lofwyr 1s hercegi dmet 

... ttfiT iav ronrtnr ... 

LEGYEN EGY SZABAD VAROSOD 
A kîivë~~ij vôrosoR ôné116 geopolïlllni lé)lye,t6kém 16kintQnek mogukro. Nèrna· 
!Yike1 oomchisték, mosokol œgek 1ényfti6k: 

llomburg 5zobod V6roso; 201 l-5en orv1ziirifü1'11! al, de o cégek és o hoiléktolon­
n6 lett loko&0k ujjÔépltetté~ es nzoto is fennlilrlj«k 
Hong tong S?llbod V6llo!lwz6 Zono: 20 l S·b'en 1llnyett_g fü11~èl!anségèt Klnat61, 
kô~ônha!&n o t1iâdoknok1 qolom1nt a cé'ges hols.zèlnek. 
Sel(ondi Függarten V6rœo: 2023-bon 1e1illeteJ)klvilll té,ges vôrœs6 vôll, o Nyugof• 
Afrik61 kioknoz6 cigeK kô.tot lrônyll6sQ ulutt. 
Kronstadt S20hod V6roso: 2034-ben az oroszvôros felett bünozôkhôl, onorcliîstak­
bol es szôkevény katprrotiszrekb61 ~llo 5Zfive~ vetw 61 o hotalmot. 
Betlin: A tüntetések mialt o kàrm6oy elmenek&II; 2037 oto 000rchis10 felôgyelai 
olatt 611. 
Haw York: Fôld An\ionk 2005-os roegm&Zdul~i µtrin c-égak êphulték ûiro œèr.èba 
oJyon kon~ôkéri, msly,~k gyo\orlotilag oz q keieikbe h&!yezték a vafosl 
Koni~ Szabod61lom: Az:Eu10-hobo11i,k kà~o kfüw.otteo ,é,gek valobQjJpo-
1oroltokmoguknok~y viirost, ~ e!Ag fôldel oHho(, hogy egy m!nr,orszagot n!ll' 
Zùoak léh'e, moid o bolhê elcsilullovàl pof6s Ris menad~k~~llyé feilesztemJ<, 
los Angelas: 2ô4&-bon Kolifomio Szobodàllom cis Los A119éles feiesai ugy holom2-
to~ nem âho1lanl)k ro\liÎbb.együttmükôtlni, rgy lA szôJôboo foJytutto Az6to kv 
lônbozô kispolyâs vezerôk tontolnolrn céfles hirnnuszoklo. 

kap,ott. (Tekintve. hogy a tündék mennyîre kedvelik a sarkâ· 
nyokat, jeggal kérdezhetitelc va)on lofwYmak hany rég el• 
feledett huila eloasâsavaJ kelfet fenyegetoznie. De e1. mar 
egy masik tôrténet.) 

Az elszakadâsi hullâm 203 7 -ben ért végec. amikor Kali­
fornia akarata ellenére Kalifornia Sz.abadâllammâ valt. Ez a 
tévedések vigjatéka 2036-ban kezdodôtt, amik0r McAlister 
elnôk elboc:satorta Kaliforniât az UCAS kôtelékéb61, és.(cl 
legutôbbi elszal<adasi fenyegetések mlatt ki'Vonta a szôvet­
ségi csapatokat az. âllam terûletérôl. Tir Tairngire nem hàbo• 
zott vâratlan tamadâst ihdirani Észak-l<alifornia ellen; ya• 
logsâgi csapatokat, légitâmogatâst, paraâllat0kat, hara 
varâzsl6kat és legalabb lcét sârkanyt vetve harcba. dél felé' 
egêsz.en R.eddinglg nyomultak elôre. A diadalmas tir! sereg 
azt kôvetelte, hogy minden nem-tünde harminc napon be· 
lül hagyja el a meg;zâllt területet. mire a kallfo~nial emberek 
csak ennyit valas1.0ltak: .. Lôsz.art." Bozottüzként lângalt fel 
a gerillahabon'.l. a tünde csapacoknak. egészen Yrekâig kel­
lett vissz:avonulniuk. AL Yreka: és Redding kôzôtti terület üt­
kozozôna maradt, melyre mindkét féf igényt tarfott~ 

De Kalifornia gondjai még korântsem értek véget. A tiri ta• 
madâssal egy idoben Az.tlan 1s tâmadâst indftott észak feté, és 
elfoglalta San Diegot. KaTifornia kormânyzôja ekkor elkovette 
azr a végzetes ballépé:st; hogy katonai segftséget kért Japânt61 
abban reménykedve. ez.zel csapatok küldésére kénysz:ei-fti a 
CAS-t vagy az UCAS-t. Szé se rola, a japânok küldték a segit• 
séget - Japân Csaszârl Tengerész.gyalogosok formajaban, akik 
rôgtôn megsz.âlltâk San franciseor, hogy .meg6vjâk a jap,an 
emberek életét és a céges érdekeket" az Ôbôl Z6naban. Nem 
sokl<al ezutân a japân tarsasagok vez:et6ib61 âllo tanâcs vette 
at az irânyftast. az Ô()âl Toklôjâva valtoz.tatva San franciscôt. 
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ELO A PENZZEL 
A 71 sz6zod ttirléiielme ne111 lehê!ne le1ies o céjj!ls hû~sok bemulQt~sQ néllfùl. 
lme- o j6, o ro>'l2, és a .aJ:f. 

2005". A K~le!i Parti Rfuvéryl5zsde a Naw York•i füldrengés mioll Bbsfànba kôllii• 
ril (Tulo1donkêppe11 ~nkîl nem érdeki!I a dolog, rle. 80s1011 egy Rrcbnrd VIIHers 
oevû cegcôpo orthona .. ) 

201 S-2016: A Freedom amelikoi ürûllomas 1ofiomos méllekben umort~oloJik A 
1w!&wk szermt két éven h~ùl elhonwod a Fcld olmoSlféroÎôboo. 20 J 6.bon oz 
Arns megvosd.r~lio o NASA,\ d korm6nyl61, IÎ'f ro l)61y6ro ollrqa, és h'ôvil~f kezdi a 
FmiknoJ uMkivûl lfü~ul a londonf ll~yds·S'o!ol. ~ benvûillk p mrir nèg:i funlî.ri· 
~n616 mriholdokol. 

2020: A Viltigbpok pénzilgyl ~61sugba ketùl. f;Jért f&l\161tj(l egy tvrlch•f érdekeltsé· 
gu rêg. o Global Flnanctol SatViœs. (ltt o !é_nyeg, <SOkÎîgyeljetek toi1bb.) 

2020: Az Aies hrdustriés bemulotjo uj ûtdllom6sôt, oz Apollôt 
2032-2033: A Tôrsaso_gf Tanôcs belœbel~ o Glôbal finanriol Ser\liœsl, A cêyet 
l~kôlttineflk,0 Zlllich•Orliilol Allo,Msfo,'M ufnevêl kop! Z1incn Orbttnl füfrneinsc­
hoh Bunk,,(No, errôl bes:!éltem.J 

2006: A nogy cégek.kôwl ei.sôként à fuchi lndustrlol piacro dobja harmadik gene, 
1ôci6s omali ijbêrtlekkjét, a CDT-lil'OO·el. 

2037: A geo19iai Montabon OllllJDiQkul a bocWogon. Bârmelyi~ mosik n111gon 
sgtzségfig~ ~olgdltat& céGmll iob1 és ~yo,sobh l<iS2olgôl6s1· ~ér, (A legj(!llb, 
pél,zê11 vésfüoJhalil ijgmég-.J 

2039: A Fuchî szponzoralîn o Toltioi Eovêtem_l!S Mplnx Elôir6sok koofqrenooj(it. 
Harom hal!Opfllatl tôbb, mî~! 7.000 humon âs me)llhum6n tanufta meg a Mô1-
mp1i!g1omotôs rémetelt. (Inn~ ~rrnozoak ctl!.k a diigunolmas-~é)li rnegjètenl• 
lm) . 

2040: Elkqzd&dik o ~ottte•i RernakuJ.r!hèfog[o éplt~. 

2046: Hilrom megola'rsosâQ-oz Artechnology, o Shiowose,és oz UniveJ>OI Omni-
1ech- bejàhmti, hogy sfü11ült dekodotniùk a hul'n6,vinetohumén !)ének nem m6'· 
giklls résreil. 

2048: A T61S(!S6gi lonôcs v~re megdalg02ik o pénzeért. Miunîn az:Aztlon k1l!mà• 
nyg ollomosffjo Ql ideg~o étd.ek~toog_u v611olkoz~ko•, 0 œ'gek O Redptocitof 
Hodmweldltel vala&1olnok ~yesûlt er5vel {SQpndk le 01. fnrenod6n61 ~yüle~ez5 
Aztthnolllàv csopotokro. Nem so~l 8Z11t6n Mton. olôl~o o-veroq:uz SlJ:rzîittésl, 
me~ kô1potoljo o Mrt szenvooett cé.9eket1 és beilnùedi o~I IIZ Aztechnol~y lm· 
mokoitliobo azzt1I a fuhétell~, hogy oz odôtt-vôllolkoz«sok részvénytôbhsége ozt• 
lonl k&zakbên von. Ugyimeb~en oz évbën 'a Ponomo•émlomo torsosâgi lerülotlo 
véli~ àl ~lenarzêst a tov6bbloldiao a T ÔfSOsogîTonocs lmjo el. 

205"2: A Yomono csolad megprôbôl 1észvênytôbbséget.szemzni a fuchinôl, ezêrl 
mmtlen ùfôkartyajukot kijal$1àk o râs:zvények6rofook csokkent~ t,dekében. 
Awnbon arnlnJ elren!i~ lôzos 1empôbo11 felvtisfüolnl o iészvény,~kel, 1opanboQ d 
1hlbiil Virtv,ilis Tozsde o hunzokdô koiban ossze,omlik. A huralom6tvétel kodartot 
voll 

2053: A Proteus Corp Joplinbpn bëfejez1 k~t ,,p«holoronl (vfzi orcho16gia) épft.é­
sèt me~el a kôvetketô négy év fulyom6n Oiôbli nê~y k~ver o szennyezett És_rokf. 
lilffllilren 

2057: A Promus ismél b~fejliî egy orchofornyol oz Éstoki-rengeren, volomint meg­
epct egy urbe t~epilheto ard:ol691ot is o honciu guyonoi Ôrdô.9.szigeleo. 

CÉGES LÉPÉSE.K (2033-2048) 
A negyvenes évek eltôttével a megatârsasâgok kezdtek 

abba a formâba ra:zôdni. ahogyan ma isfPerjük és sz.eretjûk 
ôket. A mai nagypalyasok kôzül elsoként Dami~n Knight lé· 
pett szinre. aki 2033-ban megszerezte azAres lndustriest. az 
az6ta mar hfressé vâtt Nanoszekundumos Felvasarlâsaval. A 
milvelet elôtt még senki nem hallott a fick6r61; utâna pedig 
masr61 sem tudtak beszélni - fôleg azt talâlgatta.k, hogyan 
vitte véghez a mutatvanyt. rôbb ügyesen programozott sz.a. 
mftogép segf tségével Knight a .svédorszàgi Stockholmban 
tranzakci6k soroz.at'at hajtotta végre olyan bonyolult m6don, 
hogy azt csak eg.; masik szâm1t6gép volt képes megértenl. 
Egy perccel Résôbb, mire az egèsznek vége lett, harom cég 
megszûnt lêtezni, két multimi]liomos elvesztette a vagyonat. 
harom ember multimilliomossa vâlt. és Damien l(.night lett az 
Ares 22 szazatékânak tulajdonosa. Ez.zel pedig c5 is a felso li• 
gâba került. ugyanoda, ahol a vezérlgazgat6 Leonard Aurelius 
1s Jatszorr. A két férfÎ elsô latâsra megutalra a maslkat, és az 
Ares tôrténelmének elmûlr 27 esztendeje annak dokumentâ­
ci6ja, hogyan pr6baltak egymâs fôlêbe kerekedni. 

Kôrülbelül ugyanekk0r a cég; melyb51 klalakult a Fuchl In­
du.striai Etectronics Észak-Amerikai rész!ege, ugyancsak rejté­
lyes kôr'ülmények kôzôtt ratette a kezét késobbi birodalmâ­
nak egj igen lényeges részére. 2034 mâjusaban a bostoni 
M.:,.trix Sys.tem lnt. kijôtt ~ elsô .. szürkepiaci'' kiberterminal-­
lal. Hat héttel késobb a cég kôzp0nti szâmft6gépe tônkre­
ment. két alapft6ja pedig lâtszolag véletlen balesetekben éle­
t'ét vesztette. Éppen egy évvel etôtte Richard Villiers, egy 
becstelenségér61 elhfresütt tarsasâgl capa. 49 szâzalékos ré• 
szes:edést srerzett maganak a Matrix _Systemsnél. Az.ért csak 
ekkorât, mert a tulajdonosok nem hagytâk kivasarolnt magu• 
kat sajat cégûkbôl. Halaluk utan Villiers bag6ért szerezte meg 
a céget. Egy h6nappal a szamft6gép tônkremenetele utân 
nem mâs, mlnt Richard Villiers vette fel a kapcsolatot a Fuchi­
val - a tarsasâg élén akkoriban két japan üzletember allt. - és 
felajânlotta nekik az ôrôkre elveszettnek hitt Matrlx Systems 
kutatasi adatokat. Az. adatok segftségévet bev.isarolta maga:t 
a- Fuëhîba. és 6 lett a èéget· irânyrt6 triumvir.Mus egyik tagja, 

A céges nagypâ.Misok harmadik felemetkedettje l0f'wyr 
volt. az 6r:iâssârkany, aki 2037-ben a Seader-Krupp (a BMW 
cégbirodalom gerince) részvények 63 szazatékanak m'egszer­
zésével mutatkozott be. A nagy féreg bêsza'{aztatta magat az 
igazgat6tanâ~ba, majd kinevezte magat a BMW etnok-~~zé• 
rigazgat6jânak. A tarsasa.g nevét Searjer-Krupp Corporationre 
valtoztatta; a tôbbi (ahogy mondani szokas) mar tôrténelem. 

Az. utols6 jâtékos a parriban a Yamatetsu Corporation lett, 
amely csak 2041 -ben csatlakozott a .. Nagy Héttt -hez. Az. 
uj0nnan .felkapaszkodott" - ahogy némelyik nagyobb multu 
cég nevezte - ~ évet tôkëitt el azzal pr6balkozva, hogy he­
lyet kapjon a Târsasâgi Tanacsban és a Zürich-Orbital G-eme• 
inschaft Bankban. Az. ez.t megakad.ilyozru kivân6 eréifesz.fté• 
sek ellenére a Yamatetsu 2042-re e!étte a céljât, és ezze.t a 
Nagy Hét Nagy Nyolccâ bovült. 

HUMÂNOK ÉS METAK- .ROSSZBOL A MfG ROSSZABBA 
(2036-2046) 

Mll<ôzben a fenteb:b tefrt céges kavarâsok lezajlottak, a 
hHkôznapi ernberek élete ismét pokollâ va.lt. Az. eddig sem rul 
baratl human-metahuman kapcsQlatok a mélypontra süllyed-
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tek. A 2036-os év nyitânyaképpen gyujtôbombâk robbantak 
Ohio egylk vidéki falujâban, husz ember - foleg metahuma­
nok-életét kôvetelve. Az akclôért az. Alamos 20.000 neveze­
tü csoport vallalta magâra a felelos.séget; az elkôvetkezô ti­
zenôt évben az Alamos tôbb, mint ezer metahumant és olyan 
humant gyllkolf meg, akik nem osztottâkbeteges nézeteiket. 

Hasonlô, bâr kevésbé véres konfliktusokat szült az UCAS 
Alkotmanyânak 14. M6dosîtasa. A még abban az évben el­
fogadott m6dos(tas eredményeképpen bevezették a Rend­
szer Azonosît6 Szamot (RASZ), és elkezdték az âllampolgâ­
rok nyilvântartâsba vételét. A RASZ nélkülieket .ideiglenes 
âllampolgarnal<"' mlnosftették, és durvân megnylrbâltak a.jo­
gaikat. (Nos igen, Mr. Zôldfülü Ârnyvadâsz-jelôlt, te is ebbe 
a kategôriâba tartozol.) A m6dosîtâs a nem homo sapiensek 
szamara is csak - mlnô meglepetés - ideiglenes âllampol­
garsâgot adott. Az ilyen .,nem kfvanatos" elemek csak a 
Kongresszus külôn engedélyével juthattak teljes allampot­
gârsaghoz. (llyen 2056-han tôrtént meg ell:Sszôr, amlkor ., 
szépemléka Dunkelzahnb61 allampolgârt fa.ragtak.) 

A kôvetkezo hârom év folyaman a metahumânok ellen 
elkôvetett büntények szâma meg,sokszorozôdott. A gyülô­
let szülte eroszak 2039. februâr 7-én, a Harag Éjszakajân 
érte el csucsponcjat. A U1vargâsok vilagszerte tôbb ezer 
metahumân, meta-barât, és metahumân-pozôr (Ah, a koz­
metikai sebészet csodâll) életét kôvetelték. Szamos vâros­
ban a metahumânokat ôsszegyüjtôtték. és fegyveres ôrizet 
alâ helyezték, ugymond .sajat érdekükben". Seattle-ben, a 
gy(ijtotâborokként igénybe vett ldkôtoi raktarakat megta­
madta és felgyûjtotta az Ôtôk Keze nevü terroristacsoport. 
A Metroplexum Orség semmlt nem tett a tûz megallftasa 
érdekében, amely tôbb szaz. ember életét kôvetelte. 

Hârom nappa] késobb az Alamos 20.000 emberel robba­
n6anyag és mâgia együttes hasznalataval felrobbantortâk a 
chlcag6l Sears Toronyhâz tâmaszt6pllléreit, az épület pedig 
éppen hétkôznap ebédidoben az utcara whant. A ledolt to­
rony szâmos h-aztômbôt. utcat és jârdat maga alâ temetett, 
megôlt tôbb ezer embert, és megsértette a gazvezetékeket. 
A haz6riâst az6ta sem épîtették ujJâ: a sz6beszéd szerint a 
halortak szellemei kisértenek a romok kôtôtt, a temetôlidér­
cek fokozott jelenléte miatt pedlg klérdemelte a .. Romteme­
tô" nevet. A Loop tôbbi része is feledésbe merült, és hatal­
mas fôldalartl menedékhellyé vâlt. 

Bostonban is gyllkossagok tôrténtek a késôbb csak Véres 
Keddként emlegetett napon. Mikôzben zajlott a Szent Pat­
rick Napi Kôrmenet. a Vôrôs Gally Lovagjai felrobbantottak 
egy népszerü tünde éttermet a menet utvonala mentén, 24 
halottat és tôbbtucatnyi -sebesültet hagyva maguk utan. Az 
ünnepség végül az egész bostoni metroplexumot elborftô 
fajl zavar_gâsokba torkollott. Mire a hat6sâg-0k valahogy urra 
lettek a helyzeten, tôbb szâzan sebesültek vagy haltak meg. 

A 2040-es évek egyetlen biztat6 jelensége (akkoriban 
legalâbbis azt hlttük) az Egyetemes Testvériség feltünése 
volt; Kaliforniâban 2042-ben, Seattle-ben 2045-ben jelen­
tek meg. A humanitârius szervez.et a csoporttudat Jelento­
ségét és embertarsalnk érzéseinek tlszteletét hirdette - le­
gyenek azok humanok, metahumânok, vagy bârki mas; az 
ET azon kevés hangok egyike volt, akik toleranciârôl, kô­
nyôrületrol és mas nemes érzésekrol beszéltek. Egyesek 
mâr csak a megszokas mlatt is kapâsb61 gyanakodva tekin-

tettek a szervezetre; mi, akik ebben a bâtor, uj Hatodik \'l­
lâgban sz.ülettünk és nottünk fel, mar flatalon megtanultunk 
nem bfzni senkiben. De a legtôbb ember szâmâra a Testvé­
riség ârtalmatlan j6tevok gyülekezete volt. 

Természetesen ok tévedtek. De hogy mennyire, azt csak 
tôbb mint negyed évszazaddal a Testvériség megjelenése 
utan tudtuk meg. 

PENGEÉLEN (2049.-2060) 
A 21. szazad feléhez érkezve minden, az uj vilâg eljôve­

telét mutat6 Jelenség egyre intenzivebbé vâlt. A technolôgial 
fejlodés5cel mâr lépést sem tudtunk tartani, hâboruk robban­
tak ki vilâgszerte, és uj mâgikus jelenségek tuntek fel akkor, 
amJkor mar azt hittük, ez az egész mâgia dolog leMott ügy. 

2049-ben a Renraku kifejlesztette az elso félautomata 
kôvetkezteto programot (KP). amely mar kiflnomult holog• 
rafikus idegpalyâkkal rendelkezett. A klber- és biotechnolô­
gia rohamosan fcjl&lott d2 50-es évek folyaman, amlnt 
egyre tôbb és tôbb ember függettenftette magât esendô 
hus-vér testétol. 2052-re a bioverek - a kibervereknél ke­
vésbé megterhelo organikus beültetések - is piacra kerill­
rek, és a megfelelo mennyiségü pénzzel rendelkezok sza­
mâr a hamar népszerûvé valtak. (A hozzâtok hasonlô utcai 
vaganyoJ(, aklknekszükségük volt a külônleges beültetések­
re az üzlet kôzben fellépo veszélyek leküz<léséhez, de nem 
tudtak kifizetnl a minôségi cuc:cokat. kénytelenek voltak 
mâsodosztalyu nôvesztett szerveket beszerezni, és viselnl 
a kellemetlen kôvetkezményeket.) 

Hâborus fronton 2050 az aztlani campeche ôvezetbeli fel­
kelést hozta el. Az Aztechnology elhatarozta, hogy m6resre 
tan,tja a lazad6kat, és a cég biztonsagl er6i utasftast kapta~ 
fegyvertelen civUek szâzalnak lemészârlâsâra A felkelok valo­
ban megtanultak valamit, de nem azt, amire a cégikormany 
s-zâmitott. Az ôldôklés hatasara kiterjedt lâzadas tort kl, amely 
még ma is tart. vadâszok tucatjainak kfnalva j61 jôvedelmezo 
(am felettébb veszélyes) zsoldos-szerzodéseket. A kez.dé>ru• 
gâst 2050-ben végezték el a Yucatân-félszigeten, néhânystra­
tég1ai fontossâgu létesftmény ellenl sikeres raJtaütéssel. A fêl­
s.ziget aziita is a lâzadôk fohadlszâllâsaként mükôdik. 

Azonban nem csak rossz dolgok tôrténtek a vllagban, 
2052-ben Seattle példaul iRen szép jôvedelemre tett szert. 
amikor megegyezett lir Taimgire-rel a vâros klkôtoinek hasz­
nâlatarôl, a tündék pedig hatalmas mennyiség(f arut szâllitot­
tak keresztül a metroplexumon. Ugyanebben az évben Adams 
elnôk varatlanul meghalt. és az addigi alelnëk. Thomas Steele 
foglalta el a Nagy lrodat. Ez persze semmin nem valtoztatott, 
de Steele Technokrata Partja a gazdasâg (a RASZ~szal rendel­
kezok) tâmogata.sât élvezte. Az Egyetemes Testvérlség pedlg 
- ugye még emlékeztek ra? - rohamos terjeszkedésnek Indult, 
vllagszerte nyltotta irodait. lgen, a dolgok jobbra fordultak. 

De nem sokâig. 

ROVARVÂR.OS 
Oké, ki nem hallott még a rovarszellemekrol - ezekrol az 

undorft6 6rlâsbogarakr61, melyek mâgikus erejét mindannyi­
a.n egyforman ismerjük és gyû1ôljük? Gyerünk flûk, nyujtsa­
tok fel virtuâlls kezeiteket. Senki? Gondoltam. 2055-ben az 
FBI rajôtt. hogy a rova.rok a seattle-i ET szervezete môgé reJ• 
tôzve szerzik be aldozatalkat, hogy altaluk ûJ sz.ellemeket 
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hozzanak létre. Mondanom 
sem kell, a szôvetségiek gyor­
sabban z.artak be az ET irodait, 
mint ahogy egy feldr6tozott ut­
cal szamuraj képes cüzet nyitni 
kapcsolt Ceska Scorpionjaval. 
De vajon sz6ltak bark1nek is ar­
roi, amit megtudtak? Hat per­
sze, hogy nem. Âllir61ag nem 
akartak panikot kelteni. Ehelyett 
a médian keresz.tül üz.leti kor­
rupcl6val vadoltak meg az ET-t. 
Egyre tôbb nagyvarosban lndî­
tottak eljarâst a szeNez.et ellen, 
az eltünt nincstelenek nagy sza­
mat pedig mar nem lehetett fi­
gyelmen l<lvül hagyni. A rész.le­
te.sebb nyomoûsok soran 
kiderült, hogy a rovarszellemek 
nem c.sak Seattle-ben alakftot­
tak ki rnaguknak fészkeket. A 
hat6sagok a nyilvanossag szine elôtt orszag.szerte bûncse­
lekmények vadjaval fogtak el és tart6ztattak le az ET vezetô­
lt, mikôzben titkos kommand6s rajtaütésekke1 pusztrtottak 
el a fés-z.keket. Az .. indok.olatlan terroristatamadâs" jellegû 
incidensek szama az ET ellen drasztikus mértékben meg­
nôtt, egészen 2056-ig, amlkor a szervezet mükôdését az 
egész. vilagon beszümették. 

Sajnos Chicago varosanak mar ez is késô volt. Egy Ares ku­
tat6csapat hatalmas fészket fedezett fel a vârosban, talan a 
legnagyobbat egész Észak-Amerikaban, a cég pedig beküldôtt 
egy kisebb, a Knight Errant Security embereibôl allô alakulatot 
a probiéma megoldâsara. A KE elsz.urta a dolgot, és a rovar­
sz.ellemek invazi6jat szabadftotta-a varosra. Az. UCAS vezetoi 
fallal vetették kôrbe a késôbb Elkerftett Z6naként ismertté valt 
területet, és elterjesztettek egy 6cska tôrténetet valami uj VI­
TAS Jarvânyr61. Vad hfresztelések kaptak szamyra - mint ké­
sôbb kide.rült. nem minden alap nélkül - arroi, hogy az Ares 
egylk fal môgôtt rekedt csapata felrobbantott egy taktikai nuk­
learis tôltetet a Cermak streeti fôfészek belsejében. A tûlélo 
chica~6iak szerencséjére (vagy balszerencséjére - nézôpont 
kérdése) a Cermaki Robbanâs néven elhfresült detonaci6 ha­
t6ereje rejtélyes m6don igen kis területre korlâtoz6dott. A kô­
vetkezô hârom év folyaman Chicago sorsat tit-okban tartottâk. 
Rovarszellemek hardai terrorizaltak a lakossagot, mlkôz.ben a 
magukat haduraknak kinevezô, nehézfegyverzetG szerencse­
vadâszok felosztottak eg,ymas kôzôtt a Zona területeit. 

A VALASilASI LAZ 
A 2056-os vâlasztâsok soran Steele elnôk ismét beke­

rülhetett a Fehér Hazba, de nem sokaig. 2057 elején napvi­
lagra kërült, hogy a vâlaszta.sokat manlpufâltak. A botrany 
megrazta az UCAS-t, Steele-t és Booth alelnôkôt levâltot­
tâk, és az ideiglenesen az. elnôki posztot elfogla16 Betty Jo 
Pritchard uj vâlasztâst irt kl. Mindezek az események telje-­
sen érdektelenek lennének egt âtlagos RASZ-talan arnyva­
dâsz szamara, aki ha"llis azonosft6 nélkül el sem mehet 
szavazni. De ekkor Dunkelzahn, az 6ria.ssarkâny is beszâllt a 
versenybe, és a politika hirtelen nagyon lényeges dologgâ 
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vâlt. A feszmtség tovabb fokozôdott juliusban, amikor az 
egyik jelôltet, Franklin Yeats tâbornokot meggyilkoltâk sajat 
hotelszobâjâban. A nyomoz6k késobb kiderftették, hogy a 
gyilkos egy darazsszellem _âltal megsz.allt FBI ügyhôk volt. 

Nyolc h6napi intenziv kampâny ufan Dunkelzahn meg0 

nyerte a valasztast. Ezzel vlszont nagyon keresztbetett va­
lakinek. aki rôvidesen akci6ba is lépett. Belktatasanak éj­
szakâjan az uj elnôkôt meggyilkoltak. lim6jat elemésztette 
egy fûzgoly6. A robbanâs asztralis hasadékot hozott létre a 
gyilkossâg helyszine fôlôtt, amely a mai napig nem tant el. 
A megviz.sgalasara tett minden l<lsérlet kudarcot vallott; a 
pr6bâlkoz6 varazsl6k meghaltak vag,y megorültek. 

A sarkany halâlânak hfrére tünretések langoltak fei sz.erte 
az orsz.agban, az eset ut6hatâsai még ma is tartanak. A:J. el­
nôki eskü let~tele utan !Çyle Haeffner (a volt alelnôk-jelôlt) 
Nadia Daviart, azaz .. Dunkelzahn hangjat" kérte fel az alel­
nôki poszt betôltésére. Beiktatâsa utân Davlar egy sajt6ta]é• 
k0ztat6n nyilvanossagra hozta Dunkelzahn végrendeletének 
létezését és tartalmât. A végakarat a hagyaték rendezésére 
a Draco Alapitvâny létrehozasat irta elo, Nadia Daviarral ai. 
igazgatôtanâcs élén, valamint a Dunkelzahn Magikus Kutat6 
intëzet megaJap"itâsat. melynek igazgat6tanâcsa a leghfre­
sebb magikus sza.ktekintélyekbol allt ôssz.e. Maga a végren­
delet annak a mintapéldaja volt, hogyan kell az eseménye• 
ket még a sfron tulr6I is manlpulalni; két vadonatûj, j61 
finanszfrozott Jatékos jelent meg a szfnen, és a hagyaték 
egyes elemei felbor{tottak a régata fennall6 status quo-t. 

Ezek egyike volt az a részvénycsomag, melyet egy céges 
nagypâlyâs nyert meg maganak - Miles Lanier, a Fuchi lnter­
naJ Securlty fonëke. A2. ajanclékkal együtt Lanier egy helyet is 
megkapott a Fuehl legnagyobb rivalisa, a Renraku Corporati­
on îgazgat6tanâcsaban. A helyvaltoztatas utân azonnal talâl­
garasok kezdôdtek, vajon melyik céget fogja elârulni. Mlnt 
klderült, Lanier lépése a kôzelgo céghâboru els6 jeJe volt. 

CÉGHÂBORU 
Lanier 2058-as âtâllâsa c.sak kezdete volt a Renrakut és a 

Fuchit érinto problémâknak. A fesz.üitség egyre fokoz6dott 
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,rem csak a két cég, de a fuch1 hâr0rn belsô partja ko,z9tf ls. A 
belviszaly rnég sulyosabba vSlt, amikor L~ier tâvozâsa u~an 
héhâny h6nappal a Renraku uj techno-logikai fejlesztésekkel 
rukkolt elo. Mintha csak a fuchi::.Renral<u konfllktus zôkl lam­
pât mutatott volna, mas cégek kôz:ôtt is fellangoltak a n~et­
k.Olëhbségek. A Nagy Nyotc 

A CSALADBAN MARAD 

a Wuxlng lncorporatedet érte - eg;J papa-marna féle csalâdl 
Vâllalkozâst, mely Dunkelzahn végrendèletének k6sz6nhette 
feltôrésêt. (Kivâncsi lennék, !:toi lettek elâsva -a hullâk ... ) 
2060-ban a Renraku ls elves:âtett~ Tarsasâgi Tanâcsi képvi­
selojét egy l'.Jjdelhi pokolgépes terroristatâmadas kQvetkez-

tében. Helyét a Cross Appli­
ed Technologies embere 
foglatta el (amitéSI Damien 

mindent rnegt~ azért, nogy 
lehetetlenné tegye ·a Dunkel~ 
zahn végakaratanak motzsa­
ib6I részesülo tôbbi céget; 
nem akartak, hogy még egy 
Yamatetsu csatlakozton zart 
~ër(l klubjukhoz, és lépéseket 
ls tettek ennek megaka­
clâlyo$a érdekében (.ami 
rengeteg munkat jelentett az 
arnyvadâsz0k szamara). A 
masodik vonalas @r-!?asâgok 
némelyike, mint példaul a 
Cross Appiied Te-ehnologies -
québeci nagypalyâs cég, az 
UCAS-piac felé val6 tôrek­
vêssel - hamar megtanulta. 
milyen arat kell fizetnie, ha be 
akar kerülni a felso ligâba. Lu­
cien Cross, a CAT vezérigaz­
gatôja csak 2058-ban haron, 
gyllkossâgi kisérletet élt tul. 

A. cé9h6hor6kfôl o bondoha6orukî~; oéhony esemény oz olvilcrg komyékér61, ohol 
kozillûnk o1y sokon élnek. 

Knight iszoriyatosan bep1-
pulhatoft). Ugyanebben az 
évben megszületett a c~g­
hâboru elsô âldozata - a 
fuèhi lndustrial Elèctronics. 
A cég azonnal darabokra 
hullott, amint Richard Villiers 
atmentètte a részét a N(;!va­
techbe. A maradék két részt 
felvasaFOlta a Renraku és a 
Shiawase; a két nagy cég be· 
kebele.zte art, ami még 
megmaradt a Fuchi lndustri­
al Eledronicsb61, mfg végül a 
Fuchi hivatalosan is meg­
szünt léteznf. 

2030: MoffiO"iokuzn h~boru tôr ~r Scgttle-ben, omikor mlndkél szetv.ell!I vei!lt6iét 
maggyjlk1>lidk. Ho~ idoig tmt6 ho(c ut6n a két kim&rilltsZindikatlJ~ !egyvel51Üne­
tet Jwt. 
1032: A jopani Chlbobon o jokuzo fonoke, oz oyobun koredi. vezeloket küld □ seoti: 
le-i szerveze,t uriâépitése/t~z. 
2042: A Seattle-ben ·tortélkodô koreoi jukow-vezetok ko!ôtt véres mécslérlns ve~ 
kezd11tét, miutôn o chibai QYobun ûgv. diitlt, nem ôvîo loy,ôbb koreoiokkol (1 japûn 
éulekekel. A MteQiak rô!ibségét megôJik; o tulétôli lesznek lœsôbb o ~oulpo komk 
alopMi. 
2044: Hàiiio Shotozumit vélomj6k o M{lftle-i jàkuzo èlern. Hotérozolt fellêpbsének · 
kôsziinhetôen kiûM az elleoségoslœ~s a maffia ~ o jokuzo kôiôtt. A rnoffio visszo­
vonult Doniq, James OtMallev visSllltè1J hogy megkiiztljiin o jakuzg jelente~ fenye­
geféssel. 2060 ts urANA 

Tadamak0 Shibanokujl, a 
Yamatetsu igazgat'6janak 
205<;>-ben bek9vetkezô hala­
la még tôbb problérnat vont 

2058: Don O'Mpl~ 09yonlOvîk seolrie-1 OllhQno mell§t/, enn&k kôvetkeztêben tel• 
je5 fronton bondahaboru tiif ki;, o loiwzo, -0 moffin, o i.ZôulJ!{I kotQk, és o ~iadok 
egymos to,~ânok ugronok. A k1alokolt kôosz i6 ilzleti tehetô~ekilt Rfnal,.de tSok hô 
elêg ügyesén tudnd o golyôkot keiiHgetni. 

Megérk.eztünk 2060-ba, 
és a Hatodik Vilag még min­
dig valtozik. A Nagy Nyolc 
megatârsasâg Nagy-Ki-Tud-
ja-Hannyâ valtozott. és az 
utcâkon egymast érik az 

maga utân. Részvényeit fia, 'l\Jri ôr6k6lte, aki tôrténetesep 
ork volt. Na mâr most. a îapanok nincsenek tul nagy véle­
ménnyel a metahumânokr61 - tulajdonképpen a legtobbjük 
nem is veszi emberszamba ôket. Tehât semmit nem tettèk 
azért, hogy se.gitsenek ff:gt egy.szerü orknak a cég élére âllni. 
AYarnatetsu igazgatôtancsa. hogt lémbndasra kênyszerftsè 
'rtlrlt az or0szorszâgi Vlagyiyosztokba helyez.te at a cég kôz­
pontja:t. 

Eko:r.ben a Ftrchi-Renraku ügy kezdett eldurvulnl. 2059 
këzepén a fuchi nyilvanosan iparl kémkedéssel V<"\dolta meg 
a Renr-akut, kémként pedig Miles Lenier-t jelôlte meg. A va­
dat ele}tették, de Lenier még elôtte lelépett a ~enrakutôl, és 
résményeit eladta a Zürich-Orbital Banknak. Kôrülbelül ezzel 
eg-y idé5ben a fuchis Richard Villiers megala:kftotta a Novatech 
részvény,tarsasâgot, és azon keresztül szépen csendben el­
kezdte felvâsarolni a Fuchi Észak-Amerika érdekeltségeit. 
.(Tudta, hogy a rivâlis pârtok megprébâljak eltâvotftani, ezért 
lgyekerétt megelozni oket.) És micsoda mêglepetés, a biz­
tonsâgi f6n6ki âllâst ôrèg cimborc\janak, Miles Lenier-nek 
ajanlotta fel. . 

Ekkor harapott fûbe a Târsasagi Tanacs két tagja 1s, egyik 
e'&f repütogép-szerencsétlenség kovetkeztében, a mâsjk 
pedig b.ombamerén_yletben. 2059-ben a Tokiôb61 Seattle-be 
tart6 1118-as szâmu 1ârat le:whant a Redmond Pt1sztulat­
ban, kôzel kétszaz ember halâlât okoz.va, kozôttûk Daviçl 
Hague-ét, a fuchi Târsasagi Tanâcsi Képviselôéét. A Nagy 
Nyolc senkit nem nevezett ki a helyére, ez a megtiszteltetés 

ârnyv~asz-munkâk. Az. Ares feltételezhetôen megtisz.titot­
ta Chicagôt a rovarszellemektôl, a falat pedig lebontottàk ... 
de senki nem tudja biztosan, a bogarak tênyleg eltûntek-e 
Chicag6b6l és mashonnan. A magîa folyamatosan ûj trük­
kôk.kel bombai minket. és nem tudnl, mi zajlik a Matrixban. 
Csak annyi biztos, hogy valami tôrfénik, és az szamunkra 
valôszfnüleg nem jelent semmi j6t. 

Az. otakuk mar 2055-ben, elso megjelenésükkor is elég 
furcsak V;Oltak, foleg a .Méty Rez0nanclarôl" és a .gépben 
lakoz6 szellem• -rôl sz6l6 szôvegül<k-el. Mèg mlndig nem 
tiszta szâmunkra, kik is az otakuk, vagy honnan jôttek, de 
egy dolog bjzt0s -a legt6bbJük fiatal. sot kôlyôk, és kiber­
dekk nélkül tudnak szôrfôzni a Mâtrixban. Sot nagyon, na­
gyon j61 csinâljâk. Nehânyan mar kezdjük azt hinnî. hogy a 
szellemek, melyekrôl néha süketelnek, val6ban léteznek. 

2059. decemberében a seattle-i Renraku Archol6gîa 
minden lâthato ok nélkül bezarôdott. A cég lezârta a hely~ 
szfnt, és semmilyen informaci6t nem kôzoltek az esetrol. 
2060. januârjaban az UCAS hadserege behatolt az épület­
be, mi pedlg ,kfvâncslan vârjuk a fejleményeket. 

Nem szâmft. milyen sôtét titkok léteznek, néhâny dolog 
soha nem vâltozik. A vilâg mindig is ig,;lZSagtà.lan lesz., és 
mindig a gazdag0k diktaljâk a jâtékszabalyol<at. A hozzânk 
hasonlô fkkôk - a-rnyvad~szok., akik bannit megtesznek, 
hogy étel kerüljôn az aszcalra, tete a fejük folé, és a legujabb 
kiberverek a megfelelo belyekre - pedig megszegik ezeket a 
szabalyokat. Mert mi megtehetjilk. Ez a tulélésünk kulcsa. 
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n z alahbiakban a S.hadowrun szerepjatékban haszhalatos .alapveto szabalyok és kifeje­
.zések·fsmertetése 9lvashat6. Egyes ktfeJezések cnindegylk szerepjatékra érvényesek, 
mâsok csak erre- a rendszerre v.onatl<oznal<_. Akar tapasztalt jatékes vagy, akâr most 
jatswl eloszôr. ha megérted ezeknek ~ szabâlyoknak a mükôdé~ét, a tôbbl mâr 

kônnyen fog menni. 
Néhâny· ltt lefrt dolog esetleg késôbbi fejezetekben ujra elofordulhat. Ha ebben a rész­

ben egJ uj kiféjezés e16szor jelenik meg, akkor aztkôvér betûvel szedjiik. 

AJÂTÉK 
A Shadowrun szerepjaték, amety egy kafandos tôrténet minden szükséges, izgalmas 

elemét tartalmazz.a. A sz:etepjarékok egy va?;J fübb jâtékost, és egy j~tékmestert igényel­
nek. A jatéRosôk lrânyftjak a tôrténet kôzpohtt karakfereit, a- bizonytalan kimerietelü cselek­
mény féihoseit .. A jatékmester hatàroz.za meg a tôrténet tselëkményét, irânyftja az ellenfe­
leket, le!rja a kôrnyezetet, elmondja az. eseménye~et és foglalkozik mlnclien massai, amivel 
a jâtékos0k csak 'talalk@zhatnak. A jâték azonban nem a j6fiuk (a jatékosok) és a rosszfiuk 
(a jatékmester) kôzôtti harcr6I sz61. 

A lâtékmester ugyan a rosszflukat irânyîtja, de szlmpâtiat érE:}zhet a h&ôkkel. A Jatél<Q­
soknak és a jâtékmestemek együtt kell mukôdniük, hogy egy izgalmi\S, fordulatos kaland 
alak,uljon ki. 

A Shadowrunban a karakterek jelképezik a jâtékosokat. Mint jatékos, te is egJ karaktert 
irânyftasz,. Minden, amit tudsz a karakteredrôl, a karakterlapodon van feljegyezve. ltt ta­
lâlhatod meg karakfored tulajdonsagait, Iavait, fiz.ikai jellemzoit és e?;Jéb, vele kapcsolatos 
dolgokat. A jâték folyamân a jatékmester eseményeket és sz,ituaci6kat vazol fel szâmodra: 
a karakterlapodon lévô informâctôkra tamàszkodva, a helyzettol Jüggoen reagalhatsz az 
eseményekre. Elôfordulhat. hogy a jâtékmester arra kér. kockadobassal jelênftsd meg ka­
raktered valamely cselekedetét. Te dobsz., o pedig a jâtékszabâlyol<ra tâmaszkodva meg­
hatârozza, mllyen eredményt jeleznek a cfobott értékek. 

ASZABÂLYOK 
A Shadowrun·egy jaték, és mjnt llyen, szabalya;i vannai<. Ez blzonyâra nem ér meglepe­

tésként, hiszen hogy jâtszani tudtal, lepengettél egJ adag nehezen megszerzett nujent 
ez-ért a s~abâlyké>nyvért. De nem cs-ak a szabalypk m1att vetted meg, hanem mert ~ fan­
tasztikus vilâg részévé szeretnél valni, A Shadowrun v.Uaga - nern sz,imit. mennylre veszî 
azt alapul - nem a vàl6di vilag. Ezért arra t-0rekedtûnk, hogy szabâlyaink ehhez. a kitalâlt 
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univ.erzumhoz. iga~odjanak. Néhâny esetben ez azzal jârt, 
hogy blzonyos jâtéktecnnikai elemèket megvaltoztattunk a 
kônnyebb jatszhatésag va'111 a jâtékegyensi'.Jly mëgorzése 
érdeke.ben, még ha ez a realltas rovasara ment is. Ezek a 
.szabalyok nem csak •-egyszeru .,cselekvési engédély" -ként 
funkcionalnak, de megprôbâljâk a mindennapi cseJekvése­
ket is ôsszegyüjteni. Nem léteznek szabalyok arra, mennyl­
re j61 tudsz kosarlabdâzni a barataiddal. vagJ nogyan tu<:{sz 
elkésziteni egy weboldalt. E.bben a jâtékvilâgban azonban 
olyan szabâlyokat kellett kitalâlnunk, meJyekkel mémi lehet 
ezeket a külônbségeket - nehéz feladat volt. Megprôbâl­
tunk példakat talàlni a val6 vilâgb61, majd a lehetô legpon­
tosabban lefordîtani é5l<et a sz.abâlyok nyelvére. 

A Shadowrunban elvégezheto tevékenységek mechanik..ija 
pontos iranymutat6ként sz.olgal a karakterek minélen csélêke­
dete szâmâra, beleértve a harcot, a jarmavek lrânyftâsat. sot 
még az egyes szer-eplé5k gondolkodâsât és reakciôit is. Ezek a 
szabâlyok természeteseri nem tükrôzlk pontosan azt. aho­
gyan a dolgok valojaban tôrténnek. Ez nem 1s lenne lehetsé­
g~. Megpr6baltuk mlnêl jobban megjelenrteni a külônbôzô 
helyzeteket és szituaci()k~t. de ez. nem sikerülhetett mlnden 
esetben. Ezér± arra kérünk, fogadd el a Shadowrun sz.ab.alyait 
oJyannak, amilyenek, és ne lep6.çlj m~. ha esetenként nem 
szimulâljâk pontosan a val6s elet tôrténéseit, vagy nem vesz­
nek ffgyelembè bizonyos kôrülményeket.és tényezôket. 

Mas szavakkal, ha a szabalyok kôzül valamelyik nem 
egyezik a te elképzelêseiddel, vagy nem talalod mégfelelo­
nek. ne habozz azt megvâltoztatni. Ha talalsz olyan megol­
dâst, ami jobban megfelel az îzlése.dnek - hasznâld az:t! 

PROBÂK 
A Shadowrun tele van kalanddal, veszélly,el és koçkazattal, 

az egésznek a kôzéppentjâban ~dig a karakterek helyezked­
nek el. Azt, hogy a kilraktere_d mit tesz e'i!}f adqtt $Zituaci6~n. 
és mennyire j61 csinalja, probak segitségével dôntôd el - ezek 
a kockadobâsok hataroz:zâk meg a tevékenység sikerét vagy 
sikertelenségét. A jatékbél.ll gya:kran fordulnak èlo olyan hely~ 
zetek, amikor a ja:têkmester arra kér, pr6bak segftségével 
dôntsd el eg-J adott fe.ladat eredményességét. Ez lehet szf­
nészkedés, biztonsâgi rendszer semlegesftése, egy ôrgyilkos 
lelôvése. vagy egy biztonsâgi or meggyozése arroi. hogy-vala­
kinek a jelenléte a Géges területen teljesen legâlis. 

KOCK,\DOBMOK 
A Shadowrunban a prôbâk kimenete(én·ek meghataroza­

sâhoz. hatoldalu dob6kocl<akat hasznalunk. A jâtékmestl:!r 
nem fog pr6bât kérni, hogy kiderüli9Jl, a karak.ter ki tudja-e 
nyitni az ajt6t, ahhoz viszont mar valôszinüteg igen, hogy 
képes-e beszaltôzni az üveges napfényteton, majd talpra 
érkezve klütni a terrorista kezébol a detonat-ort anéllfül, hqgy 
szétkenodne a padl6n, vagy felrobbantanâ a bombaL 

A Jatékrriester mon.cl a jatékosnak egy célszamot. ami 
. ellen" annak prôbat kell dobnia. A jatékos dob a megadott 
szamu kockaval, majd rnindegyik kocka. eredményét külon­
külàn 6-sszehasonJftJa a cétszâmmal. A legtôbb Jatêkt6J elté­
roe.n a kockak eredményét NEM kell ôsszeadni. Slkernek 
s~a.mit minden egyes olyan kocka, amelynek eredrnênye 
nagy9bb vagy egyenlô, rnint a célszam. Minél tôbb kocka ér 
el slkert, annâl jobb az eredmény. 
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Nik négy kockaval dob 4-es célszâm e/Jen. A négy 
âobJs eredményeZ, 3, 4és 6. A4 ésa 6nagyobb vagy 
egyen/6, mint a èélszffm, igy N1k két sikert ért el a pr6-
ba sorân. 

Célszamok 
A jatékmester hatârozz.;1 meg a pr6bà sil<eres teljesîtê­

séhez szDksêges célszamot. A 92, oldalon, a Szakértelmek 
fe:,jezetben talalbatô Cé1$zam tâblâza'I: mutatja meg a fel­
ad.at nehéu;égét@l függêi célsz.amokat - 4 az. âtlagos nehé­
zség(i feladaté, 10 a kôzel lehetetlené, és fgy tovâbJ,. A leg­
tôbb esetben a szabâlyok a külônféle szakértelm~k 
hasz.nâlatahoz mas-mas célszamokat rendelnek. Az. adott 
szituâciô és a kôrülmények (.rossz idojaras, stressz., mozgas 
kozbenl cselekvés stb.) megvâltoztathafjâk a célszamot. 

A célszâm soha nem mehet 2 alâ. Ha a m6dosft6k miatt 
.ez megis megl!ôrténne, a pr6ba szempontjab61 to.vabbra is 
2-êsnèR kell teklnteni. 

Modositok 
A Shadowrun szaoalyai gyakran rendelnek pozitfv vag}/ 

negativ médosftôkat a pr6bakhoz. Ezek a m6dosft6k ad6d­
hatnak sérûlésbol. vagy mas olyan befolyasol6 tényez6kbôl, 
melyek hatâssal lehetnek a karakter cselekedetére. Ha i.î 
szôve_g masként oem rendelkezik, a m6dosft6t siman ho.z­
za kell adni a c~lszâmhoz. Tehat, ha pétdaul -3 m6dosfté 
adodik az 5-ôs célszamhoz., akkor a m6dosfrott célsz.a.m 
5 - 3, vagyis 2 lesz. 

Ha a szabâlyôk +2 vagy-i kockat frnak elô, akkor a ja­
tékos a szamnak megfeleJ-ôen tôbb, vagy kevesebb kockat 
hasznalhat fel a pr6bajâbo2. Teha,t, ha ~éldâul egy samân­
nak bizQnyos term~zeti szellernek megidézéséhez +1 
l<ockâja van, akkor az ahhoz a pr6bâhoz normâlisan renëiel­
l<ezésére âllô kockakhoz még kettot hozzâtehet. 

Az. Egyes szabalya 
Ha egy prôba soran brumelyik koc~ egyes~n a.JI meg, 

akk.0r az a kocka a célszamtôl függetlenül kudarcnak minÔ­
sül. A prôba ettôl persze még lehet sikeres, ha a tëbbi koc.~ 
ka.val megfe1el6 eredményt slkerül elérni. 

Ha ~&Y pr6bâban MINDEN kocka:egyes, akkor a karakter 
katasztrofâlis hibât kôvetett el. Az. eredmény lehet vicces, 
kellemetlen, vag; h"alâlos. A jâtékrriester dôntl el. hogy mi­
tyen hângulat illik legjobban a szituaci61ioz, a jâtékosakhoz. 

füzonyos szabalyok az Egyes szabâlyânak alkalmazasa­
kor meghatarozh-atnak bizonyos eseményeket. 

A Hatos sz.abalya 
A Hatos szabalya leheti>vé teszi, hogy a prôbak sorâ(l 6-

osnal nagyobb céls.zâm ellen is lehessen s!kert elérni (teklr:i­
tettel arra, hogy a kockanak csak hat oldala van, ez a szabâly 
meglehet6sen hasznos)_ Ha a Jatékos 6-nal n<)gyobb célszâm 
ellen dob pr6bât, akkor ujra dobhat azokkal a kockâkkal. me­
lyekl<el 6-ost dobott, és az Cljonnan dobott értékhez hozzâ­
adhatja a:z elsoként dobott 6-ot. Tegyük fel, hogy a jaféfos 
ey;J 6-nal nagyobb cétszam elleni prôbaban dob egy 6-ost. 
Azzal a kockâval 6jra dob, az eredmény 5. A kettot osszead­
va âz uj doba.s eredménye I J (6 + 5). Ha az. ô:Sszèg még 
mindlg kisebb a <:élszamnâl, akkor a jatékos ujradobhatja a 
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tovabbi 6-osokat. f 4-es célszam eléréséhez példaul (nagyon 
nehéz feladat) kell dàbni eg-J 6,.osf, aztan még eg; 6-ost, vé­
gül e~ 2-esf vagy annal nagyobbat (6 + 6 + 2 = 14). 

Ne felejtsd et hogy nem szamft, mennyivel nagyobb à 
qobâs. a célsz.âmrial. A lénye'g csak az. how nagyobb le­
gyen. Ha a dobas a célszamot eléri va.w meghaladja, nem 
kell t0vabb dobalni. 

A Hatos szabâlya nem vonatkozik a kezdemény,ezésre. 

A PROBÂK FAJTÂI 
A Shadowrunban nêgy külônféle prébat hasznâlunk: si­

ma prôba, kettôs proba, ellenproba és nyilt proba. 

Sima probak 
A sima prôba a legegyszerubb modszer annal< meghata­

rozâsara, sikerült-e a karakternek elvégeznie valamilyen fel­
adatot, és ha igen, mennyire j6I. A felliasznalha.t.6 kockâk 
szàma a karakter megfelefü tulaJdons.'tgânal< vagy szakér­
telmênek (lâsd késobb) szintjéveJ megegyez.<5. Mas sza­
vakkal, ez az érték mutatja meg. hany hatol(àialu kocka 
hasznâlhatô fel a prôba soran. Példâul egy Pîsz.tolyok J!>roba 
esetén annyl hatolda.lu kockâval kell dobni, amennyi a ese­
l~kv<5 karakter Plsztolyok sza-kértelme. Akaratero pr6bar:1al 
pedlg a karakter Akarilterejét kell alapul venni a kockâk szâ­
manak meghafarozàsâhoz. 

A szabâlyok a legtobb prôbahoz megadjak a célszamot. a 
tôbbi esetêben ez a jatékmester d0lga. Sikemek szâmit rnln­
den e~es olyan kocka, amelynek eredménye egyenlo. vagy 
nagyobb, mint a célszâm. A feladat teljesîtéséhez mar egyet­
len siker is elegendô, de miné! tôbb kocka ér el sikert, annal 
jolfü az etedmény, Af. esetek nagy részében a tôbb siker art 
jelentî, hogy a karèlkter tôbb infoimâciét képes tnegszerezni. 
nagy0bb seb,zést okoz, vagy ûgy 16 be a troll feje melle.tt az ol­
dalsé sarokba, mintha az a vîl,;ig legegyszerübb doigèl volna. 

A Shadowrun termékeknél a szokâsos pr6bâkat gyakran 
r-ôvid!tve îrjuk: az Akaraterô (5) jelôlés val6jab~n azt jelenti, 
h0~ "dob) Akarater6 pr~bat 5;..ôs cél~m ellen." 

Kettos probak 
Kettos pr6bât kell al.kaltnazni, amikor két karakter egy­

mâs ellen akarja hasznalni szakértelmet (vagy tulajdonsa­
gât). llyenkor a sik-er nem annyira a szituâciôt61, hanem in­
k.abb az ellenféltol függ. A karakter egyik értéke kerûl 
sz:embe az elJenfél hâsonlô értékével. Kettôs probânal mind­
két karakter annyl kockaval dob, amennyi az aJkalmazott tu­
laldonsâg vagy szakérteJem szintje, a célszam pedig az el­
lenfêl hasonlô tulajdonsâg~nak vagy szakértelmének szintje. 
Âltalâ~an a rêfüb sikert dob6 karakter éri el a céljât. 

Egyenlô szâmu siker esetén rendszerint semmi nem tôr­
ténik. 

Max megprobJJja csukva tartani az ajt6t, mikozben 
a masik aida/on J/16 biztonsâgl or ki szeretné nyitni, 
Max Ereje 4-es, az ôré 5-6s. Max négy kockâ:val dob 5-
6s célszâm (az or Ereje) el/en, a dobasok eredménye 
pedig 5, 5, 6, 6-négy siket! Az or ot kockaval dob 4-es 
célszJ.m (Max Ereje). el/en, a dobâsok eredménye 1, 2, 
2, 5, 6 - csak két sîker! Meglepetésre, Maxnek sikerült 
vîsszatartani az ôrt, mîg a csapata elmenekült, 

EIJenprôbak 
Ellenpr6bânâl két karakter hasznâlja tulajdonsâgait vagy 

szakértelmeit egymâs ellen, de egyéb tényezôk is kozrejât­
szanak. Ez âltàlâban azt Jelenti, hogy a karakterek nem eg-J­
szerüen egy bizonyos tulajdonsagukat vagy szakértelmi:iket, 
hanem egyszerre tobbet is ôsszemérnèk a prôba sorân. 
Alapvet:ôen az ellenpr6ba két ellentétes sima prôbabol âll, 
ahol a tôbb sikert dob6 karakter éri el a célf ât. A kettos prô­
bffetél eitéro.en <;1Zonban ltt a karakterek külônbôzo tulajdo.n­
sâgokkal vagy szakértelmekkel is dobhatnak, és a célszâm 
sem feltétlenül az ellenük hasznalt tulajdo~âg v.a,gy szakér­
telem szintje. 

Mlvel az ellenprôba lebonthat6 két külôn sima pr6bâra, 
ez.ért a 'tovâbbiakban a sima prôbanal bemuJat0tt rovldftett 
format alkalmazzuk. 

Azonos szamû siker esetén semmi nem tôrténik. 

Nyilt probak 
Ellentétben a_sîma pr6bâval és a kettôs pr6bâval. ahol a 

jâtékosok egy elo,re meghatârozott célszâm elien dobnak, a 
nynt prôb~ak nincs céls.zâma. Ehelyett, a nyilt ptôba ered­
ménye szolgalhat a késobbi, ellentétèS prôbâk célszamâul, 
V?@/ egyéb hatâst eredményezhet. 

Nyflt prôbânal a jatêkos annyi kockaval dob. amekkora a 
has.znâlni kfvant tulajdonsâg vaw szakért-elem szintje_ A 
pr6ba eredményébol csak a legjobb dobas szamrt, a tôbbi 
kocka értékét nem kell figyelernbe venni. A Hatos szabAlya 
a nynt pr6bara is érvényes. 

Sue 5 kockaval dôb nyflt pr6bJ.t. A dobasolc ered­
ménye 1, 3 , 4, 6 és 6. A két 6-ossal ismételve. 2-t és 6-
ot sikefül dobnfa. A hatossal ismét dobhat, az ered­
méhy ezuttal 4. fgy a pr6ba végeredménye 16 (6 + 6 + 
4) a legnagyobb kockan. 

IDÔ 
A Shadowrunnal valô jaték kôzben adôdô helyzetek 

tôbbsêgénél ninc-s szûkség az. eltelt idÔ nyllvântarta.sara 
egészen addig, amig a jâtékmesternek 'és a jâtékosoknak 
t iszta râlatasuk van az események folyâsâra, és az adott 
szituaci6ra. Bâr lehetnek olyan események. arnikor fontos­
sâ vâlik az idô figyelemmel kîsérése (példaul ha a vadâ­
szoknak talâl.kajuk van eg-J maffia Donnai ebédre, aki gyulo­
li a pontatlansâgot), alfalâban helyesebb, ha rugalrna.san 
kezeljük az ido folyâsât. 

A HARCI FORDULÔ 
Bizonyos szituâci6kban, példaul harc va~ üldoz:és kôz­

ben. az: id6tényezô kritlkussa valhat. Amikor ez. tôrténik, a 
Shadowrun jâték fordulonként megy tovâbb. A karakte11ek a 
harcl fordul6 szerint meghatarozott sorrendben, egymas 
utân kôvetkez:nek, elôszôr a leggyorsabbak. utâna a lassab­
bak. Minden harci fordul6 kôrülbelül hârom mâsodperc 
hosszu. A karakterek gyorsasâguktol - kezdeményezésük­
tôl - függoen a fordul6 kezdeményezési kôreibeJl egy, 
vag-J tôbb tevékenységet hajthatnak végre {lâsd Harc, 102. 
oldal). Annak a ponthak a neve, amikor egyes kezdeménye­
zési kôrôkôn belül az. adott karakterek kôvetkeznek, harci 
fazls . 
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TEVÉKINYSÉGE.K 
Egy harci fazisban a karakter akâr tôbb tevékenységet is 

végr.ehajthat, azok bonyolultsagatol függôen. Minden harcl 
fâz.isban egy osszetett, VAGY két egyszerû tevékenységet 
lehet elvégezni (az egyes tevékenységek kategorizâlasa a 
105- t 08. oldalon talalhatô) . Ezenkfvül minden karakter el­
végezhet még egy sz:abad tevékenységet minden harci fa­
zisban, akar a sajatjar6I, akar m.isérôl van sz6. 

Késleltetett té'vékènységek 
Amikor elérkezik az a harci fazis, amelyikben a karak.ter 

cselekedhet, dônthet ugy, hogy tevékenysé_gét ké$Ielteti a 
harci fordulô egy késob.bi harci fazisâig, vagy a kôveJkezo 
kezdeményezési lcôrig (lasd Késleltetett tevékenységek, 
J 03. olda!). Amfg a karakter varakozik, e;ak sz.abad tevé­
kenységeket végez.het. Amikor a harci fordul6 késôbbi ré­
szében olyan dolog tôrténik, amire a karakter reagalni 
6hajt, kôzbeavatkoz.hat. és tovabbl tevékenységei.t normalis 
sorrendben végezheti el. 

ÂRNYVADÂSZAT A SZAMO.K TÜKRÉSEN 
Sémmi nem jellemzi jobban a karaktert, mint a karakter­

lapja. Ez tartalmaz mindèn vele kapcsolatos sz:ükséges in­
formâciot és kiegészJtést. Ez a fejezèt bemut-atja és rész.le­
tezl a karakter fëbb jellemz.eit. 

A KARAKTER FOGALMA 
A Shadowrun karakterek nagyon hasonl:itanak a regé­

nyek és filmek srereplolr.e, azzal a kiVétellel, hogy az. é5 tet­
teiket a jatékos irânyitja. A karaktert tulafdonsâgai és sz.ak­
értelmei irj.ik le, személyisêge pedig olyan, amilyet a 
jâtékos kôJcsônôz neki. A személyiség nélki:ill lcarakter nem 
tôbb egyszerû tJ,gynéi/. Csak akkor valik személlyé, ha szfnt 
adnak neki. és csak akkor vâlik emlékezetes figura.va, ha 
személylségét J6I formazzak meg. 

FAJ 
A Shadowrun karakterek a Homo sapiens ôt ~lfajânak 

egyikébe tartozhatnak: a hum.in (Home sapiens sapiens), a 
tünde (Homo sapiens nobilis), a tôrpe (Homo sapiens pu­
milionls), az ork (Homo sapiens robustus), vagy a troll (Ho­
mo Silplens ingêntis) alfa:jba. A nem-huma:n alfàjok ossze­
foglalô neve~ metahuman. Mint az.t késobb, a 4 7. oldalon 
részletezzük, ezek mindegyike emberi lény, legalâbbis a ge­
netikusok szerint. A rasszistak ugyabis mâsként vélekednek. 

A 2060-as évek elejên még mindrg a humâr:iok alkotfak a 
bolyg6t benépesît6" legnagyobb faît. A tôbbi faj n~âbôl 
azonos létsz.âmû, bar eloszlasuk egyenlotlen. Néh.iny he­
lyen a humanok szamîtanak extrém kisebbségnek, de ezek 
âltalâban olyan vidékek. ahol a metahumanok.sz.ândékosan 
gyattek ossze az elsz.ige.teltségben azért, hogy kôlc.sônôsen 
biz.tonsagot és vé<;lelmet nyujtsanak egymasnak. 

Az. âtlagos embereknek a hum.inok szâmttanak. Karak­
terként semmilyen külônleges képességet vagy tu!ajdonsâg 
m6dosit6t nem kapnak. · 

A torpék keményebbek (kicslt nagyobb Te:st), eros:ebbek 
(nagyobb Ero), ës erosebb akaratuak (nagyobb Akc;1.ratero) a 
humanoknâl. Rendelkeznek hôlat.issal, îgy egyszerre képe­
sek érzékelni az. infravôrôs (ho) és a normâl tartomânyban. 
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lassabban haladnak a tôbbi fajnal, de ellena1I6bbak a be­
tegségekkel szemben. És igen, val6ban alacsonyak. 

A tündek fürgébbek (Mgyobb Gyor5"'sâgî és vonz.ébbak 
(nagyobb Katizma) a hum•ânokhal. Rendelkeznek éJsza~at 
lât.issal is. ami lehetôvé tesz.1 sz.amukra, hogy szinte teljes 
sôtétségben is lâssanak. 

Az orkok sokkal ellenâll6bbak (sokkal nagyobb Test) és 
erosebbek (pagyobb Ero), vls_zont kevésbé vonz6ak (kisebb 
Karizma) és okosak (kisebb lntelligencia), mint a humân0k. 
Neklk is van éjszakai latasuk. 

A trollok· n~ok és csunyak. Sokkal ellenâll6bbak (s0k­
kal nagyobb Test) és erôsebbek (nagyobb Ero} a humânok~ 
n.il, viszont lassabbak (kisebb Gyorsasâg), kevésbé vMzéak 
(kisebb Karizma), és nem annyira okosak (kisebb lntelligen­
cia). Holatassal rendelkeznek, nagyon hosszu a karjuk (et 
elonyt jelent a kôzelharcban), és kemény, elszarusoclott bé· 
rü'.k éUenall6bbâ teszik oket a sérülésekkel szemben. 

A jâtékosnaR nem kell l<ülôn âldoz.nia az.ért, hogy humân 
karaktert jatsszon. Ha visz.ont metahumânt akar jâtszanl, 
ak.kor egy klcsit fizetnle kell ezért az. elajogért. 

TULAJDONSÂGOK 
A Shadowrunban mincten karakternek nyolc tulajdonsa­

ga van (varazsl6knak kilenc): harom flzikai, harom mentâlis, 
és ketto (illetve hârom) kü!ônleges tulajdonsag. 

A tulajdonsagok a külônféle · pr6baknal jatszanak szere­
pet. és s-zintjük hatârozza meg, hany kockâval dobhatsz 
ezeknél a pr6baknal. 

A tulajdonsâgok - Test, Gyorsasag, Ero, Karizrna, lntelli• 
gencia és Akaraterô - az alapanyag, amelybol m,i\ga a ka­
rakter felépül: a teste, amit lœzdeni tud ezzel a testtel. és 
ami külônlegessé tes:z:;. Mivel a tulajdons.igok a karakter 
élete sor~n feîleszthetok, nem lehet oket pusztân gei,Elt1kai 
ôrôkségnek tekintenl. 

flzlkal tulajdonsag_ok 
A Test tulajdonsâga karakter külsô behatasokkal szem­

beni ellenall6képességét jelzi. Mutatja a karakter szfv-ér­
rendszeri âllapot.it. immunrendszerét, gyôgyulasi képessé­
gét, biover-befogad6 képességét. alRohollal ès drogokkal 
szenibeni ellenallôképességét, valamint izomzatât. csont­
szerkezetét és sulyât. Az alacsony Test jelentheti, hogy a ka­
rakter sov.iny és gyenge csonto.z.atu, esetleg helytelenül tapi­
lâlkozik, és rosszak az életkôrülményei. Egy sulyos bete~ég, 
vagy kiberver-beültetés ut.in labadaz6 karakternek is lehet 
alacsony a Teste. Magas Test tulajdons4gnâl a karak.ter fo( 
tâplalt, 5'ZÎVÔS, erôs csontozatu, és kitüno lmmunrendszerâ. 

A Gyorsasag szimbolizalja a karak.ter reflexeit, egyensu­
lyérzékét, anyagcseréjét, futasi sebességét, ruganyossagat 
és koordîn.ici6s készségét. Az. alacsony Gyorsasagû kélrak­
ter lehet puh.iny, z.ughat a füle, vaw kritlkus helyzetekben 
egyszerüen lemerevedhet. A magas Gyorsasâggal megâl­
dott karakter kffèjezetten gyors, kecsesen és fürgén mo.z.og,. 
esetleg rendszeresen fut, harcmCivészetet gyakorol, nètân 
gépel (amely a.manualis ügyességet fejleszti}. 

Az Erô hatârozza meg, mit tùd.megtenni a karakter az Jz. 
maivaJ. Az er6 szorosan ôsszefügg a mérettel és a metatfpus­
sal. Ha a karaktered ey;; 165 cm magas, 50 kg sulyu human 
nô, lgen valôszinutlen, hogy 6-os természetes Eré5ve1 rende]-
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kezzen. Mâsfelol vlsi.ont, példâul 
egy tôrpének a kigy6kêval vetekedo 
izomzata van (ezt jelképezendo, a 
kezdo tôrpe karakter +2 Erot kap). 
Az alacsony Erejü karakter lehet ki­
csi. szikar, sovany, v~ egysz.erüen 
csak nem tôr&lik a testével. A ma­
gas Erovel rendelkezô karakter ro­
bosrtus. izmos, ki tudja hasznalni 
teste adottsâgait. minden nap edz, 
vag;J egyszerüen csak âllati NAGY. 

HUMÂN TULAJDONSA<i SZINTEK 

Mâgia Is hasonlô mértékben redu­
kâlôdlk. 

A Magia tulajdonsâg a mâgia 
hasznâlatânak képességét mutatja 
meg, valamint a bolygénkat elaras.z­
t6 mana és a test kapcsolatât. A 
magas Mâgiâval rendeikezo karak­
terek kônnyebben formâzzâk meg a 
manât, és hoznak létre erôs varaz.s­
iatokat. Az aiacsony Magiaju karak­
tereknek viszont sokkal ôvatosabb-

Érték 
t 
2 
3 
4 

Leir.is 
Gyenge 

Alulfejlett 
Âtlagos 
feJlett 

5 
6 

Külôn1eges 
Môdositatlan human maximum 

Mentalls tulajdonsagok 
A Karlzma nem egyértelmüen kôrillirhat6 tulajdonsag. 

Nem csak a kinézetet hatârozza meg, hanem a személyes 
aurat, ôntudatot, magablztossagot, empatiât, és a képessé­
get, hogy megallapftsa. mir tud elémi egyes embereknél. Az 
eiutasit6 v1selkeclés, tôrretés, Vo.g;j o. testbesz:édbcn és az el­
ejtett megjegyzésekben olvasasra val6 alkalmatlansâg csak 
néhany példa. ami alacsony l<arizmât eredményezhet a karak­
temél. A magas Karizmâju karakter ôrômét ieli masok sz6ra­
koztatasâban, szîvesen segit. és épit ki uj kapcsolatokat, va'.?}} 
egyszerüen csak mindenki mas iranyâban megérté:S és j6ked­
vü. A karizmatikus karakter éppen a megfelelo pillanatban sü­
ci el a poénokat, képes felhîvni magara a figyelmet. vagy meg­
becsülést kelt maga irânt mindig hibâtlan idozitésével. 

Az lntelligencla mutatja a karakter felfog6- és elemzô­
képességét, meméricijât és elmebéli képességeit. Meghatâ­
rozza a tanulasi gyorsasâgot, az emlékezo- és alkalmazkod6 
képességet. Az alacsony lntelligencia nem feltétlenül jelent 
ostobasâgot; inkâbb olyan emberre jellemzé:S, aki meggon­
doladanul vâg bele doigokba. Az ilyen karakter nem gondol­
kodik elôre, kônnyen elkalandozik a figyelme. vagy csak ôsz­
tônbol cselekszik. A magas lnteUigenciâvai bir6 karakter 
viszont egyszerre tôbb dologra is tud koncentrâlni, uj felada­
taiba képes beleilieszteni régi tapasztalatait, és az egyes 
probiémâk megoldâsâhoz mcis-mâs uton fog hozza. Az 
ilyen karakter felfigyel a részletekre és gyorsan tanul - nem 
szükséges hosszu évekig iskolâba Jârnla; elég, ha egy ta­
pasztalt személy elmagy-arazza a szükséges dolgokat. 

Az Akaraterô akkor kerül a képbe, amikor a karakter fel 
akar adnl valamit. esetleg a hoz..zaallasat vagy érzelmeit érinto 
problémâval kerül szernbe. Az Akaratero hatarozza meg. lesz­
e vezetô valaha is a karakterbé:SI. Péidciul egy alacsony Akarat­
erejû karakter fontos kérdésekben mâs emberek dôntêseihez 
lgazodlk. A magas Akaraterejü karakter viszont sokkal hatâro­
zortabb, râ a .soha ne add fel" hozzciâllas jellemzo. 6 a tôké­
letes megoldâsra tôrekszik, mert pane errai szôl él dolog. 

Külônleges tulajdons.igok 
Az. E.sszencia az életerônek. a test egészének fokmérôje. 

A sz.ervez.et ôsszetartâsât és bels6 hannôniâjat mutat)a 
meg. A test szâmâra karos dolgok. példâul a klberverek 
csôkkenthetik az Esszenciât. Ha a karakter rendszeresen 
vegyszerekkel. mérgekkel fertozi magât. vagy egyszerüen 
csak nem fordft teste karbantartasâra kellé:S figyelmet. 
Esszenciât vesrithet. A chipfejüek és drogfüggok, akik mâr 
maradand6 kârosodasokat szenvedtek. szintén alacsony 
Esszenciâval rendelkeznek. Amikor az Esszencia csôkken, a 

nak kell lenniük, mert kônnyebben 
merülnek ki a magia hasznâlatat61. 

Akinek nincs Mâgia tulajdonsâga. az érzéketlen a magia Vilâ­
ga lrâm. és nem is képes a hasznâiatara. A szervez.etet ér6 
sulyosabb sérülések. valamint a kiberverek beültetése is 
csôkkentheti a Magiat. 

A Rcakclo hatârozza meg hogyan. és mennyirP gyorsan 
képes a karakter cselekedni kényes szituâcf6kban. A magas 
Reakclé jô reflexeket Is jelent. A Reakcl6 a Gyorsasag és lntel­
ligencia tulajdonsâgok ôsszegének atlaga. lefelé kerekftve. 

Samnek mâr van elképzelése c1 kc1rakterér6I, bar a 
részleteken még dolgoznla ke/1. Egy ork nyomoz6 ujsa­
gfrôt szereme megalkotni. Ùjsagfrôként f6ként a szod­
alls jellemzokre ke/1 épftenie. de az orkok negatfv l<itriz­
ma m6dosft6Ja ezt problémassa teszi. Ezenkivü/ a 
karizmatlkus orkok nem tu/ gyakoriak. ezért a karakter 
konnyen azonosîthë1CO lesz. Viszont hé! él szemé!Yes 
vonzero nem vJ//k be, egy tokos ork még barklnek a 
seggét szét tudja rugni. 

Tulajdons.ig szlntek 
Mindig külônbséget kell tennl a természetes, médosf­

tatlan tulajdonsâg szint, és a klberverrel. vagy mâglaval mé­
dosîtott kôzôtt. A m6dositott értéket altalâban a természe­
tes utân. zaréjelben jelôljük, valahogy igy: 4 (6). 

Karaktergenerâiâs kôzben a fizlkai és mentâlls tulajdon­
sagok maximum szintje 6. ehhez adôdnak hozzâ a metati­
pustôl függo faji m6dosit6k. A tula]donsâgok maximuma 
ezen értékek masfélszerese. Lasd a Fa/i maximum tablaz.a­
tot a 245. oldalon. E.zek a maximum értekek csak a rermé­
szetes tuia)donsagokra vonatkoznak - a klberverek és a 
magia a maximum fôlè is emelhetik a tulajdonsagokat. 

A flzikal adeptusok Megnôveit flzikai tulajdon.Sc\g ( 169.) 
képessége, vagy mas hasonlé képességek âltal modositott 
tulajdonsâgok természetes szintnek szâmitanak. 

A jâtékosok Karma elkôltésével nôvelhetik karaktereik 
tuiajdonsâgait és szakértelmeit (A karakter fejlesztése, 244. 
oldal), Egy tulajdonsâg fejlesztése megemeii a természetes, 
és a megnôvelt szintet is, 

Minden karakter kezdeti Esszencia szintje 6. A kiberve­
rek beültetése, valamint a rosszul begyôgyult sebek csôk­
kenthetik ezt az értéket. 6 feletti értékkel kezdeni a jâtékot 
nem lehet. Az alap Shadowrun szabalyok szerint a karakte­
rek Esszenciâja soha nem csôkkenhet 0-ra. vagy az alâ. Ha 
ez tôrténik, a karakter meghal. 

Ha a karakter képes a mâgia hasznalatara, akkor kezde­
tl Magia szintje 6, de maximum az Esszenc1a tulajdonsâga-
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nak sz.intje, lefelé kerek{tve. lgy példâul egy 4,5 Esszencia 
szinh1 varâzsl6 Magia szlntje 4. A mâgia hasznalatara kép­
telen karakterek nem rendelkeznek Ma.gia sz.inttel. 

KEZDEMÉNYEZÉS 
A kezdeményezés dônti el, hogy egy harci fordulôn belül 

milyen sorrendben hajtôdnak végre a tevékenységek. A kez­
deményezést a karakter (m6dosftatlan) Reakciôja, plusz ke.z­
deményezés koc.kainak szama hatârozza meg. A kezdemé­
nyezésl érték megallapftâsâhoz dobnl kell a kockakkal, és az 
ôsszeghez hozzâ kell adni a Reakci6t. A végeredmény dônti 
el. milyen sorrendben hajthatjâk végre tevékenységeiket a 
karaktereket a kezdeményezési kôrôkben (lasd Harc, 1 O. ol­
dal). M ivel nem prôbar6I van sz6, a Hatos szabalya sem ér­
vényesül. 

Minden karakter egJ hataldalu kezdeményezés kockAval 
kezd (J D6). A külônféle kiberverek és magiak tovabbl kocka­
kat adhatnak a kezdeményezéshez. A karakter ôsszes kez.de­
ményezés kockâja zar6jelben talalhat6 az alapérték môgôtt, 
pl. 1 D6 (ZD6). Mas s-zôval a karakternek két kezdeményezés 
kockaja van (2D6), vagyis eggyel tôbb az alapnâl. 

A Matrixban a dekas Reakclôjât és kezdeményezését 
csak a kar<1kter airai hasznalt klberdekk reakclônôvelése 
(lâsd A Ma.trix, 207. oldal) m6dositja. A MatriXban semmi­
lyen mas Reakciô vag"J kezdeményezés m6dosftô (kivéve a 
sebesülési m6dosft6kat. 126. aidai) nem hat a karakterre. 

... ftLftr5ZftDrtLVOH . .. 

Rigôzâs kôzben a rigôknak cs.3k a hasznalt jarmüiranyit6 
rendszerükbôl (lasd Jarmüvek és robotok, 130. oldal) ad6d6 
m6dosftôkat kell flgyelembe venniük. Azak a.z adatjackkel 
rendelkezo karakterek, akik adatjack csatlakoz6val felszerelt 
jarmûvet lrânyitanak. + 1 Reakciô bônuszt kapnak vezetés 
kôzben. Semmllyen mâs Reakci6 vagy kezdeményezés rnô­
dositô nem szâmit, a sebesülésl m6dositôkat kivéve. 

Az asztrâltérben a varâzsI6k alap Reakc16ja az lntelligen­
ciajukkal egyenlo. Az asztrâlisan projektâl6 karakterek 106 
kezdeményezés kockât, és + 20 kezdeményezés b6nuszt 
kapnak. Semmilyen mas Reakci6 vagy kezdeményezés rn6-
dosft6 nem szâmît, a sebesülési môdosftôkat kivéve. 

MÂGIA 
Kevesen vannak, akik a Fôld ismert tôrténelmének bârrne• 

lyi~ eseményét jelentéSségteljesebbnek lâtnâk, mint a magia 
visszatérését. Egy reggelen a vllag arra ébredt, hogy a szaba­
lyok megvâlroztak. A létezés hatàrvonalai eltal6dtak, mindenkl• 
nek uj életet kellett tanulnia. A vilâg Felébredt. Néhâny ember• 
nek megadatott a képesség, hogy a Felébredt vilâg energiâit 
megcsapolva magiât hasznâljon (lasd Magta, 158. aidai). 

A Shadowrunban a legalâbb 1 -es Mâgia tulajdonsaggal 
rendelkezo karakterek Felébredtnek szamitanak. A mâgikus 
képességek nélkülf karakter (0-s Mâgia tulajdonsaggal) elne­
vezése e-vll~gi. A mâgikus szakértelmekkel rendelkezéS Feléb­
redt karakterek a varazslo.k. Azak a Felébredt karakterek, akik 
képességeiket sajât testük fejlesztésére fordftjak, adeptusok. 

A varâzslôknak két fajtâja van. A teljes értélcû varwlok 
tradfci6juk teljes képességskâlajat hasznâlhatjâk, mfg a 
speclalizalt varazslok csak a tradfciô bizonyos elemelt. 

A varâzslô karakter generâlasânâl azA fontossâgi szlntet 
kell a Mâgiâra raknl, adeptusnâl és specializalt varazsl6n<}I 
pedig elég a B-t. Bovebb informâciôért lâsd a Karakterge­
neralas fejeze tet a 52.. aldalon. 

A varazslok a szakértelmek kozül leggyakrabban a Va• 
rwlâs t hasznâljâk a mana alakîtâsâra, és varazslatok létre­
hozâsâra (lâsd Varazs/atmondas, 180. oldal), illetve ldézést 
(184. oldal). szellemek és elementalok (lasd Szellemek és 
sarkanyok, 260. oldal) hfvasata. A varâzslâs és idézés -
akârcsak a tôbbi mâgikus tevékenység- kamoly faradtsâgot, 
ugynevezett kimerülést okozhat a varâzsl6n;ik. 

A varazsl6k a lcét magikus tradiciô egylkét kôvetik. Va• 
lasztasuk egész életükre s:z.61. Visszakoznl nem lehet. 

A samani tradfciôt vâlaszt6 karakter a saman (lasd f 62. 
aidai). A sâmanok mâgikus erejüket ugy kapjâk. hogy érzel­
meik. akaratuk és hitük belsë vilagât a külso természettel 
hozz.âk ôssznangba. A természettel val6 kapcsolat egy szel• 
lemalakon, a sâmân hJtét megszemélyesfto totemen ke• 
resztül valôsul meg. 

A hermetikus tradfc16t vâlasztô karakter magus lesz 
(lasd 16 7. aidai) . A mâgus az univ.erzumra ugy tekint, mint 
absztrakt erok és energiâk rendszerére. mely energiâkat bo• 
nyolult szimb6Iumokkal és formuiakkal franyitani, formalni 
lehet. Mîg a sâmanizmus inkabb intuitfv és improvizatfv. a 
hermetikus mâgla J6val intellektualisabb megkôzelftést al• 
kalmaz, és lnkabb megfigyeiéseken, elméleteken, gyakorla• 
ton és a pontos végrehaj tâson alapul. A magusok gyakran 
tudôsok, akiknek a munkajat nagy kônyvtârak és egyéb bo· 
nyolult felszerelések segftik. 
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Az adeptusoknak is megvan a maguk külônleges m6d­
szere, az ugynevezett test utja. Az adeptusok sajat testük 
és elrnéjük harm6niajat és tôkéletességét tartjak szem 
elott, ez iFânyba f6kuszalj.ik magikus energiajukat. Az adep­
tus kevés olyan dologra képes, amely nem kôzvetlenül a 
testtel kapcsolatos. de altalâban ennyi elég is neki. 

A karakter altal valasztott magikws tradict6 hatassal van 
arra. milyen môdon tud varâzslat6kat tanulni. és milyen 
szellemeket képes idézni. Bizonyos esetekben meghatâ­
rozhatja a karakter viselkedését is. Befoly,:1solja a karak~er 
vilagnézetét, masokhQz fuzodo viszony.it, és azt, hogy mi­
lyeh céllal tanulmânyozza a magiat. 

Minden var.izslatnaJ.< és szellemnek valamekkora en~giaja 
van, ezt nevezik ero szintnek. Ennek minimum értéke 1 • ma­
ximumânak pedigcsak a varâz.sl6 képességei, ideje és péru:.e 
szabhat hatart. Az erô szint a külônféle pr6baknal ugyan6gy 
funkci0nal, mint a tulajdonsag Vagf szakértelem szintek. 

SZAKÉRTELMEK 
A karakter ismereteinek és tanult képességeinek ôsszes­

.ségét s.zakértelmeknek nevezzük, és segftségükkel lehet 
bizonyos pr6bakat a leg.kônnyebben leJ::>onyoHtani. Ezen ké­
pességek ai. Ak~îv szakértelmektol (mint példâul a Fe_gyver­
telen harc) egészen bizonyos lsmeret szakértelmekig (pl. 
Bi0!6gia) terjednek. A teljes felsorolast lasd a 81 . oldalon, a 
Szakértelm~k fejezetben. A szakértelem sz.intje hatarozza 
meg, hâny kockaval dobhat a ka-rakter az adott szakértelern 
hasznâlaté.hoz sz.ükséges pr6banâl. A sz:.akértelmek sz.intje 
a tulajdonsâgokéhoz hasonlo skalân mozog, ahol a 3 jelen­
tl az âtlagot. A kezdo karakterek.alapszakértelme1nek szint~ 
jei soha nem lehetnek 6-nâJ nagyoboak. 

A speciallzacio az aJapszakértelem egy kisebb területre 
val6 leszükîtését jelenti. Példâul egy Pisztolyok szakértelem~ 
mel rendelkezi'.5 karaktèr tua spèciàliza16dni Remington 
Roomsweeperre; ilyenkor hatékonyabban képes hasznalni ezt 
a nehéz p~ztolyt, viszont az ôsszes tôbbihez kevésbé fog ér­
teni. A karaktemek nem kôtelez:ô specializâlôdnia. Bêvebb in­
f0rrnâci6ért lasd a Special!ZÂdQ c. részt a 82. oldalon. Kezdéf 
karakterek specializalt s.xakért~lmel nem rnehetnek 7 fôlé. 

Az ûgynevezett kiegészftô szakértelmek. segîthetik a 
mas szakértelmekkel dobott pr6bâkat. Részletesebben lasd 
a 97. oldalon. 

KOCKATARTALÉKOK 
Ha a tala] felfort6sodik a karak.ter talpa alatt, és a rendes 

tulajdonsâgok és szakértelmek mâr nem elegendoek ah­
hoz, hogy a karakter megélje a masnapot, segitségre lehet 
szüksége. llyenkor lépnek szinre a kockat~rt~lékok. 

A kockatartalékva16jaban olyan kockâkb61 ail, amelyeket 
a jatékos hozzaadhat a pr6bâh0,z normalisan felhasznalha­
t6 kockâkhoz. A tartalékok külônbôzo forrasokb61. rendsze-­
rint szakértelmekbol ês tulajd0nsagokb61' sz:armaznak. Pél­
dânak okaért a rig6 tartalék egyenlO a JIR airai m6dosftott 
Reakci6 s-z:inttel, és szlnte minden rig6zassal kapcsolatos 
pr6bahor felhas-z:nalhat6. Mas tartalékok mas pr6bâkhoz 
hasznalatosak. A mâgikus tartalék a varâzslassal kapcsola­
tos r:>r6bâkat, a harci tartalék a harccal ôsszefügg6 pr6bâ­
kat, az asztrâ'lis harci tartalék az asztrâlis harci prôbakat. a 
dekas tartalék pedig a dekâzas pr6bâit segîti. 

A külônféle kockatartalékok a legels6 harci fordul6 elso 
pillanatâban valnak elérhetôvé. A karakterek ezekbol hasz­
nâlhatnak a me_gfelelé5 pr6bâk sorân. a harci fordul6 idôtar­
tama alaft. Ha egy tartalék kiürül, akkor egészen addig nem 
hasznâlhat6 Ûjra, amig a kôvetkezo harci fordul6 elején fel 
nem frlssül. 

E.gy pr6bâhoz t0bb kocka 1s felhasznâlhat6 a tartalékb61. 
figyelembe vév.è a kéckatartalékokra vonatkoz6 szabâlyokat. 

Ha a karak.ter tartalék kockâkat hasznâl fel egy prôba 
erôsîtésére. akkor ezèket a kockâkat hozzaadja a pr6bahoz 
normalisan felhasznâlt kockâkhoz.. Tehat, ha példâul a ka­
rakter rendesen 4 kockaval dobna egy prôbat, de a prôba 
~rosftésére tovabbi 3 kockât vesz ki a tartalêkb61. akkor 
ôsszesen 7 kockaval dobhat. 

El§fordulhat, hogy a szabâlyok szerint egyes tartalékok­
b6I csak korlatoz.ott sz.âmu kockat lehet felhasznâ.lni egy 
prôbâhoz. Tovabbi informaci6kat az adott keckatartalékok 
leirasaban lehet tai.ilni. 

A koc.katartalékb61 hasz.nalt koc.k.ik legyenek mas sz.inü­
ek.. mint a pr6bahoz nortnallsan felhasznalt tôbbi kocka. 

Ellen .Whiteface nehéz pîsztolyAf a kezében szoron­
gatva radobben, hogy kifutott a vcilaszta:si lehet6ségek­
b6J: ha nem szedi le âtkozottul 8}/0rsan azt a rohamozô 
maffias trollt; al<J<or tobbé m.ir nem ke/1 llyesmin gondol­
kodnia. A jatékos donthet ugy, hogy nem hasznal Fel tar­
ta:lékot, hogy csak néhany koekat h.as7-11al fel, vagy hogy 
White/ace telje;s harci tartalékavat segf ti a Pisztoly0k pr6-
Mt. De ak.irhAny kockât is hasznal fel végü/1 azokat ma.r 
nem hasznalhatja tobbet, egészen a KÔVETfŒZÔ hard 
fordu/6 kezdetéig. je/en esetben Whiteface 6 tartalék 
kock..ival rendelkezik. A jatékos - tudvan. hogy a trolft 
mfndenképpen meg ke/1 Jllftani - ûSY dont, ho_gy mind a 6 
kockat fe/h;,.sznalja. igy a kovetkèzô fordul6ig egyetten 
kocka]a sem marad a harci tartalékban. Ha Whiteface J.i­
tékosa mondjuk ugy dontott volna, hogy csak 4 kod<at 
hasznal fel, akkor még mindlg maradt votna 2 kocka;a ké­
sôbbre. 6 azonbiin û.gy dontott. hogy mlndent egy lapra 
t~z fel a troll eliminâfa.54 érdekében. Ha viszont ez nem 
sikerül Whiteface-nek, akkor a troll fog kovetkeznl, neki 
pedig mÂr nem marad hard tartaléka a védekezésre. 

Minden harci fordul6 kezdetén a kockatartalékok felfris­
sülnek. maximalis értékükre tëltodnek. Ha példaul a karak­
ter harci tartaléka 8, akkor a tartalék minden harci fordul6 
kezdetén beall 8-ra. A fel nem bas.znalt tart.alék l<ockak nem 
vihet6k at a kovetkez(5 forduléra. 

A karakter még egy koc.katartalékkal rendelke~k. ez pe­
dig a Karma tartaJ~k. A Karma tartalék jelképezi a karakter 
sz-erencséjét,, hasznatatara pedig külônleges-szabâ!yok vo­
n~tkoznak (lasd 242. oldal). 

Hard tartalék 
A harci rartalék kockâit bârmiféle tamadô vagy védekezo, 

harch0z kapcsol6d6 pr6bâhoz fel lehet has.zn.ilnl. llyen prô­
bak példau1: Pisztolyok. ljak, Hajft6fegyverek, Bunk6k, Fegy­
vertelen harc vagy hason16. tâtnad6 jellegû harci szakértelem 
pr6b.ik (lâsd Harci sz.a.kértelmek. 85. oldal). A harci tartalék 
kockai felhasznalhat6k kitérésre, valamint a normal fizikai ta-
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madâsok âltal okozott sérülések 
ellenprobajâra is (lasd Kitérés 
pr6ba, 1 13. oldai, és Sérülési el­
lenpr6ba, 113. oldal). 

KOC.KATARTAL~orc 

kapcsolatos pr6bâkhoz (lasd Jar­
mavek és rob,otok. 130. olclal}. 

A karakter rig6 tartaléka 
megegyezik a Reak<:iôjav,al, me­
lyet csal< j-arrnt11ranyit6 rendszer 
OIR) kibervere môdosit. A mas 
forrâsbôl sz:ârtnaz-ô Reakci6 bô­
nuszok nem szamitap~. 

A karakter harcl tartaléka 
egyenlo a karakter Gyarsasâga, 
lntelligenclaja és Akaratetej.e 
ô,sszegének felével, lefelê kere­
k1tve. Az. emJîtett hârom tulaj­
donsagot m6dosît6 varâzslatok, 
képességek és kiberverek meg-

Kockatartalék 
Aszt~âlls hatcî 

Haret 
Rfg6 

Dekas 

IQs~it~s (lefelé kerek(tve) 
(INT + KAR + AJ<:A) / 2 

(GYOR + INT + AKA,)/ 2 
Re.tkcl6 (11 R âltal mêdosîtott) 

(lNT + Pl.lVIP) /, 3 
(INr + AM + MAG) / 3 Varazs1ac 

vâltoztathatjâk a trarci tartaléket. A harci tartalék a rendes 
kockatartalék szabâlyok szerint frissül fel. 

A karakter legfeljebb annyi kockât hasznâlhat fel a harci 
tartalékâb6I egy tâmadasi r,,.r6bahoz. ahânyadik szinten az 
adott s.z.akértelmet ismert. Ha példaul eg; karakter Pi.sztolyok 
szakértelme 5-ôs. akkor a ka,ral<.ter legfeijebb 5 kockat hasz­
nalhat tel a harci tartalékb61, ha Pisztolyok szakértelem probà­
ra keli.il sor. A kitérés ptôbâ.khoz és a: sérülési ellenprô.bâkhoz 
felhèlSznalbatô hàrà tartaïék. kockak· sz.âma nincs kerlâtozva. 

A Jâtékos harcl tartaléket rnâgiaval kapcsolatos prôbak 
segîtésére vagy s~rülési ellenprôbâkra csak elemi manipulâ­
cio varâzslatok esetén hasznalhat fel. A jatékos ilyenkor ûgy 
hasznâlja eze.ket a kockâkat, mînt a tâvolsâgj harc pr6bâk­
nal (lâsd Elemi manipulaci6k, 190. oldal). 

A levezetett kêpzettségek is korlatozhatjâk a karakter·al­
tal felhasznâlhat6 harci tartalêk kockâk szamât (lasd Levé• 
zefés, 84. oldal). 

A harci tarta.lék kockâi kihatâssal lehefne:k a tavols~gj és 
kôzelharc végeredményëre. Hi\ ègy karakter tâvolsagi vagy 
kôzeli tâmadast6J megsérül, a l<ack~k segftségével tnègpré­
bâlhat kltérni, vagy sz:e:rvezêtével ellènâllnl a s.ebesülésnek. 
Amennylben a kitéréssel pr6balkoz6 karakter csak a harci 
tartalék kockâlval tôbb slkert ér .el, mint a Mmad6 ôssze• 
sen: a tamadas··célt téyesztett. B6velfüen a kit~rësprôbârql 
lâsd A tavo/sagl harc lehenyolîtasa, 1 ô9. oldal, valamint 
Tel/es védekezés, l 2-3. oldal. 

A karakter csak akRor hasznâlhatja a harci tartalék koc­
kâit, ha ttidataban van a tamadâsnak. A meglepett karakte• 
rek (lâsd 1 08. oldal} nem hasznalhatjak a harci tartalékot 
védekezésre. 

A nehéz pâncélzatdt viselo karakterek harcl tartaféka 
annyival cso'kken, ahanyszor z ponttal a pancél balllsztikus. 
v?igy ütési pancétzat szintje mëghal~dja a karaktèr Gyarsa­
sâg.a,t. Lâsd Pancé/ és harci tartalék, 284. olclal. 

Asztrâlls hard tartalék: A varâz:slok a harcf tartalék e& 
egyedi fa]tâjât Is hc;15znalhatjâ:k, 82'. asztralls harcl tartalékot. Ez a 
tartalék hasonlé a harci tartalékhoz, de csak az: asztralis sîkkal 
kapcsolatos harci pr6bâknal hasznalhat6 (lasd 174. oldal).,Mi­
v~I a Gyorsasag flzlkai tulajdonsag. ezért nemlétezik az aszt'ral­
bàn, fgy az a.sztrâlis Harci tartalék egyenlô az lntellig_encia, Aka­
ratero és Karizma ôsszegénék felével, lefelé kerekftve. 

Rlg_o tartalék 
A rfgô tartalékot a rig6k hasznaljâk a jarm(füânyît6 rend­

szerrel felsz:erelt gépekkel ka.pcsolatos pr6bâikhoz (pl. manô­
ver prôba}, illetve-az iranyîtott jar mm sérülêsi ellenprôb~hoz. 
Ha a rig6 olyan jarmŒvet vezet, amelybe nincsen becsatla­
kozva. riem haszi,alhatj.1 rig6 tartalékât az aual a jârm(Nel 

A rig6 tartalék a, rendes koc­
katartalék szabâlyok szerint frls­
sül fel. A Manëver pont nyîlt 

pr6bara vonatkoz.6 specialls rigô tartalék szabâJyokat lasd a 
J.!i.rmûharc fejezetben, a 138. oldalon. 

A kara-kter legfèljebb annyi kockât hasznâlhat fel rlgo tar­
talékâb61 a rig6zâssal kapcsolatos pr6bâkhoz., ahanyadlk 
SZinten az adott szakértelmet ismeri. 

Csak a jarmüirany'ité rendszerrel (lâsd 301. 0ldal} felsze­
re~t karalüerel< hasznâlh·atnak rigô tartalékot. 

Dekas tartaléJl 
A E.iekâs tartalék kiszamftasâhoz ôssze kell aclnl a karakt_et 

lntelligenciâjât és a dekk PIMP szintjét, majd az eredményt 
elosz.tani 3-mal. B'ârmilyen, klberverbol vagy magiab61 szar­
maz6 1 ntelligencia m6dosît6 hatâssal van -a dekas tartalékra is: 

A dekâs tartalék a MatriXban sz.fr-ite barmilyen pr6bâhoz 
felhasznâlhat6 - rendsz.er pr6bakhoz, t-amadas vaw véde­
kezés pr6bakhoz, manêverezéshez. programozashoz, sot 
még tulajdonsag pr6bakhoz is (lasd A Matrix hasznâlata, 
208. oldal), 

Az.onban a dekas tartalék kockëii nem hasznâlhat6k fel a 
szürke V?@/ feke.te jég (lâ!id Jelenlétgâtlok, 22 7. oldal) âltal 
okozottc sérüfések esetén szükséges Test, vag,; Akataterô 
pr0bâk sorân. valarnlnt az Etlkett (MatriX) pr6bâkli0z. 

A dekas tartalék a rendes kockatartalék szabalyoknak 
megfelelôen frissül feL 

A de'5a"s t-artalékb6I legfeljebb annyi koci<a hasznâlhat6 
fel egy probâhoz, amennyj az illeto pr6bâhoz n0rmâllsan1 

tartalék néllcül felhasznalt kockak. szama. 
Csak kiberdekkel rendelkezô karal<terek hasznâlhatnak 

dekâs tartalékot. 

Varazslat tartalék 
A varazslô a varâzslat t,artalékb6I hasznal kockâkat a Va­

râzslâs pr6bâk er6sîtéséhez. A varazslat tartalék kockai fel­
hasznalhat6k v.i.razslat és kimerülés pr6bakh0z ( 183. old-al), 
varâzslatsemlegesftéshez ( 183. oldal), és var1izsvédelernhez 
( 183. eldal), tdézéshez, vagy egyéb magikus természeteî 
pr6bakhoz nem basznalhato. 

A karakter varazslat tartaléka megegyezik az lntelllgeA­
cia, Ak-aratero ·és Mâgia tulajdonsagok ôssz-egének harma­
dàval, lefelé kerekftve. 

A varâ.zslat tartaJék a rendes k.ockatartalék szabalyoJmal< 
megfeleloen frissül fel. 

A karakter egy Varâzsl,,s pr6bâhoz. legfe1tebb annyi koc­
kat hasz-nalhat fel varâzslat tartalékab61, amennyi az llleto 
pr6bahoz normâli!;an, tartalék nélkül felhasznalt koc.kâk 
szâma. 

A kilnerülés-î ellenp:r-ôbâhoz felhasznâlhat6 varâzslat tar­
talék kockâk szama nincs korlatozva. 
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fUSZERlLÉS 
A felszerelés a karakter tulajdonâban lévo eszkôzôk 

ôsszessége. Ide tartozik a vàdâsz megbfzhat6 fegyverê, az éj­
szakal klubban viselr ruhaja és cégrabszolgâs alcaja, a csapat 
k6dolt frekvenciâjara beâllitott mikr0ad6-ve.voje, a helyi oân­
,dci.t6I vâsâroit vlharvert Eurocarfa. a varâzslat fékl:ISzként funk­
donâl6 osl kelta orikalkum l<çrkôtoje, valamint min:dig kéznél 
levô zsebirodaja, melynek mem6riâjâba feljegyezte ôsszes 
kapcsolatanak telefoflszamat. A teljes lista megtalâlhaté a Fel­
sierelések fejezetben, a 270. oldalon. A kezdo karakterek 
csak a karaktergeneralâskor felhasznâlhat6 péru:bol vâsarol­
hatnak. A jâték sorân rriâr az altclluk megkeresett pénzbc51 kell 
megvenni felszerelési targyaikat. llyen az. élet, cimbora. 

E.gyes felsz.erelési targyaknak szir.itjük is van. Ez a szint 
legaiabb 1 -es, de minét profibb felszerelésrôl van sz6, annal 
nagy0bb. A targyak az âron l<ivül eJérhetéSséggel is rende1-
keznek, amely egy célszam, és a.z;t ji!llzi, mennylte kônnyen 
és gyorsan lehet beszerezm a,z. adott felszerelést .. Az lltèal 
index a targy aranak szon6ja, ha a karakter a feketeplacon 
kîvanja azt beszerezni. A felszerelések tôbbségének:.sulya ls 
van (ez a teherbÎrâs miatt lényeges), valamint elreJthetôsé­
ge. amely a targ_y észrevét-eléhe_z szükséges Észlelés pr6ba 
célszamaként funkciohal. 

A fegyverek sebzés kodja mutatja meg. mekkma sérülé.st 
lehet velük okoz.nl. A koèl egy szâmb61 és egy betû'bol âll. A 
k&t elején lévo szam az energlaszint, amèly azt mutatja 
meg, mennyire nehéz. ellenallni a fegyver energiajanak. A bètu 
pedig a sebzésszintet mutatja, mely a fegyVer aital okozott 
sebzés mértéke ,(Enyhe; Kozepes, Sulyos, vagy Hatalos). A 
k6dqk hasznalatât lâsd a Harc fejezetben, a r 14. o!dalon. 

Akârcsak a tulajdonsâgoknâl vagy a szakértelmeknél, 
hagyd, hogy a karaktered hâttere hatarou.a meg a megfele­
lô felszer.elést. A karakterek felèslegesen nem kôltenek 
pénzt felszerelésekre - r.endszerlnt csak olyan javakkal ren­
delkeznek, amit hasznalr-iak is, és hogy melyek ezek a dol­
gok. az.t nagyban meghatârozza a hattér. 

l()berverek 
A külônféle technol6giai beültetések. organîkus m6dosf­

tâsok és strukturâlis fejlesztések- ôsszefogla16 nevén kiber­
verek - megnôvelhetil< a karakter tulajdonsaga:lt és szakér­
telmeit. NémeJyik kiberver külônleges dolgok elv~éséte ts 
képessé tehetik a karaktert, példâuf a Mâtrixba,n val6 szôrfo­
zésre, jârmû!ranyît6 rendszere segîtségévet jarml'.ivek gon­
dolatl uton tôrténc5 ira11yîtâsâra. vagy huzalo.zcstt reflexekkêl 
a normalis sebesség hâromszorosâval tôrténô mozgasra. 

Mivel a kiberverek beültetése a szervezet szâmara igen 
megterhelo procedura, minden kiberver bszenda kolt­
séggel j5 rendelkezik. Az emberi testnek vannak korlâtai, 
ezért csak korlâtozott mennyfségt'.f kibervert lehet beleültet­
nl anëlki.il, hogy a karakter kffogyna az. , Esszenciabôl. és 
meghalna. A mâglklisan.aktîv személyek külônôsen érzèke­
nyek a kiberverekre. mivel Mâgia szintjük az Esszenciâjukt61 
függ, Néhany kiégett varazsl6, aki baleset. drogok, vaID' egy 
sulyos sebesülés mrat_t elvesztette Mâgtajânak egy réstét. 
megpr6balja kiberverek beültet~sével kompenza!ni gyen­
gébb mâglkus képe.sségeit. ~z azonban ôrdôgi kor, és nem 
egy vaclii-~z talait~ mar magât olyan helyzetbe·n. hogy çsak a 
leggyengébb varazslatok elmondasara maradt képes. 

Minél tôbb kibervert épitenek a karakterbe, annal kevés• 
bé lesz .,emberi". A tul sok ~berverrel rendelkez6 karakter 
egyre inkabb kirekesztodik, emberi kapcsolatai sînylik meg 
a valtoZast. A kiberverek sok fàjtâ:ja mâr tel)esen hétkôzna­
piva vâlt, és noha szinte fel sem fîgyelnek râ (kiberszemek. 
adatjackek} . a t ul sok lâthat6 J<lberver tnég mindig Vlssza­
tètsz~st kelt az eml;)erekben. Ez nagyban kihathat az olyan 
kafl)csoJatekra, amelyekben ldbeiveres személyek is érintet­
tek. USd KJ!Yerverek és s-zooialis kilpc.soféltok, 93. oldal. 

Sok kiberver biztonsagi vagy katonai besorelas alâ eslk. 
ezért nyllvâf'.losan nem bes-zerezheto, Tiletve hasznaJata tôr­
vényt~lennek minosül. Ide tartozîk a legtôbb kibercbeülte­
tett fegyver, a magas szintü huzalozott reflexek stb. Az ilyen 
kiberverek felill'no viselése sulyos bfr.sâgot, bôrtônbünte­
tést, vagy még rosszabb kôvetke.zményeket vonhar maga 
utân. Ez bizonyos szaemélyek szâmara felettébb nehézzé te­
szi példaul az. utazast, mivel a legtôbb repülotér és hatârâl­
lomâs rendelkezik kiberver-érzékelovel. A külônféle bizton­
sâgi cégek hatékon_y eszkôzokke·J igyekeznek visszataTtani 
az embereket biz.onyos be.ültetésèk hasznàlatâtol. 

A kiberverek kifeJezetten dragak lehetnek. f61eg az 11!.egâ­
lisak. Az amyakban mûkôdô fekete klinikak borsos âren kfnâl­
nak kibervereket, valamlnt beültetési szolgaltatâsokat. Sok 
kôzülük hasznalt kiberverekkel üz.letel. .és j6 pénzeket fizet a 
még hasmâlhat6 beültetésekkel rendelkezc5 testekért. A c:é­
gek és kormânyzatok .sajat fejlett l<linikâkat üzerneltetnek, ta­
vol a kfvanc:sl szemektol. A karalcter hattértôrténete fényt de­
rft ra, hogyan tett szert a l<lbervereire, mit kellett tennie értük, 
és esetlèg kinek tartozik miattuk. ltt jegyeznénk meg, hogy 
némelytk munkaadô szivesen tâvolftJa el tâvozô alkalmazot­
taibôl az el6zc51eg belé ültëtett kibervereket. 

A nagykôzônség szarnara a k.iberverëk fejlettebb formai, 
az ugynevezett alfa.verek is hoz:z:aférhetok. Az alfaverek 
.sokkal Esszencia-kimélôbbek. de egyben sokkal drâgâbbak 
is a normal klbervereknél. 

A kJberverek teljes listâjat, és leîrâsukat las.cl a Felszere­
lések fejezetben, a 296. oldalon. 

KAPCSOLATOK 
A kapcsolatok olyan nem-jâtékos karakterek (NJK). akl­

kef a jâtékmester felhasznalhat a Shadowrun jaték sz6ra­
koztat6bba, !zgalmasabba. érdekesebbé tétele érdekében. 

A kapcsolato.k létfontossâguak a Shéldowrunban. Ezek. 
azok a karakter altal lsmert embereR, akik a karakter mun­
kaja szempontjâb6I fontos informaci6kkal szolgâlhatnak. A 
kapcsolatek a 2.060-as évek legfontosabb ârucikkét kfnal­
Jâk: az inrqrmaciot. Tudnl akarod, hogy kl mit csinâl, és ki­
vel? Hogy mlk a legfrissebb utcai pletykak? Hogy ho! lehet 
besz.ere.zni eg; bizonyos feJs.zerelésl târ-gyat? Kérdezz csak 
meg egy kapcsolatot. 

A kapc.solatoknak is szintjeik vannak. Az 1. szintü kapcso­
lat egys.zerû isrneros, aki csak akkor mutat segitokészs~get, 
ha ugy lâtja jonak. A 2. szintil kapcsolat mâr inkâbb barât-; al­
kalomadtân hajlamos kiâllni a vadasz mellett·, és nérni kocka­
zatot is vaUàl. A 3. szintü kapcsolat igazi barâtot jelent, aki 
szükség esetén akarle is lôvetl magat a karakter védelmében. 

Minden karakter két ingyen 1 . szlntü kapc.solattal kezdi a 
jatékot, de a karaktergener.âlâs soran akar tëbbet is vâsarol­
hat. A Jâték soran is lehet kapcsolatokat szerèzni, de csak sze-
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repjaték ûtjân. llyenkor a karakter mâr nem .. vasârôlhat" çsak 
ûgy kapcsolatokat; a neheiebb ûton lœll ine_gszer.emie 6ket. 

Tovabbi informâci6kért lâsd a Ka,pc;solatok· f-éj_ezetet-. a 
253. oldalon. 

ÉLETVITEL 
A karakter létrehozasa soran a .jâtékosnak meg kell ,.1flâ­

sarolnia" karaktere kezdo életvitelét. Az éleMtel hatârozza 
meg. milyen jôl él a kara'.kter. és megvâ.sârlasaval telesleges­
sé vâlik a napl kiadasok (étel, mosocl'a, telefonszâmla stb.) 
miatti a,ggodalom. Ha elke.z.âë'tlôtt a jâték, a karakternek az 
életvitele fenntartasâhoz. havonta kell fizethie oizonyos (az 
életvlteltol függô) ôsszeget. Ha a kar-akter nem tud fizetni. 
maris :egyel alacsonyabb élet;vitel-s:zinten talâlja mag~t. Az 
életviteleket a 239. oldalon részletezzük. 

A karakter akar ·egynél tôbb éle.Mtelt is fenntarthat egy­
szerre, sot néf-la szükség is van râ. A plus.z életvitel~k telképe­
zik a biz.lonsâgus hazak létrehoz.asat és fennt,artasat, raktarak 
létesft,esét a felszerelések târo(âsâra stb. kz. ârnyv~d~ok 
szamâra ègy olyan hely, ah@l egy- idfüe meghuzhatjâk magu­
kat, esetleg néhany; biztos helyen elrejtett tartalêk Ingram 
Smartgun az élet és hàlal kozôtti külënbséget jélêntheti. 

ÂLWOTJELZÔ 
A karakterlapon talâ.lhatô a kêt sorbôl â116 allai:>otjelzô. A 

ftzikai sebzés sor mutatja a s,zerzett sèbeket, és a l~rakter 
esetleges haJaJât. A kabulas seb;zés sor a ~ultsâgot; fâ­
radtsâgot, és az âjulAst jelzi. Tovabbi informaciôkért lasd a 
Sebesülés és gy6gyulas fejezetet a 115. oJdalon. 

A kiberdekkeknek és a jarmctveknek is v~n allapetjelzoje, 
a berendezést ért sérülés nyilvantarMsâra. 

KARMA 
A Shadowrun a l&arakter lefrasâra hasznalja még a !Car­

mât, a karaktêr tètteinek szarn0kban val6 kifejezêsét (lasd 
Karma, 2:42. oldal). A Karma''fejéZi kl·att a tapasnalatot, a.mit 
a karakterek eP}j-egf kaland alkatmâval megszereztek. A ka­
pott Karm~ két részre QS'Zthatô: jo Karma, és Karma tarta­
lék. A karakter szâmâra kios!,tâsra kerülo Karma blzonyos 
szâzaléka a j6 Karmat gyarapftja, mellyel a tulajdonsâgokat 
és s.zakértelmeket leh~t nôvelni. A m.aradêka Karma tartalék­
ba kerii_L A karakter a Karma tartalékât arra hasznâlhatja fel, 
hogy erosftse prôbatt, va~ kikerüljôn a raz6s s-zituaci6kb61. 

A j6 Karma egyfajta ajândêk a karakterek·s:z.amâra, melyet 
j6 cselekedetek véghezviteléért. valami.ht a személyes fej!o­
désükre forditott ldœrt és energfü:ért cserébe kapnak. Ha­
s0nl6képpen, a Karmà tattalék a karakter ·szerencséjének 
mértékét jelk~pe~. fa a rendszer a jâtékosokat'heroikus hoz­
zââllasra ôsztônzi, de a Shad0wrun helyet birtos(t az. oppor­
tun-ista. vag;, épp-eh erl<olcstelen karakterel<. szarnara is. 

AZ UTOLSé SJMitAspK 
A karaktergeneralas utols6· lépései ~ életrajzl yâzlat. 

alapjàn tërténnek. Ez a vâzlat foglalja ossze azokat a h.âttér­
informâciokat. meJyeket kitalâltal a karaktered s,iâmâra. 
Mondj el mindent, amit csak tudsz a ka'rakteredré51 a jaték­
mèsternek. ltt az.tan barmit megtehetsz. Ez.a te· karaktered, 

~ tehat barmit kftalâlhatsz a szamâra - nincsenek sza~âlyok, 
fontossagi sorrendek, amelyekre figy,elned kelléne. 

Faj és mâgia. 
E.gy metél,humân faj, vagy magiahaszna.16 csôport lagjâna!< 

lenni kom0ly hatassal l(an bârmilyen kàraktèrre. és a karakte­
rek hâttere vis.szailikrôzi ezt a hatast. Ha ilyen karakterrel jât~ 
szol, jôl gendold ât. hogyan hatnak ezek a dolgok a karaktet 
életére. Tedd fel magaclnak a k.érdést, mikor dôbbent râ a ka• 
rakter. hogy külônbôzik a tôbbi embertol? A karakter nagyré-s+t 
humânokb61 al16 vârosb.m született, va?;y a seattle-i ork ko: 
zôsségbe~? Ha~ karakter magus,vagy sâman, hogyan tekiRt,a 
mâgiâra? Att61 merül kl jobban, ha tw sok magiat pr6bâl ey]f-

5zerrë felhaszna:lni, vagy attol, hogy a toteme azt gondolja, 
nem kéne annyi e!'lergialabdât lovôldôznie? Gyill<os kéz ké­
pessêgébèn val6jâban ôsei gyülôlète fejezôdik ki ellenségei 
eelé? 'Az. ehhez hasonlo kérdések megvalaszolâ.sa segft meg, 
hatâromJ. hogyan is fog muk&:lni a karaktered a fâtékban. 

METAHUMÂNOK 
> igy âtlagember s,z4mâra a:2 Ébreçjés /egjefentosebb ese• 
ménye a metabumân fajok,megje/enése volt. Mîg sokember 
ugy, é/I le az életét, hogy nem is talalkozik mJgussa'/ vagy si­
mannaf, Jegtobbünk lsmer mas fajba tartoz6 em~reket. ne­
tan a rokonsagban is taiafhatô egynéhany. Azok sz.J.m4ra, 
akik még mindig nehezen tuèifak kezelni ezt a delg_ot - v.agy 
al<lknek szükségük Và/1 kottepeta.Îasra a tobbi fél.j kônnyebb 
megértésêhez, - néhJny.barâtommàl ôsszêdobti.Jk ezt a mi­
ni-tanulmanyt-a 21. szâzad kôzepének human variftd6irôl. 

J\z elso részt egy· (az Ür b0é.Sassa meg) alap ismertetô 
kézlkonyybôl vettük. Okê, kissé gyermeteg -de elég ]61 va­
las+olja me_g ~ Nagy Alapkérdéseket. Ez.t kôv:eti nêhany ro-" 
Vid leÎrâs a cimb0riilmt0/. me1yek segfts-égével bepillantha,t­
tok a külônféle fajok életébe. O/vassatok és tanuljatok,. 
bara,t<1im. O/va,ssat0k és tanuljatok, 
> Kaosz l<ilpitârzy 

Elküldve: 2060. mf!jus 1 .. 22:07A4 (kb.) 
- Fostering Understanding, Sesitivity Workbook 

Mi az a faj7 Szâzàdank elott a ,.faf' kifejezés a külëlibôzô 
b>orszînü etnikal csoportokra utalt. Ez a bizonytalah eszmes 
az011ban rôgtôh feledésbe meri:ilt, amint az Ébredés hatâsârà 
meréfüen Rülônl:iôzo èmberek jelentek meg: tôrpék, tündek. 
orkok és tr-0llok. A tud6sok .alfajok" -.nak rtevezték el ezeket a 
metahumanoka:t Az aJfajok tagjainak rnindegyike a Homo. 
sapiensek kfüebe tart02lk - azaz mindanny,ian .emberek" -
de fizikai jegyeik alapvetâen megkülônbô2;tetlk oket 

Miért '1selkedneJc ezek az emberek mas1<éppen7- A 
mâs-mâs fajba t-an:o.z.6 emberek nem csak fizikumukban, de. 
v:iselkedésükben ls külônbségeket mutatnak, ~&Y adott faj 
nem minden egyede viselkedik hasonl6képpen, de ugyan­
ûgy, ahogy a küJënféle etnikai csoportok külônbôzél €rték­
renddel. Înuvêszettel és felfogâssal rendelkeznek, a metahu­
man fajbk· magatarta-sa is egy âlt.alanos franyvonalat kôvet. 
E.zen magatartâ.sl formak némelyike a biol6giai vagy fizikai 
jellemzokbël e.redeztetheto. mâsol< a kôzôsségi élet sorân 
fejlo~tel< kl, néhany pedig a ma$ csoportok csele.kedëteîre 
val6 reagâlâsként jôtt létre. (Példaul egy fa]i cs0port élhet el­
szigetelten azért is. rnert hasz.no.snak talâljâk az elkülônülé~t. 
vagy éppeA azért, hogy elkerüljék a tôbbi cs0port za~latâsat.) 

Hogy csal< néhâny példat emlitsünk a faji kulturâk kü­
lônbôzSségére: a tôrpék leginkaob a fôldalattl élé)h'elyeket 
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kedvelik, és külônôs érzékük 
van a szerszamok és gépek A METAHUMÂNOK JELLEMZOI 
kezeléséhez. A tündék külô­
nôs mooon vonz6dnak a nô­
vényekhez, és soraikban na­
gyobb szâmban fordulnak èlô 
mâgikusan aktfv egyének. Az 
orkok nagy kôzôsségekben 
szeretnel< élni, akar a fôld alatt 
is, és külônôsen nagy a fàji ôn­
tu(:latuk. A trellok - a legritkal:,­
ban elof0rdul6 metahumânolt 

Torpe r-. .. ~e 
l}um~ 
Ork 
lroU 

Atlagos 
magassâg 
1,2. rnél:er 
I .~ méter 
1, 7 rnéter 
1,9 méter 
2,8 méter 

Âtlagos 
sûly 
54 kg 
72 kg 
70 ltg 
95 kg 

225 kg_ 

Bôrszin 
R6zsaszîri'es-feliértôl a feketêig 
R6~aszines-fehêrrôl a feketéig 
Rozsaszînes-fehértél a feketéJg 
Halvânyr6zsa:szintôl a feketéig 
R.6i-sasi1nes-fehért6I a barnâig 

Âtlagéretkor 
Tôbb minr 100 év 

Néhany szâz. év 
55 év (vifâgszerte) 

35-40 êv 
50 év 

- gyakran részesîtik elônyben a vadont a zsûfolt va.rosi utcâk­
kal szernben; bâr ha felmérgesfük ôket, !dfejezetten vadak, 
ennek ellenére megklpô)61ndulator ls képesek tanusîtani. 

Azonban mégsem vagyunk ,.feleakkorâk". Legtôbbünknek 
tôrzsünkhôz viszonyftva revidebb lâbunk van, mint mâs fajok 
tagjainak, ami azt jelentl, hogy derékt6I nyakig nem sokkal 
vagyunk kisebbek a humanoknal. Elofordulhat, hogy kôlcsôn­
kérjük az ingedet, de gyakran nem erjükel az âruhazak polca­
il, és nincs. rul j6 kilatasunk a muteumokban. Csak pr6bâl] 
egyszer kajâhoz jutni a déli csucsid6be11 ugy, hogy alacso­
nyabb vaS)' a pultnal! Mâsfelol viszont beférünk a legkisebb 
hefyekre is (mindkét munkakôrômben hasznâ.t vettem), és 
netn verjük be a fejünket a lel6g6 âgakba. Vigyazz, Nyulânk, 
egy tôrpe tarsMâgâban kônnyen nekirnehetsz valaminek! 

Azok a fick6.k. akik~t az Ébredés elé5tt côrpének nevez­
tek, szintén arânytalanul rôvid volt a labuk, mégsem tartoz­
tak. a ma élé5 tôrpêk f.ajahoz. Talan rnert ezek a tôrpe•szenî 
emberek mâr annyi ideje léteznek, rengeteg régi tôrtênet-

ben szerepetnek tôrpék. És el kelt mondanom neked, 

Lehet kozos gyermekünk? A legtôbb ember meglepodik, 
ha a fajok keveredésérol hall. A legjobb bizonyiték râ, hogy 
azonos fojba tartozunk az, ho_gy képesek vagyunk keveredhi 
egymassal - azaz barmilyen m~sik alfaj tagjâval lehet kôzôs 
gye~eked. A mâs faju szüloktol szarmaz6 gyermek mindig 
csak az egyik fajba fog tartozni. Példaul egy tünde és ork szü­
lokkel rendelkezô gyermek mindig tünde. vagy ork, soha nern 
félver. Mivel az uj fajok megjelenését e1ôrdéz6 mâgia még 
mindig emelked6ben van. néhany azonos faju szülot is érhet 
meglepetés gyermeke lâttân. Humân snilôknek születh;et 
mas fajû gyermekük; ugyanakkor példâul két tôrpe vagy két 
crell szülô ut6dja is lehet human. Az ido elorehala,dtâval 
azonb(!.n ezek' a jelenségek egy,re ritkabba valtak. A legtôbb 
azonos fajO siülônek ma mar hasonl6 ut6da születik. ,.-::~~ ezek a torténetek mâr szamos problémât okoz.-

Mennyit szaniît a faf 1' Az egyéneket nem lehet 
met'1tfpusuk alapjan megitélni. Egy fajî kôzôsségen 
belül akar tôbbféle beâllftoftsâgu egyed is elofor­
dulhat, mint külônbôzo faju tsoportok lcôzôtt-. 
A legfübb ember. még ha cseportjuk be­
âllitottsaga szerlnt vlselkedik is, sokkal 
mkâbb te.kintheto külônâllo személyt­
ségnek. mint mondjuk egy ,tipikus 
tôrpé"-nek, külônôsen egy mâsik: 
kôzô.Sség szemszôgébol. 

A legfontosabb do-­
log, amit mindig ész­
ben kell tartanod, 
hogy minden faj kép­
viselôje ember, egyfor­
ma banâsm6d illeti mèg, és 
minden faj mihden egyes tagja 
ônall6cszemélylség-. 

TÔRPÉK 
Thaddeus, trld-kalôz és alkalml dekas · \\ 

Tôrpeségünk legnyilvanvalébb té- VJ \'--J}!i 
nye a magassagunk. Blzony, min- i }', _ ~ 
denki mâsnâl alacsonyabbak va- -~ -~ 
gyunk. ezért egész életünket egy 
olyan vllagban vagyunk kénytelenek 
leêlni, amely a maga,sak sz.amâr.a 
é[j!Ült - olyan emberek szamâra, akik 
gyakorlarilag és képletesen is lesz6lnak 
minket. 

'tàk a ma élé:S" torpéknek. îul sokan gondoljâ.k azt. 
hogy csak az.ért, mert el0lvastâk a Grimm mesé­

ket. vagy valamllyen fantasy epo.szt, maris n<1gyon 
Jôl ismernek mlnket; ok alralaban meglepodve érte­

s_ülnek réla, hogy nem mlndannyian robote­
lunk a banyaban, kajtatunk az arany·uçan, 

vagy élünk kis erdei hazik6kban. 
Ami még ennél is rosszabb, apr6 

termetünk miatt sokan ûgy tekintenek 
rânk, mînt a 
gyerekekre. 
Ezt azonnal 

verd kia 
fejedbi:51. 

oké? Minden 
tîzennyolc. év feletti tôrpe felnott. 

Egy tôrpe fejének megsimogatâsa, 
arc.anal< rnegcsipkedése, vagy ruhâjanak 

a meglgazftâsa a legnqgyobb mo­
dortalansag. ami csak létezik. A J6I 

artikulâlt, .dallamos gûgyôgést 
tartsd meg a pelenkas tôrpéknekl 

Azt kérde:d, vajon ez a banasm6d-e 
az oka annak, hogy sokun.k meg­
jatssza a tôbbl faj elôtt a mogorvat és 
rideget? A fiata!abb tôrpék némelyike 
a harcot valasztja. hogy bizonyftson, 

hogy megv&lje magâ.t a pofâtlan fejsi­
mogat6ktôl. lnnen sz:armazik a ,.forr6fejl'.i fe!es" kifeJezés. 
Csak toits el eg; na.pot te is ûgy, hogy folyt0n a fejedet ta-
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pizzak és az arcodat rancigâl)ak - megné-zném, mennyire 
sikerülne higgadtnak maradno.d. 

Természetesen annàk a ténynek, h0gy ë1Tany0s kisgye­
rekként kezelnek, van nérnl elonye is (i<;l6nként tôbb is. 
mint amennyit bevallok). A tôbbi ember gyat<ran alabecsül 
minket. Az üzletemberekté51 az utca1 vag:ânyokig mâr nem 
egy esetben gondoltak azt, hogy kônnyedén atverhetik a kis 
felest, aztân csak pislogtak nagyokac, arnikor az - hoppâl -
meglépett minden értékükkel. 

Sok egyéb .. tipikus torpés viselkedé-s" is külso okokra 
vezetheto Vissza. Vegyük csak azt az elképzelést. hogy a 
tôrpék sz.eretnek a fôld alatt, ba-rlangol<ban és pincékben él­
ni. T ény ami tény. sokkal jobban érezzi:ik magunkat -à szuk 
helyeken - rnèglepo, mi? Tehât egy téirpe sokkal siiveseb­
ben bétel ki egy olcs6 alagsori Jakast, egyszeraen mert az 
kényelmesebb és otthonosabb szamâra. (Egy hâz, amit 
a Természet éfi)ftett - kell ehnél tôbb?) 

Az(an lrt van a ,.minden tôrpe születert musze­
rész" sztereotfpiaja fogalmam sin~1 he_nnan s-zâr­
mazhat - talan a tündérrnesékbôl. Ebbo! aztân vé­
gül amolyan .. ônmagat bevalt6 j6slat" lett -
rengeteg tôrpe kisgyerek elso jâtékaként szerelp­
készletet kap ajandekba, az. iskolâkban pedig 
matemat1l<âval és tudomânyokkal tômik a 
fejünket. Persze szamos területen a tôrpe 
szerelôk természet.es ~I@nyôket élveznek, 
hiszen beférünk a legszûkebb helyekre is. 
feltételezem, méga genetikaï lntelllgenda­
kôdunk is külôflbôzik mas fajokét61. emiatt 
vagyunk ennyire jok a· l(ülônféle dolgok 
ôsszeszerelésében. De ha fgy is van. én ki-
maradtam a sz6râsb61. Még <!- kenyérpirf-
t6m mükôdésével sem vagyok tisztaban. 
Lâtnod kéne az emberekabrazatat, ami­
kor kô:zlôm velük, elképzelésem sincs 
rola, miért neni indu! az aut6juk ... 

TÛNDÉK 
~oweena, rigô 

Sokan - fokênt a tobbi metahumân 
faj tagjaI - a tündéket hiszlk a legsze­
rencsésebb metahumânoknal<. Annyi-
ra etragad6ak vagyunk, mondjak, olyan 
varâzslatosak. Ezt a varâzst pr6bal)a meg 
néhany human kôlcsônvenni azzal. hogy 
fündének adja ki magât - az persze soha 
nem jutna eszükbe, hogy orknak, esetleg 
trollnak pr6baljanak Jâtszôd.ni. Hiszen ne­
künk még sajat nemzetünk is vanJ Tündê­
nek le.nni csodalatos érzés. A Szépek Népé­
nek soha nincs egyetlen unalmas plllanata 
sem - legalâbbis ezt gondolja a tôbbség. 

Nos. nekern nem egészen e2 a vélemé­
nyem. Büszke vagyok tünde mivoltomra, és 
nem panaszkodom a sorsom miatt. Am 
nem élem azt a piperkoc életmôdot, 
ame.ly a trid-mûsorok szerint minden /) 
tündének sz:inte születésl joga - és ~~ 
sok mas tünde sem, akiket isme- -.. ...... /,a?.v.. 

... RLflf~ZHH~LVOH . . . 

rek. És ami a ,.dalolva-tânc-olok-a- fa.knak~ és a ,.nem-tala­
lom~a-billentyfîzefon-az-entèrt" sztereotfpiakat illeti... av­
madarammal én :vagyok r.i az élô pelda. mekkora badarsagt 

Talan -so.kak sz-âma.ra meglepo, de vannak cs6r6 fündék) 
cs.ûf tündék é-s unalmas, hétkôznapj tündék is. Szegénynek 
és S.i.Q(:lalisan hâtranyos helyzetanek lenni mindenki sz.a. 
mara kellemetlen, de rank ez fokozottan vonatkozik, mert 
homlo,kegyen~t eUenkez-ik sajât de masok elvarasaival rs. 
Ha egy ork terig(Sdik egy nyomorusagos kis Jakâsbah, az 
senkibol nem vâlt ki semmiféle megjegyzést (ami elég sz0-
rnoru). Am ha em, tünde él hasonl6 kôrülmények kôzôtt,,. 
akkor egés2.en biztosan valaml elmondhatat/an -szërnyûség 
tôrtént vele. Mindenkl ugy hiszi. népünk neve az. elé5kefü 
kôrülm.ényêkkel egyenértéku. Ha egy tünde nincs ebben a 
kivêteles helyzetben, az igencsak szanalmas bul<as - leg-

alabbis az emberek tôbbségé­
nek felfogàsa s-z1:!rint. 

Szegény balek, gondolhat­
jâ.tok. Borz.,,szt6 lehet, hogy 
nem v.as;,J olyàn gyônyôru és iz­

galmas, mlnt arnilyennek gon­
dolnak, Te is szeretnéd, ha ilyen 
problémaid lennének, nem igai? 
Az viszont mar val6dl kellemet­
lenség, amikor senki nem VC:!szl 
komolyan a val6di gondjaidat -

Va!J!JI amikor sokkal szigorubb me• 
gitélésben részesülsz, mint azofl 
fajok tagjal. akiknek .,minden b!­
zonnyal" sokkal nehezebb a s0rsuk. 

Ellsmerern, hogy mas fafoknal -
külônôsképpen az orkoknâl es trollok~ 

nâl, aklket mindenki nyQtan 6csarol - j6-
vaJ kevesebb terher kell elvlselnünk. Dé· 

még ragyog6 tündeségünk sem 6y meg 
minket az el6itéletek apr6 tüskéitôl. Meg .sem 

tuclnam szamolni, hânyan tartanak minket termé­
szetimad6, pitypangzabâl6. a modern technika­

hoz mit sem érto népekraek, Kérem, valaki segft­
sen hasznâlnl a tünde kislânynak azt a lr.ltalmas. 
bonyolult nyilvAnos Mâtrix-terminaltl Va& az is 
nevets~ges, hogy alland6an zsenge Qtiatâval 
traktaljak a csinos Ids tündét, mert hlztosan 

nem hàJJandô h(ist Vènni a szajaba. Mi, tûndék 
nagyon j611smerjük az elôftéletek fullânkjalt, de 
az orkokt61 és trolloktol eltérôen r61unk nem fel" 
téte1ezik. hogy Id is mutatjuk a dùhünket. Elvégre 
a mérges tündérkêk se nem légîeseJ<, se nem 

szeretetremélt6ak. Néhâny fa]t.irsam égve: a 
vâgyt6I, hogy ,,sz(v6ssâgban'' és félelmetesség­

ben felvegye a versenyt a tobbi fajjal, vaflJ. 
bé!il racafol az elvarâsokra - bandatagnak, 

$ vagy mindig· balhéra kész utcai szamu-
~l--5N'· râjnak âllnak. Masok. mint példâul én is 

mînaent rnegteszünlc, hogy r.i se hederit­
sünk a. velünk szemben tâmaszt0tt elvâra­

sokr a, és GSak sajat s:zivünkre hallgassunk. 
fgaz ami igaz, mas fajoknal sokkal 

l<ônnyebben 1lles:zkedünk be a hÙmanok 
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târsadalmâba, ês sekun.k îgy is tesz. Mâsok a tôrzsi fôldek­
re, vag; a, tünâe nemze'tekbe (Tir Tairngirè és Tir na nOg). 
~ôltôznek .. E:z a tündek kôz.ôt'ti .,éJjünk a...saja,tjaink kôzôtt" 
rnozgalom azonban rengeteg problémat okoz a hatraha­
gye(tak kôrében; îgy kevesebben soKl{al felfünôbbek va­
gyunk. Ezenkîvül sok ember agy,aba befé.szkelodôtt az. a 
go,ndqlat, hogy sznobok vagy!,lnk, és épp- ideje, hogy valaki 
leszâllftson minket a magas I6rél. Âltala:ban nem okoz prob­
lémat, ho_gy munkat és lakast talaljunk magunkna:k, de 
azok, aldk nem kedvelnek mink~t. lépten-nyomon arra em­
lékeztetnek (külônbôz6 foku durva.s,-i-gokat hasznâlVa), hogy 
,,sajât hazankban•· kellene élnünk. 

Egyesèk a szemünkre vetlk: azt iS, amlvel mâs fajok nem 
rendelkeznek: a kultûrankat. A sperethiel nyelv, a hagyomâ­
ny0khoz ·vaiô ragasz:kôdas. a magia müvelés'ében mutatott 
tèhetségünk, vagy az ôsl, legendas ·tündék csak néhâny azon 
okok kôzül, melyek miatt idegenkedve néznek rank. Vi­
lâghatalomra tôrô tünde qsszeesküvésroJ sutt-ogn.:,_k. 
Nos, ha léte:dk ·Is îlyesmi, neken, még ser;ikl sem szélt 
râla-de kîvanom. hogy·sikerüljôn, mert mâr elegem 
van bel61e, hegy a mîndennapl eetevôért melé.zzak! 

klJ.MÂNOK 
lason, utcat szamurâj 

Talan ugy gondolod, .a humanok egyforma 
unâlmasak. Bizonyos s.tempentb6l talân fgy 
is van, de a szürkesêg: nem a létez6' legber­
Zi1Szt.6Ifühâtrany. Ninq; 0lyan hegyés fülünk 
és annyi mâgiânk. mint a ·ttindéknek, vag; 
~0.t:lakezünk a m_otqr0kh0z, mint a tôr­
pékne!.<. Vagf ezemyt ork haveruAk, akik -
mara has_onlés~.mk miatt is - megmen­
tiR a oorünket. é$ a trollok ffiè\S$ZIV test­
feJéR'."rt~ét é-s ereJ,ét (mennyire hasznos a· 
sotét sikâtorokbanl) sem t-udhatjuk.magu" 
kénak~ Amit m_égis magunkénak mondha-
tunk, az a varos egyetlen fajaként meg­
élt hosszu tôrténelem, ânnak ôsszes 
efonyëvel együtt. 

1A feljegyzett tôrténêlemben egé­
szen otven éwel a:zelottig a bumân 
volt azegyetlen értelmes faj. ês még 
mindig, J6val füoben vagyunk, mint a 
tôbbiek együttvéve. ~ tesz mln,ket 
az .• etaionna'' , amelyhez az ôsszes 
tôbbi fajt t:nérik. Péld~uJ a tôrpek ala­
çsooyabbak a humanoknal, a tôbbîek 
viszont magasabbak. Ha a trellokat 
tekintenénk az. ât lagnak, mindenki 
mas alacsonynak szâmîtana. Mi va­
·sYünk az ôss~hasenlîtasi alap. amivel 
automatikusan együtt j,ârnak bizonyos 
kivaltSâgoJ< is .. PedigJgazâb61 ·semmivel 
sem vagyunk .. jobbal<" a tôbbt fajnal, de 
sokan - humanok ês. egyebek - êzt 
gqndoljak. Ennek egyarant megvannak a j6 
és a r0ssz oldalai. 

A d0log pozitfv old~lat nêzve (de leg­
alâbbis a gyakorlati •.szempontokat figye-

lembe véve) humannak lenni annyit jelent. hogy szinte 0ar­
hova megyek, houam hasoi:llo emberek vesznek korül. A 
hasznalati targyak az. én méreteimre lettek tervezve.: az ·épü­
létek, ruhâk. autok, billentyuzëtèk, kiberverek stb. Hacsak 
nem tôltôl< el huzamo.sabb idot a-z Or.k Alvilagban vagy 11r 
Taimgire-beA, ahol a humanok jelentélstelen kisebbs.êgnel< 
szamftanak. senkl sem fog a ma.ss.agom miatt belém kotni. 
Ha egy bazi nag; puskaval lemegye:k az utcara, .a hatôsagok 
sokkéll inkabb tçvâbbengednek, mintha pélé:laul troll lennék. 

A masik .oldalrôl v1szont az emberek mar hozzaszoktak. 
h9gy f§ként hum.in arcokat· latnak m~guk kôrül, ezért sokkal 
kônnyebben ismernek fel valaklt kôzülünk - ez pedig nem tûl 
j6, ha olyan ipart üzôl, ahol sokkal elo'nyôsebb, ha nem emlé-

kezhek a fejedre. Azutan itt vannak az elôftéle­
tek: So.kan az ,.ember.ek" alatt klz.arôlag a 

human0kat értik. A tôbbi fajt .. metahuman"­
nak nevezik. Hogy félreérthetetlehül meg­

külônbôztéssél< éfüet tôlünk; kaptak egy 
el0t'agot a nevükhôz, jelezve, hogy a 

human az eredeti modell, a tôbbi csak 
sllany utânz;;it. Ha semmibe veszed 
~ elôîtfleteket, és tavol aJ<.arod tar­
tani magad az ilyen emberekt.61, 
nehéz id~kvarnak rad. A metahu­
mâ~qk l:Ô0bs.ége nem fog meg­
bTini benned, mert mar annyl 
s(inyolôdast kaptak a felebar,â~ 
taldfol, hogy ait feJtételezik, te 
is . ugyariolyan fanatlkus vagy. 
Sz61al) csak fol a ·metahumân jÔa 

gok védelméb'èn, és fèffêfelezett 
barataid Is eUened fordulnak mondvan, 

hogy .. elarulod a sajâtjaldat'' . Raadâsul az~ 
sem fqgr,ak neR:ed kôs.zônêtet men~fanl, élki­
k,ért. szot emeltél; tûlsâgo~ el lesznek fog-

lalva. azzal. hogy megprçbaljak kitalâlnl vaI6ôi 
motivaci6idat. 

Mivel a tôbbi faj egy_edel ere9etlleg hu­
mariként sz;ülettek, vagy bel6Iük a!akultak at. 
-sokurik j6 kapcsolatokat apol a metahuma• 
nokkal. Azt hihetnéd, emiatt sokkai inkâbb 
elfogadhatôak a szamunkra, de tôrténel­
münk sorân a tôlünk kü1ônbôzô emberek­
hek mlndig nehêz sors adatott meg. Et 
'[gy volt szaz:,ido.kon at; ·és Véll6sz:fniileg 
még egy. darabig nem is lesz masképpen. 

ORKOK 
Csillag Stella, m"'gus 

Az ork a leg!1'épesebb. és legkevésbé 
tisz.telt metahumâh faj - ez. a két t~ny 
nagy val6szfn(isêggel szoros ôsszefüg­

gésben van egymassal. Mivel 
magasabbak vagyunk a huma-
noknal, és sulyosabbak a tün­
déknél (az agyarainkrôl nem 
îs beszélve). sol<an félelem­

mel tekintenek rânk. Ez jelen-
tosen megnehez.ltî az: ismerke-
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dést, ami szintén kôzrejat-szrk a félelern kialakulasaban, mi­
vel senki sem ismer minket igazab61. 

Szamtalan tévkép2et él r6Iunk az emberek fejében. Pél­
daul a tud6s0k mar évekkel ez:elott megâJlapftottak, hogy 
az:-orkok éjszakai lények, de soha senkl nem vette a farad­
sâgot, hogy megkérdezze tolünk, hogy a sôtétséghez val6 
vonzédéis bjol6giai tényezo, Vaf!>J egyszeruen annak a ké_>­
vetkezménye, hogy olyan tarsadalomban élünk, arnely nem 
sz:îvesen lat minket 11s1pkôzben. 

Legtôbb ismertetojelünket egy hirl:elen genetikai muta­
ci6nak kôsz:ônhetjük, melyet a kôznyelv gobliniz.aci6ként is­
mer. Fajunk negyven év feletti egyedd 
nem orknak születtek, hanem 
vagy a 202 1 . âprilisaban be­
kôvetkezett 

... ft Lft r~ZflH~LVOH ... 
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tômeges atalakulâskor, vam pedlg serdülokorban valtoztak 
M. Ak~rhogyan 1s tôrtént, gyak<;>rlat-i.lag az ô~szes ma él6 
ork felnottnek stembe kell nêzoie csalâdja, baratai•és a târ­
sadalom vfsszautasff6 magatartascival. csupan azért. amlvé 
valtak. Ez nem nagyon szfnesftl a vilagnéz:etünket, és van 
abban némi igazsag, l:Jogy mâr ott is ork-ellenes magatar, 
tast feltételezünk, ahol pedig annak nyoma sincs. De val6-
jaban az ember-ek tôbbsége Jobban szeretné, ha nem is lé­
teznénk, -és mindent megtesznek, hogy a mindennapi 
tevékenysêgeiktôl tàvol tartsanak minket. 

A legtôbb helyen fajunk egyedel nehézségekbe ütkôznek, 
ha munkât és lakast kivânnak talâ!ni, vamr be szeretnének il· 
leszkedni egy nagyobb kô,zôsségbe, Az ôrô.kké jelenlév6 
diSzkriminâdô mia.tt szamos ork lép a bünôzés utjara, mert 
ez az egyetlen lehetoségük ra, hogy fedél legyen a rejük fe-

lett, és k~ja ru: as,zt~ukon. Flataljaink gyakran 
band.\kba verodnek, védelmet biztositva ez• 
zel sajat maguk szâmâra a most:oha kômye­
zet ellen; ez.ek a csoportok potencialis fe. 

nyegetést latnak minden lovüla.lléban . .Azutan 
itt vannak a hozzâm hasonlô orkok, akiknek 

sokkal jobban értékelnék a ritka mâgikus adott­
sâgait, ha neni ilyen külalakkal lennénk megald­
va. De sajnos mi egy .. goblin" faj "'agyunk, ezért 

m.âsképpen kell kamatoz:tatnunk tehetségühket. 
M indez:ek csak megerosfük a t.ars.adalomban az 

orkokr6I kialakult negàtiv képet. Azok az 0rkok, 
akik - ~ elhiresült kôzhely szerint - megpr6bâl­

Aak . a szabalyokat betartva keményen dqlgoz.-
ni", !;Okkal nehez.ebben szereznek megbecsü­
lést masoknal. Leggyakrabban f12.ikai 
munkasként alkalmaznak minket, ahol mére­
tünket és eronket eHsmerlk. MiVel majdnem 
olyan erôsek vagyunk, mi•nt a trollok, viszont 
nem elyan nagyok, ezért gyorsabban is moz­
gunk, és sokkal jobban beleillünk a humânok 
kényelméhez igazftot.t kômyezetbe. 

Hajlamosak vagyunk râ, hogy elkülônülve 
éljünk a tôbbl faJt61, mîvel azek u_gyis elkerülnek 
mln~et. leez.d~tben minden ork ott szerefte volna 
folytatni, ahol elêitte is élt: a tarsadalom surujé­
b:en. Manapsag. az:onban mâr inkabb sajât fajuk 

târsasâgât keresik. Sokan szeretnék, ha a tündékhez 
hasonlôan nekünk ls sajât nemzetünk lenne. Az ork 

szervezetek rengetegféleképpen pr6baljâ.k javitani az 
életsz1nvonalunkat, és ugy tünik. minél tôbb született 
ork .érl et a nagykorusâgot, a helyzet annal biztat6bb. 
Miné! inkabb kifejlôdik kulturank és sajâtos szokasa­

ink., annal nagyobb esélyünk van ra, hogy mâsok is 
megértsenek minket. Az akarat pedig meghozza a 

.gyümôlcsét; az. ork asszonyok igen gyakran sz.ül-
nek ikreke.t. ami a vilâg le~orsabban sz.a.po­

rodô népévé tesz. mlnk.et. Elobb vaf!ii ut6bb a 
tôbbl fajnak megegyezésre kell velünk lutnia. 

TROLLOK 
Dalllel, Medve sa.man 

Bi,ztosan csodalkoz-ol, hogy ez az, lromâny 
egyaltalân olvashaté. Talan valami olyasm1t 
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vârtâl. hogy "LÉCCI SZ'ERŒSÉ' MINKET. JÔK VAGGYUNK." 
Socs. de a troll kifejezés_ oem egyeri.ért-ékCi az agyhalottal. 
ï!lt61 függetlenül. hogy mit gonde! az emberek tôbbsége. 
Ha tényfeg annyjra butâk lennénk,. mint azt feltételezlk. 
nem lenne annyi troll vadasz. Mâr rég belehaltunk volna sa­
Jât iQiotizmusunkba. 

A legtôbben pârhuzamot vonnak a méret és az ostobasâg 
kôzé, azt feltételezve. hogy a nagysâgunk miatt tôrvény.sze­
rû'en idi6tak is vagyunk. Komédiâk szazaib.an fordul elo; hogy 
a kis okos megleckézteti a nagy er6set. és emiatt az em­
berekben nem teng tul a trollok irânti tisztelet. A "buta, mlnt 
a fôld'. hozzaâllas mâsik kivâlt6 oka val6szfhü'leg a fogso­
runk. Az orkoklioz. hasonl6an agyarainl< vannak, és a tôbbi 
fogunk is külônbôzo formaju. Ezért olyan méfy és modulâ­
latlan a beszédünk. és ezért hangzik annyira furcsl\nak. mâ­
sok fülében. A legtôbb troll. aki a humânok i"zlésének megfe­
leloen besz-él, alapos fogâszati kezelêsen esett ât. 

A mèretünk egyéb zavarba ejtô prob1émâkât is okoz. A 
tr0Jt0J< sz:amara a mindennapl élet 1s igen kényelmetlen - fl-
2'ikailag és tarsadalmilag egyarant. Minden sokkal kisebb 
emberek szamâra épült: nem férünk be az apr6 aut6kba. 
vagJ a kopors6szall6k fillkéibe. Nem tudjuk beJepr.é­
selni magunkat az atlagos méretû székekbe, és nem 
férûnk hozza az asztalokhoz sem; ezért van az, 
hogJ nagyon kevés troll dolgozik irodâkban. Gyere­
keink· sok helyen nem jârhatnak a normal iskola.kba. 
Ha Visszafogottan akarok fogalmazni, akkor is a .. l(ér-
lek, ne verj ô.ssze!" az emberek legenyhébb kifejezése, 
ba elôszôr t.alâlkoznak ey;; trollal. lgazabol sokl<.àJ ke­
véspé vagyunk eroszakosak, mint a tôbbi faj; a mêre­
tünk âltalaban elég hottâ. hogy ellemeleink a harc he­
lyett inkâbb a menekülést valasszak. Szerencsére csak 
Titkân csinâlr:iak belolünk bànbakot. de ez foleg.{lnnakk.ô­
szônheto, hogy nagyon kevesen vagyunk. Ott van az a 
rengeteg ork, akit utalnl lehet. 

Nero mintha a trolloknak nem kellene szembesülni­
ük a nagymértékû bigottsâggal. T ôbbségünk a varo• 
son kfvül él, részben mert ott megfelelô. életteret 
talâlunk magunknak, de fôként cU eloitéletek és 
gyanus1tgatâsok miatt. Egy olyan fôbérlot talalni, 
akl bârmilyen Jakâst is kiad nekùnk. nem kis telje­
sitmény, plane abbél a fajtab6l, aki nem a normalls 
bérleti dfj cluplajâval pr6bâl megvagni (mondva.n, 
hogy a sulyunk megrongalia a padl6t). Ês ha még 
akadna is llyen ember, a lakâsok tôbbsége nem alkai­
mas.râ, hogy egy troll tsalâd éljen bennük. 

A vadon élo trollok klfejlesztertek egy sajâtos kulturât -
egy vad. primitfv életformat. amely halvânyan a tündék kôzt 
manapsâg oly divatos torzsi .,vlssza a természethez" felfo­
gâsra emlékeztet. A varosl huma:nok némelyike ezt felet­
tébb romantikusnak tartja. ami nem kënnyfti meg a tobbi 
troll dolgat, akik egyszeruen csak szeretnének beilleszked­
ni. Egy atlagos vârosi troll altalâban olyan munkât kap, ahol 
fôként az erejére van szükség - példaul kidob6embernek 
szerzqdik a helyf kocsmaba. Mâsokat a szervez:et't bu­
nôzés csabît magahoz, ahol a sz.akrna legkeményebb 
lzomfiuiként szereznek maguknak elismerést. Azok a 
trollok, akik elkeseredetten lgyekeznek elkerülni. hogy 
hagydarab, buta barlanglak6knak nézz.ék oket, gyakran 

atesnek a 16 tûls6 oldalâra. és tulsâgosan is csiszoJtak lesz­
nek abbéli igyèkezetükben. hogy minél kevésbé latszôdja­
nak troll~szerünek. A mai komédiasok. kedvenc: témaja a te­
a~csészével szerencsétlenkedo, vagy elegans estélyiben 
pavâskod6 troll. De azt hiszem, még èzt i~ szîvesebben la­
tom. mint bârmilyen mâ.sik va-
riâci6t a rompaagyu melakr61. 
aklt egy vékony kôlyôk me­
gint âtvâgott apalankon. 
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épzelô_erod_d.el, valamiht a Shad0wrun .. elkezd~séhez szükséges alapi~meretekkel felv.ér­
t~zve elérkezett az fdeje, hogy létrehozz e@J karaktert. A karakterek csupân néhâny pa­
pirra leirt szamb61 â[lnak egêszen addi& amig életet nem adsz nekik. Ezérf mâr j6val a 
jaték kezdete elfüt érdemes elgondolkodnod r61a. milyen fajta karakterrel szeretnél jât­

szani. Ez nem tu] bonyololt feladat: szereted a frellokat? Érdekesoek talalod a deka.sokat? Ugy 
gondolod. egy varâzslo felel meg legînkabb az. elképzelé'seidnek? Vap;; esetleg egy megrog­
zôtt haz.udoz:ôval sz.eretnél fatszani, alti kônnyedên lyukà,t beszél masok hasâba? Tal~n nem is 
annyira szamitanak a jellemzok, amfg, nala van a jâtél< Jeghalalosabb fegyvere? Az is lehet, 
hogy egy nagy dumâs. Vé\fâzsl6 trollnak keUene aipelnle ,:\Zt a fegyvert ... 

Amint kôrvonalazôdott az elképzeJésed. kivâlaszthatsz egyet. az. elore generâlt példaka­
r-akterek kozül, de lehé_toséged yan akar k~z:iteni is egyet magadn_ak a szabâlyo,k alapjân. Ha 
csak most k~zded a Sh;idowr-1.Jnt, ·és rçigtôn jâtszani szeremél, legjobb valaszcâs eg,; példa­
karakter J1asznâlata. A sajat karak.ter elké;;zîtése.j6val tôbb iderg tart, cserébe azonban pon­
t.osan blyannâ formalhato'd1 amilyennek elozetesen elképzelted. 

PÉ.LDAKARAKTE.REK 
A példakar<1kterek ismertetését a 64. oldalon talalod. Ezek a mlntcik az amyakban él6 ka­

rakterek legâltalanosabb âpusainak hâ.tterêt ês részletes leirâsât ismertetil(. A karakterek 
csak szterèotîpiâk. korântsem ôlelik fel a Shadowrunban v-alaszthat6 ôs~zes kara.ktertipust. 
Ahog,; mâr korâbbari leîrtuk. nem tôbbek néhâny szâmnâl eg,; pap1rlapon; hogy életet Jehelj 
beléjük, olyan személyiséggel és hattérr-el ruha.zod fel 6ke:t, amilyenne,I j6nak latod. 

A-példakarà'kterek az ebben a fejezetben ismertetett kara.ktergenerâlasi szabalyok fig,;e­
lembe,:,ételével készültek. Mindegyll<nél feltüntettük a fajt, a tulajdonsâgokat és a felszere­
lést (beleérrve a kiberverekét !s), valamiAt ~g,; rôvid ismertetôt, hogy rnegkônnyîtsük a velük 
val6 jàtékot. Ha még nem va& jâratos a karakt~rgener-alasban. vag,; nincsenek k[alak,ult. el­
képzeléseid, ezek a példakarakterek betekintést nyuJthatnakszâmodra abba. hâny küfünbô­
zo fajta ârnyvadasz létezik 

A 65-80. oldalon talâlhat6 alaptfpusekr6I bovebb informad6t a Példakaraktecek karakterlap­
Jai fejezetben ta!,âlsz, a kônyv végén. Ezek a karalderlapok.minden sz.ükséges informâci6t tartal­
rnaznak a karakterekrôl, beleértve a felszerelést. kapcsolatokat, életvitelt és kockatartalékokat îs. 
A karakrerlapok és a példakàrakt-ereksegitségével akâr azonnal leülhetsz Shadowrunt jâtszani. 

Ha eg,; példakarakter felkelti az ér<leklodésed, de a faj-, vag:; szakértekm vâlasztâs nem 
egészen illik ôssze a te elképzelésefddel, akkor bizonyos esetekben kônnyebb egJ s.a.jat ka­
raktert generalni, mint az.. alapâpusokat m6dosî'tani. 
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E.GY ÂRNYVADÂSZ 
LÉTREHOZÂSA 

Sajat karaktered rnegalkotâsâhoz a 
fontossagi rendsz:er szerfnt elkésiftett 
sza.balyokat kell flgyelembe vennecL Ez 
az egys,zeru rendszer sz:âmes lehet0-
ségèt nyujt az igényeidnek megfelelo 
karakter létrehozasahoz. A példakarak.-­
cereket szemügyre véve kialakithatoc::! 
elképzeléseidet, és elk.é$.zftheted azok 
variâci6it (ha esetleg szfves~bben· jat-
szanâJ troll sâmannal, vagy ugy gondo= 

C 
D 
E 

Ttolltîünde, 
Tôrpe/Ork 

H1:1m~11 

lod, hogy egy tünde banc:Jatag az egyedüli jârhat6 ut). 
Legjobb, ha mâr renclelkezel b.izonyos hatâroxott elképze­

lésekkel karakteredet illetôen. A fontossagi rendszer nem vé­
letlenszeru; a tegkevésbé fontost61 a legfontosabbig te va, 
lasz.tod ki karaktere·d szâmara a kategoriakat. Hogy teljes 
méttékb<':n klhasznalhasd a rendszer lehetoségdl:, falân èrde, 
mes eloszôr e~ kis szfnt acini'°' karaktemek, kidolgozni sze­
mélyiségét és hâttetét. MitcsJnâl a karakterèd, és miért'? 

Példâ'ul kidolgozhatsz egy olyan karaktert. aki egyJ<or rar­
sasagl kutat6kênt dolgozott, de elraboltâk.. A cég _:·ahelyett, 
hogy megmentette v~lna - megprôbâlta eltenni lab alôl. Ô 
azonban elszôkôtt fqglyul ejt5i és a bétgyllk<;>sok elol. ~ az­
ôta az utcan, arnymel6,kb61 él. Kutatoi tapasztalata l<ôvetkez­
tében j61 ért az elektronik.âhoz és a robbant-âshoz, valamint 
alapvetê$ szamît6gépes ismeretekkel is re.ndelkezik (bar nem 
dek-âs}. Rengeteg kapcsolata- megmaradt, és egykor! munka­
jâbél ad6d6an képes megfelelôen alkalmaz.ni ·az emberiség 
âltal ismert leghalâlosabb mérgek németyJkét. Sajnos a fegy­
ver.ek hasznâla'taban nincs tul nagy jartassaga. 

Azonban kedvenc képregényed va~ akci6hôsôd minta~ 
Jâra is megalkQthatod karakteredet. Hasz.nild a képzeloerod. 
Miné! kic;lolgozottabb a karakt-èr hattere, annal kônnyebb és 

_gyorsabb lesz a létrehozâsa. 
De ha ugy latod jônak, ezek-et a kêrdéseket mind nyltottan 

hagyhatod, és q;ak a karaktergeneralâs foly~mân t'àJalod ki 
karaktered személyiségét ~ hâtterét. Ebben az esetben csu­
pân·a legszükségesebb dolgokkal kell tisztâban lenned - pél­
dâul, hogy magussal szeretnél jârszaoi. Az ilyesfajta: karakter­
generâlas némi rugalmassagot kôvetel meg; készülj fel ra, 
hogy dôntéseîdet · menet kôzben kell megalkotnod ês bei~ 
lesztened a folyamatba. Végeredményként êrdekes. sokszfnü 
karakterek születhetnek, nem egy esetben igen külônleges-
nek szamfté kombinâci6kkaf. · 

A FONTOSS.A.GI RENDSZER· 
A fontossagi rendszer hasznâlatakor karaktergeneralâs so­

ran minden kateg6riahoz ·egy fontossagi sz:intet kell rertdel­
ned, A fontossagtszint-ekA-tél (a legfontosabb) E- ig (a legke­
vésbé fontos) ter}ednek. A l<ateg6riâk a karaktergenerJlâs 
alapkôvei: Faj. Magia, Tulajdonsâgok, Szakértelmek és Erofor­
râsok. A te. dolgod, hogy karakrered lgényei ~zerinti sorrend­
be rakd ezeket a kategprlâkat. Ha példaul a feF1ti példâban 
l<ôzôlt kotat6t szeretnéd elkészfteni, akkor a M ~gia kerülne a 
legutolso· helyre (D va& E), mfg a Szakértelmek az elsôre (A). 

A kêt legfontosabb vâlasz.1as a karakter.ed faja, ês hogy 
m âgiktisan akt-îv-e. Ezek a dôntések nagyban l<ihatnak a tôb­
bi vâlasztâsodra ls. 

.. HHHHHTEHfi[ntftflLft5 .. . 

KARAKTEkGENERÂI.ASITÂBJ.ÂZAT 

M;1g)a 

varazslé 
Adeptu.s 

SpedaJiz.alt v.arazsl6 

lbla)dondgok Silllkénelmek. lrôforr.isol< 

30 50 1.000.000:àl 
2 7 40 400.000 V 

24 
21 
18 

34 
30 
27 

90.000 V 
20.000~ 

5.000Y 

Az ôt fontossagi szJnt milidegyikét (A. .B. c. D, E) holza 
kell renàelni vàlamefyik katègériahoz. Ezek bârho&éin 
elq,szthat6k. Ha most hozod létre legelso karakteredet, ak­
kor olvasd e! figyelmesen az. ebt>en ~ fejez:~tben lefrtakat. A 
Karaktergenerâlasi tablâz~tba-n azt fs megnézhet<'.!d, hogy kü· 
lônb6zô footossagl szlntek hozz~rendelése melylk kategôri• 
âban mit e.redményez. 

fAJ KIV.ALASZTÂSA 
Ez a kategêria karaktered fajat hatârozza meg (humân, tün· 

dé; torpe, ork: vagy troll). Minden faj rendelkezik bizonyos elo­
nyël<,ke.l és ha:trânyokkal. A valasztâskor a fajnak mt;gfelelô fon• 
tossagi sz:lntet kell a katég6riâhôï. rendelned (humanoknâl E, 
torpéknél és orkoknal o, tündékrîél és troJloknâl pedig C). Bar a 
c_ -és D fontossagi szintekhez. két-kêt faj is tartôz:ik, karaktered• 
nek ezekool term~zetesen csak egyet y(llaszthatsz. 

Mindegyjk metahuman tfpushoz. mâs tulajdonsâg m.6d0• 
srt6k és külonleges képes~gek.tartoznak (56. aida!. Faji m6-
dosfték tâblaz.at), 

Kêt péfdal<.arakterünk, a tünde titkosügynok és a troll harci 
mJgus l€treh0:zâ-saitâl elôszor a fajuknak megfele/6 fontossag; 
siintet rendeltük a karakterekhez. Mîvel egy tündértil és egy 
tfollrôl volt si6, mindketten C fontoss~got kaptak a fajra. 

MÂGIKUS KÉPES,ÉGEI<' KIV,¾ASZTÂSA 
f'elébredt (magikusan aRtîv) a karaktered, vagy sem? Ha 

nem. al~or a Mâgiât bâtmelylk fontossagi stintheue'naelhe• 
ted, am:elyet még nem f'oglal le a Faj. A legtôbb esetben 
ilyenkor érdemes a t~galacso.nyabb fontossâgi szintnez ra khi, 
hogy a tôbbi kareg6riâb6I nagyobb el&nyôket élvezh~ss. 

Ha Felébredt l@rakterrel szeretnél ja(sU1.ni, akkor a klv.âr 
lasztott fontossâgi szint att61 függ, hogy telje~ értékû varâzs• 
16r61., specializalt var-az.s16r61. vagy adeptusr6! van-e sz6. 

Teljes értéklî varazslok 
A te•tjes értékû varâzslok képesek varazsolni (Varàz.slas)., 

szellemekét !déz:ni (ldézés), magikus f6kuszokat hasznalni, 
valamint ~ ztrâlisan érzékelni és projekta.lni. Bôvebben a 
l 60. oldalon olvashatsz r61uk, de a példakarakterek kôzôtt is 
talalsz néhâny t-elJe~ értéka varazslôt. 

A teljes érté1<ü var'âzslok kezdô karakterl<ént 25 Varâzs. 
ponttal rendelkeznek. Ebb,61 vasârolhatnak varâzslatokat1 
ahânyas a varaz:slat szintje, annyi pontot kell ra ell«,ilteni. 
Ezenkivül a teljes értékà varaz:slôk kaFaktergenerâlâskor l<ar• 
ma helyett a Varazspontekat is. elkôlthetik fékuszok megkôté~ 
sére (az atvaltâsi c;1râny szintén I pont/f6kusz sz.intje). A kê-
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sôbbikben az.onban mar csak K:arma felhasznâlâsâval lehe:t 
varazslatokat tanulniuk és fokuszokat megkotliiük. (A varâzs­
latok kivâla-sztâsâr6l bôvebben a 60. oldalon, Az er6forrJsok 
eloszta'sa feiez~tben olvashatsz.). 

A jatékosok a karakter.generâlâs soran vâsârolhatoak plusz 
Varazspontokat 25.0~/pont értékben. de nem léphetik tul 
az 50 pontot. A Varazspontok nem valthat6k pénzre. 

A jatékosok arra is kêlthetik Varazspontjaikat. hogy meg­
idézett szellemekkel ketdjék a jâtékot. Ahânyas erefu a szel­
lem, annyl pontot kell râ elkôlteni, a sz.olgalatok pedigtovabbi 
kéHét pontba kerülnek. P~ldaul ha a karakter egy• 4-es ereju 
légelernentallal szeretné kezdeni a jatékot. melyt6I négy szol­
gâlatot kérhet, akkor rnaza a szellem 4 pontba fog nekl ketül­
ni. a szolgalatok pedig 8-ba, azaz ôsszesen 12-be. A szelle­
mekrol és sz.olgâlatokr6I bovebben lâsd az ldézés fejezetet a 
184. oldalon. 

A kezdô varâzsl6knak egyik varazslatuk, fôkuszuk vagy 
szellemük sem lehet 6-os erejunél nagyobb. Ezenkfvül nem 
kezdhetik a jàt-ékot hat szellemnél tôbbel, illetve egyik szel­
letntfü sem kérhètnek hat szolgala:tnal tôbbe:t. 

A teljes értékG varâzsl6k a samani vagy hermetikus tradf­
cl6t kôvétil< (lasd lejjebb: Ma~ vagy sAman?). 

Spedallzalt varazslok 
A speclalizalt varazsl6k tradfci6juk egy bizpoyos elemére 

szdkitették tanulmanyaikat, ez~rt képe.sségeiknek a teljes ér­
tékû varazsl6kéhoz képest vannak biz.onyos megszorftâsaik. 
Korlatozott mértékben képesek varaz.solni (Varazslas), szel­
lemelket idêzni (Jdézés), illetve f6kuszokat hasznâlni. Asztrâ­
lisan érz.ékelni igèn, de projektâlni mâr nem tudnak. Aspeci­
alizâlt varâzsl6k részletes leira.sât a 160. oldalon olvashatod. 
Azok a jâtékosok, akik specializalt varâzsl6val szeretnênek 
jâtszani, a karakter.generalâsnâl gondosan Jegyezz:ék m~g az 
ilyén karakterekre vonatkozp elonyôkèt .és hâtrânyokat. és 
csak ugy kezd/ehek el jâtszanl, ha teljesen tisztaban vannak 
ezekkel a korlâtoza.sekkal. 

Minden speciallzalt varazslo 35 Varâzspontot kap kezdés­
kor. Ujabb pont9kat (maximum 50-ig) 25.00CW/p0nt érték­
ben vasârolha_tnak. Akarcsak a teljes ·érékü varazsl6k eseté­
ben, Varazspontok csak karaktergenerâlâskor vasarolhat6k. 
és a pontok nem valthatôk pénue. A Varaz.spontokb6I ilyen­
kor megkôthetnek f6kuszokat is, illetve- iclêzhetnek szellem~ 
ket (fasd A karakter fejlésztése. 244. ol<:ial), az:onban késobb 
ezt niar ôl< is csak Karmâbôl tehetlk meg (la.sd ldézés, 184. 
àldal). 

A teljes értékü varâzsfokhoz hasonl6an a specializalt va­
râzsl6k. sern kezdhetik a jâtékot 6-os erejünél nagyobb va­
râtslat0kkal. f6kuszokkal vagy szellemekkel (iUetve szelle­
menként hatnal tôbb szolgalattal). 

A speclalizalt varazsl6k a samani vagy hermetîkus tradîci-
6t kôvetik. 

Adeptusok 
Az adeptusok teljesen masképp alkalmazzâk mâgiâjukat, 

mint a varâz.sl6k egyéb fajtâi. Testüket és elméjüket hasznâl­
jâk az energia kôzvetièojéül; nem varazsolnak, nem ldêznek 
szellemeket, és nem képesek elérni az asztrâlis sfk.ot (kivéve, 
ha rendelkeznek az .Asztralis érzékelés képességgel). Ehe­
lyett varâzserejükkel inkâbb fizikai és mentâlis képességeiket 

fejlesztik. Minden ilyen képesség un. Képességpontokba ke­
rül, melyeket a karakter èlkészltésekor kell elkôltenl (az 
adeptusok képességeinek ~it lasd a 168. aldalon). Minden 
kezdô adept:us a Magi<;i tulajdon5j:1ga\/11l megegyetô Képes­
ségpontot kap - az esetek tôbbségêben 6 -ot. Az adeptusok 
NEM vasârolhatnak tovâbbl pontokat. 

Mivel az adeptusok nem képesek varâl.$olni, nem l~apnak 
Varazspo:ntokat. Hasznâlhatnak fegyver f6kuszokat , de csak 
akkor kôthetik meg ôket, ha rnar rencjelkeznek a megfelelo 
mennyiségü Karma.val (a fegyver f6kusz.okr6I b6vebb infor­
mâci6ért lasd a 190. aidait). Az adeptusok sajât tradîci6ju­
kat, a test utjat kôvetik. 

Az adeptus részletes lefrasat a Magta fejezetben, a r 68. 
oldalon olvashatod, a Példakarakteiek fejezetben pedig le is 
kôzôltünk egyet. 

Mâgus vagy sa.man? 
Ha ugy hat.ireztaJ, teljes értékü va.ID' specializalt varâz.slô­

val. jatsz0J. el kell dôntened. kâraktered melylk magi)rus utat 
kovesse: a hermetikus t r.adfc!6t (m~gusok), vagy a ~ani tra­
dfciôt (samânok). A kett6 kôz:ôtti külônbség a magia termé­
szetének latasrn6djaban rejlik. melyet a 162. és 167. oldalon 
részletesebben rs kifejtünk. A rnâgusok hajlamosak egyfajta el­
vont rejtvényként tel<inteni a magiara: formulâk, .sablonok, 
val6srinuségek. A sâmanok ugyanakkor nagyon is élô hata­
lomnak vesiik a magiât, melyhez egy totemnek nevezett ta­
mogaton kereszfül juthatnak hoz.za. Ha samânnal jâtszol, va­
las-ztanod kell egy totemet; a vâlaszthat6 totemeket a 162.. 
oldalon tekinthetëd meg. Minden totem ra jellemz.-ô elônyôk­
kel és htitr.ânybkkal rendelkezik; a jâtékosnak êZeket Jol észben 
kell tartania, külonôsen varâz.slaskor (Erôforrâsok elosztâsâ. 
60. oldal). 

A tünde titk-OSügynok Magï,jjâhoz igaza.n konnyû fon­
rossa.gi szintet rende/ni. M.fgikusan nem aktiv, (gy az 
kapja a leheto legalacsonyabb priorîtast: E-t. E.zzel mar ki 
van osztva neki a C (tünde) és az E (Magia). 

A troll harci magus magikusan akHv kMakter. Teljes 
értékû var c1ZSl6t akarunk be/oie csinalni, ezért az A fon­
tossagi szintet rendeljük a Magiahoz. A harci magus ©' 
rendelkezik egy A (Magia) és egy C (troll) szinttel. A troll 
a hermetikus tra_diciôt k6veti, ezért nem kell szamAra fo­
temèt valasztanunk. Te/jes érték(fvarazsl6ként a troll 25 
pontot ko/thet el yarazslatokra. 

TlllAJDONSAGOIC KIVM.ASZTÂSA 
A tulajqonsagok azok a szam0k; me/yek rneghataroz.zak 

~raktered értékeit. A Tulajdonsagok kateg6riâhoz rendelt fon­
tossagi szinttol függ,. hâny pontot oszthatsz szét hat fo tulaj­
donsâgoo kôzôtt: Test, Gyorsasâg, Ero (fizikai tulajdonsagok), 
lntelUgencia•, Akar.a.terô és Karizmà (mentâli5 tulajdonsagok). A 
ma.sik Mrom tulajdonsâg- Es.s2encia, Mâgla és Reakci6 - ér­
téke egyéb tényezoktol függ. Minél magasa:bb fontossagot 
rendelsz a Tulajdonsâgok mellê, annâl tôbb szétoszthat6 
ponttal gazdâlkodh:atsz, Egyik tulajdonsagrâ sem lehet 6-nal 
tôbb. vagy 1-nél kevesebb pontot rakni. 

A karakter faja is m6dosithatja a tulajdonsâgait, a 56. ol­
dalon lâthato fa1i m6dosft6k tabtâzat sze.riAt. A humanoknak 
nincsenek fajb6I ad6d6 el6nyeik vagy hâ,trânyaik,. Egyik ka-
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fAJl MODGSITOK µ\81,AZAT 

Môdosit6k 

Gy9 rsas~ot is fontosabbnak tilftf uk az 
Erônél és. a Testnél, (gy hat 4-4 pontot 
tèSzünk oda ,is. A + J fa/i rtr6dos{f6 a 
Gyorsasciget 1s megnove.f/ 5-ôsre. fz-Faj 

Tôrp.e 

Tünde 
Ork 
Troll 

+ 1 Test, + 2 Erc3: ,-1 Al<aratero. H6fâta&. 
Ellena.liâs (+2 Test) mindenfajta betegséggel é~ mé.reggel sze~ben 
+ 1 qy:orsas.\g. -122 Karizma, É.jszakai latâs 

utan 3-3 pontot c1dunk az Er5re és 
Testre. 18 pontot hasznâft{Jnk fel, igy 
a maradék 3-at ,:12Akar-arerô kapja. 

+3 Test, .,._2 Er6, -J lwizma, -1 lntelngencia, Éjsukai tatas Mc,st kôvetkezik az Esszencla, a 
MÂ@a és a Reakd6 meghatarozasa.. A 
kezdefi Ess-zenôa 6: mivd a karakter­
nek nincs kibervere (még), ennyl fs 

+ 5 Test: -1 Gyorsasag; +4 Ero, -2 lntelligencla, -2 Karizma. H6latas, 
+ f elérês ~füe~ertelen harcban, B6rpâncélzat ( + 1 test) 

ràktèr sern kezdheti a jâtékot '6anal magasabb t ulajdonsa.­
go,kkal (természe.tesen a m6dosîtôk hozzaadâsa elôtt). illet­
ve egyik flzikai, vagy mentâlls tulaJd0nsaga sem menet 1 c:1:la. 
Az Esszenci4ra, /\'\~giâra és Reakci6ra âz alâpb ismert:e_tett, 
külon s·zabalyok vonat koznak. 

A faji m6dositôk ho:uaadâsa utan k.-rpott ~ékek alkotjak 
a karë!kt~ természetes, tulaj'don~gait, és ezt kell beirnod a 
karakterlapra is. Barmily~n, varazslatok vagy kibe,rverek alfali 
vâltoz:tatâs utan létr.ejôtt eredmény môdosltott tulajdonsag­
nak szamft. Ezt az êrtêkef zar6jelben frd a termêszetes tulaj­
donsâg,môgé. 

'Az E:sszenciara, Magiara és Reakc.i6.ta az- alâbbi szabalyok 
vonatkoznak: 

Esszencia~ Minden karakter 6.:-os Essi:enclaVal indul. me­
lyet a kibernetikus beültetések csôkkenthetnek. (&. GSszencia 
mas m6don )s csôkkenhet, de nema kezdo karaktereknél.) 
Egyetlen ka.taktei sem kezdhet 6-nâl magasabb E.sszenciavà1. 
és nem lehet az érték 6. vagy ar,nâl kevesebb sem. A .Q-s 
Ess--zencia azt jelenti, hogy a karaj(ter~d halott, és egy, halott 
karakt~rrel nem kônnya jats1'.ani. 

Mâgta: A Magia az egyetlen tulajdonsag; ameJy ~J<ar 0 is 
lehet - kônnyen elôforqulhat, ha magikusan nem.aktîv karaj<­
terrel jâtsz.ol. Ha a Mâgia mellé nem az E fontossagi szintet­
rendeJted, akkor a karakterèd Mâgia ért~ke a lefelé kerekftett 
Es-szenciajaval égyenlô, A kll:/ervèrek beülteté:se GSôkkeriti az 
~sz:endât. és etâltal a Magiât is; ha p.éldaul annyi kiberver 
van benned. hogy a karaktered Esszenciaja 4,5-re csôkken, 
akkor a karakter Mâgia ér.téke 4 lesz. Ez a·fê 61<, amiért a va­
razsl6k tart6zkodnak a kl~rverek hasznâlatat6I. 

Reakciô: A Reakci6 a Gyprsasag ès az lntelUgenci~ os.sze­
gének feleyel egy.ezik meg. lef.elé ker-ekftve. Példaul egy 4-es 
Gyorsasâgü és 5 -ës l ntelligenciâjû karakter Reakdéja 4-e.s 
lesz (5 + 4 = ·9 , ~./ 2 = 4.'5, lefelé kerekitve 4). 

A tit/wsügynol<nek munkaj1:1 elvégzéséhez sokkal in­
kabb Szakértelmekre €s Er6for.risokrii. mint a nyers Tufaj­
d0nsagokra: van szüksêge, ezért a Tulàjâbnsagokhoz a /e­
hetô légklsebb fontossagi szintet tendeltük. Tortënetesen 
ez a O. azaz 21 pentot·oszfha.tunk. s-zët a tulajdonsaga.i 
kozâtt. Mivel a karalf,ter: tünde, aatomatlkusan kap + /-et 
.;i QyorsasJgâhoz 1§s +z-- t a Karizmajâhoz, ami na,gy0n j6/ 
jon a pontok szétosztasakor. 

Elosz6r is ugy dontünk, hogy a titk.o$ügynôknek magas 
Kilrizmara van szüksége arFa az esetre, ha baj esetên ere 
alkalmazJ.sa nélkül alœma bejutni, /lletve ta_vozni bizonyos 
helyekr61. faétt 4 pontot adunk a, KarizmÂra. A + 2 faji m6-­
dosft6 6-r1:1 nôvefi ez.t az értéket. Az lntelligenciât és a 

marad. A M.igia 0, mert' a kilrakter 
magikusan nem aktiv. és .az E fôntossJsot tettük a M¾p­
ara. A Reakci6 klszamolas.fhoz. ôsszeadjuk il <4orsasâgôf 
és az lnfe/ligenciat, majcd a.z eredrt,enyt e/osztjuk ketto'vel, 
és lefélé kerekft/ük Pofoneg;s:z.etCi: 5 + 4 = 9, ès 9 /'l = 
4,5, ami /efe/é kerekitve·4. 

A hard·magusnaf ez egy/<issé mâs/<éppen n& kl. Mivel 
egy trq_/1 foji m6d~sft6i nagymérfékben sujtjiik. a mentâlls 
tu/ajdon~okat (melyek pedig a magta hasznalatanâl fo­
kQzqffan sz-ükségesek), de ugyanld<or novellk ~ flzikaiakat, 
èzért megpr6~/Juk miné/ jobban megnovelni a mentâlis 
tulajdor,,5cigok értékeit. A Tulajdonsagok me/lé a B fontos­
sigi szintet r.endeljük, azaz 2 7 ponttal gazdfdkodhatunk. 
Azt szerëtnérik elémi. hogy. a mâgia hasz.nlilatâhez sziiksé-­
!WS tulajd0nsâgok magasak /egyenek, ezért egyarant 6-6 
pontot osztunk az Akarateroré, a Karizmlira és az fntëlli­
gendara, 11ml ~ jelentii hogy, trollunk Karlzma}a és fntelli­
gencilij;i a fajl m6dosit6knak. kë.szônhetôen 4-re valtozik. 

Ezutan kqverkeznek · a flzjkc1i tulajdon$_;,igok. A trollok 
aliltomatikusan +5-ot kapn<1k a Test tulajdonsJgukra, mi 
csak egy pontot oszturrk ra, {gy a végeredmény 6 Jesz. Az 
Er6hoz +4 pont ad6dik, tl3hat (!iabQ két pont utJn 'sziritéh 
6 -r« valt@zik az érl:éke. Mar_adt még 6 pontunk, amit: ,a· 
G_yorsas.fgr1:1 teszünk. A - 1,es faji m6dosît6 hozzaadasa 
utdn a t&la)donsag,S marad. 

Mive/ a harci magus magikusan a&tfv, Magia értéke ·6, 

lesz, akÂrcsak az Essrenciaja. Nehézkes trolluf'lk Reakcl-
6ja pedig 4 -re jôn ki (5 + iZ = 9. 9/ 2 ~= 4,5, lefelé' kere­
kftve 4). 

A tltkosü,gynol< igy nez ki: A troll harGimâgus peeig {gy: 

v~<?8"S 'E!llo11a1c ! Vé$fesas Qko/rôrt 
/t/.l~fdons4gok. pqnfo/f (Z/.J , 

Test 3 3 j Test 
tù./aJqlJiJ.""tok pontok /21) 

Gyorsa.sag 5 4 , Gyorsasag 
Ero 3 3 ' Erô . 
/farizma 6 4 : Karizma 
lntelligenc_ia 4 ,4 lnt~lligenda 
AkMaêerô 3 3 ! Akaraterô 
Esszencia 6 \ Esszencla 
Mâgia O : M,wia 
Rea.ke/6 4 Reakci6 

6 1 
5 6 
.6 2 
4 6 
4 Q 
6 6 
6 
6 
4 

A titkosëigynôknél mar efhasznaltuk a C (Fa.j), D (Tu­
lajdor,sâgok) és E (Magia) fontossJgi szinteket, a hard 
ma;gusnal pedig az A (Mâgia), B (Tulajdonsagok) és c 
(fo.J) Stil)teket. 
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SZAKÉRTELMEK KIVÂLASZTÂSA 
A szakértelmek azt mutatjak meg. hogy mihez ért a karak­

cered, és mennyire j6I képes végrehajtani bizonyos feladatokat. 
Az arnyakban sokkal fontosabb a gyakorlati, mint az elméleti 
tudas, ezért a karaktergeneralas sorân kapott Szakértelem­
pontokat csak Aktiv szakértelrnekre kôltheted el. Akarcsak a 
Tulajdonsâgok esetében, itt is minél nagyobb fontossagi szln­
tet rendelsz mellé, annal tôbb szétoszthat6 pontod lesz. 

A szakértelmek faJtai 
A Shadowrunban a s.z.akértelmeket harom kateg6riaba 

osztottuk - Aktfv s:z.akértelmek, lsmeret szakértelmek és 
Nyelvi szakértelmek. 

Az Aktiv sz.akértelmek altalaban valamilyen tevékenységet 
foglalnak magukba. Az Atlétika, Pisztolyok, Motor, Varaz.slas. 
Targyalas. Etlkett, vagy ba.rrnelylk masik szakértelem, amely a 
karakter egy bizonyos cselekedetével Jar együtt {beleértve az 
Épités/Javitas szakértlcmeket). /\ktfv sz.lkértelernnek szâmit. A 
Shadowrun Aktfv szakértelmelnek llstajat a 85. oldalon, a 
Szakértelmek fejezetben i.smertetjük. Az lsmeret szakértelmek 
- mint azt a név is mutatja - a karakter lsmereteit foglalja ma­
gaba. Ezel<. az ismeretek ~zarmazhatnak tanulas soran kônyv­
ekbol, hobblk altal, vagy személyes tapasztalatb61. Az lsmeret 
szakérte1mek adnak szfnt karaktered hâtterének, keltik életre a 
lefrt szamokat. A Nyelvl szakértelmek a karaktered âltal ismert 
nyelveket mutatjâk meg. 

A karakterek a jâték folyaman üj szakértelmeket saJatît­
hatnak el, llletve fejleszthetik a mar meglévoket. 

/\ktiv szakérteJmek vasarl.isa 
A Sz.akértelmek fejezet bârmelylk Aktfv szakértelmét kiva­

laszthatod karaktered szamara. Legegyszerübb, ha eloszôr le­
irod azokat a szakértelmeket, amelyeket elképz.eltél a karakte­
rednek. majd utana eldôntôd, melyJkhez. mennylre értsen. 
Miné! tôbb pontot ositasz az egyes sz.akértelmekre, annal 
tôbb kockâval dobhatsz, amikor sor kerül a hasznalatara. 

A szakértelmek kôltsége a Szakértelmek âral tablazatban 
van feltüntetve. Mlvel minden egyes sz.akértelempontot kü­
lôn kell megvâsarolni. a szakértelmek a.rai a hoz.z:ajuk rendelt 
tulajdonsâgok értékétôl függoen variaI6dhatnak (lasd 82. ol­
dal, Szakérte/mek fejezet). A kapcsolt tulajdonsâg értékével 
megegyezô, va~ annâl alacsonyabb szakértelem szlnt ese­
tén minden pont I Szakértelem pontba kerül. A kapcsolt tu­
lajdonâg értékénél magasabb szakértelmeknél pedlg mtnden 
tulajdonsâgérték felettl pont 2 Szakértelem pontot ér. 

A sz.akértelmek kivalasztasanal a kôvetkezoket kell figye­
lembe vennl: 

• A Mâgikus szakértelmeket (Varâzslas, ldézés) csak olyan 
karakterek hasz.nalhatjak, akJknek a Mâgla tulajdonsaga 
magasabb 0-nal. 

• Egyik karakter sem indulhat 6-nal magasabb alapszakér­
telemmel (illetve 7-nél maga-
sabb specializaciéval). 

• Egyik alapszakérte~em szintje sem 

• Nem "rnenthetsz. ât" Szakérrelem pontokat. A karakter­
generâlâs utân megmaradt pontok etvesznek. 

• Az Aktiv és az lsmeret Szakértelem pontok nem cserél­
hecok fel egymassal. 

Dave Atlétlkit akar fe/venni a karakteréve/. Az Atléti­
ka sukérte/em a Test culajdonsaghoz van kapcsolva 
(lasd Szakértelmek és hozzarendelt tula/donsagok tJbla­
zat, 82. oldal). A karakter Te$fe 3-as, és Dave 6-os Atlé­
til<Jt szeretne neki. 3-as szintlg minden poncnyi Atlétika 
szakértelem I Szakértelem pontba kerül, a maradék ha­
rom pedig z.z pontba. Dave fgy osszesen 9 Szakértelem 
pontot kolt el Atlétlkara (3-at az elsô ha.rom pontért, 6-
ot pedig a masodlk hJromért). 

Speclallzaclô 
Minden szakértelem âltalânos - karaktered a Pisztolyok 

szakértelemmel barmilyen pisztolyt képes hasz.nâlnf, illetve 
Motor szakértelemmel bârmi[yen motort képes elvez:etni. 
Ha azt sz:.eretnéd, hogy karaktered valamiben kitunjôn, ho~ 
blzonyos szakértelmekben mindenkl masnâl egy klcslt jobb 
legyen, akkor spdalizJ.l6dhat. A speclalizaci6nak nfncs tôbb­
letkôltsége, azonban a karaktergenerâlasnal minden szakér­
telemhez csak egy speclallzacl6 tartozhat. 

Karaktered minden alapszakértelmén belül kivalaszthatsz 
egy blzonyos területet, amelyre a karakcer specializàI6dik. 
Példâul a karakterednek mar van Plsz:tolyok szakértelme, de 
szeretnél adni neki egy fegyverspecializâciét - egy bizonyos 
tfpusu pisztolyt, melyet az ôssz.es tôbbinél jobban tud hasz­
nâlni. Ûgy dôntesz, a Pisztolyok alapszakértelem mellé ka­
raktered az Ares Predator hasznâlatara fog speciallzal6dni. 

A specializaci6 és a m6dosftott alapszakénelem szintjé­
nek megallapftâsâhoz. eloszôr is meg kell vasarolnl az alap­
szakértelmet. A speciallzâci6 (a szakértelem egy területe) 
ennél a szintnél + 1 -gyel magasabb lesz. de u~anakkor 1-et 
le fs kell vonni az alapszakértelembôl, mivel a karakter foként 
a specializaci6 fejlesztésére forditotta figyelmét. azaz nyil­
vanval6an nem tudott annyi idot szentelni a szakértelem 
tôbbl részére. A jâték folyaman mindkét érték tovabb fej­
lesz.theto. A specializaci6rél bovebben a 82. oldalon, a SL:11<­
értelmek fejezetben olvashatsz. 

Titkosügynokünk Szakértelmeihez az A fontossagi szin­
tet rendeljük, igy 50 pontb6l vasarolhatunk neki Akrfv szak­
érte/meket. Tudjuk, hogy munkaja elvégzéséhez vJllam­
gyorsan, csendesen, és àlkalomadtan st11usosan ke/1 be­
II/etve kijutnla bizonyos helyekrol, ezért a koverkezo sL:11<­
értelmeket valasztjuk: Lopakodas, Atlétikà, Elektronika (à 
rlaszt6rendszerek semlegesftéséhez), Fegyvertelen harc, 
Bunk6k (az ut6bbi kettéJ azérr, hogy szükséghelyzerben 
gyorsan tvdjon reagalnl), Piszto/yok (onvédelem, ha tŒz-

SZAIŒRTElMEK ARAi TÂBI.AZAT 
süllyedhet 1 alâ .• Nullas" szint 
esetén a karakter nem blrtokolja 
art a szakértelmet. 

A szakértelem szlntje: Pontonkéntl ar: 
Klsebb vagy egyenlo a hoz.zârendelt tulajdonscig szlntjénél I Szakértelem pont 
Nagyobb, mint a hozzarendelt tulajdonsâg sz.intje 2 Szakértelem pom 
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ISMERlT SZAKÉRTELMEK KATUi6Rl,.\1 

Kategoriii\ lsmeret tipusa 
l,Jtca.i Az utcai kapcsoJatok i:évén megsz.erz.ett is­

rneretel<~ Ezek a szakértelmek ~ biz-0ny,os 
helyre -n,gy varosra v.onatkomak. Példâk: 
B,andatelzések. Bônszetvezefek. Cser;npé­
szdtvonala.k. Szektak 

lskolctl A kônyvekbôl szerzètt és i'skolâkbamszerzett 
tudâs-. a tudç,manyôlq'ôl és a tôrténele.mtol 
kezdve. a,:; lro<;l~lmon keresztül egészen a 
mûvész.eteldg, P-éldâk.: Btolôgîa. Orv0st1.1do­
many, Kémia, Pollt ika. fllQZôfia. l(ôltészet. 
Tôrténelem, Zene. 

Hatodlk A Shadowrun kiegé.szitôil?en lekô.m1t hâttét-
vllagbefl informâciok, a lèlébredr vilâgban élo em­

berek âltal birtokolt tuââs. P'éldâk: l<ilier.rech­
nolôgia, Metabumânok, !v\âgia, ,.5arkânyok. 
Par(\llormâ1is• âUat-ok. 

Hattér Minden Aktiv szakértelem rendelk~zik egy 
ho.t:z:â Eart.ezo Hâttér szakért-elemmeJ, 
amely inka.bb az. elmêleti udoivalokat fog­
lalta magâba. Péktâk: Szamft6gépek, Elek­
tronlka. VatâM lâs. ldezés, Robbantas. 

f.rdeJcJodés A l<~ak-ter hobbîjai, és minélen o ly.an do log, 
arnl irant valamil~en mélitékben é--i-deklôdik. 
t;aszajld a fanhwad !, Péld~k: Fafi:\ragâs. 
Va.rosi foci csapatok, Sê:Hi ml:fé.rzet ci)ipek. 
Tünde borok. 

harcra kerü/ a sar), valamint Târgyal~ (megszerezni a 
szükséges infermaciôkat). Ha ma.rad m€g pontunk, eset­
leg hasznos lf;het még val_amilyen jarm(f szakértelem; a 
5Limft.6gépek szakértelem ls fôl fôhet. 

A Lopakodâsra, Atlétikara, F~ertelen harcra-é_s Bun­
kôkra egyaranf 6-6 poptet adunk. A Lopakodâs hez:zéren­
delt tulajdonsaga a Cyo,sasag (5), az Arléti/œé a Test (3), a 
Fegyvèrtelen harcé és a Bunk6ké pedig a.z Erô (3). 

.A 6°os Lopakodas szakértelem 7 por-,tba fog kerülni; 
1-1 Sukértelem pont az elsé ôt pontért. és rovéibbl 2 a 
maradék egy€rt. Az At/étika; Fegyverte/en harc és Bun­
kôk egyarânt 9-9 Sz.akêrtelem ,x,ntba kerûlnek. A négy 
sukértelem ®' osszesen 34 pontot ér, amit egy klcsit 
seknak talâlunk, ez.é.rt csôkkentjük az afap ha.rd szakér­
telmeket, és ini<Abb speeializ,aiôdunk. A Fegyvertelen 
harc és a Bunk6k sz,;tkértefmek visszaesnek 4 -re: fgy mar 
csak 5-5 SZ;:1kért~lem pontba kerülnek majd, és elko/tôtt 
pontjaink szama is 26-ra es6kken. 

Azt szeretnénk, hegy karakterünk a Rugasol<r.aJ a Fegy­
vertelen harc egyik terüfetére specializalôdjon. A Rugâsok 
specializaciôként 5-os szinttef ke-zd (4 + !). mfg a Fegy­
vertelen harc lecsôkk.en 3-r.a. Kovetkezô valasztott speci­
alizJciônk. a Kabft6 bot. amely szintén 5-iiis lesz, viszont a 
Bunl<6k alapszaké.rtelem szlntjé' 3-ra valtozik. 

Këve"tkeznek a &rizma alap6 SElkérte/mek, a tûnde 
igazi erôssêgeJ. A TJrgya/ast ês az Etikett.et egyarant 6-os 
szinten vas.iroljuk meg (6-6 SUtkértelem pontért). Mind-

kett6[1éf speda/Jza.lédunk. A Targyalasnal a Mel/ébeszé­
lesre esik a Vâlasztasunk. hogy karakterünk szükség .esë­
tén az eszéyel vagja ki magât a ·baj/,61. Ezêrt a Mellébe­
szélés szintfe 7-es lesz (6 + 1), mfg a Târgyalâs 5-re 
esôf<ken. E.zut.i.n kovetk.ezlk a Céges etikett - tündénknek 
otthon ke/1 éreznîe m_agat a terepen. A specialfzâciô utân 
az Etikett értéke. 5-re vâltozik, a Céges etll<etté pedig 1-
re. Eddig osszesen 38 pc-mtot koltôttünk el. 

Az Efektronikat és <1 SzJmft6gépeket 4-es szlnten 
vesszük fel. Mlvef à tünde lnte/ligençiaja ls 4. ezek a szak­
értelmek is i:sak 4-4 pontba kerülnek, és ezzef 465 pontnâl 
t:artunk. A karalcternek munka kôzben gyakran be kell ha­
tolnia valàhova, ezért ugy dèintünk • .az Elektronikan belül a 
Magneszar rendszerékre fbg speclallza/6dnl, hiszen a 
magne,sLir a feggyal.crabban afkafm,12ott biztonsagt esz,. 
kô-z. Az elektronl~a 3-ra csôkken, a. MagneszAr rendszerek 
()f!dig S-re no. Maradé/1. 4 pcmtunkb6(4-es szintû-Piszto-­
lyok szak.értelmet vesziink tündénknek; ez nem okoz to­
vabbi probléÎnât, hiszen a sz.akértelem st.intje alatta ma­
rc1d a hozzarendelttufajdons.ig (Gyorsasag) szintjénél (5). 

A troll harci magusn.ak koze/ sincs szüksé~ annyi szak­
értelemre, mlnt" a iltkosügynoknek Fôként magikus, il/etve 
néhany kafX-So/6d6 haJci szakérte/met ke/1 neki vÂ.Sarol­
nunk. A karaktergenerâlisi tablazat szerint 27 vagy 30 pon° 
tot oszthatunk szét att6/ függôèn. m i/yen fontossagi szin­
tet v4/asztunk a Stakértèlmek .sûmâfa. Ugy gondoljuk, 27 
pont is eleg.endi:5 Jesz, és àZ Erôforrasokril. sokkal inkabb 
szükségünk /ehet, ezêrt az L-t valasztjuk. Magas mâgikt1s 
sz..kêrtefmeket szeretnénk a trollnak, tehat 6-6 Szakérte-­
fem pontért megvess_zük 6-os szinten a \larazslast ê.s az 
ldézêst (mtndketto a troll (?-os Akaratereféhez van kap­
cs0Jva). Troflunk ~ harci mâgus, ezért specia!Œfi.16dunk à 

Vàrâzslatmonda,s,a, ilmely igy 7-es lesz, a Var.izslas pedig 
5-os. A karakter magas Erejére és Elérésére .gondolva 5 
pôntért (5-0s Ero) 5-6s Éles fegyverek sz.akértelmet ve­
szünk nekl. Tôvabb spec}a/iza/6dunk a Kardra, ,3JT)e/y 6-r-a 
nô, mîgugyanakkor az Éles fegyverek alapszakértelem 4-re 
csôkkèn. Ezenkfvû/ el/Jtjuk egy 3,ès Géppisztofy szakérte­
temmel is. harom pontért (Gyor5<'1Sag5). Eâdig 20 pont.or 
këlfot:tünk, maradtmég 7. Szeretnénk nel<i megfele/6 mér­
t~kîf Etlkettet is -(Utçai specializaci6val), ezért felvesszük 3-
a~ra, ami à specializâci6 utan 2-re csôkken (az. Utcéli et/s 
kett pedig 4-ie nq). 3-!'lt elkôltôttünk, még mindig maradt 
4 pontunlc Ügy _gondoljuk, l0vô)dozô, varâzsolgat6, kard­
folgat6 trolfunkhoz igazin i/lene egy 4-es: szint(f Megfé­
Jemlftés szakérte/em {Karizma 4). igy hat erre k6lt1ük mara­
dék pontjélinkat. 

A titkosilgyn6k Aktfv szal<éne/mei: 
Atfétika 6 
Bunkôk (Kabîtô bot) 3 (5) 
Szainft4gépek 4 
Elektronika (Mâgneszâr rendszerek) 3 (5) 
Etikett (C~~) 5 (7) 
Târgyalâs (Mellébeszéfés) 5 (7) 
Piszto/yok 4 
Lopakodas 6 
Fe,IDWertelen harc (R6gaselc) 3 (5) 
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A harci mâgus Al<tîv szakértelmei: 
ldézés 
Éles fegyverek (Kard) 
Etikett (Utcai) 
Megfélemlftés 
Varazslâs (Varcizslatmonaâs) 
Céppisztolyol< 

6 
4 (6) 
3 (5) 
4 
5 (7) 
3 

A titkosügynoknél mâr felhasznaftuk az A (Szakértel­
mel<). C (Tu/ajdonsJ.gQk), D (Faj) és E (,~âgia) fontossâgi 
szinteket, a hard mâgusna'I peiilig .u A (Magia). B (Tulaj­
dqnsagok), C (Faj) és E (Szakértelmek) szinteket. 

lsmeret Szakértelem pontok 
Az. !smeret Szakértelem pontok szamanaR meghatârozasa 

ugy tôrténik, hogy meg.szorozzl:lk a karakter JntelUgendâjat ôt­
tel. A jatékosok ennyi pontot kôlthe.tnek el lsmeret szakértel­
tnel<.re. Ezeket a szakértelmel<et ôt l<ateg6rfâr,a bontottuk: Ut­
cai !smeretek, lskolai ismeretek, Hatodik vilâgbeli lsmeretek, 
Hattér ismer'etek, valamlnt É.rdeklôdésJ kôrôk (részletesebben 
lâsd a 90. oldalon, a Sz,;,.kértelmek fejezetben). Minci.en kate­
g6rtâb61 annyi szak-értelmet valaszthatsz, amennyit csak 
akarsz_. Légy kt:eatfv! Barmi beletartozhat az lsmeret szakértel, 
mekbe; sci-fi tévéfiltnek, kêmiai alapismere~ek, popzene ... Az 
egyedüli korlât csupân sajat képzelôerod, valamint a jâték­
mester taroképE$5ége. 

Minden lsmeret szakértelem hozzârendelt tulajdonsaga 
az lntel!igencia, az arak pedig ugyanazok, mint az Aktiv szak­
értelmeknel - lasd a Sz.akértelmek aral tâblâzatot a 5 7. olda­
lon. Az. lsmeret szakértelmekre is ugyanûgy lehet specia:liz.a­
lédhi, mînt az Aktfv szakértelmekre, ezenkîvül az lsmeret 
Szakértelem pontokat Nyelvi szakértelmekre is kôltheted 
(lasd alâbb: Nyelvï szakértelmek). 

A karaktere.k nem kez.qhetlk a jâtékot 6-osnal magasabb 
szin'tu alap lsmeret szakértelemmel. vagy 7-esnéJ nagyobb 
sp~iali-zaci6val. Az alap lsmeret sz.akértelmek nem mehet­
nek I alâ sem. A jatékosok nem ,,menthetnek ât" lsmeret 
Szakértelem po.ntokat: a karaktergel'leralâs utâr:i megrnaradt 
pontok elvesznek. A jâtèk folyaman uj lsmeret szakértelmek 
sajâtrthat6k el, illetve a régiek is fejlesz.thetô.l<. 

Nyelvi uakértelmek 
Minden karakter legalâbb egy ismert nyelwel kezdi a jâ­

tékot. A Nyelvi szakértelmek magukban fôglaljak minda20kat 
à nyelveket, melyeket a karakter születése 6ta beszél, vagy 
id6kôz:ben sajâtitott el tanwassal, illetve a kôrnyezetétol. A 
karakter kezdéskor az lntelligenclaja masfél~zeresének (lefe­
lé kerekftve) megfelelo mennyiségtl Nyelvl Szakértelem pon­
tot kap. .Ez.ek a pontok elkôlthetok egy vagy tôbb Nyelvi 
szakértelerme. A tâtékosok az lsmeret Szakértelem ponto­
kori is vâsarolhatnak Nyelvi szakértelrnek:et. 

A Nyetvi szakértelmek specializad6it z.sargonoknak ne­
veu:ük- A zsargon egy adott csoport satat nyelve; dekâsoké, 
magu.soké , jogaszoké. cégrabszolgâkè, bandâké, tôrz-seké 
stb. Bovebb informâci6t a Sza1<értelmek fejezetben, a 91 . ol­
dakm talâlsz. 

Minden karakter iras/Olvasâs szakérte-lme az altala is­
mert Nyelv sz;akértelem szintjének felêvel egyenlô (lefelé ke­
rekftve). A Jatékmester a l<arakter elotôrténetétol függôen 

vâltoz.tathat ·ez.eken az értékeken. Mt.vel az frâs/Olvasâs 
szakértelem a karaktered altal ismert nyelveken alapu!, nem 
lehet ra specializâl6dni. · 

Az Aktîv szakértelmek ôssz.es kodatozasa és kôltsêge a 
Nyelvî szakértelmekre is vonatkozik (lasd 5 7. oldal) . . Az. ûj 
nyelvek tanulasâr6I. -rnetve a karakter besz.édkészsegének. 
frâs- és olvasâstudâsanak feJlesz.tésérôl a Szakértelmek feje­
z.etben olva_shatsz. 

A titkosügynok Tntelligenciaja 4-es, ezért 20 lsmeret 
Szakértelem pontot këfthetünk a karakterre. Mlvel a ka­
rakter fo feladata, hogy behatoljon bizonyos helyekre, és 
ott észrevétlenül tevékenykedjen, nem art, ha rendelke­
zik némi céges hâttérrel. Ezért ugy hatârozunk, hogy 4-es 
szlnten elsajatftja a Cégpolitika és a Céges pénzügyek 
szakértelmeket. A tarSàSagok J6 része japani gyokerû. -igy 
h.:it szintén 4-es szlnten, lsmeret szakér'telemként meg­
t;mu/Ja a Japa.n ku/t6rat h. MegvJsâroljuk neki "' Pszidro­
/6gla 4-et is, hogy jobban belelasson célpontjai gondolà­
taiba. Eddig f 6 Szakértelem pontot koltottünk èl. 

Titkosügynokünknek 6 elkotteni va/6 Nye/vi Szakérte­
lem po.ritja van {lntel/igencia 4 x I ,5). Felvesszük nekl 4-
es szinten az Angolt, de valamennyit japanul is kéne rud­
nia. Azonban mar csak két Szakértelem pontja maradt, 
ezért a maradék lsmeret Szakértelem pontok kozü/ 2-t 
arra fordftunk, hogy a Japant fs 4-es szinten tudja. A két 
nyelv ftas/0/vasÀs szakértelme îgy 2 lesz. 

A 20 lsme_ret Szakértelem pontb61 18-at mar elk61-
l:'6ttünk. Kar,;1kterünknek kovetnie_ kell a legufabb céges 
trendet is. ezért a Tünde borok és a Modern jazz szakér­
telmeket is e/sajat(tja 1-es szinten. Most mar felhasznal­
tuk mind a 20 pontot. 

A troll harc/ magus lntelligendaja szintén 4, {gy o is 20 
lsmeret Szakértelem poritot kap. E!ôtorténete szednt er_e­
detileg utc.1/ mJgus volt, ezért szakértelmei is az utcJn 
szerzett ismereteket fôgjal< tükroznl. Hârom jel/egzetesen 
varosi szakértelme is /esr, mlndegyik 4-es szlnten: Banda­
ismeret (ismerl a bandâkat és a területüket), Redmond 
Pusztulat (ott nott fel, ismeri a rejtekhe/yeket, i/Jetve tudja. 
hova nem szabad még csak véletlenü/ sem menni), vala­
mînt Seattle Ork Alvi!Jga (liogyan /ehet be--, il/etve kijutni). 
Egy kfnai mAALJst6/ tanu/ta a varcizslasr, ezért kissé a tri­
cidok politikafaban is JJrtas: 2-es szinten megvesszük neki 
a Triad politika szakértelmet. Eddlg 14 ponfot •k0ltottünk. 

Az lsko/ai szakérte/meket atugorjuk - trollunk ilyen té­
ren nem nagyon mûvelte magat. Vlszont il Hàtodik Vilag­
t6/ kapta a leckéket, {gy adunk neki egy Magiaelmélet 4. 
szakértelmet. Ez azt jélenti. hogy, ismeri a magia mibenlé­
tének alapjaft, és tudjil, mit /ehef ue/e elérni. (Ez a szakér­
telem nincs hatâssal a maglahasznâlat képessêgére - az 
az Al<tfv szakéltelmek kateg6riâjâbç1 esik.) Valamennyît ko­
nyifania kel/ene a Paraallâtokhoz fs (2). méghozza a Vâro­
si fajokra va/6 .specialiu ci6val (3. az alapképesség pedig 
visszaesik 1- re). Ezzel elkoltottük mind a 20 pontot. 

A rro/1 hat Nyelvi S.z.akértelem pontjab6/ 4-et Angot, 
2 - t pedig Kîn11.I nyelvre koltünk. Specializal6dunk Varosl 
szlengre, a bandâ.k és csavarg6k zsargonjâFa. valamint a 
Triâdra, a tltkos kinai bûnszeNezetek zsargonjâra. A troll 
1-es szint tel angoluf alig cud (ml és o/vasnl (a magikus 
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formu/J/c és wu.Jzslatok elsajâtitasanak szentelte idejét). 
A Vcirosi szleng és.,c1 Trlad kizcirôlag beszélt nyelv. 

A tltkosügynok lsmeret szakértelmei: 
Céges pénzügyek 4 
Cégpollti/<a 4 
Tünde borok I 
Angol,4 
frWQ!Vasas 2 
Jî!pan kultura 4 
/apJn4 
frJ,s/Ofvasas 2 
Modern jazz I 
Pszic:hol6gür 4 

A harèi magus· lsmeret szakértelmei: 
Kfnal (Triad) J (3) 
Angpl (Vâr0si szfeng) 3 (5) 
frâ.sJOJvasJs 1/hirrcs 
Bandalstneret 4-
Mâgiaelmélet 4 
Paranormalls âllatok (Varosi) 1 (3) 
Redmond Pus.ztu./aNI 
Seattle Ork Alvilâga 4 
Triad p0litika 2 

AZ ERÔFORRÂSOK llOSZTASA 
Az utolsé katèg6ria, az Er6forras0k latja el karakteredet az 

utcai hadvlseléshe-z szükséges eszkôzôk megvasarlasahoz 
nélkûlôzhete:tlen készpénzzel. Akarcsak a tëbbi kateg6rfa ese-­
tében, minél magasabb fontossâgi s-zintet rendelsz a Eroforra­
sok mellé, annal tëbb nujennel gazdaJkocihat karaktered - ron­
gyes 5.00OV-to1 (E) akar a s.zédftô 1.000.0Qœ!-Jg ,(A). A 
jatékosok-.ebbôl a pénzbol vasarolhatjak meg karakteruk kè:zdô 
felsz-erelését. ooleértve a kibervereket, fegyvereket, l<apcsola­
t-ot<at, f6kuszokat é,s magikus esz(<ôz9ket, klberdekkeket, Jar­
müveket. és még rengeteg mas jafékszert. A legtôbb eszkôz 
!efrâsât megtalalod a 270. oJda.lon kezdodo Fel-s_zerelések feje­
zetben. A felszereléseket tetszés szerintj sorrenclben vâsftrol­
hatod. A karaktergenerâlâskor vâsarolt felszerelések ar6hoz 
nem kell hoziaszamolni az utcai index szotz6Jât (lasd 273. ol­
dal). A ke-zdo karaktereknek. a felszereJés teljes cirât Id kell fi­
zetnlük (csak semmi hitel, cimbora - eloszôr az utcan bizo­
nyftsl). A vasârlâ.snâl a végso sz6 a jâtékmesf-er~ Att6I, h0g,, 
valamire v<1n pénzed, még nem biztos. hogy meg is veheted a 
jâték kè:zëletén. És v~I. a karaktergenerâlâskor vasarolt fel­
szerelések szintje nen, haladhatja meg a 6-ot, elérhetosége 
pedig a 8-at. (Az elérhetoségrôl bovebben a 272. cildalon, a 
Felszerelések fejezetben 0Jv,11shijtsz.) 

Ne felejts I6szert és tâtakat vennl a fegyvereidhez. Se.m ­
m! sem kfnosabb annal, mlnt üres fegyverrel mçgvîvni az el­
s6 tüz-harcodat. 

Minden kafakternek KÔTELEZÔ életvitelt vâsarolnia a ka­
raktergeneralaskor (lâsd Életvite/, 62. oldal). Bi:wnyos egyéb 
dolgokat, példâul a kapcsolatokat (lasd Kapcsolarok. 6 t. 0I­
dal) ·is csak ilyenkor lehet pènzért beszerezni. Amâgikus fel­
s·zerelések és kiberverek vâsarlâsara. külôn s:zabâJyok vonat­
koznak (lasd alabb. Mâgikus felszereJések. valamlnt 
Kibervere/<; 6L oldal). 

A jaték0soknak nem kotelezo az utolsô nujenlg ell<ôltenl 
a kezdô ôsszeget. A 63. oldalon, a VégsosfmftasokcfmG fe­
jezetben tippeket talalhatsz· arra n~ve, mlhez kezdj a rna.ra­
dék pénzeddel. 

Mâ.gikus felszereJések és varazslatok 
A kafaktergeneralâs soran vasarolt felszerelésekrôJ szôl6 

szabâlyok a. mâgikus felszerelésekre is vonatkoz.nak. A f6ku­
sz0k l<ivételével - melyekce Varazspontolrat is kell kôlteni - ezek 
à felszer'elések ls csal< pénzbe kerülnek. A karakter a f6kuswk 
segffségével képes manlpulalni a mâgiat. ezért a hasznâlatuk­
hoz magâhoz. kell kôtnie oket, rendszerlnt sajat Karmajaval 
(lâsd Megkotés, 189. oldal). A var&s16k a karaktergeneralaskor 
Varazspont0k:bôl Is f-edezhetik a megkotés kpltségét. A karakter 
anélkül is ~rolhat f6kuszt, hogy megkôtné, de amîg èz meg 
nem tôrténik, nem lesz képes hasznâlni. A megkôtetlen f6~1usz 
szintjét vasarlaskor ugyanugy meg l<eU hataroznl. 

M1vel .u. adeptt-1s karakterek nem kapnak Varazsp-onto)<ar 
karaktetgeneralaskor, nem is kôthetik meg a fegyver f6ku­
sz-aikat. Azonban etti51 még vasarolhatnak fegyver fôkuszt, 
viszont a megkôtését a jaték sorân, Karmab6I kefl ktflzetniük. 

A teJjes értékü és speciàlizalt varâzsl6k 25.OOOV/pont êr­
tékben tovabbi" Varâzspont·okat' Is vehetnek, de senkinek sem 
lehet 5O-nél tôbb Var,izspontjël (beleértve.az ingyen- és a va­
saro!t p.ont0kat is) a kara:ktergenerâlas soran. 

Mielott varâzslatokat va!asztanâl a karaktered szamara. 
figyelmesen olvasd ât a 19 l - 198. oldalon, az Utcaf Grimo­
ire-ban felsorelt varâzslatokat. lrd le aZ0kat, amelyelt felkel­
'tették µ érdeklôdésed, majd Vaca2:§pontjaidb6I vâsârold 
meg ol{et a ldvant erosségben. Kizâr6lagos és fétis-függô 
(lasd I<orlatozott varazs/atok. 180. <?ldal) varâzslatok is vllsa­
rolhat6k, ezâltal csokkentheted a kimerülésüket és a Varais­
pont kôltségüket. 

A Varfupontok felhasznâlâsâra az alabbi küléinleges sra-
1:ialyok vonatko.znak: 

• Minden varazspont I erQpontot ér. fôkuszok rnegkôté­
sénél pedlg egy'Varazspont egy Karmâval egyenértêkû. 

• A karaktergeneralas sorân nem vâsârolhatsz 6-osnal 
nagyobb erej(l/szintû varas\atot, f6kuszt, vagy szellemet, il­
letve 6 sz.ellemnél tôbbe-t. 

• Ha sâmânnal jâtszol, jegyezd fel a totemedbol szârrna­
z6 elônyeidet és hatranyaidat. Ez.ek nagyban segfthetnek el­
dônteni, mllyen varazslatokat vasarolj. 

A harci mcigus 25 Varazspontb6/ vasarolhat varJ.zsla­
tokat. A D fontoss;;fgî szint maradt rneg az ErôforrJs0kra, 
ez 20.000o/c-t jelent szamara. Mivel minden plusz va, 
raz.sponf 25.000Y~be kerül, a magus nem tu.d tdbbre 
szert tenni. A legtobb (6kusz elég draga, ezért ugy t6nik, 
kénytelen lesz e:Zek nélkül kezdénl a Jâtékot. 

A magus V.arJzslatmondasra specia/iz.âl6dott, veszünk 
hat neki néhany lrarci wu~latot. J(ét kedvencünk a Mana­
labda és az Energialabda, ez a két halâ./Qs, területre ha(6 
va.razslat. Mindkettot 5-6s erôve/ vâsaroljuk meg. Ezenk(, 
vül veszünk még egy Kâbft6Jovedéket 4-es erovél, hqgy /e­
gyen egy nem-ha.Jalos m6dszer is az el/enfelek killctatawa, 
A karakter elore!Jthar6an serran log J;arcbçi kevetedl)I; 
gyot5élbbnak kell lennie, ezért egy 3-as er5sség(f Rea/cci-
6nôvelés ls felkerül a listâra. Eddig osszesen 1 7 Varazs; 
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pontot koltôttünk el négy varazslatra. Hogy ellenfeleink 
életét miis m6don is megkeserfthessük, kôvetkezo va/asz­
tottunk egy 3-as erejtf elemi manipuiÂ.cio varazslat. a Vil­
/âmcsapas. Ezzel 21 pontot hasznaltunk fèl. Maradék 4 
pontunkat Gy6gyft.isra koltjüki ha i/yen vaFâzslatok repked­
nek a leveg6ben, valaki egészen biztosan meg fog sériilni. 

Ûjra âtnézve a hc1rci m,tglts vara.zslatait râdobôe­
niînk, hogy hianyzik a reperto§rb6I egy egyetlen célpont­
ra hat6 harci var.izslat. -Ezérl a Manalabdat és az Energi­
a/abdat klzirélagosan tanuljuk meg, h0gy 5-rôl 3--ra 
csokkentsük n kolrségüket, és az {gy felsza.bildult 4 pon­
fot Manilfôvedékre kôfêjük. 

A hélrd magus varazsl;1tllstâja a kovetkezéiképpen Fest: 
Gy6gy1tas 4 
Reakci6novelés 3 
Vlllâmcsapâs 4 
Manalabda 5 
Manalôvedék 4 
E.nergialabda 5 
l<.âbît6Jôvedék 4 
Végül néml magikus felszeielésreis szükségi.ink van. 

Magus(lnknak 5 . szinrff -;dézô anyagokat ve-s.zünk 
5.000f-ért, va/àmint e/haszn.M6d6 fakuszekat a harci 
varazslatokhoz. A magus,nak.nem ke/1 Karmat (vagyls Va­
rJzspontot) kolten)e a megl<otésüf<re, tehat nyugodtan 
vJ$Jro'/hatunk belote akarmennylt Ketto dM.ab 2-es ere­
j(J mellett dontünk, 6ssze.$en 6.000Y-érr. Elko/tottünk 
I7.000-:Y-t, va/ami nt az osszes Varaz,sponfunkat. 

Klberverek 
A nujenkôltségen felül minden kiberverért masképpen is 

fizetnünk kell -mégpedig Esszenciaval. Ez az Essz.encia-kôlt­
ség az a mennyiség, amellyel a karak.ter Essz.enclaja csôkl(en 
a klberver beültetésekor. A kezdokarakterek Esszenciaja nem 
GS6kkenhet nullara, de bârmely e feletti érték. megeng~dett. 
Némelyik kibeiver egy mâsik;kal együtt bei.iltetve keves~bb 
Essz.enciâba kerül, vagy lehetoséget nyujt blzonyos mennyi­
ség(i' .,Esszenciamentes" kiberver csatoJasara (példaul a ki­
J,erszern). A kiberverek részlete.s lefrâsat a Felszerelések feje­
tètben. a 296. oldalt6J kezd5doen talâloçl meg. 

A jatékosok a kiberverel< kivâlasztâsakor eldônthetik azok 
fo.kozata:t is. A kezdô karakterek s:zâmara két elérhetô fokozat 
létezik: normâl és alfa. A normal kiberver olès6bb, viszont 
nem klmondottan Esszendabarât. A legtôbb ember nem iga­
zân tôrodik vele, hogy milyen kibervert vâsarol, amîg az mü­
kôdik - az adatjackek, klberszernek és mâs ,.minâennapos" 
modosifâsok elég olcs6k és Esszenciakfmélok ahhoz, hogy ra 
se hederîtsenek az ilyen apr6sagokra. Az alfas kiberverek sok· 
kal lnkabb azoknak a flck6knak szamftanak, akiknek ezeken a 
beüttetéseken mulik a tulélésük. Az alfaver valamivel drâgâbb, 
Yiszont kevésbé terheli meg a szervezetet., és ezâltal k!sebb 
az Esszencia-koltsége fs. Ha alfa fokozaru kibervert vâsarolsz, 
szorozd meg 2-vel a kérdése~ beültetés ârât. Az alfavérek 
Ess-z-encia-kôltségének kiszâmitasâh0.z .\\ kiberver eredeti kôlt­
ségêt kell megszoroznod 0,8-cal (lasd Alfil.ver. 296. oldal). 

A tftkosügynol(flek mâr csak egy fontossagi szintje 
rnaradt: a B, ame/y 400,000:Y-t Jelent szamara. Evilagi 
i<nrakterként nincs szüksége magikus felszerelésre. âm a 

feltŒnésmentes munkahoz é.s behatolasokhoz nem nél­
külozhet bizonyos klbervereker. Négy olyan felszerelés­
se/ kezdjük. amely az adatgyŒjtésben segfti - klberfül, ki• 
berszem, é!,datjack és feji mem6ria. 

A Mberfi.il helyettesftl a normal hallôszervet, és emel­
lett tovâbbi Esszenciaveszteség né1kül helyet biztosft 0,5 
Ess.zenciariyi fülbe ültetheto klbervemek. D(lp/a Jrért al­
f averre esll< a va/asztasunlc, hogy némi Esszenc/ac taka• 
rftsunl< meg (8.000:Y. 0.24 Esszenda). Mivel a fül alfa 
oszta/y6, a tovabbi beültetéseknek is hasonl6aknak ke/1 
/enniiik. Kovetkezil< e,gy hangvéâo (7.00CPI. 0,08 Esszen­
cia), egy hangfelvevô (14.000¼5, 0,24 Esszencia) és egy 
hallaskiterjesztés (7.000o/, o.r 6 fsszénda). A. kiberfül és 
a l~iegészît6k .együttes koltsége 36.000~, az Esszencla 
pedigmindôssze 0,24-gyel csokkent, rnert il m6dosftâ­
sok osszesftett Esszencia-koltsége 0,48, ame/y méga 
o, 5-6s l<ilszobon belülre esik. 

A kiberszemre u,syancsak vona.tkozJk a 0.5 ponros 
fsszenciamentesség szabalya_ Alfa osztJ/yu kiberszemet 
vâlasztunk (10.0001/. 0.16 Esszencia) a kovetkezo kiegé­
szît6/l/ket éjszakai Jcitâs (6.000Y, O. /6 Esszenda). holatas 
(6.000~, 0, 16 Esszenc1a). 5 . szlntu retina-duplikac/6 
(125.000i!f, 0,08 Esszencia). felvillanasvédô (4.000Y, 
0,08 Esszencla), valamint egy fényképezéfgép (JQ.00~. 
0,32 Esszencia). A kiberszem ©' I61.00CW-be kerül. A 
m6dositâsok fsszencia-koltségè megha/adja a 0,5 pon­
tot: a fényképezogép l<ivéte/ével semml nem kerül 
Ess.zenciab.a. A 0,32 pontot (a fényképez6gépet) hozza­
adjuk a kiberfü/ és a. klberszem k.oltségéhez, és kiderül, 
hô,gy eddig 0, 72 Esszenciat vesztettünk (fül 0,24 + szem 
0, I 6 + fényképezogép 0,32 = 0;lZ). Ez még mlndig ke­
vesebb I pontnal; Az elkôltott nujen mennytsége 197.000 
(36.00Q + 16).000 = 197.000). 

Vasarolunk e_gy alf<1 osztaly6 adatjaclce{ is, amely 
Z.000Y-be és 0, 16 Esszenciaba kerül. Ezutan kôvetkezik 
150 megapulznyi feji mem6ria. Ezért megapulzenként 
15CW-t ke/1 fizetnünk; ebbôl is az alfâs mellett dontünk, 
igy az osszkoftség dup/Jz6dik, ami 45. 000~-t jelent 
(J50x 150x 2 = 45.000). Azf.sszencia-koltsêga mega­
pulzok szâma / 3, x 0,8 (az alfas beültetés mlatt), azifz 
osszesen 0.4. Eddfg elkoltottünk 244. 0001/--t, valamint a 
kezdêti 6 Esszencr4nkb6! J .28-at. 

Kezdôpénzünknek tôbb mint a felét fe/hasznaltuk, de 
az alfa tîp,us6 kfberverek megvâsarlasaval sikerü/t sp6rol­
nunk az Esszenc/an. A pontosabb célzas érd.ekében egy 
ilffas fegyverkapcso/atot is beszerzünk a karaktemek 
5.0Ô0i!f-:.ért és 0,4 Ess-zendaért, valamint kerü/ bele még 
egy 6. szint6 feji radio is (24.000Jf és 0,6 Esszencia). 
273.00CW-nél és 2,28 Esszencianal tartunk. 

Uto/s6-klbeFVerünk egy 1. szintû gyorsftott reflexek. Ez­
utta/ viszont mar sp6rolunk mMadék pénzünl<kel, és nem 
alfâs. csak nôrmal kibervert vasJroJunk f 5. 0()()1/.ért és 0,5 
Esszenciaêrt. A kiberverek ôsszesen teha.t 288.000¾/-be ~ 
2. 78· Esszenciâba kerültek. 

KapcsoJatok 
A kapcsolatpk a haverjaid, lsmeroseïd és egyéb vâloga­

tott utcai informâcl6forrâsald ôsszefoglal6 neve. A karakte­
rek két ingyen 1 . szintG kapcsolattal kezdik a jâtékot: ezek 
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olyan sz:emélyek, akik ismerik ugyan a karaktert, cle nem féiz:I 
ôket hozzâ semmiféle erosebb kôtelék. Mindig "Sajât pecse­
nyéfüket sütôgetik, és ha j~ üzletnek fgérkezik az, hogy ben~ 
ne hagyjanak a pacban, k{;nnyen visszautasfthatjâk a kéré­
sed. A Kezdo karakter extrâk tâblâzatban kôzôlt âron akar 
tobb J • szintü kapcsolatoé is vâsârolhats:z. 

Ugyanigy beszere:zhètsz 2., illewe 3. s:zintû kapcs0latokat 
is, A 2. szinta kapcsolatok a"haverjaid, olyan emberek. akikhez. 
a karal(teredet személyes kôtelékek fü:zik. Amikor csak ü.1dnak, 
s~tenek neki, illetve fedezlk a: hâtât. ha kezdene forrôvâ vâl­
ni a t.alpa alatt a talaj. A 3. sziht(f kapcsolat at. élêtre sz:él6 oa­
râtot jelentl, al~ goriclolkodâs nélkül mindent felaldozna, hogy 
segft~en a ka'Fakteren. Al- !!yen embetek nagyon ritkâ;k, ezé.rt_a 
karaktecgenerâlâs sorân sCDkba ls ~er{iln'ek; à 3. szintu kapçso­
latoka't leginkâbb sz.erepjaték!(.al lehet meg~erezni. 

A karaktergeneralas sorân annyi kapcsolatot vasâr0l­
hatsz, amennyire csak futja a pénzedbpl. A 257. oldalon fel­
soroltunk néhâny kapcsG>latot, ·és a tevékenységl korüket. 

Hajléktalan: E.gy fokk-al jobb a' ninestelenségnél. Ôsszetâ­
kolt kafylba, elhagyott épwlet. vagy vaJam.i hasonl6. 

Szegény: Egy lakas, de,,semmi dicsekvésre mélt6. A ka­
rakter csak egy, ember a tômegbé5I. 

Kozépszlntu: Szép hâz vagy lakâs, talâl'I még igazi étel.is. 
Gazd;ig: Dr$ga luxtlsla~âs, j61 l:>iztosftott épület, és .valédi 

kaja, amikor csal~ lœll. 
Luxu$: K.épzeld el, clmbora,, <cSak képze!d el! 
A karakter egyszerre tobb éleMtelt is megvasar9lhat. ami 

egyâltalân nem rossz ôtlet. A plusz életv!telek azokat a befekte­
tésèket jelképeiik, melyekkel a karakter fenntc\trtja a bizt'ons6-
gos hâzait, titkos taktârait stb. Az ârnyvadâszok szamâra azok 
a he!yek. ahol z.éir esetén ègy fdore meghûzhatjâk maguk<)t, és 
ahonnan biztonsagosan magukhoz vehetik tartalék. felszerelé­
süket és 'fegyver~iket, néha bizony az életés a nalal kozôttl kti­
lônb.sé_get jelenthetlk. A karaktergeneralasnâl csak az. egy-es ka, 
raktetek vâsarnlhatnak éJetvitelt A biztonsâgos hazak és 
raktârak. fenl'\tartâ~ céljâb61 a csapat âltal v&;firolt életvitclrql a 

24 1 oldalon, a Vadaszat .!IZ Jrnyakb:an 
Hard magusanknak nem ma­

radt tûJ sok pénze, e'Z-ért csak a kêt 
ingyenes, J. szint{f_k-ltpcsolatra ha­
gya.tkbzunk. Az ègyik egy ta.Jizmân­
arus le~z. akitçil mindig be tudja 
szetezrri a mâgikus f-els_zereléseket. 
a m~ik pedig egy triados utc;a/ 
rendfenntarté, aki k~pes ellatni ot èl 

szükség_es lnfonnlci6kkill. A tïtff9s­
Ü,SDmolc két ingye_n kap.csolatJnak 
egy.kozvetrtot és e,gy Lone Star zsa­
rut valasztunk. f.gy ii3Ynok Vi116szi­
n{f/éifiSmer néhany embert a Seatt­
le agglomeracf6 cégvilaga.ban. ezért 
tovâbbi 10.CXXY,!.ért még két J. 
slintŒ kapcsolatta/ /Jtjuk el: egyikiik 
a Novatech seàtt./e-;.J rész/egénél 
dolgo,z/k, a mÂS./k pedig a Yamatet­
sunal. Hogy hogyan lehet felhasz­
nâlni 6ket. ~s mit csina.lnak ponto-

KEZDÔ KARÀKTER f:Kl'AA~ fl!iezetben o!vashats.z. 

Extfa kapcsolatok 
KapcsoJ~t ( 1 . sz:int) 
Haver (2. szit:it) 
l¼arât (3, .szfnt) 

ÉletvJtel 
Ninœreten 
Hajlékt(\lan 
Szegény 
Kô.zé-ps.z;intü 
G--azdag 
Luxus 

Magia 
Varazspont 

san. a•z il jatékmestertôl függ. Ez a kiaéas 298.OOCW-re 
nove/te az elkoJtott pénz m·enny~ségét. 

iletvitel 
Mindenkinek keJI ~alahol élnie, még.akkor is, ha ez a: hely 

balr61 a harmadik csatorna. A karakter életvitele - melyet ha­
vonta kell fizetnie - jèlképezl ezeket a kôrülméoyeket. Az 
êle.tvitel nem csak eg.J helyet jelent, ahôl âlomra hajthatod a 
feje.d. jâtszhatsz a müérzet Jâtékaiddal, és, lemoshafod ma­
gadr61 az utca mocskât. Magaban fogl'alja M. életkôtülmé­
nyeidet és a tulajdonodban lévô dolgok<1h mâs siôval az 
életvitcel takc1r mlndèn napi kiadast és feladatot, rnint példaul 
a:z ét~zés.eket, mosodai këltséget. szamlakat stb. MînéJ 
el6kelobb a:z életvlteled,, ann.5.1 tôbb elônyben részesülsz, és 
annâl kevesebb Cilolog miatt kel agg_6dnod. 

Az éleMtelek r0vid lsmertetoiét alât;,b lât hatS;>d. Az egyes 
életvltetek pontos lekâsât a 239. oldalon. a Vadaszat az Jr­
nyakban feiezetben olvashatod. 

Nincstelen: A karàkter sz6 ·szerint a:z utcân él. IGadâ:sai nin­
csenek1 vag.J csak alig-vannak: azt eszi, amit a. szemétbol kitur. 

Ar 
5.0001 
10.MOV 

2ÔO.00!W 

Koltsêg (bayont~) 
cw 

IOQ?i! 
I.OOO¾rl 
s,poo~ 
IO.O00~ 

1OO.OO0!r' 

Pontonkéott ar 
25.00W 

A trc/1 hard magusnak mar cs,_ak 
3.OOO~=-ie ma.rapt, és még semroi­
féle a/talanos felszerelést nem vâsâ­
roltunk neki. Kffizetiink egyhavi sze­
gény életvitèlt, ami azt jelentf, h@B}' 
a ja_tékban egy teljes hônapig nem 
ke/1 torodni:ink a lakas bérleti dfaval 
és az é/elmiszervAsarlassal. Mind­
ossze 2. QO<Yf'-ünk mi!radt, ami re­
mêlht:tf;Jleg elég Jesz a szükséges 
tar&Jlak beszea,éséh~ - egy pisz­
to/y, lô~zer. ruhcik stb. 

A titk@sügy.nok kénytelen fenn­
taitani alcâjâ.t, mégpeclig ha lehet• 
séges, rninél tôbbet. E.zért nekl ha­
rom élervftelt is vi.sarolunk - egy 
gaz.dag_or kêt h6napra (20.00CW), 
valamint két kozépszint(ft ugyan­

ennyi idôre (6jabb. 20.0001/). {gy lesz egyhelye a ceges âl­
ca}a szamâra, és két. masil< tarta.Jél<. ha az esèmények kel; 
Jemetlen FordulatQt vennének. Azo.nban ha mindet fenn 
akarja tartani. rqvîd id0n befül m1,1f.lkat l<ell talalni,:1. K,ét hô­
ryap mû/va csinos os$-zeg{f szamlak érkeznek. .. A m~St el­
Jœlti:>tt 4O.OOO'f.-nel együtt 3i38. 00O-,et koltottünk. Maradt 
még 62.000'1-ünk .a felszerel~ek megvasarl~ara. 

A nujen elosztasa 
Az Erôforrasokb6l kapott pénzbôl a karakter rends.i,erim 

elég J61 el van eresztve. A problémak akko.r kezdodnek, ami• 
kor minoent meg akarsz vasârolnl, amire a karaktereclnek 
szüksége lè.het. és râjôssz., hogy ez blzony nem fog menni. 
Ha ez. t~kténik. viss.tâvon_u!ot ke.U fôjnod, és néhany engeèf. 
m~yt tenned. Ne feledd el, hogy a karakte.r addig nincs ké­
szen. amig te meg nem vagy vele êlégedve. Ha ugy lé\tod, hll 
sokat kôltôttél kiberverre vagy életvitelre, kezdd elôlrôl a va­
sârla$.t. Ha ugy ftéled meg, bizonyos vaJasztasoknal tûlsâgo• 
san vlssza.f.ogtad magaçl, nyugodtan me_nf vissza, és sza.bf 6) 
iranyvonalat karakterednek. 
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Ha végképp nincs elég ()énzed valamire, és ezért meg 
akarod <cserélgetn1 a f9nt9ssagi szinteket, a karaktergenerâ­
lâs e.z.en résre nyuJtja az utols6 esélyt_ra, hogy rnegtegyed. A 
karaktered teljes mé'rtékben a te kezedben van; ne habozz 
eserélgernl, ôsszehasonlitani. valtoztathi. Sernmi nincs befe­
jez.ve, amîg a jatêkmester ra nem b6iint a karakterre, és el 
nem kezd6dlk a jâté'k. És ne agg6dj - a jatêk folyamân a 
pénz és a .Karma csak gylilr'ii fog, fgy szamtalah môdon fej­
lesztheted karaktered és felszerelésed'. 

VÉGSÔ SIMITÂSOK 
A kôvetk.ez6kben a legutolsô !épések kôvetkeznek, ame­

lyekkel pontet tehetsz a karaktergenerala,s végëre. A jaték meg­
kezdése elott fuss végig tajta, mlntha eg;,J ellenorzolista lenne. 

A végso pontértékek 
Ha a karaktered sz.imâra kibervereket is vasaroltâl, tulaj­

clons_agai nagy vaI6szinû:s~gg~l mtlgvalloz.tak. Amennyiben igy 
van. a kiberverek &ltal m6dosrtott értékeket zâr6jelbën îrd az 
eredetiek mëgé. Példaul fgy: Test 4 (6). Az. elsô szarn a karakter 
természetes Test értéke, a: màs.oâik pedig a môdosîtott érték. 
'A legtobb esetben - hacsafo a .szabâlyok màsképpen nem hatâ­
rozzak. meg - a karakter a môdosfto.tt értéket fogjà hasz.nalni. 

ltt az.-idëje. hogy kiszamold karaktered alap kezdeménye­
z~sét. Kezdeményezés == Reakciô + 1 D6. Biz,o_nyos klberverek 
és varâzslatok megnëvefhetlk a f\eakci6c és a kez.deménye.­
zést. ,A kezdeményezés hasmâlatat a. i 00. elda1on ta1âled. 

Külôn kezdeményerés vonatkozik a v,arâz.sfôkra az as-zt.­
ralrérben. a rig6kra a jarmüvelkbe cs~tfakozva, illetve a dekâ­
sekra a Matrlxban. Az asztrâlis kezdeményezés szabâlyait a 
17'4. oldalon, a rig6ét a 140. oldalon, a Mâtrix kezdeménye­
z.é.st pedig a 223. oldalon olvashatod. 

A titkosügy.noknek meglepo m6dôn csup.in az 
Esszenciaja vâltozott. A kiberverei nem t,,atottak ki a tu­
làjdonsagaira, csupan a gyofsftott reftexek adott ID6-ot 
a kezdeményezéséhez. A 
vègsff statisztrkal tehat: 

Tartalék fajtâJa 

Ero6 
Karizma4 
fntefligencla 4 
Akaràterô 6 
Esszehc/a 6 
Magia i5 
Re<1kcio 4 

Kezdeményezés 4 + f D6 
Asztra/is ke.z.deményezé_s: 24 + I D6 

Kockatarta.éko" 
A kôvetkezo lépés karal<tered kockatartalékainak megha­

târozasa. A kockatartalékok hasznalatar6I bôvebben a 43. ol­
dalon, az Alapszabalyok fejezetben olv,ashatsz.. Harci tartalék­
kal minden karakter rendelkezik, de varazslat tartalëkuk.csak 
a Var.izslas szakértelemmel is bir6 varazsl6knak iehét. Az 
asztrâlis hard tartalék az asz.trâlis projckt4Jâsra képes teijes 
értéku vara:zslôk sajatja. A dekasi'i>ké a del<âs tartalék, a rigôké 
pedig egyêrtelmffen a rigô tartalék. A karaktered kockatarta­
lékainak meghataroz~sâhoz lâs-d a Kockatarta/8<:ek tâb/µ<1tot 
a 44. oldal0n. Minden értéket lefelé kell kerekîteni. 

Tltkosügynokünk egyedüli tarta/€/ra a harci tartalék. 
Cz nâla 6kocka lesz (5 + 4 + 3 = 12, IZ/ 2 = 6). Ahat­
ci magus a. harci ta,rtafékon kivül mar varc1zsf<1t és asztrâ­
/is harci tartalékot is /cap. Harci t<1rtaléka 7 lesz, (4 + 5 + 
6 = 15, 15 / 2 = T,5, lefelé kerekitve), varazslat tartalec 
ka 5 (4-+ 6 + 6 == 16, 16/ 3 = 5), asztralis harci tart:alé­
ka pedlg 7 (4 + 6 + 4 = 14, 14/2 = 7). 

Karma 
A karaktergehe'ralàskor minden karakter 1 Karma pont-0t kap 

a Karma t-artalékaba. A Karma fartalékokr61 bovebb informaci6t 
.a 246. oldalon, a S:dnfaJak môgott fejezetben olvashatsz. 

KOCKATARTAlÉKOlC -'ISZAMÎTÂSA 

Test 3 
Gyors.asâg 5 
Erê3 

Harcl lntelligencla + Gyorsasag + Akar.atetô, os~a ]_-vel, leff>lé kerekirve 

l<arizrpa 6 
lnrelli[Jenda 4 
Akaraten53 
Esszencia 3.22 
Mâgic1 0 
Reakci6 4 

Vaurzslac lnfelligencla + Akaratero + Magl>1. osztva 3--ma.1. l~fefé kerel(ftve 
DeMs lntelligenda + a dekk PIMf> szîntje, osz.tva hârommal; fefelé kerekft've 
Rlgé Reakci6 + UIR -szlntJe x 2} 
Aszf.ralis hdfci lntellig_encia + Akaraterô + KariZTna, osz:tva 2-vel, fefelé kerek:ftve 

Kezdeményezés 4 + J D6 (2D6) 

Mivel harci mêi~sunk egy. troll, VàStag bi5re egyf~jta 
bôrpancé/zatként is funkclonai, amely 1-gyel nôveli Test 
tulajd0nsagât. Az <1sztrâlis têrben a kezdeményezése 
{/nte/ligencfa + 20) + J D6, ezért·ezt is felirjuk a st.rtisz­
trikJk kôzé, A troll v_égsô pontéttékei: 

Test 6 (7) 
Cyorsasâg. 5 

lndulo pén~ 
Mostanra karaktered nagy valôszinffséggel mar elkëftotte 

minden pénzét, vagy megvâsârolt mindent, amire szüksége 
volt. Ha még ezek ut~n is maradt pénze, oszd el az ôsszeget 
10-zel - ennyi nujent âtvihetsz a jâtékba. Tehât ha 5.00~­
ed maradt a karaktergenerâlâs utan. megtarthatsz belole-
500-at (5,000 / 10 = 500). 

De ne aggôqj - els6 napjaidat az ârnyak kôzôtt nem kelf 
cs6r6n leélned. Dobj 3D6-tal, és az eredményt szorozd meg 
1 OOV--nel. Ez az osszeg - pfusz: amit a karaktergenerâlasb6J 
athoztâl - lesz az indulô pénzed. 
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Ez a pénz tôbbfé!e formâban is rendelkezésedre âllhat - hl­
telkârtyak bârmllyen variâc!6jaban. IJjabb êletvltelekben, biz­
tonsagi szolgaltat~okban, céges részvényekben, tltkos bank• 
szâmlâkon, egy halom kés.zpénzben stb., azonban 
felszerelések formâjâban nem (fegyverek, kiberver~k. kapcso­
latok, vagy barmi m~. amit meg lehet vâsârolni, az életvitel ki­
véte!ével). A karakterek a jâték kezdetének pilla:natat6I vasa­
rolhatnak ebbol a pénzbôl, de ilyenkor m.ir flgyelembe kell 
venni a felszerelések elérhetê5ségét és utcai indexét ugyanugy, 
mlnt a jâtékmester kîvânsâgait. · 

A jatékmester Jovahagya.sa 
Ugye nem gondolt'ê\d, hogy elfeledkezünk a jatékmester­

rôl? A karakterek lehet0ségeivel és tulajdonâval kapGSolat­
ban min_dig a jatékmest~ré a ,végs6 szô. Bar elsô lâ.tâsra ugy 
tünhet, tûlsag0san nagy hatalom ôssz.pont-0sul egyètlen etn­
ber kezében, a karakte~g~nerâlâs feladata megoszllk a jâté­
kos és a jatékmester k'ôzôtt, ak1k egyOnesen hozzAk létre a 
jaték stflusaba és menetébe tôkéletesen belei115 kar,aktert. 
Egy szétkr6mozott, fegyverrnanias ·ork szomyeteg beho:z.ata­
la egy tltokzatos tünde vatâz,stud6kkal teli jatékba bîzonyara 
rossza116 hémlokrâncolâst valfana ki a jatékosokb6l, ezért 
efüszôr mindig a jatêkmesterreregyeztess, és egyûtt pr6bal­
jatok râtalalni az egyensûlyra a csoportérdek, a tortênet kô­
vetelményei és sajât személyes célJaid këzôtt. 

Hattér és efôtorténet 
A karaktergenerâlâs foly.amân tnâr nagy V'al(!szfn!îs.éggel 

életet leheltél kedvenCc karakter.edbe. Hogyan néz ki? Ml mo­
tivâlfa? Honnan szerezte az:t a kiberkart7 Mlért hfvJâk Mazlis 
L0uie-nak'? Miért lett ârnyvad4sz.? l<it0I ~pta az elso klberc 
dekkjét? Elérkeztünk ahh9z a ponthoz, amlkor papirra kell 
vetned karaktered elôtôrténetét. A jaték igén:yeinek megfe~­
lôeo ezt megtetiered apr6 rész.letekbe men6en. vagj elna­
gyolva, sok nyitott kérdéssel. Persze nem art, ha megfoga.-
dod az alabb(hârom tanacsot: · 

• lrj (e néhany ldêtetet a karakteredtol. Ha.rom vagy négy 
mac elég Is lesz. A fantasztikus irodalôm tele van emiékeze­
tes mondatokat szaj1$.6z6 szereplôkkel. ~zek az. iclézetek bar­
mik lehetnek, pl: .Szabadsag Vagt halal!.". ese,tJeg .. Szeren­
csésnek érz.ed ma'gad, punk?" Hasznâld a fantaztad. és talalJ 
ki valamlt, amlt iissz~kapcsolhatsz a karaktereddel. 

• Készft.s egy rôvid .leJrast, mintha valakl mas [?eszélne a 
k~akteredrôl. Hasznâld a példakarakter~k .,Jaték a ... "·rész~t. 
hogy ôtleteket merîts s:~jat karakter:ed jellemzéséhez. 

• Ir) egy rôvid ismertet5t karaktered palyafutasâr6I. Ezzel 
a résszel gyakorlatllag hatteret generâlsz a· fontos-sâgl rend­
szernek. Lapozz vlsS2a, és olvasd at a példâinkat. A karakter• 
generâlâs foJyamân végig dôntèseket hoztunk, î gy adtunk 
életet a titkosügynoknek,és a harci magusnak. A môdszer al­
kalmazasava1 magyarâzafôt adhatsz karak'.tered .erônyôs tu• 
l<1tjdonsagaira, maglkus képességèir•e, anyagl hâtterére, ki• 
kép,zésére és felszéelésére. 

Kezdodjék a J.itéld 
Elérkere~ az ideje. hogy megragadd a kockaldat, és elin­

dulj egy kis arnyvadaszatra. 

PÉLDAKARAKTERE.K 
A kôvetkezc5 oldalakon tizenhat elfüe elkészJtett példaka• 

raktert talalsz, melyeket felhasznâlhatsz kezd0karaltted<ént. 
vagy segftségükkel az fzlés.ednek megfeleloen alakitha'tGd kf 
s,ajât karakt-ered. 'A 326. o ldalt-6I kezd6d6en a kis karakte~la­
pokon megtalâlhatod a példakarakterek felszereléS"ét, koc:ka• 
tartalékalkat, kapcsolataikat. é1etvitelüket és indul6 pénzüket,, 

Ezek a karakterek az 54. old!3,lt6I kezdôd6en olvashat6 
karaktergeneralasi szabâlyok -szerînt kêszültek. A kateg6rlâk• 
hoz rendelt fontossagi szinteket (A. B, C, D, El a karakterla­
pon, zaréjelben tümettük Fel. P~ldâul az adeptusnal az.'E 
szintet ràktuk a fé\jra, amit a karakterlapjan a kôvet.kezôkép­
p,en tüntettühk fel: Faj (E): human. Ugyanfgy a tôbbi fontos• 
sagi szinte't is megtalalod a kateg6.riak neve mellett. 

A Mâgia mellé refldelt fontossâgi stintef nem jele-ztük kil• 
lôn a karaRterJapon, anélkül is elég Rônnyen megâllapffhaté. 
Az adeptus a B szlntet kapfa; minden mas mâgikusan al<tîV 
l~~rakter Mâglâjâhqz az A-t kelle"tt rendelni. A nem mâgtatu­
d6 karaktereJ< a leheto Iegalacsonyabb fontossagi szintet 
kaptak. Metahumânoknâl ez az E, humanoknal pedig a D (a 
humânoknâl az E-t a fajra kell rakni). 

A PÉlDAJ<A.RAKTER.EK HASZNAf.ATA 
Az itt bemutatott karakterek a Shadowrunban létrehozha• 

t6 tfpusoknak cs.ak néhâny fajtâjat jelenftik meg, Ai:ért késif, 
tettük ôket, hogj segftségükkel dem0nstraljuk a fehet&é:geR 
szélesskâlâjât, és_ a fehétô legj0bb ,füekintést nyCljtsuk a jâték 
el)<ezdêsêhèz. Nem az volt a célunk, hogy teljes listat alfif. 
sunk fel. és I\Zt sem szândék0z.tunk sugallni, hogy egytsfajak 
csak 6izonyos karaktertfpusokkal osszeegyèttèthetôk. Sôt. ,a 
felsor-0lâs pont,os.,,n az.t jelképezl, hogy minden faj és- ~rnyva­
d~z tfpus pârba allfthato. Ha megtetszik egy példakarakter, 
de vâltozfatni szeretnél a fajân, a fontossagi rendsz.er segîtsë­
gével nyugodtan elkészithete<;t a sajat îzlésedre szabott amy­
vadâ-.szt. Azonban mivel a szakértelmek sz0ros.an l<ôtodnek a 
tulajd0nsâgokhoz. âltala-ban sokkal egyszer!îbb uj karaktere­
ket készfteni, mint a mar rneglêvêk fajât m·egvaltoztàlni. 

Viszont ha semmi bajod a pélèlakarakter fàjâval és .. hiva• 
tâsaval", de mas szakertelmeket szeretrïél. kônnyedén meg­
vâltoz.tathatod ôket - külônôsen az lsmeret szakêrtelmekel. 

Végül. mivel a karakter neme a Shadowtuooan nem Jar 
:eI6nyôkkei vagy hâtrânyo~al (kivéve a szerepjâték ûij$1 
szerzettekk~J), nyugodtan me~ltoztathatod, ha oekeà Lf& 
Jobban tets,zik - nlncs semmi akadâlya. hogy férfi titkosügy, 
nôkkel, vagy ri6i adeptussal jâtssz. 

Jâték a karaktereddel 
Minden példakarakterhez mellékeltünk e& Jâték a(i) ... 

részt, amely nérni hâttérinformâci6t nyujt a faték-osoknak k&• 
r akterük szemé!yiségének megalkotasahoz. Bâr a kulôhbség bi­
zonyos es-elekben elhanyagolhat6. minden karakter l<tilônoozlk 
a tôbbltol. A Jatêk a(~) ... szekciét hasznâlhatod kar.aktéred né• 
z:eteinék és motivâd6inak klta!a1âsahoz,. A fegyverspeclalistà ê:s 
a zsoldos kôzott lâtsz6Iag alig van Jfülônbség; mindkètten 1el· 
turb6.zott. fegyverfüggô veterânok. Az eltêrés mindôs$e a,nriyl, 
hogy a fegyverspecialista sokkal inkabb mû'vész, mig a t.s61dss 
egyszeru harcos - apr6 kütônbség. amely azonban a szere{)J.!­
tékban drainai eltéréseket hozha:t. Râadasul az. altalunk lsmer• 
tetett karaktertfpusoknak is szâmtalan variâci6Ja létezi~. 

fi'! Shadowrun, harmadik kiadiis I ·-··--···•· .. ·············· ........... ._ .......... , ......... , ................................ , .... _ ..... _,, ..... , .......................... ,.,,, ... , .... ,~ ... ,.,. 
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n mikor azt akarod, hogy karaktered rés2ese legyen valamilyen cselekvésnek, Và?;f a légzés. 
beszéd és alldo~las mellett valami b6ny6lultabb fêlàdatot is teljesftsen, haszn~lnod kell.a 
suiRéitèlmëit. A szakértelmek a karakteJ âltaJ mègszerz.ètt ismeretèket és tapasztalatot jel­
képezlk•. A Sfîadewrunban a szakértelmek a szu'kre szabott, J<or.lâtoz.Qtt cselekvéselt helyett 

inkabb az lsmeretek alapJât, altalânos tiasznalatl m6djât mutatjâk meg. Ez a megkôzelîtés l~net6-
vé teszi a Jâtékosok szâmâra karaj(.tereik fln0mabb kîdolgozasât, îgy még az azonos hatterü Vilgy 
hlvatâsû karakterek szakérrelmei is-eltérhetnek egymast6l. A.z altalanoss~g elve ezenkîvül jelentô­
sen csôkk~nti azokat a ~arn_okat ~ jellegzetességeket, melyeket ajâtékosoknak fejben kell tarta­
niuk. Bizonyos érdeklôdési 1$.ôrô)< meghatâro$ahoz. vag,J karakterük külônleg~ ismereteinek ab­
râzolâsahoz a jâtékqsok hasznalhatjâk a spedalizâci6kat .(lâsd Specia//zado; 82. oldal). 

AlAPSZAKÉRTE.LMEK 
AL alapsz:ak:értelmek a Shadowrun legalapvetôbb ismeretei. A tulajdon•sâgok a karakter vele­

szüfetett jellemzoi, a szakértetmeket v~z.ont az élete folyamân s.ajâtftotta el mas-mas forrasokb6I. 
Minden egyes.szaké!rtelem külôn kiképzê_sf és m6dszerc.soportot jelol, melyeken li.efes:ttül a ka­
rakter bizonyos môdon hasznâlatba tuâja venni t-ermészetes adottsâgait. Ezt jelkêpezendô min­
den szakért.elem e'lN tulaidonsaghoz van kapcsolva. A szakértelmek és hoz.zâkapcsolt h.tlajdonsa -
galk ltst,jat a 82. oJdalon ti:llalod. a Szakértelme.k és hozz~rendelt tiilajdonsagok tabl~tban, 

A Shadowrun szakértelem-rendszere nyltott. ezé'rt a Jâtékosok, a jatékmesterek és a fASA ~ 
kitalâlhat uj, valamllyen tulajdons4gon alapul6 sZMértelmeket. A ka.rakter korlatlan szamû alapsza­
kértelmet sajâtfthat el. és az elkôvetkez:o Shadowrun kia~vânyokban mindig ûjabbakat kë>zlünk 
majd. A jatékmestereket és jâtékosokat arra batorîtjuk, hegy nyugodtan hasznâljâk a sajât maguk 
altaJ létrehozott szakértelmeket, ha.a Jatêk e._g;J ûj területét szere.tnék lefedni vele Az SR3 alapsza­
kértelmeinek felsorolâsat és részletes is_mertetését a.85. -oldaltôl kezdôdôen olvashatocl. 

A .szakértelmeket harom nagyoob kategôl'fal5a csoportosftottuk: :A.ktiv. lsmeret ês Nyelvi 
szakértelmek. A karakter j6 néhany. a jatékos âltal kivalasztott s1akértelemmel kezdi a jâtekot 
(lasd Karaktergeneralas. 52. aidai). A jaték folyaman a karakterek novelhetik.ezeket a szàkêrtel­
meket, speoializâlôdhatnak eg:J_ sz'ukebb területre, va& akar ujakat is tanulhatnak1 ahogy ujabb 
tapasz.talatokàt szereznek. A. szakértelem/tolajdonsag kapcsolat miatt a karakterek a tulajdo,n­
sag szintjélg kônnyen nôvelhetik szakértelmeiket. de amint a megszettett tudâs meghaladna 
természetes kapacitasukat (azaz. tulajdonsâgaikat). a t0v.ibbi fejl0dés egyre nehezebbé valik 
(lasd Sr,3kértelmek fejlesztése, 244. oldal). 
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. . . ~ZflttEHTELmEH . . 

AKTIV S~RTUMEK 
Az-Al<tfv szàkértelmeket a karakterek rendszerint akk.or has;z­

nâljâk, amikor valamilyen cseteke-d,ettel el szeretnének érni egy 
adott célt, vagy hatàst akarnak gyakoro1ni valamire. A legt0bb 
ârnyvadasz ezeket aszakértelmeket hasznalja a leggyakrabban -
amikor elsüt egy fegyvert; târgyal egy ûj szerzôdésrêl. légpârnas 
jârmüvet vezet, és fgy tovâl;,b. Az Aktfv sz.akértelmek ki,zé tar­
toznak az Épités/Javîtas és az E.tikett szakérteimek !,$. Az alap 
Aktiv szakértelmek és specializâci6ik listâjat a 85. oldalt6I kez.-

vagy akâr sokkal ezoterikusabb, bizarrabb, vagy evilâgibb lsme­
rétel<et is fakarhatnak - Mü~rzef sztarjeloltek, Seattle-i troll 
tr-ash-metal bahdâk, vay;; Tünde borok. 

Az lsmeret szakértelmek ôt kateg6riâba s.orolhat6k: Utcai, 
1.skolal, Hatodik ~ilâgbeli, Hattér ismeretek, valamint Érdeklô­
dêsi kôrôk. Az afap Ismeret szakértelmek bôvebb leîrasât lâsd a 
S9-. o!da'len. az_ lsmeret•sUikértelmek c. részb.en, 

NYELVI SZAK.ÉRULME.K 
dé5doen olvashatod. · 

ISMER.ET SZAKÉ.RTElMEK 
Az lsmeret szakértelmek rnutatjâk meg, mennyit tud a ka­

rakter bizonyos dolgokr61. A kezdo lsmeret sza.kêrtelmek a ka­
rakter lntelligencia tulaJdonsâga.n alapuln.tk. A karakternek egy 
idoben akârmennyi lsmeret szakértelmé Iehet, szâmukat csak a 
jatékos igényei és fantaziaja korlâtezlratja. Az érdeldêdési kor­
bôl és az eléStôrténetbôl szarmaz6 lsmeret szakértelmek segite­
n~k szint adni a karaktemek. E,z,e~ a szakértelmek bârmilyen, a 
jâték univerzumaban fentqsnak sz:âmft€i teruletet lefedhetnek -
Céges pénzügyek, Politikatorténet, Kiberverkutatâs, Mâgla -, 

A Nyelvi siak.êrtelmeka karakter altal ismert nyelv:eket hatâ­
rozz.ik meg. valamint azt. hogyan képes ezeken a nyelveken 
beszélni, frni és olvasni. A Nyelvi .szakérteJme½rol bavebben a 
Nyelvi szakértelmek c. részben olvashatsz, a 91 . oldalon. 

SZAKÎRTELEM' SZINTE.K 
A s:œkértelem szlnt a karaktergenerâlas sorân kivâlasztott, 

v,13gy a késobb elsajatîtott szakértelmekhez hozzarendelt .szamér­
téR:. Ezt a szâmot rendszetint a szakértelém nevével.együtt, ponto­
swl?an az utan îrjuk le. PélclauJ a Lopakodâs 5 azt Jeleoti, hogy a 
karakter 5. szlntën Qirtokolja a Lppak<'klâs szal<értelmet. A szint az 
.adott szakértelemmel v~l6 Ptôba alkàlmaval felhê!Sznâlhatô kockak 

szamâr mut~tja meg. A L:o~od/4s 5-tel 
rendelkez~ karakter példaul 5 kockâval 
dobhatja a Lopakodâs pr6bât. 

SZAKiilnLMac ÉS tlOZZÂRf.NDllT TUIAJDONSÂGOK 

FŒJKAI 
TULAJDOHS.\GOIC 

Test 

]Atlêfika 

E.,ô 
r Éles -fegyver~k 
[ Buok6k 
[ Szalfegyverek/S-otok 

f Kiberfe~eres harc -

1 fe~ette)en harc_ 

1Dob6fegyvere~ 

~ofegyverek 

MENTALIS 
TUIAIDONSÂGOK 

lntell~la 
jAuraolvas_.is _ 

j R9bbantâs -

SPECIÂUS 

[
Agyôk 
Rakêtave~ôk 

1 

TUlAfDONSAG 

lsi:âm~p 
EleJ<tronlk-a 

-i Reakclo 
!Mot-Or 

l @ïotechnlka --~ 
1 
j ~pftéstJ~-==--_ 1 

I lsmeret szakértelmej( 

-
1 
[~~rtclme1<_l 

.. 

Légpârr,~ 

l
i Motoros haj6 
H<11jô 

- -
lvrto,rlâs 

] 
] 
] 

J 
l Nehéifegyverek 

~ÎÎ:-alattl_ harc. _ j Karwna_ 
Etikett 

~

Merevszâi:t:i_yu repül6'gwj 
__ _ _ likopter 

GyorsasaJ._ ·-~ [ -] akétahaJtisu J$rmü 
( Pisztolyok Tanit-as -- ~aJô _ 
GéppiSlt~lyok !Vallata~ - - -i 1 

.. ~.. Tengeralatt:Jâr.6 

!
Pus~ ~élemlftés ___ __, 
Rohampuskàk ~ .. ~ 
~rétes pus~ [Yezetés _ ~. _J • A Varazslas és ldé-zés 

- - i swértelmelœt nem Jehet 
[Lézer~,~- 1 (!argya~ _ ___j levezetn1.Csakazokképe-

r ~,~_---., J sek alkalmaznr, aldk ren-
~ ,_,,_ deJkeznek êzeklœl a sza~ 

1~~ , =:=J êt"elmekt<eJ. 

A szakértelem ~intek 1-nél kezd6d-
nek. Ha egy karakternek nincs meg mini­
mum 1-es szfnt-en e8,Y' szakértelem, ak­
kor az azt Jelentl, hogy ,az:on a, terület'en 
gyakorlatlannak -sumît. Etl:ôl ugyan mêg 
megpr6bâlkozhaf az âltala ism·eretfen 
szak'értelmët igényl0 prôbâval, de csak 
J~lentéSs hatrânyekRàl Oasd Levezetés. 
84. 0ldal). A szakértelem szinteknek 
nincs felso hatara. bâr fêjlesztésûk sakkal 
nehezebbé vâlik, amikor tûlhaiadjak a 
hoz.zârendelt ttJlajdonsâg értékét (lasq 
Sz.lkértelmek fejlesztése, 244. oldal). 

A szakértelem szintek azt fejezik kl, 
mennyire j6 a karakter egy biz.onyos 
feladat megoldasâban az aclott szakér~ 
telmèk hasznalatakor. A 98. oldalon ta.­
lalhat6 Szakértelem szlnte1< tâblâzaf 
ismerteti a külônbôz6 szak.értelem s~n­
tekl(el elérltet6 tudâsmennyiséget. 

SPECIAlJZÂCIÔ 
A jatékosok dônthetnek ûgy, hogy 

karakt~rükkel egy al<;l.pszakértelern bizo­
nyos formajâr.a, stOusara. va.gy részegy­
s~e spec;;ializâ!6dnak. Iz azt retenti, 
hogy a karakter nem a teljes szakérte.­
lemben k-épezfo magat. in~bb annal<: 
egyik a.gâta âldorta idejét és tanulma­
nyàit. Az. érdeklodési kor ilyesfajta leszû­
kîtése kôVetkèztében az:on a bizonyos 
területen a kar:akter sokkal kêpzettëbbé 
vâlt a szakértèlem alkaJm~an. 

A. speciali.zaci6t altalâban a szakêrte­
le,m neve utan, zar6jelben tüntetjük'fel. 
Ha példâul egy ~rakter a Pisztolyok 
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szak,.értelmen tielül -az Ares Predatorra specializalédott, akkor 
azt a kôvetkezoképpén jelëljük: Plszt0ly0k (Ares Prèdator). 

Ha azt szeretnêd, hogy karaktered a karil,ktergeneralas so­
rân sp·ecjaUzalôdton egy bizony0s szak~rtelemre.-eloszôr iS va­
laszd kl a kfvânt sp,eclallza~i~t. Az A)<tîv s;zakértelmek85. o!da­
lon kezdt5d6 felse::>rolâ~ânal alvashatsz néhany ôt_letet az Aktiv 
szakértelmek lehetsêges speciallzaciôirôl. A J<ô:vetkezô lépés­
ben a valasztott specializaciô szintjéhez adj hGzza egy p0ntot, 
majd ugyanennyit v0nj le ai. alapszakértelembol. {gy jônnek ki 
az alaps,akértelem és a specializaciô végleges értékel. A spe~ 
cializâciô szlntjének nôvelése és az. alapszakértelem csôkken­
tése azt jelképezl, t10gy a karakter a. telje-s si-ek"értelein l'leiyett 
annal{ csak.egy bizohyos âgâra koncentralôâott. A jâték folya­
man mindkèt érték tévabb fêjleszthefo. 

A karal~ter alapszakért:elmenként csak .egyetlen spëtjaliz.a­
cl6t vâlaszthé\t a karàktergenerâlâs~or. A jaték.,kë1;detekor va­
Jasztett speciallzcici6kkal kapcsolafban lasd a Kar.;1kterge~ra.­
fas c. fejezetet az 52. oldalon. 

A jâték ·SQtân a kar-akterek e'& alapszakértelmen belül tôbb 
ré?Z,területre is sp~ializ.â,I6dhatnak. Ha ilyei:ikor·$z:eretAél \la,la­
mire speelalizâ.lodni, mindôssze anrtyi! ~ell tenned, hogy kifl­
zeted -a speciallzâci9 valamivel alacsony~bb Karma kôltség~t 
(lasd Szakértelmek tëjles-ztése, 24~. olda'-). A )a'têk kôzbenl 
Sfi>edaltz_âciô nem cs0kkenti az alapszakértelem szintjét. A 
Sfledalizâéi6 szint)e:s-ohâ nem hâladhâtra meg az. alà-J)SL1kér­
telem kétszèresét, kiYé:;ie az, 1-es s.zakértelem esetéri, at10I a 
.specializ..iciô 3-lg is feJmeliet. El1>b.en az esetben a ko'.\l'akternels 
hôvelnie kell az ala,pszakértelrnét, mielëtt teva.bb fejlesztnetné 
a speciallzaciôt. 

'A karakternek nem lehet t'ôbb spectaliz~klôja egy ~!ért~l­
men belül, mint az ala(â)szakérteleil'lhez rendelt tulajdonsâg 
szlntje. 

Szlu City, a rlgê 6. szintû Au(-0 -s~½_értelemmel k-ezdi a 
jatékgt. Sa/nos. nem rendelkez1k tûl s.ok nujenneJ, ~ért 
mindossze egy Jackra.bbitbe tud befektêtni. Kar-aktergene­
ralaskor a Jackrabl:fitre specializa/ôdik, f.gy a •csapat érde­
kében a maximcJmig l<i tucfja hasznâlnl az autô /ehetôsége­
lt. Dontése kovetkeztêben a kë.vetkezôképpen afakul 
s-zakértelme: Aufü 5 Ua.ckra.bbit 7). Egy 'hé5napnyl Jatéfèido 
uca.n Sziér-csapat:a .felszabadft" ,e.gy Ares Roadmastei't va­
/ami céges ëfwnyke uralf"(la a/61, amety idealis jârmu le.nne 
a tovâbbJ Jrnyvadas~t-ekho.z. Sziû $Zeretné maxima/lzâlnl 
k.épességeft, ezüt ugy dont, hogy Auto ~i!kértelméhez 
felves-z e_gy Ares Roadmaster spe.cia.llzJei6t is. Az ûj speoi• 
a/izici6 szlntje 6-os. les.i: /eJenlegI alap Auto, sz-a/.<értelmé­
nek szintje + f (5 + r = f>). Az A1,1t6 5µ3kértelem tovabb­
r.1 1s 5~os mMad, 

LEVEZE.TÉ.S 
1:lôfordulhat, hogy egj karakter meg sz.eretne prôbalk0z.ni 

valamivet. de nem rendelkezik az ahhoz s,züksé'ges szakér.te­
lemmel. llyênkor is van lehètoség c1. cselekvésre, az.oliban a 
megfelel0 szàkértelem nélkül sokkal nehez.ebb lesz végrehajta­
nia a feladàtot. 

Az ilyeh helyzetl:ien valé improv/i;âlast neveuük levezetés­
nek. A leVèzetés lèhetôvHes.zl a karak.t-er s:zâm~a. hogy egy ro­
kon sz.akêrtelmet vagytulajdonsâ_got h~znîiljon fel a pr6~ho-z.. 
A prc5bânâl hasznâf)'lat6 kotl<ak szâtnât é$ a célszam m6.desft6-
kat az hatarotza meg. melylk !evezeté_si met6dust vâla$ztod. 

A LEVEZf..TÉS MENETE 
A karakterek levezethetnek. s•zakél'felemt6I szakértelemlg, 

szakér-têlemtol spedalizâd6ig, vagy szak'értelemtô1 tulajdon­
s~g. Mindegyil< môdszer h~sonl6képpen zajllk: veszed a hi, 
ânyz6 szak.értelmet, majd levezeted ew mâsik szakértele·mig 
v~gy t4lajdensâ;gig, amelly~I a ~arals.t-er rend~lkezik. Ezt a szak­
értelmet, illetve tulajdonsagot nevezzük levepdett $Zakérte­
lemnek és /evezet.ett tu/ajdc-ms,fgnak. Az a. s~kêrte!em, ame­
lyikp.ô/ levezetsz, me~ataroua, melyek lehetnek !t levezeteft 
szakértelmek és tulajdonsâgok. A karakternek. tôbb vâlasztasi 
lehetôsége is •van. és a jâtékos kivalaszthatja a sz·âmâr,a legeîo~ 
ny,ôsebbet. A valasz.tott m6dszer hatârozza meg az alapcéf­
szâmhoz rendelt rn6dœît6kat.A Levezetés,tablaz.a't (85. oldat) 
ôsszefoglalja a hârom levezetésî met6dust, azok célszam mti­
dosftolt. ~alamint a felhasznâlhatô kockatartalékokat. 

A k-arakt'è/ek nem veze'thetnek lê olyan szilkértelemig vag; 
tulajdensaglg, amely a2 alapszak'êrtelernmel nincs egy. kateg6-
r!âb,an. Pèl!:l.aul em. Etoho:z kapcsolt siak-értelem nem vez~tn.e­
tp le semmllyer.i maslk fizika:l, ment.a.lis va'& sp_eciâlis tulajdon­
s~gig, $em az awkheztendelt sz-akértelm~kig. Hasonlô.këppen 
nem lehet levez.etni egy çulajdonsagtôl va?;J speclalizadétôl; 
csakis alapszakértelemtol. 

Tôbbnyire a legkevesebb lépésb61 allo levezetésl m6dsz.-er 
jâr a legkevesebb büntetéssel és célsz.âm m6dosftôval. A 8.5. 
olâalon taf.ill'lat6 Levèzetês tâblâzat sègftségédre lehet·annak 
eldôntésé6en, meJyil< ·moosrert v-âlàs-zd . 

A Szakértelmek és houarer,delt tuJajdonsâgok tâblâzilt 
hasznala,ta 

A 81. Qldalon ta14Ihat6 Szdkértelmek és hc;zzar_ende/r t.tlfaj, 
donsagok tâblazatban ~-megfelelô tulajaol'lsagok alA gyûjt0ttûk 
a siakéFtelmeket, emellett kül0n cs~--port-okàt hoztonk létre be­
lÔlük. Izeket a cso-P.9rtokat külôn l;,ekeretez:tük. Akarakter csak 
sajat csop0rtJân belül ve:zethet le .s.zakértelmeket, mâslk cs.9-
portba tartpzô s.zakértelemhez nem; ha mégis erre l~ényszerül­
ne, al<kor e helyett a hozzârendelt tulajdo~g kell"levezetnl a 
szakértelmet. Lasd Aktfv siakétt-elem kaceg6riak, 85. oldaL 

Szakértelemtôl sza.kértelemig 
Egy, alapszakértelemtol e'!;j az.onos csoportban lévô mâsit< 

alapszakértelemi_g val6 levezeté.snél dobj annyi koèkâval. 
amennyi a levezetett szakértèlme..d s_zlntje: A levezetés +2-f 
ad a célszâmhoz. Ha, a levezetett szakért-elem)1ez felhaszrrâl­
hat6' valamilyen, kockatartalék ,(lasd 4.3. C:>ldal), akkor a prôha­
hoz m~mum annyit adhatsz a tartalékb6I, amennyi a S#ak,êr-­
t«;!lern szinttének a foie llefelé k~rekftve). 

R.et~z Sôtétes pusk.31< atapszal<értelme 5. szintri. Ba/sze­
rencséjére balhébil keveredett, és az e8Yetlen k&nél lev6 
fegyver egY. roharnpuskiJ.. Rete-sznek azohban nlncs Rcham,,. 
p.uskak szakértelme. ezért a Sorétes puskl1kig ke/1 levezethiè. 
Célszama.3; a levezetés ehhe.z tovâbbi +,2 m6èlosff6t ad, ,;gy a 
végeredtoény 5 lesz. Rëtesz 5 koc/<Jva/ dob '(a fevezetett szak­
érteletn szlntje). plusz tovcfbbl ket'tôvel a· h<lf'ct tart~ékiib61 
(a $Zakêrte/em .szlntje, azaz 5 + 2 = 2,5, lefeJ.é kerel(itve Z). 

Szakértelemtôl specâallzacloJg 
Egy csoporton ~lül alapszakértelemtôl specializâci6ig valô 

levezetésnél annyi kockâval do.,bsz, amennyi a speciallzadœ 
sziAtje. A Jeveze$ 3~mal nôvell a célsz~met. Amennyiben aïe-
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v:ezetett szakértelemhez fe!hasznalhato va• 
lamilyen kockatartalék, -akkor a probahoz 
roaximurn annyit adhatsz a tartalél<bôl, 
.i.mennyi a specialtzaciô atapszakértelmé­
nek a fèle. Alapszakértelemt6I ugyanannak 
a szakértelemnek a speclallzâciôjaig leveze­
tés nem tehetsêges. 

Levezetés: Célszam modosit6 

LEVEZI.TÉ-S 

Koc.kat~alék 
SpeciaUzaèlô + 3 "" a specializâciô alapsiakértelmének fele­

= az alkalmawtt alapszakértelem fele 
Nern enge.dé1yezett 

Szàkérfelem + 2 
Tulajdonsâg +4 

Retesznek kifogyott a ltJszere, és egyik jakuzas ellenfe­
Je kardda/ tamad râ. Retesz a rohampuskat bunk6ként 
haszna/va prôba/Ja védeni magat. Természetesen Bunk6k 
s1.akértelemmel sem rendelkezik, de van egy Éles fegyve­
rek 4 (Kard 6) szakértelme. ezért a Kard speôà.lfzâci6t 
haszna/ja /evezetésre. Napcélszama 4, amit + 3•ma/ m6• 
dosft a levezetés - a v'égeredmény teMt 7. Retesz 6- koc• 
kava/ deb. és felhasznal még két kockât <1 harci tarfalékab6I 
(a 4-es Éles fegyverek fele). 

Sz.akértelemtôl tulafdonsaglg 
E_gy alapszakértelemtol a ho.z.zarendelt tulajdonsigig val6 le• 

vezetésnél annyi kockaval dobsz, amennyi a tulajd0nsâg szintje. A 
levez.etés +4-et ad a célszâmhoz. A pr6.bahoz sernmiféle kocka• 
tartalék nem hasznalhat6 fel. A karakter csak a szakértelemhez 
kapcsolt tulajdonsa,gig vezethet le, a tôbbi tulajdonsâgig nem. 

Retesznek hianyzik a Biotechnîka szakértelme. de min• 
denképen talpra ke/1 allftania sebesült tarsat. Félredobja 
fegyvereit, é.s az lntelligencfâb6J Jevezetve pr6bâl meg el­
sôsegélyt nyujtani cimborajanak Célszâma 7. melyet·a le­
vezetés tovabbi +4·gyel m6dosft, ®' a végosszeg 1 J lesz. 
Retesz fntelligencta/a 5, ezért pontosan ennyl kockaval 
,dobhat. Ezuttal nem hasz.nalhatja Fel kockatartalékalt. Sck 
sikert, Retesz! 

A LEVWTiS KORlAIAI 
Ha egy szakértelem olyan prôbat igényel, melynek m6dosi­

tort, célszâma a levezetês m6dosft6ja e/6tt 8. vagy annâl maga• 
:sabb, a karakter nem tud levezetni arroi a szàkértelemrol. Vannak 
·dolgok, mefyeket a megfelelô gyakorlat nélkül egyszerOen képte• 
len vagy véghezvinni. Ez. azt jelentl, hogy egy 1 •es szak.értelem• 
mel rendelke2;0 karakterne.k még van valamennyi esélye-, mfg e& 
szakél"telem nélküll karak.ter job.ti, ha meg serti pr6balja. 

Ha a levez:etett szakértelem nynt pr6hât igényel, a levezetés 
môdosft6Jât le kell vonni a nyi1t prôba sorân elért legmagasabb 
értékbôl (lasd Nyflt.pr6bâk, 39. oldal). 

Retesznek ât k-ell masz,nia a fa/on, ha fedezékbe akar ke­
riilnl a golyôzâpor efôl. A Jâtékmester ügy dont, hogy a pr6• 
ba c€/szama 8. Retesznek nincs Atlétika sZilkértelme, ezért 
le kell vezetnie. Az01WGn a magas célsZÂro miatt nem hasz­
nÂ/hatja Test tula/donsagat. Mast kell tehat kitalalnia. Ügy 
dent, lnkâbb elrejtozik egy sikatorban. Mivel l:opa.kodâs 
mkértelmet sem tanult, kénytelen GyorsasJg tulajdbnsa• 
gAf hasznalni. 6 kockava/ dob (Gyorsasâg 6), az eredmény 
/, 4. 4, 4, 8 és 9. Retesz 4 p-ontnyi büntetést kap a /eveze­
tés m/att, de a Lopakoc/as ny11t prôbat igényel, ezért ez a 
büntetés nem a cé/szamh<!>z adôdik, hanem a legm;ig<il-Sabb 
értêkb6/ von6dik /e. Retesz ny,1t pt6Mjana.k eredménye ®' 
5 (9 - 4). Ez lesz a céls.z.irnukët ja.kuzas nehézfiukna.k; ha fel 
akpjak fedezni a rejt6zkixlô rig6t . 

AKTIV SZAKIRTEL[M .KATE.GORIÂK 
Az Aktfv szakértelmek tôbb csoportra oszthat6k: harci, mâgi­

kus. fizikai. szoclalls, technikai és jarmü szakértelmek. Az. alabb 
ismertetett alapszakértelmeket a kovetkezo formaban koz.oltük: 

Szakértelem nen (kapcsolt tulaJdonYg) 
A szakértelem megh.atarozasa. esetleges kiegészîté5 (É/J) jel• 

zéssel. ha tartozik hozza Épftés/Javftâs szakêrtelem is (lasi;I 
alabb: Épités/javftas szakérte/me/<). 

Levezetett szakértelmek 
Speciallzâct6k. A .. konkrét fegyverr klfeje:zés azt jèlenti, 

hogy a karakter klvalast.that egy. fegyvert, melyet a szakértelem 
engedélyez sz:âmara. A Jâtékosok - a jâtékmester j6vahagyâsa• 
val - uj speciali.zacl6kat is kitalâlhatnak maguknak. 

trfrts1JAvirAs sZAKiRnLMEK 
Szamos Akfiv szakértelemnek létezik megfelel<S Éprtés/Javîtas 

(É/J) parja. F.zek az É/J szakértelmek rendszèrint ai. adott területen 
hasznâlatos felszereléselçlszerszamok hasznâlatanak ismerètét 
tükrôzik. igy pé.ldaul az Éles fegyverek (É/l) szakértelem lehetové 
teszl a karakter szârriara. hogy kardôkat. baltâkat és egyéb fegy­
vereket készitsen és javitson meg. mfg a PisztO!,Yok (É/J) szakérte• 
lemme! a pisztolyok Javftâsâho2. fog értenl. Az Epftés/Javftas. szak­
értelmek mindegylke az lntelligencla tulajcjonsaghoz kapcsol6dik, 
és a karakterek a normalls s.zabâlyok szerint speclallza.16dhatnak 
egy bizonyos felszerelés• v.agy·fegyvertipusra. 

A karakternek ldoi-e, szerszamokra ês alapanyagokra van 
sz.üksége ahhoz, hogy a ieMajzbol ôsszebarkâcsoljon valamit. 
Méga kivételes szakértelemmel megâldott karak-ter is tehetet• 
lenül vonogatja a va.liât. ha nem a.li rendelkezéséi--e a megfelel6 
felszerelés. Ha a karakter valami ûjat akar épiteni, akkor eltné• 
leti tadasra is szüksége van az adoft területen (kivéve, ha vala­
kl a rendelkezésére bocsat egy kész tervrajzot). A célszamok és 
a sikeres proba eredményének megnat3rozâsahoz lasd a 95. 
oldalon Az Épftés!javftas szal<értelm.ek hasz.nâlata, valamint a 
97. oldalon a Kiegészftô szakértelmek dmü részeket. 

HARO SZAKÊRTELMEK 

Roharnpuskâk (Gyorsasag) 
A Roh.ampuskak sz.ak.êrtelem a nagy tazgyorsasagu puskak 

hasznâiatanak ismeretét takarja. (É/J) 
Levezetés: Puska.k, Sôrétes puskàk, Géppisz:tolyok, Pisztolyok 
Speciali.zacl6k: Konkrét fegyver 

Bunkok (Ero} 
E.gy métemél rôvidebb, éT vag-; penge nélküli kézJfegyverek. 

E.zzél a szakértelemmel a karakter képes fegyverként felhasz. 
nâlni bârmilye.n rôvid, s.ulyos ·tar-gyat a baseoallüté5t6I a csavar­
kulcson ke:resztül a széklabig. (É/J) 

Levezet~: Éles fegyverek, Szalfegyverek/Botok 
Specializâci6k: Konkrét fegyver 
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lûberfegyveres harc (Ero) 
Ez az uj harci stflus a harci klbervèfek kifejtesztése 6ta léte­

zik. Az éles fegyverekkel val6 hart !!1:JOIS ,tamà.dâsait kombinâljà 
a pus.ztakezes. küzclelem kozvetlen m6dsz.ereivel. A ·szakérte­
lem segftség~vel a karàlq;er képes lesz maxim.§'Jis mérté'kben ki­
hasznalÀI klber-.rer-eit. (É/l) 

Levezetés: fegyvertelen harc 
Specializaciôk: Konkrét fegyver 

Éles fegyverek (lrô) 
Az Éles feg;:verek szakértelem foglalja magaba az éllel vap;j 

heggyel rendelkezô kézifegyvèrek hasuiâlatât. A karàkfer tîaté­
konyan tudja hasznalni a külé::>hféle k-éseket. kardokat, baltàkat -
feltéve, hogy egy mét'emêl r'ôvfüêbbe'k. (f./J) 

Levezetés: Bunkôk, Sz-âlfegyvërek/Botok 
Specialfrâciék: Konkrét fegyver 

Âgyuk (lntelllg_enda) 
Az Agyûk szakértelem takarja a jar-mûre szerelt fegyverek 

hasznâlatat, akar fegyverâp;fr~I. akâr rôgijtett fegyverréSI, akar 
toren_yrôl legyen sz6. Ide tartq2llk a manualis és mûsz.eres tûze­
lês lsmerete is. (É.IJ) 

Levezetés: Rakétavetéik 
Specializaci6k; KonkFét f~er 

Lézerf'egyverek (Gyorsasag) 
A lézerfegyverek hasznalatkés kezelését foglalja magâl,a. (f,/J) 
Levezetés: Gyorsasâg 
Specialii:.aci6k-: Kortkrét fègyver 

Rakétavètok (JntelJigenda) 
A szakértelem bîrtokaban a karakt~r tudja hé!sznalnl a raké­

tâkat vagy mas rebQan6 lôvedêkeket (példaw grânatokat) kilô­
vê fegyvereRet, beleértve az aknavetoket is (de nem a jarmure 
szerelteket). Ide tartozlk a manuàlis és muszeres tü'zelés. vala­
mint a, speciâlis granâtkll0vô fe?}IVerek és a cso alâ szerelheto 
grânâtvetok hasznalata is. A Gélmegjelôtes specializâclô bârnti­
lyen célzasi prôbahoz félhasznâlhato.'. (UJ) 

Levezetès: Âgyuk: Ha a karakternèk van e'/}/ fegyvere GSO 
alâ szerelt granatvetov'èl. akkor a pr0bat levezetheti ;:12 -adott 
fegyverh'ez tart0zô si<tkértelmétre:z i;,, mlntha az a Rakét-avetok 

sz.ak:értelemmel egy csoportb.an lenne (,F2 m6dosft6 a cél­
szâmhoz.. é-s 't /2 ha'rci tartaJék). 

Specializ.âclok; lv;>nkr-ét rakéta vagy gr<ânattîpu-s, Grânâtve-­
t61<, Célmegjefü,lés. 

Pisztolyok (Gyorsasâg) 
A legalapvetqbb kézlfegyverek ha-sznâlata, foie értve ~ ônvé­

delrrii, kônnya- és nehéz, valamlnt a kâbftô pisztolyokat. '(É/1) 
Levezetés: Rohampuskak, P.usk:âk, ·sorétés r;iuskak, Gép­

pisztolyok 
Speciaiizâclôk: Konkrét fègyver 

Sulfegyverek/Botok (Irô) 
ldè tartoznak az egy méterrtél hosszabb kô.zelharci fegyve­

rek. (fJJ) 
Levez.etés: Éles fe?}IVerek, Bunkôk 
Specializ.âci6k: l<enkrét fe?}IVer 

Lofegyverek (Irô) 
Ebbe a szakértelembe az izomer5vel mÛkôd6 lôfegyverek 

h~znâlata.tart0zik. (É/J) 
Levezetés_: Erô 
SpedalizâciÔk ljak, Szâmszerfjak 

Puskak (Gyorsasag) 
A vadâsz.puskâR és mesterloYészpuskâk hasznalata. (É/J) 
Levezetés: Rohampuskâk, Pisztolyok, Sôrétes Ruskâk, Gép­

pisztolyok 
Spècializadôk: Kon)<rét feg'fVer 

Sorétes puskâ~ (Gyorsasag) 
A Sôrétes puskâk szal<értetem fogl~lja rnagaba a kül0nbôz6 

fajta pusl<âk hasz_nâlatât. '(É/J) 
l:ev~etés: Rohampuskak,Pisz:tolyok, Puskâk, Géppisztolyok 
Speciallzaciôk: Konkrét fegyver 

6éppisztolyok (Gyorsasâg) 
Kônnyü automafa vagJ féla1,:1.tomata fegyverek, melyèket âl­

talâean a vâllhoz ·vagy csipôhôz szorftva hasznâlnak. (É/1) 
bêvezetês: Rohampuskâk. Pisztolyok, Sorétes puskâk, Puskak 

Dobofegyverek (uô) 
lde.tartoztk minden kézzel elhajfthatô fegyver hasznalata. (É/J) 
Levezetés: Er6 
Spec.ializ.âdék: Konkrét fegyver (beleértve a dob6nyilakat, 

gtaRatokat', késeket és shurik~neket) 

regyvertelen barc (lr-o} 
A regyvertelen (Vag/ pl.lsztakez:es) harc. szakérteJem azokat a 

harci technikâkat foglalja.ëssze, rrielyek kizAf6Iag-a karakt-er sajat 
testének hasznâlatan ·à.lapUlnak. Az ôkolvfvâs mellett ide tartez'-­
nak mê'g a keleti harcmü~êszetek, vagy .a bc-azil ~p0eira Is. 

Levezeté-s: Klberfegyveres harc -
SpetlaUzati?,k: Lefog_âs, Harcmwészeti stflusok, illetve ep;jes 

testrészek h<1.sznalata (ütés, fejelés, rugâs) 

Viz alattl harc (Ero) 
A vfz alatt vivott harc külônôsen nehéz és megerolteto. Ez. a 

sukértelem takarja azokat a technikakat és m6ds-zereket, me­
lyekkel hatékqnyan lehet kimanov.eretni az ellenfelet, és le­
csapni râ a vfz alatt. 

Levezetés: Ero 
Speèializaciôk: Fegyvertelen harc, Fegyveres harc 

J<orbacsok (G)'orsas.ig) 
Ide tartozna az ostorok; korbacsok, valamlnt a ko:rbacsként 

nasznâJhatô egyêb fegyverek. (E/J) 
Lêvezetés: Gyorsasag 
Speclalizâciôk: Konkrét fegyver 

MÂGIIWS SZAKÉRTE.LMEK 

Aur aolvasas (lntelllgenda) 
A pszichometria tudomanya .. Segî.tségével a karakter képes 

inform.kiôkat szerezni aurâkb6I, asztrâlis formàRb61 és lenyo­
matokb61. A:z. Auraolvasast az Érzékètés prôba kiêgészff6 szak­
értelmeként is fel lehet hasznalni. 

Levezetés: nincs. V~ rendelkezel vele, va'iC/ nem. 
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Specializaci6k: Aurai<, Lenyomatok, Varâz.slâs, ldéz.és 

Var.uslâs (Akaratero) 
A Varaz.slâs szakértelembe tartozik a mâgikus energiâk va­

razslatokkâ fotmâlasânak ismerete .. Csak a minimum 1-es Ma­
giâval rendelkezo karakterek lehetnek birtokaban ennek a szak­
értelemnek. 

Leyezetés: nincs. Vap;J rendelkezel vele, vag,J nem. 
Speciallzaci6k: VNazslatmondas, Var~sv.édelem. Semlege­

sités. Asztralis harc, Varazslat kateg6rla 

ldéz:és (Akaraterô) 
Az ldéz.és szakértelembe tartozik a szeUemek megidézése 

és elüzése. Csak a minimum 1-es Maglaval rendelkezo karakte­
rek lehetnek birtokâban ennek a szakértelemnek. Elementâlo­
kat csak magusok, természeti szellemeket pedig csak sâmanok 
tlJdnak megidézni. 

Levezetês: nincs. Vagj rendelk.ezel vele, vap;J nem. 
Speclaliz.aciôk: Megidézés, E.luzés, Kontrollâlas 

FIZIKAI SZAIŒRTELMEK 

Atlétlk.a {Test) 
Az Atlétika szekértelembe tartozik a fiz:ikal tevékenységek 

valamilyen formâjâban val6 külônlege.s edzettség. Hasznâlhat6 
a futasi sebesség nôvelé.sére 1s (lasd 108. oldal). 

Levezeté-s: Test 
Speciallzaciôk: Futas, Maszas, Emelés, Ugras, Szabadulâs, 

Ûszâs, vag,J bârmelyik sportâg 

Jluvarkoda.s (Test) 
Ebbe a szakértelembe tartozik mindenfajta vfa. alatti hala­

das, beleértve az usz6tethnikakat, valamint az qx:ïgénpalack és 
mas buvarfelszerelése.k hasznâlatât. 

Levezetés: Test 
Spedalizad6k: Mélyvfzl bûvarkodâs. Gazkeverékes merülés 

lopakodas (<:;yorsasag) 
A Lopakodâs szakértelembe tartozik a lop6zas, a kuszas, a 

nyomkôvetés, az esetleges kôvetok terâzasa. vàJamint az alca­
zasi technikâk ismerere is. A Lopakodas s2al<értelem az esetek 
têibbségében nyOt prôbat igényel (lâsd A Lop,1kodas hasznalata, 
·95. oldal). . 

Levezetés: Gyorsasag 
Specializâci6k: Éberség; Rejtozkôdés; Lopôzâs, Tolvajtas 

SZ-OCIÂLIS SZAKÉ.RTELMEK 

Etlkett (,Karlzm--) 
Az Etikett szakértelem lehet0vé teszi, hOg,J a karakter ne 16g­

'jon ki az adott sz.ubkulturâb61, felismerje annak jelentôs szemé­
lyiségeit. âltalânos îsmeretei lep;Jenek erôssége!kn51 és- g,Jengé­
ikrol, valamint arroi, hOg,J mit szeretnek és mit nem (lasd Etikett. 
94. oldal). 

Levezetés: Karizma 
Speciallzâciok: Az E.tikett széleskôru szakértelem. A karak­

terek siinte bârmilyen elk-épzelt szubkulturara specializal6dhat­
nak, természetesen a jatékmester engedélyével. Ezek 1<ozé t-ar­
toznak peldâul a Màtrix, Céges, Magikus târsasâgi, TôrLSi, 
illetve egyéb csoportok, amelyek érdekelhetik a jâtékost. Mig a 

legtôbb Jatékos megelégszik az attalânos Céges etikett speciali­
zâci6val, mâsok esetleg még tovâbb sz.eretnék szükfteni érdek­
lôdési kôrüket. példâul a Japân céges etikettre. Az E.tikett speci­
alizâciôk szinte minden esetben a karakte.rt kôrülvevô 
kômyezetben- hasznâlatosak. Példâul az E.tikett {Banda) nem a 
vilâg ôs-s-zes bandâjâra, hanem csak az adott varos cs0portjaira 
vonatkozik. Az E.tlkett specializaêi6k hasznâlatanâl a pr6bâhoz 
a jatékmester valas.i.t célszâmot. 

Tarutâs (Karlzma) 
A Tanlt.is szakértelem $egitségével a karak.ter -Sokkal haté­

konyabban képes megtanîtani valamit eg,J mâ-sik karakternek. 
(Jasd Tanftas, 95. oldal). 

Levezetés: Kariz.ma 
Specializaciôk: Konkrét téma 

Vallatâs (Karizma) 
A Vallata.s· szakél'.telem az ellenkezo alanyokfol val6 informâ­

ciôszerzés mûVésiete. A szakértelem nyilt prôbât igényel. arfgy 
kaport célszârn ellen keJI az aldozatnak Akaratero pr6bat tennie, 
hogy sikeresen ellenalljon a vallatasnak.. Ha az alanynak 1s van 
llyen sz.akértelme, akkor azt kiegé,szfü5 szakértelemként felhasz­
nâlhatja az Akaratero pr6ba soran (a Vallat.is pr6ba môdosft6it 
lâsd A K,arlzma alap6 sZàkértelmek haszna/ata c. részben, a 92. 
oldalon). 

Levezetés: Megfélemlîtés 
Speclaliz.âci6k: VerbâJls, Hazugsâgvlzsgâl6, Hangstressz­

analizis. Kînzas, Drogokkal elosegftett kihallgatâs 

Megfélemfités (Karizma) 
Attôl függoen. hogyan tekintesz ra, aMegfélemlités a Valla­

tâs p;Jengébb, vag,J a Târgyalâs er6sebb valt0zata. Ezz.el a szak­
értelemme1 a karakter ra tudja venni az. embereket olyan csele­
kedetekre, melyeket normâlis esetben hem tennének meg -
mêgpedig a megjelenésével vagy viselkedésével kivâltott féle­
lem âltal. A szakértelem nyflt prôbat igényel, az. Îg,J kapott c:él­
szam ellen kell az âldozatnak Akaraterô pr6bât tennle, h'og,J si­
keresen ellenalljon a megfélemlitésnek. Ha az alanynak is van 
ily~n szakértelme, akkor azt kiegészito szakértelemként- felhasz­
nâlhatja az Akaratero pr6ba soran, amikor rnegprobalnak Valla­
t'as, illetve Megfélemlftés szakértelmet alkalmazni rajta (a Meg­
félemlités préba m6dosft6!t lasd A Karizma alapu sukértelmek 
haszniîlata c. részben, a 92. oldalon). 

Levez.etés: \lallatas 
Specializaci6k: Rzikai, Mentalis 

Vezetés (Karizma) 
A Vezetés szakértelem hatâroz.za meg a karakter azoJ:1 ké­

pességét. hog,J teklntélye és érvei segftségével râyegyen mâso­
kat arra, hogy azt tegyék. amit ô akar. Egyfajta probléma-meg­
oldâsi készséget is magaban foglal, amely azonban nem 
helyettesî'ti a j6zan gondolkodast és a gondos tervezést a jâté­
kosok részér61. (a Vezetés pr6ba m6dosftôit lasd A J<arizma ala­
p6 szakérte/mek hasznalat.rc. rész.ben, a 92. oldalon). 

Levezetés: Karizma 
Specializaci6k: Politîkai, Katonai, Kereskedelmi, Stratégial, 

Taktikai, Morâlis 
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Targyalas (Karlzma} 
A Targyalâs szakértelern foglal magâba mlndèn olyan csele­

kedetet. amellyel a cargya16 fele~ rnegprôbâlkoznak saj,at Ja­
vukr'a billentenl a mérleg nyelvét - akar 6v,qtos◄ kôrultekfnto al­
kudozas,sal, akâr rnellébeszéléssel. A T.at.gyalas szakértelem 
pr6ba az alany lntelligencia szîntjét hasznaJja célszamként. Bi­
zonyos es_etekben a jâ'tékmester dônthet Ogy, hogy a sziWâci6 
megoldâsa nyflt pr6bat igénye! - példâul ha ~ükség va:n egy 
célszâmra annak megallapftasahoz, vajon felismeri-e a hazug­
sagot vagy féligazsâgot az egylk fél. (a Târgyalâs pr6ba m6do­
sft6it lâsd A Karizma a/apu szâkértelmèk_ha.sznJlat.a c:. részben, 
a 92. oldalon). 

Levezetés: Karizma 
Specla,li~ci6k: All(udozas, Megvesztegetês, Érve1és, Mell.a­

beszélés 

TECHNIKAI SZAKÉ~TELMEK 

Biotechnika (lntelligenda,) 
A Biotechnika s_zakértelembe tartozlk az al~pveto orvostu­

domany és az. elsosegélynyujtas. Az ezzel a szakértelemmel 
rendelkero karakter az alapvetô gy6gyâszatot csâk felületesen, 
inkabb apolôkênt. mint valôdi orvosként ismeri. Bar a szàkérte­
lembe a klberverek felép5tésének és anyagalriak ismerete is be­
letartozik, az interfész rendszer~k hasznâlarahoz még igy is 
szükség 'v'al'l egy szamft6gépe's szakértore. 

L:evezetés: lnteJligenéia 
Speciallzâciok: Klbertechnol6giai beültetés.ek, .Apoias, Elsô­

segéW, Organikus beültetések, Sebészet, S..zervatültetô. sebészet 

Szamitôgép (_lnteUJgencia) 
,A Szamft6gép szakértelembe tartozik a szan,[t6géf:)ek és 

f:)rogrt\mozas.ismeœte. Ez a ~zakértelem teljességgel nélk!cll9z. 
betetlen azon karakterek szamara, aklk be akamak kapcsol6d­
nl a kibertérbe, hogy a Matrlxban szôrfôzzenek. (ÉIJ) 

Levezetés: Eléktronika 
Specializaci6k: Harclver, Dekaz.as, Programozas. Kibernettka 

RobJ>a,ntas (lntelllgenda) 
A Robbantâs sza)<értelembe tartozik a kémia:i robban6ariya­

gok elôkészftésének, kimérésének és kihelyezésének isrnerete-. 
Levez:etés: lntelligencla 
Specializac16k: Ker~kedelemben kaphat6 tobbar,6szerek, 

Plasztlkbornbak, Rogtônrott robban6szerek 

Elektronjka (lnt.elligencia) 
kI. Elektronlka szakértelembe tartozik az elektronikus be­

rendez:ések hasznâ.lata, és azok mûkôâésének jsmerete. A 
2060-as évek vârosaiban szinte minden âftalanosan hasznâla• 
t◊s berendezés elektronlkus uton mükôdik. (É/J) 

Levezetés: Sz:.imft6gép 
Specializ:aèl6k: lrâoyftôrendszerek. Elektronlkus hacMselés, 

Magneszarak, Készülékek êisszekapcsolasa, Diagnosztika, K1-
bertèchnolôgia 

JA.RMÛ $MKÉRTELMUC 

Motor (Re;itkclo) 
A M0tor szakértelembe tartozik mindenfajta két- é.s hâ• 

romkerekü. valamint oldalkocsis motor hasznâlata. (ÉtJ) 
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Levezetés: Reakci6 
Speéiallzâci6: K0nkrét jârmü, Tavirânyîtas 

Autô (Reakdo) 
Az Aut6 szaké:rtelem a négy va'i!lj tëbbkerekû, motoros jâr­

muvekre vonatkozik. (~l) 
Levezetés: Reakci6 
Specializâci6: Konkrét jarmü, Tavirânyîtâs 

Merevszarnyu repülogép (Reakdo) 
E.bbe a Szakértelembe tartoznak a rôgz:itett, vagJ v.âltozt~t­

hatô â!lâsszogü szâmyakkal rendelkezéj légi jân;nüvek (sugar­
hajtâsuak, légcsavarosak, illetve turbôlégcsêl\larosa'k). (E/1) 

Lèvezetés: Helikepter, Rakétah'ajt~su jârmü, Léghaj6 
Specializâc;i6: Konkrét jârmu, Tâvlranyftâs 

Légparoas (Reakclô) 
A. Lëgpamâs szak_értelembe tartpzik mindenfajta lé&J)â.mas 

jârmu hasznâlata, ~ jàrmü rendelteféséfol filggetlenül. (E/J) 
Levezetés-: Re.akci6 
S_pecializâc!6: Konkrét jârmu. îâvlranyftas 

Léghajo· (Reakdô) 
A Légt.laj6 szakértelembe tartozik minden gâzzal (tôbbnyire 

hêliuminal) mükôdtetett légf jarmu hasznâlata. (É/J) 
Levezetés: Mèrevszâmy6 repùlogép. Hellkopter, Rakétahaj­

tâsu Jarmü 
Speciali2:aci6k:. Konkrét- jârmû. Tâviranyitâs 

Motoros hajô (R_eakclo) 
A Moton~s. h.aj6.szal<értelern_ minden motorizâlt vizi jârmfire 

vonatk0zik. (&'J) 
Levezetés: Haj6 
Specializâclôk: Konkrét jârmŒ. Ta:virânyftas 

Hellkopter (Reàkclô) 
A Helikopter szakértelem a dôntheto' és merev rotoros lêgi 

jârmû'vek hasznâlatara vonàtkezîk. (É/J) 
Levezetés: Merevsz.ârnyu repülogép, Rakétahajtâsu jarmü, 

Léghaj6 
Sp-ecializ.âci6k: Konkrét Jarmû, Tâvirânyîtas 

Vltorlâs (Reakclô) 
A Vitorlas szakértelern a sz.~l erejével hajtott viti jârmwek 

ha~z.nâlatâra vonatkozik. (É/j) 
Lev~zetés: Reakci6 
Specializ.âcl6k: Konkrét jârmû, Tâviranyitas 

HaJo (Reakclo) 
A Haj6 sz.akértelem a na8)' méretu felszfni haj6k r:iavigâlasât 

és kez:elését foglalja mag~ .. (É/J) 
Levezetés: Motoros haj6 
Spetializaci0k: Konkrét jârmü, Tâvirânyitâs 

Tengeralattjarô (R~kcio) 
A Tengeralattjârô sz:.akértelem a viz. alatti haladasra is képes 

fârmûyek hasz.nalatâra vonatk0zlk. (É/J) 
Levezetés: Reakci6 
Speciali,âci6~ Konkrét jarmü, TâVirânyîtâs 

Rakétahajtasû Jarmu (Keak<:lô) 
A Rakéfahajtâsu jârmü szakértelernbe azoka Oégi) jârmüvek 

tartoznak, melyek rakétahajt6m0v,et hasznâlnaJ< a felern~lke­
désre és hàladâsra•. Ide sorè>ljuk ai. alacsony repülési magassâ­
gû :(ARM.) jârrnüveket (mâs néven yiharmadarakat), valamlnt az 
o!yan katôn,:1.i gépe.ket ls. melyek ugyahezt a meghajtâst hasz­
naljâk, de a nehêt rakomâny, pâncélzat v~ fegyverzet rniatt 
nem emelkednek nagyobb magassâgba. (É(I) · 

Levezetés: Mer~vszârnyû repülogép, Helik0pter. Léghaj6 
Specializâciék: Konkrét târrnü. Tâviranyftas · 

ISMERF.T SZAKÉRTELMIK 
A jatékos0k az. ôt kateg6rla bârmëlyikébol vâlaszthatnak ls­

meret sz.akértelmeket: Ukai-, lskôlai-, Hatodik vllâgbeli- , Hât­
tér ismerel:ek, valarnint Érâekl6désî korôk. Szâmé>s ismeret 
szakértelem megadja az adott tudomânyhoz kôtodo tevé.keny­
ségek elméleti alapjat, valamint az uj dolgok feltalâlasâtlak le­
hetôség~t is.A karaktcrgeneralâs sorâri minden jatêkos m~gha­
târozott ·szamu pôntot kap, melyek60I lsmeret szakértelmeket 
vasarolhat; ezutân az lsmeret szakértelmek mâr az ôssz;es tôb• 
bi si:akérteletnhez. h~onl6an fejl0çlnek, még akkor is, ha a ka­
rakter lntelllgencia tulajdol"!sâga idÔ,kôzben megno. 

Minden lsmerçt ~zakértelmet a karakter lntelligencia tulaj­
clqnsagaig lehet levezetni. B~ az lsmeret szakértelmek sokkal ln­
~abb elkülônülnek egymâstol. nem nagyon lehet oket csoportosî­
tanl, mégis megtôrténhet, hogy bizonyos sz.akértelrnek erso 
lâtâsra nagJon hasoril6nak fo_gnak tunni. Ezért a jatékmester 
levezetésre hasznâlliatja a szakérte1emtol szakértelemig. môd­
szert. Példaul ha.ègy karakternek van Z0ol6gia lskolal sz:akértel­
me, és a;z,ârnyvadasz csapàtnak azonosîtania kéne egy ismeret­
len paraâllatot (ami normalls esètben a Paranormalis âllatok 
HatbcUk vilâgbeli szakértelmet kôvetelné meg), a jatékme:ster en­
gedélyezhetl a levezètést a Zoolôgia szak:értelemig, és fgy a jâté­
kosnalt csak + 2 télszam modosit<St keU elsz:envednie a +4 he­
lyett, amit az lntejllgenciab6I valô levezetés esetén kapna. 

AZ JSM.EllT SZAKÉRTELMIK KIVMASZTÂSA 
Az lsmeret szakértelmek az SR3 kiszâmîthatatlan tényezôi. A 

lentebbi példakban szâmos szakértelmet felsorolunk. de a jaté­
kosok és jÀtékmesterek keze ninc:s megkôtve, ha uj, megfelelo• 
nek va'l:/ sz6rako.ztat6nak lâtsz6 szakértelmel<et szeretnênek 
kltalalni, amelyek. be!eitlenek a jaték vilagâba. Az lsmeret szakér­
telmek arra is nagyszerüen alkalmasak, hogy - Rülônësen, ha a 
jâtékoS<'>k jôl e8)'Üttmù"këdnek a jâtékmester-rel, - mélységet és 
szint adjanak a karaktereknek és bizonyos szîtuâci6knak. Hasz..­
nâlhatatlan lsmeret szakértelem nem létezlk, még a .. Troll rrash­
met.al bandak" sem (hogy e8)' péld~t l,s emlitsünk). Az llyen szak • 
értelemmel renclelkero karakter lehet eg;; rajong6, aki pl. a 
talalkoz:6ît az ilyen zenét ad6 kocsmakban bonyolitja le. Talan ép­
pen azért fog,rész venni ey vadaszatban, hogy a kapott nujen­
b6I .)e8)'et vâsaroijon a fergeteges Trollapalooza show-ra. 

A jâtékmestereknek ~azooban ovatosnak kell lenniük a tulsa­
gosan szêles kôru lsmeret szakértelmek engedélyezésével. Né­
melyik si.akértelem uyanis annyira-.Szerteâgaz:6, hegy felbofü­
hatja a jâték egJensulyat, va'l]/ annylra âltalahos, hogy ~ 
hasznâlatat erôsen konàtozni kellene. E.kes példâja ennek a Po­
lit1ka lsmeret s-zakértelem. E.lvégre a polJtlka ismerete szJnfe 
korlatlan szamu lehetosêget kfnal a k<1rakter szamâra. A szakér­
telem engêdé'Jyezése olyan széleskôru polltikai 1smerétekkel 
ruhâzna fel a karaktert, amely tulsâgosan erôs informacl6bâzis 
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lenne, hisz.en ide tartozik a Maffia politika, UCAS pôlttika, l1r 
Tairngire Tanacsânak politikaja stb. Aionl5an ez.ek a kategôriak 
külôn-külôn mâr megfeleloen kiegyensulyozott lsmerét siakér­
telmeket képeznek; példaul a Maffia politika kltunô Utcai isme­
ret szakértelem. amely informaci6kkal latja el a karaktert a s-zer­
vezet veietôirôl és a hiera,réhian belüli e:se.mény'~kréSI. 

Hasonl6képpen, a tul altalânbsrtott lsrneret sz:aké:rtelmek 
egyszerre tôbb katègôriâba.1s,tart0zha.tnak .. A Céges p'olltika le­
het lskoJai (a megatfü~ag s:iervezetén belüli ·céges pelltika) .• 
Utcal (kivel kell lefeküdnôm, hogy·hez-zajussak a megfelelo in­
formâciôhoz), és Hat~ik- vllâgbeli (tegnai:> Damien Knight és 
Richard Villiers is Seattle-ben tart6zkodott) szak~rtelem. Ebben 
az esetben a karakternek meg kell hatâroznia azt az lsmeret 
szal<értelem kategériat, amelyen a Céges politika szakértelme 
alapul. A maga m6djan mindegyik érdekes és értêkes, de hatte­
rükben radikalisan l<ülonbôznek ègymâstél. 

Mivel a Shadowrun lsmeret szakértelmei nyitottak, az. _egyik 
karakter alapszaRértelme-a mâsiknal aKéir egy spe.cializactô 1s le­
het. Etek• az eltérésel< adjâk mêg--az ismerètek mé!ysêgét és irâ­
nytiltsagât. Példâul ZGzônak Ti:inde bo(ok alapszakérteJme van; 
lôvêse sincs a tôbbi ~lkoholfajtârôl, de nagy0n toi ismerl a tündék 
boraît. Gepârdnak azonban az Alkobolok az alapsz.akértelme, 
Tünde borek speclalizaciôv,al. Mlndkét megoldâs érvényes. Zuzô 
val6szînuleg bovebb isme,etekkel r~ndelkezlk a szyretekrol és a 
borpintékrôl Gepârdn~I. aki \IÎSzont' az érdeklôdok szâmara bâr­
rnikor ôssze tucjja hasonlitani a tQnde borokat a tôbbivel. 

A jâtékosoknak tehât gondosan el kell tervezniük karaktere­
ik lsmeret szakértelmeit', és meghatârozni, miért pont ezekben 
jaratosak·a karaktere.k. Az lsmeret szakértelmek segftenek a jâ­
tékosnak jobban beleélni magukat .karàkterük szerepébe, eset­
leg.:kldolgozni azok hâtter-ét és elotôrténetét. 

A jâtêkosok, tfa U&Y làtja:k j6nak, a normal szabalyok szerînt 
.specializalôdhatnak lsmèret szàkértelmelkre. 

UTCAl .SMERETEK 
Az Utcai lsmereteket a karakter az agglomer~ci6 kônyôrte1en 

uttain sajâtftja el. Ezt a fajta tudast kiz:ar6lag a létezés legalacso­
nyaJ;,b fokânak âtélésével, .tam.1.lmanyozasâval és tûlélésével le­
het elsaj-atîtani. Ezek a szakértelmek jelképezik a karakter aron 
képes$égét, amellyel fenntartja a kapcsolat-0t az litcâval, és fel­
h~znalja m~zerzett tapas2.talata•it. Az Utcai szakértelmek 11-
tal~an helyhez kôtôttek; a Seattle Agglenrerâciô nagyban kü­
lônboz.lk példâul Denvertol vêi&J Berlintol. Ha ee;t karakter eg; 
masik helyre vonatkoz6an rs szerétné ismernl ugyanazf a sz.ak­
értelmet, akkor vagy specializâlodnîa kèJI (példaul Blztonsagos 
hâzak alaps-zakértelem ésetéh a Redrnond Pusztulatra), vagy az 
uj helyre vonatkoz6an ujratânulnl a szakér_telmet, ha mâr speci­
alizâlôdva van. 

Példa.k: Maffia befolyâs alâ tarto.z6 lête.sfrmények, Blzton­
sâgos hâzpk, Bandaîsmeret, Jakuµ t~rületek. Lone Star taktl­
kâli., Bunszervezet~k. Csempés.zutv0nalak, Pmstltualtak,szerve­
z:etei, Szektâk. JMÉ gyârtâs, Rèndôr-ség1/Bîzt0ns-ag\ eljârâsok 

ISKOLAI ISMERfTfK.. 
Ezeket az lsrneret szakértelmeket lôobnyire tanintézményelt­

ben leb:et elsaj.itftani, és fôkên't szakmabeliek-és· tanatok hasznal­
jak. A természetes vilag alapismeréteit tartalmazzak, a fii.ikai és 
szociâljs tudornanyokat; tôrténelrnet, filozôflât, mwés-zeteket: 

Példâk: MClvészet , Biol6gia, Zoolç)gia. Bo.tanika. lrodalorn, 
Orvostudornâriy, Parazoologia, Patabotanil<a, Mt'.iszakl tudomâ-

nyok, Fizika, Kémia, Ge·ot0gia, Pszlchol6gia, Antropolé/gia, .Arc­
heol6gia, Politlka, fllozéfia, Gazdasâgtan, Torténelem, Zene. 

HATODIK Vlu\GJELI ISMIRETEK 
Ez a kareg6ria a magia \iisszatérése utâni yilâg külônlege.s is­

mere~eit tartalmazza. CélszerO:ségi okokbôl ide tartoznak a ki:i­
lônféle Shadowrun kiegészTtokbol vett informâciékon alapul6 
szal(értelmek. Ezek a szakértelmek Vonatko~hatnak bizonyos 
egyének egy csoportjâra is. ha a karakter edd1g folyamatosan fi­
gyelemmel k-isérte a tevékenységüket 

Példak: Klbertechnol6gia, Paranormâlis allatok, Tünde t~r­
s-adalom, Megatarsasâgi politika, Metahumânok, Mâgia, sârka­
nyok, Adatkikôtok, Legendas dek-asok, Humanis PolikluB. 

HÂTTÉR ISMERIJf,K 
A Hâttér lsmèret szakértelmek az Akt1v szakértelmeken ala­

pulnak. Mind~n .Aktfv szakértelemnek van ~ Hattér szakism~ret 
pârja. Példaul eyJ; karakter ôgy 1s rendelkezhet-Elektronika Hâttér 
szakismerettel, hpgy m~g>soha, semmilyen hason16 jellegu mun, 
kat nem végzefu A!L ilyen Hâttér szakértelmek az Akt'rv szakértel­
mek mëgôtt megbûv6 alapvetô ismeretekët. tôrvényeket és 
fényeket fQglaljak ôssze. Peldaul a Szamftégép-elmélet szakérte­
lemmèl tudnl fogod a dek~as hogyanjat és miértjét. valamint az 
ikonogr.a:fla alapetveit. EL azonban nem jelenti azt, hog; valaha is 
râcsatlakoi.tal a bâl6zatra (fôleg akkor, ha nincs is Szâmfti>gép 
szakértelmed). A Hâttér szakértelmek ,azon karakterek· sziimâra 
hasznosa,k, akik nem tudnak (vagy .nem ,\\karnak) elsajâtitani vala­
mllyen Aktiv szakértelmet, de azért miné! tôbbet tudni szeretné­
nek rôla (akâr az .. lsmerd meg az eller-isé.ged!" elvén). 

Hattér szakértelemké.nt bâ'rmîlyen szak.értelem felveheto. A 
Mâgia tulajdonsaggal nern rendelke:w•karakterek gyakran vesZik 
fel Hâttér $zakértetemként a Varâzslâst és az ldézést, az adat­
jack nélküliek pedig, akik még sosem dekaztak, a 'Szamftôgépet . 

A Hattér szakértelmek a hozzâjuk tartozô Aktrv szakértelein 
szabâlyait kôvetik a spedalizâciô teréh. Példaul e:?;J ldézés Hattér 
szakértelemmel rendetkezé5 karàkter speciaUzâlôdhat Elüzésre. 

Aho&Y az Aktfv sz-akértelem birtokâbi:m lév& karakter egyre 
tapasztaltabb lesz, elkezdi megsz-ereznr az adott·területhez tar• 
toz6 elméleti tuctast 'is. Ennek jelképezésére a jâtékmester ef}ge­
dê\yèzlieti a jâtêkosoknak, hogy a karaktergeneralas folyaman -
vagy a kés6bbiekben. mindenfalta kôltség nélkül - minden Aktfv 
szakérte)emhez felvegyék a hozza tartoz-6 Hâttér szakértelmet, 
dé 3 szinttel alacsenyabban. Példâul e'l}f R0bbantas 5-tel ren­
delkezo karakternek 2.-es Robbant~elmélet szakértelme lehet. 
Amîg a Hâttér.szakértelem szintje minimum 3-mal alatta marad 
az Aktiv szakértelrnének, a jatékosnak nem kell kôlteni erre a 
szakértelemre; automatikusan nôvekszik az Aktfv szakértelem­
rnel együtt Ha a· jâtékos 3-nâl jobban meg .stere.tné kôzelitenl a 
Hattér s&akértelemmel az_Akt1vat. akkor a tôbbtlsmeret szakér­
felemhez hasonl6an kell ra Karmât kôltenie. 

ÉRDEKLÔDÎSI KÔRÔK 
Az. lrdekJodési kôrôk kateg6ria a sz6rakozast szoJgalja, itt 

adhàtsz szint a katakterednek, és itt v~laszthatod ki a hobbijait 
A v:âlaszthat6 sz.akértelmeknek csupân lgényeid •és a képzele­
f:ed szab hatart. 

Példak: Opera, Troll trash-metal bandak, Tünde bor0k, Muér­
zet· sztèirjelôltek, Sel-fi mûêrzet dlipek, Kôltészet, ôsszeesküvés 
elméletek, Harci motorozâs, Vârosl fod, Fa,faragas. A 20. szâzad 
végének szerepjâtékai, Kétdimenzios filmek 
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NYElVI SZAKÉRTf.LMEK 
A Nyelvi szakértelmek nem Akt,v és nem js lsmeret.szakér­

telmek, mégis mindketfôbol van bennük egy kicsi. A Nyelvl 
szakérteltneket csak al<kor kell hasznalni. amikor à nyeMsr:nerèt 
gondot·okozhat a kommuntkâci6ban, példau) 4mlkor egy pon­
tes forclftas, vagy egy netn ai:iyanyelven frt üzenet kiemelt fon­
toss~al bfr. Nèm jo elojel a karakt{!rek szâmar-a, ha tolmacsul< 
véletlenül megsértl a jaktiza oyabunt, vagy éppen nem talâljak 
rneg a ke.Fesett blztonsag0s hâzat, rnert nem trtenek né,metül. 
A minclennapi kommunikâ:ci6ho:z nem szi:ikséges pr6bât dobni 
a Nyelvi szakértelmekkel .. és a karaktereknek egymas megérté­
sesem okozhat problémat. 

Â karaktergeneralâs sorân a lœrakter lntelligencia. x 1,5 pon­
tet kolthet el Nyelvi szakértelmekre. Ezek a pontok azokàt a nyel­
veket jelképezik, amèlyèk élete folyaman végigkfsérték a karak­
rert (anyanyelv, illetve a korriyezète altal hasznâlt nyelvek). Az 
esetek tôbbségében a karaktèr èls-odleges nyelve megegyezik a 
jâték helyszinên nasznalt nyelwel. A tôbbi szakértelemhez ha­
sonlôan a nyelveket is lehet fejles-zteni, valamint ujakattahulni a 
jaték folyaman ~âsd Szakért.elmek fejlesztés~. 2.44, oldal). 

Minden nyelvi szakértelem h:ivezetése az lntelligenc1âb61 tôr0 

ténik. és exalta! a prôba +4 c~lszam môdosit6t kap. Ha a-jâ:ték­
mestec ugy éFZi, bizonyos nyelvek elégg~ has0nlft-anak.egymas­
hoz, csokkentheti a m6dos/t6t +2-re. P-éldâul ha. a Spanyolt kell 
levezetni a Portugâlbol vagy az Olaszbôl. akkor nyelvek jelentos 
hasont6sâga miatt a m6dosit6 csak +z lesz. Az.onban a Spanyel 
és. Német pârositas ·esetén m"âr teljesen jog6s a +4 m6dosît6, 
hiszen ez a két nyelv teljesen mas nyelvtani eredetil 

Az egyedüli nyelv, atnely tel;es-en elkülonül az osszes fübbl­
t0t a Sper'ethiel, a tünde faj nyelve. A S_perethiel Tir Tairngire 
tünde orszagâban beszëlik, nèm messze 'Seattte•-tôl. .A nyelvé­
sSt:ek is·csak h0malyosan tudnak nyilatkozni eredetérel, azt-allft­
Jak. szerkezete .és-ôsszet-etts,ége szerint h0sgu ev.oluc·i6n kel­
lett atesnie. A tôbbi létez.o nyelwel val6 kapcsolatok 
nyilvanval6 hianya csak tovâbb taplâJJa a rejt.élyt. A Sperethielt 
meg lehet tanulni a karaktergenera!as sorân, de a késobbiekben 
is elsaJâtithato. A "tündék nyelve" dmke ellenére mâs faju kà­
raktereknek is folyékonyan besz.élhetlk a nyelvet. illetve létez~ 
nek olyan fündék is, aklk E}gy sz6t sem értenek belôle. A trol­
loknak, orkoknak és tôrpéknek. nincs faji nyelvük. 

A N_yelvi szakértelem probak célszâmanak megallapftâs·a­
hoz, vàlamint a sikeres pr6ba eredményének megâllapitâsâhoz 
lâsd 97. oldalon A Nye/vi,szal<értelmek has~nalatà <ë. részt. 

lSARGONOK 
A zsargonok a lêtero nye)vek speclalizaci6i. Akkor jôttek lét­

re, ~mikor egy blzonyos embercs0port sajât nyelyet krealt ma­
ganak egy mâr létezô nyelv szlengjébol és spee::iâlis kifejezése­
ibôl. A rig6t61 kezdve a jogin keresztül az utcai szlengig sol<féle 
zsargon letezik. Minden nyelvnek tôbbfêle zsargon s~c;ialidci-
6ja is !ehet, m~lyek·az Akfiv sza:kérteh:nek specializ.âd6inak st:a­

~lyait kôvetik. 
A. zsargonok leginkabb kôzismert fajtai az. Utœî szleng (a 

bandak és egyéb .,utcanevelt" fick6k koros oyelve), a Jogi ~r­
gon (az ügyvédek ês ügyészek, és -ez'âftal az 'üzlet' ês a politlka 
nyetve). a Netsileng (a dekaso"k nyelve), a Mâgusbeszéd (a mâ­
gikusan aktfv személyek nye1ve1, a Trog (Seaftle Ork Alvilâgânak 
nyelve), a Katonai zsargon -(a katona( kiképzésen ateseftek M­
jat. koros nyetvet beszélnek). a Tud0mfulyos zsargon·(a Rutatôk 
és azon emberek nyelve. aklk sosem hagyjak el a labort) ès îgy 

tov'"âbb. A ja:fékosok és a jâtékrnesterek bâîmilyen zsar.gont kl­
tal.ilhatnak. amëlyrôl ugy .érzik, elësegftl a jâték élvezhetoségét, 
vagy érdekes karakterfejlô'ëléshez vezethe:t. 

Némelyik zsargon, rnint pélc:laul a Vârôsi szlëng és ê\ Netszleng 
sumos viz.ualis jetet is magâban,Joglal - testbesz.édet és kézjele­
ket, melyek a hangsulyozJst vagy a hangulatot fejezhetik ki. 

ÎRÂSÉSOLVASA.S 
A Shadowrun idejében. azaz a huszonegyedik suizad koze­

pe felé- az lrâs és az olvasas 1-assanként elvesztette jelentoségét, 
ah0gy a tarsadalom egyre inkabb raszokott a képek és ikonok 
hasznalatâra. Ezt jelképez:i, hogy a karakterek a Jâ.ték ke:z.(letekor 
csak fe~é akkora.sz.inten (lefelé kerekltve) Rapjak meS'az. lrâs/0I­
vasas (1/0) szakértelmet. mfnt amekkoran a hozza tartoz6 Nyel­
vi szakértele.mhek birt<:>kâban vannak. A csôkk-entett 1/0 szint azt 
tükrôzl, hogy eg,; atlagos katakter sokkal ]obban tud beszélnl a,z 
adott oyelven, mint 1ml vagy olvasni. A Nyelvi szakértelmekhez 
h~on16an az 1/0 szakértelmeke.t Is lehet fejleszteni a Jâték fo­
ly~mân. A fejlesztésszernpontMb6I az 1/0 szakértelmek kü'lônâl­
I6nak szâmftanak a Nyelvi szakértelmektol. Egy Ny,el!;'i szakérte­
lem fejlesz.tése nem vonja maga utân a hozzâ kapcs0l6d(> 1/Ô 
s.zakértelem auton,~ikus nôvekedését is (lâsd Szakértelmek fej­
leszœse, 244. oldal). 

Ha egy karakter kezdô Nyelvi szakértelme 1 , vaw annal kl­
sebb, akkor azon a nyelven nem tud frnl és olvashî - à késobl5iek­
ben külôn kell elsajâtîtània Mivel a z.sargoii0k.s-zlnte J<izar61ag be­
szélt és,viz.uâlis nyelvek, nem tarto:z.ik hozzajuk 1/0·sz.akértelem. 

Akârcsakca Nyelvi szakêrtelrnek èstében. az iras és Olvasas 
si:akértelmek hasznalata sem Jèlenti az.t, hegy le kéne lass[ta­
nunk a i~tékot felesleges pr6bakkal, arnikor a ratékos karaktere 
,le szerétne frnl vagy elolvasni yalamit. lnkabb a jaté~n-iest-er sza­
mara nyûjtanak tampontot azokl;ian az esetekben. amik0r az 
adott helyzetben nagy jelenté5s~ggel bfr a gyqrs és pontos otva­
sâs vagy fras. 

A SZAKÉRTELMEK HASZNAIATA 
A kaland kibontakozâsaval parhuzamosan a jatékosok bizo­

nyos dolgok elvégzéséhez biztosan hasznâlni -szeretnék karakte­
rük szakértelmeit és tulajdonsagâit; hôgy meggyôzo érve.léssel ât­
jussanàk àz. orségen. hogy megjavftsâk.a robban6szerkezet torôtt 
deton.itorât. mielôtt a froHok rajuk bukkanrumak rejtekhelyükôn. 
"a'l:f hogy megpr<iib"âljâk kitalâlni, mit karatty0I neklka csak japa­
nul tudô céges ôlfôl'.!Yke. A Jatékmester ugyarrakk,or azt szeretné 
eldônteni, vaj0n a kara-kterek észreveszik-e fôldôn tïevero bîzonyf­
têket, vag; esetleg vélettenül arrébb rugj~ egy kupac szemét alâ, 

Az ilyen.sz.ltuaci6k tôbbségênél a jâtékmester dônti el, melyik 
szakértelem hasznâlatâra van szükség, ugyankkor ne~i ~li meg­
hatâroznia a proba célszamât és a m6dosft6kat. valamint e1don­
tenie, mit Is jelent pontosan a . siker". A kovetkezô szabaly0k és 
irânyelvek segîtenek néhany gyakeribb he!yzet levezetésében. 

SZAKÎRTf.LEM rR6BAK 
Mint azt a 38. oldalon. az Alapsubalyok c. fejezetben leir­

tuk, a legegyszerûbb m6dsze.r annak eldontésére, hogyan és 
mllyen eredménnyel slkerült a karaktemek végrehajtania egy 
adott feladatot, a préba. ,A Shadowrunban a pr6bâk soran annyl 
•hatoldalu kockaval kell dobnod, amermyi a kérdéses szakêrte­
lem vagy tulafdens.ag szamértéke. A dobas eredménye hata­
roz:za meg a siker va'il:/ kudarc mértékêt, rendszerlnt U'l:f, hogy 
az egyes kockakat ôsszehasonlftjuk a pr6ba célszâmâ.v.al, me-
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tartamot. az;az az alapid6t. A tényleges idô · lyet a jâtékrnester hataroz me'g. Azokat a 
pr6bakat, melyeknél valamelylk szakér­
telem szintjével mègegyezô szâmu k0c­
kâval kéll debni, szakértelem pr6bànak 
nevenük. A szak~rtelem pr6bâknak 
négy külônfêle tfpusa van: ·sima pr6ba, 
ellenpr6ba. kettôs pr6ba és nyflt pr6ba. 

CÎLSZAMTÂBIAZAT 
a prôba soran elért sikerek szâmât-0I függ. 
Az alapidot-elosztjuk. a sikerelç_ szâmâval; a 
tôrtszamokat a legkôz:elebbi egész értékre 
kerekitjük (2,66 6ra fgy 3-nak szâmft). A 
)Jégeredmény lesz a feladat elvégz.ésére 
kôltôtt ido. Ha tehat egy- feladêit példâul 
10 6ra hosszat fart. (ez az atapid6), és a 
karakter 3 sikert dob ( 10 ..;- 3 = 3), akkora 
fela'dat hârom 6rat vesz igénybe. 

A célszamok meghatarozâsa 
Az elôre meghatarozott .célszâmok ki­

vételével - mint példâul harcban - kw6-
lag a jatékmester jogosult e.ldônt'eni a 
pr6bak célszâmât. A Célszamt.iblâzat eb­
ben nyujthat némi segitsé'get a jatékmes-
terek sz.âmâra. 

NehéuéS 
f.gyszerü 
Rutin 
Aflagos 
Klhfvts 
Nehéz 
Kernény 
Extrêrfi: 
Kôzel feh~etlen 

Nem minden pr6ba egyforma nehézségü. ezért a Jâté~es­
ternek fokozottan kell flgyel!Üe a prpbak valt<>zasalra és cêl­
szam rn6dosit6ira. A c.ëélszam m~altoztatâsanak legalapve­
tôbb m6.dja a m6dosft6k alkalmazasa. Ezek a m6dosft6k 
leggyakrabban va/amityen külsô kgrülrnényt jelképeznek, amely 
valamilyen mértékben befolyasolja a végrehajtandô cselekede­
iet: gyenge lâtâsi viszonyok. sebesülés, ôsszetett cselekedetek 
stb. Ezeket a szâmokat ·altalâban egy plusz va'l}; egy nifnUSZ: 
elojellel frjuk le, att61 függôen, hogy nozz.âadni kell a célszam­
hoz, vagy kivonni belote. Egy t'eljes sôtétségben végrehaJtott 
cselekedet pé1daul +8 m6dosît6t kap, ami azt Jelenti, hogy 
még a lègegyszérübb, 2-es célszammal rendelkezo feladat is 
gyakorlatilag lehe:tetlenné vâlik va1<sôtétben, 1 0-es célszâmm~I 
(2 + 8). A k!-ilônféfekôrülmények kôzôtt és helyze'tekben alkal­
mazandô célszâm m6desît6kat megtalalod ebben a konyvben, 
valàmint a tôbbi ShadqWrun kiadv~nyban. 

A jâtékmesterek belatâsuk szerint variâlhatjak és valtoztat­
hatjâk meg a célszâm m6dosîtokat, ~ gy,akorlatilag belâta­
suk szerint teremthetnek konnyu, illetve kihivast jelento helyze­
teket. Ha egy jâtékmester âlland6an ugyanazt a célszamot 
hasznalja, a jâték e&J ido utân unalmassa vâlik, külônôsképf:>en, 
ha a célszam rulsagosan alacsoriy. A jatékmesterekfat adhatnak 
a jâtéknak a ·célszamôk manipulalasaval, Jôleg ha bizonyos fel­
adatokat a vartnal kônnyeobnek va?}/ nehezebbnek nataroznak 
meg. Emellett azonban a célszâmokat a jaték blzonyos irânyba 
terelésére is hasznalhatjâk. Tegyük fe1, hogy a. megoldas szem­
pontjâb6I létfontossag(t, hogy a jâtékos felflgyeljen egy biz.o­
nyos adatchlpre. Azonban a karakter a legut6bbi ôsszecsapâs 
utân mar aines csucsformâban, és sebesülési m6desit6I nagy­
ban kihatnak a pr6balra. A Jatékmester ezért csôkkentheti a 
prôba célszamit, hogy a karakternek sebesWêsel ellenêre is le­
gyen esélye észrevennl a chipet. 

A célszâm sosem csôkkenhet 2 ala (még 
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Villamf ack, a legendas del4s éppen 
most végzett egy telekom megjavîtasa­
val, melyh~ Elektronllœ (É/J) 7 s:Zakér• 
telmét h~zni:llta Fel. A Jatékmester I O 
6ra alapidôt âllapftott meg, és a Viilâm· 

Jack altal tervezett m6dosftâsok ismeretében 4-es cé~ITJot 
adott. kdekJs 7 kockâval 4 si/<ert d0bott ( I O + 4 = 2,5, fel­
kerekitve 3), azazharom 6ra alatt végzett a szere/éssel. 

A KARIZMA ALAPU SZAKÉ.RTlLMEK 
HASZNALATA 

A Ka:rtzma az -elso benyoma.s tlllajdonsaga. Még aze1ôtt befo. 
tyasolja a nem Jatsz6 karak.ter (NJK) r~ktiôjât, hogy a karàkter 
bârmrt szôlt. vagy tett volna. Ez az a biz0ny0s elso pillantâs e& 
zsûfolt tèrêmben, az utcân, vagy egy sôtét slkâtorban. Rtmgeteg 
delcig befolya.solhatja, bele'értve·a rasszizmust és a nagy mennyi' 
ség(i kib,erverrls. Ezek a tényezôk jelent6s hatassal lehetnek a Kà­
rlz.ma alapu szakértelmekre (ttikett, Vallatâs, Megfèlemlîfés.stb!). 

RASSZIZMUS 
Mielôtt a karakter kapcsolatba lépne egy NJK-val, a jâték• 

mesternek el kell dôntenle, hogy az N)K-nak van-e vàlamilyen 
fajl eloftélete. Ennek meghatarozasahoz a jâtékmester dabjon 
2D6.-ta/, ès az eredménybô1 vonjon lè 6,ot. Ha a végôsszegpo­
zitiv. àkkor az NJK rasszista. M.inél magasabb a szâm, annal su­
lyosabb a helyz.et, azaz a nem jatsz6 karakter annâ) tôbb 
rasszlzmus ponttal rendel.kezik (példâul egy 9-es d0bas 3 
rasszizmus pontot jeleot). 

Ezutân a faji eJôftèlet jelle.gét kell meghatarozni. A jatékmes­
ter dobjon I D6-tal, és az eredményt hé1$onlitsa ôssze a 
Rasszizmus fâblâzattal. 

Ha eredm~nyként az NJK sajât faja jfüt ki, akkor a dobâst 
semmisnek kell tekinteni, és addig kell tovâbb dobni, amfg két 
külônbôz0 faJ jôn ki eredményül (vagy t -es, azaz a.: ôsszes faj 
a sa]âtjèin kîvül). Ezutan jelôld az-NJK ka:rakterlapjan a faji elêitë­
letet. Egy orkok ellen!. 3-as rasszizmussal rendelkezo NjK ka• 
rakterlapjan példâul a Megjegyzêsek rovatban a .. Rasszizmus 

(Orkok) +3" szerepel. 
a m6dosfték hozzaadâsa utan sem). fa 
azért van. mert az 1-es dobâ's mindlg siker­
telenségnek szâmft. 

RASSZIZMUS 

.... .ré~ fall ef"o(télet 

f:z az. informâci6 befolyassal lesz. a karàk­
ter és az. NJK kôzôttl kapcsolattartâsl ~za­
rno,kra, mégpedtg az alâbbl m6don. A Karlz,­
ma alapu prôba dobasakor a célszâmhoz 
hozza kell adni az NJK (a karakter fajâval 
s:rembeni) rasszlzmus pontjait. Ezt a karakter 
egyensûlyozhatja egy, Karlzma pr6ba dobâsa• 
val az NJK rasszizmusânak kéts:rerese. mjnt 
cêlszâm ellen (melyet tsak a jatékmester Js­
mer). Minden egyes elért siker 1 rasszizmus 
pontot semlegesft. Az eebol a pr6bâb6I èlért 

AZ IDÔTÉNUZÔ 
A kal'akter néha olyan tevékenységek el­

végzésére hasznalja szakértelmeit vagy tulaj­
donsagait, amelyeknek n1ncsen azonnali hata­
suk. llyen példaul eg; auto megja.vitasa, egy 
berendezés hasznalata, egy készülék ôssze­
szerelése stb. A jâtékmester hatârozza meg a 
feladat i'.eljesftéséhez szükséges âtlagas ide-

1 Min~k. 

2 
3 
4 
5 
6 

klvéve sa1âtJa 
Humânol< 
Tündék 
Torpék 
OrkoR 
'Tt'ollok 

siker.ek nem segftenek kôzvetlenül a Karîuua 
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alapu szakértelem pr6bâjanal; mlnoôssze arra jôk, hegy ellensu­
ly'ozzak a rasszizmus pontokat. 

Ha èg,/ a prôba soran kàrakter Karizmâhoz vezet. le, a 
rasszîzmus ellensulyoz.asâra nem dobhat külôn prôbat. 

KIBERVER.EK ÉS szoc1Aus KAPCSOLATOK 
A j(>l Jâthat6an krômozott egyénekhez a tobbtek gyakran el­

lenségesen viszonyulnak (mikor folytattâl utoljara ~z6rakoztat6 
parbeszédet valaklvel, aki ûgy nézett ké, mint egy üdftôautoma­
ta?). Ennek âbrâzolâsara a jatékmester felhasznâlhatja a most­
kôvetkez..o; külônféle tarsadalmi helyz.etekrce, valamlnt a klber­
verekkel felszerelt karakter és a kapcsolatok kommunikâciôjâra 
v0natkoz6 szabâlyokat. 

Tarsadalmi belyzetek 
Blzony0s helyzetekben a nagy mennyisé'gü kiberver nem tul­

zotta:n elonyôs. A vadâszokat felbérelô Johnson biztosàn ôrôm­
mel lacJa maJd leendô alkalmazoqalc, aklk szem!Atomast tudnal< 
vigyâzni a b6rükre (ez nem jelenti azt, hogy emberileg is becsüli 
ôket, de hât ner:n is ezért kôt velük üzletet}. Vallatâsnâl, va.gy 
mas olyan szituâci6kban, ahol a vadaszok vannak fôlényben, 
v~ ha olyan emberekkel kell kommunikâlniuk, akiknek gyakran 
van d0lguk kiberverekkel teleültetett személyekkel (ka:tonâk, lèu­
tat6k stb.), szintén kevés probtéma ad6dhat. 

Azonban a j6! lâthat6 Riberverek jelenlete igencsak megter­
het0 lehet füzonyos szitl!âci6kban. Ha em, vadasz megpr6bâl in­
focmâclôt kiszedni egj/ b'ottban vagy egy kocsmâtian valakibôl. 
aklt egyaltalân nem. v;,,gy csak felületesén tsmer, és mindekôz­
ben az egész kinézete azt suga11ja. hogy i)res 6râit fém alkatré­
sz.elnek polfrozasâval szokta agyonütni, ~kkor nem szâmfthat tut 
sok eredményr~. A jâtékme.sterek ez;t a kôvetkezo m6dosît6kkal 
jelenfthetik meg a K.arizma alapu pt6bâk soran: + 1 m6dosft6 
minden cêlsz.amhoz minden 2 (O.S felettl levonâsté,t kell cS.zâ­
molni) pont utân, amennyivel az Esszencia kevesebb 6-nal. 

A jâtékmester a klberver lâthat6sâga vam, hatasa szerfnt ad­
hatja ezt a môd0Sftôt. A normâ.l érzékszervekkel nem észlelhet0 
kiberverek esetén, minf amilyen példâul a feji mem6ria. képes­
ségprogramok, agybombak és hasonl6k, a + 1 m6dosft6 termé­
szeteseh 11em él. Az adatjackek is figyelmen kivül hagyhatôk: ezek 
a beültet-ések annyira hétkô:z.napînak szâmitanak, hogy semmiféle 
yisszatetszést nem ~eltenek (kivéve. ha a karakter valaml nagyon 
külônleges helyen vlsell). A huzalozott reflexeknek. valamint az 
e~~ kibervereknek, amelyek a karakter mozgasat befolyasoljal< 
(mint példâul a mozgashuzale>z.as), lehet m6dosft61i\; hlâba nem 
lâthat6 maga a kiberver, a mozgasra gyakorolt hat~ mîatt jelen­
léle azonnal nyilva.nval6va valik A:z. âlcazott l<iberverek (pl. a szin­
tetikus klbervé'gtagok) az. észrevételükhôz szükséges É.szlelés pr6-
ba slkerétol függoen m6dosîthatjâk a Karizma alapu probakat. 

A+ 1 môdosît6 barmîlyen kiberverrel együtt jârhaf, amelyet 
a jâtékmester tulzottan feltunonel< tart (riklt6 kiberszem vagy 
férnszfn(! kiberkar, amely felett a karakter mlndossze egy rarka 
hawaii0inget visèl stb.). 

A jatéklnester ,füal a szitu.âci6tôl függôen egyéb môdosfték 
rs adhat6k. PéJdaul egy barbah a legûjabb kiberverek îrant érdek­
lodô ujsâgîrôkkat beszélg_eto karakter kozel sem l<elt akkor a fel­
tunést, mlntha egy szarnuraj csevegne néhâny természetbarat 
tOndéyel, aklk az élo testbe ültetett remnek még a gondolat-at61 
is lrt6znak. Azenban a jatékmester minden esetben hozzaadhat 
minimum t I m6dosft6t a pr6bahoz, ha a karakter f.s.szencî­
avesztése 25 fôlôtt van - kivéve néhâny külônleges esetet. 

A PI\.NCÉLOK ÉS A TÂRSADALOM 
Vc,tjon mlféle reakclqr.a szamîthat az a karakter, akl még az 

ebédhez sem veszl le a pâncéljat? 
A reakti6 lehet nyOtah negatîv, esetleg néhâny gyanakv6 pil­

lantas. vagy csak k6z.ômbôs vâltvonogatas. ,'\ltalâban ha em, Lu­
xus életvitelt (.240. oldal) élvez6 shaikujin vagy cégvezeté5 pil­
lantta meg a k-ar.akter pâncè!Jât. + 2 célszam ad6dik a karakter 
minden nem agresszfv szocialis szaké.rtelem prôbâjahoz. (A 
.nern agressziv" ez esetben a mellébeszélést, barcatkozast, al­
kudozâst, meggy6zést, Vagf ai. NJ K egyéb befolyâsolâsi l<isérle­
tét jelenti.) Masfelôl az.onban a jôl lathatô pâncél -1 célszam 
m6dosît6t ad minden megfélemlité-si kfsérlethez (lâsd alSbbJ. 

S-zâmos lux.usosztâly6 lét'esftrnénybe egészen egyszeraen 
megtë!.Sadjâk a pâncélt visel15-személyek beèngeâés-ét (ezeRben 
az épületekben rendszerlnt az ajtôhâllô szeménél j6val érzéke­
nyebb detektorok talâlhatôk.}, Mas el.ôkelo lielyeken ugyan en­
gedélyezi~ a belépé,st a pâncéloz0tt l?\togat6 -szâmâri\, de az 
orè,>k 9iyan feltünôen tartjâk szemmel a d,elikvenst, hogy az. mâr 
szinte elviselhetetlenül kényelmetlen. Epek a blztonsagi alkal­
mazottak ugrâsra készen allnak, hogy minden balhét azonnal 
megakadalyozzanak, amelyben a karakter is érlntett. 

J6, ha a jatékmester mindezt'észben tartja, és tôbb Észlelés/ln­
telligencia prôbât is dobat, hogy vajon az ,url" târsasag·kiszutja-e 
a karakterek pancéljât. Megfelelo szâm6 dobâs tervük mesvaltoz­
tatâsara kés-zteth.eti a karaktereket. val;/ elég idegessé tehetl ôket 
ahhoz, bogy ât$oodoljak üzleti ôltôz.kodési szokâ:saikat. 

T Âl.(~YAl.As É:S VEZETÉS 
A T ârgyalâs és Ve~etés szakértelmek hasznalatakor a jâté­

kos a meggyôzn1 l<îvânt NJK lntellîgertciaJâ,t Masznal)a célszam­
ként. Ha a karakrer egy vezet.6 nélkül! NJK-csoportrêf szeretne 
hatnî, ak-kor a tagok ·tulajdons4gértékének ~tlagat kell yenni. A 
csoportok egy emberként reagalnak, biszen a vor-iakod6k.at ma­
gukkal ragadjâk a lelkesebbek. Ha ûgy tartja helyes11ek, a Jâték­
mester kinevezhet egy embert a csopor't vezetôjének; ez eset­
ben a sîlœrt v.agy a kudarcot az. 6 reakci6ja hatârozz-a rneg, 
melyet a karakterek irânyaba.n mutat. 

Â Tatgyalâs és Vezet-es pr6bak célsz-â.mat a Szocialis m6dosf­
t6k tâblazatban (94. oldal) szereplo m6dosft6k befolyasolhatfâk. 
'Az extra sikereket felhasznalhatod az eredménye-sség mértéké­
nek nôvelésére. de a pontas hatas a kôrülményektol 1s függ. 

Bizooyos esetekben a karakter harwgsagrq, vagy bizonyos 
delgok elhallgatasâra 1s hasznalhatja a Târgyalâs s;za:kért-elmet. 
Remek példa erre. amlkor a karakter Mellébeszélés speclallzâ.­
ciôjât alkalmazva pr6bal]a magât kihuzni a zt'.frbôl. E.iekben a 
helyzetekben a jâtékmester nyilt prôbât is kérhet a karaktertol. 
A pr6ba eredménye szolgâl majd célszâmul annak megallapîtâ­
sâhoz, hogy mâsoknak sikerül-e észrevenniük a hazugsagot 
vagJ dezlnformâci6t. A jatékmester a:kar maga is dobhat nyflt 
pr6bat. melynek eredrnényét fitokban rartja - lgy a karakter 
nem sejtheti, mennyire hisznèk neki. 

VALLAT.AS ÉS MEGFÉJ,.EMLITÊS 
A Vallatas és Megfélemlftés szakértelmek hasznâlata nyfft 

prôbât lgényel, arnely célszâmot general a tôbbi kara.kter"és NJK 
szamara. A m6dosrt6kat a pr6ba végeredm-ényéhez kell hozzâ­
adni. Vallatas esetén a nyilt pr6ba az. ellenâllni prôbâl6 karakter 
szâmâra hatâroz meg egy célszâmot. A:z. ,.aldozatnak" Akarat­
erô pr6bat kell tennie a nyilt pr6ba eredménye ellen, hogy kide­
rüljôn, mennyire képes- tartani a sza.Jat. Ugyanez a helyzet a 

.... -~ ••··· .• , ... - ........... •-•o0••·•···-•··•· ••·•·••·······•···· ·•······· ·········· ····· .. ·· · ............ , ........ ... ,................ ......................... Shadowrun, harmadik kiadas l FI 



sz~ M6oosh6K 
Helyzet 
At NJK hozz.üJUu a kar.llter#Jez: 
Barâtsâgos 
Semleges 
Haragos 
Ellenséges 
Gyanakvo 
A jâté.,. cé/Ja: 
El6nyôs az NJK szimâra 
Seinleges az NJK szen'lpontfab:61 
BQ_ssuntja az NJK:-t 
Artalmas az NJK sz.âmâra 
Életveszélyes az NJK szâmara 

Célsdm môdositô 

- 2 
+O 
+2-
+4 
+6 

-l 
+o 
+2 
+4 
-+6 

Mesféleinlitês/Vallatp nyilt proba konilményel 
Az agresszor J<ariz.m~a 5-6 +I 

+1 AL agœsszor Karlz.maja 7 vagy tôbb 
Az agresszor (vagy târSà) Mfal Go.ndolatok!/.trzelmek 

irany{tâ$a varmlat elmandàsa a célpontra sil(erenként + 1 
At. agresszor·m~h,igyobb a €élpontnâl + 1 
Az ~or 'Erej~ t~bb 

mint kétszerese a célpqnœn~ 
Az agresszorok létszâmfôléoyben vannak 
Az agresszor j81 fathato pancélt, 

klbërvert vagy fegyvert visel 
Az agresszor lathaté mâgiât hasz-nal. 

va?)! mâs k~lônleg_es képe-sséget taousrt 
A eélpont H.ilâlos vesz-é1ybeA 

(plsztalycso a tl"alântéknâl stb.) 
A célpont fizlkal kfnzâs alatt 
Az agresszor birrokâban van a célf>Ont 

valamely st emélyes targyânak/fükanak 
Az agresszotnak van hirnev.e az tifcan 
A cé.lpontnak van professzlonizmus szintje 
'A èélpontnak van ~ 'ti(k-0s tit-0kartyâJa 
A célpont nincs t ud"at-âbai"i a vesz-étyne_k 
A c-éfpont lttas 
A célpoot nem hiszî, hogy az agresszor 

.megprôbâlko:,;ik;,,valami butasâggal" 
A célpontnak ernberfelet t'i 

képességèl v annak 
A célpont Karii.rnâja.5-6 
A célpent K;irizm~ja 7 v~gy tôb,b 

+1 
+2 

+ 1 vas:J tôbb 

+2. 

+2 
+ OM dôritése) 

+ OM dôntése) 
- Kélfmc;t tartal'ék 

- Szint 
-1. 
-~ _, 
-i 

Semfegésithet-i 
a b6nuszokat 

-1 
-2 

Megfélemlftés szakértelem hasznalafa esetén is, ahol ugyan• 
csak sikeres Akaratero pr6ba szükségés houa, h0gy a célpont 
ne legyen megfélemlftve. Az Akaratero pr6ba eredménye és a 
célszam kôzotti külônbség alapjan a jâtékmèStèr natarozza 
meg; hogy a vallatott vagy megfèlemlftett karakter m·ennyi ln° 
formâci6t ad ki, vagi• mennyire lett megfélemlftve. A végered­
rnényt a sz.ituaclo• és a Jâtékmester dôntése ls befoJyasolhat]a. 

ETI.KUT 
Az.. E.tikett szakértelem lehetô teszi a karalçter s.zamara, hogy 

beilleszkedjen a kôrnyezetébe. Nem e_gyszerCTen csak a szoka­
sok, hagyomanyok ~ a megfele16 viselke9ési formâk ismeretét 
rakarja; segitségével a karakter anélkül képes cselei«edni és be-

széfnl, hogy bârkinek is a lâbara taposna. A huszon­
egyedik sz:ai.ad kôz~pe szubkulturâinak és câ~dalmi 
nqrmainak ~kfél~ége miatt az E.tikect szakértelem 
magâban foglalja a kara~ter belso képességét a külon, 
fêle helyzetek szituacJ6 atélésére, ezért ôsztônôsen 
tudni fogja, mi ·a helyes, v~ hogyan szerezze meg 
maganak, amire szüksége van. 

Az Etikettet hasznalhatod arra. hogy masokat 
megnyugtass, hogy elhitesd velük, az 6 oldalukon 
allsz, hogy egy parbeszéd manipulalasaval lnformâci -
6t ésJkarj belolük. hogy gondolatban felmérd hozzâf\l­
lisukat, vagy hogy râvedd 6ket valamire. A Targyalas 
szakértelemmel ellentêtben. ah0I valamiféle kolcsô­
nqsen elonyôs alku megkôté5~r61 van szô, az, Etikett­
nél a cseleked~teid, hangu!atod és kinézeted megf e­
lelô manlpulalasaval éred el a kfvânt ,eredményt. 

Amikor valil.klnek a befolyâsofasara hasznâlod ai 

Etikettet. a pr6ba a.l.apcélszama a célpont Karizmija. 
Ihhez kell hozzârendelni a Srociâlis m6dosit6k tâblâ­
zat célszâmait. Amikor egy embercsop orttal szern­
ben alkalmazod a szakértelmet, a èélszâm a ésoport 
ve-zetojénék vagy hangad6jânak a Karizmâja. 

SVindfer-sµg/aszni âl<ar egy kicsit a helyi Mitsu­
bama klrendeltségnél. A tünde ugy pr6bâl .hefutnl, 
hogy egy kicsit mar kopott belépôkârtyat mutat Fel, 
és M ellébeszélé,s sukéttelmével (a Tirgyalâs s{)eci­
<1/izaci6J~) pr6ba/ utat dumilni magânak a kapu6ron 
keresztûl. Svindl~r Targya/as sL:lkértelem s,zintje l ­
es (a M ellébeszélés_ specializac/6 4-es). Célszam­
ként a bérzsaru 3-as lntelligendajât haszna.lfa. Az ar 
gyanakvê (+,2 célszam, a gyanakvas a munkajâhc:,z 
tartozik), ezen.klvüi komoly bajba kerülhet, ha ille-­
téktete/ieket eneed be a térületre (eL artàlmas a 
szamara, tehat még +4 a célsdmhoz). Viszont' a 
tünde egy azonosft6 ka.rtyat fart a kèzében (a j;ifék• 
mester a kartya nyâjtotta .segftség miatt -f~es m6-
doSftôt hat_aroz meg). Svlndler biztosrël akar menni, 
ezêrt azt mondja, Jelenteni fogja az or fônokeinek 
beosztott/uk szorgalmat ~ ~lapossagat. Felfrfa ma­
ga.nak az f5r nevét, és blzto~ftja rota a fJck6t, hogy ha 
banni/yen maszek biztonsag; mel6ra /esz. k.Jlâtas, 
neki fog sz6Jnf eloszôr. A ja.tékmester az or stimara 
elôn_yos Jehetoségek (gérete miatt - 2-vel m6dosftja 
a célszamot. Az ôsszes m6dosît6 hozzaadasa utan 
a végsê célszâm (gy,6 lesz (3 + 2 + 4 = 9, -3 = 6). 

Svindler Mellébeszélés szakértelme 4-es, ezért 
4 kocM.val doohat. Az eredmêny 6, 6, 6 és 4, azaz ossze­
sen 3 siker. f;gy sil<er mir efèg lenne hozzâ, liogy bejusson 
a kapun, és az ostoba or e}D' darabig azt lilggye, ho81/ 
Svindler a Mitsuhama a/k,:t/mazottja. Két sifcer esetén csak 
j6val késobb nézne uMna alapesabban. ahogy a fedôtorté­
net buktàt6l egyre nyi/vânva16bbâ Vâlnânak sz-Jm;ir-a. Mlvel 
Svindler 3 sîkert ért el, az ôr eléggé bfztos a dolgaban ah­
ho.z, hogy megvMa a vJ/t,ist. és csak utana ellenôrizze le, 
hogy az azonosit6 kartya érvényes vo{t-e (és mivel f-ermé­
szetesen nem volt az, beindfts,1 a rlad6t). 

Ôrüft Ma,y mar nem ilyen aprôfékos. Egy Ares Macro-­
technofogy klrendeltségelôt t vaija a cég egyik kozépveze-
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z.ôtlkus CUCi::C>k cêlsz.ama 8-nâl tojének tal,fOZÂSât. A fickô csa­
lâdi fényképének birtokaban 
Ma,y Megfélemlftéssel probal­
kozik az oltonykénél, hogy az 
bevigye ot a cég területére, és 
e/vezesse a megszerezni k{vant 
adatokboz. Mary MegfélemJité· 
se 5-ës, ezért 5 koclœval dob a 
r:égvezetô célszamanak megal­
làpftasahoz. Az eredrriêny z, 3, 
3. 4 és 8. A jatékméster csak a 
legmé!gasa.bb szamot, a 8-ast 
veszl flgyelembe. és ehhez adja 
a f<§vetkezii m6dosit6i<at: + 1 
Ma,y Karizmaja (6) és + 1 a ke­
~ében tattott fegyver miatt, +Z 

IPITÉ.S1)AVITÂS kezdôdlk. Az alâbbi Épités/lé\Vftâs 
tablâzat alaRJân rendelhetsz cél­
sdm m6dosit61sat a pr.6bâhqz, tielyzet 

Mu~kgrûlmények: 

Rossz 
Borzasztô 
Kivâl6 

Szerszamok: 

+l 
+4 
-1 

Nlncsenek Nero engedélyezett a prôba 

A cé)szâm kivâlasztasa utan a 
jâtékmester meghatarozz.a a fel­
adat teljesitéséhez szükséges ala­
pidôt (lasd Az id6ténye-zo, 92. ol­
dal). A jâtékmesterek a külônféle 
esikozôk szerelêséhez és meg­
épîtéséhez a kôvetkez6 utmuta­
tâst haszn-alhatjâk: a 270. oldalon 
talalhat6 felszerelések fejezetben 
kl kell keresni egy hasonl0 târgy 

Nem megfelelôek + 2 
Mëgf:elel& anyagek elérh.et~k O 

E.mlékezeébôl d0lgozâs + (5 - lrttelligencia) 

mert a csuzlit a céges fejének szegezi. és ûjab)) + 2 a f1ck6 
csaladjanak fényképe mfatt. A +6 m6d0sft6 koverke_zrében 
a célszam 14-re emelkedik. Az oltônyke Akirratereje 3-as, 
ezért hârom kockaval dobhat -az eredmény 1. 2 ~ 5. az­
az messze elmaradva a céfszâmtôl. A jatékmester ûgy .ha­
taroz, a szerencsétlen annyira megrémült Marytôl, hogy 
nem csak egyszenJen bek{séri ot az iroda·komplexumba, 
hanem egy reftett hêi.ts6 be/aratot vesz igénybè. nehogy az 
0rëk meglâssâk oket. -

TANfrAs 
Amlkor ey;,; s·za.kértelmet, varazslatot, Va?if barml mast kell 

~•alakinek megtanitani, egy j6 in-struktor ?iJ0rsabb .és hateko­
nyabb munkât képes végezni tanftvânyâvat. A karaktemek Jeg­
atabb:30as szint~n kell értenieegy sz.akertelemhez, ho?if tanfta­
nl 1s tudja, A tanârnak ez.enkivùl legalâbb akkora szinten kell 
rendelkeznie a:z. adott sz.akértelemmel, mint amekkorân a tanft­
vany azt -el akarja sajâtftani. 

Az oktatas Tanftâs (4) prébat igényel. A proba soran elért 
mfnden két siker utân a tanftvany plusz. eg; kockaval dobhatja 
rnaJd a szakérteletn elsajâtftasahoz szi:ikseges pr6bât (l;isd ÜJ 
szal(értelmek e/s;ij.itftasa, 24-5. oldâl). 

Manapsâg mar Jô néhany .virtualis lnstruktoF" program is 
sz~les kërben hozzaférhet6, külônôsen a Mâtr;xon keresztül. 
Minden !!yen programnak van egy sz.intje a megtanitani kfvânt 
srakértel~mpen, ezenkfvül pedig egy Tanfta:s szakértelem szint­
je. A virtuâlls instruktor program aranak és méretének meghata­
rovâsahoz add ôssze ezt a két szamot. és hasonlitsd ôssze a 
Programok mérete tab!azattal (223. olda!). A virtualis instrukto­
rok szorz6ja 3-as. Az arat. utcai indexet és mas,adatokat a Prog­
ramok ara és elérhetôsége tablâzatban (304. oldal) talalod. Az 
Ulegalis vaf:i korlâtozott hasznalatû szakértelmeket tartalmazô 
prqgramok (példaul a Robbantas) utcai indexe altalâban kétsze­
res, elérneté5ségük pedig i 0-es, VagJ annal magasabb. 

Al ÉJ'ITJS/JAVITÂS SZAIŒRTELMEK 
HASZNALATA 

Az Épftés/Javftas szakértelmek has.znalata k~t lépésbôl âU: a 
pr6ba célszâmânak meghatâroz.âsa, és a feladat teljesftéséhez 
szükséges ld6 megallapîtasa. 

A célszâm meghatârozâsahoz. hasznâld a 92. oldalon lévô 
CélszâmtaJ?l.!fzatot. A kô2.ônséges, mindennapi t.irgy.akhoz. 4-es 
célszàm0t kell hasz.nalni, a bonyolultabb va?i/ technikal beren­
dezések célszâmai pedig 5-tél 7 ~ig terjedhetnek, Az. igaz.an eg-

ârât, és azt el kell osztanl ~ alâb­
bi szâmok egyikével. Az. oszt-6s:z,a­

mok a kôvetkezôk: fem(Veres harcra hasznâlhat6 targyak ese­
tén t o, 1armdveknét 20, elektronlkal cuccok, klberverek és mas 
t~chnikai felszerelése,k eserén pedlg 50. Az eredmény a müve­
lethez s2-ükséges idô 6râkban kifejezve. A sîkerek szama ezt az 
alapidé5t csôkkenti; a fényleges idô meghataroxâsâhoz az alapi~ 
dôt el kell osztani az elért sikerèk szâmâval (a legkôzelebbl 
egész szâm felé kerekJtve). 

Svîridler ugycl/J keményen îzzild, de ezt nem érzi a 
mennyezetbe épftett avtomatikus t(Jzoltô rendszerbol sprtc­
ce/6 vfzzuhatag mîatt, mlkozben egy ki tud]a honnan elôha: 
laszott pâka.va/ ügyetlenkedik (nem megfe/e/{5 szers:Ufm, 
+2). Azt kfvJnja, barcsak Darafô-ne tette '7olna tônkre a uf­
rat. h0gy feltMt6mssa a céges l)iztonsagl gorlllakat. A vada­
~zoknak most ugyanezen az ajt6n ke/1 âtjatniuk, m~gpedig 
miné/ gyorsabban, mielôtt e5,3pdaba esnének. A vfzozon és 
az izgalom miatt a ;atékmester ugy dont, hogy Svind/er bor­
zaszt6 kôrülmények kôzott kényt-elen dolgozni, raadasul a 
fôntrôf fri:kskôlô viz sem tesz Jôt az ajt6zJ.r elektronlkâj,fnak 
(+4 a célszâmhoz). ZJrnélkül mûkodésbe hozni iiz aft6-nyi­
t6szerkezetét normâlis korüfmébyek kôzôtt nem Jenne ne­
héz feladar (4-es célsz.am). dè a korülményèk miatt a cét­
szam 10-re emelkedlk (4 + 2 + 4 = 10). A tiinde Elektronlka 
ÉIJ szakértelme 4-es, ezért n~ kockaval dobha.tja a pr6bat. 
Az eredmények 3. 4, 5 és 6. Az ûjradobott 6-os utan egy 5-
ôs kovetkezik, ami 1 J -et jelent. Svfndler megkonnyebpü/ten 
fels6hajt. Ha tQbb sil<ert dobott volna, gyor&:lbban készül el a 
munkâvaf, és c.sapata hamarabb kimenekülhet •a keleJXéb6/. 

A lOPAKODAS HASZNÂLATA 
A Lopakodâs szakértelem egêsz sornyi külônféle cselekvést 

foglal magaban. s-zâmtalan specializaci6ja pedig reng_eteg do­
logra hasznalhatô. A Lopôzâs specializâci6 példaul ugya:nu?if je­
Lenti a csendes mozgast. mînt valakinek a feltanés nélküli k6ve-­
tését. A Rejtozkôdés seg"rtségével tudsz flzikailag eltunni a 
szînrol, alcaz.ni a megjelenésed, beleolvadnia tômegbe, va?if el­
mq5zkfrozni magad. Az. Él>ersèg ad ra môdot, ho?if kiszurj ma~ 
sokat, a,klk megprobâlnak Lopakoclast hasznalni. A Tolvajlas alâ 
tartozlk a büvészkedés, a.zsebmetszés és ey;,;éb hasonl6 mutat­
vânyok, Mlnden ilyen specl~lzaci6 mas-mâs m6don mul(ôdlk. 

LoPQzasnal és -Rejtozkôdésnél a karakter nyîlt pr6bcit dob­
hat annak megâllapitasâra, milyen eredménnyel sikerült észre­
vétlennek• maradnia. A legmagasabb, dabott érték lesz a késcSb­
bi, masok altal teft És;delés pr6bak célsz.âma. 
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Mivel a tolvajlas sokkal nehezebb feladat a rejtôzkôdés~I, 
a Lopakodas szakértelem masok kiz,sebelésêre vagy es;:; blzo. 
nyos targy észrev.étlen elemelésére val6 haszr:iâlata kettÔJ pf:6· 
bat jgényel, ahol a tolvaj L0pakod~-szakértelmét és a célpont 
lnf.elligenciajât mérjük ôssze.. Ha a tolva) sikerrel jar. elemeJte a 
kfyânt tar,gyât, vagy klzsebelte aldozatat. 

Az Iberség speciallz-âèiôt Jeglnkabb az Észlelés pr6ba ki­
egês,zifü m1kértelmeként (l.isd 9·7. oldal) lehet felhasznalnl. ft. 
karakterek csak akkorh~s-z.nalhatjâk ezt a kiegé.sûtô szakértel­
met, ha az kapçsolatban ail a lopê!,1<0:dâ:s valamely for-m'âjaval; 
példàul egy kfü1et6 ki}zurâsa. egy k6vetett s.zemély folyatna:tos 
szemmel tartasa, ey âlcazott cary vagy személy észrevétele: 
a pincérnek 01tôzôtt bérgyilk.os felfedezése:stb. 

AZ ISM~-RET SZAKÉRTE.LMEK 
HASZNALATA 

lsmeri a jâtêkos Tir Tairnglre fi>varosât? Hogyan készftiK a 
müérzet chipeket? Mik egJ fegyverkapcsolat normâJls m(Ikôtlé• 
si paraméterei, és.mi olyan kül6néis ennek a felturb6zott orknak 
a Viselke.désében? A jat-ékosok nem tudjâk a vâlaszt ~k~e,a 
kér(lé.sekre, de a k.u"aktereik talan igen. Az Jsmeret szakértelem 
ta,blazatoan a küléinféle ls,rneret sz.akértelem pr0bâk soran java­
soit célszampkat. és a sikeres prôbak eredményêt sor0ltuk feJ. 

ISMERETSZAKÉRTUIM 

Hely,zet 
A karakter céija: 

Âltalanos lsmeret 
Részletes lsmeret 
So.krét'u ismeret 
ReJtett lsmeret 

sz.im.a 
t 
.z 

3 

4 

3 
5 
8 
IZ 

Altalapos tsmeret, semml r~zle.t 
Részletês inf.ormâci6. MzQnyos ré~k­
nél kiseob pontatlansâgok 
Msuetes lhformaclô, bizonyos /elen­
téktel,:mebb rêsze.'knél bo.malyvagy h!­
âny~ 
Részletes és pentos lnf.ormaciô0 

Vijjog6 Sas .sosem Motta bele magât a magiâba, de 
;uért vannak tl,Jdomanyos ismeretei (6-os Geol6gia szakér­
t~lem). Valah0nnan szerzett egy külonos, fehér k.ôvet. és 
rudni s,ieretné, mr az. !\ jatékmester, .tki pontosan tudia, 
hogy a kô nem mas, mintegy dar.w atalakftotrhus, l2~ben 
allapffja meg a célszamot, mert nem természetes kéirôf v<1n 
sz6, és él mefgia mdkôdêse sem szimft mindennapi isme­
retnek, killonosen Vlffog6 $as szamara. Sas tehat çiob. és 
két sikert ér el, ami nem elég af?hoz, hogy mlndent meg• 
tudjon: A .jatékmester elmondja neki. hogy a târgy va/ami 
megkêvült, lsmeret/en szerkezetü, s2•énalap6 anyag, €s.a 
nyilvanvalôan jelènlévi> bielôgiai struktunib6/ itétve va/ami: 
osrégl kovület lehet. 
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A NYELYI SZAKÉRTE.LMEK 
HASZNALATA 

Egy sikertelen Nyelvl szakértelem pr,6ba âltalàban m 
jelenti, hogy gyak.orlatilag nem is jôtt létre !gazi kommuni­
kaci6. A karakter mondand6jat félreértették. termésrete­
sen tôbbnyire az o kar-âra. A jâtékmester dônthet ugy, 
hog,v-0 maga dobja a kfvant pr6b~t, fgy a jâtékosok nem 
tudjâk meg, mennylt fogott fe_l a m,¼ik fél, és mit értet't 
félre abb61. amit kôzôlni c:'kartak vele. 

Kanyarhoz hirtelen odarohan e8Y 8}'ënyorŒsf.ges 
tünde nô, és valamit magyaraz ne/<i sperethiel nyelven, 
Kanyar ,sak mintmalis mértékben ismeri a tünde nyel-
vet (5perethie/ 2). Két kockaval d0b teMt, és mindket-
to hatos lesz. Kiderü/, hogy minèlketté elég a sikerffez. 
lgy azt<an megérti, hogy a holgy segftségef kér, mert va-
laki kovetl (bonyo/uit témà. 6-os cé/szam). Amikor 
àZ(f)nban râtér arra, hogy ki koveti. és miert akâr,ja ël­
kapnl (sokrétû téma. 8-as célszâm), Kany<}r ~lveszftl a fo­

naia1 (masodswrra csalc egy 2-est és egy 5-ost dobott, 
dln/ bizo.ny kevés), ®' aztan nem nagyon érti, miro! fec.seg 
a tünde szépség. Ezzef együtt a /any .gyonyor(J, és talân ér­
demes nek/ segfteni ... 

KIE<iÉSZITÔ SZAKÉ.RTELMEK 
.A Shadowrun minden szakértelmének Tengeteg felhasznâ.lâ­

si môdja vàn. ezért gyakran elôfôrdul, hogy bizonyos szakéltel­
mek részben atfedik e&Ymast. Mfg az Aktfv _szal<értelmek 
felhas:mâlâ:Si m6dja egyértèlmG, az lsmeret szakértelmek bizo­
nyos esetekben tamogathat]ak. vagy aRâr kôzvetten segîtséget 
îs nyujthatoak azok alkalmazasâhoz. Az ilyen s~kértelmeket 
hevezzük kiegészftô szakértelmëknek. 

Ha egy karal<ter rendelkèZlk valamllyen Aktîv szakértelmet 
tàmogat6 lsmeret szakértelemmel, akkoi- a jàtékÇ>s azzal i$ 
debhat ugyanazon célsum ellen, mint az Aktfv szakérte-lmével. 
Minden, az lsmeret szakértelem pr6ba sorân elért siker egy 
sikernek szamît az Aktlv szak-értelem pr6ba)ânal. Az Aktiv szak­
értelemmel iegalabb eP]J sikert- el kell érnl ahhoz., hogy a kiegé­
szffô szakérrelem nyujtotta elony étvényesülhessen. A jaték.­
mestereknek tanacsos csak modjâval alkalmazni ezt a szabalyt, 
mert a pr6bankénti két dobas nagyon pr6bara teheti a fâtéko­
sok, ês maga a jâtékmester turelmét 1s. A Hattér szakértelmek 
NEM sz.amitanak kiegészitô szakértelemnek, kivéve azok, ame­
lyekre külôn szabalyok vonatkoznak. 

Blzonyos - na&Yon ritka - esetekben egy Aktîv szakértelem 
ls milkôdhet klegés:zftô szakértelemként - pé.ldauJ a hozzajuk 
tartoz(> É/J szakértelmet tâmogat6 Aktfv szakértelmek. Ha a 
szerelési va&Y ôsszeâllitâsi Ida csokkentéséro'I van sz6, akkor a 
Jâtékos pr6bât dobhat karaktere Akt1v szakértelmével, hogy se­
gitse vele Épftés/Javitâs sz.akértelmének sikereit; természetesen 
ez esetben is csak akkor szâmftanak a kiegés.zfto szakért.elem 
sikerel, ha a.z. É/J pf6ban legalabb egy siker szüJetett. Ez esetben 
vts:iont a kiegészffô szakértelem sikere! csokkenthetik •a kérdé­
ses feladat elvégzéséhez sz-Oksé'ges idot. Ez a szabaly feltétele­
zl, hogy a kar~kter rendelkezik a szükséges Ak.tiv szakêrtelem­
mel; a l.evezetés itt nem alkabnazhatô, hiszen a karakter nem a 
normalis kôrülményeknek me.gfeleloen hasznAfja ARtiv szakér­
telmét. 

Az Aktly szakértelmek kôzül az Elektron1kais l:tasznâlhat6 kl­
egészito szakértelemként, amlkor valamilyen készülék szintjé-

N'\'ELVISZA.KÉRtELEM 

Helyzet Célsiam 
.Egy~temes téma 

(éhsêg, félelem, testl fl.lnkcl6.k) Z 
Attagos beszé[getés 

(a mlndeflnapi élet dolgàl) 4 
Bonyolult téma 

(speclalls/szul< éroeklôdésl k,or) 6 
Sokrét(î rém~ 

{szlnte bârmilyen t~ch'nikal réma) 9 
Nagyon mély téma 

(inélyentechh!kal/nagyon rltka tudas) 11 
Szleng 

(vqgy e'gy adétt nyelv vâlto~t~) + 2 a célszamon felël 

vel dobunk prôbât. Enel modellezzük, ho&Y e&Y képzett karak­
ter sokkal tôbbet tud klhozni a felszerelés~boL Az Elektronikus 
hadviselés speclalizâct6 külônësképpen h-asznos bizonyos esz­
ki;>z.ôknél, amikor a iavaras megszüntet~sére kell prébât dooni 
stb. Az Elektronika szakértelem minden ilyen hasznâlata a jâ­
tékmester belatâsâtôl függ. 

Chesire targyalni készül csapata érdekében. A Mr. John­
sonnai vaf6 fegut6bbi ta/afkoZÂsa 6ta eftoltott némi idôt a 
ps:zicholôgia tanufmanyozJsava/. A jiitékmestér engedêlyezi 
szamâra, hogy TArgyafas szakértefme melfé kiegészftôszalc­
értèlemként fethaszhalja a Pszichof6giat. Chesire Tâi"_gyàlas 
s~kértelme még miridig 5-os, a J ôhnsoné p-edig, aki a leg­
ut6bb1 afkatommaf fesôporte a pa/yar6f, 7-es. A céfszam 
sem valtdzott- 5-os (,;1 két karàktet lntef!fgericiâja). Chesite 
két pr6bat dob: egy Pszicholqgia (5) é.s egy Targyalas (5) 
pr4Mt. A vadâs.z Psz1cholôgia szakértelme qak 2-e.s, de 
szerencsére mindkét kockaval sikert dob. A Târgyalas pr6-
ban dobott 3 sikerrel .együtt ez ôsszesen 4-nek szJmft (3 + 
[2 + 2 = 1] = 4). Mr. Johnson csak harom sikert ér el. TJ.r-
3Yalasa.t és Pszrcho/ôgiaJât hasznalva Che.sire târgya/6part­
nere folé kerekedett, ezutta/ o érezheti ma~t nyeregben. 

UJ SZAKÉ.RTELME.K KITAlALAsA 
A Shadowrun .szakértelem rendszere hyitott, ami azt jelenti, 

hogy nyugodtan kitalalhatst. magadnak a jaték és a kaland 
szempontj~b6J értelmes Aktfv szakérte.fmeket. A jâtékmeste­
reknek azonban ezek er.i.gedélyezésekor i.s érdemes betartatni­
uk bizonyos korlatozasol<at. Mlnden uj szakértelmet eg,J bizo­
nyos tulajdonsaghoz ketl kôtnl. és a jatékmester dônti el. hogy 
levezetésnél egy c-sep_ortba, lehet-e sor-0lnl mâs szakértelmek­
kel, v_agy le lehet-e vezetni a kapcsolt tulè\Jdonsagb61. A Jâtél<­
mestereknek arrais figyefniük keli. hogy az oj Aktfv szakértelem 
ne csak egy karakterhez legyen kôthetô, és ne csa:k egyvalami­
re lehessen hasznâlni. Egy f6 sza-kértelemnek legalabb két spe­
cializâci6ja van, és mlncl.en karakter szamara nyitott. 
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S:tlnt SuMrtelem tlpaSA 
1 Aktiv 
Valaki miir meglslnertette veled az àdott szakértefmet, esetleg sajât magad érdekl6dtél utana. Tudod, hogyan hasi-

nald fel bïzonyos elôre betanult csetekvéssorozatok segftségével. fogalmad sincs rola, mlért van eiekte szü~, de ~ 
pontosan tud<>d 6ket kôvetnl ahhoz. bogy a szakércelemnek hasznat vedd. 

Példa: Valakl megmutatta. hogyan tôlts mes és tam e&Y fegyvert. mlként célozz és IÔJ vele. 

1 lsmeret 
Csak a legalapvet6bb szJnten birtoldod az ismeretet, a. legtsmertebb dolgokkal vag:J tisztâban, azonban nern tud<>d, 

hog:Jan lllesz.d be eJ.eket a t~eket mas Jelleg(i témâkba. 
Példa: KJ6noztak egy Mrcinyt. Egyesekben ez félelmet kelt. mci.sol< ugy gondo/j.ik, az emberiség megmentését ~ 

2 Aktfv 
Jelenleg ts &YAkorlod a szakértelmet. Hljutottal az egyszertl memorlzalason. Még mlndlg at kell gondolnod. mit te-

stel, de nem kôtl meg a kezed. ha nem hM:lod. miért van szükség blzonyos lépésekre. 
Példa: Fèfben még mlnd(g cit lœll futnod, hogyan mdkodtesd c1 fegyvert ...• tarat bekattintc1nl. C$5re tolteni, kibiztositd• 

ni, /calt me/jtâmasztani, meghliznl az elsiit6blllenty,It. .. • de mar ra/ottéf néhâny egysz.er(Jsitésre. és folyékony mozduldt­
sorklnt hajtod vésre a mllveletet. r,em külonal/6 lépések sorozataként. 

2 lsrneret 
Minden érdelrel. ami az alaptémaval kapcsolatos. Nem elégftenek ki az alapismeretek. béivebb lnformaci6ra van 

szüksége<I. Elolvastal mJnden clkket az adott témar6I. vawnlnt néhany magazlnt is. Talan még néhâny dokumentumfil­
met Is lattât. 

Példa: Tudod, hogyan l</6nozzak a bcirànyt. miért teszlk, és milyen eredményt vamàk téfle. Alapveto blolôgia/ ismere­
tekkel rende/kezef, és valamennyire me.gérted a cudomanyos z.s.ugont. 

3 Aktfv 
Képzetten hasznâlod a szakértelmet. Nem vag;; egy nagyâgyu, de nem ls teljesftesz rossz.ul. Az atlaghoz tartozol. Ru­

tint szereztél a szakértefem haszn.ilatâban. Nem szükséges arfutnod a lépéseken, és nincs szükséged magyarautra a 
hogyanokrôl és mlértekrol. 

Példa: Tudod, mit tehersz meg a fegyvereddel, és mit nem, Érted. miképpen mûkodik a fegyver, és felfogod hasznâ• 
lat.inak fontossagat. A mentâlis Jépések felgyorsultiJk, mozdulatald osszefüggôbbek és o/ajozotta.bbak. 

3 lsmeret-
Elkëtelezett vagy a téma irânt. Még tôbb lnform,ki6 megszerzésére tôrekszel, mert râjôttél, hogy sokkaJ tobb min­

dent nem tudsz. mint amennylt lgen. Tôbb fotrâsb6I 1s gy6Jtôd az anyagot. kisebb lfünyvtârat tartasz fenn. és flg;;elem­
mel kiséred az ujdonsigokat. 

Példa: Ha nem c1 dmlapokrôl vc1n szo. a l<lônozas mar CSàk a rudom.inyos médfaban Jelent têmât. Vadaszo/ ezekre a 
forrcfsokra. A rudomanyos z.sargon lâSSàn érre/met nyer. 

4 Aktiv 
Sukértoje VagJ annak. amlt cstnalsz. Tôbbé-mâr nem kell agg6dnod a lépések miatc; nyugodt-an konc.entrâlhatsz ar• 

ra, hogyan és mi okbôl végezd el oket. Egyre célszerûbb mooszerekre bu~nsz, és a tapasztalat egyre kôzelebb vlsz 
szakértelmed hâtterének megismeréséhez. 

Példa: Egt fes.yverrel tüzelni pafonegyszerû. A mentalis felkészülés az, ami még ffnomftasra sz-orul. Mâr nem egysze­
n1en c.sc1k az elsütéfblllenryù megrantâsarôl v,m szô. Ma.gara a fegyverre koncentrcilsz; hogy hogyan haszn.ild, és mit kell 
tenned vele. 

4 lsmeret 
AIAPOS kutatasokat \légeztél a témaban. Az elszlgetelt tudas koncepci6ja hâttérbe szorult. ahogy fokozatosan kezd­

ted felismemi az eddig rejtett kapcsolatokat mas szakterületekkel. Az uj informâciok is csaknem ugyanannyira. érdeket­
nek. mlnt az eredeti téma. 

Példa: Felfedezted, hogy nem csak a kutat6kat érdek/f a l(Jônozas; a foldgolyô egyhazainak is megvan Sc1/at vélemé­
nyük a do/ogrol, ak.irc.sak a polltlkusolcnak Va&Y c1 cégeknek ftermészetesen c1 profit). Egyre robb //yen osszefüggésre buk­
kdnsz ra. lsbeldsod masad c1Z a; témJlcbcl. 
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SU,KÉRTELEM SZINTI' 

Szint Szakértelem ôpusa 
5 Aktfv 
Prof~ss~onalls môdbn hasznâlod a sz-akértelmet. Képes Vagf kihasznalnï a benne rejio lehet$ségelçet. A kudare gon­

dolata tn~t nem foglalkoztat Néha persze megtôrténik, de à fennàfiô lemtoség nem korlâtozz.a.a cselef<~deteid. 
Péfda: C.Sq.k ~gyetlen ào/ogr il fôfekszel: hogy konnyen és pontos'lln haszmilèl a fegyvered. rz. tiibbnyice sfkerûl fs. û; 

/rany0}<.b6l këzelffed rfleg a t(}mat. Minden uj felfeaezts segft, t:,ogy trsztâbil kerülj SclJ'cÎt lebetoségeiddel. 

5 lsme.ret 
MÎ1veftnek szarnftas): 'lM-émaban. ë~ kevesebb a nomalyos pont. Külônbségef tuds_z i'.el'lnl ~ éppel'I •aKtuttïs té­

nyek. trendek és kutatasl ·témâk kozott. Egyre képzeti:ebt! va'!J:I a su~ér.relmed!i& s.zorosabban k-0fü<I:~ e&)1éb t~ak fs­
meretében is. 

Példa: Tisztaban ~agy a k/6nozas l<orlitjaiwrl ês fudod, mft lehet vele véghezvinni --èJ mit nem. A kl{mg.zo'tî, emberek0 

r61 szolô {!)letykak,is mécfia ,Jltal ter;esiFert hlrek poot~tlansagai az•.{frületbe kergetnek. de sokkal înkabb éj,dekféfdst.à gé­
nelmélet ujdons¾Jaf ès effffeJépései frânt; fwtacasokat fs szeretné) végezni ez. iriinyban. 

6 Aktiv 
Ôlltônosen cselel<.s-z.el. Maga a ha$1balat mar eszedbe sem jUt. Am1kor alkalmazod a szakért-elmet, tested és elinéd 

esgyë Vâlik. A cselèkvés szinte rnar aufomatlfws reakdô. Sokkal lnkâbb tiil'éidszea kük:sînne1. mfn{a médszerrel és a fia­
tassaL 

flélda: A feS)'Vel elôhlfava. Tüze/~. Cé/p@nr (:/tàlâlva. Értéké/és. Kotrig.flas .. Tüw/ës. A tested reag4/. Az agy;3d ér,tékef. 
Mâs~nak csak egy szempiff~tâs, de. szâm0drit ad<ilig il ponNg lelassulnaR ,a csefek.~éteid, a/;Jôl mar csak'fe es a sz<lk­
értelem léteztek - szétvJlë1sz.thatàt/iif1 parosk,énr. 

6 lsrner_-et 
Nêm sok h1inder.i vaA, amît ne ismemêl a târgyban, Kit\'.lnô k9ponyânak szamft"~· a le~emibb alapelvekt-éil .a leg­

messzemen~bb- kôvetkenetêsekig ~ralod a téma't. Egyre înkâbb érdekelnek a Jôvobeli tala'.lmânyok é-s feJ!esxtések, vala­
mlnt a parhuzamos témak. 

Pélcla: Ï\ •kfonoias nyitott konyv 1n;ame<ilra-. Tudôd, hosran és miért csln.il]ak. de a legfentosabb kérdés, hogy mire 
'fogfok has,zaâ11:lî. A t.udom.fhy nem il/ mëg. és bar az etJka és a eéges hôzzââ/la's is foglalkozMt, s0kkal jobban érd.ekel1Jek 
az @fy,an m~lékh~tasok. mlnt ~ldiiul .i. seff'1k. rèk0ns:truilâs-a. ' 

7 Ak,tfv 
Mestert sz.i»ten h~alod a sza~rtelt11et. Cselekec{etcid a reaka6. és a felkés:tültség szînfisz:ta ofitôzetei. .elyan~ 

vâlt '.$Zamê>dra, mint a régz~; tôbt,é mât nem tole,d !<tilônî'llê Q0lo_gkênt gortdpls.z az ac:iott,szaR:éitelemre. A részeddë 
-valt. Tuclâsos a szakwtclem mihden tész.ferOletét lef~dL • 

Pelcla: Nem ffl'zelsz ~ fegyv,errel. Tee m~gatJ.vagy ~ lègyver, resœd b; e/méd hl~frlanlil együttmûkgdik. 

7 tsmer.et 
Mestère va?) a tèmânak, Nem csak a k'6telezéJilolgokkal vag;J tlszfaban. d.e -az.t is tudod, mtk az aktuâli$ trendek, ku­

tatâsdk (mêg a zart ajt6k. roôgotti tltkos fejle5ùt:ésekr'ëil is vannak îrif'onn.âdôid), elméletek'és !ipekulklq~. 4s lsmer(!'d az 
ez.ek môgôtt âllô fêrfiakat és n~i<et. Maga a szakêrtelem targya elyan egyszert'.f s_zam_odra, mint mâsnak az. &bécé. 

Példa: A kf6nozas mârnem esupiliJ e,w. téma va_gy hobb[ A klonozâs ès a môttôt'te âl/6 dolgok"hatârozzâWmeg cse/e­
keâetefd. ET sem tudn,ad képulni àz éfeted, ha nem .Jenn'él fofyamatQs,3n a csûcson, nem tudnâl az Aztedmology lt!g-
ujpôb kutatast program/arôl, vagy n€m szerepelnél .Az élet 'é~elme" vltamlfsorban. , 

!'$+ Akrw 
fgyetlen s-zôval re.Uemezhe.ttî a tudasod: vi{a_gk(asszts. Mindent tôkéletèsen ha)tasz. végre: a szakt:-erülel' minden aprô 

trûkkjét elranul~d màgadè~ tetted és atdolgQzfad sajât szâd iz.e sz~rint. Minden egyes ftasznalatko, ·sz:inte üjja'térem• 
t"t?d a• sz;akértelrnet. 

Példa: M(fvésze v,:1gy a fcgyverednek. Az utcln retçegfk ;;i neved. 

8+ lsmeret 
Egyetlen sz:ôval j~Uemerllet6 a tudâsod: tâ,gelrne. Barâtaid és-ellenség~id egyaram olyan eA')b~rként ismernek;, al\1 

p>aratlan sukértelernmel kô:œfit a timâhoz, ès ak1 elm-életben és kreatjv g(;>ndolkodâsban felülmulhatatlan. 
Pétda: ha klénoz.isrof Vd/l szo, a te neveà·emlegetlk elôsror . 
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n Shâcf.@wrcm vil~9 er&zakos ~s ellenségês, ezért a karak'.terek elobb vagj utobb · bizt0san 
ha{Cba k~veredriek valaRivel, A.kar lëvôldôznek, varàzso.lnak, verel<szeneR, fârmuvès- vagy 
M~trlxharcb~n v~znew resz, a kôvetke;z6 harc.l szé\'bâly0kat kell all<almazni. 

A S/iâdowrunban a harç pontosa.n meghatâr0zott szakàszonRén,t folyik, mëlyeket fiarcl 
fordulônak neve-zünk. t,. harci fordul0 megpt9Mlja utânoznl azt-, ami a valôsa'gô:S harcbaA tôr­
ténhef: ineghataroz,za~ ki . csele~:zJk el?szôr, .kl hûzza elo worsabba·n a fegwerêt, mi tfüténik, 
ha az e.gyik k,arakter behÏ'.iz egyet a m~iknak stb. A nagyjâ!;,ql hârom mâsodJDerc hossz~ haréi 
fordulésbran mîaden jâték6s (à leggyer&abbal kezdve) bejelenti, mît szeretne ter:ml ·a ~araktere, 
majd kockadooâsoRlfal èldôntik, ménnyJre jârt sikerrel. A jâtékmester hatar.ç~a meg a nem jâ­
tékos karakterek,cselekedeteit és reakdôlt, vâlamirit 5 dôntl el az események.v~gkimen~ét. A 
. hatti fordulot lieyebben a: 103. oldalon ismertetjük. 

A harc megkez.des·e' effüttnindig meg .kèll hatâr-ezfo a karakterek.cs'elekvési sorrendjét. 

KEZDE.MÉNYEZÊ.S 
.A kezde.ményezés hatârozza meg azt a, sorrendet. .amê.lyben a· karaktërek a harni fordulén 

belül végr:ehajtjâk t~vékenysé~iket. ~ kezdeményezést két téhy~éi hatarozz.a meg: a.karaktet 
médesftott 1\eakciô tulajdonsaga, plu,sz -az ëisszes kezdeményezés l<ockâjâna:k . szâma. Ezek 
ôsszegêt nevezzük kezdeményez~i értéknek, 

Minden karakJernek alapesetben eg.J k.ezdem~nyezês l<0ékaJa van ( ID6). A külônféle kiber­
verek. adeJDtllsi képességelcés varâZ$lat.ok<megnôvelhetik a karakter ReakciôJat, v~ kezc9femé­
nyez.é:s kéGkâirwk sz.amat. A karakter m6dosîtotl: kez9eményezése zârôjeiben s~erep.el az ala­
pérték mqgôtt; a 4 + ! D.6•0s kezdeményez.ést e.gy huzaJezott rel'l.ext::k klbe_rVer, ( 1 . .s-z:int) 
példaul nemilegfelji:i'/ft: 4 (6} + 1 D'6 (206). 

A kèzdeményezésî érték meghàtarozâsahez dobni kell a karakter kezdemény~és kockâival, 
ma:jq a kockâk együttes. értéké't bai.lia kell adni a m6dosftott Reakd6hoz. A kezderoén_yezésre 
nem vonatkozik' a Hatos szabalya (38. é!lâal). 

~011t0~ John, az 'Or/{ utc;Jj szamuraj rèrmészetes Reakei6ja 3-as. és alapba.n I keicJeme­
nyezés ·kqd<Â}IJ (f D6) va{J. Reakci6gyo1sft6 kiberilere inial't azonbar:i kap + Z Reakéf6t és m€g 
~ kezdeményezés kc;x:k~t, Îg}t kei.deményezése 3 (5) + I 0'6 (2,D6) fesz. Kéti/<éZdeményezés 
kockJjaval egy 2-t.;St ~ egy 6--est d@b. teh~t keuleményezése a fordu16ban-(2 + 6 + 5 =) 13. 
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A SORRlND ME.GHATÂROZASA 
A hard fordulô kezdetën a Raraktérek dobnak keideménye­

zés kockâikkal. l{lsiâmoljuk a kezd'eméoyezési értéket, melye­
ket a Jâtékmester a legmagasàbbt61 kezdve feljegyez-. A legna­
gyobb kezdeményezési érteku karakter jôn·el6szôr. 

A kezdemé1-.yez.ésl kor 
A legma.g~abb kezdeményezêsü kar~tèr ut.in a tëbbiek 

kôvetkeznek a magasabb ~rt~kektol a-z :alacsenyabbak .felé lia­
ladva. Ezt nevezzûk ke-zdeményezési kôrnek. Minden karakter 
serra kerül, mielôtt barmelyik m~·~ karak.ter ~bol kôvetkezhet­
ne (lasd A hacci fâzis, 104. oldal). 

Amikor mar minden jâtékos sorra került. a jatékn;tester levon 
10-et miAtienkinek a kezdeményeisési értékMI. Amelyik, karak­
temek a kezdeményezése még ezutah is O felett van. az. ûjb61 
cselekeêlhet, termész.etesen lsmét a legmagasabb értékuvel kezd­
ve. Ez a masodik. kezdeményezési kôr .. A tevékenységèk lezajlasa 
utân a jâtékmester ismét le:von 10-'et a l(ezdeményézésekbôl, és 
ha•valaklnek még ezutan is n.a-gyobb az éi:téke 0-n.il, az harmad­
szorra is cselekei:lhet. Ez egészen addig folytât6dik, amig mlnêle­
gyik karakt~r kezdem~nyezés1 értéke 0-ra nem cspkken. A ·hatci 
ford_u(6 vêget ér, ~jbôl kl kell dobni a: kezdeményezêsi értê]teket. 

Nagy harcra van kilat.fs, ~ a Jatékmester mindenkit m~­
kér, hogy debjon k.ez<lemênyezé.st. A j~tékosok dobJ.sdl ut.in 
a kèz-deményezési ert.ékek a kovetkezôkêppen cllil.kulnak: 

Jatékos 
0Mike 'karaktere 
JM gori/fa #1 
Dâvé k.lrakte.re 

Kezdem€nyezisl értëk 
37 

JM gotil/a #2 
Sharon karaktete 
R,jch karaktere 
/Mgoril/a #3 
Çâ!mella karaktere. 

26 
2-2 
19 
18 
Il 
/'5 
9 

A harci ferdu/6 a këvetkezefképpen fog lezajlani (felté­
ve, hogy sen'ki nem sebesül meg): 

Ja_téJ<Ds tlsô M.isodllr H,um,u/Jk Nege,J/JI. 
allaton, .tflatlom aJlu,Jom AliuJOlri 

Miké karaktere 37 Z7 17 7 
/Mg0rll/a, # 1 26 16 6 lllncstewfk~, 

Dav.e k-araktere Z2 12 2 /frotei,<~ 

JM goti/la #2 J<j) 9 Nœ~ ,Yoo rO'&"')C'i!s 
Sharon kara:ktere 18 8 ~r,,,ft"fl'f8' Nincs,~-4 
Rich kar~ktere 17 7 .Nkic.,~ lli/lf,rtrill.tr,;?;g 

JM gorifla #3 fS 5 lliott·•~ N.lJC!r.~ 
Carmel/a karaktere 9 Nlfl<st,.~ lmcr~fi/rgJt,~ 

Az elsô kezdemênyezési korben ,minden Jœrakter -cse/e­
kedhet- elsôként Mike0 é, majd serban a tobbJek.. A m~ik­
ban csup,fn Cannella karaktere marad kia tevé.kenységékb61. 
mert a kezdeményezési értêke o ,aJa GSëkkent (9 - I 0). Mfn­
denki rrrasnaf( van mâsodik te:vékenysége, és ez6ttal is Mike 
k-aràktere az èfsô.' Ez ùtân a kezdeményezési kër utan mai 
CSàk hJ.rman maradnak, akiknek a kèzdemênyezêsl értéke 
még 0 fofott van: Mike kacaktere, a JM goril/a #1, .valamint 
Dave lœraktere. A barmadik kort kôvétoen mar csak Mike ka-

raktere csele/1.edhet, azaz nemc,salc ho8Y ô kezdte ford1.1l6t, 
de ô is f~jezi be. 

Sérii.lés-és kezdemê,-,:ezés 
- Ha f!gf karakter megsebesül. a kap.9tt. sérülés befolyâsolja a 
kezdeményèzêsl êrtékét is. Minden kez.de.rrrenyezé_s d0bâsnal a 
sérülésbôl ad6d6 kezdeményeres m6dosit6k (lasd Sebesülésl 
môélosifük tâblazat, 126. olcfal) levonôdhak a kezdeményezés·i 
értékbol. E.gy Sulyos fi.iikai és Kônnyû kâbulâs sérüléssel bajl6d6 
ka:raktemek példaul 4 von&lrk le a kezdeményezési értékébôl. 
Ha egy karal<tér kez<feményezési értéke Q-ra va'!;/ az alâ -c.so·k­
ken, akkor abbari a harci fo~dulôban ne'm tevékenykci:lhet. 

A karakter sérülésel<or a kezdeméhyezési értéke·azonnal m6-
dosul (lcisd A_ sebzés âbrazo~, 1 25. oldal). A s~bzés szintjêtôl 
függo· kez:deményezés modosît6 tehât a seqesülécs pillé!natâban l~­
vonâsra kerül. Ez azt jelen~i. hogy a ~rakter kezdeményezésl k'ôr­
ben elfoglalt helye valtozhat - akar tobb alkalommal is; ha nem 
csak egJ sebesülêst kap. A karakler kezdeményexésî kôrônkgnt 
csupân egy alkalommal cselekedhet1 tehat ha a kezq,em~yezési 
érté~e egy sebésülés kôvetkezében a tevèkenység~t kôvetôen le­
csôkken. akkor nem tevékenykedhef ujb61 abban a kezdeménye­
zési kôrben. A ket.deményetési érték a'dott esetben oly-mértékt>en 
tsêkk:enhet, hogy a karakter kimarad e_f;f kezdeméoyèzêsi kôrbôl. 

A fénti példâban Dave karakterérrek kezdeménye-zése 
Z'2. Az elsô. kgr;J?en a JM gor1/Ja #2 (19-es kezdeméflyezés) 
Kqze~ sérül~st oko,z Dave karakterének. A Kôzepes s&ü­
~ési môdosft6ja -2, îgy Dave1<€Z!fleményezésrêttéke-azonnal 
Z0°ra csëkken. Ez ugy,rn az e/s6 kezdeménye7,é,,si korre mar 
nem v0natk0zik (Dave-martevélœrJYl<edett). viszont a masQ­
dikban bave kezCileményezése qak 10/es_z (12 heJyett). fz 
viszont ii-zz-a/ jar. hogy D.ave a harmadlk korben mar nem çud 
cselekeân1 (JO- to = O. azaz nincs tevëkenység). 

Ha a JM gotil/a .#2 Sharon karakteréi f'amadta. veina 
(18-as kezdeményezés, ·es még. nem cselekedétt ebben a 
korbe,n), és ugyanekk.om sérüfést okoz neki, Sharen kez-de­
ményezése 16-r.a csëkken. Eza/tal es.al< Rich ka.raktere utân 
cevékenyk_edhetne. ~ megva_/tqzoft veina -a mâs6éilk 
kezdemêny~ési kijr sorrendje ls. 

Egyenlô kezdeményezé5,ek 
M~ôrténhet, hogy tëbb kara~teme.k js u~anannylra jôn kl 

a kezdeményezési értéke. llyenk0r a kôv.etkezq szabâlyok sze­
rlnt kelf cselekedni: 

• Az. elso kezdeményezési kôrben elôbb kôvetkez@ karakter 
cselekedhet eloszôr. 

• A nàgyobb m6dosîtott Reakci6vaJ rendelkezô karakter kô­
ve'tl<ezhet elôbb. 

• A r.tagyobb môdosïtatlan Reakci6val rendelkézô karakter 
k9yetkezhet elêbb. 

• Dobjanak f 1:>6-tal. A n~gyobb értéket dob6 kôv.eJke-zik ha­
mar~bb (egyenlô·êrté~k esetén ûjra kell dobnt). 

.E.gyenlô'ség esetén a karaktere~ ~~nthetnek µgy, hçgy âten­
gedik a masiknak az els6&bseg~t. Ha két vagy tôQb karaktE:r 
szeretne val<tkl mâs utan kôvetke,znj, akko-r az hasznâlhatîa kia 
lehet&éget, aki egyébként a leggyorsabb l~.nne. 

A fenli példat hasznâ/v,1 tegyük fe/, hogy Dave fŒrakte• 
re helyett Rich karaktere szenvedett Kozepes sérûlést. Rich 
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kezdeményezési értéke 17 volt de a sebesülési m6dosft6-
ja ezt 15-re csi5kkentette - tehat·ugyanabban a hard f,fais­
ban fog ki5vetkezni, mint a JM g0rilla #3. Azonban Rtch az 
elsô kezdeményezési korben nagyobbât doHott. ezért ô jô­
her elôszôr. Ha senkl mii's nem sér(jj meg a masodik kor~ 
ben, akkor ez marad a sorrend. 

Rich donthet ügy. hogy karaktere a harci faz.isban csak 
a }M gorilla #3 utan k6vetkezzen . . A JM gor/lla #3-nak 
nincs vâlasztâsi lehetôsége. 

Késleltetett tevékenységek 
Megt-ôrténhet, hogy a jatêkes0k nem akkor szeretnének csele­

kedni, amikor sorra kerülnek. Tevékenységük el<Jtt inkâbb megvar­
jak, mi tërtérûk, és mit tesznek a tôbbiek.. Ezt nevezzük késleltetett 
tevékenységnek. A késleltetet't-tevékenységet akkor kell bejelente­
nl, amikor a tôbbi tevékenységet is (lâsd T evékenységek bejelenté­
se, lem. oldal). A jatékos barmelyik kezdeményezési kôrben beje­
lenthetl a késleltetett tevékenységet. amikor épen ô kôvetkezik. 

A jâtékos karaktere <â,Sak az. àzonos kezdeményezési kër egy 
ké.sôbbi haréi fâzisâig késleltethét. A tevékenység végrehajtâsat 
az i"àott fazls tevék.enységek bejelentése szakaszaban kell beje­
lenteni. A tevékeny.ségek végrehajt~ânâl els6kênt a késlelteto 
karakterek kerü1nek sorra, és csak utanuk jônnek a tôbbiek. Ha 
fü6b katakter is ugyanaddiga ha.rd fazisig késlelteti tevékenysé­
gét, a sorrendet az egyenlô kezdeményetéseknél ismertetett 
m6don kell eldônœni. Egyenlôség esetén a karakterek dônthet­
nek ugy, hogy atengedik a masiknak az elsôbbséget. Ha két vagy 
tôbb karakter szeretne va1aki mas ut~n kôvetkezni, akkor az 
hasznâÏhatja ki a lehetôséget, aki egyébként a leggyorsahb lenne. 

A tevékenységét ilyen m6don késleltet6 karakter nem veszft 
kez.deménye-zési értèkébôl. A kôr let'eltével a tâtékmestèr a szo­
kâsos môdon levon 10-ët a l<arakrer eredeti kezdeménye-z:ésî 
értékbôl, hogy .klderüljôn, a kôvetkez6.kôrben mîkor kôvetkezik. 

A késleltet6 Jâtêkosok donthetnek ugy is, hogy bârmelyik 
kezdeményezési kôrben a legut0ls6 karakter harci fâzisa' utân 
~ovetkezzenek. A karakter ilyenkor az_ l -es haret f,4isban tevé­
kenykedik (O~s harci ~s nincs). Ha tôbb karak.ter is eztszeret­
né tenni, akkor a sorrendet az egyenlo kez:deményezéseknél is­
l)'lertetett $zabâlyok szerint kell celdônteni. 

Kêsleltetés a kovetkezo kezdeményezésl kôrig: Tevékeny­
séget a kôvetkezé kez.deményezési kôrigc is lehet késleltetnl, 
azonban a k-arakternek ilyenkor el kell viselnie blzonyos .korlato­
zasokat. Az ily môdon kêsleltet6 jatékosok tevékenységû:kre 
nem valaszthatnak- k.orabbi harcl fâzist, mint a-z adôtt kezdemé­
nyeiési kôr legmagasabb kezdeményèzésî ér'téke. Ezenk.fvül ha 
a karakter a k.ôvetkezo kezdeményezési kôrtg késleltet, abban a 
kôrl5en elveszl'ti a normalis tevékenységét. A késleltetett tevé­
kenységet'-tehât nem lehet arra felhasznalni, hogy egy karakter 
ugyanazon kezdeményezésl kërben kéts-zer cselekedhessen. A 
kêvetkezë- kezdeményezési kôrben azonban rnar nyugodtan 
cselekedhet, ha maradt még tevékenysége. 

Tovâbbl megkôtés, hogy a karaktemek az e/6tt a harci fâzis 
elôtt kell cselekednie, amelylkben nermali~ esetben kôvetkezne. 
Ha nem akarja, vagy v.;1lami miatt nem tudja ezt megt~nni, <Vd<or 
elveszfti késleltetett tevékeny~ét. Viszont még felhasznalhatja a 
normalis tevékenysèget a harci fazisaban az adott kezdeménye­
zesï kôrben, akar rnég késleltetésre is. De barmi tôrténjék. egy 
kezdeményez:êsi kôrben egJ karakter csak egyszer cselekedhet. 

Ha a karakter hard fordul6ja utols6 tevékenysêgét késlelteti, 
akkor annak végrehajtasaval akâr a hard fordul6 legutols6 fazisâig 

1s varhat (az ùt6ls6 kezdeménye-rési kôr 1-es fazisalg). Ha tôbb 
karakter is ez.t szeretné tenni, akkor a sorrendet az egyenlô kez­
deményezés.eknêl istnertetett szabalyok szerlnt keU eldôntenl. 

A fenti példa· kezdeméf1_Yezési értékelt haszn.ilva Mike 
elhatarozu,.. bogy az elsô kezdeményezési korben ké$lefteti 
tevékenységét, és megpr6balja Jobban atlatnl a helyzetet. 
Tisztaban van vele. hogy hacsak nem sérül meg nagyon .su­
lyosan, élkkor az utolsq kezdeményezési korben is lesz még 
lehetosége cselekedni, {gy. szükség ~etén segfthet a csapat 
bajba jut0tt tagjaln. Mike az elsô kezdeményezési kor bar­
melyik fazisaban cselekedhet, és mivel a masodik korben is 
6 kovetkezik majd eltfszor. nincs értelme addig kés/eltetni, 
hiszen akkor elveszftené ez egyJk cselekvési /ehetoségét. A 
gorillak kemén_yebbnek tûnnek a vartnal, ezért ugy donr. 
sz,1/cértelmeif a tobbiek t.imogatasra fogja fefha.sznalni, hogy 
egy lûs fevegot biztosftson szamukrà. Az efsc5 kezdeménye­
zési kor ]égvégé_Jg késlelteti tevékenySé.gét. 

Ha Mike csak a JM goril/a # J tevékenységéig késfelte­
tett volna, akkor a 26-os harcl fazlsban kelfett volna beje­
lentenie, hogy csëfekedni kfvan (miutân a gorilla mar hej"e­
/entette, mit fog te.nni), Masképpen fogalmazva Mike 
karaktere varak0zott volna, hogy megtudja, mit szandéko­
zlk tef?ni a gorilla, majd sajar t.evékenységével mege/ôzi l5r. 

ld6zitett eszkozôk és kezdeményezés 
Bizonyos targy,ak, példaul a granâtok, robban6szerkezetek, 

idôzitett csapdak stb. esetében pontbsan meg van hatamzva, 
mikor lépnek mu1<.ôdésbe. A legtôbb esetben ezek a szèrkezetek 
a karakter harci fazlsâban, a kôvetkezo kezdeményezési kôrben 
robbannak, Amennyiben a k.arak.tè.rnek. mâr nlncs tôbl:i harcl fâzl­
sa. a robbam\s a kôvetkezô kezdeményê.lé:Si kor végén kôvetke-­
zik be. Ha va!amilyen okbôl mar nem lesz tôbb har<:i f-ordul6, ak­
kor a robbanâs idopontja a jâtékmesterre van bîzva. 

Ha i\ karakter egy idozîtovel ellatott eszkôzt hasznal, akkor 
6 dôntheti el, mikor lépjen mükôdésbe, de a robbanas idôppnt­
jat az idôzft'ô mukôdésbe hozâsakor kell meghatârozni. Leg­
jobb, ha az ilyen szerkezetek a karakter harci fazisaban e~ efo. 
re meg_hafârozott kezdemênyezési kôrben, vagy egy harci 
fordulo ele~n vagy végén robbannak. 

Az id6z1tett eszk-ôzôk egyenléi kez"deményezés esetén min­
dlg utoljara kôvetkèz.nek. 

Az e/s6 kezdeményezési kor IB-as harci fazisaban Sha­
ron karaktere egy granatt,il/ kfn,flja meg a JM g0ri/la #3-at. 
A granat a masodik kezdeményez.ési kor 8-as harèi fâzisa­
ban fog robbanni. 

A HARCI fORDULO MENETE 
Miutân el<eiôlt, kik és milyen sorrendben kôvetkeznek, az alab­

bi s:zabalyok szerint kell lebonyqlitani a harc minden forrnâjât, be­
leértve a kôzelbarcet, a tŒzharcot, a magiaparbajt, jârmüharcot, 
szômyhar-cot, vagy Matrixharcot. A külônféle harni helyz:etekr61 
részletesebb leirâst a Mâgia, Jarmûvek és robotok, Szellemek és 
sarkanyok, valamint a Matrlx fejezetekben kôzlünk, de mindegyik 
fajta har-c specialis elemei beille:szthetôk a hârci forduf6ba. 

A most kôvetkezo harci szabâlyok minden jâtékos karakter­
re, nem jatékos karakterre {NJK), valamint szômyre vonatkoz­
nak, kivéve, ha a szabalyok masként hataroznàk. 
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l. MINDEN KOCKATARTALÉK EIUJUSSÜL 
Minaen karakter minden kockatarfaléka felfrissül. A Karma 

tart,alék csak 24 ôranként, vagJ a jâté•kmester dôntésének meg­
fele.lôen frlssül fe.l (lasd Karma tartalél<., 246. oldal) 

2. A IŒZDE.MÉN'YEZÉS MEGHA.TÂROL\SA 
A harcb_an résztvevo< minden. karal<ter, szôrny, sz.ellem, je­

lenlétgâtl6 program sfü. kezdernényezesénèk meghàtârozasa. 
A ~ezdeményezési értt!kek sorrendje (a nagyobbt6I a kisebb fe­
lé haladva,) dônti el, mikor kl kôvetke-t.ik. 

3. A l<ARAKTEREK HARCI fÂZJSUKBAN 
VÉGRIHAJTJÂK TEVÉ.IŒNYSÉGEIKET 
A harcban résztveve'szere.plok az elsokezdeményezési kôr­

ben egJmas utan végrehaftjâk tev&enys~geiket, kezdve a l~g­
magasabb kezdeményezési .értékû karaktercel. Az a karakter 
lesz-a tevékenykeclo karakter. Ha tëbbî karakternek is ugyanak­
kora a kezdéményetési értékè-, lâsd az Egyenl6 kezdeményezê-
sek c. rész:t a 1·0.2.. 0ldalon. · 

A. A tevékenységek beJelentése 
"RI tevékenykedô ka:ra~ter beJélentl, mit szeretne tennl sajat 

harci fâzisâbaJ:1. Sza~d. ·egyszerû ês ôsszetett tevékenységeket 
vé_gezhet, méghoua barmilyen sorrendf?en. Szabad têvêkenysé­
get barmelyik karakter bej~lenthet Aem s;;tjat ha.rci fazisâ-ban is, 
feftéve, hogy elfüen a harci fordul6ban mâr voJt.t}gy haro Jazisa. 

Ha valamelyik karakter keslelte:ti tev~kenység~t. és ebben a 
harci fâzisban szeretne cselekedni, n~ki is most kell bejelent~ni 
szandékat., 

B. A tevékenységek végrehajfàsa 
A tevêkenyl<eâô ka.rakter tèvékenysége' leb0ny0Jrtâsra kerül. 

C. A hâ(ralévô ~ra,kterek tevékenységeinek beJelen'tése 
·és vé~h;.jtasa 
Az adott harcl fkisbc1n cselekedni kivan6 tôbbl karakter tevé­

kel}Ységének végrehajt~g a B pontt<f>I k.etdôdi:?en. Ha a harci fci­
zisban. mar rriioden l.wakter cselekedett. toyabb kell lépnl a ko­
vetkezô Legnagyobb-kezdeménY,ezési értékô' ~a(akterr.e, és ~ ô 
harci fâzisaban is megïsmêtelni az eljàrâst az A poottol kezd{Sdô­
en. Az A-C lépések~t ad<;lig-kefl folytatni, amfg az, a._dott kezde­
ményerési korben m.ir egyetlen karakter sem tevék~n~4œdher. 

P. A kovetkezô lœzdernényezésl kôr ldszâmita.sa 
Ha mar minden karakter t'evékenykedett, ,és min.den tevé­

kenység lebony0lftasra_került a kezdeményezési korben, a jâtêk­
mester lev0n 10-et minden karakter kezdeményezési értêkébol, 
és meghat-ar0~:a kovetkezo kezdèményez-és.l kôr tevékenysê­
geineksonendjét. Ezutan a 3. pont ismétlôdik f-0lyarnat0s-an. Ha 
egy karakt~ kezdeményez~j értêke Q, vagy ~ltlh'âl kevesebb, ak­
k0r a karakter a hard f(l)rdu16ban mâr nerr'i'tevékenykedhet. 

A jatékm~stern.ek minden sebesülésl m6do_sît6t azonnaJ 
h0zza kel adnia a karakterek kezdemêny~ési értékéhez. 

4. UJ HARa FORDULO IŒlDÔDIK 
Ùj' harcl fordul6 kezdôdi~ az 1. pontt<f>I. A harc,végéig ismé­

teld aL- eljârâst 1-téil a 3-ig. A karakter kockatarfalékalban ma­
radt, fel nem hasznalt ko~k-âk nem mennek'ât a kêvetkezô ha.­
ci fordul6ra (klvéve a Karma tartalék). 

A KOCKATARTALÉKOl< HASZNÂLATA 
A kockatarta:lékok mlnden ha~ci-fordulô eJsô lépésekértt fel­

tôltôdnel<, a karaktereR pedig a harcl fordµlo sorAn felhasznal­
hatj~k oket: A felhasznâlr kockak a kôvetkezô ha.rel for..dul6 ele­
jé)g elv~znek, nem hasznâih~t6k fel l'.t]ra. Egy, pr6ba ,erôsJtésé're 
egyszene tôbb kocka is felhasznâlhat6, flgyêlembevéye per.szé 
a k0ckat.artalékokra vonatkoz6 sz,abalyokat A tartaJékQk korlâ­
fuzâsatt azJ,'\/apszaba~ol«fejez:etben, a Kockatartalékok résznél 
olv.ashatod ('43. oldal), 

Amikor,egy karakter a tartalékab6J kockakat hasznâl fel egy 
pr6ba erôsîtésère., akkor ezeket a koèkakat egyszerüen hozza-­
adja a prôbahfü n6rmalfsan felhasznalt kocka:khoz. Tehat ha 
példauî a karakter tende.sen négy kockaval ôobhatnâ a ptôb~t. 
de a pr<f>ba er-osîtêsére rovabbl harom kotlrat vesz xi a tartalé­
kal;,(>I, akk0r ôssze~en hét kôckéyal dobhat. A kocka'fartalékok, 
bol h~znâlt k0ckâk szîrie kiJlônbôzzôn a. pr6bahez normalisari 
felhasznalhat6 kocMkétôl. 

~ felhasznalatlaR tartalêk 1<9cl<ak nem menthet_o.k M egyik 
harci fordul6b61 a masikba. A tartalêkban maradt kôdèâk a_ for­
dul6 végén elvesznek. 

HA:RCI TARTAl[K 
A harcl tartalék kockait bârmiféle tâmad6 va~ védekezo, 

harch0i kapcsol6d6 préibafioz_ fül lehet hasznâlnl. felhaszn~­
hat6k e:renkfYül a normal ffimadâsok elleni sérülési ellenpr6ba, 
valamint a kltérés erQsîtêsé're is (lâsd f(jtérés pr6ba és Sérü1ési 
eflenpr6bd, J 13. ol!ilaf). 

A harci tartajékr-61 és felhasz:nâlas·ar61 részlet~.sebben a 4--3. 
oldalqn -olvashatsz, 

A HARCI FÂZIS 
Amik0r elérkezik egy karakter harci fâzisa, be kelf jelentenle, 

mit sz;indékozik cselekednL Tôbb lehetôsêg 1s al! elôtte. A Jâ!:é­
kost61 függ, ka1aktere mit fog tennl: 16 egy fegyverrel, elmon~ 
egy varâzslatot, elindft egy szamft6gépe~ progr·ampt ~tb. Ha­
tomféle te.vêkènysêg végezhetô egy harcl fazisban:. szabad, 
egyszeré1 ès-ôsszetett tevékenység. A karakter a harèi fazisâban 
két egysz:erü, vagy êgy ësszetè.tt ievékenységgel pr6balk-ozhat. 
Ezenkfvül a -lç,arakter-elvêgezhet egy szabad tevêkénységet 1s, 
JTiégpedlg Mrkinek a hard fazisaban (a saj'âtjaban is). 

Ajârmuharc kôzbe:n, IUetve a Mâtrixban vëgr~haîthatô tevé­
~~nységek részle'tes ismer.tetését a. Jarmi!ivek és robotok· Qasd 
JJrm(f t,;vékenység.ek, 141 . oldâl), llletve a Mâtr)x (l~d Tevé­
kenységek, 223 .. 'oldal) fejezetekbeo olvashated. 

A Tf\tÉJŒNYSÉGEK BEJELENTÉSE 
Amikor a karaktereds:ma kerül, be kell jelenten~. mit $Zân­

dêkoz.ik tenni à harci fâzisâban. 5zabad, egysz:er.Ü és ôsszetett 
tevékenysêgekkel kisérletezhetsz, barmilyen sorrel'!dben. Ha 
tôbb karakter is ugyanabban a harci fâzisban te'lékenykedik, a ka­
rakterek fordftott sorrendben jelent~k be tevékenységeiket. azaz 
eloszôr a Legalacsony,abb kezdemênyezési-értél<G (azonos kez• 
deményezési értékek esetén lâsd !.&enl6 kezderrfényez-ések. 
f 02. olctal) kovetkezik, m.ljd felfelé haladVa,sorban a tôbbiek. 

UgyanekkQr kell béjelenteni a tevékenységek késleltetését is 
(Msd ·Késle!tetett tevékenységef<, 103. oldal). Ha egy karakter 
egy elôz:0feg mar késleltetett tev'é~~ny~€gét szeretné vêgrehàj­
tani, aztszintén.ekkor kell kôiôlnie. 

A szabad tevékenység.eket mindig a harci fâzls elején kell 
bejelenteni. 
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SZABA.D TEVÉIŒNYSÉGEK 
A szabad tevéken~ségek viszonylag egyszera, majdnem 

automatikus dolgok végrehajt~s--,it jelentlk, melyekhez semmi­
lyen. vê\gy csak nagyon k.is erokszîtés nükséges. llyen egy s.z:6 
kimondâsa, egJ targy elejtése. illèt,ve hasra V<lgôdni vagJ oda­
pillantani valamire. 

·A karaktèr egy szabad tevékenységet v.égezhet safat- harci 
fülsaban, illetve egyèt bârmelyik mâsik karakterében, feltéve, 
na azt el6re bejelehtétte. Egy harci fazisban «sak egy szabad te­
vékenység v.~gezhetô. valamint·a karaRter NE.M végezhet sza­
ba:d tevékenységet az els6 hêlrd fâ1.isa el'5tt. az els6 kezdem~ 
nyezêsi kôrben. 

A mas harci fâzisâban vé"grehajtott szal>a~ teyékenységek 
mindiga fâzis végén· jënn~k létre. 

A szabad tevék_~ny.ségekhez: 41tal.iba'n nem szüksége~ prô,­
bat dobni. bar kûlonleges esetekben ~ is mes_t.ortenhet. Az 
alabbiakban -a SbadewrunbdD hasznilh~t6~s:zabad tevékenysé­
gek egy részének felsorolasa kôvefkezi~. 

Klberver aktlvâlâsa 
A :karakter egy szabâd têvêkenységgel bekapcsolhatja va:ta­

melyi~. nem folyamatosan mükôdo l<ioerverét. rlyenek példaÛI a 
feJi râdiék/telef0nok; a ho!M~s .stQ. (ta·sct Kiberverek. 29'6. olttal) 

~ttas· 
A karakter egy 'Szabad tevékenységgel èélozl'iat a .célpont 

egy sebezhete pontjara (lasd C€/z-ett lëvések, 1 f 4. ç,ldal). Ez:t a 
tevék-enységet azonnal célra tartas, tü?j:!I~. fe&)N~r eldo~asa 
vaF:i/ f:egyvertelen har€,/kozelt:iarc tevékeeységnek kell kôve;tnle. 

Kapcsolt fe8)"'er tüelési modj.inak megvalio.ztatâsa 
A k,a,pcsolt fegyvert t~6 (és f~erkapezsoÏa.t kibewçn:el 

rèridelkezQ) karakter egy szabad tevékenység.gel megvâltoztat­
hatja fegyvete tüzelési m0êlJat (!asd TutfeSYVerek, 1 14. olâal es 
'Fegyverkapcsolat, 301 . oldal). AJegyverkapcsolaton kèresZ:tül a 
sorétes puskak fôjtasat is meg lehet valtoitatni (lasd Sorétès 
p.uskdk, 117. 0ldaJ). 

Fokus,z kikapc.solâsa 
Egy fe!ébredt karakter szabad tevék~nység~él"lt kikapcs0lhat 

egy hozzâ kotôtt fôkuszt {lasd Fo{<aszç,k, 189. oldal). 

T~v~kenység késleltetése 
A karakter egy sz.abad tevékenység felhasz.n~l.isaval késlel­

tetheti egy tevékenységét (lâsd Késle/tetett tevékenységek, 
103. oldali. 13.z a szabad tevékenysêg csal< olyan harci fazi~ban 
hajthat6 vêgre, amelyben a karakter nem csaR• szabad tevé­
keh_ységet végezhetne .. 

Targy ledobasa 
A k-arakter szabad tevékenységk:értt leejthetl a kezében tar­

,t0tt târgyat. Ha rt1lndkét kezében f,;irtyala,nit, akkor mindkettot 
led0bhatja egyetlen szab.ad tevéke11ysêg keretében.. 

tfa~ra vagodâs 
A kara:kter bârmikor hë)sra v,ag6dhat. 
E&Y varâzslato't 'renntart6 vatâz.s16nak Akarater6 (varâzslat 

erei~) prôbât kell dobnia annak érdekeben, hogy ne szakacljen 
félbe akoncentraei6ja. 

fenntartott varazsJat ~egszüntetése 
A varâzslo szabad tevék-c}nységkênt megstvntèfhet egy 

fenntar:tott varâµlatot. 

T.ir ldlôkése ~pcsolt fegyverbol 
A karalcter a kezében fartott l<_apc:solt' fegyverbol {fegyverkap­

esolat ki(?erver~veJ) -e_gy~tlen egyszer(i, l<.ibernetlkt\5 parançcsal 
kilôkhetl a tar at. Az uj tar behelyezése egy egysz:eru tevékenysé: 
get vesz i~énybe {Jàsd F~erkapcso/ar. 301. olcf~I). 

Mo:zd1.dat 
A karakter szabad t~véke'nységként teher ey;J mozdulatot. 

(Ba.nnily.en furcsân is hangzik, ez elsos0rban à hatci helyzetek­
pen val6 .hang_talan kommuniRacl6ra-YonatkoziR.) 

Pillant~.s 
A kar.akter s:zaba"d tevékenységkênt, rapillanthat yalamire 

(lâsd tsz/elés, 23 f . ·oJdal). A karakter ilyenkor csak az é\Z911i)al 
nyilvânvalo do!gokat latja meg; bar a (âtâsm6:çi~S1t6k (.é]szakai­
és holâtâs) természet~n sz.imîtanak. H~ a karakter ~zabad te­
vékenységkênt pillant ra val{lrpire, nem dobhar tszlelés pr.6bat 
{lascf Részlefes me$(JgyeJes az EgyszerŒ te_vékenyseye_kné~. 

Egy uô kimondasa. 
Mlnden kimondo't.t szé egy szal,àd te11ékenység. de gyakor­

lati me-gfontolasokbêl a Rarak~erek szül<ség esetên egy va'l:l/ két 
Qsszefüggô RiJeJ~zést is kim·ondhatnak. A. jâtékmester tagasz.­
kodhat az è81f tevékenység. - è?}} ~z-6 szabal,Yhè!>z, hogy m~­
al.<adâtyozza:az è"gy harcl fordùlô ld0tartama (kôrillbelul hârom 
masodperc) alatt lefèlyt~tott tûlarad6, hèm realisztikus beszél­
.g~téseket. ·lehetnek .az.anban olya.-n jâtëkrnesteieek és jâtéko­
sok, akik a ho~,iabb bes7.'.élgetéseket rés;resftrk el6nyb'en. 

Vàra.zsvédelem 
A varàzsl6k sxabad tevékenységként szétoszthatjak varazs-

vêdelem kockaikat (lasd 183: oldal). • 

EGYSZERÛ TE.VÉ.KENYSÉGEK 
Az egy,szeru tévékenységek egy fokkal bonyelultabbak a sz.a.. 

bad tevékënységekcnét és valarnivel tëbb ôsszpentosftast igényél­
nek. A telje.sit:ésükhozc;ak ritkan kell prôl5at dobrti. Egyszerutevé­
ke,nységgel a karaktèr csaf.<, sajat harci f.nisaban kîsérfetezhet. 

Az egyszerû tevékenység helyett szabad tevékenységet is 
végre lehet hajtani. 

E.gy harci fazls alatt a karakter vagy k.ét egyszerû. vagy·e_gy 
.ôsszetett tevékeny~éget bajthatvégre. 

Az alabb~akban a Shadowrunban végrnh!'ljthat6 egyszer(f te­
vékenységek nem teljes list'aja olvashat6. 

Fôkusz aktwalasa 
Barmelyik felébredt karakter egyetlen egyszerû tevékeny­

séggel aktivâlhatja eg; megkôtëtt f6kuszât'::A fenn.tart6 f6kusz 
aktivizalasa aMnban a houa kôto'tt varazslat elmonciasat is 
igénylf, ezértaz niar egy ôsszetett ·tevékenységet igényel (la'Sd 
Akti',(alas, 19.Q. oldal). 

Természetl szellem hiv~sa 
Egy saman egyetlen egyszerü tevékenysésgei magahoz tud 

hfvni egy elozoleg mar .. készenlétbe" helyezett természetl szel­
lemet (lâsd Természeti szellemek szolgalatai, 184. oldal) . 
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fegyver tüzelésl modj.inak megvâlt9ztat-asa 
A kar-akter egysieru tevékenységként vâltoztathat a kezében 

tartott fegyver tilz.elé:sl m6djan. Ha kapcsolt fegyverr@i' van sz6, 
akkor ez cs-ak egy szabad tevékenysé'gbe kerül (lasd TOz(ègyve­
rek, l .14, oldâl és Fe~erkapcsolat, 3ô 1. oldal). A sôrétes pùs­
kak fojtâsânak megvaltoztatâsa ïs egyszera tevékenység

1 
amennyiben a fegyver nem rendelRdzik fegyverkapcsàlattal (lâsd 
Soréte.s.puskak. ,J 17. oldal). 

Helyzetvaltoztatâs 
Egy egyszeFÜ t.evékenység fel~sznâlasaval a karakter felall­

hat vagy lefekhet. Ha sebesillt karakter pr6bal felallni, akko.r a 
sikerhez Akarater0 '(Z) pr{>bât kell âebRia. Ne felejts9 e1 hozzâ­
szâmelni a sebesülési mooos1t6kat a célszamhez. A karakter 
m)ndig a f oldre vetheti magât, ahhoz nem kefl 11>r6!>ât clobnia 
Çvagy egy sz~bad tevékenyseggel a~âr hasra is vâg6dt,at)-. 

Paraneasadas szellemnèk 
Egy egyszeru tevékeny.ség felhasznalâsaval a, varâzsl6 pa­

raricsot adhat az âltala iran91tott tennészëtl szellemnek vagy 
elementâlnak. E.gyszerre tôbb s,zellértret ïs• léhet :igy irânyffani, 
aménnyibèn a parancs mindegyikük szâmâra ugyanaz (lâsd 
még ElemenWok szolgalatai, l 86. oldal, és Természeti szelle­
mek szolgâlatai, 184. oldal). 

Tar beh~,yezése 

Tw.elés egy 
fegyverrel 

A karakter a· kezé­
ben 'tartott fegyverrel 
egyszerü tevékeny­
ségkén't lohet egyes 
lovés, fêlautomata 
vagy rôvld sorozat 
üzêmro6dban (Mveb)): 

· informâciôért lasd 
Wz/egyverek, 114. ol· 
da!). Ha a k-ara~ter 
mlndkét kezé~n 
fegyvert tar't, akkor 
rnindegyikkel 15het 
egyszer egyetlen egy­
szerâ fevékeoység ke, 
retében (lâsd Mâsodfk 
tûzfegyver hasznâlata, 
1 1 2. ôldal). 

Egyes lové-ses 
fegyverrel fâziso·nké:1ïf 
csak egys-zer lehèt l~~ 
ni. 

A karak-ter îjjal 
(V<\SY sz.âmszerîjjal)' is 
lôhet. feltéveJ hogy azt 

ei'füoleg e& fegyver 
elôkészitése çgyszerû 
't-evékenységgel mar 
készenlêtbe helyezfe 
(lâsd wfêgyverek 
117. aidai). 

A k~kter egyszera tevékenységként ûj târat helyezhet bè 
egy el~ké~zitett tüzfegyverbe, f~ltév~. ha a régit mar elt~voli, 
t9tta. belôie (l.âsd Târ kivétele alabb. 'és Tüzf(f©'Verek ûfratôlté­
se, 280. oldal). 

Részletes megfigyelés 
A kataktèr résZ!letesen m~igyelhet valamit egy e~szerû 

tevékenységgel. llyenkor egy E.szlelés pr6bât is dobhat (lâsa 
Észlelés, 2.3 1 . oldal). 

Targy feJvétele/lerakasa 
A kara)<te_r felvehet egy keze ügyéQe eso. ~rgyat, vagy lete­

het egy târgyat egyetlen egyszerû tevékenység feJhasznalasa­
vai. 

fegyver gyors eloran.fasa 
A karakter megprôbâlhat .elôrantani egy pisztolyt, vagy pÎSi.· 

toly méretû (4--es, vagy annal nagyebb elret,theté;Sségu, l.~d 
270. oldal) fegyvert, és azonnal 16ni is vele. A sikerhez a kar~k­
ternek Reakci6, (4) prôbat kefl dobnia. Egy siker mâr elegend$ a· 
fegyver elohûzasahoz. Ha a pisztoly nem megfelelê> tokbah 
van, adj +2-t a célszamhoz:. Ha a pr6ba sikeres, a karakter nor­
malisan tüzelhet a fegyverr-él. Ha sikerteleil, à'Rkor abban a har• 
ci fâzîsban mâr nem lohet. 
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Csak olyan fegyverek ranthat6k elô, melyekkel egyszeru te­
vékenységként lehet is loni. Egyszerre két fegyvert is elo lehet 
rântani. de ez esetben +2 célszam ad6dik mindkét Reakci6 
prôbahoz (lâsd Masodik tûzfegyver hasznâlata, 112. oldal). 

l'egyver elokészitése 
A karakter egy egyszerü tevékenység keretében elokészfthet 

e'1Jj fegyvert. Ez lehet tüzfegyver, kézifegyver, dob6- vagy lo­
fC'1JjVer, illetve rôgxitett vagy Jârmüre szerelt fegyver. Az eloké­
stitésben benne foglaltatik a tüzfegyver elovétele a tokb61, a 
dobô- vagy kôzelharci fegyver klhuzâsa a hüve!xbol, (tû"z)fegy­
ver felvétele, nyflvesszo ldegre helyezése, vagy bârmllyen mas 
tevékenység. amellyel egy fegyvert a hasznalathoz elo kell ké­
sziteni. Hasznâlnl csak el6készitett fegyvert lehet. 

A karakter egy egyszeru tevékenységként a Gyorsasaga fe­
lével (lefelé kerekftve) megegyezo mennylségu klsebb dob6-
fegyvert. példâul dobôtort vagy shurikent késiithet elo. 

Tar ldvétele 
A karakter egy egyszeru tevékenységgel kivehetl a ta.rat egy 

elokészîtett fegyverébol (lasd Tar behelyezése, 106. oldal és 
T(fzfegyverek ujratoltése. 280. oldal). Egy friss tar megragadasa 
és behelyezése egy ujabb egyszerü tevékenységbe kerül. 

A karakter a kezében tartott kapcsolt fegyverbol egy egy­
szerû kibernetikus paranccsal, szabad tevékenység felhasznâla­
saval kilôkheti a ta.rat Qâsd FegyverkiJ.pcsolatok, 301. otdal). 

Éuékvaltas 
A varâzsl6 egy egyszerü tevékenységgel va1thatja ât érzéke­

lését az asztralls térre, és onnan vissza. A teljes asztralis pro­
)ekci6hoz ôsszetett tevékenység szükséges (lasd Asztralis érzé­
kelés, 170. oldal). 

C.élra tartas 
A karakter egy egyszerü tevékenységként célra tarthat egy 

tavolsagî fegyverrel (tûzfegyver, ij vagy dobôfegyver). A célra 
tartâs tevékenységek ôsszead6dnak. de minden hatasuk elve­
sz!k, ha a karakter kôzben barmilyen mas tevêkenységet végez 
(Ide értve a szabad tevékenységeket is). A célra tartas tôbb har­
ci fazison és kezdeményezési kôrôn keresztül folytathatô, akâr 
méga maslk harci fordulôrc1 i,; atvilîetô. Maximum annyi célra 
tartas tevékenység kôvetheti egymâst, amennyl a karakter 
adott fegyverre vonatkoz6 alapszakértelmének a fele (lefelé ke­
rekftve). 

Ha a karakter tôbb fâzison keresztül célra tart, akkor sem­
mllyen okbôl nem hasznalhat fel tartalék kockakat. külônben el­
veszfü a célzâsbôJ szârmaz6 elonyôket. 

Minden célra tartas tevékenység 1-gyel csôkkenti az alap­
célszamot (lasd A tavolsagi harc lebonyolftasa, 109. olda~. 

fegyver eldobasa 
A karakter egy egyszerü tevékenységgel eldobhat egy elo­

készitett dobôfêgyvert (lâsd Fegyver el6készftése, fentebb). 

lgyszeru targy basznalata 
A karakter egy egyszerü tevékenységgel haszhâlhat egy 

egyszeru targyat. Ebben az esetben az minôsül egyszerunek. 
amit egy sima mozdulattal lehet hasznalni. llyen példâul egy 
gomb megnyomasa, egy kilincs lenyemasa (az ajt6t csak akkor 
lehet egyszerü tevékenységgel klnyltni, ha nincs kulcsra zarva), 

egy kar meghuzâsa stb. A jatékmester dôntl el, hogy az adott 
esetben egy szerkezet egyszerû vagy bonyolult. A karakter szin­
tén egyszeru tevéki:nysé~I hasznalhat gy6gyitalokat, tablet­
takat. tapas.zokat, képesség programokat. 

ÔSSZlTf.TT TEvfKENYSÉGEK 
A lehetséges tevékenységek kôzül az ôsszetett tevékenysé­

gekhez van szükség a legnagyobb ôsszpontosftâsra. Egy harci 
fazisban csak egy ôsszetett tevékenység végrehajtasa lehetsé• 
ges. Az ôsszetett tevékenységet végzo karakter egy szabad te­
vékenységet 1s végezhet még, ugyanabban a harci fazisban, de 
egyszeru tevékenységet mar nem. 

Asztralls profekdo 
A varazsl6 egy ôsszetett tevékenységgel az asztrâlis térbe 

küldheti szellemét. A fizlkal testbe valô vlsszatérés is egy 
ôsszetett tevékenységet vesz igénybe, Az aszralsfkon val6 tar­
t6zkodas mar nem kerül tovabbi tevékenységbe (lâsd Asztrafis 
projekci6, 1 72. oldal). 

Szellem elûzése 
A varazsl6 egy ôsszetett tevékenység keretében megpr6-

bâlhat eluzni egy szellemet (lasd Elüzés, 189. oldal). · 

Elemental hivasa 
Egy mâgus egy ôsszetett tevékenységgel magahoz. tud hîvni 

egy elôzôleg mâr • készenlétbe • helyezett elementâlt. Ugyanaz­
zal az ôsszetett tevékenységgel tôbb element.il is hfvhat6, ha 
mindegyik azonos fajtaju (példâul tüzelemental): (lâsd Elemen­
Mlok megkotése, 186. oldal). 

Varazsl.i.s 
A varâzsl6 egy ôsszetett tevékenységgel elmondhat egy va­

r.izslatot (lasd Varazslatmondas, 180. oldal). 

Szellem kontrollala.sa 
A var.izsl6 egy ôsszetett tevékenységgel megpr6balhat at­

âllftanl egy szellemèt egy mâslk varâzsl6t61 (lasd Kontrolla.las, 
188. oldal). 

Asztralls lenyomat torlése 
Az asztrâlls érzékelést folytat6 var.izsl6 annyi ôsszetett te­

vékenységgel, amekkora az asztrâlis lenyomat ereje, megpr6-
balhatja azt maradéktalanul eltôrôlnl Qasd Asztrâlfs lenyoma­
tok, 1 7 1 . oldal). 

Tüzelés automata fegyverrel 
A karakter egy ôssz.etett tevékenységgel egy elokészftett 

tuzfegyverrel sorozatlôvô tüzelési m6dbdn tüzelhet (lasd Tüz­
fegyvere/(, 114. oldal). 

Tüzelés rogzftett vagy Jarmure szerelt fegyver.rel 
A karakter egy ôsszetett tevékenység keretében lohet egy 

elokészftett, rôgzitett vagy jârmure s.zerelt fegyverrel (lasd Jâr­
mûharc, 138. oldal). 

Kôzelharc/fegyvertelen harc 
A karakter egy ôsszetett tevékenység felhasznalâ.saval tâ­

madâst hajt.hat végre egy kézifegyverrel vagy puszta kézzel 
(lasd Kozelharc, 110. oldal). Egyetlen ôsszetett tevékenységgel 
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tôbb, hat6tavon belül lêvô célp0ntot- Is le­
het t-amadnj (la~d Tobb célprJJnt, J 2.Z. ol­
dal). UiTAS 

tevék~pykednl; ilyenkor az ësszes tôbJ:li 
karakter r-eyékenys~e ut~o kerüJ ser a 
m0zg~sukra. 

Tûzfegyver ujratoltése 
A nem taras fegyverekef ·eg; ôsszetett 

tevékenységbe kerül (tjratôlteni (lasd Tûz­
fegyverek u]ratôltêse, 280. oldal). 

Természetl szellem ldézése 

fa) 
Humân 
Tôrife 
Tünde 
Ork.: 
Troll 

Egy. samân :~gy 6sszetett tev:ékenység 
fell'.lasznalasaval rrîegidézhet egy tèrmé-
szeti szellemet (lasd Teymészett ~ellémek· megidézése, 
oldal). 

184. 

Bon.yolult targy hi1Sznal~a 
A karakter egy o'sszetett taevék~nységgel'hasznâlhat ~ b0-

nyolult târgyat, példaul szamîtôgépet, ~iberdekket, J~rm(lver 
stb. A ,.has.ZRaiatba" egy program elin!lfitâsa. res-tletes p_aran­
cs0k kladasa, belsô mavelefek (példaul fajlok masofasa) elv~g­
zése., jfünü vezetése és hasenlôk tartoznak. Furas kôzben nem 
lehet ilyefftevékenY,séget végezni. · 

Szakértelem nasznalata 
A karakter ôs'Szetett tevêkerJYségként. fêlhasznâ:Jbat ëg<J 

megfelelô szal<értelmet ~asd Sz.akértelmekht,;sznâ.ltfta; 91. ol­
d!\I). 

MOZGÂS 
Az egys~rû, ôs~etett és. szabad ievékenys~gek m~llett a 

karakterek h~rc! fordul6ju~t 'he!X"âltoztattsra, moz.gasra is. fel­
hasznâlhatjak. A mOLgas semmik~ppen SeJ'TI valtoztatfa .m.eg a 
végrehajthat-0 szabad, egyszeru és ôsszetett te11ékenységek 
szâmat. 

Kétfélè mozgâst külônbôztetünk meg: jârasl és futMt. A ka­
rakterek a harci fordul6sorân ezeri két sel::>esség kôzëfü valàsit­
hâtnal<, vag; ha. aRarnal<, al<âr egy helyëe.n is maradharnak. A 
karakterek kezd)'letik ·a [ôrdul6t m01.dulatlanul is; · elég. ha; éSak 
valamelylk késêbbl har€i f~i5ulilian jelentik be a mo;z;gast 

MOZGÂSJ SE.BESSÉCi 
Minden karakternek. van eg;. jârasi, és €!8Y fut®f sebessége. 

Ez a sebe$S~g hata:roz.za meg az egy harci fordul6 alatt megte­
hetô tavo~sag0t. A k~rakter maximum jâr4.$i sebessége ·(m~t~r­
ben) megegyezik a Gyorsasagaval, a futâsi sebess.ég. PE;di& a 
Gyorsasag,és a futasi m6dosît6 szorzatâval .(lâsd FutasJablazat). 

A harci fordul6 kôzbehi mozgas egyenlôen os,z:lik el a kez­
deménye-zési kôrôk kôzôtt. A karakter altal megteheto mmma­
lis tâvolsag megâtlapîtâsa:hoz a mo~asi sebessége.t Qaras v~ 
futas) el kell osrlan1 a harcl îordulo kêzdeményezési kfüeinek 
szamaval (felfelé kerêkft've-). A v.ëgereèlmêny anny,i lesz, ahahy 
métert a-karakter• a for.dulo kezdeményez.ési kôreibèn meg tud 
tenni. Ha a karakter a legcsekélyebb mértékben is elmozdul 
(akar csak eg; métert), az mar moz-g~nakszâmit (be kell jeleh• 
tenle, Jârnl kJvân-e ya~ futoi). és el kell szen11$!dnle a mozgâs­
bpl szarmaz6 célszâm m.ôdosit6kat: Ha a karakter nem rnoz­
dul, akkor ls. le kell v,onnla a ke.t<!eményez:ési kôrb~ 
megtehetclS m~terek szjmât a t-eijes harci fordulôban m~g!ehe­
te -tavolsâgb61. A l<arakterek. folyt-athatjâk,a mozgast azokban a 
kez<le.ményezési l<ôJôkben ls, amelJel<be(l mar nincs m0d]uk0 

fiitb m6dosito 
~3 
X ,2. 
x3 

Twitc.h, a tünde-sz;amuraj 6-os Gyor­
sasâgga/ rendefke.zik. Maximum fut~/ 
sebessége UJ- méter (6 x 3), ;irasi se­
bessége pedig -6 méter. A ;elenlegi harçi 
ior.du/6 h-ârom N.ezdeményezésl korb51 
ail, ezèrt Twif"ch minden kprben 6 métert. 
futhat, .vagy. 2 métert sétalha:t. Mlve/ 
Twitch az els.ô kôrben csak âll és lô; a 

mozgasi. m6dosit6k nem szAmitanak. Célpent}.a azonb.an 
futJsna/< ered, ezêrf sajJt ha"fcî fazîsâban ô is û.gy dont, 
hogy a mâs6dik k.ezdemény.ez..ésJ kërben a ny,0maba s,2eg0• 
dik. 6 méterts-ikeriJI haladnia, é~ ha a kôve'tke,z{i l<e.tdemé­
nyezési korben is folytat/a 4Z ülijozé$t, mé;g 6 métert fQg 
megt~nnt (azaz a harci f0rdt:1l<Jban .{;5s~sen t 2~r). MiYel az 
elsô kôrben meg sem mocœot, 6 métert .,e/v~szft~ ". 

JÂRÂS 
Ha fârâs kozben a karakter olyan tevékenységet Is végez, 

mèlyhêz_ prôbâra van szükség, akkor a pr6bara ,+ 1 célszâni 
m6dosît6t·kap. Ha nèhéi terepen vaf!:i al<adâlyok kôzôtt mo-
ZQg, a môd"osft6 + 2 lesz. · 

FUTÂ.S 
A fut(> karakterêk a,futâs ldeï~re mihden prôbaj~kl:â +.4 n:!Ô· 

dosftôt kapnak (neh'éz terepen +6-et):. 
'fà Atlétika (Futâs) szakértel~mmel rendelkez6 kar91~te{ek 

eg; Qsszetett teY~kenY,~ég (szakértelem )'l~znalata) el~~ltésé­
vel megpr6bâlhatjâl< novelni futasi tivolsagukat. A 4-'e.s cél­
~,?arn eller-i elért rmnden siker 1-g;el emeli a karakter effektiv• 
G~orsasagat a harci fâz.is idejére. 

FELTARTOZTATÂS 
Ha a karakter mozgasa sorân ·egt meternél kôzele6b kèrül 

eg; ellenfeléher, és anëllfül probal elhaladni mellette, hogy 
mègtâmaclna, akkôr ai. ellepfêlnek m6djaban âll k&zelhat<ïban 
e8;:/ .,szabad" tamad"st leadni a karakterre. Ha az. ellenféfr:fet 
van e16kész-îtett këzelhard fegyvere. akkor hasznalhatja azt,a 
sukértelmét; egy_ébként kényt~len a Fegyvertelen harc szakéf­
.telmet alkaltnMni. A tâmacjô célszâma 4-es. Csak az elérésb<:l,1, 
n,ozgâsl-!9I és a tâmaclé âflap0taMI szarmaz6 m6dosft6k ~~­
mî'tanak. A védekezâ karaktert ugy kell tekinteni, mintha teljes 
védekezésbel'I (L23. a idai) volna. 

Ha az elleRfele mellett elhaladni kivanô karak:ter m~&S'ebe.; 
sül (lâsd K6ze/harc, J 20. oldal), aJ<kor megallftottak, és nem 
f0lytathatja tovâbb a mozgâsat. 

A harci tartalé'k felhasznalhat6 a fenti dobasok segffésére. 

MEGLEPETÉS 
A karakterek néh·a ott és àl!.kor tunnek fel,, ah0I é's amikor 

senki nem szâmit rajuk. tz egy elfüe kltervelt csapda esetében 
akâr sz-ândékos 1s lehet. de -véletlenül is tôrténhet, pêldâul t:tml­
kor k~t peches biz.tons~i or éppen beleb<:>t)ik eg; fQS$Zb~n 

sântikâl6 ârnyvadas.z, csa11atba. A meglepet~s. sz.abâ~Y,ai hiv,atot, 
tak kezeln•i ezeket-a.szltuâci6kat. A m6st ~ôvetjœ26•szabâlyqk a 
.szômy.ekre ugyanugy vonatkoi:nak, mlnt a karakterekre .. ,Asztr-a-
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lis korlâtokat, fé.kusz:o.kat, pre_gram(i)k<\t ês JG .. ket nem lehet 
meglepni. 

A meglepett karakter nem f~het n:iast, mint pas-~zfvan 
s-zemléll az eseményeket. 'A meglepetést a jâtékb,an ~ecljleg. 
karakferenként k.ezeljük.. fgy péld,âul el0for~1,.1llrj\t, he&Y két nem 
jafekos karakter felallft egy Ccsapdâf, de a kelepcébe besétâtô­
karaktert csak az: A ellenfél tudja megleprii, a B nem. & esetbeo 
a karak.ter a B ellenfél ellen tevékenykedhet, ~ A ellen azonban 
nem. 

A meglep·etés szltuâGiék leo0ny0Jftâsakor mfnden résztvevo 
karakter R.eakci6 prébAt dob. 4-es céls~m elJen. Azo-n lesben 
allô k~akterek, ~kik a vârakcn.as l<ôzb.1:m késleltettêk tev,éReny. 
ségûket, -2 célszârn m6dosîtôt k-apmak: A jatékmèster a terep­
nek,: a j6 (v~gy rGSSz). ale;âzasnak és, mâs kôrülmé.nye~-nek meg,­
felelêen tôl:Méle m6dosft6t 1s alkalmazhat. 

À proba uta·n·a karakterek~altal elért sikerek szâmât egyen­
ként ôssze kell h-asonlftanl az: ellenségefo karakterek sikereinek 
szâmâval. Ha a karakter tôbb sikert d .. obett, rnint -a:z ad0tt ellen­
fél, àkksr nyugodtan tevékenykedhet ellene. Ha vis~Qnt azono~ 
szamé va~ ke'Vesebb slkert dobott. akkor semmHyen olyan te:-­
vekenysëgèt nem vêgeihet, ameUy:el ellenfelèt àkadalyozza, 
w.gy èllenfetére hat. 

Tess, Virgil és Sz-élsô ~apdaf.â/iftanak·hârom Mftsuna­
mc1 l:Jizto.nsagi éirnek. A.goi/11:fk v.égte meg&kemèk, bose­
itJ.k pedig •. elôpatt;mnak rejte-kh,=lyükrôl. Tess Reakciôja. 6-
os, Virgllé §-as, SzéJsôé p~Jg 9-es. MindhJrom or;:4"es 
Rrakdc5val rendelkezlk. Mindegyikkar_.,,J(fer /{eakô6 pr6bâ( 
dob. A Z-es célszJm el/en (atapcélsz.fm,4, melybt5l a kés­
lélteté's miatt 2 levenédik a 'Mmad6l.<JJ51) do_b0tt Rea.k-ci6-
prôban Tess 3, 'Vlrsil 4, Szélsô pedig 5 si~-,t ér el. Az-A gq­
rJl/a né.gy 'kockaval 4-es célszam ellen 4 ~ikert qob~ a /3 2~t, 
a Cpedig egyet sem. . 

A sfkerek° szamat ôsszêhasonlftva azt, kapjù.k, hos:y Tess 
(J sil<er) szabal:ion tevékenykèdhe't a B (2 siker) és a C (0 
slker} gorllla el/en, de nem téhet semmit a.z A g'àrilla el/en, 
akJ: qégy sikert érf'el a pr6ba sofan. V.irgil (14 siker) Jiasorif6-
k~ppen tevekenykedhet a B és a C gerl/la el/en, .dè az A el­
/en nem, mert az ugyanannyi slkert-e0bott, mint il Szélsô 
a maga 5 siker:éve/' mindegyik ellenfél el/en teVékenyked­
het. 

A gorillâl< j6 nagy pâ<rban vannak. AzAg0rllla cSôk Tess 
el/en tevékenykedhet, mert csak f5 dobott hala kevesebb si­
kert A B és a C go.ri/la egyaltalan nem tehet semmit az 
âmy:,tadaszok e/Jen (a C gori/la siker hijan esak Mtott SZ'éljja/ 
a.li, vagy e,gy l<ülënosen vonzô repedést csodâl ajâ.rdan). 

A te',(ékertysëgek meglepetés miatti elvesztése vagy korlA­
ooz.~a a kalaRter )êlenlegi• tevékenységére (ha .& tevékenyke-
0lk), vagy,a kôvetkezo revékenységére {ha éppen nem o tevé­
kenykedl.k} vonatk6zik. A han:! fâzisban a meglepetés 
lebonyolftasa rninden egyebet megel&ï.. 

.~ meglepett karakterek (~ik,nem tudnak te~ékenykedni va­
lamelyik ellenfelûk 'ellen) nern hasznâlhatjak- véd.ekezésre ha:rcl 
tartalékukat' az adott ellenféJ irany~bôl ér~ezo tâmadâsok harî­
tasara. 

A jatékmesternek mlnden ~izonnyal so.ksz.or kell dôntést 
h0mla a harci helyzetekben. A meglepetés lényeg~. hogy azok 
a katakterek, akjk nern dobtak ellenfelüknél tôbb sikert a Reak­
'Cl0 pi'6ban, semmilyen tevékenységet sem tehetnek az adott 

ellenfél ellen, és nem reagâlhatnak az ô tevékenységelre, mert 
meg VéJflnaj< lepve. A karakl'erek persze végezhefoek mas, alta­
lânosabb teyékenységeke'c, de csakis o[Ya.nokat. amelyek nem 
vsnatkQzna,l<•.az ôket ·meglèpo ellènfélre. rtyen tevêkeriyég pél­
çl~ul a hasra vâg6dâs 1/~gy a fegyver efôkêszftése (de nem a 
hasznâlata). 

.Azok a karakter~k. al5,J egyik ellenfelüket sem tudtak tulsz-ar­
nyalnl sikerek tekintetéb~h. kénytetenek tluplân szenYedni. Ha 
rninden ellenfél tôbb sîkert clobott a karakterhél, akkor az 
annyira m~epodôtt, hogy semmit nem tehet, még sqb~d te­
vékenységet sem hajthat végre. 

TAVOLSÂGI HARC 
•A 5h-ado.wrunban kétfêle ha'r-e létezik: tavolsâgi harc és kô­

ielharc. Minclenfajta tâvolsagi harc;;ôt (legy.en az tûifegyverek­
kel, lôfegyyèrekkél vagy dol:iôfé_gyverekkèl vivottiiarc::) ugyanugy 
bo,ny0l1tunk 1~. A tâvolsâgi mâgikus harcot a Magta fe.jez:etben 
ta_lalha,tod. a 158. oldaltôl kez-dôdpen. 

A TÂVOtSÂGl HARC LEBONYOLÎTÂSA 
A tâvoJs~i harc lebeny01itâsâra az alâbb, vâ:zelt m'Ôélszert 

hasznâld. A këvetkezô rész.ekben ma).~ minden lépést külôn is 
ré'Szleteiühk. 

1. Tâvolsâg meghatarozâsa 
Szamold lü a célporrt taVolsâgât. majd ke,iesd ki az alkalma­

zàndé célszamot a,Fègyverek hat6tâvolsàga tablâ:zat ·(l l j . ol­
'dal) me_gfele16 fé'gyvèrtî pushoz t'aitoz6 sorâb61. 

2. A.helyzettol függo môdosit6k alkalmazasa 
N~zd m~g-a Tavols,igl tiare; m.ôdo~tôk t,fülâzatot( 112. ol­

dal), ~s alkalm.µd a m~elelo môd0sît6kat 

3. A t.imado probat dob 
A tâmad6 a megfelelo harGi szakértelmével prébât dob (a 

harci tartalék kockai felhasznâlhë!ték a prébahoz). S.zâmold 
ôssze a sikerek~t. 

4. Kitérés proba 
A célpont megpr6bâlhat Ritérrtl a ta"madâs el&I. Ez esetben 

4-es céJs:zam (plusz a m6dosîtôk) ellen deb a ha-rci tartaléka 
koc.kâival. S:zamold ôssze a sikereKet. Ha a éétpont a hard tar­
talékâva.l tob.b sikert ért el, mint a tâmad6, a tâmadas célt tév­
esztet t. 

5. Sér:ülési ellenprôb~ 
A védekez0 fél sérülési ellenprobât dob a Test szint jének 

megfelelo szamû k0ckaval jplusz harci tartalék) a hasznalt fegy­
ver energia, s,zintjének és sajat pâncélzat szintjének kül6nbsége, 
mint célszam ellen. Szâmold ôssze a sikereket. 

6. Az eretlmény meghatâro.zâsa 
Hàsonlîtsêf ôssze a tamado és a célpont sikerelt (beleértve 

a kitérés és a sérülêsi ellenprôba sil<ereit is) . A sebzés mértéke­
a karakterek âltal elért siRerek sz.amâtôl függoer.i csôkkenhet­
vagy nohet. Egyenlo szâmo siker esetén a fegyver az alapse0• 
zésêhek megf.elelo sérülêst okozott. 
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7. A sebzés ldoszt'âsa 
A fegyvèr sebzésët a szabalyoknak mëgfelelôen m6dosftjuk, 

majd kiosztji.Jk a védekei6 félre. 

T.AVOLSA<ï ÉS AlAPCÉL-Sl'AA, 
A fegyver alapcéJszamânaj{ meghatarozâsâhoz dôntscl el. 

han.Y. méterre van a célpont, !l'lc\\fd nézd meg a f'egyverek hat6-
tavolsâga tâblazatot (1 i 1. 0ldal) . Kôzeli-.t~volsâ.,gban lévô cél­
pont elleni lôvésnél az alap_célszam 4 . Kôze~ tâvolsâgnâl 
ugyanez. az. érték 5, tâvolin-âl 6, me,sszinél, pedig 9. 

Az alapcélszam a tavoJsagnak megfelelô oszlop 'tetejen lât­
hatô. A t'avelsâgokat méterben adtuk meg. A rôvid tavol~gnal 
csill~~al megjelôlt- fegyvereknek lét-ezik egy minîmalis hat6târ 
volsâguk.~A lofegyveœknél az .. Ero x IO-ig" és hasonl6 b'ejegy­
iések azt j~Jentik, hogy a tâvelsag meghatarozasâhoz a fegyver 
Erô-minîmumât hasznâljuk. Tehat példâul ha egy 5,ôs f.rejâ ka­
rakter ijat hasznâl. akkor az 0 eset'ében a rôvid tâv 0-5 méter, a 
kôzepes 6-50 méter, a tavoll 50- l 50 méter, a messzi pedig 
151-300 méter, (lâs.d Eréi~mlnimum, J 1 7. o ldal). 

Minimum hatotavolsagok 
A csillagga·I jelôlt fëgyverekkel nem lehet a rôvld tâvolsag 

minîmumâoâl kôzelebbi célpontra lonl (lasd Granatvet-0,,mlni­
mum ha.t6tavolsitga, 118. oldal). 

Képmodosito renduerek 
Ea.ek a rendszerek a szintjüknek megfelelo szamû lépéssel 

csôkkentik a fegyver hatôtavolsâg kateg6riajat. Ha példaul eg_y 
2-es szintu nagyit6 lat6készülékkel tâvoli c'élpontra lôvûnk\ a 
berèndezés kett6vel tolja balra a tcav.olsag kateg6riat a Fegyve­
rek hatôtavolsâga fâbt&-aron. A tâvoli tavolsag rôviddé valik, és 
az alaprelszarn (tav.oli tavolsâgra tôrtén'ô tamadâsnâl 6) 4--re, a 
rovid tâvolsagnak megfelelôre mcf>dosul. A r'ovid tâvôlsâgnal 1<1-
sebb tâv0l,$âg é.rtelemszerffen nem lêteziJ<, tehat ha ugyane:zt a 
készüléket kê',izepes tâyolsagban lévâ célpol'lt ellen hasznâljâk, 
a m6d0sîtott t_âvolsâ.g akk.er is rôvid marad, ês nem csô~.ken a 
rovid tâvolsag minimuma alâ. 

HELUETTÔL FÜGGÔ ClLStAM MODOSITÔK 
f.gy fe_gyver hasznalata nem mirtdig olyan egyszerü, amilyen­

nèk lâtsilk. A fegyver tartozékai. a terepl a légl<ôri viszonyok, "1 

târnad6 es a cêlpont mozgâsa mind megvaJtoz.tathatjâk az alap­
céls-zamot. A szakértelem és. tulaji:)onsâg pi6bâkhoz hasonlôan 
a ,karakter fizikai âllapota is befolyâ'.solhatja a c-élszamot. 

A ~êgs@ célszam meghatârozasâh0z add ôssze az. érvényes 
m6dosît6kat, rnajd ezz~I a sz-âmmal m6dosîl:$d az alapcélsza­
m0t. A modositott célszam soha nem mehet "2 ala. 

Az alka.lrnazhat6 m6dosîtokë\t a TJvolsagi harc médosft6k 
t·ablazatban sor_oltuk lei, a 1 12. oldalon. A m6dosit6k .részlefes 
ismertetését a t"ablâzat utan olvashatod. 
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Vlssurug.is 
Ha egy fegyver tevékeny-

ségenként egynél tobb goly6t 
16 ki, a klrepülô lôvedékek ey;,r­
re .nagyobb visszarûgas m6do-

Célsz.inl 

T~ 
ÔIMClelmi plsztoly 
K6nny(i plsttoly 
Nehéz pisztoly 
Géppiszto1y 
l<abftô pisztoly 
Sôrétespuska 
Sportpuska 
Mesterlôvészpuska 
Rohampuska 
Nehé~ 
Kônnyû géppuska 
Kôzepes géppus.ka 
Nehéz géppl.lSka 
Rohamagyu 
Granâtvet6 
Rakétaveto 
l~rek 
li 

n:GWUUC HAT6TAVOIMGA 

4 

lowld 

0-5 
0-5 
0-5 

0-10 
0-5 

0-10 
0-100 
0-150 
0-50 

0-75 
()..80 

0-80 
0-100 
0-50* 

0-J 50" 

5 
Taolsâg méterben 

lôzepes 

6-15 
6-15 
6-20 
11-40 
6-10 
t 1-20 

101-250 
150-300 
50-L50 

76-200 
81-250 
81-250 
101-300 
SL-100 
51-450 

6 

J.YOII 

16-30 
16-30 
21 -40 
41-80 
11-12 
21 -50 

251-500 
301-700 
151-350 

201-400 
251-750 
251-800 
301 -900 

J0l-150° 
451- 1.200 

9 

Messzl 

31-50 
31-50 
41-60 

81-150 
13-15 

51-100 
501-750 

701-1.000 
351-550 

401 -800 
751-1.200 
SOH.500 
iOl-2.400 
t 51 -300 

1.201.-3.000 

O-Erêi Erô x 10-ig Erô x 30-ig Ero x 60-Jg 

sft6t eredményeznek. A féla­
utomata fegyverek a masodik 
lôvésükre + 1 m6dosft6t kap­
nak. A rôvid s0r0zat + 3 vissz:a­
rugâs m6dosftôt ad minden 
egyes sorozathoz ugyanabban 
a harci fazisban. Tehat példâul 
az egy harci fa.zisban két rôvid 
sorozatot lôvô karakter + 3 
m6dosit6t kap az elsô sorozat­
ra és tovabbi +3-at (az.az 
ôsszesen 6-ot) a masodikta. A 
sorozatlôvés m6dban leadott 
lêivések ôsszead6d6 + 1 m6-
dosrt6t kapnak mihden egyes. 
ugyanabban a harci fâzisban kl­
lôrt tôltény utan. Tehat eg,; hét 
goly6bôl allo sorozatot lôvô 
karakter + 7 m6dosft6t kap. 
Ha ugyanc5 ûgy dônt, hogy in­
kabb két ôtôs sorozatot 15 kl, 
akk0r az elsô sorozatra + 5 
m6dosît6t, a mâsodlkra + 10-
et kap. A visszarugâst csak 
vlsszarûgâs-csillapit6val vagy 
girœllvannyal lehet csokkente-

Kônnyü szamszerij 
Kôzepes szâmszecij 
Nehéz szâmszerij 
Dob6tôr 

0-faôx 2 
0-Erg X 3 
0-Ê-rô X 5 

Ero x 8-ig Ero x ZO.ig Ero x40-ig. 
Ero x 1.1- lg Ero x 30-lg Ertîx 50-ig 
Ero X 15-lg Ero X 40-ig Ero X 60-ig 

Shurlken 

ni (lasd 280. aidai). 
A nehézfegyverek kateg6-

riaJa~ sorolt fegyverek (kônnyü, kôzepes és· nehéz géppuskak. 
valamint a rohamagyuk) esetében duplazd meg a csillapftatlan 
vlsszarûgas m6dosit6;at. Ha példaul egy kôzepes géppuska 1 0 
tôltényt lô ki és 6 pontnyi vissz.arug6s-csillapitâssal rencielkezik, 
akkor a végs6 m6dosft6 +8 lesz ( 10 - 6 = 4; 2 x 4 = 8). 

Vaktûz 
A karakter +8 m6dosît6t kap, ha oly~n célpontra lô, ame­

lyet nem lat. Ez a m6dosrtô norma!Js esetben csak a latast gâ­
tot6 akadalyokon val6 atlôvésre, valamint a lâthatatlan célpon­
tok elleni indirekt granât- vagy rakétatüzre vonatkozik. Az 
~gyébként lâthat6, de ielen pillanatban - példâul egy vara.zslat 
hatasâra - lathatatlan célpontok elleni tamadâsokra Is ugyanez 
a m6dosft6 érvényes. 

Részleges takaras 
A terep. boz6t. lomb vagy akadalyok (ladak, ablakok. ajt6k. 

függônyôk és hasonlôk) âltal részben takart célpontok ellen 
végrehajtott tamadâsok +4 m6dosftôt kapniik. A kômyezeti té­
nyezok (füst, kpd stb.) miatti takarashoz tartoz·6 môdoSJt6kat a 
Uchat6s.igi tab/azathan olvashatocf ( 11 Z. oldal). 

Gatolt latas 
Bfzonyos kôrnyezeti tényezôk (sôtétség. füst) akadalyoz­

hatjâk a harcot; hogy milyen mértékben, az a tamad6 a.ltal 
hasznalt latasm6dt61 függ. A môdosft6kat a Uthat6sagi tJb!â­
zalban talalod meg. 

O-Ero Ero x 2-ig Ero x 3-lg Erô x 5-ig 
0-Ero Ero x.2- ig Er6 x 5 -ig Ero x7-ig 

• mlnh11,~ls tJ.vols>g • 'Il-•• «'lst<lm; IAsd 1 19 old•I 

Ha a tabla.zatban / jel valaszt el két értéket, akkor az elso 
szam a kibernetikus vagy elektronikus, mfg a masodik a termé­
szetes latasra vonatkozik. A / jel nélküli szâmok mindkét fajta 
lâtâsra érvényesek. 

A teijes sotétség altalâban épületek belsejében vagy fold 
alatti heJyszineken szokott elôfordulni. A minimalis fény aprô 
fényforrast (kis zseblampa, gyufa. ajtô alart beszt'.irc5d6 vilagos­
sag, holdfény stb.) jelent. A rész/eges fény a leggyakorlbb. 
melyben az arnyvadaszok tevékenykednek; a vâros éjszakai vi­
lagftasa, illetve a részben megvilâgitott lépcsohazak. termek. 
Vakft6 fényrô/ beszélünk, amîkor a tamad6 kôzve:tlenül belenéz 
valamllyen eros fényforrâsba (nap vagy reAektor). A kodsziMJJs 
szemerkélo esot vagy szalling6z6 havat jelent. A gyenge 
füst/kod/esô vékony (esecleg tuztol sz.armaz6) füstôt, rltkâs 
szârazfôldl kôdôt. vagy csôpôgô esot jelez. Az eros 
füst/kocf/eso az elobbiek erôsebb valtozata. A hofüst egy külôn­
leges fajta füst. melyet kifejezetten a hôlatas akadalyozasara 
fejlesztette ki. A hfüüst ugy hat a holâtasra, mint a rendes füst 
a kôzônséges latasra. 

T obb célpont 
Ha a karakter egJ harci fâzisban tôbb célpontr.a is tamad, 

akkor + 2 m6dosft6t kap minden egyes tovabbi célpont utân. 
Ha tehat a karakter példaul sorozat tüzelési môdban lô harom 
külônbôzo célpontra (harom. négy és harom lôvedékes soroza­
tokat), akkor +2 m6dosit6t kap a masodik célpontra és +4-et 
a harmadikra . 
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Helyzèt 

TÂVOUÂCil HAllë. Môi>osfrÔK 

~ 
\lll;Sz~s. félautgmata 
\liss~arug~. r.ôvid sorozat 
Visszaniga:s. automata 

Missz-arûgas. nehéz(egy1/er 
Vaktüz 
Részleges takarâs 
Gat~lt lât~ 
Tôbb célp,onf 
futé célpqpt; 
Mozdulatlan célpeljt 
'fM}aél61<.QZelharcl>an 
Tâmadô tut 
Tam.ad6 fut (nehéz terepen)· 
Tâmad6 jar 
Jwnacf6 )âr.(nehëz. t~tepên) 
Tatnado sebesûlt 
J!ègy\lerleap€50lat (kapcsolt f~rtél} 
Céfz.6szemüveg (l<apj:solt fEJgyverr'el) 
Léz.etcélz0 
(\l\âsodlk tüzfegyvet li~znatata 
Célra tartâs 
C~ett lôv.ês -
Nagwté lat6készüt~k 
Vis~r.(igâs-cslllapît6 
GlroâlÎvâoy 

+ l ~ mâsodlk tôVésre ~ a hard fâzîsb#) 
"1-3 sorozatonl<ént ygyan~ban a harçl fâzisba111 
+ 1 az ogyanablwl a harc;I fazisban kllott mlrrden 
tëlténwt: 
2 x a csillapltatlan v~rug~ 
+8 
;t-4 

lâsd Latoarosagt hIB!azat 
+ 2 f()v.âbbl têlr,ontortként ugyan~ban a tazrsban 
t.2 
-r 
+ 2 ellenfelenkent 
+4 
+6 
+I 
+2 
LasdoSebesülésr m?>dosftôk tâblmh 126. oldal 
..:2 
-1 
~ 1 

't2 
- 1 egys.ier\1 teyéf(enységenként 
+.4 
Speclàlis 
èsôkk~ntett vlsszan.ig_âs 
€.sokkentt a vlsszarûgast 
v,atlJ a mezgâ,sbdl SUm\$Ô m&fosîtét 

J. • ,.,...,.,,••••ho•••••••••••~'"•••.-.•••••••••••••• •••••·••o•v•••• •-• •••~t • •~••••• .. •~•,•• •••~~.,•• •••• oo •U~••• •• • ••uo-, O • • •••• 

Koril'lmény 

Te1jes ,tot~ég 
M}nlmâlis finy 
Részleges féni 
Va'kffo téi;ly 
Kôè;fszltal~ 
Gye~ füsfkëd(~é 
&& füst/kôttt~ 
Hcffiist 

J.ÂTHATÔSAGI TABrAZM 

l.athtipus 
Nonnal 

+8 
+6 
+2 
4.'2 
i2 
+4 
f~ 
+4 

ljszakal 
+8/+:8 
+211-i::2 
-ml10 

-M/'tl 
+.uo 

+4/t2 
+~+4 

+4 

Hô 
+4/+.l 
J;.4/'..f:2 
+Zhf!I 
+4/!!!'-2 

o. 

Tamado fut 
.Ha a karakter a tamadâs 

pill~nata.ban fut, akkor a M­
madasra +4 m6dosft6t kap. 
Ha a kar:al<ter nehéz-, veszé­
lye"s Vag'/ g&ron~ôs i:alajbn 
fut, a.m6dosft6 +6, A moz­
gàs6ôl adôd6 moâositôk gi­
r0allv~ny h~znâlataval èSôk­
~enthet0k Oâs:d Mqzgas, 
108,. b!dàl). 

Tâma(lo far 
A m6dos.ft6kJ + 1 rendes 

jarasna:I. + 2 nehéz, ve~é· 
lyes, gôrengyô.s talajçm valé 
sêt,an"al (tâsd Mozgas, 108. 
oldal). 

T amado •sebesült 
A tâmad6 .sêfül'êse mtatt 

ls m6do.sulhat a céls.zam. 
(lâsd Sebesülés mQde:s{iô~ 
t~bi,izaf, 1 U>·. oldal) , 

Îegyver~~solat 
A fegyverkapc:solat kfütr• 

verre! és megfelelô kapcsplt 
fe&Y;Verrel (lasd .. 2~ 1. ~ldal) 
rcende:lketô karakter -2 cél­
szam môdosftôtkap. 

Célzoszemüveg 
Ha a kar~Kter cêlzôsze­

müveget -.:ïsel. é's f~gyvere 
megfelelo fe~érkapcsolat­
tal vaJi f.elszer.elve (lâs'd 281. 
0ldal), akkor a ·c~~z.am mê­
dcisft6 -1 . 

lh:erc~.lzo 
A lézercélz6val telsze~elt 

fegyverrel v.égrehajtott,tama­
dâsok - 1 m6dosît6t kapnak .. 
A lézereélz6 csak se. mét.érlg 

futo célpont 
Ha· a célpont a tâmad~ pllla,oatâban éppen fut, vae;t az 

elozo' tevékenységében fut0tt, akkor a t~r;natlâs. + 2 môdosit6t 
kap. 

llatâsos• és à kôâszit:âlâs, â 
gyenge va~ eros fi:ist. k&I vagy .èsô gâ.tolja a hasznalatal. 

Mozdulatlan célpont 
A mozdulat l.ah célp.ont.elleni tâmad~0knal a célszâm m6-

dosft6,-1. 

T.uQado kôzellJarcban 
Ha a ta'mad6 tav0lsâgi tamadast pr.6ba.l végrehajtani, mi­

kôzben kozèlharcotfo]yta't; egy eDeAféllel. Va<& ait lâtja, hogy 
két méteren belül valaki gatolni probâlja a lôvésf. a tamadash0z 
mlnden ellenfél utan + 2 m6dosrtô ja.ral. 

Masodik tw;fegyv«:r hM.znal~ta 
A karakter hasznalhat kêt plsz~ely vagy--géppisztoly 0s-ztâlyu 

fegyvert, mlndegylk kezében egyet--egyet. Ekkor azonban 
mindk.ét fegyverre + 2 méd0sît6t kap, ~s nem szamrtanak a 
fegyv~rkapcselatbçl, cêlz6szemüvegb61 vay;y léz.ercélz{>bÔI 
~zarmaz6 céJszamcsÔkkenté~ek. E.zen felül -az egylk fegyver 
vissz-a:rqgasa miatti môd~sît6 a mâsik_ fe~erre 1s ervényes. 

Célra làrtas 
A cêlra tart6 kara:ktér ...,., môdesftôt kap minden. c:élrà tar­

tasra fordftott egyszèru fevékenység ut.an (lâsd Célra tartas. 
107. olétal). 
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Nagyito lât6készülék 
E.z. a felszerelés csokkenti a tâvolsâggal jâr6 alapcëlszâmot 

(lasq Latokészülékek, 221. olçfal). 

Vlsszarugas-cslUapit'.is 
A vissz.arügâs-csillap1t6 rendszerek leèsô)<kentlk a fegyverèk 

visszarugasânak hatasât. A vtsszarugas miàttl m6dosît6 annyi­
val csôkken, amennyi a visszarugas-esillapît6 re:rrds~er szlntje 
(lâsd Tûzfegyver kiegészftôl<. 281. o!dal). A visszarugâs,csillé'\pî­
t6 a têibbi szituâci6s modosft0t nem befolyâsolja. 

Giroâllvany 
A giroâllvâny hordozhatô, stabil târnaszfelületet ad, arnely 

csôkkenti a visszarugâsb-6I ês mozgasb6I (pl. futâs és jarâs) 
eredô môdosft6kat. A visszarugâs és mozgâs m6dosit6k annyi­
val csêikkennek, amekkota a giroâllvany szintje '(lasd TŒzJegyver 
kiegészitok, 280. oldal). A giroâllvany csak a visszarugasb6I és­
mozgâsb6I ad6d6 m6dosft61<at csôkkenti. és haU1sa oss,zead6-
dlk a visszarugas-cslllap1t6Val. 

A IÂMJ\1>6 PROBAIA 
A tamadas kimenetelének meghatârqzâsàhoz a tama:dô a 

megfelelo tâvolsâgi fegyver s~kértelme szintjének és a ha:rci 
tarta!ékb6l felhasznâltaknak megfelelô szâmû kockaval dob, 
Minden egyes kocka értêkét ôsszé kell llasonlftant a m6dosltott 
c-élsz.ammal, az Egyes.és Hatos szabâlyanak tîgyelembe vételê­
vel (38. oldal). Sikemek -szâmif minden olyan dobas, melynek 
eredménye nem k1sebb, mint a céJ.s-zam (tehat nagyobb VagJ 

egyenli5). Ha egyetlèn siker sem jôtt ki, akkor a tcimadas ereil­
ménytelen volt, 

Jegyezd meg az elért slkerek siamât. frd le. 

Liam TCizfegyvere1<• szakértelme 6, és harci tartalék;ib61 
4 kqckat h~nâ.J fel a pr-0bahoz. A m6dosft0tt cél~am 4. 
Liam tehcft JO (6 + 4) kockava/ dob, és az al,Wbi eredmé­
nyek jonnek ki: 3, ,4, 3, 2, 5, 5, /, 2, 6 é-s 5. A dobâsok,k6-
zûl egy-4-es, harom 5-os és egy 6-os érte el, VM)I haladta 
meg_ a médosftott cé/szamot (4), tehJt Liam Ôsszesen 5.5(. 
keri ért el. Ha a m6dosftott célszam 5 Jett volna, akkor 
csak 4 sikerè lènne. Ha a célszam nagyobb Jenne 6-nal -
mondjuk 8 ~. akkor Liam c.sak a 6-ost dobbatn-a ûjra a H;i­
tos sia.balya szeiint. Ebben az esetben .az 6jradobott koc­
kav.al legalabb 2-est ke/1 dobnia àhhoz, hogy elérjen egy si­
kert. 

KIJtRis PROBA 
Ha a védekezo karakter ugy g0Md0Jja, bârmennyi kockât fel­

hasznalhat a harci tartalékab6I a tamadas eloli kitérésre. A pr6-
ba alapcélszama 4, és a kôvetkezo m6dos1t6k Jâtszhatnak sze­
repeh 

• Rôvid sorozattal vagy sorozattal kiJôtt minden 3 lëvedék 
utân + 1. 

• Sorétes puskaval valô tâmadâs esetên + 1 a sôrét terülé­
.sének rninden egyes métere utân. 

• Sebesülés môd0sftôk ( 126. oldal) 
A dobasnal szârnit az f.gyes és a Hatos szabâlya. Minden 

kocka sikeresnek szâmît, amelyjR eredmény.e egyenlo vag;; na­
gyobb a célszamnal. Jegyezd tel a s1kerek szamât. 

Ha a kitérés prôba sorân elért slkerek szâma meghaladja a 
tâmad6 stkereinek szâmat. akkor a célpont tôkéletesén kitért a 

tamadas .elôl. és semmifele sebesülëst nem szenved 1,•I. Ha 
nem is sikerül teljesen kitémed, a sikeœk szâma azért még szâ:­
mft. és a véger.edmény meghatârozAsakor hozz.aadôdik a sebe­
sülési ellenpr6ba slkereih•ez. 

StRÜLÉSI EllENPR6BA 
A tamad6 prôbâjq utan a célpont ellenpr6bat dob, hogy 

csôl<kent~e a sebzés mértélcét. Hogy mentse-a bôrét a védekè­
zo f~I a m6dosîtott Test tulajdonsaga (beleértve a borpancél.za­
tot, lâsd 300. oldal) -s-zlntjének megfeJe15 s:tamu kockâval, 
plusz tetsz6leges szamû hart;i tartalék kockaval dobhat. 

A pr6ba célszâma a tâmad6 fegyverének energiaszlnt]e, 
melyet a karakter âltal vise!t pancélzat m6dosîthat. A m6dosî­
tott célszâm0t ûgy k-apjok meg. hogy a fegyver energiaszintjé­
b51 levohjuk a J!)âncélzat szintjêt. A 2-nél klsebb eredmény 2-
nek sz.âmît. Dobj a kockakkal (felhasznalva az Egyes ê.s Hatos 
szabalyat). Sikemek szâmit minden dobâs, mely.nek eredménye 
elérte, v~ t(llhaladta a célsz.âmot. 

-A slkerêkbez ·actd houa a !<itérés pr6ba soran dobott s1keœ­
ke.t ls. Jegyezd fel a sikerekszâmât. 

Uam balszerencsés cé/pontja. (aldnel<-a neve még bal­
-$Zerencsésebû- T-ak0nyp6cnak b1vjak) 5-os Test tt!llajd0n­
sasgal ,rendefk.ezik és 4 pontnyi ballisztikus pancélzator vi­
se/. Liam J6 iireg Ares Predator nehéz plsztclyaval Jô, 
meljnek sebzés k6dja 9K. 

Takonyp6c eloszor kitérésse/ prébalkozik. Hard fart~lé­
kanak 5 kockajâval dob 5-ës célszam ellen (4, plusz 1 egy 
elôzoteg b'ekapott Konnyü sérülés mlait.). Dohâsal 2, 3, 3, 
5, és 6 - Œak kétsiker, azaz nem sikefü/t teljesen kitémie. 

Takooyp6c sebesülési effenpr6bajânàk célszama 5 (9-
4). Tes'f:e miatt 5 kockavaf dob. és a h.:trci tartalékâban mar 
nem maradt tëbb l<ockJ.ja, melyekkel jaYffhatna tûlëlêsi 
esélyeft. Dobfisa a kô.vetkezoképpen alakul: J, I, 2, 3 és 6. 
Mi.vel <.$ak egyetlen kocka eredménye érte el, vagy haladra 
meg a célszamQt, T.:tkonypôc mindossze egy sikert d0bott. 

A két prôba sikereit osszeadva Takonyp6c ossz.esen 
hârom slkert ért el. 

AZ ElU:DMÉNY MEGHATAROZÂSA 
A tamadas kimenetelének megha1aro:za.sâhoz basonlftsd 

êissze a tâmad6 és a célpont sikéreit. Ha a tâmad6nak van tôbb 
sikere, nêivelhetl a fegyver sebzését. A fegyver alapsebzése min• 
den két plusz· siker utân, arne11yel a t·amad6 tôbbet dobott a cél• 
pontnâl. egy sébz:ésszinttel n5, egészen Halalos szintig; Ha a 
célpont dob têibo sikert, akkor a fegyver .sebz€se csokkerih'et. Az. 
alapsebz:ês minc;len két siker utan, amellyel a célpont têibbet do­
bett a tamadén~I. egy s.z.inttel csêikken. Ha a sebzés Enyhe.szint 
ala c.sôkken, nem tôrténik s_ebesülés. Ha a tamad6 és a célpent 
sikereinek szama rnegegyezik, akkor a fegyver az alapsebzésé­
nek m~gfele!ôen sebez (lâsd Sebzés ,k6dok, 125. oldal). 

Modositas 
A m6dosftâs kifejezés egy fegyver sebzéssz.lntjének nëvelé­

sét vagy csêikkentését takaria. A tamad6 kar•akter a.pr6baja so­
ran elért siker~ket felhasz:nalhatja, hogy minden két siker ut.in 
ey;y szinttel emelje a fegyver sebzését. Tehat ha példàul egy K 
alapsebzésû fegyvert haszriâlva 4 sikert dob, akkor a seb­
zéssz:intet egészen H-ig emelheti (két slker kell a Sulyoshoz. és 
ûjabb kett6 a Hala.los szinthez) . 
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A télpont (vagy véde.kezo karakter) ek-ôzben pont az ellen­
kezojével pc6bâlko~ik, azaz a sebzésszint <.Sôkkentésé>kl. A 
legyver sebzés k&dja .e'S)i szlnttel csôkkenfhetô a prôba sorân 
elért minden két sikerre.l. Tehât· ha a védekez:'5 fél négy slkert 
dob egy Sûlyos sérül~ Qkoz6 fe.~er ellen. ~kkor a sebzés 
mérteke Enyhêre csôkken (ketto si~er sz~éges a K-hoz, és· 
ujabb kettô az E-hez). 

A résztvev6k sikereinek s~mât tanacs~s ôsszehasonlftani, 
majd a tôbb sikert elêro dobas szerint emelni w1.gy t!Sôkkenteni 
a sebzésszinfet. 

Ha a fegyver sébiése Enyhe àlâ, csôkken {azaz· a sebzés.mar 
E szinten van, de a védek&on·ek mêg-niaradt legalâbb két silce­
re}, akkor nem tôrténik sebesülés. A mâsik-oldâlon a Ha]àlos 
sérülés a legnagy'ebb elérhet6 s:eb.zésszint. 

Nôvelés I szinltel 2. sikereokêht ----► 
{E·)n~e - (K)ôzepes - (S)iilyos - (H)alaios 

Csôkkehtés I s7'inttel 2 sil<erenkêrit 

Liam és Takonypéfo s1kereit ësszehasonlftva latjuk, hogy 
Liam (a tamad6fél, 5sikerre/) l~vel tëbb slkert ért el, mi'nt 
Takonypéè (a vêdekezo fé/, 3 sikerre1). Liam ezér:t nôvefhe'­
ti .J fegyvere sebzèsét . . l(ett&ve/ fobb.·sikèrè .van .(vJSxis két 
plusz slkere), ami efég ahho7;. hogy a fégyver s-ebzésszint­
jét Kôzepesr6/ Sûlyesrâ eme"/je. 5zegény Takonyf!)c6cfgy,Sû• 
JYos sebet kap. , 

Ha· Takonyp6c 2"'-wel tpb,b slkertérrt vbfn<1 et Liamna{, a~ 
ko.r egy szînttel csôl<kenthetné· l'i feg;yver. seb.zését. A sèb­
zés ©' Kozepesrôl Enyhére mq.d.osulna, é$, Takonyp_6c 
rnegusznâ.egy Enyhe sebes,üle-ssel. Legalabb ·4 pl~.z 5/ker,-­
re Jenoe vis_wnt .szüksége ahhoz. hogy egyëi.Jtala.n ne sérül­
iôn meg,,(2 plusz·siker kel az ényhe szJnthez, és iîjjJbb,.ket­
to, hogy teljesen eliminalja a sebz~t). Ha mind.ketten 
ugyanannyl sïkert &1bnak, akkor fa.konyp6c ki!Jzepes sebet 
kap, a fegyver alapsebzésének (9K) megfeJeloen. 

A SEBZÉS XIOSZ-TI\SA 
Jegyezd fel a sepzést a cé1pont a.llapofjëltojén a 125. oldà­

l0n talalhat6 staoâlyok figyelembe vêtelével. 

dLZOTT LÔVÉSEK 
A karakte.Fel< nôvelhetlk a fegyverük sebzését ugy, hogy cél­

zott lôvést adnak le. G.élrott lôv!!Snél a l<ar\lkter a ëélpont se• 
bezhetê pontjat prôbalja eltalâlni (p"éldaul egy szemêly fejét, 
egy .jarmYfker-ekêt, ab!akat stb,). A jatékmester dôntl el, hogy a 
célpontnak van-e ilyen sebezheto ponJja. 

Csak az egyes lëvé:S, félautomata ~s r.ôvid sorQzat mqdban 
tüzelô fegyyerekkel lehet célzott lôvést leadni. A kara:Rter meg­
teheti az't, hogy célra tart (lasd Egyszerû tevékenységek, j 06. 
oldal), és"a tamadaskor célzott lôvêsf ad le. A éélzott lovés sza­
bad tevékenység; 

Amikor a karakter célzott lëvést ad lé, a jâtékos szahdéka és 
a jâtékmester dontése szerînt a kôvet1<ezé5 dolgok tôrtên­
hetnek; 

• A sebzéss-z:int 1 -gyel megnô (E-b61 K, K-b61 S lesz. és fgy 
t0vâbb, maximum H-ig). A karakter +4 m6dosfü:>t -kap él 
lôvês célszâmâtiaz.. 

• Egy jârrnff" méretû vagJ nagyobb célpont egJ darabja a 
célponf (péfdaul az. ablakok v~ a gumik). A sz0kas0s 
sebzés szabâlyokat kell alkalmauii, <:lè csak a Jàrmû adatt 
daràbta ellen. -A karak.ter ekkor'is +4 môdosftot kap a 16-
vés.hez (la,sâ Cé/z0tt /ovések és kü/s0 tartozékok, 149; ol­
daJ}. 

StBZÉ.S KÔDO~ 
Minden fE®Ner rendelkezi~ sebzés k6ddal, amely é!Zt mù­

tatja meg, m~nn}'ire nehéz ellenallni ·a sebzésnek. és n:rennyire 
komoly sebesûlé$t okoz a fegyver. A fegyverek sebzés k6dja két 
rêszb{5I ail: a fegyver ener:giajat kife1ez6 szâmb61, és a ~eb­
zéssz.intet jelz6 betüb51. 

Enetgia 
A fègyver altal ok0z0tt sebzés elkerülése érdekébe tett pro• 

bàJ.<..sôrân az- energlasi.intet kell célSzâmkén't,alkalmaz.ni. "Ezt a 
szâmet egyéb kôrülmél")yek mêg m6dosfthatj~k. példâul a test­
pâ:ncéJ. Ha példaul .egy karaktert elta!âlnak e'/;-/ 6-os energiâju 
(egyverrel, ql<)<or a karal<.femek 6-os célsza,mra kell ellenprôbat 
dobnla, hogy megusszà à sérülést (kivéve. ha .a s'ral'Tlot valam1-
ly~n pancé1 mèdos1çja}. 

SEBZÉSSUNT 
A sebzéssz.int a fegyver airai o.kozott sebzés su!yossâ~t .j~­

lôli: Enyhe (t), Kôzepes (K). Sûlyos ($) és Halalos fH). Ha egy 
karaktert eltalalnak egy .ad.ott sebzésszinfu fegyverre!, akkor az 
annak rnégfelel&n fog f:nyhe. Këzepes, Sûlyos ,Va'?;/ Halales 
sebesiilést szénvediil. Eit a sebzéssilritet azonban a lfülënfele 
kôrülmények rèncfsze.rlnt. m6dosttjak. 

TUZFEGYVEREK 
A tâvo!sagl harcok nagy részében âltalabàli tazfegyvereket 

-. h,;LSznaJnak, mêlyêk a kovetkezô mé.cfok valamelyikében (aktJ 
tçbben is-) képesek lênt: egyes lëvês (EL), félautornata (FA), ri:i'­
vid sorozat (R$) ~ sorozat (S). A külônféle fegyverek tüie!ésl 
môdjalt a TQze/ésf m6â t~lâzatban, ,a 1 17. 0ldalon rész:letez' 
zûk. 

UiYES LOVÉS MÔD 
Az egyes tovés môdot hasznâ:16 fegyverek altalâban neffl 

tudnak mâs tüzelési m6dban üzemeln'i. .Az egJes lovés GSak. egy 
egyszera tevék-eoységet igêilfel, vi.szont a fegyverrel ugyanab­
ban a harc;J fâzisban nem lehet ûjra loni. 

FllAUTOMATA MÔD 
A félautomata' tüzeJésre képes fegyverek kétsze:r lohètnek 

harci fâc4isonként. Mlnden lô~és egy egyszerû tevékertység~t 
igênyeL Az els6 lovés m6dosf~tlan, Cile a harc::i fâzis masodik 
lôvéséhez mar + 1 vis~zarugas rnçdosft6 jâr. Ezt a m6dosft'él 
lehet visszarugâs--csillapît6val semleg~siteni. 

Minden egyes lôvéshez külôn pr6bâra van szükség, és min­
degyikhez külôn kell kockâkat elveani a har<li tartalékb61 is. 

RÔVID $0ROZAT MOD 
Rôvid sorozat-nal a fegyver.az elsüt6biUentyü meghûzas-akor 

gyor-s egymâsutanban harom lôvedéket lo ki. Rôvid soroiâtot 
loni egysz.erû tevékenységn€k szâmît, ami a:ztjeléntl, hogy har• 
ci fazisànkéat két rôvrd s0rozaf6t.-lehet loni. 
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Rôvicl s0roz.at môdban a fegyver 
rninden kilott sorozat utan +3 vi~za­
rûgâs m6dosftét kap. melyet vissza­
rûgas-csillapft6val csôkkenten.i lehet. 

Minden egyes .sorozathoz: külôn 
prôti'ât kell dobni. A liarci tattalék 
kockâi felhasznalh-at6k, vlsz.ènt mîn­
degylk.sorozathoz ki:ilôn kell elvennLa 
harni tartalékb61. A.sebzés szemp0nt­
jâb6I az energia~ntet ~-mal na~ 
gyobbn·ak, a sebzésszintet ped:ig 1-
,gyel m.lîgasabbnak kell szâmitani, 
mlnt a fegyy.ernêl meg~dott: alapé.r­
fék. fgy p~ldâul egy SK seb,iésü f~gy­
verrel rôvicl soroz<1to.t lôve 8S sebzést 
tudunk okozni. 

BefeJezetlen rovld sorozatok 
Ha a târban mar csak két loszer 

van, akkot az eriergiaszint +2sVè1 no, 
a,se,bzésszJnt -viszont nem valtozîk. A 
vlsszaruga.s m6dosit6ja +2. Ha a târ­
ba'tl ,mâr csak egyètlen l6szer maradt, 
akJ(or a t,amadast egye$ l9vés.nek kell 
t~kinteni. 

SOROZAT MOD 
A s.0r0z:atlôvésre képes fegyverek 

addig. $Z6tj"k a lôve,dékeke~. amîg 
hasznâI6juk a ravaszt lenyomva tart­
ja, Sôro.z:atot lonl ôsszetetl: tevé1œny­
sêgne1< s.z:âmft. 

·A t.imad6 ~~jelenti, hâny .lôvede­
ket lo-·egy adott célpontra. Mfndèn ki­
lott lôvedék + l vlssz4rugas m6dosl­
t6t a:d a teljes sor:ozathoz, tnely'et 
visszarûgas-cslllapît6val csôkkèhtèni 
Je_het. Minden soroza.tra k\,ilôn prôbât 
~ell debni (a hard mtalék ko<;½ai fel­
hasznalhatoak). Minden kilott lôve­
.dék: I-gyel megnôveli az energiaszin­
t~t. a sebzcésszint pedig minden 
hârom kiléfü lôvedék utan emelkedik 
eggyel, maxlmum .Halâlosig (H). 

Sorozatonként minimum harom 
g0ly6t kell kilôni. Ha a târban vagy 
flevederben nincs. el.ég 1€iszer, Jâsd 
fèljèbb a Befèjezetlen rovid s.or;o.zat 
dmu' részt. 

Wedge, az'utcai szamura].épp-en kisza/1 teherautôjâb,61, 
amikor é-szreveszi, hogy a Ha-floweener banda hat punlqa 
az if iran_yaba tart. Wedge-nek azelatt mar volt dolga a 
banda.val, -ezért tudj;r, hogy komo/y bajban van. Azonban a 
hdt•ewes t6/e.r6 elfenére'•ûgy dent; .nirics i}iteltne menekül­
ni; ideje lerendezni a dolgot ltt he}yben, vè!&)i ezutân 
mindig csak félve kozlejcedlu:t Seattle utœin (ami blzony 
nem tesz jôt az üzletnek). Raadasul kéznél van a jô oreg 
'AK-97-es ls~ marpedig szerèti ô meghatar:oznl a jÂtéksz.a-
ba/yôkat. . . 

A Hal/0weenerek késekkèl lis bb(0,kkal rentanàl< 11 vara­
kozo Wedge-re. A szamurJj fekapja AK.:97- esét a teher.a­
ut6 p/at6j~r:6/, é_s a fegyvert-sor0,z:atfôvésre allitva meghuz­
za a ravaszt. Cs-ak az -e/$.6 harom punkfa ./6. mfndegyikre 
egy; egy soJe>zatot, 3, 3 ~s 4 go/y6val fejenként. 

Az AK ~ebzés k6dja BK; el va_n Jâtw1 egy 3. szintû gâzel­
vezetéses visszan1gAs•csJl/apft6val, a valltamaszan p~cfig 
egy lokesga:t/6 p,fma dfszeleg. Ezek együtt 4 pontnyi 
visszan1gâst <:si!lapftant)k. Mindegylk p11nk 20 méler:en be­
/ül van, ezért Wedge a/apcé/szama 4. Gyalogolnak, tehat 
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nincs mozgas m6dos[t6. lgyéb helyzeti mô.dt;>sftot sem kéll 
· flgyelembe venni, kivéve aZ; AK lézercélzojat. Îgy Wedge 
cé/szâma 3 (4 --"/). 

A haromgoly6s sorozat 3 pontnyi visSZ;arygast képez, 
melyet a fegyver gond nélkiil kiegyentff: a -célszam 3 ma­
raa. Weeyeszâm.fra ez nemfehet preblëmâ: pr6baja·sike­
res. és e/talalja az elsê punkot. A sorozat 1 J 5-Jie noveli a 
fegyver sebzés kodfat. 

A mJ.sodlk punk szintën hason/6 sorozatOt .k.ap. Weclge 
azonbah mar 6 toltéFlyt fôtt'kl a fegyverbol, ezért a vissz,;1-
rûgas m6dos1t6 /s 6 fesz. A t~gyver 2 PJ)nt kivételévef az 
ôsszeset kotnpert;zâlja, a:taz Wedge célsz.vna 2-ve/ novek.­
szik Mive/ P.unkl ugyilf.lab,ban a· f/arerfâzisban a masodlk 
célpont, a célszam tovabbl 2-vel nôvekszlk (3 + 2 + 2 = 
7). Wedge azonban jôt dqb, és masodik ellenfe/ét is e/talâl­
ja - megb(zhat6 AJ(-97-ese U8},'a11Ugy I IS sérül~t okoz. 

Punk3 kapja II négyes sorozatot. Weqge mar a tizedik 
Jovedéknéitart, .azaz fb p@ntnyi visszanJgâs,t kellene csilla­
pftania. A fegyvernek4-et sikerûl is, de m~gfgy is marad 6 
( /.0 - 4 = 6). Punk3 mar a harmadfk cé/pont egy.harc/ ra.zl­
son belül. ezërt az uJabb +4-es m6desfto 13-i,a. eme/1 a 
aéfszamot (3 + 6 + Ji. = 13). Ma esèe a szerencse Wedge­
.,e mosofyog. lsmét sikert dôb. A négyes soro-zat m1att az 
AK--9 7 sebzése eiûtt,af mar 1 ZS lesz. Kinos ... 

Tobb célpont 
Ha egy,etlen sorozattal t0bb célpontra Jône·~, é\l<l{or a tâma­

d6nak a tüzet at kell ,.vezt:,tnie" egylk c;élporitrôl a m~ikra. Ez 
azt Jelentl, ho~ a két cê]pont kôzôtti tavolsâ,g mlnden egyes 
rnéterére egy ]'elpocsékolt" lôvedëJ<_ ju!. A k~pcsoJt fegyverek 
természetesen nem poc;sékolj~k a 16sztrt. 

A tâmad6 + 2 môdosftot kap a <aêlmmâra minden uj e::éJ­
pont lltân ugyanabban a .harcl faz:isban. 

LÔSZERfK 
A legtôbb fegyver tôbb fêtjta l'ôszer kilôyésére is képes. A hâ­

rom leggyakoribb speciâlis loszer'tipus ·a repesz-, a robba.nô- ·és 
a gumi (vag;J kâbftô) lôvedék. Egy taron belül â 16szeJeket ke­
veml nem lehet, minden tar csak egyféle lôsze.rtfpust tartal­
mazhat.-A tarak harc k'ôtben cserélhetok (tasd f06. Qldal). 

A fegyver~k ·sebzés k6djal a norm.il lôtterekre lett~ kisza­
rnolva. Ha vaJamilyen specialîs to'szertîpus megvaJtoztatja a 
sebzés k6det, azt a r:nost kôvetReiô ismertetésbera ko,z.~lfül<. A 
lôsze-rek arai.a Felszere/ése/$. fejezetben, a 281 ,,oldalon talâlha­
tôk. Blronyos fegyverek - példaul az automata agyuk ~ kabitô 
f~erek·- a szokvanyosl-01 teljesen el'l:éro l6szert.hasznalnc;1k, 
rnelyek hatâsat bèlekalkulaltuk a fegyver sebzes k6djâba. 

APDS lôvedékek 
Specialis pâncéltôro (APDS -Armor-Piercing &iscarding Sa­

bot) lovedékek, melyek funkci6ja, hogy nagy sebess&ggel ha­
ladva àthâtoljanak a szokVânyos pâncé~t0ken. Az.APDS felezi 
(letelé kerekftve), a r,ancél ballisztikus védelmét, vagy az utja~ 
ban allo târgy akadâly szlntjét. Az APDS nern jarmuvek ârtal­
matlannâ ~ételér~ készült, ~ért jarmûvek ês robetok:eJlen oor­
m~I loszerként funkciona1 Oa.s,q /arma s_érülése fegyver:ektel, 
149. oldal). 

Robbanolôve.-ékef< 
A robban6Iôvedé_Kek tômôr lôszerek, rnelye)< a becsapooas­

kor ro~!;,annak. A robban6lôiiedé~ 1 ~.gyel megnôyeli a tamadas 
energiaszintjé.t. 

t:la akadalyen pr6batnak âtlqni robbanélovedékkel, akk0r a,z 
anyag rendes akadâly szintjének duplaj'a'f kell hasznalnl, de sé.: 
rülésnêl 6gy kelf ·az anyagra tekinteni, mintha az akadaly szintj!! 
csak az.eredeti szint fele volna (lâ$cl .Akada{yok, 124. oldal). 

Ha a tamadas.ra dobott. kockâk ·rnindegyike l -es, akltorn lo­
vedék bërobban. A robban6I<5szeR"el tüzelô karakter 1lyenkor 
azonnalî .,tamadâst" szenved el, mé.gpedig a fegyver rendes 
sebzê'sének rnegfelelo sebzés k6ddaJ: A robban6Iôvedëk mé• 
dosttôja ily,erikor nem szarnft. A karak.ter a ,,tâfnadâs" 'elfen do• 
bott sérül&i ellenp'T6baja sor~n nem hasznâ:fhatja a harcl tarta­
lékât. A ,.t.âmaéfâs" slkerei s-~rnanak- meghatarozasâho.z dooj 
l D6-tal. Maga a lôvés természetesèn sJkertelènnek minos:ül. 

A rQbban·ofôvedék fejlettebb valtozata {az ugynevezett EX 
robbar,iôlôvedêk) mâ:r + 2-vel nôveli a fegyv.er e,;ergiasziritjét. 
Ez a valto24t joval drâgâbb, és SQkkal nehe:cebb az utœn hoz, 
zâjutnL Az IX lôvedélœkre is a noFmâl robban61ôvedék szab~­
lyai vonatkoznak. 

Repeszlôvedek . 
'A repeszlovedék egyetleh tômôr golyô helyett tôbb kis fém­

szilânkb6f âll, melyek képesek cafatokrà szaggâtni a célpontot. 
PânGélo.zatlan. vàgy csak mlnîmâlis mértékben pa:ilcêlozott cél~ 
pont0.k eJlen kimondottan na:tékony, de ha a célpont pânéélt vf. 
sel. akkor a repeszlôyedék gyakQrlatilag hatastalah. 

Pâncélozathin c~fpontok ellen a repeszJô_vedék sebzésszint­
,je 1-gyel m~gn&ve)<szik. fgy pélçtâul egy repeszlovec;iêket kilov.o 
nehéz pisz.tolv (9~) pâncélozatlan célpontokon 9S-et sebez. 

A repeszlôvedékt nem igazân szereti a pancél~tot. A cél­
pont pâncëlz.at szlntjét repe.szlêvedék eUen ûgy lehet kiszamol­
n{ hogy az ütési panc~lzat szint kétszerese és a normalis b111-
liszt1kus pâncélzat. szihtje kôzül a na&Yobbikat vesszük. Ha :a, 
rêpêszfô\(edékkel atlônek valam!lyen anyagon, akkor duplâz<l 
meg az ariyag al<adaly s:r.intjét (lasd Akadalyek, 124. aidai). A 
jârm(îvek pancélzatat is duplân kell szâmifani ( 132. aidai)'. A 
borpânGélzat sernlegesftl a repeszlôvedék set>z.ésszint nëvel.ô 
hatâsât. 

A repeszlôvedékl<el makôdo fegyverek sebz~s k6d)aba mat 
bele van szamolva a.. lôvedék môdosit6ja. Ezeknél a fegyverek­
nél a sebzés kod ut-ân e,y {r) szerepel. 

<iumilÔvedélœk 
A gumilôvedékeket ûgy tervez.ték, hogy sûly.os~b~érülések 

nélküt tegyék artalrnatlanna az ellenfelet. Ezek âltalaban félke· 
mény g_oly6k, rnelyek kllapulnak a célponton, és lgy a rne:r.gasi 
ener.gi~fukat a normâlisnâl nagyobb területen osztjak spét. A 
gumilôvedékek energlaszlntfe 2 ponttal kisebb a fegyvernêl fél­
tüntetettnél. A sebzésszlntjük nem vâlto.zlk, viszont. fizlkai hè­
lyett kabulas sebzést okoznak. A gumilôvedékeknek nagyobb 
esélyük van a célpont fôldre dôntésére is (lasd Foldreesés, f24. 
oldàl). Jlyenkor a célpontnak a iest tulajdonsagaval kell dobnl a 
tamadâs energf~ja, mint célszam eUen. 

NyomJ~~ lovedél<eJt 
E.zt a fajta lqszert klilrô!ag sorozatlôvêsre is..kép~ fegyve­

rekben !ehet alkalmazni, ahol a tar minden harma.,dik lôvedéké­
nek nyomjelzônek kell lennie. & az egyedüli kivétçl az egy tar -
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egyfajta 18szer megs·zoFitas alôl. A nem kap<:$@1t f~gyverrel tü­
zel~k a Rôvid tâvolsâg klvételével minden tâvolsag cétszâmâra 
hâtom kllott lôved,ékenként kumulaHv-1 môqo~ftôt kapnak H 
az elso hârom utân, -2 a hatodik utân, - 3 a kilencedik utan 
stb.). Amîkor a ~orozat sebzését kalkul~.lod, a nyomjelzok utân 
ne emeld a fegyver energi~zintjét, de a sebzésszintet igen, a 
normâlis szabâlyok szerint. Egy SK alapsebzésa géppisztoly 
példaul ttzes sorozat estén I SH helyett csak 12H-t fog sebez­
ni. 

"rUZH.GYVEltf.K UJRATÔLTÉSE 
A Snadowrun legtobb t{fzfègyverre kivehetô t~Jrai üzemel. 

Az ujratôltes môdjat és a Jelzésrendszert a fëlszerelések feJezet 
Loszerek részében, a 2.79. ofdalon talâlod. 

SÔl{ÉTf.S PUSKÂK 
A FelszereJés fejez.etben (277. elclal) leîrt puskâk tôbbeyire 

gotyokat haszn~lhak. Lehet beléjtlk sôrétet 1s raknl, de ezeknek 
kevés hatasuk van a huszonegyedik szaza_d testpâncéljainak 
korâban. A sôrét sebzésének kiszamftasah9z a repeszlôvedé~ 
kekre érvényes szabalyokat kell alkalmazni. 

A sôrét a lôvéskor a fegyver csôvétol kupsz.erÜ'en terül szét. 
fgy egys2.erre tôbb ellenfelel: is el lehet talâlnt, de jôval kisebb 
hatékonysâggal (ugyanannyl sôrétszem nagyobb területen szo­
r6dik szét). A szêtterjedé's mêrtêkét a fojfâs szaoâlyo2.ia. 

Asôrétes puska hasznâl6ja 2-tol 10-ig allfthatja-be a fojtast. 
Ez: a szâm hataro.zz-a meg a sôrét s:zétterülésének mértékêt. A 
sz6r6dâs szélesség_e a foJt~ l,)eâllrtasânak megfetelô sz-amu 
méterenl<ént egy ujabb mêterrel nô (a szétterQ!és tengelyesen 
szlmmetrikus a tûzvonalra nézve). TehâJ példâul 2.-es fojtasn~ 
a sôrét két m~teres tavolsâgig egy méter szé:les sâvb.;l.n, kettô­
tol négy méteres tâyols.igig mâ'r két méter széles s_âvban, négy­
tôl hat. méteres-tâv,olsâgig hârom méter széles savban stb. fejti 
ki hatasât. 5-os fojtasnâl az egy méter széles sâv egészen ôt 
méteres tâvolsagig tari, aztân ôttôl tfa méterig mâr két méter 
széles savban sebeznek a sôrétek stb. 

A lôvés•a terjedés minden egyes szélesedésekor 1-et veszft 
ene-r.giaszintjébôL A. terjedés minden egyes stelesedêse viszont 
e_gyben a tâmad6 céls:tamât ls csokkenti eggyel. TeMt az âbran 
szer.eplô példa elsô lôvése- -Z energiât/-2 célszamot k~ a hat 
méteres pontnal. Az 5•èiis foJt-asos p'éldânal a -2/- 2 m6dosl'tâs 
tlzenôt méternél kôvétkezlk be, majd husz mét~,mél -3/-3-ra 
médosul. Ha az énergiaszint eléri a 0- t, a lovés hatâstalannâ 
iâlik. és abba iehet h~nr·a terülés-s~amoJgatâs.t-. 

A sôrétek hatôkôrz_etében mihden célpontnak szamft. A tâ­
madâs lebonyolfüîs~hoz el6sz9r a tâmadé dob prôbât, azutân 
a céipontok kitérés pr6baja ès/vagy sebesülési -eilenprôbâja kô­
vetkezik, majd a:tamad6 és a cêlpont(ok) sikereinek ôsszeha­
sonlftâsa, (lasd A tâvolsJgi haré lebenyelftasa, 109. oldal). 

SÔR1T TERÜLQ Pf.LDA ------
1 I -kélWT!l I -.l cêlszam I 

f-•-· ~· ""~· -t-"-_, jj•I P 
1 1 . J energla 1 -2 enérgta 1 

Tiiztegyver tipu.sa 
Onv:édelmi pisttoly 

Kônnyû pisztoly 
Kabft6 pi-sztoly 
Nehêz. plS7.tO.ly· 

Gépplszt-aiy 
Sôré'res puska 

Rphatnpuska 

SpertpUS,ka 
Mesterlôvészpuska 
KnyGP/KpGP/NCP 
R9..hamâgy6 

TÛZILÉSI MÔD 

Tüzetésl mod 
Egyes lov~s vagy felautomal:a 
'(fegyvertôl fi:igg&Jl) 
félautomata 
E~êslôVés 
Egyes lô_vés vagy félautornata 
((egyyertoT f-Og.gôèn) 
Félaut,oma~a és r,ôvld ;Sotôzat 
Fêlautomata yagy rôvld soro­
Zà( (fegyvettol ~en) 
félaut:omata, rôvid s:eroza;t 
és[vas;; serozac (ffflY\iert<51 
lüfSoe11) 
Félautomata 
féli;lutomaca 
Surozaf 
Egyes lovés 

Ha az egyik célpont egy masik tàkarâsâban van, akkor a ~ta­
kart" cé1porit annyi plusz kockat kap a ·sérülési ellenprôbajâhoz, 
ah.iny,an kôz.te ès a fegyver kôz.ôtt, a sz6râsban aUnak. Ha pél­
d~ul egy karakter hatJ.JI âll, és még, harom masik célpon.t ail 
elotte, akl«i>r ~ karakter- hârom plusz. ke:ckat kap a sérülésl ellen­
pr6bajâhoz. 

1 0%-kal nagyobb vételarért a fejtas beallftâsa kibemetikus 
ûton i~ intétheto .. A sôrétet lèiivo puskak a fegyverkapcsolattol 
csak- 1 m6dosftôt- kapnak, é,s nem érvényes rajuk a célzôsze­
müveg VagJ-a lézercélz6 m6dosft6ja. 

LÔFEGYVEREK 
Az fjak, valamint a dobôfegyverek ugyanazokat a tâvolsâgi 

har<: sz.abalyokat hasznaljâk, mint a tûifegyverek. Van azonban 
néhâny külônlegës szabaly. ami csak ezekre-a fegyverekre vo~ 
natkozik. 

ERÔ-MJN.MUM 
Az lfak ès szâmszerîjak rendelkeznek Er5-minlmum sz.lnttel, 

ami a fegyver hasznalatâhoz sz.ükséges mlnlmalis Ero értékét 
fejezi Id. Ha egy ennél gyengébb karakter pr6bal példâul (jat 
'1aszn~lni, akkor az metô annylszor + 1 célszam m6dosft6t kap, 
ahany ponttal kisebb a:z Erô tulajdonsaga a fegyver Erô~mlni­
mum értékénél (hisz.en annal nehezebben tudja felajzarîi az 
ffat). Az fiak hat6tâvolsagânak és sebz.ésének meghatarozâsa is 
az Ero~minimumon ali\pul. 

Ha. eg;y karakter nem rendelkezlk a .stiimsz.erij hasznâlatâ­
hoz. szükséges fr-ô~minîmummal, akl<or a szamszerij fela}tâsa­
val annyi plusz fegyver elolœszftése tevêkenysêget kell eltôlte-­
nle, ah-âny ponttal kisebb az Erô tulajdons~a a:z adott fegyver 
Ero•minimum értêkénél. A szams-z.erfjak hat6tavolsaganak 
meghatâr.0zasa is az Ero-mlnirriumon aiapwl. 

A d9b0fegyvereknek nincs Ero-minimum s.zintjük; a hat6tâ­
volsâg,és a sebzés meghatarodsahoz a ha:sznâl6 f.rô tulajdon­
sÀgat vessz_ük figyelembe. 
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A Lofegyverek tâblâzatb~n. n~bany, a Shadowrun vilâgâban 
hasz.n.ilatos lôfegyvert soroltunk fel. 

Ûj ijak vasarl~ânal az ad0tt fj E.rè'î-minimum értëke élore 
meg van hataroz..va. 

<ïRÂNA.TOK 
A gr.inâtok pontatlan és megbizhatatlan fegyverek, ç!e ha )61 

hasinâljâk oket, igen hatâsasak lehe~rek. A karal<ter a gr.inatot 
vag-J kéz.z.el hajitja el, v~ gr.inâtveJéibol lôvj ki. A tâmad6 leg­
fontosabb feladata mindkét esetben-az, hogy a célponthoz mi­
né! kôzelebb ét)e.n fë!ldet·a granat. A grânâtok kilo.vésük môdjâ­
f6I és felépitésükt6I függêen biz.onyos szér~-sal rendelkeznek, 
ezenkiv.ül gurulnak és pattqgnilk a fôldôn. Miné! pontosabb ·a 
lovés, annâl kisebb lesz a sz616d_âs. 

A grcinattal vat6 tân;iadast két lepésben kell lebonyolîtani. Az 
elso lépésben ~t hatârnzzuk meg, hogy f\0I r0bban a grânat, a 
mâsodikban pedig magat a r6bbanâst siimulaljuk, 

A célpont eltalalâsa . 
A grânat végso helyzetének, meghàtârozâsaiwz ~-lôszôr kl 

kell vâlasztani a célpentot. A tâmàdénak a megfel~a ha,rCli 
s-zakértelme felhasznâlâsâval prôbat keH dobnia cl: Gr~nâto:k ha­
t0tâvolsâga tâblâz.atb6I ( 1 19. oidal.) meghatar-0zott cêlszam 
elten. A harci tartalék koçkâi felhasznalhat6k a pr~ba soran. 

Hataro,zd meg a cêlp0nt mét~ben mért tavolsâ.ga.t, majd 
keresd meg a hasz:nâlt.grânat tîpusa.nak megfelelo's-ort. A tavol­
sâgnak megfelelo osz.lop tet~jén olvashatô sz.:.im lesz a:z. alap­
célsz.am. A tavolsagi harc m6d0s1t6k ( 112'. oldal) Itt is érvén'f,e­
sek. DobJ a kockâkkal és )egyezd fel. hany sik~rt értél .el. 

A szorodas meghataroz.i.sa 
A kôvetkewlépêsben a .jatékmester-meghatarozza.a gr.inât 

sz6r-ôda5at. Mivel minden grânâ.t sz6r6dik valamenriyire, a p.rô­
ba slkerei a szorôda.s csokkenfésêre 
hasi.nâlhat6k fel. 

A jâ.tékmester 1 D6-tal dob. és az 
alâbbi Sz6r6dâsl diagram a'lapjan m~ 
hat'ârozza a szôr6dâs il'.ânyat. A nagy 
nyff mutatja a srorôdas irânyât. Tehât 
péklâul t -es dobâsnâl a gr-ânat tulmeg-J 
a cétp·onton, 4-esnél viszpnt: visszapat­
tan a tâmad6 felé. 

Ezut.fu a jâtékmester kiszamolja a 
sz6r6cl~ mértékét. A Grânât.ok bat6ta­
v0lsaga tâblaz.at jobb szélsô osziopa 
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muta'tja; hogy me.kkora az adott grâna.t sz.6r6çlâsi t,âv@l­
saga. 

A tâmad6 a sz6roclâs.i tavolsâgot az. elért sikereivel 
csô,l<kehtfieti. Ennek mértéke .standard granât<>knâl sike­
fenként.2 mêter, aerocitnamikus granât<>knâl és grânâtve­
toknél peâig sl~erenként 4 méter. Ha a tâvolsâg nullara 
v,,,,gy kevesebbre csôkken, akkor a grànat pontosan a cê,l­
p0nton robban. Ha •a' sz.6râst ne.m sikerül nullâra csôk~ 
kenteni, akkor a gr.inar a célpontt6I a meghatârozott tâ­
v0lsagban és irânyban rnbban. 

Gr.inât\leto minJmum hat6ta.volsaga 
A.grânatvetôk minîmurn hatôtavolsâga ôt méter, merf 

a standard grânâtvetôkbôl kilott miriigr-ânatok csaR ekk-0-
ra tavblsag megtétele utan élesednek be. Ha, ôt métefen ~01 
ütkôznèk bele valamibè, akkor nem robbannak fel - egyszerli 
biz.tonsagi .megoldâs a vêletlen balesete.k elkerülése érd~k.ében. 
Ezt a biz.ton.sagi védelmet a ~er m6dosftasaval kônnyedén 
ki lehet lktatnl, de csak a harci fordlJ!on ki'vûl. 

<iran,itok idô,ritése 
A grJnat becsap6dâsi helyének kiszamolasa utân nagyon 

font os meghatâr-omi ·a tobb.anas bekôvetkeztének idef ét. Mfü, 
den granât a t-âmad6 ka.rakter kôvetkez6 harci fâ-zisâban robban 
fel. Ha a karakteroek az adott harci fordulôban mâr nincs tôbb 
hard fazisa, akkor a robbanas a kôvetkez6 l(e:zdeméRyezési k.ër 
végén kôvetkezik be; Amennyiben a grànâtot a harci f0rdul6 
utblsô'kezdèniényez.ési kôrében iéfüé.k ki vag; dobtak el, akkor 
a hard fordulô:legvégén fog robbanni. · 

A iobbanas· h..,tasa 
A mâs-odik lépêsben a robbanas hatasat kell meghat.aro?OL 

Azranâtok területr.e haté fegyverek, ami azt jelenti, h0gy, f!'& 
adôtt kôrz:eten belül mlnden célpontra hathak. Minél t~volabb 
van a célponta detonâci6 he.lyétol (a robbanâsi pontt0I), annal 
kise.bb sérülést, fegszenvedni, mivel a tâvolsag csëkkenti a.grâ-
nat rpbbanâsânak hatasat. . 

A külônbôzo gr-.fnafok pusztit6 hatasa külônbôzo mérték­
~n csôkken a tav0lsaggal. A. Granatok sebzése tabl,mi._tb,in 
megnézheted a grânât sebzés k6djât. és energiâja csôkl<enésé­
nek méftékét. 

A r0bbanâs hatasât - liogy a ,gr"nat robt,an4?a milyery 
es'éllyel resi:. hatasos a célpontr "'• és mek,kora s~.bzé~t ok0z. - a 
grânat energias·zintje hataro:o.a meg, Az energiaszjnt, ,és ~zajtal 
a sebzés nagysaga a robbanâsi ponttôl tâvolçx:lva egyre csëk­
ken. Ha péld-aul valakl 3 méterre âll eg-J tamadôgrânât rohba­
nasi pontjâtç,I, akk.9r 7S sérülést ,szenved ( tOS alapsebzés, mi­
nusz 3), mfg; egy 6 méterre allo célpont mar csak 45-t. Ha 

a dobâs 
irar:iya 

védekez.o graoatr6I lenne sz6, aRkor az 
elsô karakter csak 4S sebzést kapna 
( i OS - 6), mig a masodik teljesen kivûl 
esne a EObbanâs hafôkôréh. 

A robbanâs hâtâs.inak meghatâroc 
zâsâhoz a célpont a Test tulajèfunsâg~­
nak megfeiélo szarou kockaval dob a 
môdosftott energias.tïnt, mint célsl,ârn 
ellên. A célszarnot a védekezq fél ütési 
pâncéliat szintje csôkkentl. A pr6ba 
erôsitésêre a hatci tartalék felhasznâl-
haté. Hasonlîtsd ôssz.e a védekezô ésa 



tamad6- fél âital elért slker,e'k 
szamat. Ha a tâmadô ért el 
tôbb ~ikert, a robbanas h~â­
sa 'mitl~en két plusz siker 
ufan e8:f sebzéSSLinttel no. 
Ha a védek,ezô êrt ·el tôbb si­
kert, akkor a robba,nâs hatas~ 
m.lnden két plusz siker utan 
ê'l:f sebiéssz.,nttel csokken. 

GIIANAt ROJNWIM D1Mi1AM helyiségben ep,y grânaf robba­
nasânak lôl<éshullâma tôbb­
szor is visszaveréSdhet mih:d a 
négy falrif>I, és igy az. energi­
aszintje-j6val az eredeti·fôléis 
ernelkedtie_t, 

Rpbbanâsi pont 

■ (tâmad6. 10S) 

Wtj --~-
5 

__ > _f 7S. • •,,. 

A7- a'lâbbi âbrân [:>éldâkat 
lâthat§Z a z.ar:t helyen tôrténô 
robbanasra. 

3 

Robbanâsi pont 
(tâmadô, 1 OS) 

' 

Granato~obl>anoszerek 
sebzése 
(Opdonalis szabâly) 

Repeszgranatok: A re­
peszgcânâtokat kifejezeften à 
kônnya- pâncêltatu, vag.J, vé­
delem riélküli éloefo pusztitâ­
sara fejlesztették kî. A re­
jjeszgtânatok sebi:ését 
repeszlovedék szabâ!yal sze­
rint kell kiszarnoJni (116. ol­
dal). 

Robbanas akadâly~ elJen 
Ha a gr·anâtrobbana.s érint 

vatamilyen akadalyt is (példa-

TELJES 
ROBBANÂS 

10 + 6 + 4 = 20S 

+-

6S __ aiJ __ 4S-

~ r, 7S 

A normal szabalyok sze­
rint a grânâtok és a robban6-
anyagok pusztfto erèje a ta­
matlo kataktec Rôbbantas 
va.gy D0b6fegyverék sz:akêr­
telmêtôl fûgg, A szabaly az'on 
az el~épzelésen alapul, hogy 
egy pont0sabb dobas vai;J 
.tlSztâbb" detonâcjô .gyak0r­
latila;g megnôveli a robbana.s ul fàlat, ajt6t \/~?lf has0nl0 

'épîtményt), akké>r l:iasonlftsd 
ô~sze a gra.nât maradék ener-
gtaszintjét (a tâvolsag altal 
csô,kkeritettet); és az aka,daly szîntjének kétszerêsét (lasd Aka­
dâly0k sz/nt/e t4blazat, 1 24. oldal}. 

Hi1 az akaqaly mcegsemmiSül, akkor a robbanâs -tovctb.bter­
led, de energiaja az eredeti ~kadâly szinttel cy.ô~~r:i. Ha az 
~kadâly nem semmisül meg, a mbbanâs masfelé t~'telodhet 
{lasd afabb: Rdbban_âs .zart helyen). 

RoblJantas: Ha a karakter Robbantâs szakértelmét hasznal~ 
va robban6anyagot helye~ el, akkor az akadaly az eredeti s-zint-­
jén kell kezelni. A karakter Robbantas pr6bat dob 2-es célsz•am 
ellen. Minden êgyés elért' siker 1-gyel nôveli a robban6anyag 
effekffv energiaszintjét. 

Robbanas zart h~lyen 
Amikor es;J granât zatt helyen (példâul fôlyoson vagJ szo­

babanJ r0bban. a Jâtékmesternek elosz.ôr azt kèll ëld0ntenie. 
hçgy az àkadalyok (elsôsorban a falak) kibfrja'k-e. a robbanâst 
(lâsd font: R0bboifnas akadalyok el/en}. Ha a fal v.agy aJté kitart, 
a robbanas elt~relodik. Ha n~m. al<k0r a fe_nt ismertetetts~bâ­
lyôbzer.int kell kiszamolni a hatast. 

Ha· a falak kita[tanak, a lôkés-hullâm'·vis_szaverôâlk r6luk az. el­
len'kez6 itânyba. Ha a vi~szaverodô lôtéshullam még mintlig 
elég eros ahh@z, hôgy elérje a karak-
tert. akkor annak el kèlJ szènveooie a 
robbanas hatasât. Ha a k-araktett 
1,1gyanaz a rdbbanas kétsz:er ïs elkàpja 
(egyszer a· szokâsos modon, egyszer 

8S 

2 3 
erejét. 

A fent k6-zôlt grânâ't/rob-
banôanyag szabalyok mellett 

a JâtéRmesfer a grânât/rdbban6anyag eiejêt is hasznâlhatja â 
sebzés . meghataiozâsâhoz. A jâtékme:ster feleannyi kockâval 
do,b ~-es célsiam ellen, min't amennyi a .grânât/robbanôanyag 
eQetgiaszint}e' (felfeJé kerekifve). mêiîd ei-e-kkel a sikerekketnô­
velheti a. sebzéssz1ntet. 

E'z a m6dszer külënôsen abban az esetben hasznalbat6. 
amikor ~ldâul c.sapdaként. felhas-zné'lt"grânâtok robbanâs~ak 
erejét kell meghatar<i)znl. 

Fenris C-~ plasztikjab6/ még· 6 kilogrammnyi hever a 
folélon (kissé hanyag a 'fic;ko, nem !gaz?). HaverJ-a, 0.8. Ste­
in C5ak néhan.y labnyira acsorog a robban6szertô_l, amikor 
az varaflanul berobban. 

Tfpa 
Tâmadô­
Yédekezô 
Kâb(t6 

GltÂJQTOk SlBZÉSE 

Sem& kôd Ebeqludnt uôldlll!aés 
f OS -l/rnéter 
l OS -11,fél méter 

12K (IW>ulas) -1/méter 

GIANATOIC HATÔTA.VOI.SMiA 

célswn 
4 5 8 pédig a falf61 'visszaveroov~). akkor a 

rebbanas energiaja a két-hullâm èner,-­
giâjânak 6sszege lesz. Ha példaul a 
hutlàm el6szôr 6-os ene·rglav1;tl éti el a 
karaktert. majd visszafelé 2-essel, _ak­
kor'a masO<\ilk hutlâm effektfy energi• 
.âjf! 8 (ô + 2) lesz. (Elm~letileg egy 
nagy0n kicsi, massz~1an megépftett 

1ipus J(ozèll ~ Ti,,,oll 
9 

Mesul 
Ero x 20-1g 
&Ô X3()-lg 

150-JOQ 

SrorodaJ 
106 méter 
206 méter 
3™> rnéter 

Standard o~Ero x 3 Ero ~ 5-lg pa x 1 O-ig 
~odinanilkus 0-E-rô it.3 Ero x5-Jg tr5x ZQ--ig 
Grânâtvet~ *S0"SO 51-100 101-150 
~tascl Granâtveffi minimum hat6tavolsaga. 118. oldal 
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A plasztik robbarr6anyagok sebzés_e {lâsd Felszetelé-sek; 
283. oldal) formulat al¼almazva a jatékmeste_r ûgy h.a(jlfez, 
hog;y a C-6 energié.ja, 15, sebzéss$lntje pedig Halalos. Mi­
ve/ Fenris nem szÂndékosan roQbantotta feJ a p}a:sz.tlkot, a 
jatékmester dontése szerint Rebba.nMs sz.al<értelme nem 
fogja befolyâsolni a C-6-os energMjât. · 

Az O.B.-t éro tényléges sebzê"s klszamftasahoz a jaték­
mesfer· deb 8D6-fal (-a- C-6 energiaiânak fele, felfelé kere­
kftve) 4-es cé/szam ëllen. A pr:6ban 4 sîkert ér el. A C-6.ere­
c/efi se/;J,zésszintjè mar haMJes volt, ezêrt ezek.a sikerek két 
ponttal emeflk a tûlse/:izést (lâ$d-- Ht1lâ.los tûlsèb.zës, 126. 
oldaj). 

O. B. - nem meglepo môdon - egy sikert sem ér el a 
sebesülési ellenpr6baia sorJn, fgy azonnal elhala/ozik-. 

RAKÉ.TAVt"tÔK 
Megeshet, hogy a karalqerek rateszik-a kezüket e'?;/ kab;>nai 

rakétavef5re. Ehb61 hagy0manyos és irâoyitott rakétakat is ki 
lehet lôni, j611ehet a ketto kôzôtt jelent6s külô~bségek vannak. 

A rakétak stabilizâl6 szamyakkal ellatott, kônny(ifém va8if mü­
anyag testü .l6vedékek, meghajtô ren<:iszerrel (âltalaban szilârd 
haft6any.agu üzemany,aggal) és eg:,, robbanôfe/jël kieg'észftvè ... Bu­
t-a~ fegyvern.ek minôsülnèk, miVel ëgyenesen arra· mennek. amer­
re. kllôvik ôket; semmiféle belso va'?;/ külsô irânyît6rendszerrel 
nem rendelkez;nek. 

A,, lrânyftott r*étâk plyanek, mint a hagy0mânyos ral<é.tak, 
de két doJogban külônb.ôznek azo~tôl: bels@ irânyîté és nyem­
kôvet5 r-eAdszert h0rdoznak, és sokkal dragabbak. Fejlett· elek­
troni~juk mlatt az. irany/tott rakétâkat .,iotelligens" f~erek­
nek tekinthetjük. A beépît~tt elektwnika seg!t a felha~2nal6nak 
becéloznr·és eltalàlni a célpontot. 

Mindkét fajta rakéta ltârom tîpusba sorolhat6: nagy mmbo­
t6ereju rakétai< (NAA), sz:emélyelharit6 rakétak {SZER) és.jârmu­
elharft6 rakétâk OER~ (lâsd Fe/szerelêsek, 280. olclal). A szemê­
lyelhârft6 rakétâk a repeszlôvedék sz~balyait hasznâljâk (: 1 J 6. 
olda!). A ;armüelhârft6 rakétak felezîk az akadâiyok szintj.ét (le­
felé kerekftve). 

Tamada.s rakétaval és lrânyitott r;lkétaval 
A rakétatamadcist pont0san U'?;f kell lebonyotitanl, miAt a 

·grânâtvetôvel val6-tâmadast (lâsd GranJtok, 118. oldal). 
Az irânyîtott rakétâk mükpdese azonban némileg eltérô. 

Ezeknek a fe'?;/Vereknek< lntelllgencia szi.ntfük van, amely a b'e­
éprte.tt elektroni!G\ fejlettségét szlmulaija. Az irânyft0tt rakéta 
érzéReJ6 és célz6 'rendszerének nasznalatak0r a tâmad6 az ir.i­
nyffott rakéta lntellîgenda szintjével megegyez.ô sz.imu plu~ 
kockâval tôbbêt hasznâ:lhaf fel a prôbajâhoz- (à .Rakétaveté5k és 
a harci rartalék kotkal mellett). Amikor irânyîtott· rakétaval vala­
milyen jarmlTuet vèsznek c'élba, akko-i- a c.élszâm a jârma Nyom 
szlnfte ( 133. oléjal) lesz. tèkintet néllfül a tâvolsagra. A. karakter 

IAKtr~on IWŒTA 

+ 2 céJstam môdosft6t kap, ha varosi kôm_y,ezetben (pétââW 
e'?;/ Oa'?;!Obb belvarosb;m, iparfelepen, vagy az awomeraciô 
legtôbb nern-lakott r~ébe111) haszriâ.)ja a fe'?;/Vert. -

R.akéta és lranyitptt rakéta sz6rôdâsa 
A grân~t-okhoz hason!6an a rak~t~k ~s az irânyîfott rakétak 

is sz6r6dnak. A sz6r6dâs j méterrel csôkken a tâmaclâs pr6.~a 
soran elért mlnden egyes sikerrel. Az. iranyrtott rak.étak sz6r6-
dasa a fe'?;/Ver Jntelllgendâfânak megfelelo stam6. rnéterrej 
csôkken. 

R.akétAk és iranyitott rakéta.k ld6.dtêse 
Minden rak.éta és iranyftotùakéta abban a harci f<:>rdul6ban 

éri el a célpontjaf, amikor·utjata indftottâk. mégpedlg az uto1s6 
kezdernényezésî kor 1-es harci fâzisaban. -

KOZELHARC 
Ha két vagy tôbb karakter, ké%it1Jsaba, illetve kézffegyvere.k­

keJ vfvott harœa boc,sâtkozlk, akkor .a mQst ismertet4sre kerOl6 
kôzelbarci szabâlyok lépnek érvénybe. A SbadowruRban felté­
telezzük, hogy a kôzelharcban a harc. részeként némi manove-­
rezés 1s tôrténik, va'?;flS ey)/•egy tarnadas nem csak -egyetlen 
csapâsb6J. hanem a résztvevo felek cselélnek és ellêncseleinek 
sor6zatab6I âll. Az. egyszerGség kedvéért• a harcot ke2demé­
nyez0. fel~t tamad6nak, èllenfèlét pedig vêclekezenek MVez.­
iü.k. 

A kôzelharc nem csak aimyib.61 all, hogy .. én üfüR rad, azrân 
vârakozok, hogy te is üthessêl Fam·1• Magâban fogla!ja a harc­
ban résztvev6 fe~k e'?;/ide).ü cseleit, ütéseit. rug~ait, ellentâ­
madâsaiti, harîtâsalt stb. Kënnyer:i llJf;gtôrténhet, ho'?;/ a karak­
ter.ed sajât harci fazlsahan sér.ül meg. Lehetséges, hogy 
ell_enfelednek sikerü.l bevinnie e'?;/ szerenq;~ ütés.t, vagy egy­
szerüen ennyivel képzette.bb a karakterednél. 

KÔZELHARCI FtG'\'\IEREK 
Kôzelharci Jegyvernek szamrt minden olyan fegyver, amit 

ltézitusâban hasz.nâlnak (vagyis elyankor. amikor a felek aligné­
hahy mêterre âllnak egymast6I). Ezen fe8)l'lerek némelyikét do­
bôfegyverként ls le.net alkalmazni, de ba ütr,iek velûk, aklœr 
mlodig a kôtelharc szabalyai éNényesek. Ha .egy k6zelharel 
f~gyvert (pé}claul bunk6t) elhajitasz, az mâr tavelsagi lé5fegyver 
hasznalatnak min~ül (lasd Lofegyverek, 1 1 7. oldal ês Tâvo/sJ. 
gi har,c lebonyolftf,.sa. 1 Q9. oldal). A Kôze.iharc;i fegyverek t~bla­
zatoan (122. oldal) felsoroltl,lk a Sfradowrun karâkterek sta.ma­
ra etérhetô fegyverek~t és azok legfontosabt;, a~<1tait. 

A koz.elharci fegyverek sebzés k6dja némileg kûlënbôzik .a 
tavolsâgi fegyverekétôt. A monoszalas .korbacs,kivételével a k6• 
zelharci fegyverek _,energiaszintje a hasznal6 Erejé.t61 függ -
rendszerint ehhez adédlk még'hozz:a e'?;/ értêk. -Az ,.Ero+2" je­
lôlés példâul azt jeienti, hogy a fegyyer energiaszintjének kls1ia• 

mftasahoz a haszna.16 ereféhez hozzaadunk még 
2 pontot. Miné! nagyobb az. enèr-giaszlnt. annâl 
neheiebb a védekezê félhek elkerülnie- a seb-

Tfpus 
NRR/NRJR 
SZUlSZEIR 
JER.<JE]R 

Sebzéalrocl 
16H 
1.6H 
16H 

~!nt ts61dr.e.­
-l/tnQer 

-1/fél méter 
-8/mêter 

Szôroclb· 
206-méfer 
2D6mëtèt 
206méter 

zést. A se.bzés k6d masodik fele meg~ezik a 
tôbbi fegyverével. 

llérés 
Az elérés a fegyyer hOS$Zll~gat Jelzl, amely 

eseteriként el&nyt qizto~îthat a hasznâl6 sz.âma­
r~. Elôsz.ôr ôssze kell hasonlftani ai. ellenfelek el-
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érés értékét. A hoss2abb (nagyobb) eléréssel rendelkezo karak­
ter a külonbségét levoriflatja sajât tâmadâs pr6bajanak célsza­
mâbôl, VAGY hezzâàdlTatja az ellenfélénez. A hesszabb fegyverf.i 
karakter ugyanis konnyebben âtliatol ellenfele ~édelmén, llletve 
~atêkonyabban ké~s me.gvédeni,màgât a ta.madâsokkal szem­
ben. Egy kàrddàl ( 1-es eferés) k.üz:do katakter példâul levonhat 
egyet tamadas pr6b.âjânak célszamâQpl, ha fegyv.ertelen ellenfél 
ellen küzà, vagy akar 1-gyel meg· is emelheti ellenfele pr6bajâ­
nak célszamât. A trollôk elérêse alapban 1 , arnely ért'ék 6ssze­
ad6dik a fegyver elétés~vel. 

UJf peJJgék é$ karpengék 
Az ujjpengéket és karpengêket minden végtagtloz külôn kell 

megvasatolnf. A jatékosok nêmelylke minclen .bizonnyal karak­
tere mindkét kezébe szeretne ilyen kibeJ:vèl't: ült.etnL A pares 
beültetés tovâbbi elënyô~kel ruhazza fel a karàktett kôz:elharc­
bàn. A tamadâs pr6bâra ugyan nem kapnak m6dosft0t, a seb­
zésre viszont annâl inkcibb '(pèrsze csak .akJ<or, ha sJkerül ,is 
megsebezni az' ellenfelet.). A ~âros kôzelhar:c! kiberfegyvert vl­
sel5 karaK.terek a2 Erejük felét nefelé kerekftve) hozzaadha,tj~k 
a tamad~ energlâjahG1.. 

Logan mindkét Jwp,engéf~vel v_adul kélSzabolva veti ma­
gâ~ a k6zelhareb,é1. Igy hoZZÂ hasqn/6 gyilko/6gépnek nem 
okozhat problémât a gyozelem. A kMp,ef!ge n0rmal sebzé­
se Ero (K) - Logan esetében 61<. Azonban mivel logan 

mindkél"karjân hasan/6 beültetés talâlhat6. 3-at (Erejének 
a felét<) hozMadhàt a fegp.ter energijf.Jahôz, .ezért a végs6 
sebzés kédjéi 9K /esz. 

Korbâcsok 
A monogâlas ko(bâçsot, ezt a k0moly strülések 0kozasara 

képes fegyvert tiasznalaton kf'v(il az esz~ôz rôvid nyelébe~ ta­
roljâk. A stâl két méter hosszura kiengedhetô, ebb6I stârmaz:lk 
a +2·elérés m6dosît6. 

A sz.al vé'gêre erêsftett- st'.lly, a korbâcs vlsszacsap.isa. és a 
monoszâlas fonal hihetetle.n élessége a légjobb esetben is ne­
hézkessé teszi a fegyverhasznalàtat. Haa tamaclâs,ûgy sikerte­
len, hogy a Gélpont .teljes védekez€s't (·123. olda:I) aJkalmazva 
tér ki eT61e, akkor elôfordulhat, hogy a tâmad6 sajat mag~t t-a­
lalja el. Ha ez tôrtériik, külôh Kôzelharc pr6bat kell dobnli! 6-os 
cêlszam ellen. Ha a pr6ba nem eredményez sikeit, akkor a tâ­
mad6 saj~t magat cs.apta meg. 

A célponttâ vlsszamin'Qsült t~·m~d6 ilyenkor sérülésl ellen­
prébât dob (Test + harcl tartal~k) ~ fegyver standard sebzés 
k6dja ellen. A pr6ba minden két sikefe egy s~lnttel c.sôkkenti a 
seozést. 

A monoszalas korbâcs ellen az ütési pâncélzat véd. de es~ 
a szintje feJével (lefel~ kerekftve), az, akadâly szintek viszent 
kèts·zer akkorânak. szamftanak. 

... ~ .. ·······-····-················· ............. , ........................... , .......... , .................... _., ....... ,..... ............................................ S.had0wrun, harmadlk kladâs lê!l 



Kozônséges korbacsok ellen az ütési pâncélzat szintjét meg 
kell duplazni. Ezekkel a fegyverekkel viszont mozgasképtelenné 
lehet tenni az ellenfelet (lâsd 275. oldaQ. 

A KÔZELHARC lfBON\'OLITÂSA 
A kôzelharc lebonyolîtâsara az alabb vazolt rendszert hasz­

nâld. A részletes magyarâzatok a lépések felsorolasa utan kô­
vetkemek. 

f. A tamado prébat dob 
A tâmad6 alap harci szakértelem szlntfének megfelelo szâ­

mû kockâval d0b, és felhasznâlhatja a harci tartalékât ls. Az 
alapcélszam 4, ehhez jônriek hozza a m6dosît6k. Szâmold 
ôssze a slkereket. 

2. A védekezô probat dob 
A tamadô alap harcf szakêrtelem szintjének megfelel6 szâ­

mû kockaval dob, és felhasznalhatja a harci tartalékat ls. Az 
alapcélszâm 4, ehhez jônnek hozza a m6dosit6k. Szamold 
ôssze a sikereket. 

KÔZlLHARO ffGWIUK 

Déstea,werek 
Alkarra csatolhat6 ~ 
Katana 
Kés 
T~ 
Kard 
S~otok 
Harci fejsze 
Dôfôhegy 
Sulfegyver 
Bot 
8Wlkok 
Bunkô 
Bikacsôk 
Kabft6 bot 
Klbener 
Kéilpenge 
UJjpenge 
fe;lesztett uJlpengék 
Karpenge 

~ 

Eléra ~ 

0 (Ero)K 
l {Er6 + 3)K 
0 (Iro)E 
0 (Erô + 2)[ 
1 (Erô + 2)K 

2 (Ero)S 
0 (Ecô + 2)[ 
2 (Erô + 3)S 
2 (ero + 2)K kabulas 

1 (Erô + l )K kâbulâs 
0 (Er-ô + Z)K kabulas 

6S kâbulas 

0 (Er'ô + 3)E 
0 (Irô)E 
0 (Ero+ 2)E 
0 (Erô)K 

3. Hasonlitsd ossze a silœrek szamat 
Az a karakter talâlta el a mâsikat. amelyik tôbb sikert do­

bott. Egyenlo szâmû siker esetén a tâmad6 talait. 

4. A sebzés meghatarozasa 
A talâlatot eléro karakter minden két sikere utân, amellyel 

meghaladta ellenfele sikereinek a szamat, egy fokozattal nôvel­
heti a sebzé'ssz:intet. Ha a sebzésszint elérte a Halâlos fokoza­
tot, a plusz- sikerek az energiastintet nôvelik - minden két siker 
utan eggyel. 

5. SérüJésl ellenproba 
A védekezô karakter a Test tulajdonsâgânak megfelelo sza­

mû kockaval dob a tâmadâs energiaszintje (a fegyver altal mo­
dosftott Erô), mlnt célszam ellen. A tâmadâs energiâjâb6l le kell 
vonni a célpont ütési pancélzat szintjét. Minden két siker 
eggyel csôkkenti a sebzésszintet. 

A TÂMADO PROBA.JA 
A tamad6 karakter alapértelmezésben annyi kockaval dob, 

amennyl az alkalmazott harci szakértelmének szintje. Az alap0 

célszâm 4-es, és a harci tartalék kockal felhasznalhat6k 
a prôbahoz. Az alapcélszâmot m6dosithatja az elérés és 
az adott szltuaciô (lasd Kozelharc m6dosit6k t.ib/az,3t, 
123. oldal). 

A môdosftott célszamot eléro, vagy azt tûlhalad6 
mlnden egyes dobas slkemek szamit Jegyezd fel a sîke• 
rek szamât. 

Célzott tamadasok 
Akôzelharci fegyvert hasznal6 karaktetleadhat célz.ott 

ütéseket is (lâsd Célzott lovések szabalyai. 114. oldal). 

Tôbb ellenfél, Uletve tarsal< a kozelharcban 
A karaktereknek gyakran tûlero ellen kell harcolniuk. 

llyenkor vâlnak igazan fontossa az ugyanabban a harcban 
résztvevô târsak. Szarnold ôssze a karakter egy rnéteres 
kôrzetében tart-6zkod6 târsakat. Ha t,atan is vannak 
ugyan mellette, de rnlndegylk sajât ellenfelével küzd, ak· 
kor semmlféle segitséget nem tudnak nyujtanl a karakter­
nek sajat ellenfelével szemben. Csak akkor szamit a se­
gftségük, ha a karakter meUett tart-6zkodnak, és 
ugyanazon ellenfél (vagy eUenfelek) eUen harcolnak. 
Mindkét oldalon szâmold ôssze a .tarsakat". A nagyobb 
létszâmû oldal annyiszor -l môdosit6t kap, ahâny fovel 
tôbben vannak (de legfeljebb-4-et). Ugyanakkor a kisebb 
létsz.amu oldal annyiszor + 1 m6dosrt6t kap. ahany fôvel 
kevesebben vannak (de legfeljebb +4-et). 

Elektromos keszty(f 
Puszta kéz 

0 (Ero - 1 )K + 7S kâbulas Ha a résztvevo felek elmozognak, befejezîk a harcot, el­
menekülnek stb .• mâr nem szamftanak tovabb _tars·-nak. 0 (Ero)K kabulas 

Muanyag csonter&ftés 
Aluminium csonter5sftés 
11tân csonterosltés 
&orWaok/Uncos buzopnyok 
Korbacs 
MOl'lOSZalas korbâcs 

0 
0 
0 

2 
2 

Az ôsszes fontes adatot (âr, elrejt~ s61y) 
tartalmaz6 tablëuatot a 275. oldalon talâlod. 

(Erô + 2)K 
(Er~+ 3)K 
(Erô + 4)K 

(EréS)E 
l'OS 

Gatolt tatas 
A L.ithat6sagi Mb/Jut ( 1 12. oldal) alapjan a célsza­

mot m6dositsd az ott talâlhat6 értékek felével Oefelé ke­
rekftve). klvéve teljes sôtétség esetén. 

Tôbb célpont 
A karakterek egyetlen ôsszetett tevékenységgel tôbb 

célpontot is tamadhatnak. Mindegyik tâmadasnal a ka­
rakter alap hard szakértelmét, plusz a harci tartalék kQC-
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KÔlllHAllC MODOSITOK 
kait lehèt hasznalni. Az: ugyanabban a 
harcl fâzisb.an tatnadott minden c~l­
p-omt ufân a tamadas céls~m~ 2-vel 
nôvekszik. Ha példciul a karakter két' 
célpontra kfvcin ütni, az elsis' ütésnél 
az alapcélszâm ellen kell dobnia, a 
m4sodfk ütés célszarna viszont mâr 
2-vel nagyobb lesz. 

Helyzet ~ 
Cêlzott tâmadas +4 
A karakter tarsal részt veunek a harcbân -t/.tàrs (maximum -4) 
Az ellenfél $58f. részt vesinek a tiàrcbân +-1/târs (maximum +4) 
Gâtait tatas . l:asd Lathatôsagt tc\blbat. 112. oldaJ 

Minden egyes dobâshoz külôn kell 
elvenni kockakaf a harci tartalék&6l. 

AJ<arakter ~ Sebesülésl mooosit6 (lâsd 126. o1da1) 
A karàkter f~ œs;yc,bb az elérése• - 1 /az èlérések kûlôobsége 
A. lcarakter~bb az efêrese• 't-J/az. e!êrések.ldilonbsége 
A~er~~ot timad +2/célpont -Elonyôsebb helyzet 

A karakter el6nyôsebb belyzetben 
v.an, ha legalabb fél méterrel maga­
sabban âll ellenfelénél: ha stabil, sz.i­
lard talajon âll, ellenfele pedig nem.: 
,ha ellenfele mozgasa ko1latozva van, 
az ôvé pedig nem. 

Ad-akœ-~belyzetbenvan -1 
Az ellenfé1 ~ +2 
«(;sak az 'e,SYik m&iositô·a)~mazhato - vagy a tamacf6, Va.g/. a vêclékezô szamâfâ 
(lasd Elérés, 120. oldal) 

rekvô ellenfél 
Ez:t a modosft6t akkor kell alkalmaz:ni. lia.az ellenfél a fôl­

. dQn fekszik. 

A VÉDEIŒZÔ PROBAJA 
A védekezô fél a tâmad6tioz, hasonl6an pr.6oât dob, rnég­

pedig ugyanazokkaJ a szifüâciôs m6dosft6kkal Jegyezd fel a si­
kerek sz.âmât. 

A SIIŒREK ÔSSZEHASONJ.ltÂS,A. 
Miutan mindkét fél dobott, h~onlitsd ÔSSZ/;! az egyes ka­

raktere)( âltal .elért sikerek s.zamât. A tôbb slkert dob6 karakter 
megi.ltôtte ell~nfelét. Ha a gyi>,z·tes fél sikereinek szama.b6! kl­
vonod a vesztes fél sikereit, megkapod.a plusvsikerek szâmat. 
Egyen!o szamu siker esetén a tcimad6 ütôtle meg ellenfelét. 

A plusz sikerek befolyasolhatfâk a fegyver sebzését. 

Zugofèj és Kfsértet a plexum. egyik s<itét sikatofiQàll 
néznek far/œsszemet egym.fsg/, Zûg6 Fegyvertelen héln;; 
szakértelme 5-ôs, Testè 4~es. hàrcî tattali~an pe.dlg 4 
· kocl<.âfa và/1. Kfséttet Fègyyèrtelen harc $Zakértelme 4-es. 
Test tulajdonsaga 5-os, ·és 5 harci tart~fék koekâv.;JI rendel­
kezik. Mindl<etten 4-es éélszJm el/en do/:)nalé (ninqene~ 
szituâ.ci6s m6dosft6k), és mindkett(tf,l ûgy d<}nt~nek, harci 
tarta/ékuk osszes kockajât félbasznaljal< pr6bajuk er0sité­
sére. Mivel Kfsértet harci fâzisa van, ff Jész a tamad6. 

Zùgôf_ej, 9 kock4vai rdob, az.eredmény 1, ~. 2, 2, 3, 3, 4, 
5 és 6. Hârom koclfa éri el vagy haladja m(}g a c;élszamot, {gy 
Zug6nak harom ~ikere l4V1; /(fsérfet szi:ntéh 9 kockaval dob, 
~ eredminy 1, 3, 4, -4. 5, 5, 5, 6 és 6: Ez bizony 7 siker. 

Kfsértet t.abb sikert dobott Zùg6fejnél, ezért az o-ürése 
tala.lt. Ha Zûg6 d6bott volna" tobb sikert, akkor az 6 tJma­
dâSd lert volna etedményes. Fla rriindketten ugyanMayf si­
kerf dobnak, akk01' a, tâm.rd6 fél (ez esetbèn Kfsértet) ta/JI. 

A SEBZÉS MAGHATAROZÂ.SA 
A gyôites fél plusz sfkereit felhaszmilhatja fegyvere sebzé­

sének nôvelêsére. Minden 2 plusz siker utan I-gyel emelkedik 
a fegyve'r sebzésszintje. Ha mindkét fél ugyanannyi sikert ért el, 
a fegyver az alapsebzéséneR tnegfelelp sérülé_st okoz.. Ha a ka,, 
rakter annyl sîkert clob, hogy Halalos fôlé is emelhetné· -a seb-

zésszintet, rninden megrnar-adt Z sikèrrel l -gyel nôvelheti a ta­
madas energiaszintjét . 

Kfsértet 4 •s;kerrel topbet ért el, mint Zug6fej, ezért ket• 
t6ve/ emelheti fegyvere sebzésszintjé.t Kfsértet .sebzés 
kôc/ja puszta kézze( 4K (4"e.s Ereje v.an), is>,, a sikerek fel­
h~.zna/Jsa utan a sebzés 4H (Halafos} kiburJs lesr.. Ha Kf­
sértet 6 sikert· dobott volna, -a maradék- két sikerref eggyeJ 
feljebb emelhetné az energiaszintet, azaz a végsô sebzés 
5H (Hafâlos) kabulas lenn-e. - · 

StRÜLÉSI EUENPROBA 
A vêçlekezë fêl rnegprébalja csôkkenteni a talâlat ,füal ok0-

zott· sébzést. Test· tulajdonsaganak megfelel6 s2:amu kockavaJ 
dob a tamad6' energiasz·intje (fegyver âltàl f1'16dosftptt Erejè), 
rnint cêlszâm ellen. A Gélszaml5él levpn(,)dlk a célr,,ont ütésl 
p.ântélzataoak. s:zintje. Minden 2 slker 1-gyel csôkkentl a fegy­
ve-r sebzêsszin'tjét. A harcl tartalékb6I l:>ârmennyi kocka f.elh~­
nalhat6 à pr6ba erosftésére. 

Zug6fej 5 kcx;kaval (Test) dob 4-es alap.célsz.im el/en 
(Kfsèrtet E'reje), melybôl fevon6dik Z a rajta Jév6 ütési pan­
<rélzat miatt. igy a végsô cétszama 2 /esz. A dobJs eredmé0 

nye 1, /. Z. 4 és 6. Harom dobas éri el vaw haladja meg a 
ceîszamot, ezêrf Zt1g6 3 sikert ért el. 

Minden 2 siker eggyel csokkenti a Hala/os kâbufas seb­
zéssziJJtjét. Mivel Zugô 4 siker helyett csak 3-at <Jobott, 
mlndo'ssze egy szinttel métsëke/heti a sebesülést - ezal(af 
Sulyos kabulâs.sebzést szenved el. 

TUJlS VÉDEKUÉS 
A megtâmadott karakterek dônthe.tnek ugy, hogy kizar6lag 

a védek~éssel tôr&lnek. Az:ok a karakterek, ak:ik fgy tesznek, 
képtelenek megsebesfteni eUenfelüket. még akkor is, ha a harci 
szakértelem. prôba sorân tôbb sikert érnek ·e1. 

A teljes vêâekeres oémileg külônbôzlk a standard kôzel­
harçtol. A teljes védekezést fol~atô ~rakter ugyan dobhat har­
<:i szakértelem pr6bat. de azt nem ·erêSsftheti a hard tartaléka 
kockaival. Has0nlftsd ôss.ze a tamadô és a védekezo sikereinek 
5:zamat. Ha a védekezo ért el tôbb sikert, blokkolta a tarnadast. 
Ha a tâmado ért el tôbb sikert, jegyezd fel a lfülônbségêt. 

........................................... .,, ........................ ,-·-·--···· .. ··-.. ···· ............. --·· .. ····--··-••··-.. ·········· ............... _ ........... ,...... Shadow,un, harmadik kiadas I ItJ 1 



l ' 

Ennél a pontnal a védekezo kité-
rés pr6baf dobhat, a tâv0lsag) barcnâl 
ismertetett szabaly0k, sz.erint (lasd 
113. ◊lâal). A prôba,soran csak à har­
cl tart~lék k0ckâi hasznalhatôk ... A cél­
szarn 4, melyet a Këzefharc môdosf­
t6/<. tablazatba_n ( t 23. oldal) "szereplo 
értékek m6d0s1thathak. .A tarnë!'pas 
telje$en sikertèlen, ha .a v.éd~ezo fél 
a harci ta:rtalék kockikkal tô6b slkert 
dob, mint a Mmadô âltal .elért si~erek 
szama. Ha azonban c1L tâmado ér el 
tôbb sikert, akkor a sikerek s.z:amab61 
le kell vonni a védekezo kftérés pro• 
bajâ'tlak .sikereit, és a mesznaradt si­
kerekbôl lehet nôvelni a sebzésszintet 

AKADÂLYOK SZINlJE 
pont Oté.si p.incél.z:afânak fêlét (lèfelé 
1$erekîtve), és a 4 -es célszam ellen 
àobott test vagy M.arc1:teto (amelyik 
nagyol?b) Rr,éba sike~einel< siamat. Az_ 

ily môdon elkab1t0:tt karakter a kabjJlt­
sâg idejére + 2 célszam mQÔQsf!6t 
kap minden pr6bajâh0z. 

AnyAg· Sz:int 
Standard üveg 2 
ôlcsé ar:iy~Kàzônség~,s gumiabwncs 3 
Atlagos> anyig/Balliszflkus üv.i_eg 4 
Kemêrw ar.iyag 6 Az elektromos fegyverek ellen az 

ütési pâncél.zat véd, de csak a szintje 
feiével (Jefelé kerekitve). 

M~erêsîtett-/Panœlüveg .a 
Ëpîtoanyag l 2 
Nehéz-ép1t6Myag lô ,. AKADA.LYOK Pârtcêlozett7Megerôsftefl- anyag .24 

Efüfordulhat, ho_gy a karaktemek 
az akadâlyra kell t.irriadnia vagy azért, 
mêrt a m'ôgôtte lévô célponfot ~karja 
bantalma-zni, vagy azért. meit lyukat 

Kémênyftett amyag 36 

( 1 szint/2 siker}. 
Ezutân kôvetkezik a védekez6 fél sérülési ellenpr6baja a 

n(!)rmal szabalyok. sterint .. A prôba soran a maradék hard tarta­
lék felhasznalhat6. Minden két siker eggyel csokkentl a seb­
zésszintet. 

FÔLDREESÉS 
Ha e'Ei karakterttâvolsagi- WJ,gy kôzelharcbàn tal&lat.:ér, elo­

fordulhat, hqgy M ütés erej~tQI hâtratântorodik, Va'&f a fôldre 
esik. Az eltalalt karakfernek Test prôbât kell dobnié\. Tâvolsagi 
tâmadâs esetén a -,élszâm a tâmë!d4s-ener-gi~zintjén·ek a fele; 
lèfelé kerekîtve. Kôzelbard i:âmad~snâl a cêls~r:n az ellenfél 
Ereje .. A prôba sik~rét két tényezo hatarozza meg: a dopott si­
ketek s~ama. és a ka.raRter- sebesü!êsének méitéke. -

Ha a karakter egyetlen sikert sem dob, minden](épp~n a 
f6ldre kerül (fek\lo célpont). Ha a0h ugyan slkert, de hem 
annylt. amennyl a -sebesüléstol fii:s&ô küszôbszam, akkor sil<e­
rül aUva maradnlà, dé'kôfülbelül-egy méternyit hâtràtânforodik. 
Egy kô.zepes sérütést szenvedett karl;lkbmreR példâ:ul 3 sikert 
k~I doJ2nla ahboz a Test ~r6ban, hogy â'llva maradjôn, 1 vagy 2 
siker esetén egy métert hâtra:t~ntorodik. Ha mâi- nem tud liât-_ 
ralhi (példa~J fal van môgôfte), .akk9r minden prôbaj~ra +2 
m6dosit6t kap egé§Z.en a,Ç!dig, amfg el nem tud onnan m0zdw.l­
ni. A Halâ.los sebe.sülést kapott kar~kter mindenképpen a fëJdre 
zuhan. 

A kàbff6 lovedékkel tôltôtt fegyverek eUen a fê.ld­
reesés 'elkerülésére',dobott' Tè_st pr6ba célsz.ama,a :tâ­
madas teljes en~fgiaszlntféveJ egyenért:ékü {tasd Ka-
o1t6 fôvedékek, 1 f6. ofdal). · 

akar t~rnl az akadâlyon, hogy q.Zutan âthatolhaSSon rajfa. 
Mindkét variaoiôt az alabbiakban részletézzük. 

Az Akadâlyok sérül~e -tâblazatban soroltuk fel a killênféle 
anyag.ok akadâ)y szh1tjét. A rende-s ajt6k szint je az anyagukn~k 
me_gfelelo akadâly szint, a biztor.is~gi ajt6ké pedig annak kêt• 
szerese. Az üvegajtôk az, üveg akadâly szintjével rendeJkeznek. 

Anôvis 
Az. akadâly tùloldalan tartézkôd6 célponfra lôvô karakter 

+8 val<tfü médQ$it6t kap. niivel hefrl latJa a célpontjat. Ha az 
akad.ily anyag,:t atlâtsz6, a m6dosft6 természetesén nem ad6-
dik hozza .a cêlszamhoz. A k~rakter mindkét esetberr d szol<a­
sos pr6bat dobja. A kiilônbség, mlndôss.ze annyl. hogy a .vède­
kezo fél mind:µ âlt~iaN iselt pancélzat szintjét; minci az àl<ada')y 
m6dositott szintjét levonhatja aJâmadâs energiâjab6I. Téhat ha 
példaul egy kar~k.ter 3 pontnyi ballisztikus pan-célzatot visel és 

fÔLDlllSts 

A fôldreeskeJ~lés"éllu 
~ sllterek suma 

2 
3 
4 

...... ,..~ 

. SbÛlÏSE 

lLE.KTROMOS FE6YVE.RIK At.i ._. 

·'Az._ elektr.omos fegyverek kôzé tarto:imaR a l<ôzél­
harcban hasznâlatos IQ.bftô b<:>tek, v-alamlnt a tâvol­
sagl harc. Soran alkalmazott kâb.ft6 .Pisztqlyok. Mihd· 
kêt f~gyver hasonlô elven makôdik, liatasuk az 
érlnteskor kisülô elektromos tôltést51, nem Pt)dig a 
mozgasi energiâbôJ ered. Ezek a fegyve.rel< kâbulâs 
sebzêst ékQZOak, de et.t"éSI -eltekintv.e a harcban ugy 
kezelend5ef<o, mint h~son16 kateg6riâj1t nem ka~ftô 
tarsalk. 

Az elektrom0s fegyverrel t6r-téJl6 sikeres tâmaçf as 
t0vcllibi hatâ'sa, hogy a céfporit egy idore e!kâbuJ. A 
kâbutt allapot hard fordul6Rban mért' id6tartama 
egyénlô a tamàdâs energiajaval, levonva ebbol a cél-

Klsebb, aka- Sernmi hat-as"; az akadâlY lûtart, dâly.. kisebb ~ sérü~. 

A ~ott a.kadâlJ~lnt ~ 
an• fcle kozê esi~ 

Nagyobb a m6d0sitett akai:fflly 
szlntnél · · 

Arr. akadâfy ~sodlk: az akaclâlj 
szint 1-gyel i;$61!,ken·. · 

~ az.~~ a)T!Gdosf­
tott ~ szint'fèlével megha­
l<J:dja ~ médÔS(to# àkad~ szlntet. 
annylsmr .fél ~eres )yu~ ~et­
lœzlk u akadâlyon; ~ akadaly 
szînt ennyïszer 1-~I CSQkken, 
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ègy 4-es szintü akadaly t,uloldalan rendelkezik: fizikai és kabulas rova­

ail, akkor ôsszesen 7 -tel csôkkent­

hetl a tâmadas energiajat. 
SEIZÉSlllNRK 

tokkaL A fizikai .sebzést a fîzikai, a 
kâbulâs sebz.ést a kâbulas revatba 
kell feljegyezni. Ha az akad·aly szintje meghaladja 

il tâmadâs energiaszintjét, akkor _a 
/ôvedék képtelen âthatolni az akada­
lyon. azonban a lôvéstol maga az: 
akadâly fgy is megsérülhet, csôkken­
het a szlntje. 

SebustipUN 
Enyhe: 

Befelôlen"'rubrtkü suma 
1 

A bejelôlendo rubrikak szâma a 
fegyvervégso. môdosftâs-utâni seb­
zêsszintjétol függ. Az alabbl, Seb­
zé5szintek tablâzatr6I leolvashatod, 
hogy egy teljesen ép karaktemek 
hany rubrlkat k:ell beJelôlnie, ha fizi-Tompa kôzelharci fegyverekkel 

vegrehajtott tamadasok (ôkôl. bunkô 

Kôzépes 
Sulyos 
Hal<ilos 

sfü,) ellen az akadâly normalis szintje szamft, éles l<ôzelhafci 
fegyverek (kardok és hasonl6k) ellen viszont a duplâja. 

ÂTTÔRIS 
.Az akadâlyt (leggyakrabban -ajt6t) attôro tâmadasokra a 

Robbanas akadalyok el/en részben ( 1 t 9. oldal.) ismertetett sza­
bâlyok vonatkoznak. A kâlônqség. anayi, hogy a tfizfe&Yverek 
lôvedékei és egyéb tâvolsagi tâmaclasok eJlen az akadâ.ly szint­
lének kétszeresét kell szâmitanl. Ez azt hivatott kifejezni, hogy 
e'lif lôvedék ugyan eréis, de c;ak apr6 lyukat üt. 

Kézîfegyverrel és harci varâzslatokkal végrehajtott tâmadâ­
sok ellen az.akaéfâly szint kétszeresét kell venni, elemi manipu­
laci6 varazslatok eUen vlszont csak a normal akaôaly szil\tet. 

Egy âtlagos ajtô akkôr tôrik bè, ha akadâly sz;intje a felé_re 
csôkken. A bizton.sâgi ajt6 szlntjéj O-ra kell csôkkenteni ahhoz, 
hqgy be-tôrlôn. 

SEBESÜLÉS ÉS GYOGYULÂS 
lllegâlis, és egyaltalan nem veszélytelen hlvatasuk miatt a 

Shadowrun karakterek vadâszat, kôzben megsebesâlhetnek. 
mégpedig nem is ~(JI rit~an. A sebzés fajtâja, -sùlyossaga és a 
karakterre gyakorolt hatasa persze igen széles· skalân mozo~. 

SlBZtSTÏPUSOK 
A Shadowrunbàn a sebzés alapvetoen kétféle t ipusu lehet: 

fü:ikai és kâbulas. Mlndkett6t külôn tar:tjuk nyllvân. 

Flzlkal sebzés 
A kett-ô kôzül a ftz-lkai sebzés a veszélyesebb. llyenfajta se0 

besülést okoznak a tüz.fegyverek, robban6anyagok, he_gyes 
Yël'l::'f éles eszkôzôk, Vc;l.iamint a Jegt-&bb vatâz.slat. Ha a fegyver 
sebzés k6d)anal hem jelôljük külôn a sebesülés t1pusat, akkor fi. 
zlkai sebzésrôl van sz6. Amint az.-gyanfthat6; a fizikai sérülések~ 
hez kell a leghosszabb gy6gyulâsi ido. 

KâbuJ.is sebz:és 
Kâbulâs sebzést - zûz6dasokat, kimerültséget, izemgyen­

geséget és hasonl6kat - lehet okozni okôllel, ruga-ssal, tompa 
üt6fegyverekkel, kabft6 oottal, elektromos fegyverekkel, Rabit6 
grânattal, bizonyos varâzslâtokkal, valamint a Varâzslas miattl 
kimer'ültséggel. Ha valami kabulâs sebzést okoz. akkor a sebzés· 
k6dnal azt külôn feltüntetjük. A ka.bu las sebesülé.soel e1ég gyor­
san fèl lèftet gy6gyulnl, a kôzve~len hatisok az9nban ugyan­
·olyan haiâlosak lehetnek, mlnt a fizlkal sebek esetében. 

A. SEBz:iS ÂBRÂZOLÂSA 
A ·sebzés m6dositasa utan a karal<ternek el kell szenvednie 

at. eredményül k1jôtt sebesülést, és azt be is kell jelôlnie adllla­
potjelzojén. Az alabbi abran lathat6 allapotjelzéS két rovattal 

3 
6 
JO 

kal V~ kab.ulas ~b,zés éri: Enyhe 
sebt ésnél 1-et , KôZepesn~I 3-at, Sulyosnal 6-ot, és Halâlosnal 

10-et. 
A sebzés ôss.z:eadqdik, tehat ha ~gy karakternek 3 rubrikaja 

mâr be van jelôlve (egy Kôzepes sebzés eredményeképpen), és 
ef!J'I ujabb Kôzepes .sérülés érl, akkor ujabb 3 rubrikat be kell je­
lôJnie, vagyis ôsszesen mar 6 rubrika:ja lesz tele (ami egyetlen 
Sulyos sèbesülésnek felel mèg). Ha az. elsô J<.ôzepes sebzés 
utân csak egy Enyhe sebesülés érte vc5Ina a karaktèrt, akkor a 
végé:n csak 4 (3 + 1) bejel0lt rubrik-âja lenne, Süly0s .sebz~s 
esetén pedig 9' (3 + 6). 

A:z. âlla,potjel,zô tûksordulasa 
Amikor a bejelôlt rubrlkâk szâma bârmelyik- rovatban (ftzikal 

vag; kab.ulâs) meghaladja a 10-et, két dolog"tôrténh.et. Ha ka~ 
bulâs sebz:ésrol van sz6, akkor a jelôlg~tést a fizikai rovatban 
kell folytatni. Ha példâul egy karakter mar Sulyos kâbu[âs. (6 
rubrika) sérülést sz.envedett. és most ujabb Sûlyos kâbulâs éri 
(6 rubrika). akkor a 6 ûjabb rubrikab61 4-gyel bet0lti a ka:bulas 
rovatban még üresen alf6 helyet, a maradék. kettôt pedlg atviszi 
a fliikai rovatba. Ha a fi:z:ikai rovatbali mar volt sebzés bejelôl­
ve, akkor eit az atcsorë::iu!6 sebzést houa kell adni a mar ott le­
vohêz. Ha a kabulas rovat ily m6don betelik, a karakter tnin­
denképpen elv.èSzfti ai. eszméleté:t, é.s csak akkor tér ujra 
m~gahoz, ha a kâbulas sebzéséb<SI meghatarozott szamu rubrl­
ka szabadda vâlt (lasd Gy6gyulas, 1 26. oldal). 

Ha a 'fizikai rova:t tellk meg. a karakter nagy bajba került. En­
nek tulcsordulasa ugyanls azt jel~ti, hogy a karakter a h_alâl 
szélén tâncol. Azonnall halal csak akkor kôvetkezik be, ha a fizi­
kai rovat tôbb rubrikaval esordul tiil. mint amennyi a karakter 
Test tulajdonsaga. igy tehât a karakter ôsszesen 10+ Test pont­
nyi sérülést képes elviselnl, mielôtt elhalaloz:na. Elég, ha csak 
egy ponttal tulhaladja ez.t a korlâtot, és a cimboràl maris ernel­
hetlk r.a a poharukat a kedvenc kocsmâjukban. 

Azok a karakterek, akiknek a fiz.ika:i rovata ugyan tulcsordult. 
d~ ném annylra, hogy azonnal me$haljanak. még tulélhetik a 

ENYH~ 
l<Aaul;AS 

ENYHE 
SEllESÛU5 

ÂLLAPOTJELZÔ 

SULYO.S 
KAs'Ul.As 

Hf..l,AL/)S 
IWlULAs 

HAI.ALOS 
SEBES0Lts 

Fll.IKAI SEBZÉS TULCSORDUl.As lL-----' 
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megpr6baltatast, ha azonnal rnegfelelo or­
vosi ellatâsbàn iêszesülnèk. Ha nem kapriak 
âpolâst, akkor (Test) harci fordulônként ég;J 

ujabb rubrikât kell. b,ejelôlnlûk a vêrveszte­
ség. a sokk és egyéb êlettani tényezôk mi­
att: Ha az orvosi segitség megerkeztè eléfü 
<! karal(ter se_b,esülése-'fgy tulhaladja a T~st + 
r 0-et. akk0r beall halal. A 119. oldalcin 'tà­
lâlhatp Haléilos sebè$ülése'k és e~sosegé)y 
cfma részben olvashatod az ilyen allapot-

SlBESÜLÉSU 

~n a két· rqv.at âlfapotszintjei mâr •ô~sze­
adôdn~; tehat ha. pélclaul egy karakter Kôze­
pesen s.érÛlt a kâbulâs rovatban, és En)lnén a 
fü:ik.aiban, akk0r mindkét sebesülés_e utal'l 
m6d0sît6t kap (+ 2/- 2 a kabufas u'tai:, és 
+ 1/-1 a flZikaÎ utân·, vagyis ôsszesen +3/-3). 

Sebèsülêsszlntje C-élszâm 
2 Enyhe 

KôRpe-S 
Sùlyos 

ban lévô karakterek apolâsarc.(l voné\tkoz,6 szab.Âfyqk~t. 

Johnny Skeekyt alaposan telibe tr_afâltak. Ha/Âlq~ $érü0 

lést szenvedett (JO rubrika). s5t még amui} is_to;bbe.t Test 
fulajdonsaga 5-os, a sebzés pedig 3 rubrikaval csordult tûl'. 
Johnny csàpattarsai csapdJba estek, ezéft nem tudnak se­
,gi.teni neki. - Johnny a kovetke:zéf hard fordul6ban ujabb 
rvbrikat /esz kényfe/en beje/6/fli. Mar csàk ôt harci fordulô­
nyl iéfeje maradt: miël6tt sebesüfése elémé a mâximumot, 
amit még képes eNis_elni, frli1. Johnny nem kap gyorsan se­
gftsêget; a csapattâmii az ot6,dil<.flarci forâw6ban ·mfr /e,/5 
mondhatnak ré/a a patkJnyok Java.ra. 

Hal.ilos tulsebzés 
A _standard Sf?b!=!sülési szabâly0k az esetek tôQbségében 

megakadalyozzak, hogy a ~arakterek •egyetlen, hirt~eA t~r,na­
dasba belehaljanak. Ezâltal jatszhat6bbâ valik a jaték, de a sza­
balyok alkalmazasa, biz:onyos 'esetèkbeA igen fur-csa szitu*ci· 
6kat eredményezhet. A troll karakterekAek példaul akkora ·a 
Testi'ulajdensâguk1 hsgy eg;J Panther rohamagyub61 kapoft: fej­
lôvés utan is mëg lehetetlerfül ho.sszu tdèig képesek életben 
maradn'i. Ennek' i\ problé.mânak a kezelésér-e a jafê.krrièstèr al­
k.almazhatJa a halâlos tul.sebzé~szabalyt. 

A szaba.ly _s-z•erJnt tolsebzês tôrténik, amlk0r a tâma,dâs 
ener,giâja nagy0b.b a çé\p.ont Test tulè!Jdonsâganak masféJszere­
sénéJ .(ha még ennél ls hâlâ!o.sabb jâtél<ot akarsr, akkor a cél­
pont Test tulajdon.sâginal). 

A tuls_ebzés-a• Ha)alos sérül~s utan Fennmaradé' plusz sl~e­
rekbol szarmazik. Minden 2 sll~er 4tala~uf e'11/ pontnyi sebzés­
sé, melyet be kell jelôlni a célp@nt âlla:potjelz.ajênek fizlkai seb­
zés rovataba (ha a tamadAs kâbula~ sebzést okoz), vagy :a 
sebzés tulc,;ordulasba (ha a tarnadas fiZikai sebzést 0koz). 

Âl.LAPOTSZINTEK 
Ahogy, a karakter altal elsz.erwedett :sebesülések-elérik ~ alla~ 

potfelz!f egyes pontfait, a karaktert biz.onyos hatas0k érik. Ezek a 
hatasok szlmulâljak a szervezet reagâlasat a va16di sérülésekre. Az 
e'l}I. rovaton belüli allap0t$zintek nem adédnak ôssze. Kôzüfük 
mindig csa:k a legmagàSabb ~intet kell figyelembe ve_nni. &on• 

Séltetlen 
~nyhe 
l<&epes 
Sûfyos 

SEBESW.ÉSI MODOSÎTOK 

Sebesütést Kezcienlényués 
IIIOdosito m6dosito 

Nlrl(s nincs 
+ l - 1 
-t2 - 2 
+3 -3 

4 
6 

A Sebesülésl m6dositôk tablâzat meg• 
mutatja. milyen kihatâssal vannak 3 karak­
ter sebesülései a külonféle. szâkértelmeire 
és kép,essegèire, valamint hegyan modosul 

a kar akter kezdeméAyéZêsének végosszege. 
A sebesûlé.sî ~ôdosito egy ~lt!'llânés célszam modosîto. 

amely a karakt-er majçlne:m minden prôbâJâra v0natkozik - kfvé­
telt képeznek ez a16l a sebesülés elkerülésére vagj kibfrâsâra 
dobott pr6bak. 

A kezdemény~é.s modositot a l(arakrer kezdeményezésê­
heL kell hoza:âadni, mégpedig a dobâsa utân. Ha a m6do.sJt9 , 
miatt a karakter kez.clemenyezése 0-ra VaJJ;:f az alâ csôkken, a 
karakter abban a harci f6rdul6ban mar nem tud tevékenykedni. 

6YÔGYUIA5 
A gyôsvulâshoz a séiülés nagysagâtôl fi.igg0en idô k-ell. A fi. 

zikaï és k-âbulâs sebesüJések ktilônféle modokon, mâs:-mas 
temp,_6ban gyôgyulna.k. 

Kâbulâs sérülés gyogyul4sa 
A kabul~ selnés kiheverése val6fâ.ban c.sak pihenésni:_k 

~ûmlt, 1-tis.zen a kaQul~'S nei:n tényl~ges sehesüfés. A gyégyul~ 
ideje .a sérülés nggysagat6l, ~ a T~t va'?Ji Akar,aterô prob.ân el­
ért sikerek szamatôl függ. A kabul.isb(>l val6 felgy6gyulashoz ~ 
se6esûJt karakter 2-es c.élszam ellen dob Test v~· Akarii.tero 
(amelylk nagyobb) pr6bât. Ez.t a célszamot megyalteztathatjak 
.wéppen aktualis (kâbulas és flz:ikai) sebesülésl m6d0sit6k. 

E:gy rubrikânyi kâbulas sêbzés klheverése 60 percet vesz 
igénybe - èz az alapldô. A téoyleges gy6gyulâsi idô az al.,piète 
os.ztva az élért, sik'erek.szâmaval. Hâ ëz az idoszak letelt, a ka­
rakter kitôrolhet €P}J bejeJôJt.rubrlf<at, az alla:potjelz.o-kabulâs ri>• 
•vatâb61. Ha a k-e,rak~er HalâJ,os kahulas sehzêse miatt elvésiffe:t­
te .acz ~szmé'letét, addig nem ,té~ ujra magahoz. amîg ~.ibulas 
.sebe,sül~se Sûly~s szintig le ne.m c.së\kken. 

A kâbulâs sebsülésbiSI val6 feJgy0gyulasho:z tôkéletes pihe: 
nésre van szuksêg. Ha a pihenést megz~varjâ:k-, a labado.z.as fél­
besz-akad, és a karakternek, Ojra Test vag;; Akaraèero pr6bât k~II 
dobnia a jelenlegi âllapota 'figyelembevéteJével. Az. ~jonnan d0-
b0t-t pi:ooa eredr:nénye azonban semmiképpen nem leher jobb, 
rrîint az elfüo pr6baé. 

A kab,ulas sébzesb0l val6 fe.lgyôgyulâ.snak a pihenés aregye,. 
di:ili m6dja. Semmifêle orvosl elfatas vagy ismert varazslat nem 
tutil ebben igë(zân segj'teni. Ébrenlé:t tapasszal lehe.t ugya'n àtrne­
netl meg0ldâst elérni, de ekkor vallalni kell a hosszabb tàvu hatfa' 
nyo.kat (lâsd Éhrenléttapasz, 30lii, ofëal. Fe/szerelêsel< fei~et). 

fizl~I sérülés gy~ulasa 
A fizi.kai sérulés sokkal t0vabl;, gy6gyul, mlnt a kâbulâs. És bâr 

a fi.iikaî sebesül~ altal~bï!n 0rvo.sî ellâtâ•s nélkûl is rendbe j~n. 
nem mindlg·ez. a helyzet. A sebesült karakter Test pr~bat-dpb a 
sérülés szintjet0I fuggo c;:élszam elfen tSebesülés-ek tâblazat)'. A 
pr-ôbahoz csak a karakter természet.es Test tulajdonsâgat leh:et 
fefhasznâlni; a kiberver ltt nem segit A karakter ezt a pr6bât bâr­
mikor elv~eiheti, de ha harc kôzben teszi meg, akkor teljesen 
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kjmarad a kôvetkezo harci fordul6b6I. fgy a karakterek bâr­
mikor fel tuçjjak mérni sa)ât allapotukat. 

Ha a karakter a proba sorân legalâbb e?;y sikert elért, or­
v~si segftség nélktil 1s gy6gyülâsnak ihdul. Ha a pr6ba nem 
eredménye:zett sikert. a ?;y6gyulasi folyamaJh.oz oivosi se­
gitség szükségeltêtik. A Hala:I0s sérüléseknél rniodig szill<0 

ség van qrvosi ~llâtâs.ra. 
Az els0segélynyûjtast (lâ_sd A Biote-ehnika has,zna/-at.a. 

129. oldal) és a magikus ?;y6gyîtâst (lâ~d Magikus gy6gyf­
Ms, lejjebb) az orvosl beavatkozâs el6tt keU elvégezni. 

A gyogyulâs szakaszal 
A tényleges gy.6gyulas tôbb :szal<àszban torténik; .a' lfa­

raltter sérùlése szakaszonként egy kateg6riaval csôkken. 
Egy szakasz elteltével a Halalos sebesülésbol S-uly,0s lèsz.. a 
.SulyosJ,61 Kôzepes.stb. Ha ègy sebzésszintbol sikerül Rigy6-
gyulni, akkor az allap!i>t]elzô"n a b,ètôltqtt rubrikâk sz~ma:a 
kovétkez5 sebzésszint legalacsonyab.b pontjara csôkk~n. 
Ha tehât egy Sutyos sebesülést szenvedett karakter seb'-­
zésszJntje a gyôgyulassal Kôz.epesre mqdosu~ akk-or az âlla­
potjelzëjén mâr csak 3 betôltôtt rubrika rnarad. függetlenül 
~tt61, hogy.a Sulyos.sérülésJ:1él rnennyi voJt bejel9lve. 

·Aë egy sebzésszintb61 vaI6. kigy,o?;yulashoz szüksêges 
idôhôz. tart0.2:6 célszâmot-a· Gy6gyuléis tablâzat alapjan le­
het meghatârozni. ,A karaktemek Test pr6bat këll dobrîià. a 
célszam (plusz. a m6dosrt6k) ellen. A râblâzatban .szereplê" 
alapiâôtel kell osztani a Test pr6ba ·so:râh elêrt sikerek-sza~ 
,naval, ,gy kijôn a tényleges gyôgyulasi fd0. A pr6ba ered­
ményétôl és a gyôgykez.elés min6s_égét61 függetJenül azon­
~n. er az. ido 5-<'>S"em le_het rovjdebb, mjnt a tâblâzatban 
sz:ereplô rniriimâlis idô. 

A ptôba €élsz.âmat a korülmények môdosfthat:jak. Ha or­
\(OS 1s segit .(igazl ·orvos. rrem c.sak egy Biotechnika szakérte­
lemmel ren<:lelkezê:5 személy), akkor figyelembe kell venni a 
(iyogyfMst.ablazatot ls ( 128- oldal}. Ha a karakter képtelen 
fenntartani a gy6gyulashoz szüksége-s életvitelt. akkor az âl­
làpetatôl függô ujabb m6dosft6kat kap ·(a dôntés a jâték­
mesfer kezêben van). Az éleNitél dija e:z. esetben naponta 
Ozétendô: a havi dijat egyszerüen el kell osztani hamiiricc.al 
(la.sa ÉleMtelek, 239. 0ldal). 

'h.. kezelés természetes.en kiadasokl<al jârhat (mentoor­
vesl vagy orv0.si èllatâs; esetleg I~6fhâz:.i lfültség), Az OrvQsi 
koltségek tablâzatb.\n ('•I 28. olda.l) megnéi.heted. mekkora se­
besülêst sz.ehvedett a karakter kasszâJa. 

MagikUs gyogyftâs 
A ~elés és Gyôgy,ftâs va(âz:slatek,egyarânt-alkalmaSflk a fl­

z;ikai sé.rülések csôkkeritésére-. A Kez.elést a sebesillést kovetéi 1 
éran belül kell elm0ndatii a sérült karak'terre; a Gyog.v.rtast peclig 
barmikor !ehet alkalmaz:ni. A fenti vai:azslatôk bârmelyikenek si-

GYOOli.11.AS 

keres alkalmazasa tehetetlenné reszï• az uja!,b ha-s0nl6 varazsla­
tok, illebte az. Elso·segély ké.sôbbi h<1-,5-z.n-alaW (lasd A Biotechnf­
ka hasznJ/ata, 129. aidai). 

Hala[os-ês maradando .sérülések 
H--a. e~ karakter Ha.lai~~ s~besülésc s~envecj. va-n r-a esély, 

hogy e?;y 'fontos szerve, végt-agja vagy egyéh testrésze mara• 
dand9an megsérül. Dobj Test pr6bât·4-es célszam ellen (a bôr­
pânc~lzat beszànift}. A traumatapasz -fZ rn6d0sit6t jelent. 

O s.iker: Néhâny létfontoss.\gû szerv, 
testrész,vagy rendszer alaposan megsérült. 
A sèbesültët-'egy Biofechnika szakértèle'm­

Sebzésszhd Alapldô Mlnlmalis ldci Célsr:im Mlnimalls életvltel rnel rendelkez-o rnâsik karakternek alland6 
kezelés alatt kell tartan:ia, még akkor 1s, ha 
a pacièns âllapota st~bilizalôdott. A ?;y6-
?;yulas teljes idé6tartamât meg k.ell duplâznJ. 
a sérült szerv vagy. testrész helyére tij~t kell 
beültetni. (a jâtékmester dôntése szerint) . 

Halalos 30nap 
Sulyas 20nap 
Kôzepes 10nap 
EiJyhe 246ra 

3 nap 
2 nap 
1 nap 
2ora 

ro 
8 
6 
4 

Kôrhpi 
Gazdag 

Kôr.épszintû 
Sze_gény 
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GYOOYÎTÂS 

Helyzet 
lntenziv ell~tas (es$ kôrhazban) 
Hesszabb orvesi ellâtas 

Kôrlilmények (egyszerre es:ak az esà1k) 
K6rhâz vagy klinll(a, rt~k,-01 
Rossz kôtülmé"nyek 

Borz.aszt6 korûlmények 

A beteg v-arazslé 
A beteg terri'i'észeres Test tuf ajclonsaga • 

1-3 
4-6 

Modosit~ 
-2 
-2 

42 
+3 
+4 
+2 

0 
-1 

7-9 -2 
1@ V~ t'6bb -.) 

Â beteg t~s AkaraterÔJ1,dajdon~ 
1-3 0 
~6 -1 
7-9 -2 
, o vagy ro.bb -3 

*Var.alsiatok é.s klberneti'kus beültetêsek 

segitsé~ nél~I 

Ol(VOSI KôirstGll( 

Szolpftàt.is 
Ment6orvosl sdntu eUâtts: 

Halalo~sebesülés 

Sulyos sebesü~s 
Kôzepes 'Sébesülts 
tnyhe $ebesülés 

Orvosl stintû ellâtâs: 
Hataios sebsülés 
Slllyos -sellie~Jés 

Kôzepes -sèbesülês 
Eny~ sebésillés 

Kârhâzi élèWJtel 
(orvosi szolgaftafassal együtf) 

lntenziv ell.itâs 

{csak HalA!os sebesülènël) 

Ar 

~ 
200Y 
IQOY 

SOY 

4fXW• naponta 
2~naponta 
1 OCW na_ponta 
SCWnapoota 

50Ql1-napqnta 

I .OOOY naJ:)Onra 

TtsTIÉSZ FAJTÂK 

Testréu Novesttés ~ 
Szem v~ klsebb szerv 3 hét 

Na,gyobbsœ~ Sh~ 
KérAab 6 ~t 
Végtag 8-hét 

Ar 
7.500V 

JS.~ 
1s:OO<>Y 
25.0QOY 

Ehhez drasztikus sebész1 beavatkozâsra, és eg;; beültethetô 
szervre van szükség {lâsd Te!jtrészek, alabb). 

A tényleges sebesülés meghatarozasahoz dobj 10-6-tal, és 
ai. eredményt hasonlîts ôss2:e az alabbi iablâzattal. 

Dobas 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Eredmény 
1 Test pont vesztés 
l Er0 pont vesz.tés 
1 Gyorsasâg:pont vësztés 
1 lnfeUigencia pont vesz.tès 
1 Akaraterô pont vesztés 
1 Reàkci6 pont vesztés 

Az ily m6don elveszftett pontokat nem lëhet vjsszanyerni, 
de kibernetik.us vagy e3:Yéb uton p6tolhat6k. A tulajdonsagpôJit 
elvesz.fté•sével a karakte-r arra a tulajdonsagra vonatkoto fajf IJ. 
mitje· (lasd 245. oldal) 1s csokken 1-gyel. 

i slker. Egy végtagvagy sz.em annyira megsérolt, hog;; rnâr 
képtelèn magâtôl nieggyôgyulni. Természetes vagy kibernetikus­
pôtlasra van szükség. · &z. megdobja a gyôgyulasi k0lts.éget, és 
esetleg mé_g varakozni kell apôtszerv elkészültére/megérkez:té­
re - a gy6gyulasi'folyamat csak ezutan kezdodhet me-g. A '136• 
gyulas algipideJêt 50 szazalékkal me.g kell nôvelni. tzenkîvul ko:­
moly màt~tre és c,se,etestré..szre is szükség van. A tényleges 
sécülés meghatârozasâhoz dobj I.D<MaJ. 

Dobas 
1 
z 
3 
4 
5 

6 

Eredmény 
Jobb kar -elvesztése 
Bal kar elvesztése 
Jobb lab elvesz.tése 
Bal lâb elveszté~ 
Egy fül elvesztése {dobj I D6-tal: 
1-3-ig jobb fül, 4-6- ig bâl (ül) 
Egy szem elve.sztése (dobj I D6-tal: 
1 -3-lg fobb szem, 4-6.'ig bal szem) 

2 vagy fobb $l~en A karakter nem szenved vlsszafordîtha. 
tatlan végtagi va~ szervl sérülést. 

Test.részek 
Ha egy karak.ter elvesz.iti valamelyik testrészét. és beülte• 

tésre van szûksége helyet:te, •akkor elképzelbetô, hogy .a bei:llfe. 
tendo testrész nem ·1esz az0nnal elérhet<>. Akik teljes DNS­
eg;;&ést kivannak, azok szâmâril külôn nôveszteni kell e~ 
megfele!ô -szervet. (A DocWagon '" platina szolgâltatasi szer-z&-­
dês .donor tarsat" is biztosft, amely az.onnali atültetéshez bi1.• 
tosft anyagot a szerzodés kezdetéfol szamftott harmadik ho:­
nap utan.) . 

Az atültetett szerveknem mind egyformân kompatibÏlisek-a 
befogadé szervezettel. ldovel, vag;; ha a befogad6 szervezet 
erôs stressznek van kitéve (példaul e'g/ ujabb Halalos sebsü­
lés)., az at9Itetés meghibâsodhat, és, ujabb mütétre lehet szük­
ség. A jatékmester dfü1tf el, hogy mikor merüJ fel ennek lehetô­
sége. 

Klbemetlkus potl.isok 
A megsé,:ült vagy efvesztett testrészeket klberver.rel 1s lehet 

p6tolr:îl. A jatékmestemek kell eldôntenie, mennyi nujenbe és 
idobe kerül a karaktemek a miifér , é-s mekkora esélye van. hqgy 
valami hiba c;susszon be operaciô kôzben. 
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A BIOTECHNIKA HASZNÂLAJA 

Sebzésszlnt 
f.nyhe 
Kôzepes 
Su!)ios 
Halâlos 

t:LSÔS(GÉLY 

Céiuâm 
4 
6 
8 
10 

KezelésJ Jdô 
5 harcl fordul6 
1 O haret fordul6 
15 harci fordul6 
Specfalis 

CELSZÂM M6DOSÎT6K 

s,zttQaclo M6dosito. 

Ha a karakter profi segîtségnyuj­
tâst kap. akkor ujabb Biotechnika és 
Test prôbâra kerülhet sor. Ebben az 
esetben profi ellâtâs alatt olyan segît­
séget kell érteni. melynek felszerelése 
(k6rhâz. vagy klinika). illetve Biotechnl­
ka szakértelme (pl. Doc Wagon"' men­
toorvos) jobb, mint azé a karakteré. 
amely!k elozôle.g mâr megkfsérelte az 
elsosegélynyujtâst. 

Traumatapaszok 

Azokban az esetekben, amikor or­
vosl ellâtâsra volna sz.ükséged, de 
nincs modod megvaml a DocWagon 
csapatât, egy hivatasos orvost. va'l;:/ 
elmennl a hetyi gyôgyszertârba, a 
Biotechnika sz.akértelem a legkézen­
fekvôbb megoldas. A Biotechnika 
szakértetem elsosegélynyl'.ijtâsra val6 
felhasz.nâlasa âltal csôkkenteni lehet az 
Enyhe, Kôzepes és Sulyos sebesülések 
szintjét, vagy az orvos megérk.eztéig 
stabilizalni a Halalosan sérült karakter 
âllapotât. A Blotechnika csak a fizikai 
sérüléseken segit; a kâbulâs sebzésbôl 
csak pihenéssel leh~t felépülni. 

A pâdens fèlébredf 
Rossz kôrülmények 
~orzaszt6 kërülmények 

+1 
+ I 
+3 

Kôzvetlen életveszély esetén a tra­
umatapasz lehet a sebesült karakter 
végso mentôQve. Ezeket az ôntapa­
d6s tapaszokat a paciens bôrére, kôz­
vetlenül a szfv fôlé kell helyezni. A ta­
pasz a sér0lt szervez.etet stabili,z.at6 
vegyianyagok e'l;:/enletes, kontrollâlt 
sz.ervezetbe juttatâsâért felelos. îelhe­
lyezése utân a sérülr ujabb Test prôbât 
dobhat 4-es célszâm ellen (ez.t.a cél-

Az elsosegélynyujtast a sebesülést 
kôVetlS elsô 6rJban kell megejtenl ah­
hoz, hogy hatékony legyen. Az elért 
sikerek szâmatôl függetlenül az elsô­
segélynyujtas mâr nem segft, ha a pâ­
ciensen elôzôleg maglkus gy6gyîtâst 
alkalmartak. 

A pâclens Test tulajdonsaga 
1-3 0 
4,6 
7-9 
10 va,y tôbb 

- 1 

- 2 
- 3 

Nlocs elsôsegélycsamag +4 

Az elsôsegélyt nyujtô karakternek Blotechnlka pr6bat kell 
•do_bnla az Elsôsegély tâblâz.atb6I kinézett, a sérült karakter âlla­
potânak megfelelo célszâm ellen. A dobas elott a kôrülmények­
tôl függôen kell môdosîtani a célsz.amot. Ha legalâbb I siker 
született, a sebzésszint eggyel csôl<J<en. A Biotechnika egy 
sz.intnél Jobban soha nem csôkkentheti a sebz-ést. 

A kezeléshez szükséges idô megâllapîtasâhoz az alapidot 
elosztjuk a: pr6ba sorân elért sikerek szâmâval. Az eredmény ~ 
c11. idô (harci fordul6ban mérve). melyet az elsôsegélyt nyujt6 
karakternek zavartalanul el kell tôltenie a pâciens mellett. Bâr­
milyen komolyabb zavar6 hatâs félbeszakfthatja a kezelést. és 
ilyenkor a karakternek uj prôbat kell dobnla. A rossz. kôrülmé­
nyek azt jelentik, hogy a kezelésre nem a megfelelô kômyezet­
ben kerül sor. 8orza.szt6 kôrülmények alatt az.t értjük. amlkor 
fennall az ujabb sérülés, esetleg a fertôzés veszélye. Egy varosi 
urca a rossz. kôrülmények kategôriaba esik, de ha ekôzben még 
az esô is szakad. és râadâsul kôrülôtted tombol a bandc1habo­
ru, akkor borz.aszt6 korülményekrol besz.élünk. 

Halalos sebesülések és elsosegéJy 
A most kôvetkezo külônleges szabalyok akkor lépnek ér­

vénybe, amikor egy Halâlos sérülést szenvedett karakteren va­
laki Biotechnikât akar alkalmazni. Mivel a karakter sérülései 
életveszélyesek, ezen a m6don csak srabllt:zâlni lehet az âllapo­
tat. de gyôgyftani rajta nem. A legalaposabb elsosegélynyujtâs 
mellett ls megtôrténhet. hogy a karakter elhalâlozlk. 

Akârcsak a szokasos els6segélynyujtasnâl. itt ls Biotechnlka 
probâra van szükség. Ha a pr6ba sorân legaJ.ibb l siker szüle­
tik, a karakter âllapota stabilizâl6dik; a tovabbiakbarr nem fog 
ujabb rubrikânyl sebzést szenvedni minden (Test) kôr utân (lasd 
Az a1/apotjelzé5 tûlcsordulasa, 125. oldal). Ha a pr6ba sikerte­
len, a sebesült karakternek természetes Test prôbat kell dobnia 
I0-es célszam ellen. Ha sikerrel jar, allapota magât6l stabili:t.â­
I6dlk. Ha vlszont ezuttal sem születik siker. a karakter azonnal 
meghal, amint az allapotjelzojén szaporod6 bejegyzések szâ­
ma meghaladja a Test tulajdot-1sagat. 

szamot a bôrpancélzat és a vérszurôk 
sajat szintjükkel nôvelik, mivel akadalyozzak a gyôgyszerek szét­
cerjedését a szervezetben). Ha a pr6ba soran legalabb e'l;:/ siker 
születik, a karakter allapota stabili-zalodik, és nem kell ujabb rub­
rikakat bejelôlnie az allapotjelzôjén. 

A traumatapasznak hos.szu tâvon karos mellékhatâsarlehet­
nek (lâsd Hala/osés maradand6 sérülések, 127. oldal). ezért 
csak akkor célsz.erû hasznalni, ha mâs megoldâs mâr nem k.f­
nâlkozik. 

MÂGIXUSAN AKTÎV KARAKTEREK ÉS SEBESÜLÉS 
A felébredt karakterek meglehetôsen rossz.ul turlk a se6esü­

léseket. Az ellatasukat végz.ô 01vosok és apol6k nem hasz.nal­
hatjak szokâsos modem felszerelésüket és nagy hat6er-eju 
gt6gyszereiket. ugyanis ezzel-azt kockaztatnâk. hogy a karakter 
Magia tulajdonsaga csôkken. Amikor egy felébredt karakter Ha­
lâlos sebesülést szenved, Va@/ a + 2-es m6dosft6 nélkül âpol­
jâk (~âsd Elsôsegé/y tab/azat), vesz.fthet a Magiajab6I. A karakter 
jâtékosa dob 2D6-tal. Ha az eredmény kisebb vagy egyenléS. 
mint a karakter jelenlegi Mâgia tulajdonsâga, akkor egy Mâgla 
pont végleg elveszlk. Ha a felébredt karakter Hala.los sêrülést 
kap, és emeUett a + 2-es m6dosît6 nélkül kezelik, akkor a do­
bast kétsz.er kell végrehajtanL 

Ha egy magikusan aktiv karakternek uj végtagra vagy sz.erv­
re van szüksége, akkor az csak az eredeti szôvetbôl nôv~ztett, 
klônoz.ott példany lehet, külônben megint csak a maglavesztést 
kockaz.tatja. Barmely mas DNS-minta (még ha egy mâsik feléb­
redt személyté5I szârmazik is) lecsôkkenti a karakter energiake­
zelési képességét. és ezzel e'l;:/Ütt Magia tulajdonsâgât ( 1-
gyel). Ez a Magia veszteség atmeneti is lehet. ugyanis a 
beültetett testrészt kêsëbb ki lehet cserélnl egy olyanra, amely 
mar a varâz.5I6 eredeN DNS-mintajât tartalmazza. lgy vi.ssza le­
het nyernl az elveszett Magia pontot: azonban a szerves imp­
lantatumok beültetése nagyon komo!y matétnek minôsül, ezért 
a karakter ilyen esetben talan a még nagyobb mâgiaveszteséget 
kockâztatja. 
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E 
bbea â fejezetbêri ismèrt~tjük a rig6k.ês mas karaktèrek altaJ vezêre lt j.îrmffvek hasznâla­
tanak m6djât. Hacsak nem jelôljûk külôn, ezek a szabâlyok egyforman vonatl<oznak rriin­
den kara:ktèrre, b.ele':ér'tV'e a rigôl<ât ts. Ez-ènkfvül kitérünk a rlgôk iiânyitotfa robotokrèl vo­
natko.z6 szabalyo.kra is. 

ARIGÔKRÔL 
A rlg6k o1_Y.an karak.ter~k, alciknek em, speciâlis W>erver, az ûgynevezett jârmüirânyftô rend­

s.zer van a sze.rvezetükb~ ültetve. A rendger lehetSvé teszi a rig6 szâmara, h0gy adatjackJén 
keres.z.tül, neuralis parancsok segitség,ével irânyî'tsa jârmuvét. Amikor beqatl(lkozjk egJ jârmâ­
irâ.1,y[t6 rep~er fogadas~a ~!)<aimas j~rmabe, a rig6 a □Qrmal karakferekhez k~pest Sèlnte 
emberfeletti teljesitményt képes kiGsikami a jârg~nyb61 anélkül, hogy a kormanykereket vagy 
mas mamiâlis rrânyfto esz.kôzôl<-et hasznâlna. 

A rig6k r'âcsatlak0zhatnak egy taviranylt6 dekkre (rig6dekkre) is, melynek segftségével egy­
szerre irànyîfhat•nak akâr tôbb 'roMt0t ls. Amikôr a r'igô egysiè'rre tôbb rebo'tfal ls dolgoz.Îk, 
mozgâs.ukât ôss-zehangolva nagy0bb terülètet is folyamatosàn megfjgyelés alatt tarthat, nem 
besz~lve a jelentosen megnôvêkedetf tûzeror61. (Kevés ijesztobb· dol0g van, mint amlkor em, 
csapatr}yi r0bot egy.szerreêsap Je.a szerencsétlen âlëlozatra,) 

A JÂRMUVEK TU{AJDONSAGAI 
'f!\ kar.akterekhez ha$onloal'l a Jâ'tmûveknek Js vannak tulajd0ns_âgaik, melyek legfontosabb 

Jellemzoiket és kép;ésségeiketfeiezik Id. A j'armûvek-legalapvetol:ib tu!ajdorts4gai a Kezelés. Se­
bes$ég, Gyorsulâs, Teste, Panc.élzat, NyE?m. Robotpiiéta,. Vez~.rlés, Szenz.qr, Raktér faktor, Teher­
bîras, Üll>heiy. valamint· Bejaratok. A tulafclonsagok részletes leîrâ,sat alâbb .olvashatj'âtok. 

KEZELÉS 
A Kezelés a jarînO' man&verez.o képességét és irànylthat6sâ'gât takarja. Miné! magasabb ez 

ar érteK, annal nèheze.ob kontroll~ni a jârmtfvet. 
A Kezelés tulajdonsâg s.rolgâl mi.nden jârmü szakétteJmet igénylo, vezet-essel kapcsolatos 

pr6ba ~œls.Mmâul. A legtô'bb fôldi j'lirmu két Kèzélés êrtékkél i1{ renèlelkezlk: âz egyik é'iték az 
uton, a masïk pedig a ter'ef)en valé haladasra érvényes. 

A foldi .jarmûvekre aklfor mondjuk, hogy a terepen kôzlekednek. anilkor elhagyfak a kiepftett 
utat. A terep a négy alàp tereptîpus (riyflt. normal kor-lafozott szûk) alcsoportja. A ti,:'repen ha­
ladô fôldi"jânntT sèbessége a felére csôkken, kivéve, ha s~cialis felfüggesztéssel rendelkezik. 

Shadowrun. hannadik klddâ:s 1. ············· ... · .. ··········•• .... -.. ,.••··········· ..................... ,-.. • ........... ... ,. .............................................. ·-······ .......... , .. 





SEBESSÉ~ 
A jârmü maxima.lis bizt~nsâgos sebessége:. amellyel huza­

rnosabb ldeig képes tî'ali:tdni. M~rtékegy.sége a méter/harci for­
dul(>. 

A repütogêpe:k k.,éç külônbôro, Sebe.ss~g értékkel rençlelkez­
ne~; a nagyobb sum a m:roslmali$ bizt9n:5âgps sebessé~l! jelzJ, 
a kisebb pedig a jârmû a,tesési sebességét - azt a i:nlnimum se­
bességet, amellyel a rer;,_~l<5 még keP,es ·a levegelf?en maradni. 

8iZ0nyos esetekben a jârmü képes a Sebesség értékénél 
gyorsabb haladasra is, de ennek kâros kôvetkezm'ényei lehet­
nek. A Sebességet. maximum 50%akal lehet tûllêpni. de jârmff­
har<ë esetén ez megnehezfti a legtôbb pr6bat (lâstl JJ.rmJJhatc, 
138. 0ldal). 

A Jârmu Sebességének Rilométér/.-6r.âba val6 âtkenvertalâsâ­
hoz szerozd meg az értêkët t ,2- vel, ha-a rnérfi:ilWérâban mért 
sebességre va$'/ kfvâricsi, akkor pedig 0, 75-tel. 

GYORSULÂS 
, Agyorsul~ értéke azt mutatja m~. hegy aJarmîf egy adott 

id~tartamçn belül menAyfvel tudja rnegnô,velni a sebességét. 
Ezt a tulajdonsâgot haszAâljuk a jar-muharc k@zt/eni menekü!és­
nél és felzârk6zasnal. A karakter a megfel~JÔ jârmu prôba dobi ­
sâval ,ru;gnôvélheti Jarmi1ve sebességét. Minden egyes siker a 
Gyorsulâs ért:ékével nôvel! a $ebess4et. 

Chazz Yamaha Rapiètjével sügufdvà pr6bal megl6gr!l 
az 6t ü/dozô Lone Star zsaruk elôl Sebessëge ·50 mlf(rrië­
fêr/for.du16), de a zsernyâkok egyre këze/ebb émek. Gyorsf­
Wîia ke/1 (a Rapier Gyo,rsulas4 10-es). Chazz Motor szakér­
te7me 4-es, ezért ~ vezefési pr-6ba .. 5orân '4 koc~âval dob a 
Rapfer 3-as Kezelêsé ellè_n. Két sikert ér el, azaz 20-szal 
( I O x Z) novelheti moterja sebességét. ,1 Rapier: (gy 50-rôl 
70 m/f~re gyorsul a kovetkezô kezdemény&~si-kôr.ben. 

Lassulcis 
A valô vilâg tôrvényeihez igazodva a târgyaknak'fümegüktôl 

és sebességükt61 függôen !dore van szükségük ahhoz, hogy 
m~gallja--nak. A jatéRban ezt ~gy mufatkozik meg, hogy a jarmû 
bi:ztonsâgosan képes megallr\i, àmîg az egy harci fordulôn li elü­
li làssulâs mértél<e nefü haladjià meg a Gyors.ul~ értéke négy­
szeresét. 

Ha a jârm(i"lassulasânak Sèbêsrege tullép1 ezt: a Rorlatot, a 
sbffünek karambol pr,ébât kell dobnia (147. 'Oldal). A ptoba 
alap:céls:z:âma a j.jrmû l<ezelés êrtéke. Minden 20 méter utân, 
amrvel a jarmu tüllêpi a biztonsâgos las-sulâsi sebessêget, 1-
gyel me_g kell nôvelni a,célszamot. 

Cha~ 70 m/f sebe§séggel szasutd, amikor a Jatékme_s­
ter ~6z/i ve/e, hogy az e/5tte levo hfd le van. omolva. 

Chazznak fêkeznie ke/1. A Rapier biz,tc,msJgcM lassu/asi 
sebessége 40m/f {à 4-es Gyorsulas szorozva 10..zel): 
ha Chazz bè1i11 marad a ha~ro.n. akkor a motor mêg min­
dig 30 mil sebességgel fog·haladni, amikor a hff:f h{fft he-
lyéhez ér. -

A hidrôl valô zuhanas sokkal jobban mana Chazznak, 
mlnt egy ·bukas a moforr:al, e,zért a vadasz ûgy d@nt, min­
denaron megallftja· a Rnpiert. A li.orulaskor Test prébJf kell 
:tennie 5-6s c~lszâm el/en (3-~ a/apcélsza_m, n:,e.lyhez mêg 
2 ad6dik; mert a motor sebessége a biztQ.nsag0$ f assu/âsi 
hatârérték felett van 30 rrVfc,val). 

TEST 
A Tesl: a Jarmü tôi'negêt és a kül~ô l;>ëhatâsokkal szembêni 

ellenâllasât jelz1 (legyen az fegyvertûz, vagy bukdâcsplas a ne• 
héz tt:rep,en). A Test tulajdonsâ.g: hasznalatar:a vonatko,z6 sz-a­
balyokat a 14?. oldalon, A jar.mtivek sérülése cimü fejezetben 
talâlecL 

Test szint és fegyveragyak 
A jârmu Test tulajdonsâg<,1 a .felszerelhetô fegyverek mennyi• 

ségét is meghatarozza. Minden nehéi fegyveragy 2, mindén 
kônnyG fègyveragy I Test pontol ,,foglal" el. Egy 3-as Têst(f jar­
mïi péfdaul rendelkezhet,egy nehéz -és egy kônnyü, V'agy pedig 
harem konnyü fegyveraggyal (lasd JarmCire szereJhètô fegyile,, 
fek, 307. oldal). . 

Seln:ésc.sô~ntés 
A Jârmüvek ~ tôbbi célponttal (példaul az embere_l!.keij 

ôsszehasonlftya J6val massz:îv<'l.bbak. és ellenall6bbak, -ezért 
mind~n fegyverrel val6 tamadas <';nerglâjat fe1ezik (lefelê ke_r.e­
kftvè), .a sebzé~~zintet pedig e~el csi:ikkentik (kivéve_a kifeJe­
zetten fârmüvek ejleni ·18~zerrel ellatot't fegyverek eseté_n). Egy 
Ares Predator fôvedéke pélclâul nortnâlis esetbén 9K-t sellez, 
de egy Jârmü ellen ebbol csak 4E lesz. Az Enyhe sebzésG fegy­
verek jar'muvek elJen teljesèn hatâstalanok (lâsâ Jârmu sérülése 
fe_gyverektoJ, 149. oldal). 

PÂNCEL 
A Pânc•é1 tul.,.jdo~sâg -azt tnutatjà. m~ hogy a Jârmt1 

mennyire véd~tt a kiilônféle fegyverek eJlen (las-d Jin;nûharc, 
138. oldal). A farmuvek pâncélmta megerô~itett pancélzat, ami 
azt jelentl, h.ogy teljesen ellenall az o.lyan fegyvereknek. melyek 
energfaszintje (a jarmü T~te âltal môdosftv<\, de.a rôvidsorozat 
és. sorotat âltal nem) ,nem mag~·sabb a Pancé! tulaj_donsagânal. 
Ha péidaul egy_ jârm(î' Pâncélja 3-as, -akk0r csak egf 6-osnâl na.­
gyobb energiaju fegy,vet lôvedéke ké'pes athatolni rajta; teh'ât 
egy Uzi Ill-assai (6K) legfeljebb ném'i ..szikrat csiholhatsz ki a 
pancélzatb6t. 

A Pâncél -szïntjét meghalad6 energiaju fegyverèk esetên a 
pam:élzat a normalis balllsztikus ,;,agy ütési pâncélzatnal< meg-­
feleloen êsôkkènti a :tâmadâs erejét. Ténat példaul eEJ 3-i!s 
Pâncél az Ares Predator lôvedéké'nek '9J<-s energia)at (rnely,et a 
Test m~ lecsôkkentètt 4E-1e), 1 E-re redukâlja. 

A Jârma pincélza.t-a nem nyuJt védelmet az ütkôzésb0l-szat­
m.az6 karosodasok e.llen (lasçl Jarm,J sérü/ése ütl<ôz4stéi1, 145. 
oldal). 

NYOM 
A Nyom értêk azt fejezi ki, mennyJre felderfthetô a jârmû 

az. elektronikus vag:J termograftkus érzékelok s:z:âmara, vala­
mfnt èélszâmkérit swlgâl a jarn,a elleni szenzor és rakéta pré­
bâkhoz. Azonban nem vonatko.zik az- ôlyan célmegjelôlo ké­
szülékekre, mii-1t a lézeres va'lJj mlkrohullâmu célkijelôlo 
(peldaul a lézercé1z0). '.Amikor a karakter lly,en esz.kôzzel céloz­
za be a jârmffvet, akker a normâl tavolsagi harc szabalyait kell 
alkalmaznl. Egy ember méreta bjolégiai lé~forma Nyom tµlaj­
donsaga 6-os,. 

ROBOTPILÔTA 
A Robotpti(>ta tulajdonsag.jelkéJ?ezi a jarmŒ ütkôzésgâtlé és 

navigaci6s rendszeré_flek mûkôd'é~ét. Az autonavfgâd6s rend-
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szer nagy segftséget jel~t a pi16tânak. Apr6bb irâny- és sebes­
ségyâ'lt0ztata.sokat végez az ütkôz:ések elkerülése érdekében, 
illetve be lehet âllftani eg.; bizonyos. pâlya kôvetésér-e, de ennél 
ôn$116bb cselekedetek elvégzésére, pêldâul a jârmü fegyve.re­
ivel val6 tüzelésre mâr nem lehet Teâvenni. 

A jatékban a jârmü Robotpi16ta érteke extra kockâkat adhat 
a karakter vezetésî pr6bâihoz, amikor nem har-<:i manoverek el­
végzésér61 van szô. A robotpil6fa rendszer ugyanakkor akadâ­
lyozza a karaktert jârmûharc kôzben (lâsd Jhmü tevëk,enysé­
gek, 141. oldal). 

Az 1 . szintu robotpi16ta a legegyszerûbb radarberendezé"sbol 
és ultrahangos kô:zelségi érzékelôbol âll. Motoroknâl kornofyabb 
Jârmûvekben nem alkalm.azzâk. A Z. szintff robqtpllôta mâr ôn­
allô navigâlâsra is kép~. ~ kommunikâl a forgalomiranyft6 
rendszerekkel. A 3. és 4. szintu robotpll6tak GPS rendszerrel 
(lasd 293. oldal) rendelkeznek. és a megfeJelô térképchipek bir­
tokâban még ûttalan terel:)en is képesek navigalni. A 4. szintû 
rendszerekbe ez.enkfvül sajat utvonalak programozhat6k. 

Vf.ltRLÉS 
A Vezêrlés tulajdonsag jelzi a jârmt'.i ônâll6 dôntéshoz6 .l<.é­

pességét. A magas Vezérléssel rendelkez6 robotok sokkal 
ôssz:etettèbb p~ancsok megértésére és végrehajtâsâra képe­
sek, mint àlacsonyabb szintu- târsaik Qâsâ Parancsok kladasa. 
157. oldal). 

A rebotok Vezérlés értéke akkor érvényesül, amikor éppen 
nem irânyîtja ôket a rig6. llyen kôrülmények kôzô.tt a robot Ve­
zérlés tuJajdonsâgat kell hasznalni a pilota rnegfelelô szakértel­
me helyett. 

SZENZOR 
A Sz.enzor szint jelzi a jarmü célpontfelismerô, célpontazo= 

nosit6 és célzôrendszereinek. 11alarriint a radi6navigâci6s be­
rendezések (GPS~ min'oségét. Ha a jârmu rendelkèzik robotpi­
lôtaval, bfztosan van Sz:enzor tulajdonsagà is (0 vagJ n~g.;dbb). 
·ASzenzor szint hatarozz.a meg a jârmu Észlelés prôbaja (lâsd 
Szent'or pr6ba.k, 135. oldal) sorân felhasznâlhat6 kockâk sµ­
mât. Ezenkfvül bjz0nyos ttpusu jârmure szerelt fegyverek hasz:-
1nâlâtakor is adhat kockâkat az Âgyuk pr6bâhoz :{lâsd Sze.nzoros 
tüzelés, 152-. oJdal). 

RAKTÉR FAKTOR 
A jârmil f4ktér faktora (RF) azt mutatja meg, mekkora rak­

tarhely talâlhatô benne a csomagok, külonféle m6dosfta.sok 
va~ egyéb anyagok szâmâra. Egy pêhtnyi RF egyenlo èg.; fél 
méter élhosszus~gi:J kockâval (O. 125 kôbméter}. 

TEHERBIRÂS 
A Teherbîrâs azt az arumennyiséget fejezJ ki (kilogramm­

ban), amennyit a jârmtî képes felemelnl, elhuznl va'l3 sz.allitani. 
Ez a mennylség nem foglalja magâban az utasok sulyât, klvéve 
bizonyos külônleges esetekben (példaul szaszkacsok szallftasa­
kor). 

ÜLÔHELY 
Az Ül~hely k6d a. jarmuben talalhat6 ülések sz.âmât mutatja 

meg, A k6dban talâlhat6 szârnok sorr~ndje az ülések elrende­
zését jelzi. A .2ut-as + 2 utas + 2 lehajthat6 pad példâul azt je­
lentl, .hogy a jarrnû elso részében két utasülés talâlhat6. a kô­
~épsôben is ketto. a hâtsôban pedig. két (lehajthatô) pad (az 

eg.;szerûség kedvéért padnak nevezünk rninde.n olyan ülést. 
melyet egynél tôbb szernélyre tervez.tek). 

Utasok helyett az ütéseket aruszâU(tâsra is Fel lehet hasznâf­
ni. Az ufasülések egyehként 100. a padok pedig 150 kg-ot bîr­
nak el. 

BEIÂRATOK 
A Bejâratok kéd a Jânnû alaptfpusân talalhat6 ~kljaratok 

szamât és èlFendez.ését mutatja meg. A szâmolc ~orrendje jelo­
li a bejâratok elhelyezkedèsét. A .z + l" Bejarat k6d példâul 
azt jelenti, hogy két bejârat talâlhat6 a jarrnü elején illetve tete­
jén, és eg.; a hatllljan va~ aljan. 

SPECIMIS JÂRMU TULAJDONSÂGOK 
A kôvetkezô tulajdonsâgok a jârtnû valarnely tevékenységé­

hez kôtodnek, de nern tartoznak az alaptulajdonsagok kozé-. 

ECM/ECCM 
Az èlektreamikus ellen'intézkedés (KM - Electronic counter­

measures) rendszerek a tawezérlésû hâlôzatqkaf és ·szentoro­
kat .,târnadjâk" me:g oly môdon, hogy ësszezavarjak a frekven­
cîalkat, és érthetetlenné torzftjâk a sugatzott jeleket. A 
JârmCTvek ECM rendszere emellett megnôveli a Nyom tulàjdon­
sâgot bizonyos Âgyuk pr6bâk ellen, melyek a jarmû ellen ira­
nyulnak. 

Az elektronikus ellen-ellenintézkedés (ECCM - Electronic 
counter-countermeasures) rendszer:ek az ECM rendszerek lîa­
tâsat semlegesîtik az Âgyûk pr6bâk soran. Akât égf robot is 
hasznâlhat valamilyen ECC-M rendszert, ho~ csôkkentse a râ 
iranyftott ECM rendszer zavarô hatâsat (lasd Szenzor:bk, 135. 
oldal). 

floxus snnt 
A Fluxus szint jelzi a )arma rendelkezésére aJl6 nyers energi­

amenhyiséget, amely a tavlranylt6 rig6dekkek, érz-ékelok és 
elektronlk.us hadviselo rendszerek mükôdtet~séhez s:tükséges. 

Man6ver pont 
A Manover pont a jârmüharcok soran haszn.ilt vâltozô ér­

ték. Az adott jârmû taktîkai pozki6jât fejezi kl a harcban rêszt­
vevô tôbbl jârmühô,z képest. és a kôvetkezo tényezokon· alapul: 
a jârmû tfpusa, jelenlegi sebessége, a terep tipusa. valamint a 
sofor altal dobott nyîltpr6ba Qa.sd Manôver pont, 138. oldal). 

A JÂ.RMUVEZETÉS PROBA 
Az egyszeruség kedvéért feltételezzük, hogy a Shadowrun 

kàrakterel ismerik a leg~lapvetobb vezetésl mûveleteket. példâ­
ul képesek elhajtani a helyi Shuffer Shackbe, vagy fel tudnak 
reppennl 6sdi helikopterükkel egy kis pahoramaûtra. Azonban 
amikor a karakter valaml nehezebb manôverrel pr6bâlkozik -
~ldaul szaz rriérfoldes sebességgel bevenni egy bajtûkanyart. 
vagy âtugratni e'l;/ Yamaha Rapierrel a déluta.ni csucsforgalom 
négysoros aut6fotyama felett -, jé\rmüvez-etés pr6bât kell dob­
nia, hog.; kiderüljôn. sikerült-e a mŒvelet, vagy esetleg kudarcot 
vallott. A jarmûve2:etés pr6ba ôsszetett tevékenység (lasd Jar­
mûhar.c, 1 38. -0ldal). 

A jarmuvezetés pr6bânal a karakter az éppen megfelele jar­
mû szakértelrnét hasznalja. Emellett, mivel minden robotpllôta 
rendszer tartalmaz ütl<ôzésgàtl6 és biz.tonscigl ·~ezetés progra: 
mokat, a jâ.tékos annyi kockât hozzaadhat a pr6bâhoz, 
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amennyl a jar-mdve R:o.botpi­
l6ta tulé\Jdonsaia (feltéve. 
hogy a robotpi16ta be van 
kapcs0lva, és a jarmà nem 
vesz részt harcban). Ameny­
nyiben a jarmü rig6zasra is 
alkalmas, a rig6 annyi kockâ­
vaJ er6sftheti à probat a. rigô 
tartalékab61. amennyl az 
adott jârmfivezetés szakér­
telmének szint)e. 

JARMÎÎVUlTÉS PRÔBA MÔDOSlTOK 

égboltbt v.agy esot, a haJék 
s.z;amâri:\ érôsen hullâmzô vl­
zet jelent a korlâtozott ,terer.i: 
.$zü.1c terep~n a vârosî sikât9; 
r0kat, alig jârhat6 vidé~et ~ 
sürü erdôt értJÙk, A homaty. 
illetve a vakit6 vagy_ gyenge 
fêny a korlatozott terepet 
szuk tereppé valtoztathatja. 
A repülo jârmfivek és hajôk 
sz,âmâra eros széllôkéseket, 
v!haros idl:St jelent a szük te­
·rep. 

Helyzet 
lsmèretlen jârmû 
r-lyt.igodf kôrülmények 
iles hèlyz.et 

Célsz:.im modosfto 
+t 
-1 

Nagymërefû Jarin6, Ismert âpus 
N~on nagyméretti Jarmü. ismèrt fipus 
f~;uâsl kônilmények 

JM dont 
+z 
+3 

Rossz 
Bea~tô 

Ter~ptîpus 

+z. 
+4 A prqba alapcélszama a 

jârmû' Kezelés értékével 
egyenl6. A végsé5 céls~m 
megâllapitâsâhoz hasJ.nald a 
Jarmûvezetés pr6ba m6do51:. 
tôk tâblâz:at értékeit. 

N,t1t -f Harc kôzbenl cselekvés: 
~m~ o Ezt a m6desrt6t akkpr ken a!• 

kalmazni, amikor a karakter 
valamîlyen standard Jârm6-
ves tevékenys~get kîsér~I 
meg (pélclâµI landol eg,: légi 
jârmuvel, ûj iranyba ail az 
aut6vaI stb.) fegyvertàz alaft. 

KorlAfôWtt +1 
Szûk +3 

A J.ÂRMÜVEZtTÉS PR6-
BA MODOSITOK TÂBIAl.AT 
KIFEJEZÉ'SE.I 

Harc kôzbenl ~kv& +2 
Vezet:és adatjâçk segftségéye1 (flein rlgô) -1 
RigQ vezetfi -JIR szintje 

lsmereden Jarmû: Ha a 
karakter olyan tfpus.û jârmo irânyftâsaval probâlkozik, amelyet 
csak nagyon ritkân hasznâl, akkôr ez a m6desît6 ad69ilc a cél­
szâmhoz. A jâtél<mester hataro_zza meg, mèly jarmO:tfpusok ·is­
meretlene~ a karakter sz:amara. 

ires hely~et: BizonyoS' szituâci6k j6val veszélyesebbek a 
tôbbinél, mint példâul amikor a karakter tuzharcba kerül, üldô­
zik, tùlerovel néz. szembe ès fgy tovâb.b. EŒ. i!yesfajta h~lyzetek 
~zéles skalâja miatt a ·Jatékmester dônti el, mekkor-<1 legyen a 
m6dosit6 (âltalâban + 1-tôl +3-ig). 

lsmert tipusu, nagy/nagyon nagy Jarrnfü Ha a karakter 
olyan jârmüvet iranyît. àmely kateg6riajâban szokatlanul nehéz­
riek vagJ nagynal< minosül, aldcor èzt a m6dosit6t kell alkalmaz­
n,i. A nagy jârmû m6dos1t6ja példâtJI akkor hasznalhat6, .amikér 
a k,arakter a ;armwezeté's pr@ba sora.n az· Auto s.zakérfelmével 
dob egy furgon veutésekor. Ha viszont ugyanezzel a szakérte­
lemmel mâr egy kami~ntakar elnavigâlnJ, akkor a nagy0n nagy 
farmû m0d0sif6 a helyénvalô. Mintlig a jâtékmester dënti el, 
hogy a két mooosité k,ôzül melyiket kell a!~almazni. 

ld~jarasi kôrülmények: 'A.z_ esq,. h6, eros szél és ma_s idojâ­
rasi visz.çmyok szintén kedvezotlenul be(oly.âso1hâtjak a kqrül­
ményeket (rossz lcôrülmények). A burrl~nok, jéges6k és zivata­
rok (fokéat a légi jârmüvek szamara)., valamint a vi'harszellemek 
âltal kivâlto'tt vlharok pedig szlnte lehetetlenné tehetik a.jârmü­
vek irâny(fasât (borzaszt6 kôrülmén.yek). 

Tereptipus: Et. a môclosft6 azt a·tereptfpust jelképezi, ame­
lyen a karakter a jârmuvel kôzlékedlk. A kôvetke-zo tereptfpusok 
isme:retesek: 

Nyi1t terepen az épüle.tek, fâk és egyéb jelenté5sebb t'erep­
tar.gyak nélküli, sfk tere"'et értjük. Az aut6utak példâul nyilt te­
repnek szamft;lnak. A repülo· jârmwek szâmâra a felhotlen ég. 
boltot, hajôk- szâmara pet!lig- nyugodt, sima vizet jelent a nytlt 
terep. Normâi tereJl)en a' szântôfôldet, kanyarg6s utal<at. és a 
jallarészt nyitott, de,azért néhâny akagâlyt tartalmaz,ô t-erepet 
értjük. A repülo jârmüvek- sz.âm~a ré~ben fe)hç,~ égbplto~. a 
hajpk suimâra enyhén hullamz6 vit.feliiletet felent a nqrmâl te­
rep. Kor/J..tewtt terepen a külvârosi utcâkat, ritkas erdêit, bue­
kas vidéket értjük. A ko-d, esô vagy sôtétsèg_a normal tecelï)et 
korlâtozottâ vâ.lt0ztathatja. A repÛIÔ jârtnûvek· szâmar.a borult 

Egy ,sikeres jàrmûvezetési 
pr6ba mêg nem gar-antâlja, hogy a jârm(f megussza a goly6z.i­
port a téiekenység végrehajtâsa kôzben. Raadâsul a jarmüve­
z-etés prôbâlioz ad6tt r.igô tartalék kockâk nem hâ.sznâlhat6R fel 
a sérülési ellenpr6.bâhez. Ez a m6dositô nem él, ha a jarma ép­
pen harci tev~kenységèt• vége,z.. (lasd 14 1. oldal), 

Adatjackke( vez~~ nem-rlgo karakter: Ez a 1"()6dgsît6 az 
adatjack ~tségével, jarmGiranyft-ô rendszer nélkül vezetô ka­
rakter esetében alkalmazandQ. Ak.kor is ez.t kell hasznâlni, na 
egy r)g6 olyan jârméfvet vezet, :amely nincs ellâtva rig{>csatlako­
z6val. Amennyiben a jarmü nem rig-ézhat0, a prôbâksorân nem 
vehetok jgépybe a rig6 ta,-talék koekai. 

Rigo vezetô: Èz a môdosîtô csak akkor hasznâlhat6, ha a 
kàràkt'er rendélkezik f'3,rrnfürânyft6 rendszer beültetéssel, a jâr­
mü pedig Fel van kêsûtve rig6vezerlésre. Ebbèn az esétben a 
JJR szlntjév.el esêi>kkénthetô a célszam. Ha a rlg6 l:iarci helyzet­
ben iranyitja a jè'.\fn'rüv.et, âl«or a cêlszâm a JIR szlntjének két­
szeresével csôkkentneto. 

Wh1.z: Kid êgy f . szinta jâ.rmŒranyft6 rendszerrel felsze­
relt r;g6. 4-es Helikopterek ~~kêrtelemmel és 6-os Nes 
Dragon ~ecia/ix.i.pôva/ rendelkezik. Ez a:zt /elentl, hqgy egy 
Ares Dr?gont - manua/isan, be~tlakozva, és ,tavirân.yitas0 

sa/ egyarant - ô-os szakértelem szinttel képes iranyftani. 
Amikor Whiz Kid Ares Dr.agon helikopterét (Kezelés 5, 

Roborpifôtà 3-) egy heves széllôkés megbilleati, a rigô u_gy 
dôrit, gyorsar:i lesz-a/1 a foldre, miel6tt még ross-zabbra for­
du!na az kiâjaras. A kibrülményeket figyelembe vêve a Ja­
tékmester Ogy ha.faroz, hogy a land0I.isnoz Whiz Kidnek 
pr6bât kéfl-d0bnfa. 

A pr6ba célszamanak megâllapftasa a kôvetkezi!ikép­
pe.n f.ërténik: 

Afapeél$za.m = a Jârm(J K~elés szintje 
Nagy j.frmu (az Ares Dragon elég ntigy) 
R0s,sz kôrülmények (a széllokés) 
Rig6 pi!o,ta lj/R szlntje: 1) 

Végsô célsz.âm 

5 
+2 
+2 
- 1 
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Wh,z Kid 9 kockaval dobja a pr6bat (6 a specializâci-
6b6/, 3 pedig a Dragon robotpi/6tâja miatt). Az eredmény 
J, /, 2, 3, 3, 5, 6, 6 és 6. A 6-osokilt 6jtadobva az ered­
méf!Y 7, 8 és / 1. Két sikerével Whiz Kid biztonsâgosan le-
teszl c1 Dragont. · 

SlENZOROK 
A rlg6 foként - vagy inkâbb kizar6lag- a szenzorokon k.e'­

resztül érzékeli a jârmàve falain tûli vllâgot. A karakter ~zeken 
az érz.ékelôkôn keresztül lat , hall és érez: segfts.égukkel képes a 
~rmifver kôrülvevo tér egyes elemeit azonositanî, a jârdân sè­
tâlô gyalogost61 kezdve a jârorôzô biztonsagî ôrôn keresztül az 
utcan stirénâz.va végigszaguld6 rend6rségi kocsiig. A szenz-0-
rok hasznâlataval a rig6 mâr kilométerekréSI képes azonosftani 
és megtâmadni célpontjât, egyszerre megfigyelés a!att tartani 
két kül5nbôzo helyet. vagy chipre venn1 egy rosszban "Sântil<alô 
céges ügynokôt. 

A RENDSZER ELEMEI ÉS A SZENZOROK SZINTIE 
Az êrzéke16 rendszerek stamos elembol âllnak, a iârrnG âlta­

lân<;>s Sz:enzor sz!mtjétol függéEln. A O. szintu szenz0rok tav0lsag­
méroket, valamint ultFahangos és lézeres kôrelségi detektorokat 
rartalmaznak.. Az 1 . szintd szenzorok ez.enkivül Videokamerâkkal 
(nem rrideo!) , radarokkal. nyomfelismero szefrverrel. valamint 
fênyerosftô, nagyftô érzékelokkel is fel va.nnak szerelve. A 2., 3. 
és 4. szintü szenzorok infravôrôs érzékelôket is tartalmaznak. Az 
5. va~ magasabb sz.intû szenz:orok az elôbb felsoroltakon kivül 
felvillanasvédelemmel is el vannak latva. 

Minden szenzor a szintjénekSO-szeresével egyenértékû na­
gyfta.sra képes. 

KépaMtel 
Az 1 • vagy magasabb szlntû szenzorek mindegyike képes az 

audovlzualls ad;\tok' tovâbbîtasara és târolasâra. Az adatok ta­
rolharôk adatfâjlokként (amihez: szükség van egy fedé!zeti szâ­
mît6gêpre, elegendo mem6riâval), vag;y tovabbfthat6k egy ta­
voli âllomasnak (taviranyftassal Ü2-emeltetheto kapcs0lat 
szükségeltetik). A jârmdvek fedélzeti szâmit6gépelt és vide­
-o~lvev6it ôssze kell kapcsolni a rendszerrel, hogy képesek Je­
gyenek együttmüki:idni az érzéke.tôkk-el, és a 'jârmü këzponti 
enPrgiaforrasât·haszrialhassâk. 

Az audio/video fetvételek percenként Z. megapulzny! me­
rn6rlât hasznalnak fel , mîg a csak audio, vag;J csak video ada­
tok I megapul.wyit. A felvëtèlek a S-zenzor sz1nt husszorosâra 
nagyrthatôk mlnéSségrom!as nélkül. Az érzékéléSrendsZ"erek so­
sem tricleoképeket. hanem csa~ kétdlmenzios vtdeofelvêtele­
ket tovabbitanak. 

Âsz, az Jrnyakban sza.glasz6 riporter felbérelt egy rig6t, 
hogy a nagy s_ztori reményében tartsa megfigye/és alatt Mr. 
Btgget, a korrupt politîkust. Asz rigéja egy roto-robotot 
hàsznâl, amely 2. szintû .szenzorokka/ van felszerelve, va/a­
m/nt rendelkezik egy fedélzetl, palmt@p-méret(i miniszÂ­
mft6géppel, A robot egy sza-1/oda a.b/akân keresztü/ figyeli 
célpont/Jt. 

Âsz audio~ és Videofelvételeket is szeretne, a szamft6-
gép, pedlg f 50 Mp mem6riava/ rendé-lkezik. Minden perè­
nyi felvétel 2 Mp mem6rlat hasznâl tel. igy a szJmft6gép 
hâttértâro/6/âra 75 percnyi anyag fér. 

Âsz néhany 6raval késôbb talâlkozik a rtg6va/, hogy ac­
vegye tôle az anyagot. Mikozben a felvételt nézi, Asznak 
feltânik egy apr6 ta.rgy Mr. Bigg 6lt6z{fszekrényén. Kina­
gyTtja a felvételt. A maximum nagyftâs, amit Âsz el tud érni 
anélkül, hogy a kep nézhetetlenné silânyulna, husszoros. 

Ha kz a' rtg6 me/Jeff tart6zkodott volna a megfigyelés 
a/ait, és mJr ott felfedez/ a gyanus târgyat, a rig6 feÎb:asz­
nâlhatta volna az érzéR.elôk 50-szeres nâgyftJsât. Asz {gy 
felfedezte volna a.z 500.000-1"'-es kemfpénzt Mr. Bigg M.r­
tya/eolvasôjfin - ami azt bizonyftfa, hqgy csak a.zok a ripor­
terek csfpik el a nagy sztorlkat, akik ma.guk is tevékenyen 
részt ve~znek a munkaban. 

Aktiv és passz:iv érzékelok 
Az érzékelo rendszerek altbatnak aktfv és passz[v kompo­

nensekbôl. A rigo âltal h-asznalt komponens tfpusa hat'ar~zza 
meg, milyen Szenwr pr6bât kell dobnia a rigônak, amikor a 
kôz.vetlen kôrnyezetére kiv.incsi (lâsd alabb). 

A passzfv ér;zékelok rendszeriht nagyon j61 hasznâlhat6k 
k-ép- és mintafelismerésre, de csak k-0rlatozott hatôkôrzettel 
rendelkeznek. ( 120- 180 fok). A pass:zfv érzékelo1< ha1êkonysaga 
nag;Jban függ a rigofigye!mê'tôl is, Az. aktfv érzékelôk s0kkal hà­
tékonyabbM képesek felcterfteol az objektumokat, és 360 fo­
~os lât6térrel rendelkeznek. Az infravoros érzêkelëk mlndkét 
m6don mak.ôdtethet6k (.a jatékos v.alasztâsâtôJ é$ a jatékmes­
ter dônfés.étôl függôen). 

Pa.ssziv kornponensek: megfig;Jelo eszkôzôk; vide.okame­
rak; infravôrôs érzëkelok; min6ségi1!-vft6 kiegé·szftok (példâul 
fénY,erosft-és, nagyftas, zajszûrés); véde!mi intézkedések (pél­
daul hang~ és felvillanasvédôî-

Aktiv komponenselc Tavolsâgmérôk. kôzelségi detektorok. 
radar- és hôérzékelô rendszerek. · 

SZENZOR PROBA.K 
Annak klderftéséhez, hogy a rigonak sikerült-e a,z. érzékélok 

hatpsu~ran belül észlelnle egy Jarmûvet vagy objek:tumot, az 
îranyft6 jâtékosnak Szenzor prôbat kell dobnia (az érzékelok 
hatôtâvols~gânak kideritéséhez las.ci A szenzorok és rig6c:J.ekk..ek 
hat6râvoJséfga, 136. oldal). A felhasznalhatô kockak szamât a 
szitua.ci6 és az érzékelô tipusa - aktfv vagy pas_szfv - hatarozza 
meg. 

A rig6 akkor dob passzîv S-zenzor pr6bât, amikor kép. vag; 
leny0mat alapjan pr6bâl megtalâlnl valamit. Passzfv, Szenzor 
pr6b'âra van szükség, amikor példâul a rigô a videorendszert 
hasznâlva jôn ra, hogy az aut6hoz kôzeledô személy a baratja, 
atnikor a mik.rofonokon kereszt-ül ballgatja az odalent nyüzsgo 
pat~anyokat, vagy amikor észrevészi. hog;J az. ôt üldôzô aut6 
ugyanaz, amelylk elütôtte a lîaverjat. A passiiv Szenzor pr6bâ­
nâl a rig'6 annyi koc.kâyal dob, amennyi az lnfelligencîâja (akâr­
csak egy szokvanyos Ész:lelés pr6bânâl}, és a célszamhoz. hoz­
zâ. kell adni,;1 a megfelelo m6dosftékat (lasd Észlelés, 2.3 J. 
oldal, Vadâszat az .irny<'lkban c. fejezet}. 

Aktfv Szenzor pr6ba szükséges annak megallapîtasâhoz, 
hogy a târmü aktfv é~ékeloi êszleltek-e a kôzelben valamilyen 
ja.rmüvet vag;J objektumot. Egy aktfv Sz.enz0r pr6ba példâul fi. 
gyelmeztetheti a rigot eg; he!lkopteres csapâsmérô erô kôZ"e­
ledtére, a Jârmüvet hatulrôl becserkészni kfvân6 vendig6ra, 
vagy arra, hogy a valamivel hâtrébb halad6 Jârml'.fnek ugya.n­
olyan a .,lenyomata", mint annak.. amelyik mâr korâbban ls kô­
vette ot. Az aktfv Szenzor pr6bat annyi kockâval kell dobni, 
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Korlâto.zot:(t~ 
Szel!.ettt re~ 4latt 
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Vâltœô {l.isd Elèktronlktis ellenintézlœdësek, r 38. oldal} 
Valt0zo (lâsd Elèktfon'fkus-è/lenfntézlcedések, 138. oJdal) 
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+f 
+I 
+I 

+ ErlS 
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Az énêt<ela j4rma sérOJt 
Varâzsfat litai reJwe 

+ Sebz.és m6d9sito 
Vâltozp (Jasd v.arâzslal lei~) 

2 

4+ 

-SllNZOR PIOBÂK f.rttDMÉNYl ~...,. 
Nlncs kaJ,lCSQlat. ?\ sze~to.k nem érzékelik a célpontot. 
Oy$)ge 'Rapcsoll;lt. 'A S2Cenzero1t ërzéJ<eUk a œlpênt objektu­
mot. IT!~a-târouâk a tâv!!ll~t . .halad.isl iran}iât és ~bes­
ségét. EzenkfvüI aoono~ftjak a tipusa't '(épillet, légi jârrnŒ. 
fôlêlf Jânnû, bio16giai iêtforma stb.). de a részlëtek megâlla­
pîfâsara mar ieépfelenek. 
Âltaiân~s kap,csolat. À sienzor0k r.éllletesebb înfortnâcl6kat' 
kôzôlnek a c~lpontrôl (radartân~r. hejtkopter, légpamas, 
sârkany stb.). 
Hatârozott kapcsolat. A szenZ9rok egés.zen pontos Jnfarmâ­
Gl6kat szolgâftatnakla œ·Jpont:r61 @.(Q- t 3 7 légl keresl>radar, 
Hu~es WQ-2 Stal[lon helikopter. Chlys)er-Nlssan GJ2,A. 
tol~klgy6 stb.). 
A szenzorokJ?lyan rész.letel<et is feldent,ënek. clri\elyek afap­
Jin a e~lpont<megkülënb'.ôz.tetheti' ~s. h~16tipus9ktôl. 

Kôd/fiist/csapadék: A természetes 
kôd, füst, vagy, C$<1padék jelenléte meg­
nebezfti a célpont -objektom felfedez.é-
sét: · 

Korlatozott terület: Ha az érzékel6 
Jarmu vagy a célpont ilyen terûleten ~a­
lad at. az êszlelés jôval nehezebbé vâ~ 
lik. 

Szellem rejtése alafü Ha egy ter­
mészeti szellem Elrejtés képességêt 
hasznalfa a célponton, a Szenzor préba 
c:êlszâin.a a szell_em erejéyel nôvèks.zik, 

Szûk teriilet: Ez a rn6dqsft6 lép ér­
vénybe, ha az érzêkelo jarmü va?}! a 
~élpo,nt ijyen terüieten hala.cl. A m6do­
sft6-az.t jelképezi, hogy,a szilârd obje_~ 
tumok ieamyékoijâk a muszereket. 

AL êrzékei6 jarmû sérült: Ett a 
m6dositôt akkor kel! alkalmaz-ni, ha a 
sz.enzorjalt hasznal6 jârmü megsè'rült 
A môdosft6 megegyezik a Jarrnti jelen­
legl sebe'sülés. m6dosftoj~val, ~ JarmfJ 
sétillés môdosftôk tablazat értékêînek, 
megfeleloen (-147. oldal). 

Varazslat alta1 rejtve: B1zonyos fl­
zikai illUZ:16 varazslatok (Fejle:sztett lat_­
hata,tlansag, Trid-kaprazat stb.) hatâsa­
n,\k semlegesitéséhez ellenpr6bara van 
szüks~g. A résidefe.ket a varazslatok le­
frasânal olvashatod el (lâsdM-agia, 158. 
oldâl), 

A SZ~NZOROK ÉS RIGÔDEKIŒK 
HATÔTAVOLSAGA 

A fegyv'érek..tüzelési tavolsa,gat-01 el­
térôeh, amèly egyenes vonalban mér­
hetô le, a szenzorek és rlgôdekkek 
hat<iltâvolsâga inkâbb a ràdarokéhoz 

amennyi a jârmü Szenzot szintje, a célszam pedig az érzékelni 
lovant objektum Nyom t\JJajdonsaga. A m6dosît6kat a Srenzor 
pr6ba rnôdos1tôk tablazatban fala.10d meg. 

hasonl6. 3q0 fokos területet fednek le, 
melynek<kôzéppontja!,an az êrz~k-eio va8}J a dekk talâlhaté. 

A ro.botok rs 'tehetnek aktfv ès passziv Sz-enzor prébâkat. 
Passzfv ptôba êsetén a robot Vezêriés tulajâonsâgât kèll trasz• 
nâlrii a r!g6 lntelligenci-aja helyett. Aktiv prôba esetén a robofok 
hasznalhatjak sajat Sz.enzor szintjüket. 

Mlndjg a jâtékmester1dônt~ e.1. mikor .van szükség aktîv.-Ule:t­
ve passzfv Szenzor pr6bara. A sikerek s.zama hatarozz:a meg. 
milyen eredményt h0wtt a pr6ba, a Szenzor pr6bak er.edrné0 

nye.-tablazatb'an leirtak szerlnt. 

Szenzor probak m6dosÎtoi t.ibl.izat magyaraza:ta~ 
Xôn-etlen l.itôtâvolsâg: Ezt a m6d0sit6tkell alka.lmazni, ha 

a jarmü érzékelôi és a. célp6nt kôzôtf semmilyen akadâly .ninG. 
Vârosl kornyezef: A môdosl't6 akkm hasznâihat6. ha az 

érzékellf vay a célpont beépftett. vâtosi kornyezetben helyez­
kedik el.- A m6dosîtô jelképezi a zajszintéf, a ho~ és elektro­
magneses rorz1Mst, meiyek gatolhatjâk a szerizorok pontos 
ml'.fkôdését 

Az érzékelok és taviranyît6 dekkek ha.tétavolsâga a rendszer 
ad6]an-ak leadott teJjes[tményété51 fi:igg: Minéi nagyobb az-ad6 
energiaja, annâl oagyobb.-a rendszer hatéta.volsâga. U8}Janik.­
kor azon~an a nagyobb energlaleadâs jobban észlelheto etek­
tronikus nyomokat hagy m~ga u~an. eûilt-al kônnyebben félde­
rfthetov~ téve a dekket vay;; érzêkelotendszert. 

A Jarmu érzé.keJorendszerének va'li/ a tig6dekknek àz ehèr­
gialeaél~ -a rendszer Fluxus szintjét0I függ. 

Ta'\4 
~~lCM 

~:~ Je)toYabbftôl( 
(példatil ~) 
Ktbenlerek 

flmuaulaf 
2 
f§zkoz szlntje ~ 1,5 
(felfelê kerel4tvef 

Eszkm-szlntfe 
a 

lJD Shadowrun, harmadik kiadas J ----· --·· ·--·",·"'--·•----·----···· --· .. · · · ··-·· --- - --- . ,, .. ,,,, .... ,,,, -....... ,, . . ,, - --·· · · ·--· · · ------· .. ,---- · ··· · ----·• --------· ----- ------·--.. , .. ,,,,, 



!S 

~-
~-

'Ô 
l-

i-

r-
!t 

"' 
r-
a 
;. 

il 

a 
t. 
,-
(i 

k 

'l 

f. 

r. 
( 

l 

A Fluxus szlnt 
A Fluxus szint (az elektromâgneses 

enetglaâramlâ.s rôviditése) mutatja meg 
kommunikaciôs felszerelések. a tavira­
nyltô halôzat az érz.ékelo~e.ndsz.erek, a 
zavar6k és az ECM leadott teljesitmé­
n;y~t. A Fluxus szlnt tablazatban frtuk le 
a legtôbb elektronikus berendezés Flu­
xus szlntjét. A Fluxus szint csôkl<enthe­
t6 vagJ nôvelheté5, igy novelve meg.az 
ad6 jelének er6sségét, vagy csôkkentve 
,felderithefüségét. 

FWXUS b HAT6TA~o1sAG 
TAVOLSÂGI M6oosiT6K 
TÂBLAZAT MAGYARÂZATA 

Magas tetep: Minden olyan hèly­
zetre vonatkozlk, amlkor az ad6 és· a 
vevo (vagy célpç>nt) k{>zôtt nincs sem­
mlféle akaclaly. Rendszerint repülô jâr­
mavek -esetén alkaln,µzuk, vagy akkor, 
ha egy fôldi telepîtésû ad6t valamilyen 
magasla:ton. példauJ ew h~gyen, vagJ 
felh(ÎJ<,are::olô tetején helyeznek ~l. 

ffuxuS-iUblt tlvolNI 
o 250mëter 
( 

1-
3 
4 
5 
6 
7 
8 

fkm 
ikm 
4!sm 
6 l«n 
"9km 
12km 

ECCM hasznalatban: Az elektroni.­
kus ellen-elleninté.zkedések az. E.CM 
rendszerek hàtâsât hivatottak semlege­
siteni; k.isczurik az elektronikus sreme­
tet. és .a megfelelo mértékbert feler-0sf­
tik a jelet. Mivel az ECCM az ad6t61 
vonji;\ el az energiât, a m6dosftç,tLFlu-

A flux.us szlnt megvaltoztatasa 

16km 
20km 

Minden elektr~mos e,szkôz képes 
iizeme.lol a standard szintjênél alacso-

9 25km 
(-.2. x Fluxu~) + t O km 

nyabb Fluxus szinten 1s (egészen O-lg 
le.mehet ez az érték). A fluxus sz:int 
standard érték fôlé nôvelésénez azonban mâr külsé5 môdosfta-. 
sek s;z.ü~égesek. 

A jârmûhôz elektronikus csatolén kerész.tül kapcsoJ6d6 be­
rendezések Flux.us szintji:ik mëgnôveléséhez képesek ~ra 
elektromos energlât Rlvonnï a jarmtf hc,1jt6mûvébol. lly m6d9J1 
maximum annyt p<!>nttal lehet megnôvelni a Flux.us szintet, 
amennyi a jarmu Test'tulajdonsâganak a fele (Jefelé kerekftve}. 
A jarmÎ1 hajtômûve egyszerr~ tôbh es2kôzt is tunin_g0lhat. de a 
megnôv~lt Ruxus pontok ôsszesen nem halaclhatjâk, meg a Jâr­
m.(i Test tulajdonsagânak. értékét. 

Josie Cruise efoszeretettel haszna}ja Rough Rtâer nevif 
furgonjât parancsnoki kozpo[itként. A ;armrJ fe/ van sze;e/­
ve egy f.ivira:hyft6 dekkel (f/uxus Z), egy radi6vaf, (Fluxus 3), 
e.gy érzékefôrendszetrél (Flùxus S), \lalamtnt egy ECM-mel 
(FÎuxus 2), 

A furgon Test tulajdonsaga 4-es, /s)J egyszerre m~i­
mum 4 f.luxus ponttal tudja nove/ni ,1 rendszerek, teljesft­
ményêt; illetve egy ref'ldszerét maximum 2-vel. Jesie pél­
daul 2 pontt~I n6velhetné a rlg6de)<ket, illetve 1-1 eonttal 
a furgon érzékelôrend$zerét~s ECM0 jét. Azonban mar n.em 
lenne !<épes 2 pontot nove/ni m'tnd a négy re[ldszeren. 

Flux.us :s'Z!nt és ~atotavQls.\g 
A:z. elekttomos jeladék (kommunikaci6s felszerelések. tàv­

irânyit6 es2,kôzôk, érzékel61<.. ECM) hatôtâvolsâga a:z ad6 Flu­
xus szintjétôl függ, a Fluxus .és hat6tâvolsag tablâzatnak mégfe­

le16en. 

Helyzettôl függô tavolsa.gi 
modosîtok 

xus szlnt ~zarnolâsakor csak az ECCM 
szintjének feJét kell venni. 

Elektromos vlhar;r61 beszélünk. amik0r a berenc:lei:és mû­
kôdésének helyén érezhetô a villamcs_apasok vagy napkltôré­
sek hata.sa. 

A Kodolas m6c:lo~it6ja csak a kodolt jeleket sugarzô radi6k­
ra és.tavirânyft6 dekkekre vonatkozik. lly.en esetben csôkkentsd 
.fêl ponttal az eszkôi Fluxus sz:intjét. 

Paras··levegô: a modosîtôt a kwlônosen forr6, pâradus na­
pokon lehet âlkalmazni, valamint atlagon felüli szmogkonc;e·nt­
raét6 êsetên (példâul losAngeJesben). A m6çtosit6 nem ad6dik 
ôssze az elektromos vihar m6dosff6javal. 

Varosi kornyezetr61 beszélünk, amik0r az ad6t $Grun he­
épftetr teri:ileten mûkôdtètik (péld~ul belvârosi ôvezetben; ÏP<\IT· 
telepen, vag; ;,a. ~gglomerâcl6 b.arm·elylk nagy0b.b nem-lak6-
ëvezetében). Ezt a m6dosft6t kell alkalmaznl abban az esetben 
is, ha az acl6 1 k11ométeres kôrzetében nagyfesz:ültség(i vez~ 
ték talalhat6. 

Jasie Cruise•egy (iybe,Space Dalmatfan felderitô robotàt 
tiasznal a ·hosszd t.ivû szlmatolâshoz. A robotot egy 4. szin­
{û jelerosftovel (Fluxus- 6, 12 km hat6tâv) felszerel rigôdek­
ken keresztül iranjitja egy tiZennégy emeletes patkol6h~ 
teteJérôl. Josie dekkjében ~ titkosft6 aramkor ls t4/âlhat6, 
valamint egy 3 szlnt(i ECCM (a célpontja l<imendottan l'il­
he/li az alkâlmatlao kivancS/skod6kat). 

A hat6tavols4g mega/lapftasâhoz szükséges effektfv 
Fluxus szlnt kJszamoM.sa a kovetkezôképpen torténik. 

Dekk Fluxus szintje 6 
M~as terep +4 
Kôdolas --0,5 

ldôlegesen a kU1s5 kôrülmények 
rs n0velhetik, vag; ,csôkkenthe~ij<. a 
FlùJ<us szinttôl fuggp ha:t6tav01sA­
got. A rav0lsagi qi6dosft6k tabt-a,­
zatban sz.ereplo értékeket az effek­
tfv hat6tâv klszâmîtasa elôtt kell 
hpzzâadni a fluxus szinthez. A m6-
do.,sftott Fluxus szint, meghatâr.omsa 
utan az eredményt nem a legkôiè­
(ebbi egész értéklg. hanem a legkô­
z.elebbi féligkell lefelé kerekfteni . 

TÂVOtSAGI MOJ>OSl'rOK ECCM -1,5 
EHeldiv lluxus szlnt 8 

Korülmény 
Magas terep 

ECCM hasznalatba.n 
Elektromos vilyar 

K6dolas 
Paras>~ 
VârQ$I (<ômyezet 

A\6dôs~ 
+4 
- az ad6 szfntje/2 
-2 
--0.5 
-0,5 
- 1 

Az effektiv fluxus szint plusz B 
k.ilométeres ha.f6tavolsagot bfzto• 
sft a Dalmatian s.z&nâra, igy meg­
n6Yelv.e a$t W km-re (iasd fluxus 
és hat6tavolsâ:g tablaz;it). 
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ELEKTRO N IKUS ElLENINTÉZKEDtSEJ{ (f,CM) 
Az ECM rendszerek èg,J ele.ktromagneses zajmezôt képez­

nek, amely ôsszezav<1rja a radiôk és érzékelok elektromos hui­
lamsâvjait. A jaték szabalyaira lefordftva ez annyit Jelent hogy a 
berendezés megneheziti az ECM-mel ellatott jarmü becélzasât 
és befogâsât. Azonban az ECM nem képes meg<1.kadalyoz:nl, 
hogy egyes karakterekkôzvetlenül tuz alâ vegyék a jârmûvet. 

Az ECM hatékonysaganak megt,atarozâsâhoz a két jarma­
vet iranyft6 karakter ellenpr6bat dob. A zavarast végzo karakter 
a jârmûve ECM rendsz.erének Fluxus szintjével megegyero sza­
mu kockaval dob; à pr6ba célszama a masik jarmü Szenzor 
sz.lntje. A célpont jârmûvet iranyit6 karakter annyl kockavàl 
dob. amennyi jarmu szenzorjainak Fluxus szintje: a célszaro a 
masik jarmû EGM szintje. 

Ha a célpoAt karakter nyeri a prôbât. a zavaras hàtâstalan, 
és ajatékos,e}végezhetl a Szenzor pr6bat. Ha a zavarâst •vé'gz;ô­
karakter nyer, jarmuve Nyorn tu.lajdensaga annyjval megnô, 
.ahany slker,rel tôbber dob@tt, mint ellenfele.. 

Mivel az ECM préba kizârôlag az elektconikus eszkôz9k mff­
kôdésében merül ki, nem kôveteJ meg semmiféle tevékeny~é­
get a karakterektol, ezért a harci fordul6n kfvül is elvég~zhet6. 
A:z. E,CM és ECCM be- !lletve kikapcsolasa egyszerû tevékeny­
sé8: 

Ha tobben is hasmâlnak ECM-ét egyetlèn jarmü ellen, csak 
a legnagyobb dobas eredményét kell figyeJembe venn'i; a hatas 
nem ô.ss.:ead6d6. Ha egyetle-n zavar6egységet hasznalnak 
tôbb jarmü ellen, csak egy E.CM pr6bat kell dobni, és a sikerek 
szâmât kül0n-külôn mérd ôssze a célpont jârmûvek Szenzor 
szintjével. 

A rigôk hasznalhamak ele.ktronikus ellen-ellenlntézkedése­
ket (ECCM) az KM zav~râsânak sem.legesftésére. Ehhez a k.ét 
jaték0~nak kettè5s pr6bcit kell debnia (az ECM szintje az ECCM 
szintje ellen). Az ECCM-et hasznal6 karakter minden tiszta· si­
kere egy sikert semlegesit az ECM-er ha:smâlç, karakternél az 
ez utâni ECM ellenpr6ba soran. 

M. C. Jc1mmer egy fegyverrakomânyt pr6bâJ atcsem­
pésmi a hataron. A hatar kozelében bekàpcs0lja v-madara 
(Nyom 4) ECM rendszerét (3. -szlnt, Fluxus 10). mert egy 
Federated Boelng Eagle (Szenzor 8, Fluxus 8) kozèledik 
h0zz;a. 

Jammer 10 kackâ.val dob (a v-madâr Fluxus sr.intje) B­
as célszâm ellèn (az Eagle Szenzor szintje),, és 4 sikert ér el. 
A Jatêkmester 8 /<ocka.val dob (~ Eagle Fl~us szintje) 3-as 
célszJm el/en ('a v-mada.r ECM szintje), és 2 sikert ér el. 
Jammer nyert: a v-madâr Nyom tulafdonsJ.ga kett6vef 
megnâtt, azaz 4-r61 6-ra valtoz.dtt. 

Valaszképpen a jarmûvét beborft6 zavarasfelhore, az 
Eagle pil6taja bel<apcsolja ECCM berendezését (4. szlnt), 
hegy semlegesftse az ECM hatasat. A jâtékmester 4 kocki­
val dob (az Eagle ECCM szint/e) 3-as œlszam el/en (Jam­
mer ECM szlnt/e). )ammer Jatêkosa ugyanakkor 3 /(0ckava/ 
dbb (az ECM szintJe) 4-es cêlszam (az EagleECCM szintje) 
el/en. A Jâtékmester ezuttal hârom sikert ér el. mfg Jam mer 
csak kett0t. Az Eagle ECCM rendszere nyert. Az .egy tiszta 
siker megszünteti Jammer ECM pr6bajanak egylk sil<erét, 
5°osre csokkentve a rig6 Jarmwének Nyom s_zintï~t. 

... Jlinmüurn t~ nooonrn ... 

JARMUHARC 
A Shadowrun Jarmüharc rèndszerét nem arra t.ervez.tük. 

hogy pontosan, részletesen szimulalja a jatmüvekkel ~fvott har­
e;ot. A szabalyokat inkabb utmutat6nak szanjuk ahhoz. hogy vi­
szonylag si man és egyszeraen fe lehessen b1myolf tanl a jarm6-
vek kozôttl osszecsapast, ês ugyanakkor âz egyes karakterek 
cselekedeteit is. 

Ez a fejezet fekteti le a jârmûve.kkel vfvolt harc rer,idszeré­
nek alapjait. Szabâlyokat kôzlünk a jarmûveket ért sérülések 
(szârmazzanak &i,ok akar f<:;-gyverektôl. karamboltôl v.agy mas 
objektumokkaJ vajô ütkôzéstol) szimulâlâsahoz. valamint îs: 
mertetjük a jarmüvekre- szerelt fegyverekkel val6 tüzelés és a 
iârmüharc kôzbeni magjahasznâlat szabâlyait. (A robot0kra vo­
natkoz6 szabâlyokat a J 53. oldalon talâJod). 

A MANÔVE~ roNT 
A jârmüharc rendszeréne.k Si\T0kkôve a Man6ver pont. Ez az 

èrték mutat1a meg a harcban rêsztvevô jarmu reiat[v taktikai elê­
nyét, és ezt hasznaljuk szinte minden harci manôver szimulalâ­
sâra. A karakter a jârmuvel végrehajtott harci manôvereire rend• 
szerint a jârmû éppen aktualis Manover pontja alapjan kap 
negatîv vagy pozitiv m6dositôkat. A Manover pontok egyedl fel­
hasznalasat az_egyes harci manôverek lefrâsânal talâlod meg: 

A Manover pontot négy ôsszerevô hatarozza meg: a Jârmü 
pontok, a Terep p0ntok, a Sèbesség pontok és a Vezetô pontok. 
Ezek a komponenesek- és maga a Manôvér pont 1s - minden 
harci fordul6ban valtoznak, igy szimulâlva a harc folyamatosan 
valroz6 kôrülményelt. Az elozete-s megegyezéstol függoen a j~ 
tékmester, vagy maguk: a jâtékosok is figyelhetlk és jegyezhetik 
ezeket ~~rtékeket. 

Ha eg; gy<\loges és egy jârmü a két résztvevo fél, akkor a gy<1-
logqs Manôver pontja megegyezik a Gy@rsasag tulajdonsagaval. 

A __ Manover pont meghatarozasa 
A Manôver pqnt kiszamolâsâhoz ôssze kell adni a Jârmû 

pontokat, -a Terep pontokat, a Sebesség pontokat, valamint a 

Vezet&,pontokat az adott har<:i fordul6ban. A fordul6 végé1g~zt 
az, értéket kell hasznalni. A kôvetkezo harcl fordul6 elején a 
négy komponens és a Manover pont értéké.t ujra kell szamelni. 

Jarmü pontok: Ez az érték lehet pozitfv va& negatîv, a ka­
rakter altal irâ.nyftott jarmîf tipusât61 függfüm. A Jâ.rmri pontok 
tablazatban feltüntettük a külonféle jârmüvekhez -tartoz6 érté­
kel<et. 

Terep pontok: A Terep pont.ok cséi>kkentlk a jârmû Manôver 
pontjat. A négyféle terepdpushoz tartoz6 értékeket a Terep p@n­
tok tablâzatban olvasbatocl. 

Sebesség pontok: A jârmü Sebesség pontjânak meghatâro• 
zâsahoz oszd el a jarmü sebességét 1O-zel (lefelé kerekftve). 

Vezeto rontok: A jatékos az érvénytis jarmd szakértelmét 
hasznâlva. nyflt pr6baval hatârozhatja meg Vezetô pontjait. 
Annyi pontot kap, amennyi a pr6ba -soran dobott fegmaga5abb 
érték (lâsd Nyflt prôbak, 39. oldal). 

A JÂRMÛRARC MENUI 
A jarm(füarcot a kôvetkezô lépéSek szerlhf kell lebonyôlI­

tani: 
1 . A jârm(lvek kezdeti tâvolsaganak és sebességének rneg­

hatâroz.asa (csak az elsô harci fordulôban). 
2. A jârmüvek Jârmü, Te.rep és Sebesség pontjanak kis,zâ­

mola~ 
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3. A r'igô tartalék kQckâinak szét­
osztasa. 

JÂ,llMÜ PONTOK 4. A Vezeto pont0k kiszamolasa, 
majd a harci fordulô folyaman 
érvényes végsô Man6ver pont 
meghatarozasa. 

5. A kezdeményez.ës meghataro­
zâsa. 

Jû•il~ 
Szemëlyautô/klsrehecautl> 
'&das~p 

Jifmâi pootok 
0 

+20 
-5 
+s 
+2 

-15 

A jârm0irânyft6 rendszerbôi szar­
maz.6 Reakci6 és kezdeményezés b6-
nuszok cs:ak akkor stamftnak, ha -a 
karaktêr be van csatlakozva egy rig6, 
vezérléssel felszerëlf jârmube. A mor­
sitott- és huzalozott reflexekbêl szar­
maz6 plusz koc.kak, valamint az 
adeptusok tulajdqnsagnôvèlés képès­
ségei a sef5rëknél NEM szamftanak, 
amikor a kezdeményezés kisz-amola­
sar6I van sz:6. Azonb{m az adatfackl<el 
rendelkezô, és adatjack kapcs.olatta1 
(elszer.elt Jârmûvet vezetô karakte:r-ek 
+ 1-èt adhatnak a Rea)<cr6jukhoz. 

J(amlon_ 

Helrkopteir 
Légpârnâs 6. A karakterek tevékenységei. és 

azok eredményének meghata­
rozasa. HSCT/Szuborblt~Us g~p 

Nagy repi.lléfgép -5 7. A sebességben, terepben, vagy. 
tavolsagban hekôvetl<;ez~« val­
tozasok meghatarozisa. 

8. Ûj harcl fordu16 kezdete. 

ARM/V-madar' 
Llr11uzln/15ôn1'1yei ~mlol'î/furgon 
Légh-ajô/zeppelln 

-t10 
..:3 

-iO 
+5 
+s 
-25 

Az ufasoknak vârniuk kell a tevé­
kenységükkel a sof6r elso kez<lemé­
nyezési kôréig (lâsd, Az utas0k tevé­
kenységc'I jcirmOharc kozben. 145. 
oldal), 

i • A tarmûvek kezdetl 
tavolsaganak és sebességének 
meghatâroz:asa 
(c:~k az èlsô ha.rd forduloban). 

Motorblciktl 
Versenymotorcs6nak 
Fél-balliszfürus 
Kts repülôgép 
KI~ motor:~s baj6 
Sporrauto 
Lâhcfalpas 
Utanfutô 

0 
0 

+3 
-:.3' 
-7· 

6. A karakterek tevéke"ységel, 
és axok eredmény.ének 
meghatarorasa. 

A jarrhul,arc megkez.dése erott a 
Jatél<tnester meghat~rozz.a az NJK-k 
Jarmûvelnek sebességét, valamint az 
egyes jârmüvek kô'z:ôtti tâvolsagot. A 
V:ârakoz6 vagy parkol6 jatmüvek 
kezdeti sebessége O. A jâték<i>sok·el­
dônthetik jarmûvük kezdeti sebessé­
gét, klvéve az ajult vagy· magatel"le­
tetlen karakterek esetében, ahol a 
jatékmesteré a dôntês joga. 

Vonat/EgysfoG vas<it 
Ultfakônnyû' Jégl jarrnG 

-10 
+10 
-ro 

Minden karakter (S:Ofërok, uta:sok 
és p;Jalogosok) tev~kenykedik. Atevé­
kenységek sorrendje a kezdeménye­
zésüktôl függ, a standard harci ~bâ­
lyok szerint (lasd Harc, J 00. oldal). 

Jacht 

TE.HP PONTOK Hàtârezd meg a tevékenysêgek 

Minden :Sofôr, utas és gyalogos 
tartalëkai felfrissülnek. a standard 
harci fordul6 szabalyainak m·egfeletls-
en (lasd H.irc, 100. olèlal). ~ 

z. A farmûvekJarmû, Terep é5 
Sebesség pontjanak ~szamolasét 

A p<i>ntértékek meghatârozasa 

Terep 
Nyfft 
Normal 
l<orlatoz-ott 
~itk 

utân a l;iarom pentérték alapJân minden Jarmunek kl lehe_t sza­
molni ep;J· elozetes Manover pont~t. 

3. A rlg6 tartalék.kockâlnak széto~ztûa. 
Minden Jâtékos· kockakat adbat a rig6 tartalêkab'6I a nyilt 

probahez, amely eldônti, ha:ny' Vezeto pontjuk Jesz a fordul6-
ban. Az ide osztott kockâk a fordul6 ..sorân mas cêlra mar nem 
hasznâlhat6k fel, de- a. fordulô végén US)'anugy felfrissülnek. A 
maradék rlg6 tartalék kockâk a fordul6 folyamân felhasznalha­
tôk a Jârn:iffvezetês pr6bâkhoz. 

4. A Vezeto pontok klszamolâsa, mafd a harci fordulô 
folyaman én'ényes vé.~ô Mano\ier pont rneghatarozasa. 

Mindèh Jâtékos nyilt prôba segitségêvel kiszamolja jarmû­
vének Vezeto RQntjait 'Az. NJK-k szamara a Jatékmester vêgzl el 
aprôbat. Add hozza a Vezetô pontokat a mâsodik lépésben kl­
szamolt réstleges Manâver ponthoz. A végeredményk~nt ka­
pott érték lesz a jârmuvek.végleg~s Manôv~r pontja. 

5. A lcez:deménye.rés·me~at~oz.isa. 
Mindên jatékos k~deményez,êst dob a karakterének, è.kar 

sofôrrc51, akâr utasrol, a.k~,r p;Jalog_osr61 legyen s,z6. 

Tereppontok 
0 

-2 

- JO 

kôvetkezményeit. · 

7. A sebességben, terepben, 
v~gy tavolsâgban bekovetJœzett 
v~Jt-0zasok meghatarozâs.a. 

Miutah m1nden tevékenység le.­
zajlott, a t~têkmester a h~rc k{:>zb'enl 
cselekményëk ~lapjan eJdôntl, melyik 
Jarmûnek rnennyiVel vâltozott a se­

bêssége. Ha szükséges, az 6j sebesség alapjan azt ls klsiamol­
ja, mennyivel vâltoz:ott a jarmffvek kôzôttl tavolsag, 

E-z.ut-ân megvizsgalja, hop;J a harci fordulô alatt valame!yi~ 
jarm(î nem kerifü0e ât ep;J mas"fajta tereptipusra. Ha igen, akkor 
az. ûj korb,en mâr ez a m6dosrtô is szâmî'tanl fog, 

8. U) harcJ fordulo kezdete. 
Elkezdqdik az uj fordul6. A ta,volsagok és a sebessegek mar 

megle_ttek hata.rozva, ezért a 2. lépéstôl lolytasd tov~b. A rigô 
rartàlék felfrissül. 

RiSô X megpr6bal kereket oldani az ot üldozô két Lone 
Star drka/6 efôl. A fogoa,ke k~zdetén Rigger X Mach 6 ne­
v(i gêpë (egy 'felturbôzott Westwind 2000) 250 métert tesz 
meg ha(ô fordulônként, m'{g az. üldoz6k 275-ot, és mar 
csaknéhany haztômbnyire vannak tôle. X es üldozôi vés!,g­
szaguldanak a Central Âvenué~n. egy otsavos vârosi utc.Jn. 
A forga/0m szerencsére meg/ehet&en gyér. 

·t'.' kezdeti seb.essëg és tâvols~ mir adott, {gy a kovet­
kezéi Jépésben Rigo X jJ,tékosa és a Jâtékmester megha:ta­
rozzak a Jarm(i, Terep és Se/,Jesség pontokat minden ,}ârmu 
szamar-a. A sz-âmolas a këvetkezeképpen Z<J]lfk: 
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Mach6 
Sportautô 
Normal terep 
25Orn!fordu/6 

Részleges Manoverpont 

Lone Star drkal6k 
Személygépkocs/ 
Normal terep 
275m/fordu/6 

Részleges Man6ver pont 

+ 3 Jarmü pont 
-2 Terep pont 
25 Sebesség pont 

26 

0/armüpont 
-2 Terep pont 
2 7 Sebesség pont 

25 

A rlgô tartalék kotkalnal< széfoszta,sa kovetkèZik. Rigô X 
ugy dont, 7 kockânyi t'artaléka"b614-et rak félre Vez-etô prô­
bâra. fgy csupan 3 kockajà marad a harcf fordu/6 soran az 
egyéb tevékenységekre. A Lane Star cirkJl6kat vezeto zsa .. 
ruk nem rtgôk, tehit nincs is n'g6 ta.rtafékuk. Viszant plsz­
kosul j6 sofêfrok (Aut6 5). 

A Jâtékos és a jl.tékmester ny,1t pr6bJt dobnak, .hogy 
meghatarozzak karal<tereik V.ezetô' pontjalna.k s.zamât. Rig6 
X Auto szakértelme 5-os, és 4 tarfalék kockat hasznâl fel a 
probahoz. ezêrt osszesen 9 kockâval dobhat. Az eredmény 
/, 2, 2, 3, 3, 3, 3, 5 és 6. A 6-os 6/radob.isa utan az:èrèd­
mény 5, aza.z a legnagyobb dob,as;i J 1 lesz. RJg6 X tehat I I 
Vezet6 pontot kap. 

A Jatékmester is nyî/t pr6bât dob a két zsarunak, 5-6-s 
autô. szakérlelemmei mindkét jarmure. Az e/~if (CirlŒ/6# I) 
ere<iiménye 2, 3, 5, 6 és 6. A két Q-ost ujradobva I és 2 j@n 
kl. azaz a. végeredmény l, 3; 5, 7, és 8. A Cirlœl6# I sofôr­
jének tehât 8 Vezeto pont/a van. 

A Cirkalo#2 nyi1t pr6bâjanal a jatékmester 3-at, 4-et, 5-
ôt, 6-ot és 6-ot dob. A 6-osoka.t ujradobva 4 és 6 /on ki 
éredmênyül. A 6-os û.jabb doba-
sara 3 kovetkezik, azaz a fegma-

JAAMU TE.VÉKENYSÉGE.K 
A karakterek szokasos tevékenységel mellett {lasd Tevé­

kenységek Qejelentése, 104. oldal), mint példâuJ egy kiberver 
aktivâlasa, megfigyelés, nem-harc:i Jârmfivezetés pr6ba stb., a 
jarmfivek vezetoi a kôvetkezo tevékenységeket végezhetlk 
(mîri,degyik ôsszetett tevékenységnek minosül): 

• Gyorsitas/lassitas: A karakter megvaltoztathatja jarmûve 
sebességét, hogy kôzelebb kerüljôn egy maslk jârmCihôz, v~ 
eltàvolodjon tole. 

• Poz.ldonalas: A karakter megpr6bal efônyôsebb taktlkai 
pozîct6ba kerülni a harchoz. · 

• Ütkozés: A karakter megpr6bâl nekfmenni a mâsik Jârmu­
nek. 

• R.ejtii:és: A kàrakter megpr6bâlja.megszakftanl a kontak­
tust a mâsik 1armûvel, va.gJ megpr6bâl elrejtoznl elole. 

• Ne'11•vezet6! tevêkenységek végrehaJtasa: A nem-veze­
tôl tevékenységekhez 1?artozlk példaul a sajât fegyver hasznala­
ta, a fectélzetl elektronlka hasznâlata, klberver aktlvâlâsa st~. 

Gyorsitas/lassitas 
A gyorsftâs és a lassftas egymassal szoros kapcsolatban a.116 

tevékenységek. A karakter mindkét esetben megpr6bâlja meg­
valtoztatni a jârmû sebességét. Bârmelylkkel is pr6balkozik, jaF• 
mûvezetês pr6bat kell dobnia a jâr'm(i Kezelés szlntje, mint cél­
szâm ellen. A célszamot a Gyorsftâs/lassftâs télszam 
m6dosit6k tâblâzatban. talalhaté értékekkel lehet rnodositani. 

Ha a gyors'ftâs/lassftas pr6ba sikerrel Jar, a jârmü haladasi 
sebessége csêkl<en, vagy nôvekszik. A sebességvâltozas mérté­
ke a Jârma Gyorsulas szintjével egyenlô, sz:orozva a pr615a so­
ran ëlért sikerek szamaval. Azonban egyetlen Jârmü sem ha.la~­
hat gyorsabban, mlnt a Sebesség tulajdonsaga masfé.lszerese 
(Sebesség 5Zint x 1,5). Ha egy jarmu nagyobb mértékben las­
sui, mint a Gyorsulâs szintjének a négysz:erese, karambol pro­
bât kell dobnia, 

gàSabb dobas 15 lesz. A Cirkâ­
/6#2 sofêirje tehat J 5 Vezetô 
pontot ka.p. 

GYORSiTM/LASShÂS CÉLS~ MOOOSL'TÔK 

Ajâtékos és a.jatlkmester ho.1;­
zâadja. a Vezetô pontoAAt k-arakte­
rük részeleges Manéver pontjlt­
boz. A Man/5ver pontok erre a 
harci fordu/6ra a Rovetkezoképpen 
atakulnak: 

Karakter 
RJg6X 
Cirka/6#1 
'Cirkal6#2 

Manover pont 
If+ 26 = 37 
8+ 25= 33 
/3 +25 =40 

És ettol a pontt6I kezdve mar 
minden jatékos karakter résztVe­
v6vé va./ik - beleérf.Ve RJgo X uta­
sait, é;s a Jârôrkocsikb_an ü/5, pl.(s­
kat szorongat6 zsarukat is. A 
kezdeményezés d@b4sok utan 
megkezdodik a standard harc/ for-
dµ/6, . 

Koriihnéoyeli. c.aszâm rnoclosito 
A jâitnil Manôver j)ontta. 10-zel. 

-2 vagJ annâl keyesèbbel hatadra meg az ell@rifélét 
A Jarmd· Manôve.r pontja 10-nél tobbel nalac:li.a meg ai ellenfélét 
Az.eflenfêl ~ôver pontja 10-zel, 

-,4 

vag/ kev~eb~J halaclja rmeg a kar.akterët· 
Az ellen'fél Man&ver pontJa 

10-nêl tôbbel haladJa meg a karakterét 
A Jarma tôbb, mint egy üldô:z.o elol menekül 
A i-wmà a Sebess~ szlntjénél gyorsabban halad 
A farmu r9botpll6t.ata bekapcsolva 
Tère,p 

N.Y11t 
Normal 
J<otlatazotf 
Szak 

A lalrakter rencœlkeztk J1R beültetês~I 

+2. 

+4 
+ 1 plusz Ja:rrruivenként 

+I 

+ R'Obotpl16ta szlnt 

-1 
0 

+I 
.+'3 

- OIR S7.int x 2) 
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Ha egy üldôzo jârmü sebességnôvekedése elérl, va?}! meg­
haladja az üldôzôttol 6t elvataszt6 tavolsâg. kétszeresét, a jâr­
mü belerohanhat a masikba (vagyha gyalogosrol van sz6, akkor 
abba) az irânyft6 jâtékos kôvetkezo cselekedetében. 

GYORSITAS/LASSITAS CÉLSZÂM M6oosir6K TÂBl.ÂZAT 
MAGYARÂZATA 

Magasabb/al,u:.sonyabb Manôver pont: Ha a karakter jâr­
müvének Manôver poritja meghaladja az üldôzo va?}/ menekü­
I6 Jârmüét, a jârmüvezetés pr6bâjânak a célsz.âma csôkken. Ha 
viszont az ellenfél jârmuvének Man6ver pontja haladja meg a 
karakterét. a célszam no. Ha a karakter tôbb Jârmüvet üldôz, il­
letve tôbb el6J menekül, akkor a m6dositô megâllapîtasakor a 
legnagyobb Man6ver pontu ellenfelet kell fi?}felembe vennl. 

Menekülés egynél tobb tarmû elol: Ha a karakter kettë 
va?}! tôbb jarmü elël pJ6bâl meglépni, + 1 m6dosft6t kap min­
den plusz üldôzo utan. Példâul egy két jârmü elol menekülo ka­
rakter + 1 célszam m6do.c;îtôt kap. mig egy harom jarmCf elôl 
menekül6 + 2A. 

Aktîv robotpUota: A bekapcsolt autonavigâc16s rendszer 
jelentosen akadâlyozza a harci manovereket, mert megpr6balja 
e?}I biztonsagos hatar alâ csôkkenteni a jârmu sebességét. Ha 
a Jârmü robotpi16taja ak.tiv, a célszamot nôveld meg a Robotpi-
16ta tulajdonsâg szlntjével. A robotp!l6ta be- és klkapcsolâsa 
e?}!Szerü tevékenység; ha a karakter be van csatlakozva a jâr­
mübe, akkor szabad tevékenység. 

JIR beültetés: Ha a karakter rig6, és eg,; rig6csatol6val fel ­
szerelt jârmûhëz kapcsolédlk, csôkkentsd a célszâmot a rig6 
JIR szintjének kétszeresével. 

A Cirka/6#I és Cirka/6#2 mar csak 300 méterrel van 
lemaradva Rig6 X mogott, aki a gyorsitas mellett dont, 
hogy lerazu. magar6/ a Lone Star aut6kat. A Mach 6 Gyor­
.sulas pr6bajanak célszama az auto Kezelé.s szintje, azaz 3. 
Ehhez a kovetkezô m6dosft6kat ke/1 hozzâadni: 

A CirkâJ6#1 Manover pont}a (40) 10-zel, 
vagy kevesebbel haladja meg Rig6 X-ét + Z 
Rig6 X két Jarmû elôl menekûl + I 
A Mach 6 jelenJegi sebessége 
(250 m/fordu/6) meghaladja a jarma 
Sebesség tula/donsagJnak értékét (Z 10) + 1 
Normâl terep 0 
Rig6 X Z. szintû JJR-rel rendelkezik, 
és be van csatlakozva az aut6ba ---4 
Végso môdosft6 O 

A modosft6k vêgeredményben semlegesftették egy­
mast, ezért Rig6 X 3-as célszammal dobfa a pr6bat. 

Rig6 X, m/vel 5-os Aut6 szakértelemmel rendelkezik, ot 
kockaval dobja a pr6bat, és 2 sikert ér el. ut megswrozva 
a Mach 6 / 8-<1s Gyorsulas szintjéve/, 36 ;on kl eredményül. 
Emlatt az auto sebessége 286-ra novekszik, jova/ a ja.rgany 
3 J 5-os (2 1 o x 1,5) fordul6nkénti felséi ha tara a/a. 

A Cirka/6#2 kovetkezik, amely kozelebb szerecne kerül­
ni Rig6 X-nez. A Jarmu Kezelés szfnt/e 4•es, igy a Jarmûve­
zetés pr6ba célszama is ennyl lesz. A célSZÂmhoz a kovet­
kezo m6disit6k ad6dnak: 

JftflffiÙUEH ES flOODTDH .. 

A Cirka/6# l Manôver pontja (40) I 0-zel, 
v.agy kevesebbel ha!adja meg Rig6 X-ét - 2 
Az aut6 jelerilegf sebessége (275 m/fordulo) 
meghaladja a }arma 240-es Sebesség szintjét + I 
Normal terep 0 
A cirka/6 3. szintû robotpil6taja aktfv + 3 
Végsô modosît6 +l 

A Clrkâ16#2 célszama tehdt 6 /esz. A jatékmester 5 
kockaval dobja a pr6bat (a sofor Auto szakértelmének 
szintfe) , me/yen 3 sikert ér el, igy a C/rkalo#,l sebessége 
42~vel novekszik ( 14-es Gyorsulas, szorozva a 3 s/kerrel = 
42). Ez azt jelenti, hogy az üldozô jarmû 31 7 m/fordu/6 se• 
bességre gyorsfcott Fel. 

Ugorfuk at a fordu/6 végétés tegyük fel, hogy tobb do• 
log nem tortént ez ido alatt. A Mach 6 uj sebessége 286, 
mig a Cirka/6#2-é 317 A két szam külonbsége 31, ezérr 
az üldozô il fordu16 folyamin 3 I méterrel kozelebb jurott 
Rlg6 X-hez. A fordu/6 elején a tavolsag 300 mérer volt, a 
kovetkezo fordu16ra viszont mar csak 269 méter valasztja 
el egym.isrol a két autôt. 

Pozlcion.ilas 
A helyezkedés lehetôvé teszi a karakter sz.ârnâra, hog,; a to• 

vâbbi tevékenységekhez kedvezobb taktlkal pozfciéba manôve­
rezz.e jârmuvét. A jâték nyelvére lefordftva ez annylt jelent, 
hog,; a sikeres helyezkedési kfsérlet nagyobb Mané5ver pontot 
eredményez a kôvetkezo harcl fordul6ban, ezaltal a jârmü tak• 
tikai elônyt szerez, és tôbb lehetoséget ad utasainak a cselek­
vésre. 

A karakter arra is hasznâlhatja ezt a rnanëvert, hogy egy bl· 
zonyos ponton hirtelen megâllitsa a jârmuvét, ezâltal fedezéket 
blztosîtva a be- va?}/ kiszâll6-, illetve a jârmüre felkapaszkodô, 
vag,; arr6I Jeugrô karakterek sz.âmâra. 

A Jârmû poziclonâlasâhoz a karakternek pozfci6 pr6bat kell 
tennie; ez esetben a megfelelô jârmuvezetés szakértelmét 
hasznalja a jârmü Kezelés szint)e, mint célszâm ellen. A pr6bâ­
hoz a Poziclonâlâs m6dosit6k tâblazat alapjân rendeld hozzâ a 
megfelelo értékeket. Jegyez.d fel a pr6ba sorân elért slkerek 
szamât. ès add hozzâ a karakter Vezecô pontjalhoz a kôvetkezo 
harcl fordul6 elején. f.z:ek a plusz Vezeté5 pont0k megriovellk a 
Manover pontot is. 

A Cirka/6# t soforje ugy dont, jârmüvér a Mach 6-hoz 
képest e/6nyësebb taktikai pozici6ba hozza. A f'o2.fd6 pr6-
ba alapcélszAma az auto Kezelés tulajdonsaganak értéke 
(4), a kovetkezo m6dosfrôkkal: 

A 'Cirkâ/6 sebessége (275 m/fordu/6) 
meghaladja a jarrnû 240-es Sebesség szintjét + I 
Norm.il terep 0 
A cirkâ/6 robotpil6taja kikapcsolva 0 
Végsô m6dosito + I 

A + J m6dosft6 miatt a pr6ba célsz.ima 5-ôs /esz. Aja• 
tékmester 5 kockcival dob a sofôrnek (Auto sU1kértelem 5), 
de csupan egyetlen sikert ér el. A kovetkezô fordu/6 elején 
a CirkâJo# I soforje / -et adhat a Vezeto pontokat megha• 
tarozô nyût pr6ba eredményéhez. 
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Ha a vez.et6 eg,J bizoayos li)onton pr6bâlja megâllîtani tar­
muvét. a jatékmester ha~arozz.a meg, mennyit kell még rnennie 
a J~rmünek az adott pont elêréséig. A megteheto tavolsâg kide­
rftéséhez a ja.rmû Gyorsulas tulajdonâgat meg kell szoroz.ni a 
pozici6 proba eredményével. Ha a végeredmény eléri vagy 
meghaladja a kfvant tavolsâgot, a karakternek sikerült a manô­
v.er. Ha nem, a pozfciô pr0ba kudarcot .va-llotf. 

Josfè Cruise .egy lirnyYàdti'Sz tsapatot fuvaroz Angyaltût 
nevff hellkopterén {Gyorsul.fs 14) a k,ijefôlt lesû//asi zôhaœ, 
arne/y·egy Seretech telep· mellett·helyezkeâik el, 60 méter­
te az Angyaftuz Jefenfegl he/yzetétof. 

Josie pozicion.ihi$Sa! pr6bJ!kozik, hogy az AnjJyaltûzzel 
pontosan a fando/6 z6na felett tudj0n lebegni. A pozfcio 
pr6ba s.oran 4 sikert ir el, ami azt Jelentl, hogy a •kopter 
csak 56 méter tud megtenni (4 x 14). Josie 4 méterref e/hJ;. 
'bazta a cé!t. 

Ütkozés 
Az utkôzés manôver s0:rân a karakter sajat jarmav.ével meg­

prôoal nekimennî egJ mâsil< jarr'nOnek vagJ gyalogosnak, eset­
leg,attômi .e& akadâly,on. E.nnek végreliajtâsâhoz.' a jârmü ès a 
<!élpont kôtôtti tâvolsagnak kevesebbnek kell lennie à jârmû 
{lyorsutas szihtjénél. Ha a tâvols~g hagypbb, a karakter gyorsît­
hat, hogy kozelebb kerüljôn (lasd Gyorsftas/lassffâs. 141 . ol­
·<:1111). Ha a gyorslt'âs pr6ba nagJobb sebességvâltoris okoz, 
min! a tavolsag ké~zerese, a karakter a kôvetkez'01evékenysé­
gévei n1egpr6balhat nekiütkôZJl'i a c~lpontnak. 

Az•ütk0zés végrehajtasahoz az 'iraoyft6 jatékosnak a megte­
lelo jarmüvezetés · sz.akértelmét hasznalva ütkôzés pr6bât kell 
dobnia a jârmu Kez.elês szintje, mûit célszam ellen. Az alkal­
màzhat6 m6dosff6kat a:z. Ütkôzès m6dôsîtôk tablazatban tala~ 
lod. Ha a proba siketes, a jârmü'nekiütkôzôtt a célpontnak. 

Az ütkôzési sérülés megâllapftâsahoz a kataRter jarmûvênek 
ês a célpontnak egJarânt sérülési ellenpr6bat kell ter:mie (lâsd 
Jârmu ~érülése ùrk6zé$tôl, J 45. oldaO. A seb~és k6'd ener.gtaJa~ 
nak m_egallaP.itâsahozszamold ~i. a kêt Jârmu kôzotti seoesség­
külqr:ib$éget. maJd ostd ~I àZ eredményt 10 -zel, 
ës kerekit~ felfelé a legkô.z.elebbi egész. szamig. A 
tamadô anny,ival csôkkentheti az ütkôzési sebzês 

Kôri;iln,én.y 

POZICIONA.lAS M6DOSÎT6 K 

Korülmény 
Ajârmü gyorsabban halad, 

m in~ a Sebess.g S.Ziflije 

A lâtmil' robetpilôtaja è\ktîv 
refop 

NyUt 
Normal 
Korlâtozott 
Szijk 

A vezettf rendelkezik JI~ beültetéssel 

Môdosîto 

+1 
+ Robô.tpfl6~ s.zjnt 

- 1 
0 

.f 1 
43 

- OIR s,z.lnt x 2), 

X-et mçgmindig 50 mé'ter va/aszti? e/a 'kéjz.elebbi drk.a1(5-
t tfJJ (Cirkâ/6112), e-.zért RJ&6 x ~nek a ko.vetkez@ fÂzlsalg var­
nia ke!I az üfkëzésel. 

Mivef nlncs veszteriival6ja, Rig6X a kovetkezo haret fâ­
zisabàn megprobâl bélerehannt il rend6raut6ba. Az ütk6-
zés.pr6ba alapëélsza:ma 3 (a Mach 6 Kezelénzint/e), ·t:1 ko­
vëtR'ezo tn6âosft6kkal: 

A t;imadô Man{f,.er pont/a 
I 0-néf têbbel haladja meg <J cé/JYont'ét 
Normal terep 
A tÂma<i6 Z. 'Sz/ntûJJR-rel rende/kezlk 
V.ég,si m6dosit6 

-4 
0 

-4 
-8 

A véEJ$6 €é/s.zjm 3 - 8 = -5, fe!felé ke!ekftve 2 (merl 
2-nél alacsoRyal,b célszam nincs). 

R'ig{> X ·nem hasznal .fel egy ko<Zkât sem a. tartalêkab61. 
ëzért csak 5 Rockaval dbbja a prôbat (Autô sza.kértelem 5). 
A prôbasoran 5 sikert ér el. ®' a Mach 6 belérolian a Cir­
kâlô#2-b.te. 

ihKôzis MÔDOSfl'OK 
~ergiâjât, ·amennyi,a, jarm(ive Test tulajdonsaga, 
storo.zva a pr6ban elért sikerek szâmâval. A seb­
zéss:iint a sebességkülônbségtôl fügs az. Ütkozési 
sérülés szintek tablâzat'alapjan (1'4 7. •oldal). Nlind­
két jâtékos erôsîtlîetl a sérülési cellenprôaât a tig6 
fartalélm61 .vett kockakkal. 

A:J;-litkë.:zê ~ (î M anôver p o.otja J 0-zel, 

Ha.bartnelyik jârmü rnegs-érül az. ütkôzés kô­
vetkeztében, az iranyitô jâtéRosnak ka,rcambol pr6-
1Jâtkell tennie {lasd Karambel, 147. o ldal). 

Riga X végsô kétségbeesésé.ben ugy dont, 
megprôM{Ja kikapcsofni a jatékbél iJZ egyîk Lo­
ne Star drkâl6t. A Mach 6 Man{5ver pont/a 46, a 
Cfrkâlô#l-é pedig c~ • 35, B?,ért ugy gondolja, 
sikerülhet a terve. 

.A Màch 6-ot azonban még tùl nagy tavolsag 
valasztjii el a citM/ôkt6/, ez-ért, Rigô X !assftas 
prqbât dol:!, A pr6ba eredményeképpen a se­
bességczsokkenés 11 O mé'ter/fordul6. a:zaz a 
Mach 6 lelas'Sl1/ I 76 mlforâu/6 sebésségre. Rig6 

vagy annal kevesebbel baladja.meg a célponfét 
Az ütkôzô iannû Manover pontja 
1 0 -nél fôbbel halaclja meg a célpontét 
A célpontMan'év.er porit]a 10 -zef. 
vagy ~ebbel haladja r:neg az ütkôzô JarmOvét 
A cétpQnt ·Manê'ver pontja 
t 0-néf t6bbel haladfa ~ az. Ott(ë)z~ Jarmuvét 
A lârm1f a~ szlnpénél gywsabban halad 
A Jânni1 r.obbtpllôtaJ<\ ·be,kapcsolva 
Terep 

Nyilt 
Norlnâl 
~tozoft 
Siffle. 

JIR beültétés' 

-4 

+ 2 

+4 
i' t 

+ (stlnt + .2) 

-1 
o· 

+l 
+l 

- fllk szint x 2) 
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Rejtâzés 
Az elrejt~zéshez, v~ fig/ rnâsik Jârrnût61 val6 elsza{cadâs­

hoz az irat)yft6 jâtékosnak a. m.~felel& j~rm(iveze,tés sz;akértel­
mét haszmilva tejtôz~ prpl>ât kell Elobnfa a jârmü Kez~lés t tJlilj­
donsâga, n,int alapcélszam elleJ1. A mâc!o~ft6~at a R~jtozés 
célszâm m6dosftô~>tâbl~tb_~n talâlod. 

fel riem fedezi a Jœ,raktert {lâsâ Feffede-zés)., vagy fel nem aôjaa 
r,>r6Qâlko~t. 

Ezenkivül ,a rèjt&ô iârm(ivet felfedezni kfvânô jarmunek a 
rejto,zês p,r6ba sike'reînek szâmâval nôvelnie kell a felfeoe.zës 
pr6q_a ;:élszâmât. 

Ha a pr-6ba sikeres, a jârmu meg~zakftja a ~ontaktust az e_l­
lenféllel, és annyJ sz.okés b6nuszt kap, ahany siker szQletett a 
prôb'ân. A kôvetkez.ô harcl fordul6 elején a karakt er ezt a b6-
nuszt hoz.zaadhatfa a Vezetê:S pontjaihoz.. A szôkès bônusz a ta, 
vabbl harcl fordufôkon keres:z.tûl is él, .amfs, a mâsik )armà û)ra 

Elég a he)yezk~désbôl! Rlg6 X-ûgy hatâtoz, ftt az ideje 
olajra lépni .a Cirkà16# f elôt. A Mach 6 Manqvet pontjà .46, 
m,g a èirk.iléi# 1-é csupan 35. Mindkét jârmd a nehezen 
jârhat6· King Streeten szaguld lefelé, 250 m/fordu/6 sebes­
sé~el. 

Rig-6-X rejrozés prôbajanak célszama •6 (a Mach 6 Keze­
lés szintje), a Rôvetkezéf m 6dosîtôkkal: 

.RlJtôzts ~ MODOSfT6K 
Kôrülmény 
A rejtêzo Jâunif Mariôver pontja J o. zel, 
vagy ~nnil kevesebbêt hàladja meg;az eUènfélét 
A ejt6zô J~mGMtnover pc.mtfa 
10-nél tôb~f h"aladfa. m~ .u.ellënfélét 

.Az ellenfél ManoVër pc;mtJa lO-zel., 
vagJ ~ -hafad)a mgg a. œJt<SzQ jMm(ivét 
Az f!l~ff Man~r pqnt]ë! · 
1 O•riél tôbj,el hafaqja meg i r~Jt&Ô 'janntiét 
A j\ifftJCî rôbb, mlnt ~gy Oldôzô·etal menelcüt 
A jarmil:a Seaesdg szîntjéni l gy0rsabban balad 
A farmu ro~tpilétfila belœpc.solva 
Terep 

Nyilt 
NOl'n\Af 
Rorla'tou,tt 
si~ 

J ra 15eûttetés 

M6dosit6 

-2 

-4 

+6 
+ 1 plusz Jarmtlven~nt 

+2 
+ Robtltpilét~ szlnt 

+4 
,tZ 
ô 
-2 

- OIR szlntsx, :Z.) 

FUFID'His C.ÎLSÎAM MODOS1t6& 

HoaiJmény-
A felderité jarmti Man6ver ~ nga 10-zet. 
vag, annal k~ebbel haladja rnèg J rejtrSz°Qët 
A feldefito, )Wr!lll Man1liver pontj'a 
1 o~oél t obbeJ haladJa meg a reJfô.z,6ét 
A rêJtôi ô jam11l Maneyer pootja. 1 O-zel1 
Vàgy kevesebbel hal-âg]a meg ~ felseiîtjjêt 
A re~ ,ro jarmi'.i Man6ver RQnt]a 
t o~tlél t-ô~bel h<1tad,a ~a feldefft6ét 
Rejt~~ô "°1lii 

A jârmû a Sebes~ szlntjénél gyo~~ lilalad 
.A fârmu fobdtpll6tâja ~!va 
Ter~• 

M6dositô 

- 2 

-4 

+-2 

+4 
+ a rejt~zé$ l)l'-6baA 
elêJ1 slk~rek, .suma 

+4 
- Robotplro~' sztnt 

Nyllt - 3 
Normâl - 1 
-t<Qrlatozott O 
·szük +3 

M terep m6cl~t6k a rejto-zô f.irmtttarté>z~O('!asr helyérevonatko~nak 

A rejt'éfzô jarmû. Man6ver pont/a 
l 0.-ze/, yagy annâl kevesebbel halad-
ja meg az ellenféf'ét -2 
A M,1ch 6 a Sebe:sség szintjénêl 
gyorsabban halàd t l 
Korfatoz;ott terep o. 
Rig6X 2. szint(j JIR0 rel reQdelk~zik --4 
Vég.sô modos(tô -4 

A +es m6dosîfo miatt Rig6 X végsô 
cé/szama 2 lesz. Rigo X 5 kockftvaf debja a 
prôbât, és negy slkert ér el,Jgy a Mach 6 a 
harGi fôrdu/6 · Mtralévô rés'zébèn szépen 
meg/ëp et Orki/6:#'l eNiJ. Râadâsul Rigo X 4 
p,ontny; sz-ôkés bonuszt is bezsebèlhet, 
amlgaz üldo.zo jarmff ujrà fel nem fedezl a 
M;tch li-ot", vagy,.abb,a nem hagy/<1 a pr6bcf(­
kez.ist. 

f-elfed.ezés 
.Amikor egy j~rmi'.f sikeresen elrejtôzik 

-va'& elsz.ak:ad, az ü!dôz6 j.irmüvet iranyfti:} 
karakter eP1J felfedezés pr6baval megpr-ëbal­
hatja ifljra felderîteni aldozatat. A fêlfedez:é's 
pr6bâhoz-a: karakternèk eloszôr is e'?}f Szeo­
zor prôbara van s:z:üks€ge ·(leggya'krabban'.egy 
aktf:v Szenzor prôba, melynek célsz.ama a rej­
tozo jc\irma Nyom tulàJdonsaga). va'?}f pèdig. 
~gy• És;z;lelés prôbara (ha a 'j~rnu nem rig6z.­
hat6). A modosîtôkat a, ~ lfede;z;és m6d0sftôk 
tâblazatj)an talalod. 

Ha a pr6ba sikeres, az. üldôzo ujra kontak­
tusba lép a mâ.sik jarmüvel, illetve felfedezi 
art. Az üldôzojârmü vez-etôje és utasaia leg­
kôzelebbi tevêkenységükk:or mar cseleked­
hétnek.a célpoat jgrmü ellen. 

A jâté'kos karakterek annyl ideig pr6oal­
kozhatnak a rajt-0zêS jârrnüvek feffedez.èsével, 
ameddig csak àkàrnâk. Az. NJK karakterek vl­
szont 5 harcl fo.rdul6 utân félaajak a kfsérle-
tez-ést. · 

A Ciika/Ô#-1 ,nem hirgrjâ CSq.k ügy le.lép­
nl RigtfJ.,X-el; a t,ane Star sof6tje a 1(6vetke­
zô harG.1 lordu_/6ban megpr6M}ja 6jra felfe­
deznl a Mach 6-ot. A zsaru nem rigtfi, ezért 
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CZSclk· e.8Y normal Ész/e/és pr6füft dob. lntè/Jigenclaja 4-es, 
Manô'ver pontja 29-es. a pf6bat pedlg 4-es a:lapcéls.zâm 
el/en hajtja végre, a kôvetkezo m6dbsft6kkal! 

A vizsgal6ti6 /qi,rakter figyelme 
megosztott (aut6tvezet) +z 
Rész/eges fény (all<onyodik) +2 
Rîg6 X Ma nover p'3ntja tôbb, 
mint 10-ze/ megha/adja c1 cirkâl6ét +-4 
A drkâ/6 sebessége (250) m~gha.Jc1dja 
a 240-es Sebesség szintjét +4 
A cirka.16 robotpil6taja kikapcsolva 0 
kigô X 4 sikert ért el c1 rejtéfzés pr6ba s0rAn +4 
Kor/Jtozott tèrep 0 
Végsô m6dosit6 16 

A Clrka/6# I négy l<ockaval dob ZO-as. (4 + J 6) éélszam 
ellen. A J.itékmester végzi el a pr6bat, melynek eteëlménye 
f. Z. 2, é.s A - még csak a kozelében semi Rlgô X-ne/(sîke­
rült olaf ra lépole! 

CSOPORJOS JAAMUJIARC 
Bâr az elôzoekben lekôzolt szabâlyok kettônél tôbb jarmare 

is vonatkoznak. a jâtékmesterek bizonyos esetekben talan cêl­
szerunek vélhetlk tëbb, azonos cella! haladé> (példâul a gyani­
tott elkôvetot üldôz6 Lone Star jarorautôk) NfK fârmûvet eg; 
c;soportba vonni. Ebben az esetben ajatékmester csak eg; pro­
bat dob, de azt az egész. csoport szâmâra. A Manôver pont 
megha:tarozâsakot a. csoport leggyorsabb jânnûVé.t keJI venril, 
ês minden jârmu pr6ba cèlsz'.'llnat m6d0Sftani keU plusz jarmü­
venként. A m6dôsît6 Jehet plusz. vas;t mfnusz att6I függ&en. ki 
hajt}a végre a pr(>bât. Egy harom JârmGbol âll6 csoport példawl. 
amely egyetlen jârma ellen hajt végre Potfciô pF6bat, -2 m6do­
sit6t kap .a célszamara, n:ifg· az egyedüli }armu + 2-t kap, mert 
az ellenfelek léts.zâmban felülmuljâk. 

M. UTASOK TE-VÉIŒNYSÉ.GI.J JÂRMUHARC KÔZ&EN 
'A jarmGharc folyamân a,z, utasok hasznâlhatjak a jârmü elek­

tronikâJât. tüzelhetne.k a fegyvereivel. kapaszkodhatnak, vaf;j 
akâr lôvôldôzhetnek es varâzslatokat .sz6rhatnak. Ha az utasok 
(1gy dontenek. hogy tevekenykedni szeretnének. szembe kell 
nëzniük bizonyos megkôt~sekkel, melyeker e kôvetkez6 stabâ­
lyokban ismerfetünk. 

A barcban résztvevo jârmü klszâmfthatatlarï mozgasa miatt 
a karakterek nem mlndig tudnak olyan gyorsan csèlekedni. mlnt 
szeretnênek. A harci fordul6k e1s6 kezdeményezésl kôrêben 
egylk utas sem tevékenykedhet a rig6 elQtt. Ha az utasoknak 
nagynbb a kezdeményezésük. mint a jârmüvet vezeto rlg6nak. 
a lig6elsô kezçleményez~si kôrélgvarniuk kell a tevékenysége-­
[kkel. Az. elso kôr utân mar a normâl kezdeményezésükneR 
megrelelôen €Selekednetnek, egészen a kovetkezô harcl FordQ­
I6 kewetéig. (Az. utasok nem képesek iranyitani a kôrillôttük 
zà116 eseményeket; teljes mértékben a rlgéra vannak utalva.) 

Penge fegyverét szorongatva ül Rig6 X mellett a Mach 
6-biln, mikozben megpr6M/nak lelépnt a két Lone St.ar cfr­
kal6 e16/. Ho&Y egy kicsit ô is hetzajSruljôn a zsai:uk Jes-u­
kadâsJhoz, Penge az a/J/akon kihajolva megprô_bâ/ja célba 
vennf a Jatôra.utôka:t. · 

Penge hutalezott reflexeinek koszônhetoén 17-es kez­
deményezê-st dob erre a kôrre. Nermalis esefben az els6 
kezdeményëz.ési kêre 17-es fâzisaban tevékenykèdhetne. 
Rig6 X qtonban csak 12-t dobott. ezért Pengének az els6 
te\iékenységével varni a ke/1 a 12-es fazisig. 

A JÂRMU SÉRÜLÉ.SE 
A J~mG:vek akkor szenvedhetnek sérüléseket. arnik:or fegy­

ver~kkel vagy v.arâz$Iatokkal eltalâljak oket. Ille~ amikot kü­
lônféle objektumokka! - egyéb jarmavek, gyalogosok, falak stb. 
- ütkpznek. A jârmavek sérülêsének jegyzé.sére U&Yanug; az âl­
lapotjelzot hasznâljuk, mint a karakterek esetén. A jarmüvek 
az.onban nem kaphatnak kabulas sebzést, ezért az allap0tjelzo­
jÜkôn csak (izikai rovat szerepel (lâsd a Jarmfi allapotjelzfü). A 
jârmüvek sérülése fehet Kôrmya. Kôzep.es, Sulyos és Megsem­
misiilt (a Halalos megfelelôje). A jarmi1vêk célszam m6dositô­
kat. valamint kezdeményezés- és sebességcsôkkenést szen­
vetlnek èl a sërülé'skor. a JârmG sérüles m6dosftôk tàblé:zat 
szerlnt. 

A célszâm m6dosit6 minden olyan pr6:bâra érvényes. ame­
lyikben a jarmd rê_szt vesz. A kezdeményezés m6dosftô a jarmü 
vezetoje altar elért kezc;lemênyezé.st csôkkentl. A s~besség­
cs9kk.entés pedlg a jarmû Sebesség tulajdonsagâra van hatas­
sal. Mivel a jarma maximalis sebessége a Sebesség tulajdonsag 
masfélszeresével egyenlô. ez a csôkkentés a jârmu maximâlis 
sebességére rs kihatassal van. 

JÂRMÜ ÂLLAPOTJELZÔ -

ENYflE 
SÎ.RÜLÈS 

1 

A RfG6 SÉRÜlÉSE 

SULYOS 
S!RÜLfs 

1 

ME_G­
SEMMISÜl.'f 

1 

Amikor egy jarmu Sûlyos sérülést szenved vag; megsemmi­
stil, a sérülés âtterjed a jârrnGbe c.satlakozott rlgôhoz is. S~lyos 
sérülés eset~n •az iranyit6 rig6nak 6K fizikai seb:zês ellen keil se­
besülésl ellenprôbat dobnia; amennyiben a jarmü megsemmi­
sül, a rig6nak 6S fizikai sérülés ellen- kell pr6bat dobrùa. Ez a 
prif>ba. mar mâgaban foglalja az esetleges kilôkodési sokkbôl 
(lâsd Kflokodési sokk, l 56. oldal) szârmaz6 m6doslt6kat. A 
prôba 'soran sem a harci. sem a rig6 tartalék kockâi nem hasz­
nâlhat6k. 

JÂRMÜ SÎRÙllSE ÙTKÔZÉ$TÔL 
Ütkô.z:ésl sérüJés kôvetkezik be. amlkor a jarrnû sikertelen 

karambol pré>bat tesz (lâsd Karambol, 147. oidal), vam nekiût­
këzik egy masik JârmCL AL ütl<ozési sérülés szlntje a~jarma se­
bességétol függ. az Ütkôzési sérülés szintek-fâblazat sz~rint. At. 
ütkôzést elszenvedo jârmunél a sebzés szîntjét a két jârmû kô­
zôttl sebesség,külënbség hatârozza meg. A. karambol energiaja 
egyenlô a jârmu sebess-égének t:izedével. felfelé kerekffve; az 
ütkôiés energiâja pedig a sebességkülônbség tizede, szintén 
feffelé kerekftve. 

At. ütl<ô:z:és utâni séril(êsi ellenpr6banal a jârrnuvet irânyft6 
jatékos annyl kockaval dobhat. amennyi a Jarmûve Test tulaj-
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. Jnnmüurn t~ nooarntt 

ben ülo karakterek is c;sak 

JARMÜ SÎRÜLÉS MODOSITOK 

donsagânak ..szintje. és ha ri­
gôrôl van sz6, annyl rig6 tar­
tâlékot tehet a prôbâlfoz. 
ame.kkora a megfelelo jânnU­
szakêrtelrnénëk szintje.• A 
prôba celszama a fam<1-dâ$ 
eherglâja, am.ely ~rt.éket rnég 
il 'pancél sem cs.ôkkenti, A 
pî6ba sorân dobott m;nd~n 
két siker eggyel c;sôkk,entl a 
seb~é~ szintet. 

Jarmû sérülés Céïszam tcezdeményués: Sebesség 

1 OK 'sebe.sülést k~pnak. Ha 
e8}:/ karakternek az ütkozés 
atàrt be van kapcsolva- a biz.• 
tonsàgl /:!ive, va~ egyéb év­
intézkedêsèk v€.clik . . rnég egy 
szintt>el csëkkentsd a séb:._ 
zésszintet. 

szlntje 
Enyhe 
Kô;z;epes 
Sulyos 

modosito 
+1 
+2 
+2 

Rig6 X Mach 6-ja· 152 méteres fordulrfmkénti sebess~­
gel robog, amikor belerohaA a Lone· Star CirkJJ6#Z-be, 
ame(y 300 métert tesz meg fordu!6nként. A tâmadâs enei­
giâjanak kl.sdmofa-sa a kovetkeiôképpen torténlk: 

300-152 = 14B 
148 + r o = 14.8. felfele kerekftve 15 
Am/nt az az Ütkozésî sérülés szintek tab/a:zatban is Jat­

szik, · e8)1 148 m/fbr.clu/6 seb.ességgel .tortéhô ütkozês seb­
zés-szintfe. Sutyps. Ezért ~ Mach 6,oak és a CirkJlq#.,2-nek 
cgyarant 1 SS sérulés el/en ke/1 pr6b~t dopr;,iuf{. 

E/ôS;Zôr nézzük a M,;1ch 6 pr61Jajat, Az auto Tesnzlntj~ 
3,as, ezért Rjg6 X-nek 3 k@akâva/ ke(f dobnia az alap / S-0s 
célszim .e/lerJ. Azonba,,1 Rig6 -X ütkozés pr{>b,afa 5 s_ikert• 
eredményez.e.tt. ami az ütk@z~s tJmadâs ~nerg{â]ât I 5-tel 
csokkenti'.(a JârmuTest szintjex a ~ikerek szama). 

A célszam soha nem me/Jet 2 a/a, {SY a sebzés. k6d 25 
.Jesz. Rlg6 X 5 keckat hasznâl fela rig6 t.;irtalékab6J, a.zen a 
sérü/ési éllenprr!Jba sorân riyolc !(oè~val dob .2.-es Gélszam 
E:llen. 6 sikert ér el. é--s ezzel.teljes niértékben semlégesiti a 
sebzést. A Maèh 6 meg6ssza a dotget egy-ké't karcolassal. 

Me>.st pedig nézzük il Cirka/6·#2 prôbâjât. A f arorkocsl 
v0/t a,z iitkozés célpont]a, ezért a I5S sebzés.kéd aem 
csi;5kkentheti5. A ci,kMe Te~t tulajdo,nsâga3, és a,..Jâtékmes­
'tei tovabbi k.ét koekat hasznal fel a zs~ru Karma tartal~lœ­
b_6!. A 15-os célszam ell~n. ot ko~,ival ~€grehajf9tt pr6ba 
sor:ân a jatékJ:nester ,:iem €rel sikert. A cirkJl6-te.(iât Suly0~ 
sérülést szenved. és karamt:iol prébat ke)J,dobnîa. 

Utasok 
AI: ûtkôzés kôvetkeztében a J~rma utasai ·1s megsebesüllTet­

nek. Ha a Jarmü megsêrül, az utasoknak és a vezeto:hek is 
ugyanazt a sérülési elle.ript6bât kell dobhiuk, mint a jarmünek. 
~ èllenproba elôtt a sêrülést redukald a jârmôre vonatlfoz6 
'SebzéS'szint m6dosft6.kkal. Mâs sztf>val a kar-akterek ugyanakko­
ra energiaju sérülessel nézne.k szembe, mint a jânnü, de az0n a 
szinten, amlt a jârmu 1s kap. Ha p~ldâul a jarml'.J t OS s:érülêst 
szenved, de a sebzésszintet sikerül letornâsznl K-ra, a Jannu-

ÜTi ÔZÉSI 'SÊRÜI.ÉS S-ZINT.EK 

AJ.ûnni sebess·ése (méler/forclulôf Selués s.dnt 
1-20 En.yhe (f.) 

21--60 Kôzepes (K) 
6 l • 200 Sulyas JS) 
201 + Me~nnmisült'{M) 

levon.is 
-J 
-2 

s.zlnt c;_sokkenês 
Nincs c;sôkkenés 
2s szaxalék 

Az utasok a sebes.ülési eJ. 
l(;lnprôba sorân nem hasz.nâl­
haatj~k harcl Jartalékukat, de a 

rig6 altal a ,karamqal prôba soran fe1hasinâlt rig6 ta.rtalék koc­
kâi hozzâad6dnak az. utasqk ,pr6b4ihpz is.. Az ûtk<}zési sérülés 
ellen csak az ütêsl pâncélzat- véd. 

-3 BO sZWtlék 

A Cirk,116#2 sérütés; ellenprobaja nem csokkenterte a 
séiülés mértékét, igy., az aut6ban ü/6 két zsarunal, sebesü­
lési e/lenpr6bât kell dobnia_ Az eredetï sebzé.,; k6d 155. dP 
ez a kô1t:etkézôképpen m6dosu/; 

A .zsaruk hekapcsolt biztonsagf" owel utaznak. ezért a 
sebzésszint. eggyél csokken lJ 5KJ 

A<Zsaruk pâncélmellénye (-4/3) 3~mal GSôkken.ti az ener-
gfaszintet [ 1 ZKJ -

f\,Jlndk.ét terJdqr Test ru/q.jdonsaga 4-e.s, ezért a jaték­
mester 4 ko<fM.val dobja a sebesü/ésf ellenpr6bJ.jukat. A 
prôba n1;m jJr sikerrel - .t Lone Star z,saruk Kozepes seb­
zést kapnak. 

Karamboi 
A karambol az ütkôz.és 6'l:f kül6nleges tipusa, amety. âltal_a­

ban akker kôvetkezik be. amikor a v.ezetô valami ekb61 elveszti 
uralmât a jârniuve felett. Karambol pr6bara, a kovetkezô ese­
tekben Rerülhet sor: 

• A jarmu egj ütkô'zés manôver soran mêgsérül 
• A jârmü egjetlen .tâmadâs soran Sülyos sérülést sz.envéd 

(b.eleértve a f~gy-;.:,errel vagy varâl'.slattal végrehajtott f..i.­
madâsokat is} 

• Ajarmil i l!apotjelzoje elérl a ,,Megs.emmisOlt" szlntet 
• A jârmû tôbbet l~ul. mint a Gyorsulâs szintjének négy-
05.zerese 

A kârambol pr6ba nem mas, mlnt ep;J jârmtivez.~tés pr&ba, 
a j~rmü Kezélés szintte. mîht alapcélszam éllen. A m6dosit6kat 
a Karambol pr6ba m6dosft6k tablâzatban ( l 48. oJdal) talalod 
meg. A vezet0 karakter egyarant hasznâlhaija Robotpilôta és a 
rlg9 tartalék kock:ait a pr6ba soran - am annyi kockat. 
amennyi a jamfü Robotpilôta szintje, ph.lsz annyl rigé tàrtalék 
kockat, a!J"fennyi a pr6bâhoz hasznalt jar.mavezeté:s"szakêrte­
lem stii:itje. 

Ha a prôba slkertelen, a jarmü karambolozU<. Télje,sen meg­
alr, és az iranyît6'Jaték0snak ûjabb sérülési ellenpr6bât ken teri­
hie, hogy <;s.Ôkkent.se az ütkôzési sebzést. 

A Cirkâ/6# 2 t'ranyîthat;itlam1/ pôrôgni k&;cl, miutan Rigi;5 
X Mach 6-qsa bele_ro_hanl Elérkezett az idejè megbizonyo­
sodni r6/a, vajen a l@ne-Star tiszt ufra iJ"a.nyft{tsa a/a tudja-e· 
V()nnj a jarmtfvêl mie/6tt dZ egy këzeli épület falânak csa-
podna. -
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A karambo/ pr6ba alapcélszama megegyezik a drka/6 
4-es Kezelés szintjével, a kovetkezô m6dosît6kkal: 

A drM/6 Sulyos sérülést szenvedett + 3 
A cirka/6 sebessége (300 m/fordu/6) tobb, minr 
a sofôr Reakci6 tulajdonsaganak negyvenszerese +4 
A sofor Kozepes sebesülést szenvedett +2 
Végsô m6dosit6 9 

A Cirk.f/6 végsô célszama îgy 13 (4 + 9). A Jatékmester 
5 kockaval dob (a sofor Auto szakértelme). de nem ér el si­
kert. A jarma az épület fal,inak vcfg6dik. 

Mennyl sérülést képes mé'g kiallnl a drka/6? Szi.moljuk 
kl. 

A cirk,i/6 a karambo/ elôtt 300 m/fordu/6 sebességgel 
haladt, ezért a sérülés energfâja 300 + 10, vagyis 30 lesz 
(lasd Jarmû sérülése ütkëzéstol, 145. 0/dal). Az Ütkozésl 
çérülés szlntek tablfutot megnézve Jathatjuk, hogy ennél .1 

sebességnél a sebzésszlnt H. A karambol sebzés k6dja te­
hat 30H lesz. 

A jatékmesrer harom kockaval dob (a cirka/6 Test tulaf 
donsJganak értéke 3). (A cirka/6nak ugyan van egy 6-os 
Pâncélzat szintje, de ez nem szi.mît. mert karambolnâl a 
Jarmu pancé/zatat nem kel/ figyelembe vennl.) A pr6ban 
cseppet sem meglepô m6don nem születik siker, îgy a 
rendêiraut6 a fàlnak ütkozve fzzô tazgoly6va robban szét. 

ÜTKÔZÉS MÂS OBJEKTUMOKKAL 
Amikor a jarmü karambolozik, nem eg; esetben nektütkôzik 

falaknak. gyalogosoknak. Maskor a sofor véletlenül rohan bele 
biz.onyos akadalyokba. A célpont objektum mindkét esetben 
ütkôzési sérülést szenved. 

Mindig a jâtékmester hatawz.za meg. minek megy neki a 
karamboloz6 jarmü. Ez függ az esemény kôzvetlen kôrnyezeté­
téSI, a terep t1pusât6I, a napszakt61 stb. 

Falak és akadalyok 
A falak és az akadalyok a leggyakorlbb objektumok, ame­

lyekkel a jarmavek ütkôzhetnek. Blzonyos kôrülmények kôzôtt 
eloforclulhat. hogy az ütkôzés elég sérülést okoz ahhoz, hogy 

ICARMIBOL PR6BA M6DOSITÔK 

Kiriibnêny Môdosit6 
A vezeto sérült + Sebzés m6dosit6 
A jârma sérült + Sèbzés m6dosft6 
Terep 

Nyflt - 1 
Normal o 
Korlâtozott + 2 
Szük +4 

A ;arma sebessége 
Alacsonyabb, 
mlnt a vezetô Reakcl6Janak 20-szorosa 0 
Alacsonyabb, mtnt a Reakci6 30-szorosa + 1 
Alacsonyabb. lnlnt a Reakd6 40-szerese + 2 
Magasabb, mint a Reakcio 40-szerese +4 

az objektum ôsszedoljôn. Mas alkalommal a jarmü âtrobog ~ 
akadalyon, ledônti azt, majd folytatja az utjât a romokon ke­
resztül. 

AL ilyen karambolok végkimenetelének meghatarozasahoz 
hasonlltsd ôssze a faJ vagy akadcily szintjét és a jarmü sebessé­
gét (az. akadâly szinteket a 124. oldalon talalod}. Ha a Jârmü 
sebessége kisebb vagy egyenlô, mint az. akadâly szint 20-szo­
rosa, a Jârm(i megtorpan. A )arma és az utasok sérülésének 
megâllapltâS'âra hasznâld a standard karambol szabalyokat. 

Amennyiben a jarmû sebessége nagyobb az. akadâly szim 
20-szorosânâl, az akadaly ledol, és a jarmü folytatJa az. utjât. A 
jarmü az. llyen ütkôzés alkalmâval annyit veszft a sebességéb61, 
amennyi az akadaly szint 20-szorosa. 

AL ütkôzési sérülés energiaja megegyezik a fal vagy akadâly 
szJntjével. A sebzésszint megâllapitasahoz (az Ütkozésl sérülé.s 
szintek tâblâzat alap)ân. 14 7. oldal} a jârmü ütkôzés utânl. 
csôkkentett sebességét hasznald. 

Ha egy jarmü atcôri a falat vagy akadalyt, az utasok csak ak.­
kor szenvednek sérülést. ha nem hasznaljak a biztonsagi ôvet, 
vagy valamïlyen mas biztonsagl eszkôzt. Ha ugy hatolnak ât ai 

akadalyon, hogy nlncsenek bekôtve, akkor ugyanolyan sérülésl 
eJlenpr6bat dobnak, mint egy normâLis ütkôz.és esetén az uta­
sok, de a sebz.ésszlnt eggyel csôkken. 

A Cirka/6#2 300 méteres fordu/6nkénti sebességgel 
ha/ad, amikor karambolozik. és nekicsap6dik egy gyârépü­
let fal.fnak. A fa/ nehéz épftôanyagb6I kész.ült, akadaly 
szintje 16-os. Az akadâ/y szlnt 20-szorosa 3ZO, ami meg­
ha/adja a cirka/6 sebességét. A ;arorkocsl fgy a becsap6çlas 
ut.in mozdulatlanul meg.f/1 a sértetlen fa/ eléitt. 

Jarmu~gyalogos karambolok 
Amlkor .a jarmû egy emberrel vam allattal ütkôz.ik. a gyalo­

g(l)snak sérülési ellenpr6bat kell dobnia az ütkôzési sérülés el­
len. Az ütkozés energiâja a jârmü sebességének tizede, seb­
zésszintje pedig eggyel magasabb, mint az Ütkozésl sérülés 
szlntek tablazatban a jarmû sebességénél feltünte-tett szint. 
(Egy 1 és 20 kôzôttl sebességgel halad6 jarmü példaul Kôzepes. 
sebzést okozna egy balsz.erencsés jârôkelonek.). Ha a seb­
zésszint a tablazat szertnt a Megsemmisült kategôrlaba esik. 
akkor nôveld meg az ütkôzés energiaJat az eredeti érték 50 
sz.azalékaval (Jefelé kerekftve). 

A gyalogos0k a szokvanyos sérüfésl ellenpr6bat dobjâk, 
melynek soran felhasznalhatjak harci tartalékukat is. Az ütési 
pancélzat csôkkenti a sérülést. 

Ugyanakkor a jarmünek 1s pr6bat kell dobnia az. ütkôzésl sé­
rülés enyhftésére. A kar karambol sérülésnek sz.amft: a seb• 
zésszint egy szlnttel alacsonyabb a tablazatban, a sebesség 
mellett feltüntetett szintnél. (Egy l és 20 kôzôtti sebességgel 
halad6 jârmü példaul nem szenved sérülést az ütkôzés kôvet­
keztében, mfg egy 21 és 60 kôzôtti sebességünek Enyhe seb­
zés ellen kellene sérülési ellenprôbat tennie.) 

Szombat éjsuka van, és Rex Karz az agglomeraci6 ur­
ca/n sz.fguldozlk néhJny valogatott clmbor.ijâval. Rex 
annylra /6 kedvében van, hogy nem fordft elég flgyelmet a 
vezetésre, és J.frgJnya hirtelen kicsuszik- egye.nesen az ut­
padkan alldoga/6 Jar6kel6k kozé. 

Az auto 60 méteres fordul6nkénti sebességge/ mozog, 
ezért az ütkozés normalis esetben csak Kozepes sérülést 
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okozna ·az Ütkozesi sérülés szintek tablJ.zat szerint. Azon­
ban èz egy jârmu-gyalogos karambol, ezért a gyiilog0sok 
Sù/yQs sebesülést szenvednek el. Az ütkozés eRergiaja 6-
os ((10 +- I 0), a Végs€> sebzés k0d p_edig 65. 

'Ugy t(Jnir<, Rex hem csak az aut6jât tôrte ôssze. 

JÂRMÜ SiRÜLÉSE FEGVYEREKTÔL 
Amikor ey;; Jâtékos karakter tüzet nyit egy lârmürë, meg k.e1I 

h~târoznia, hogy magâra a jarrn(fr~ c~lez. vagy netâli az egyik 
uras,âra. A tamadâs eredményének meghatârozasa a kMakter 
dôntését6I függ. 

Tamad.ts a jarmû ellen 
Ha e'&/ karakter ralô egy jârmûre, a fegyver energiâja fe4ezô­

dik {lefelé kerekitve) a sebzésszint pedig eggyél csôkken (H-b6I 
S. S-bôl K. K-bél E). Ez. jelképezJ a jânnwektômegét is sz:erke­
letl szilârdsâgât. Az Enyhe S'érülêst okoz6 fegyverek batastala­
nol< a jârmqvék ellen, kivéve, ha a tâmadô spe1;:ialis loszert 
hasznâl. A grânâtok ês mâs robban6szerek esetében is ugyan· 
·1gy tsôkken a s·ebzés, de a jârmuve.k,elleni lôszereknél (rakétak, 
lrânyrt.ott rakétâk,,aknaveto lëvedékek stb;) mâr nem. 

'A jârmû pârnœlzata minden tamadâs energl4jât a sziotjével 
csëkkenti, kivéve a.jârmüelharft6 OE) lôvedéke:két. Ha egy fegy­
ver csôkkentett (és rôvid ~orozatcv<1gy sorozat âltal nem médo• 
sitott) energiaja nem haladja meg a jarmu Pancé! szintjét, akkor 
a fe&Y'-(er l<éptelen kart tenni a jarmû'ben. -

JE tamadâsok (èlyan fegyverek. r'nelyek speciallsan jârmü­
ve~ el!en tèrveze_tt pancélatûto, külônleges tôltetû robban6fej­
Jel rendelkezo I6szert hasznalnaR) esefen a pâncélzaf nem fele,. 
zi a tâmafü\s energi.âjat, ès nem csôl<kentl a sebzêsszintet. A JE 
lôszer erier.gi~a mindôssz-é a Jarmû Pancé! szintjének felêvel 
Oefelé k,erekJtve) csb1<.ken, Ha a JE fe&YVer energïaszintje rrem 
ttafadja meg à csôkkente_tt Pâncél sziritet, nem tôrténik 5érülés. 

A jârmûvet lrân_yfté jâték0s sérülé.$"1 èllenprôoât doô a jât­
müme~ annyi koci<aval, amennyl annak Test tulajdon~ga, plusz 
ll'l<\l(imum a jannuvezetés ~zakértelmével megegyeze s.~m.u ri­
g6 tartalékJ<al. A pr6ba cé)sz.ama afe&,'Ver m6dosîtott energi­
aszintje. 

Hasonlitsd ôssze a tâmadé és a jânna slkereinek a szamat. 
és ez alapjân âllapît-.sd meg a sérülés mértékét, a· nmmâlls sza­
bâlyok'szerlnt. A rig6 karakterek a haFc.i fartalékuk helyett' a r'ig6 
tattalékukat hasznalva megprôbâltratnak kitérni a tâmadâs elôl 
(lâsd ~térés pr6ba, 133. 0ldal). A kltérés célszâma a. jamiü Ke­
zelës szlntje, plusz a Jârmuvezetês és a kitétés pr6bak esetle­
ges m6dosftôi. 

Amik0r eg:J jârmü eg:Jetten tâmadâs kôvetkez:ében Sulyos 
sérülêst szenved, a vezet~nek Karar:nbol prpbat kell tennie (la'sd 
KàramboJ, 147. pldal). Ha az âllapot'jelz6n minden rubrika be­
telik, a jarmü automatikusan karambo!ozik. 

Ha egy jarmû Test tulajdons~a O .{rriint aJtalaban a nagyqn 
kicsi roootok esetében)', a tâmad.6nak mar egyetlen s1ker is ele­
gendês a megsemmisftésénez. 

Célzoft lovések és külsô tàrtozékok 
A jarmÜ' valamelyik külsô tartozékânak fgwnl, antenna, 

fegyver) eltalalâsâhoz a karakternek cèiz.ott lôvést kell leadnia 
az ad0tt szerelvényre. Ne vâltoztaèl meg a tâmadas sebzés 
kô'dfa:t; a éélzott lôvésnek ezf a jellemzê5jet semlegesî'ti a jârma 
sehzésszfnt csëkkento·hatâsa. Bizenyos tartozëknak, mint p'él-

daul a külso üzemanyagtaitâlyoknak, a jârm(iétôl eltér6 Test és 
Pâncél értéke lehet. 

Normalrs esetben a tamadâsnak Kôzepes, vagy annal na• 
gyobb sériilést kell okoz.nla a j-armuvôn küls6 tartozék megsem­
misftéséhez:, a jcitéRmester az:onban Enyhére -csôkkentheti ezt a 
haff\rértéket tôrékény any.agôk esetén (pêldâul antent1âk), vagy 
St'.ilyosra novelheti, ha a kompolièhs ki:ilôn meg van erôsîtve 
{péld.âul fegyvertotony). 

Tamadâ$ az utasok ellen 
Ha a kar.akter a jârmuben helyet foglalô uté,\sokat •célozza 

m_eg, azokat valamennyire védl a Jar.mu fala. Vond le a jarmu 
Pâncél Va@! Test (amelyik nagyobb) ~zlntjét a fegyver ener:giâ)a­
b6l. cle ne csôkkentsd a fegyver sehzésszlntjét. Mivel a jârmü 
pancéliata megerôsiteft pânc~lnak min&ül, a fegyvef nem ârt­
hat az utasoknak. ha a jârmŒ Pâncél vagy Test szintje nagyobb a 
fegyver m6dositatlan energiaszintjénél. Àz utasok csak a harci 
tartalékuk felét (lefelé kerekftve) hasznâlhatjâk a kltérés pr6bak 
és s.ebesülési ellenprébâk sorân. 

Ha a célp0nt egy be<:saOak0zott rig6, akkor az + 3 célsza­
mot kap a sebesülési elle11pr61Yâjah0z. (Egy rlg6 nem sajat tes• 
tére k<;>ncentrâl, amikor be van csatlakoz.va, ezért nem is tud ki-
térni a tamadâs elol.) -

Az utasok bârmeJyike elleni Halâl0s sebzé'sszintu tâma'dâs 
automatikusan Enyhe sérüîést okoz a farmünek. Ez a sérülés az 
utas ellenl tamad<\ssal egy idoben jôn létre, és nem lehet râ el• 
lenprébât dobni. 

A JÂRMUVEK JAVITÂSA 
A jârmûvek jàvitasa két lépésbôl âll: e'& jarmü É.p1tésffavîtâs 

pr6bab6I, valamint a ·szükséges a.lkattèszek beszerz,ésêbôl. A 
iârmfi Épftés/Javftâs proba eélsz:ama kett0vel tôbb, mint ahany 
rubrika be van )èlôlve a javîtand6 jarmfrâllapotjelzôjén. A javffas 
alapJdeje l"6 éra rubrikânké:nt. A pr6ba elvégzése utân az alapi• 
dot oszd el a: slkerek s2;~mavaL A végeredmény a Javftashoz 
szûkséges tênyleges idôt~rtam. 

Az alka:trészek a'rânak megallapitâsarioz szorozd meg a be­
jelôlt sebzés rubrikak.szamât 5-tel. A kapott eredmeny.az ~t­
ré'szek- ara; a Jftrmu âranak annyi szazalékâba kerül a javitâs. Eg:J 
Enyhe sérülést szenvedett jarmfinêl csak a jarmû ârân~k 5 sza­
zalé'kaba kerülnek az alkatr~ek, SulyQ.s sérülésnél ugyanez az 
âr mâr 30 szazalék (6 rubrlka x S). 

•A pôtalkatrfuek elérhet-0sêg k6dja és utcal lnclexe meg­
egyez:ik a· javftanélô j'3,rmuével. A karakterek a hiâAyzo alkàtré­
sz.ek beszetzéséhez jarmu Épliés/Javitâs szakértelmüket hasz­
nalhatjâk. ezzél dobhatnax beszerzés pr6bat. A jàvftas csak az 
alkattészek megérkezte ·utân kezd6dhet el. ezért a karakte.rek­
nek •végig kell vârniuk a teljes elérhet6ségi perl0dust, csak ez­
utân kezdhetnek hozza a munkahoz. 

Amint a karal<ter vagy a.szerëlô megszerzl az alkatrészf. el• 
kezd&ihet··a ravîMs. A mûvelet az eredetl Jârmü F/J prôba sorân 
megallapftott teljes idôtarfamQt igénybe veszL Ez ldo alatt a 
jannilvet nem lenet hasznalnl. Ha a karakternek valaml miatt 
mégi.s -szüksége lenne ra, neki ~ a szerefônek plusz egy 6râ­
ra. van szüksége ôsszerakni, és ujra hasznâlhat6 allapotba hoz~ 
Jil. Ez az egy,6ra nem szamît belea javitas ldejébe. Amint a ka­
rakter visszaviszi a jârmûvet. a javffasf ld6 onnan folytat6dik. 
a:hol félbeszakadt. 
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JARMUVEK ES MAGIA 

A Jânnüvekr-e csak a fizikai var~lat0k (aw,k, atnelyeknek fi­
zikai hata6a van) hatnak. A mana var.iz.slatok még akkor is ha­
tastalanok, ha a jarmûvet a rig6 agya irânyftja. Has<;ml6képpen 
a manavarazslatok a rig6ra is hatastalan0k, kivéve. ha a varazs­
I6 lcitja a rig6t (lasd Varazs/atok a jarmŒvekben ülô karakterek 
el/en, 150. oldal)·. 

A jarmwekre célzott vàrazslatok célszama egyenfo a targy 
ellenallâsaval (8) (lasd 182. oldàl), plusz a jârmü Test tulajdon­
sâgaval, plusz a Pahcél szint félével (lefelé k-erêkîtve). (Az elemî 
manipulâciô varaz.slatok tavelsagi tâmadasnak minosülnek, 
alapcélszamuk pedig altalaban 4-es.) Ez a maga5 célszcim a jar­
mû bonyolult szerkezetének és elektronikai felszereltségének 
kôszônheto. Mivel a Jârmüvek nem élofények, sérülésî ellenpr6-
bât sem dobhatnak. lia a varazsl6 Va·razslâs pr6baja slkeri.il, a 
varazslat mindenképpen. kifejtl a hatasât. 

A varazsl6k elkülënfrhetnek varaz.svédelem kockâkat a jâr­
mü varazslatok elleni védelmére; ez esetben a var~édelem 
kockâkkal lehet sérülési ellenpr6bât dobnl. Ha a pr6ba sorân 
ugyanannyi, v~ tôbb siker sz'.ülettk, mint a tamadô Vàrazslas 
pr6bajan, a varazslat nem fejtl ki a hatcisat. 

Bar a harci varazslatok béltilrôl hatnak a jârmüre, a pâncél­
zat ellen.illâsat mégis figyèlembe kell venni. Ha a j/irmü Pâncél 
szintje egyenlo vagy nagy.0bb, mint a harci 1/arâislat ereje, a va­
razslat nem fejtl ki a hatcisât. 

Shetanl 6-os erovel, Sulyos sebzêssel Energjalovedék 
varazslatet mond egy pancélozott Ford AmeriuirNJ (fest 3, 
Pancélza.t 2), és két sikert ér el. f.g}! nem csak a jarrnûvet 
rongalja meg, de még a seJ;,z4sszintet ls feltornâ.zhatja 
Messemmisültig. 

Sajnos azonban az ellenséges magus 4 var~védelem 
kockat elkül0nftett a jarm(f védelmére. 4 k0ck.Jval 6-os cél­
sz.am (a varazslat ereje) ellen I sîkertér el. EzShetani tisz­
ta sikereit 1 -re csokkenti, dé még ©' ls Sulyos sérûlést 
okoz a Jârmûnek. Ha az auto 6 pontnyi pancélz,1ttal rendel­
kezett volna., Shetani Energialovedéke ·nem hatna râ. merl 
a pancélzat pontosan ugyanakkora. mlnt a varazslat ereje. 

A jarn:iûvek egyetlen objektumnak mfnôsülnek. A kerekel<, 
sz.élvédô, antenna és egyéb tartozékok egymassal kapcsolat­
ban âll6 komponensel<. Ezért a varazsI6k nem tudjâk varazsla­
taik.kal a jarmd egyes elemeit célozni. Az egyetlen célpontra ha­
t6 harci varazslatok az egé~z- jarmüvet veszik célba, annak 
mtnden tartozékaval és alkatrészével együtt. A területre hat6 
varazslatok a jarrnî.fre, utasaira és r~omaaycil:a is kifejtik haM­
sukat. 

EUMI MANIPULÂCIO VARÂZSLATOK 
Az elemi hatâs:on alapul6 manîpulad6 varazslatok véletlen­

szera: nem iranyftott fiz:ikai hatâst ho:znak létre egy adott terü­
leten belül. Ha a hétkôznapi fegyverekk.el mérjük ôssz:e, az ele­
mi manipulaçlok lhkâbb a nagy hat6erejü robbanôanyagokhoz 
hasonl(tanak, mint a jarmûelharft6 lôvedékekhez, melyek az 
energiâjukat f6kuszalva ütik ât a jarmüvek pâncélzatcit. 

Az elemi hatason alapul6 manil:)Ulaci6 varazslatok ezért a 
jarmüvek ellen normal fegyvernek mino~ülnek. Csôkkents_d a 
sebzêsszibtet eggyel (M-bol S, Scb6I K, K-b6I E), és felezd meg 
a varazslaf erejét (vagy energiâjat). Ha a cs9kkentett erë nem 
haladja meg a jàrmü Pâncél szlntjéf, a varazslat hatâstalan lesz 
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â Jartn(i ellen. A varâzs.I6 szamara sajnos ez azt jelentl. hogy·a 
var.iz.sla't el sém hagyja a kezét, mâr elotte kudarcot vall. 

VARAZSLATOK A JARMÜVEKBEN ÜLÔ 
KARAKTEIŒK ELLEN 

A varaz.sl6k yarâzslataik.kal mègcélozhatjâk az egyes utaso• 
kat.vagy a jârmü vez-et6jét is, feltéve, hogy râlatnak a célpont• 
jukra. 'Az ily m6don tâmadhat6 karakterek tipikus p'éldai a mo­
·torbiciklik vezetoi és utasaik, vagy egyéb nyitott, esetleg nyit0t,t 
teteju jârmüvek utasai. Hasonl6képpen az olyan targyak is, ta­
madhat6k varazslattal, melyekre a varazsl6 râlât. és nem k-épe• 
zlk a jârrnu rê.szét. A jârmü fala altal teljes mértékben takart v-e. 
zet6ket és utasokat nem lehet megc::élozni, mert a jârmO 
akaclâlyozza a szabad belatast. 

Az elemi manipulaci6 varâzslatek kivételével egyik varazslat 
sem mû'k.ôdik, csak na a varazsl6 ratât a célpontjâra; nem elég 
pusztan tudni, hogy a jarmuben tart6zkodik valakl. A 21. szâ­
zadban m~r szinte az ôssz.es jârmü elsôtétfthet5 ablak.okkal ke­
rül f.orgal0mba_, amely zavartalan kilatast biztosft a sof5r és, ai 
utasok szâmâta, mikôzben ôk -kfvülrôl lathafatlanak maradna'l(. 
Ez azt jelentl, hogy eg,y jarmûben utazô varâzslâ nyug9dtan va• 
raz.solhat az_ ablakon keresztül. mikôzben ô maga teljes biztoh• 
sagban érezheti magat a has0nl6 tamadasokt6I. 

Természetesen egy zart jarmŒvôn kfvül tart6zkodé varâzslQ 
âthidalhatja a lâtasbôl eredo problémâkat az ablakok kirobban, 
ta.sa.val (vagy ha van kéznél egy segîtotars, ois megteheti). De 
még ez sem oldja meg tôkéletesen a problémat - lehetséges, 
hogy a belatâs tovabbra rs akadalyozva marad, va?i/ csak r,ész. 
leges belatâ'.st erëdményez, +4 részleges takarâsi m6dosftôt 
adva a varazslô Varazslas prôbâjâhoz. 

lfyen esetekben a jatékmester hatârozza meg, milyen ereéJ. 
ménnyel jitrt a Jarmû ablakaioak eltakadtasa. Alapértelme-zés­
ben a személyaut6k. teheraut6k, buszok és egyéb szâraxfôldl 
jarmüvek ablakalnak betôrése tôkéletes latâst eredményèz a 
jarmuben ülo karakterekre. A csapats~litôk és hasonl6, keyés 
ablakfelülettel rendelkez6 jârmüvek esetében egy ilyen akGiê 
csak részleges belâfcist eredményez: a +4 részleges·lâtâsi m6• 
dosit6t kell alk:alrnazni. A pancélaut6Hémlel6nyflasai tul kicsik 
ahhoz. hogy kfvülrôl barki rs belâss0n rajtuk. tehât a védôüveg 
eltâvolitasa puszta lôszerpocsékoJâs. A legtôbb pâncél0zotf 
csapatsza.llit6nal elektronikus kamerakat vagy periszkôpokat 
hasznalnak - àzaz hincs ablakuk, amit be lehetne l0nîl 

JÂRMÜVEK ÉS BIRTOKO.K 
A jarmüvek ve.zetoi és u~ai ugyanazon a természeti blrto­

kon tartôzkodnak, mint maga a Jarm'l'.i, azaz êk is ugyanugy "k.1 

vannak téve a természeti szellemek tâmadcisanak. A samanok~ 
nak nincs szükségük szabad ralâtâsra ahhoz, h0gy a szelleme­
iket arra utasitsâk, hasznaljâk képességeiket a jarmüben tart6z­
kod6k ellen, felté.ve, hogy a saman és a jâ'rmff 1s a _.szellem 
birtokâh tart6zkodik. Ha a samân elhagyja a szellem birtokat, 
azzal lemond az ôsszes szolgalatr6.I, amellyel a szellem tartozik 
neki (bâr a szellem az utols6 kapott parancsot még megpr6bal• 
ja teljes'fteni). Hasonlôképpen. ha a ïâ.rmu elhagyja a szellem 
birtokât, a szellem nem tevékenykedik tovâbb a jaunü .vagy az. 
utasoR ellen. 

Trükkos, ,ii mosomedve sâman motorjan menekül az ot 
,üfdozô ford AmeriG:ar, és a benne ü/6 bandatagek elol. Me­
rész •hajtûkanya"a1 befordul a King Streetre, majd egy ma• 
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a sikkal egy sz{fk sf/<atorba. Al üldozok nem Jatjâk a masodik 
fordul6t, és tovfib_brobognak a {f,fng$.treëten. Ttükkos tµ<il­
;a, hogy azonnéil megfÔftlulnak, am'i!lt l'adobbenr,ek téve­
désükre, ezért ugy dont, igényqe ve$z egy kis segîtségét,. 
Megidéz egy vaross,zellemet. 

Trükkôs és a bandaragok'egyar,mt az ut'4in ta:rt6zkod­
nak, azaz pcmtosan a varosszellem bir:tok.ân. Trükk@s ami 
utasftja a varosszellemet, hogy Félelem képességét hasz­
na/Jà az ûldozôkôn. Bar TrükkôS'nem l?f.tja ellenfeleit, és ,ei­
képzelése sincs r6/a, p0nt0-San merre lehemek, am1g ~ ut­
c.an tartozkednak, a sze.Jlem mègtala.lja ôket. Az aui-6 nem 
ny.ujt szamukr:a semmiféle védelmet, mert az is ugyanawn 
a birteko_n tarf6zkodil<. Azonban ha Ttükkôs ûgy âônf, hogy 
egy épWeten Atvagv.i lèiovid{ti az utat (ettlion fürt:ok), to­
vabb mâr nem utasftl1çtfja szèllemét, hogy ta.i'n.tdja rrieg az 
aut6t és utasait. Hason/6képpen, ha a l,and.ita.ge({ donte­
nek ugy, ho_gy.i'tvâgnaka va.rosi patkon (erdë birtbk}, Trük­
kos addig nem usz:fthatja ra}uk .a sz.ellemet, amfs vJssza 
nem térnek a b/rtokâra. 

RIGÔK ÉS SZELLEMIK 
A tfg~k képesek megtamadni a szellemeket jârmüvekkel és 

r0b0fokkal, de a s:z;ellemet védeni fogja Normal fegyver-immu­
nitâs képessége. A rig6k bêcsatlakozva nem tâmadhatjâk aka­
raterejukke! a szellemeket, mert -azt csak l<6z__vet-ett môdon ké­
pesek f0kusi.âlni, és èz a szellemel<Te hatâstalan (a rigôk 
becsatlakozva. csak .. tâvolr61 sremlélik'' az esemé.nyeket, nin­
c_senek kôzvetlenül jelen). i'\,szellemek azonbàn za.v·artalanul l'a­
madhatjak a rig6zoft jârmüveket és robotokat. 

VARÂZSI.ÂS JÂRMÜVIKBÔL 
A tw.lado Jarmû folyamates mozga,sa igen_c.sak nehézzé te-

1:ieti a varazsl6 sµmara, hogy észrevegye és folyam~tosan a la-
16terében tartsa·a jarmâvôn kivüli célpontokat. Enn_~_k'a pmblé­
mânak a jelzésere hasznald fel a Manualis tüzelé~ m6dosft6k 
fablâza't (153. oldal) m6dosff6it, az0khoz a Vaiazslâ:.s probak­
hoz, rnelyeket a varazslôk mozgô'jarmüvekbôl krserelnek meg. 

ASl'CRÂl.lS PROJE.KCIÔ JARMÜVEKBÔL 
Bâr a varazslok ak.kor is képesek a.52tra:lis proj~lki6ra, .ami­

ker a flzlka'i testük mozgasban vqn, problémâkat okozhat neki a 
1festükbe yal6 visszatérës. Hacs<\k nem lsme.ri a ;arma utvonalat 
VJ.@i végcéljât, kényteten les.z. megk€resni sajât testét (lâsd 
Amtg c:Jdakint voltai . .. , 173·. oldal). 

Még ha a varaz!?lô îsmeri is -ajârm_ü haladâsi ûtvg,nalât. a 
lestébe valo visszatérés némr idot vesz igénybe, és rnozg~ 
ltozbeo a fizikai és a.sztrâftest ujraegyesftése sem konnyü mu­
tatvâny. Ezêrt'llyenkor a varazsl6nak lntelligencia (8) pr6bat keil 
dobnia1 hogy sîkerüljôn a mü\relet. Ha a proba0 sikerül , a var-âzs-
16 visszatért a fizikal testébe. Ha nem. az. asz.tralis• alak elvéti .a 
fi'zllfatt, és a varâz.sl6nak ujra kell pr6bâlkoznta, 

TÜZELÉS JÂRMUVEKBÔ.L 
A jarmUves tüzelés szabâlyalt hélSznâljuk, ha a jârmffre sze­

relt fegyverek lépnek mükodésbe - akâr .a szemely.z:et mükôcl­
tetl ôket, akar a jârmüvet Va& rQbotot lrânyît6 rig6, akâr félig 
,pnmükôdo rol:>otokr61 van si.6 -. vagy ha ~ utas0k az ablako­
kon kihajolva nyitnak tüzet. A manualis tüzelés sz.abâlyait alkal­
n:iauuk, amikor a jârmîiben ülo karakterek a szenzorok segitsé­
ge nélkül hasznaljâk a fegyvere.k.et. A ,szenzoro~ tüzelés 

szabâlyai pedig akkor lëpnek érvénybe. amikor a jarmff fegyve­
reit az.érz:ékelôJ<.allftjak a célra. Ez-erikfvül ebb:en afèLezetben is­
mertetJük a rakétâkkal vijl6 tâ.madâs szabalyait 1s. 

MANUA.LIS TÜZELÉS 
Manuâlis tüzelésrôl besz:élünk, amlkor.a karakterek szerné­

lyesen nyitnak tüzet, vagy a szenzorok segft$êge nélkül ha:sz­
oalj~k a fârmG fegyvereït. Bar a manuâlis célzâssal vezér-el.t 
fegyverek korântsem 0lyan ponto~ak, mint a mu~zeres vezérlé­
sdek, a manuâlis célzâs nem csôkkenti a jarmd Nyom szintjét, 
ès nèm hat ra az ECM zavarâsa. 

Ahhoz, hogy egj jârmûre s:zerelt fegyverrel manuâlisan tû­
zeljen, a karaktèrnek az Âgyûk szakêrtelmét kell nasznâln1à 
(vàgy le kell ve.zetnie valahonnan). A kézbeo fattott fegyverrel 
vale fü.zeléshez a karakter à megfèlelo fegyveres s·zakértelmét 
h~wâlja, de a Manuâlls tüzelés tn&!osf(ok tablazar m6dosfr6-
lt. mert mo.zg6 Jarmuben tart6~odik (példâ1.1I alkalmazhato a 
+2 r:ôgzitetlen fe.gyver m&fosft6). 

Azonban a~r az: Âgyûk sœ~értelmét, akar valai;nelyiktav01-
~4gi fegyver szak~rtelmêt hasznâlja, a.tûze.lésre a standard tâ­
vols,âgl harc sz:~ba)yok érvényesek (lasd Tavolsagi harc, 1 09. ol­
dal). A Tâvols4gf harc m6dosft(5k tâbfü.at (Harc, 1 12. oldal) 
modosft6in t<lvül a célszamhoz a Manuâ/is tüzelés m6dôsîtôk 
tâblfu:at ( 15'3, oldal) êrtél<ef is h0uaaa6dnak. 

A, fègyverkapcsolât môdosîtôja .csak ab1'>an az. esetben .érvé­
nyesül, ha a lôvesz és a fegyver is fél van szerelve ilyen kiber­
verrèl, illetve hardverreL A J~rtnO fè'gyv,eragyai altal oiLtos'ffott 
visszarugâs-ësillapftas. e2enkîviil hôz:z.iad6dik a regyverre sze­
rèlt Klegêszîtok Vi$'s.zarugas-csillapitasaval. A rôgzîtett fegyverâ­
gyakra és· tomyoJ<ba szèrelt fegyyerek visszarugâsa felezêdik 
(lefelé kerekîtve), de mêg a fegyverkiegészîtok vlsszarûgas-cslf, 
lapftâsanak hozzâadâsa elôtt (e.z. a csillapîtâs semle.ges,ti a ne­
ltézfegyverek keti;zeres visszarug~ât; lâsd Harc, 1 1 l. oldal). 

MANUMIS TÜZUÉS MÔDOSITÔK tÂBi.AzAT 
MAGYARAZATA (153. OLDAl) 

A tâmad6 robot jâr/fut: Ez a m6dosîf6 csak akkor alkal­
maihat6. ha a robot rneêhanikus lâbakkal rnozgatja magat. 

Relat'iv moigas: Ha .a tamadô és.,a .célpont egymâs felé ha­
lat:l {vagy az egyik kôzelit a masikhoz). csôkk'enfsd a mozgasi 
m6doslt6t 1 ~gyel. Ha a tamad6 és a cëlpont tavol6dik egymâs­
'tc~I. nôveld a m6dosî't6t 1-gyel. A relativ mozgâsi m&losît6 
nem szamît·. ha rnindkêt jarmû kozel azonos sebess,éggel ha­
lad. vagy ugyanazon 1:engely mentén mo:zi0gnak. l'ia vis20nt Il 
mgz.gasuk- derékszi,get zar be, mâr szamît. 

Relatfv sebess~: A fegyverrel val6 tamadas relatîv sebes­
ségl m6dosît6janak megali~pîtasahoz i;iasoryl!tsd ô~ze a t4ma­
d6 és a célpont sebess~gét. Ha r:nlnclketten 5 m/fordul6 sebes­
ségryél lassabban haladnak, standard tavolsagi harcként kezeld 
a tâmadast. Ha egyJkük ennêl gyorsabban moz:o_g, adj hozza a 
cêlszamb92 +. 1-et minden 30 méter utan, melyet a 'jârmu egy 
harci fordul6ban megtesz, 

Tüzelés r'ogiîtetlen fegyverrel: + 2 m6âosit6 ad6dik a cêl­
sza.mho-z. ha a jarmûben üt0·karakter olyan fegyvertel lo, amely 
nincs a jarrnü Jegyvetagy.iboz -rogzitve. J0 példa élTe az.ablakon 
klhajol6, kézifegyver~t haszna.16 karaktet. 

A tamado j~~ •sérült: Ha a tamad6 jartnü s~rült, a e::él­
szamhoz add houa a megfelele m6dosftot, a j.irmG .âllapotjel­
z.ojén feltüntetett sebzésszintnek megfele1!len. A jârmü sérülési 
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m6dositôi ôsszead6dnal< a karakter fizlkai és kâbulas sebesülé­
si m6dosft6ival (lasd Jarmllvek sérülése, 145. oldal). 

SZENZOROS TÜZELÉS 
Szenz:oros tüzelés esetén a jârmu êrzéke!ôi segitlk a fegyve­

rek célra iranyftasât. Bâr a szenzoros célzasi m6d Jôval ponto­
sabb tüzelést tesz lehetéivé a manuâlisnal, egyben csérüléke­
nyebb 1s az E.CM rendszerek s:z:âmâra (lâsd ECM, 138. oldal). 
Szenzoros tüzelést alkalmaznak a nem a rig6 kôzvetlen irânyf­
tasa alatt tevékenykedo robotok. 

A szenzoros tüzelés alkalmazasâhoz a tâmadô jârmünek 
vagy robotnak eloszôr sikeres Szenzor pr6bat kell dobnia, hogy 
kiderüljôn, sikerült-e az érzékeloivel felfedeznie a célpontot 
(lasd Szenzor pr6bak, 135. oldal). A Szenzor prôbân elért 
egyetlen siker elegerido, hogy a fegyver célra âlljon. A Szenzor 
prôba egy ôsszetett tevékenységet vesz lgénybe. 

Miutân a fegyver rââllt a célra, a tamadô jâtékos szenzoros 
tüzelés prôbat dob annyi kockâval, amennyi a karakter Âgyuk 
szakértelme, plusz a jârmŒ Sz.enzor szlncjének a fele (lefelé ke­
rekitve). A pr6ba erôsitheto a harci tartalék kockâlval. Ha nem a 
rigô iranyrtâsa alatt âllnak, a robotok az Âgyuk szakértelem he­
lyett a Vezérlés tulajdonsâgukat hasznâl]ak. A prôba célsz.ama a 
célpont )el tula)donsâgaval egyenlé5, m6dosftva a Szenzoros tü-

zelés m6dosft6k tâblaz.atban ( 1 54. oldal) talâlhatô értékekkel. 
A szenzoros tüzelés pr6ba ôsszetett tevékenységet igényel. 

Ha a tâmad6 jârmü érzékeloi vaJamilyen okbôl nem tudj.ik 
befogni a célpontot, a karakter nem hajthat végre szenzorns tü­
zelés tevékenységet. 

SZENZOROS TÜZELÉS MODOSITOK TABIAZAT 
MAGYARÂZATA (154. OLDAL) 

Varosl kornyezet: E.zt a môdosftôt alkalmazzuk, amikor a 
harcra egy nagyobb lparosftott kôrzetben (nagyvaros, lpanelep, 
vagy mas, az agglomeraci6 nem lakott területe) kerül sor. 

Kôzvetlen l.it6tér: A môdosft6 akkor alkalmazhat6, ha a lô­
vész és a célpont kôzôttl egyenes vonalban semmi nem gâtolja 
a lât6teret. Ez âltalâban csak a fôld-levegô, illetve a levego-le­
vegô tâmadâsoknal szâmft. fëld-fôld tâmadasnâl csak akkor al­
kalmazhat6. am1kor a célpont teljesen nyOt területen tart6zko­
dik. 

Nem tlszta latotér: Ez a môdosft6 alkalmazand6 a legtôbb 
fôld-fôld ta.madasnal. llyen esetekben rendszerlnt tôbb. dolog 
(füst, lombozat, szemetes konténer) 1s gâtolja a szabad rala­
tast. 

ECM/ECCM hasznalatban: Az E.CM môdosit6k megnôvellk 
a célpont Nyom szintjét annylval, amennyl tlszta sikert dobott a 
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zavar6 kar~kter az ECM ellenpr6ba soran. Az 
ECCM m6dosît6k az ECM- et semlegesîtik, az 
ellenprôba eredményétol függôen·. Az ECM és 
fCCM m6dosft6kat csak akkor kell figyelembe 
venni, ha a tâmad6 )armü egy ECM reRctszer 
(nem sajatja) hat6kôrén belül tart6zkodik (fasd 
Elektronikus ellenintézkedésel<, 138. oldal). 

Vlsszarugas-cslliapit.:isi A fêgyverhez 
kapcsolt kiegészitok v lsszan'.rgâs-c;sillapitâsan 
klvûl a jarmt'.i fegyveragyal is csôkkenfik vala­
mennyJre a visszarugast A rôgzitett fegyverâ­
gyakba vagy tomyokba szerelt fegyverek 
vlsszarugâsât felezni Kell (lefelé ker,ekftve), mi­
el~tt hcniâadnank a fegyver kiegês:titolnek 
vîsszarugâsat. 

A tamado jarmti sérült: Ha·a tarrrad6 Jâr­
mâ sérütt, a (:.é)szamhoz add houa a megf~ 
lel6 sebesülésL m6desft6t a jarmû allapotjel­
zof én jel<'ilt sebz:ésszint alapjan. A jarmû 
sérülési m6dosit6i ôsszead6dnak a karakter fi­
zlkai és kabulas sebesülési m6dosit6ival (lâsd 
:4 jirmUvek sér:ü/ése, 145. oldal). 

Steeler (Agyuk 4-) be van csatlal<ozva 
Siélvihar ne.vu gépébe (3. Szenzpr sZinni v­
macfêir, egy toronyba, épftett nehézgéppus­
Mva,D, és éppen Jégi fedezetet ad egy zsol­
dosek vez~tte p~célozotr ja.rmîio-5fa/Qpnak. 
Ahogy athalad -a dombgerincen, érzlkelôi 
jelzik. hogy valamlvel elôrébb az ut0n egy 
Ferrar'Î AppalooSJl iéirôrqzik. Steeter ugy 
dont, elérkezett az ldeje, hogy Sz;éfvlhar 
megtancoltassa a jâd5rt, ezért egy Szenzor 
probavat mtrgpr6ba'Qa bemémi a feldèrfto 
jâ.rm(Net. · 

A pr6ba sike.rtel jar, éZért Steeler szenzo­
ros tüzelést hasznalhat.az Appaloosa el/en. A 
praba alapcélszama 5, (a fe/derftô Nyom 
szlntje). Ha az egys.terû~ég kedvéétt figye1-
men kfVùl hagyf uk a Visszarugas m6dosft6-
kat, a cëlszam 3-mal csôkken -.a k9zvetlen. 
zavàrta/an /at6tér mî;!,ff. fgy a végsô célszim 
2 /esz. Steeler Jâtékosa 5 keckava/ dobja a 
prèbit - Steeler agyuk szakértelme 4-es, 
plusz I · ad6dik houa. a Szélvlhar Szenzor 
szln~êbo/ (3 + 2 = f,5, lefelé kerekftve 1). 

A ROBOTOK HASZNÂl.ATA 
A r)g6k 'tavjranyltâsd hal6zat segî'tségével 

személyzet nelküll jarmweket (mâs néven ro-
1:loto'kat} is itanyfthatnak. Ez a fejezet a robo• 
tok és tâviranyft6 rendszerek hasznalatât is­
mertetl. 

A ROBOTOKROL 

Kir:ûlmény 
A t11mad& robot sétâl 

NeMzterep 
J. tamadô robot fut 

Nehéz ferep 

- srt6K 
Môëlosfto 

+I 
+2 
-'t4 
:t-6 

A M.mild6 és a célpont kQzôttl retatrv moz.g~ 
K{>ze~~ -1 
T-avoJedrlak + 1 

A~ és a ~élponi"~tfv sebëss~e (ha mind~ettq lnoz.og) 
Nagt}{b61 ,:azôi,os 0 
Kéfs~es k-ül.ôn~ + 2 
HârQm$~0S ~Jqnb~ +4 
Hâromszo,.osnal n~obb külônb~ +6 
A tâtnàdG vagy a œlpont âll + l (30rtl/Harçl fordulo 

Man<sver pont kOfênbség 
A t~ad6 Man5ver P9ntja 
10.-nél tôbbel hàladja m~g a célpontét 
A œlpont Man5ver pontLa 
t 0-nél t-ôbbel halaqJa. meg a tamadôét 

TOzelés Jarmûbëi 
Rôgzitetlen fegyver 
A tâmadô Jarmüvec.Sérült 
-Nynttno.rmâi t.erep 
Korlâtozdtt terep 
Szük terep. 
Harc;J kofnyezet 

A célpont méréte/tipusa 
Humân/met~'11.1mâ'tl/human méretfî szôrny 
Kfs méretü .szôrny (tdsebb, mlnt egy humâ'n 1/3-a} 
Nagy n'\ërèfû szô1ny 

(nagyobb, mint egy humân hatomszorosa) 
Kinobot 
Motorbicikli 
Auté 
Limuzli:i/kisteher.autô 
N~ teheraut'ôtlânc;talpas vontat~ 
Âtlagos csônaki 
Luxusjacht 
TeherhaJô/ta,pker 
Ultrakênnyct sarkhlyrepülo 
Rôgzftett szâthyu repürô 
KereskedelmT sztillit6repülôgép 
Helikopter 
LéghaJ6/.zeppelln 
ARM (v-madàr) 
Blztonsâgl/katon~ sz-arazfô1dl jarmwek 

-l 

+1 

+2 
-Sebzêsstlnt 

0 
+2 
+4 
+2 

0 

-1 
+l 
0 

-1 _, 
-3 
-1 
-3 
--8 
0 
-2 
-6 
-2 
-6 
-3 
-3 

retu fôldi j.irfüauték, vagy akar a mooosftott sportautôk - mu­
kôdtethetq ilyen üzemm6dban. 

A robotok olyan személyzet nélküli ·jarmGvek, melyek rîg6-
lranyftàsci halôzatokon - taviranyft6 é$ biztonsâgi rendszereken 
- keresztül vezérelhetok. Sz:inte mindegyik fa.jta jarmû - gyufas­
doboznyi aut6k, tôrpe-méreta rotoros jarmûvek, kutyânyi mé-

A legj~lentosebb dolog, amely meg!<ülônbôzteti a robotokat 
a tôbbi jârmat6I, az egy egyedi tulajdonsag, a Vezérlés. Minden 
robot rendelkezik Vezérlés szinttel, amely a jarmu automata irâ­
nyit6rendszerêt jelképezi, és rehetôvé teszi a robot szamâr-a, 
hogy bizonyos mértékig az lranyft6jât6I fü_ggetlenül tevékeny­
kedjen . 
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SZ(NZOROS TÜULÉS MÔDOSiTÔK 

Korülmény 
Va.rosi kôrnyezet 
Kôzvetlen lâtôtér 
Nem tiszta lâtotér 
E.CM hasznàlatban 
ECCM hasznâlatban 
Visszarugas 

Modosito 
42 
-3 
0 
Valtozo 
Vâltozô 

+ 1 a fa.zis mâsodlk lôvesére 

.. JHHmùurn t:ï nDDDTDH .. 

Miutan a Johnsonnal va/6 tal.ilkozo ut.in RJ. 
gô X és csapata meg/6gort üldoz6ik e/61. meg­
probalnak meglapulni egy blztonsagos h.izban. 
Rlgô X azonna/ klküld harom robotot - egy fel­
deritot, egy Doberman jarorrobotot, és egy 
felfegyverzett rotoros jarmûvet. Rig6 X pa­
rancsnoki szék m6dban üzemelteti hâl6zatJt, 
azaz egyszerre figyeli mindharom robotot. 

A felderit6 robot rovidesen felfedez egy 
Mitsuhama bizconsagl szatlft6JJrmûvet. amely Félautomata 

Rôvld sorozat 
Sorozat 
Nehèzfegyver 

+3 mlnden azonos faz.lsban ellôtt soroz.at utân 
+ 1 mlnden az.onos fazisban kllôtt goly6 utan 

c1 rejtekhe/yük felé kozelft, és rogton rlaszrja 
Rig6 X-et. A rig6 még parancsnoki szék mod­
ban 1s megkapja szokasos kezdeményezésl 

Visszarugas--csillapîtâs 
A tâmad6 sérült 

A m6dositatlan vfsszarugâs kétszerese 
Specialis 

b6nuszt. azaz ZD6-ot adhat a kezdeményezé­
séhez (és ezzel e/sôként fog tevékenykednl). 
Azonban ha a robotokat téimadasra utasftana, 
egylk gép sem kaphatna kockàkat Rigo X tar­
ralékaîb6/. Raadasu/ mlnden robot sajat Vezér­
lés tula/donsagât fogja hasznâlnl a pr6bakhoz 

A tamado Jarmü .sérült 
+ Sebesü!ésl m6dosît6 
+ Sérülési m6dosit6 

A robotot fel kell szerelni rig6iranyitâssal (adatjack csatlako­
zô azonban nem sz.ükséges. kivéve, ha a rig6 kôzvetlenül be 
akar csatlakozni a jârmûbe). Az utas0k szâlli~âsâra alkalmatlan 
robotokat rendszerint mâr gyarilag alkalmassa tes:tlk a rigôirâ­
nyitâsra. Altalâban az. utasszailft6 robotok esetében Is ugyanez 
a helyzet. de szükség esetén a gyârto. egy szerelo, vap,y akar 
maga a rig6 is kônnyen és gyorsan â.rszerelheti (lasd Rigô fel­
szerelések. 306. oldal). 

Üz:emmodok 
Minden csatlakoztatott robot (lâsd Felhasznaloi lista, alabb) 

elsôdleges és ma.sodlasos m6dban képes üzemelni. A rig6 a 
hal6zatâban ep,yszerre csak egy robotot üzemeltethet elsôdle­
ges m6dban. lly m6don a rig6 up,y mükôdtethetl a robotot, 
mintha kôz.vetlenül be lenne csatlakoz.va. A rlg6 a harcl és a ri­
g6 tartalék kocka.it is felhasz-n.ilhatja a robot pr6bâihoz. és 
ezekre a pr6bâkra minden rig6 b6nusz is vonatkozik. 

Mâsodlagos üzemm6dban a rig6 szakértelme vagy tula)­
donsâgai helyett a robot Vez.érlés tulajdonsâgâvaJ dobunk. Ez 
esetben nem hasznâlhat6 fel a pr6bakhoz a harci és rig6 tarta­
lék. 

Ha a rig6 egy elsodleges robotot irany!t - azaz foként annak 
rendszereln keresztül lat é-s hall - , akkor a masodlagos robotok 
szenzorjain keresz.tül csak felületes érzékelésre képes. és ez is 
egy ôsszetett tevékenységet igényel. E.mellett a masodlagos ro­
botok + 2 m6dosit6t kapnak az. értelmezés pr6bâjukra. ha 
megpr6bâljâk megérlenl a rigô parancsait, mikôzben az. ep,y el­
sodleges robotot iranyit Oâsd Parancsok kiadasa, 157. oldal). 

A parancsnold szék üzemrnod 
A rig6 nem csak becsatlakoz.va ké-pes felüp,yelni a hâl6zata­

ban üz.emelô robotokat; megteheti ezt a taviranyft6 dekk fé5 irâ­
hyitôrendszerén keresztül ls. A rig6k ezt ugy nevezlk, hop,y a 
.parancsnok.i sz.ékben ülni". 

Amikor parancsnoki szék m6dban üzemelteti a robotokat. a 
rlg6 a robotok prôbaihoz nem hasznâlhatja fel harcl vag:, rig6 
tartalékât. A parancsnokl szék m6d az. egyetlen robotiranyit6 
met6dus, amely a JIR beültetéssel nem rendelkezo karakterek 
sz.amara Is elérheto (a robotok kontrolialasâhoz ez esetben 
elég ep,y adatjack és egy t.iviranyft6 dekk). 

a rigo szakértelem vagy tulajdonsâg szintjei he/yett. 
A roto-robot tartôzkodik legl<ôzelebb az MCT szâ/lft6-

Jiirmûhoz. ezért Rig6 X beszall ,, robot rlgo moduljâba, 
hogy az /egyen a rendszer elsôdleges gépe. Rig6 X ezzel 
kôzvetlenül irânyfrja a roborot. lgy a robot probainak erosf­
téséhez felhasznâlhatja harci és rlgo tartalékit. Azonban ha 
tudnf szeretné. mit lat a ma.sik lcét robot. el ke/1 koltenie 
egy osszetett tevél<enységet. Raadasul, ha a Dobermant is 
tamadasba akarfa vetnl a szallft6JarmJ el/en, a robot + l 
célsuim m6dosft6t kap az értelmezés p,oba/ara. 

TÂVIRÂNYITÂSU HÂLOZATOK 
A tâvirânyita.su hâl6zatoknak két alapveté5 ôsszetevoje van: 

a taviranyît6 (Tl) dekk és a robotok. A Tl dekk a kôzponti lrânyf­
t6âllomas, amelyen keresztül a rig6 fip,yelhetl és lranyfthacja a 
hâl6z.atahoz cartoz6 robotokat. A Tl dekk ezenkivül az. adata­
ramlas biztositâsâval fenntartja a hal6zat elektromos integritâ· 
sat, valamint aktfv ellenintézkedésekkel tavol tartja a hfvaclan 
betolakod6kat. 

A radi6hullamokkal terjedô hatalmas mennyiségû adat mi­
att a tâviranyîta.su hal6zatok hâlom. egymâst6I külôna.116 kom­
munikâciôs csatornât tartanak fent a robotok ellenonésére és 
irânyîtasâra: a parancsnoki, a müérzet és a rendszer csatomât 
A parancsnok.i csatorna tovâbbitja a robotok mo.zgâsât és cse­
lekedeteit meghatâroz.6 utasftâsokat, valamint a kôrülmények­
re vonatkoz6 informâci6kat a robotok és a Tl dekk kôzôtt. A 
müérzet csatoman âramlanak az. audoviz.uâlis és müérzet ada­
tok a robotok, a Tl dekk és a rig6 kôz.ôtt. A rendszer csatorna a 
rendszer integritâsânak fenntartasâra, valamlnt a robotok alla­
potâra vonatkoz6 adatokat szallitja. 

felh,i\sznaloi lista 
A Tl dekk felhasznâl6i listâja tulajdonképpen egy olyan fajl, 

amely lehetôvé teszi a dekk szamara, hop,y az.onositsa az. irâ­
nyitâsa alâ tartoz6 robotokat. Csak a Tl dekk felhas.znâl6I listâ.­
jan szereplo robotok kapcsol6dhatnak ôssz.e a dekkel. Ez a 
szoftver megvédl a hâl6zatot az Uletéktelen behatoI6kt61. akik 
esetleg megpr6balnak râakasz.kodni a hal6z.ati kommunikâci-
6ra, hop,y hamis lnformâci6kat Juttassanak a rendszerbe, va'(;/ 
megpr6bâljâk atvenni felette az iran_y1tast. 
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A llstân kéts:z.er a11nyi robot 
szerepelhet. mlnt amekkora a Tl 
dekk szintje, de maga a dekk 
csak a szintjének megfelelo sz:â­
mu rob0tot iranyîthat egyszerre. 

Minden ha:lôzat robot üze­
melhet csatlakoztatott, vag-; nem 
csatlakoztatott statuszban. A Tl 
dekk kôzvetlen irânyitasa alaft al-
16 robotok csatlakoztatva wannak 
a dekkèl. Ezek a robotok fogad­
hatnak utasitaS'ôkat a tâvirânyit6 
dekktôJ, llletve kôzvétîthetik a 
parancsokat a deklc: és a tôboi 
csatlakoztatott ro):;ot kôzôtt. 

A nem csatlakozt.itott robo­
tok a Tl-dekktôl függetlenül te:­
vékeoykednek, A h,il6zatet trâ­
nyît6 rig6 nem képes lranyltanl 
ezeket a robotokaf, és nem is has:mâlbéltJé! az érzékelôit. Râ­
adâsul a nem G.Satlakoztatott robotok nem kommuoikâlhatnak 
a ha16zat tôbbi robotjâval. 

A robot csatlakoztatâsa vagJ lekapcsolâsa eg;J-egy egysze­
rü'tevékenységet vesz igénybe. igy egy nem csatlako:z.tatott ro­
botot lec:serélni egy csatlakozfatottra két egyszerü, va'!Jj ègy 
ôsszetett tevékenységbe kerül {egy egysz.erO tevékenység az 
elsô robot lekapcsolâsa, és még egy a rnâsik csatlalCoztafâsa). 
A robot abban a f-Ordulôban, arnelylkben csatlakoztattak, mar 
nem tud tevékenykedni. 

Josie Crujse tavirJnyit6 del&je 4. sztntîf. felhaszna/61 
lfstija egyszerre qyolc r~bot informaci6it tartalmazhatfa, 
de maga a deklc Josie szamara egy idô,ben csak n~gy robot 
iranyitasât t~szi lehetôvé. Josie felhasznâl6i /ist5jân jelenleg 
6 robot szerepel: a par;mcsnoki fllrgonja, egy légi felderftéf­
tobot, két felfegyverzett légi megfigyelo, va/amint két szin­
tén felfegyvè!rzett, foldi jarorrobèt. 

Josie éppen felderftést végez csapata szama.rél. A fUfgo­
non kfvül a felderftôt és a két megflgye/6.t csatlakozfàtta, 
elég es/nos Kts légi fedezetet bizt'osftva a -tô_bbleknê/<. Ml­
këzben a csapat bèhatol a foépü/etbe, az egyik megfigyelo 
k1szurja, hegy e8Y biztonsâgi osztag igyek.s-zik az arnyyadÂ­
szok fefé Josie 68Y dont. egy 1$ zar6tûzzel lel<.ëti a bizton­
sagiak figyelm~r. hogy némi 1dot nyerjen clmborâl szâm,r;i.. 

Kez<leményezésre 19-et dob. azaz a, harcl fofdu/6ban 
kêtszer cse/ekedhet-,majd. Az elsô kezdeménye~i këre 
eJso egyszeru tevékenységét arra kôlti, hogy a felderfto ro­
botjât szétcsatla.keztassa, helyet teremtve ®' az egyik far­
ôrrobot sz.Jmâra. A masodik etr1szen1 tevékenységében 
csatlakoztatja a jârô"obot-ot, melyet a kovetkez6 kezde­
ményezés! kôrben mâr harcba is vethet. 

Kllôkodésl sokk 
Mlvel a jârmülranyft6 rendster Jackje a rlg6k kôz.êpagyâhoz 

kapcs0l6dik1 a kllôkôdési $0kk naluk s0kkal kellemetlénebh ha­
tassai Jarbat, mind a<lekâsoknâl. Ha e-gy rlg6 kilôkpdlk egy tav­
irâoyitasu hâl6zatb61, a ~ôvetke.zô harem dblogtôrténlk: 

• A rig6 Hz har<:i fordul6n keresztül szédüléssel küzd. 
• Ez idô alatt a rig6 mihden pr6b~jâhoz + 2 célszam médo­

sît6 ad6dlk. 

• A rig6nak a neur,alrs bi-
0visszacsat0lâs folyomâ­
nyaként sérülésl ellenprô­
bât kell dobnia {Tl dekk 
szintje + 4)5 kâbulas sèb­
zés ellen. 

Ha a rigé ônkéntelenül csat­
lakozlk ki a jarmûbôl (de- nem a 
jarmu megsemmi.sül~e m1att), 
a kilôkodésl sokk kôvetkeztében 
SS kabulas ellen kell P.rôbâf 
dobnla, plusz. a sz.éc:lülés hatâ­
sât is el kell vlselnie. 

A rig6 le tudja rôvidîteni a 
szédülés id6tartamât, ha sikeres 
Akaratero pr6bât dob 4-es cél­
szâm ellen. Oszd el 30-at a sike• 
rek szâmâval (felfelë kerekffve). 

hogy klderülj6n, hany mâ.soc;lperc.ig szédûl a rigô, majd a::z. ered­
ményt oszd el 3-mal (felfelé kerekitye), hogy harci (orcl!,.116ban 1s 
kiderüljôo az eredmény. 

TEVÊKiNtStGEK 
A kovetkezôben azokat a tevékenységeket ismertetjûk, me­

lyeket a rigô a taviranyftâsu hâl6zaton keresztül végrehajthat. 
Szabadtevékenysegek 
Szenzorok aktlvalasil/deaktival.îsa: A rig6 be- vagy kikap­

csolhat]a egy rob6t érzéketôit. Az àktivâlt szenzorok a kôvetke­
zo hard fordulô kezdetét51 mÜkôdnek. 

lC.M/f.CCM akflvatasa/deaktlvâlâsa: A rlgé be- vagy lcika?­
csolhatja eZf robot ECNI vaF}f E.CG_M rendszerét_. Az aktivâlt 
ECM/ECCM rendszerek a kôvetke,z-'6 harci fordul6 kezdetétôl 
mû1côclnek. 

Egy fegyverrendszer êlesitéseflekapcsolasa: A rig6 ufasft­
hatja az egyik robotot egy feg-;verrendszerének é)esitésére 
vag,J lekapcsolasara. Egy robotnak egy ldoben <;sak egy fegy­
verrendszere lehet élesftv'e. A feg-;verrendszer-ek kôzôttl vâltâs 
minètôsste egy szabad tevékenységet igenyel. ·· 

Tevékenység késleltetése: A rlgô a standard har<::i szaba• 
lyok szër!nt késleitP.theti tèvékenysêgét. 

AQapotJeJentés kérése: A rig6 ellenorizheti egy rob0t p0z.f. 
ci6jât, itânyat és sebességêt, sérülêseit, vaJamint jelenlegi uta­
srt:âsalt. 

MegflgyeJés: A rig6 f~lületes ellenôrzést Végezhet az egylk 
robot érzékeloin k-eres,z:tül. Ha a rigô parancsnoki szék m'6dban' 
iranyitja a robotokat {lasd 154. olclaJ), ak~or ezt a tevéken}'sé­
get bârmelyik, a felhasznal61 l!stan szereplô rebottal végrehi1J,t­
hatja. Amennyiben a rig6 ,beugrlk" az egyik robotba, akl$.or csa~ 
ez.en az elsodleges robot0n keresztül hajthatja végre a megfl­
gyelést. Ez a tevékenység megegyezik a standatcl, szabad tevé• 
kenys:éget igénylô meg{lgyelésse~ (lâsd 1 06. oldal). 

Ha a rig6 egy elsoî:tleges robotot irânyit. akkor egy ôsszetett 
tevêkenységéoe kerül, hogy e8JY mâsoc;llagos roboton kereszfül 
végez.zen megfigyelest (lâsd Üzèrrim6dok, 154. oldal). 

f.gy szo kimondâsa: A rig'6 ezt a tevtikenységet a normalis 
nard sz.abâlyoknak megfetelôen hajthatja végre. 
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lgysœrii tevéke!)ységek.: 
Egy rol,ot c.sat•akoztatasa / 

le($att~koztat.isa: A rig6 hoz­
ziadhat va'lJJ kivehet ey;y r<c>bo­
tot a dekk aktfv llstâjâb61. 

Részletes megflgyelés: A rig6 
parancsnoki szék ûzemm6db.an 
részletes megfigyelést (l.asd 106. 
aidai) vêgezhet egy robot érzéke­
lêin keresz.tül. Elsôdleges robot 
lranyftasa esetén csak azt a robo­
cot hasznâlhatja megfigyelésre. 

Azonos szabad tevékenysé­
gek végreha)t.isa tobb robot­
n.tl: A rl,gô egyszerre tôb[i r0bot­
tal ls végrehajthat e&J biz0ny0S 
szabad tevékenységet (parancs­
nekl szél< m6dban). külô'nféle 
szabad tevékenységek egy ido­
ben tôrténo végrehajtasâval viszont mâr nem pr6bâl)<ozhat. 

[lsôdleges robot iranyit.isânak âtvétele: A rlgô âtvaheti 
egy robot kôzvetlen iranyîtasat (lâsd Üzemm6do.k). 

VissZAtérés parancsnokl szék üzemmôdba~ A rlgé kilép­
het eg:J robot kôzvetlen lrâr)yîtâsab6I, hogy egyszerre figyelje 
az ôssz.es robot mOkôdését (lâsd Üzemmôdol<. 154. oldal). 

Ôssz:etett tevékenységek: 
Tüzelés egy fegyverrendszerreJ: A rig6 tüzet nyithat e'l:} ro­

bot beêles(tett fegyverrendszerével (lâsd Szenzoros tüzelés, 
15,2. @ldal). Ha a rig6 kôzvetlenül lranyît egy elsodleges robo· 
rot, en a tevékenységet a mâsodlagos robotokkal nem tudJa 
végrehajtani. A kibernetikus kapcsolaton keresztül rig6zô karak­
terek csak az elsodleges robot pr6bâihoz haszn.ilhatnak harci 
ta_l'tal€kot. Lasd Üzemm6dok. 

Parancs kiadasai A rigé kladhat egy parancsot egy vagy 
tobb robotnak. Lasd Parancsok kiadâsa·, 

Mesfigyelés egy masodlagos roboton keresztül: Amikor a 
rlgô kôzvetlenül irânyft egy robotot, a masoolagos robotqkon 
keresztül felületes megilgyelést végezhet (akârcsak a hasonlô 
szabad tevékenység esetén). Lâs_d Üzernm6dok. 

Robot lrany1tasa: At. elsôdleges robotra racsatlakozott rrg6 
Û@/ irânylthatja a szerl<ezetet, m!ntha benne Olne. Az ôt altala­
nos jarmü tevékenység kôzül - gyorsitas, lassîM.s, he!Yez.\<.ed~. 
ütkôzés és rejtôzés - bârmelyiket v~re"1ajthatj~. felhasznalva 
rtgô tartalékâ;t és rlgé b6nusz.alt (lasd Jarm(iharc, 138. aidai). 

PARANCSOK KIADJ\SA 
A taviraoyît6 dekkbe csatlakozott rigôk sajât tevékenységük 

bejeleotésekor parancsokat adhatnak ki a robotokhak (a harci 
fôrdul6 menetênek 3A lépése. 104. aidai). A parancs kiadâsa 
ôsstetett tevékenységnek szamft. 

A rlgô eg; ldoben csak ègy TObotnak adhàt parancsot. tekintet 
riélkül arra, hany robotot mükootet éppen a dekk. Példâul a rigô ira-

nyîthat egysz-erre két robetot, de 
egyetlen osszete~ t-evékenys~el 
csak ègynek adhat kl utasftâst. Am 
ha egyn~I tôbb robot kapja ugyan­
azt a ~rancsot- ,.hagyd el a terü­
letet", vagt ,;tamadd meg a cél­
pontot'' - a rig6 egyetlen 
csoportként kezelhetl oket. Az 
utasithato robotok rnaximâlis sz.a­
ma a tâviranyft6 dekktol függ (lâsd 
Felhaszna.16i /Jsta, 154. oldal). 

Ha a rigé egy elsodleges 
robotot iranyft, ugy kezelheti a 
gépet, minthà sz.emélyesen 
vezetné. Pa,rancsadâshoz nem 
sztikséges elkôltenle egy ôssze­
tett tevékenységet, de ha egy 
maslk · robotor akar utasftanl va­
lamire, akkor mâr igen. 

A rig6 egy rnondatos utasît.asokat adhat a robotoknak: 0 kô­
rôz.z a tel'ület felett" , .léSj Je mîndenklt, akl kilép az ajt6n", ,.kô­
vesd M. autôt" és hasonl6k. Azonban minél specifikusabp és 
részletesebb a parancs. ann~l kônnyebben zavarodik ôssze a 
robot automata vezérlése. A jâtékmester eldônti a parancs 
ôssz.etettségét (lâsd Célszamtablazat, 92. oldill), megallapltja a 
pr6ba célszâmât, tnajd ha ugy gondolja, a parancs kiadâsa el0tt 
még èsélyt adhat a rigônak, hogy atfoga)rnazza a mondand6jât. 

Eztân a jatékos értelmez.és pr6bât dob a robotnak a jâték­
mester altal megallapîtott célszam ellen annyi kockaval, 
amennyi a robot Vezérlés ~zlntje. Ha a pr6ba sorân legalâbb 
egy siker sz.ületik, a robot megértette, és v~grehajt ja a paran­
csot. Azonban tëbb siker esetén a robot sokkal jebban (a rig6 
kfvansâgânak megfelelobben), pontosabban kôveti az utasrtâst. 
A jâtékrhester még azt 1s engedélyezhetl, hogy a rig6 dôntse el, 
mit fog reagalni a robot bizonyos szituâci6kra, melyek. a pa­
rancs végrehajtâsat megakadalyozhatjak. 

A rigék ezenkivül felhasznalhatjak Szâmtt6gép szakéttelmük 
Programozas specializaci6jât, hogy kônnyebbé tegyék a robo­
tok szamâra a parancs0k értelmezését (a programozâs ismere­
te elosegfti a komplex utasitâsok môdszeres, egyszerü megfo­
galmazasât). Annyl kocl<at adhatnak a robet értelmezés 
prôbajâhoz, amennyi a kiegész.ftô szakértelem szlntje, de nern 
tôbbet a robot Vezérlés szintjénêl. A prôba soran semmilyen 
mâs. kockatartalék nem has.z.nâlhat6. 

A nem a rig6 kôzvetlen lrânyftâs.a alatt tevék~nykedo robo­
tok a rig6 szakértelmei és tulajdonsagal helyett sajât Vezérlés 
tulajdonsagukat hasznâljâk a pr6ba sora.n. Az Uyen pr6bâkhoz 
semrniféle kockatartalék hem hasznalhat6. 

A taviranyitasu hâlézathoz tartoz6 robotok ugyanabban a 
harcl fazisban tevékenykednek, mint a rig6, akâr kôzvetlenül 
irânyltja oket a karakter. akâ,r nem. El6szôr mindig a rigô cselek­
sz.ik, azutan kôvetkeznek a robotok. 
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2 01 1-ben az· Ébredés a magîa valôs:agossa t:ételével megvaltoz.tatta â vilagot. A Hatodil< Vi­
l.~~ néhâny kiyalaszto-tj:ja rendelkezik a mâglkus h'atalom hp5~nalatânak rltka adomanyavâl. 
01<.et nevezzü~ Fe!ébr~dteknek. 

A Shad0wrunban az. minôsül F-elébredt' karakternek. akinek a Magia tulajç(onsâga mini­
mum l~es. A. O~âs Magia tul:ajdonsâ_g(J karakterek ~ne_vez,ése evilâgi. A ~lébredt k~rakterek ki:î­
lôri.féte maglkus képességeket és S2iakértelmeket birtokolhatnak-. A magikus szakértelmeket 
gyâk;orlo fêlêbredt karakt.ereket varâzs/6knak nevezzük. A tôbbi fe~ébre<.lt karakter befeléc fçku­
siâlja mâgrajat. fgy fêjlesztve l<i magâban bizonyos képességeket. Ok,az adeptusok. 

A yaraz.s16k a ké.t traélfcf6 e_gy,ikét kôvetlk. A ttadfdôk a mâgia hasz.nâlatânak fechnikâjât·é? 
felfogâsat fogl,:µjtî'k rnagu~_an. Szfnè:<iitik a -varaz.sl0 szemlélefmôdjat, valamint kihatnak. arra is, 
hogyan t~nulJa m~g és has:z.n.a)ja fel a karakter a mâgiât. A mâgi.kus tradkio kivalasztasa egy 
életre sz.61. Ha rât~rtél µ ôsvényr~. mar nem ford.ulhatsz vissza., 

A sâm{ni .tradici6 ki;ivetciSI {! samânok. 'A sâmânqk a természettel \-'.àl6 ôssz:han_gjukon, vala~ 
mint ér-zelmeik ês hitük e1ején keres-z.tül ô5S..zp0nros1tjak. mâgiâj,ukat. A. mâgikus ismeretekbe 
egy totemnek,,nevezett sz~Jlem-patrônus altal nyemek beav,;1tâst; 

A hermetikus tradki6 kôvet6i a,.m_agusok. A hermetiku~ mâgia P\J~.ztân intellektuâlis tudâs. 
A magus az- energtak bony0lult sz0vedék~ként tekint az univerz.ur:nra, melyet a megfelel0 for­
mulakkal és rituâlék.kal ifanyîtani lehet. A m5gikus t~mereteket ïntendv tanulfts és kutatas ait-al 
sajâtftjak el. · 

Az adeptusok sajatcegyedi ôsvén}'üket, a test utjat k0vetlk. A testés a,z elme. tôkéletességé­
re fürekszenek, befelê ôsszpontos'ftjâk mâgikus hatalmukat. Külônleges képes~ég_eiket folyama­
tos ônvizsgâlat és elmély.ülé.s utjan sajaîrtjâk el. 

MANA 
A Felébfedt vJ[âgot- atitatja a, mana, a m.igikus energla. A mana lâthatatlan és megfoghatat­

lan. Gépekkel ~zlelnl, mémi vagy befolyàsolni nem lehet - erre csak él0 szervezetek képesek. 
A mana érzékenyen reagal az érzelmelge és a Felébreçltek akaratânak enged.elmeskedik. îâplâl­
ja a var~tâst és az idézést, eufüal kepesek a varâzsl6k magfât haszna'lni és szellemeket idéz­
ni. Ezenkfvül a mana teszJ lehetové a kil!çnle_ges képess~ek hasznâlatat az adeptusok, és mas 
Felébredt lények·szamâra (lasd Kép~ségek, Szellemek és ?<,Ukanyok te;~t. 260. oldal). 

A MÂGIA TULAJDONSÂG 
A Mâgia a. Felébtedt karakterek külônleges tulajdonsaga, a magikus hatalom mércéje. A Ma­

gia ketdo.ertéke a ka:rakter lefelê kerekftett Esszenciâjâval egyenlét Egy 5,8 E.ssz.enciâs karakter 
Mâgia· tulâjdonsaga pêldâul 5-os. Az Esszència t0vabbi cs0kkené.se (klberverek vagy egyéb ha-
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Ill 

tâsok altal) a Magla tulajdonsagot is c.sôkkenti - minden meg­
kezdett I Esszencla pont veszteség utan .l -gyel. fgy az 5,8 
Esszenciâs (és 5-ôs Magiaju) karakter akkor fog üiabb pontot 
veszfteni a Mâgia tulafdonsâgâbôl, amikor az Esszenciâja 5 alâ 
zuhan. 

Migia\lesz:tés 
A Mâgia tulajdonsâg c.sôkkenésér egyéb kôrülmények Is okoz­

hatjak, példâul a Halalos fizikai sebesülés. a nem megfelelo orvo­
si ellatâs ( 129. oldal). a drogok és stimulâ16sze.rek rendszeres fo­
gyasztasa, a totem 6t:Jâr6I val6 letérés (163. oldal), vagy 
szétzuzâs egy asztralis harc soran (174. oldal). Ezek a traumâk 
felborfthatjak a mâgla hasznalatahoz szükséges kényes, flzi­
kaVszelleml egyensulyt. Amikor el kell dônteni, tôrtént e mâgi­
avesztés, dobj 206-tal. Ha a dobas eredménye nem nagyobb a 
Mâgia tulajdonsâgodnâl, veszftesz. e'!;j pontot. egyébként pedig 
semmi nem tôrténlk. 2-es eredmény mindig magiaveszrest jelent. 

A Magiajukb61 veszfto adeptusok képességeik egy rész.ét is 
elveszftlk (lasd Adeptusl képességek, 168. aidai). 

Ha e'!;j karakter Mâgia tulajdonsâga 0-ra zuhan, akkor .kl­
ég", elveszîti mlnden magikus képességét, és ôrôkre evilâgiva 
vâlik. Minden mâgikus szakértelmét és ismeretét megtarthatja, 
de.a hasznâlatukhoz szükséges képességet nem. Mâgikus Aktîv 
szakértelmei maglkus Hattér szakértelmekké vâlnak. 

EllO 
A varazslatok, szellemek és mâgikus estkôzôk (f6kuszok) 

rendelkeznek e'!;j ero nevezetü tutajdonsaggal (rendszerint ez 
az egyetlen tulajdonsâguk). Ez a târgy vay lény magikus ener­
giâjanak mértékegysége. A vara.zslat ereje az a célsz..am, amely 
ellen a célpontnak pr6bat kell dobnia, ha el akarja kerülnl a ha­
tast. A szellem ereje azt mutatJa meg, mennyire erôs a lény stb. 

vARA.lst6K 
A varazsl6k a magia hasznâlatat fôként Varâzslâs és ldézés 

szakértelmeiken keresztül gyakoroljâk, de rendelkeznek még 
néhâny mâs képességgel ls, melyek a.z asztralis sikkal âllnak 
kapcsolatban (l 71. oldal). A varâzsl6knak két ripusa van: teljes 
értéka vilrazsl6k és speciallzalt varazs/6k. 

TUJES ÉRTÉKÜ VARAzsLOK 
A teljes értékO varâzsl6k vâlasztott tradfci6juk (hermetikus 

vagy samani) ôsszes képességét blrto.koljâk. Hasznalhatjâk a 
Varazslas és ldézés szakértelmeket ( 177. és l 84. oldaI), asztra­
lis érzékeléssel va'!;/ proJekcl6val kapcsolatba léphetnek az 
asztralis sikkal (171. és 172. oldal), és mâgikus szakértelmeik 
( 189. oldal) er6sftésére alkalmazhatnak fôkuszokat. 

SPECIALIZÂLT VARÂZSLOK 
A speclalixâlt varazsl6k vâlasztott tradfci6juknak csak egyik 

âgahoz fémek hozzâ (részletesebben lasd a r6luk szôJ6 rész­
ben). A specializalt varaz.sl6k képesek asztrâlis érzékelésre, de 
projekcl6ra mar nem. Megkôthetnek és hasznalhatnak szakér­
telmeiket erôsfto fôkuszokat. Minden mâs téren az ebben a fe­
jezetben ismertetett szabâlyok vonatkoznak rajuk. 

A speclallzalt varazs16kat korlatozott képességelk miatt né­
ha .félvllâgi" {fél-evilagi) •• részeges· (féllg.felébredt). és mâs 
becsmérlô jelzôkkel is iOetik a teljes értékû varazsl6k. Masfelôl 
azonban a specializalt varazsl6k valasztott szakterületükôn )6-
val képzettebbek teljes értéku târsaiknal. 

Jdézo 
Az idézok képesek hasznalnl az ldézés szakértelmet, de a Va­

râzslast nem. Az idézôk samanok és magusok is lehetnek. ldézés­
kor a tradici6Jukra vonatkozô szabalyo.kat kell alkalmazni. A sâmâ­
ni idézô'k is hozzaadhatjâkszakértelmükhôz a totem m6dosftokat. 

Elementalista 
Az elementalistak klvétel nélkül mâgusok. Csak egy bizonyos 

hermetikus elemhez kôtoclô varazslatokat mondhamak ~I. és 
csak ilyen szellemeket ldézhetnek. Egy fôld elementalista kizar6-
lag manipulaci6 varazslatokat hasznâlhat és fôldelementalokdt 
idézhet. Egy levego elementaUsta csak érz.ékelés varâzslatokkal 
dolgozhat. és légementalokat idézhet. [gy tûz elementalista csak 
harci varazslatokat var âzsolhat, és tüzelementâlokat idézhet. Egy 
vfz elementallsta csak llluzié varâzslatokat mondhat el. és vfzele­
mentalokat fdézhet. 

Az elementalistâk minden mas szempontbôl szabaclon 
hasznalhatJ.tk Varazslas és Idézés sz.akértelmuket, példaul va­
râzsvédelemhez vagy idézéshez, de egy kockât le kell vonnluk 
mfnden. az ellentétes elernmel kapcsolatos pr6bânal. Ez a m6-
dosft6 vonatkozik a varâzsvédelemre, a varâzslatsemleg~îtés• 
re, az elŒzésre. az irânyftasra stb. A fold és a levego eUentétes 
elemek, akârcsak a taz és a vîz., ezért a tfu. elementalistâk egj 

kockâval kevesebbel dobjak a Varâzslas pr6bàt. amlkor llh:'.izi6 
varaz.slatok ellen haszncilj.ik, illetve ~ kockâval kevesebbel az 
ldézést, amikor vîzelementalok ellen alkalmazzâk. 

Samaoista 
A sâmânista, mint arr a a nevébol ls kôvetkeztethetsz, csakîs a 

sâmâni tradfcl6 këvetôje lehet. C$ak olyan varâzslatokat mondhar­
nak el, llletve olyan szellemeket idézhetnek, amelyekre totemüktô! 
pozitlv m6dosftôt kapnak. Egy medve sâmânista példaul csak 
egészsêgvaraz.slatokat varazsolhat. és erdosz.ellemeket idézbet. A 
sâmânlstakra totemük mfnden kôvetelménye vonatkozlk. Nem le­
hetnek sâmânistai Prérlfarka.snak, mert semmiféle m6dositét nem 
biztosft szâmukra, valamint Bagolynak és a hozza hasonlô tote­
meknek, ahol a m6dosft6k a napszakt61 vagy helytôl függenek. A 
sâmânlstâk minden mas szempontb61 hasznalhatjak a Varâzslâs és 
ldézés szakértelmeket, akârcsak a varazsvédelmet és az eluzést, 
természetesen a totem m6dosit6k flgyelembevételével. 

lgé.z:ô 
Az igézok csak a Varazslâs szakértelmet tudjâk hasznâlnl, az 

ldézést nem. Samanok vagy mâgusok lehetnek. A varâzslas 
szempontjâbôl vàlasztott tradfci6Juk szabâlyai vonatkoznak râ­
juk. A samânl igéz6k megkapjâk a totem m6dosît6kat ls. 

MA.GIKUS SZAKÉ.RillMEK 
A varazsl6k a Varâzslâs és ldézés szakértelmeik segitségével 

manipulciljak a manat, teszik létezové a mâgiat. Az ezeket a 
szakértelmeket hasznâl6 prôbâk a normal szakértelem prôbâk 
szabâlyalt kôvetlk (9 l. oldal), a fejezetben ismertetett speciÂlis 
szabalyokkal együtt. Az adeptusok és az evilâgl l<arakterek 
ugyan megtanulhatnak magikus Hâttér sz.akértelmeket, de nem 
képesek manipuJalrli a manat, és nem hasz.nalhatjak az Aktiv 
mâglkus szakérteltneket. 

KIZÂROlAGOS nviKINYSÉGEl< 
Némelyik mâgiâval kapcsolatos czselekedet klzar6/agosna.kml­

nosül. Ezek a tevélœnységek igen nagy koncentracl6t lgényelnek, 
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ELMÉLETEK A MÂGIA TERMÉSZETÉRÔL 
~ A gyakorlati thaumaturgia kézil(ônyve_, 2.2. KiiidJs 

Az asztralis silu-ol 
A magiahasznâloknak a létezés hârom .,birodalmârôl" van tudomâsuk. Az elsô' a flzîka.i birodalom, ~s természetes fiz:ikai vi­

lâgunk, a maga ôsszes termés2eti/fizikal tôrvényszediségével. Egy m·asik ,.rész.ünk'· az asz.'tralsfkon él. Ez a vilâg ugyanazt-a ,.hèlyet· 
fogtal/a el, mint a fizîkarsîk, de,gyôke(esèn e'ltér6 Jizikai" ( .. asztrallS"?) tôrvényel<kel rendelkez:ik. MrndJg e±t van, .ihol mi, de. mëg­
fs egJ klc:sl.t arrébb. Az életbol taplâlkozik, az érzések, gondci!atok és a szellem uralj~- Élet llélkûl nlncs aszt-raltér, tehat az. atmosz­
féra élteto kôzege nélkül az- asztrâlfér nem .tod kiny.ulni az tirbe. 

Àmâsik·oldàlen oft_van a metasrk (hajobban belegondi;)lunk, akkor ez a,z:asztralsîk egy tavolJ e&ücske). A met-as'ikok ner:ti egyet­
len l')ely, hanem szâmos külônféle létsik osszefoglal6 nevè, iga~i termêszetük és cêljuk pedig messze 'ffil v~Q a kôzônsêges varâzs­
tu.46k tsmereteinek hafaran. 

Mihden egyes b!roc.::lalm.i.t korlât valasz:t)a ~I a tôbbitôl - egyf~jta fal, amely megakadalyo-z mlnket abQ;,m, hogy c.sak ûgy ~tmen" 
JÛnk egy masik birodaJomba. A mâgiah,asznâ16k megtanultak klterjesztenl ér.zékelésûket az asztr!lslkra, ho'gy ,negtudjâk, mi tërt~­
nik ott. A teljes értéku varazsl6k éppenséggel ~I is hagyhatjak flzlkai testüket, is k.ivetithetik szellemüket..u: t sztralis sîkra. 

A mana, a magia esz:enciaja 9 meta5ikokr61 â!amllk at a mi vilagunkba, ês ~on kerestlül az asztrâli:a. Ez az aramlas nem egy fo­
ly6 habjalra, sokkal inkâbb az'6ceân bulllmaira emlékelitet. Amik9r a mana attôr a F12.ikai vll~gba, akkor mindennol ott van, mind~nt­
rn~gérint- t:'8.Yt'tlen hala1m~. ô&.-zefüggo manarneiôt ho~va létre .. Nern lehet l~toi, érezf\i, va@/ megérinteoi, de d reléb.redtek ké­
pesek. iiâQ.yftâsuk, alà vonnJ. Ugyanf gy az asztralis sîkon îs mindent kôrbeôleL 

Mogy a mana keres:z.tülfo.ly.ik a fizikal sîkon, az élttdolgok tûkôrkep€t ravetîti' az asztralfs sîkra. Ezeket a tûkôrképeket aurâknak 
hîvjuk, és azok, ak1k érz:ékehii tuajaR ôk~t. informâciél<at gy(ijtt\etnèk tulafdônosa1kr61. Af. aural< nem tapinthafôa.k. az ~râlsflfon; ·.ü 
-asztrâlrs en'tftâsek szabadon keresztülhalaânak rajtuk. Banni, ami magiat hordoz a term'êszetében, tükfülèépe't vetft;'a flzikài sllson el­
vêgzettvarâzslatol<- a mana manipulalâsa - szintén lâthatô aurat hagynaR az asztralsfkon. A.z élettelen .dé:>lgoknal< nin~ aufajuk. 

Néfi~ny lény és targy (foleg az aktfv fôkuszo.k). r:nelyeket atitât a m~a, biz.onyos re:tonan<:i~t keltenek a manaaramlâsban, ;1ml 
lehetô.vé'teszI szâmukra, hogy èf!i/ idôb~n létezzenek minôkét sfkon. Ezeket ke.ttô_s természe,tu létformaknak nèye:zzük. Mi\!cl a ma­
,na aurât vetft az. asztr,füa. az: aszt.ralis srkoR lëvo kett~s létformak tükôrképe {;:lég,er6.s ahhoz, nogy asztr~lis forn:iat hozzon lé:tre. A 
ket'tôs létformak egysl'-erre vannak jel~n a korlat mlndkét old~lân, asztraUs ·~s-fîzikal ·fprmâTuk folyamatosan ikapcsalatban a.li ~?11-
massal. A:L asztrâlls ér:z:ék_elést fQlytat~ entitâsek szint~n fezonan-clâkat keltenek, és asztraUs format ho;:nak létre; Jly,enkor ôfc is ket;­
tôs tef111észetü lénynek siâmitanak. 

Avar.ùslatok-soha nem kettos lermészetûe_k, n:üvel mana âlt~l lette.k teœmtve, és .a mana âfltatja mlnd~t sikot 
Mive1 az 'ê\Sztrâl.sfk tele vaA életenergiaval, ~ugarzik a fënytôl, amit maga az a:tmoszféra araszt mf1iabol. A flzlkai srkon lêtez6 

dolgoRat hallan1 és latnl lehet az âsztralsfkr61, és bar az élettelen târSi.)'.àk szürkênek tünnek_. hasonlasagot mutatno:d<: fizikal megjele• 
nési.ïkkel. Az élo dolgok aurai szînesek és vfürâl6ak. ' 

Barmi, ami jelen van az asztrâ.lis si1<6n. rendèlkezik asz.tralis formâval: pr0jektâl6 mâgusok, sz.elfemek. kett0s"létfermâk~tb. Az 
asz:tralis formai< - jobb terminol6gla hîjan - .,flzJkailag· vannak jelen az asrtralsikon; tomôi:ek és tapinthàt6ak. Sl)jkkal szîneseboek es 
fênyes-ebbek, mint az. aurak, és nem mehètnek ât egymâ-son, 'A fôldnek maganak. mint mlnde.n élet forr-âsanakJs megvan a m~a 
asrtrâlis formaja. 

A mana lrânyrtasarôl 
A m~kus s_zakértelmek a mana iranyltâsar:1<1,k k~pes.ségek~nt definialhatôk. -A var.iz;sl~ segitségével a ,n~na <\'lakîtâ_s<:lV.aJ v~râzs­

latnak nevez.ett hatâsok hqzhatqk l€tre; az idézés Ji)edlg a maria manipulalasa -szellemek megld~ése, . tererntése"és befoly5solêisa 
téljab61. 

. A varazslas mag~ban fog)alja a manamez,6 ôsztônôs lrânyitâsât. amlt egy maglah,asznâ16 idéz elô bizonyos megl:latarozott for­
mulâkkal, ~dott hatasok·elérëse céfj~I. J6 metafora, ha a mindentaïhat6 manamez6t a levçgo hullàmaihoz '!asoniitjuk, a varazs-
1.!st pedig a kulônbôûi> hatâsoka't keltô, meghataroz.ott ra'di6jelek sugârzàsahoz.. Ahhoz, hogy varazsoljon, a varazs16nak ât kell ma­
g~ vezetnie a manat. ês meghatârozott frekvenciâra tovâbb kell sugaroznia. AL âtvez:etés 'Îolyamata.aî'onban igencsak megternelô 
és klmerffo a varazsl6.szimâra. A Jel, amit a varazslô létrèhoz, azon a varâzsformulan alapul. drn.lt megtanult, és amely meghat:a­
ro-zza a vara:zslat formâ.j~t ês hatasat. A vàrazslat célpontja a râdiôhullam vevoJe, és a fefet'a célporrt fiekvenèiajân sugarozz'a>a:t. A 
jelvetelkor at(otyik a célpoRfon, és létrehoz. ego/ megbatârozott hatâ5t: (e2.ertvan az, ltQgy'a harGi ,vatazslat0.k ~athatofnak" a pan­
cêlon - mivel a télpontot bel(.ilro'I êrik). Ez mind ugyan~ôn a sîkPn tôrténlk- legyen az asztratis, V<lt;Y flzlkai -, ott; at,ol a magu,s és 
célpontja,is tal't.6zl<,odlk, Az elemi tnanipulâci6s vatazslatok-eseteben a magus,tùlajttonképAE!n axért â'ramoltEitJa at q testén a ma­
nat. ,hogy ott helybèn létreha&on egy fi~ik.ai elemi hatast, amivel rnegtamadhatja célpontjât. 

A-területre ti,:1tô·varazslatE>I< nagyJâbôl ugyarngy mi'.îkôdnek, azzal a külénbséggel, hogy nem eP}J célpont fèlé lrânyîtjuJ< arâ:<>iioje­
let. hanem egys_zerre tôbb, a célpontpk ffekve.nef~âval megegyezô ';elet bOC$j.t1,mk ta. Egy ~êlpontot ~or is kell vâlasztanurik, 
am.ely a terüietre hat6:varfulat k_Qzéppotitji;\. lesz. Azckr~ a célpontelqa, am,elyek benne t~rtçi~©dnak agyan a ru,t<f?:sugârban, de.a 
varazsl0 mégsem latja ôket, Rem hat a varâzslat, mivel a ~r<a.zslo nem tud èsszehango!6dnl veJO~. és'.lgy nem k~p~s a -.rarazsfat je,­
lér arra a n,egfelelô- frekvencjâ,:a hahg0lrù. 

A metafora alkalmazhat6 a varâzs.lâs e_gy~b felhasznâlâsl' terûleteln fs, mint pé1dâul a varâzsvédelemrtél. Ez a m<1namez"Ô .!lleg­
zavar.âsâyal" egyenértéki'.f; ilyenkor megt(?rjü'k a területen lêvé &sszes frekvendât, îgy ~els§ varâz.sJat, amelyez.t a mezôt céJ~. 
hàtastalan lesz.. 
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és nem lehet oket végrehajtani 
mas egyéb magikus szakérte­
tem .vagy këpesség hasznâlata 
kôzben. Egy varâz.slô példaul 
ner:n tud elmendani egy. kiza­
rôlagos varazslatot. mikô.z:ben· 
mâr fenntart egy mâsikat -
elobb meg kell szüntetnte an­
nal< a fenntartasat. A masok 
[eletti varazsvédelem fenntar­
tasa sern lehetsé:ges kizar6Ia­
gos tevékenység végrehajtasa 
kôzben, · ami azt jelenti, hogy 
bizonyos tevèkenységeid alatt 
a batâtaid bizony védeièm nél­
kül maradhatnak. 

KIL\ROLAGOS TEVÉKENYSÉGEK 
megfigyelônek észre kell ven­
nie a varâz.slô elmélyült kon­
cenrraci6jât, elsurtogott igéir. 
apr6 gesztusait. és az olyan 
vâltozasokat. mint amilyene• 
ket példaul a sâmâni maszk 
okoz { 163. oldaJ). A var.orasJat 
nyers e'refe és osszetettsége 
szJntén sokat .szamit. 

Varfula.s Kizâr-0lagos var~latol< elmondasa () 80. p ldal) 
Varâzslat elmondasa fenntar.t.6 fôkus~.a 
( 190. oldal), 

ldézés Természe'tl szellem idézése ( 184-. és f 86. oldal) 
Eledlentâl idez..ése ( 186. ofâal) 
Kontrollâlâs f l 88. eldaJ) 
Elüzés (189. olqal) 

Egyéb Asztrâlls protek.d6, Va?;/ annak beîejez.ése 
(J 72. 0ldal) 

A mâgikus sz.akêitelmek 
hasznalatânak észrevételéhez 
Észlelés prôbat kell dobni. l'a. 
alapcélszâm 4. plusz a vaf.µs_. 
16 Magia tulaJdon$âga, mînust 
az alkalmazott magia ereje. fgy 
tehât f!8l/ hatos Mâgia rulaj• 
donsa~al rendelkerovarâz.sl6 

\IARAZSI.As ÉSZRE.VÎTELE M.6DOSÏ TÔK 

.SZltuaciô 

A külèinféle kizârôlagos te­
vékenysége)< ismêrtetésé.t èb­
ben a fejezetben talâlod, és a 
Kiz.ai6/ago,s·tevékenysegek tab­
lâzatban feglaltuk ôssze ôket. 

A megfl_gy.elB Felébredt l<aral<ter 
.A megfigyelo asdratlsan érz. · kel 
Lathat6'samani masz.k 

Modosft(>­
-2 

4-es erovel ,e!mondott \?ara:z.s­
lata esetén az észrevétel eél­

A saman a totemé're fellemzo 
(rnôdosft©val rendelkezô) mâgiât has~na1 - 1 

sz.âma 6 lesz (4 + 6 - 4). Ha 
csak 2,es eré5vel varksolna, a 
célszam 8 tenne (4 + 6-2). A vafcu;_slê fét-lsfüggô kotlâ..tozott varâz:slato t a!kalmaz - 1 

KIMERÜLÉS 
A magikus szakértelmek - a varazsla:s és a szellemek meg:­

idézése - hasznalata kimerülést okozhat. A maria manipulalasa­
nak m(fvelete kifaraszthat, vagy akar meg is sebesîthet egy va­
raz:slôt. A klmerülést okozé-magikus tevékenységeknek van egy 
ugynevezett kimerülés k6djuk. àmely fiasonlft a fegyverek seb­
zés kôdjahoz - energiàstinttel és sebzésszinttel rendelkezik. 

A kimerülés k6d energiâja- az. ehnondott varazslaf vai;/ a 
megi.dézett szellem erejétol fùgg. Varâzslas èsetén àz alap ki­
merülési energiaszint egyenl6 a varâ:zslat erejênek feJével (lefe­
lé kerekîtye). Ehhe-z jônne.k hoz.z.â a m6closîtôk. Az alap seb­
zéss-zintet az ad.cm varâzslat leirasanâl tàlalod meg ( 191 . 
eldaJ). ldéz.ésénél az. alap kimerülês1 energiaszint égyenlô a 
szellem ertjével, az alap sebzésszint, pedig a szellem erejênek 
és a megidézô Karizmajanak viszonyât6I függ (187. ,oJdal). 

Biz.onyos korlato:wtt varazslatok erejét a kimerülés szem­
pontjab61 csôkkenteni lehef (lasçl 180. oJdal). A varâzslat~k 
fenntartasa intenziv koncentracié>t igényel, am~ly igertcsak 
megviseli a varazslé>kat,; ad) hou.~ + 2-t ·a kimerûlési pr6bakhoz 
minden fenntartott varâzslat utan. 

A karakterek az Akaraterejükkel dobjak a Varâz.slas kfmerülé­
si ellenprôbàjât. Karizmajul<k,al pedig az. ldézêsét. A klmerülêsi 
ellenprôban elért minden két siker eggyel e:.sôkkenti a kimerülés 
sz.intet. A kimerülés szint Enyhe alâ csôkkentése at.t jelebti, 
hogy a karaJ<ter semmiféle sérülést nem s.z:enved. 

A kimerùlês altal.;Îban kâbulâ$ sebz.ést .okoz. Amjkor egy va­
râz:sl6 megpré>bal sajât Mâgia tulajd@nsâgânal nagyobb erôvel 
etmondani egyvarâzslatot, a kimerülës fi;2.ikai sebz:és.ben jelenlk. 
meg. Az asz.tràlis projekci6. ( 182. oldal) alatt ·elmondott varazs­
latok is fitikai sebzést okoznak, tekintet nél~ùl az ere)ükre. Bô­
vebb informacl6ért lasd a Varazs/Js és ldézés r~zeket. A klme­
rüfés âltal okozott flzlkai sebzés maglaval oem, csak o.rvosi 
ellatâssal és pihenéssel gyôgyftha.tô. 

A MÂGIA ÉSZULÉSE 
Mennyire feltüoo a mâgikus szakértelmek hasznalata? Nem 

.nagyon, mivel a leg'tôbb szellem és varâzslat êsak nagyon kicsi -
vag; egyaltalân semekkora - nyomot hé©' a fizikai vifaS,t>an. A 

Ai Észlelês prôbâ-hoz. szi­
tu4ci6s niôdosftôk ls adhaté>k (l~d É.szlelés pr6bak. 23 J. 
çlda1). A tovât>bi môd0sft6kat a Varâzslas é:szrevétele modosf. 
ték tablazatban talalod. 

A SÂMANI TRADICIO 
A sâmân mâgiâja a természet erejéb61 és a szellemv.llagb61 

(az. asztralis sikb6I) sz.armazik. A tôrz.si kultCirâk kèizôtt vilag­
szerte elterjedt a sâmaniz.mus. Amikor az Ébredés visszahozta 
a magiat a vilâgba, a bennszûlôtt sâmanok az elsôk kôzôlt v0l­
tak, akik- megfanultak fè.lhasznalnl. A sâmânizmus szâmos he­
lyèn vâros1 kôrnyeretben is gyôkeret vert a 20. szâz.ad végének 
-okkultrsta divathullâmaban. Amikor az. Ébredés eljôtt, ez.ek a 
.,varosi sâmano1<" felfedezték, hogy az ësi m6dszere.k ugyan, 
ugy mukôdnek a vâresban is, mint odakint a vadonban. 

A samânok s-zamara a vilagot élô st.ellemek népesftik be, 
olyan hatalma~. melyeket a sa.man seg,tségül hîvhat m.igiafa• 
gyakorlâsahoz. A samân0k az életenergia és a magikus energia 
szabad âramlasâval ôsszhangban élnek, 

TOTEMEK 
Minden samannak van egy toteme. A totem egy nagy hatal­

mu szellem, amely bi:uos[tja a saman sz.âmara a mâgil<Us erot 
és a felhasznâlâsaho.z, szükséges tudàst. A sam·an cser€!Je ko­
veti a totem a:ltal jelkepez.ett idealt. 

A saman totemét a kar.akter generâlâsakor kell kivâlasz.tanl. 
Valojaban azonban a totem vâlaszt. A leendo saman valrunikot az 
élete folyaman meghallja tofüme hlvâsat, âltaJâban egy alom v~g;J 
lat<11mas fonnâj~an. Nem rltKan valamilyen drârnai esemény léié­
zi elô a. hfvâst, mint példâul egy sûlyes be'tegség,. fürteten megrâi­
k6dtatâs vagy hatâl kôzeli élrhény. A Jaték sûtbâlyai szerlnt vlsz.ont 
a jâtékos vatasztja ki a totemet a karakterelkész:ftésekor. 

ldealok 
Minden totem eg;J ideâlt jelképez., eg,; mitikus alakot viJ.$:i arc-­

heôpusr. A példaké'péhez valé miné! nagy0bb hasonlatossag elëréi 
séhez a sâmân mâgikus hata,lmat kap totemétêil. Hogy .ezt a mâgi• 
ât ne vesz.itse el, a sâmânnak mindig kôvetnie kell toteme ideâljât. 
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Természetesen nem minden· samân éitelmezi ugyanugy a kô­
vetendo utat. Némelyik kutya saman pékbfol adâz flarcos, mîg 
masok sz:elfd tanft6.k. de egyiRük sem fogja visszautas1tani, h0gy 
szükség esetén segftsen ·a râszorulpk0n. Nem minden cap,3 s~niân 
brutalis gyJlk0s {nime!yik kimon.d0ttàn fin0m eszkôzôkl<el dolg0-
'tikJ, de C.tpa soha nem hatral meg ègy harc elo). Nem minden 
mos6rned-Je saman tolyaj: némelyek jobban kedvelik a rejt~lyek, 
nieg0fdasat és az intellef<ti:iali~ ~hfyâsok<\t, A totem alapvet0 ide­
âljan belûl ooven Vàn hely. az egyéni ~111us- és ér.telmezés.szamâr~. 

Kôrnyezet 
A totemek varosi és vad totemekre oszlanak. A vad t0te­

mek a természetben élcî allatok, mfg a va.rosi totemek a lakott 
terüfeteken megtalâthat6 fajtâk. Némely)R totêm mindkét kate­
g6riaban megtalâlhat6, mert mindké-t helyen megél. A totem­
nek van egy_ kedvelt birtoka· a ,vad va'i1/ var0si kôrnyezeten .be­
lill; Medve példâul az erdokêt ke-âv.eli. Sas pédig a negyêke~. A 
totem kôrnyczcfo meglintârozza, h'el lehet-leggyaRra~oan -tal~­
koi.hi . kijvet,ôje 0rvoss&gbs k1,my1h0Jâval (Jâsd Az orvossagos 
kunyh6, 166. oktal). 

Totem modositok 
A rot~m némileg behatârnlja a sâm~n 11iselkedését ~ magi­

â:h0,z. valo viszenyat, ugyanakkor bizony0s elônyôkkel is felru­
hma i5t: A sâman plusz kockakat kâp, amîkor a totem idèâlja­
nak megfelelôen naszn~lja Varatslas-vagy ldézés sul<éî'felrné.t. 
A'Lonban a ~man veszfthet is kockâkat arriikor a tofem êrde­
keliségén kivüli magiahasznâlattal pr6balkozik, Ez._eket a bè>m.1-
szokat·ês levonâsokat nevez.zük totem m6dos1fôknak .. Az egyes. 
pi6bâk alkalmaval hozzaadbatnâk VasJ/ levonha_tnak kocJ<-akat, 
4e egyébkênt ninc·s.enek,hat~sal a sâmân szak~elrneire. 

Némelyik totem m6d,osit6 megkèiiveteli a sâmat1 jâtékosa­
t~l. hogy kivâlasszen egy, bîzony0s b@nuszt. Ei. ~ valasztas per­
ma-nens. 

A samani maszk 
Az Ébredés elô'tti tôrzsi kµltûrâl<ban a sâmanok totemüket 

szimbolizâl6· maszkokat hordtak. Az âlarcot viselo sâmân maga 
letta totem megtestesülése. Ezekre a mas.i;kokra ma mar nincs 
szi.ïk'sêg. Amikor a. s.iman mâglkus szal<ér:t,elmeit hasznâlja, ar­
<>an el&tünnek a to.t.éméré jellemz.6 fizlkal )1onasok. î,zt ne-vez­
züR- samâni mas.iknak. Miné! er'osebb, az alkalmazott magia, 
annal nyilvanvalôbbàl<,ezek a jêlek. A valtozas0k nem fi:zlkàiak, 
egyfaJta hallutinâti6k azok szâmara, akik figyelik a sam~nt. 
mindazon'âltal mégis eléggé feltûn0ek. Fénykëpeken vagy v.ide­
ofe.lvételen nem lâtszanàk, csa1< a Jelenlé.vôk agyâban. 

Ha példâu! egy sas samân \>:alami kîsebb varâ&Sl~tot hajt 
v~r.e, akkor vonâsai élesebbek lesU1ek, hansîa pedig rlko1t6va­
llâllk-. Kemolyabb, er~sebb vatâz.slat elmondâsakor 'tekintete 
~ ragadoz-6 mé\dâréva valik, esel:leg ttjjai e-'l}/ sas behajlitott 
karm.aira kezden~k haso.nlrrani. Az. igazân na&1 hatalmu mâ&ïak. 
gyako1iasa1<or a sàman èrecleti arcvonâsai helyébe egy ha'tal­
ma.s sas teje és szamyài kerûlnek. 

A s·âmani maszk hatâsainak Észleléserôl lasd A magla észle~ 
r& <1;. részt ( 162. oli:làl). 

Totem és sze,epjaték 
A samâni tradfèi6 sarokkôve a sâm•an és a totem kô.zôttl 

kapcsolat. A t0tem idealjainak kôvetése jelképez;i a sâma'n ma­
g!ajanak forrâsât. A to.t~m lranyitja a samânt a hèlyes ôsvé.nyre, 

ês. é5 tanitja meg a mâgia mélyebb misztériumaira. A totemek 
almok, lâtomasok és mas Jelek forma]âban Juttc:i:tjâk el sâmânJa­
ikhoz az ira.nymuta~ast. 

A Jâtékmester 0lyan eszkëz:ként hasznâlhatja fel a totemet, 
rrrèlyën Jcer~ztQI i.nformaciçka:t Jut;t,l\t el a sâmanl'loz, és eléSsegfti 
a v{llqdi szcwwîatékot. A t0temek rejtélyes utalasokkal. talaQYok­
kal .. jelekkel és néha egyértelmà ~an~csokkal s.eg[_thetik samanja­
ikat. A Jcit-ékmester példaul elôrevetftheti a jaték e'EY kés6bbi ese­
ményét a sâman, e& âlmâban, melyben a samân utalâsokat 
lathat a késB~bi tôrténésekre. A totem akâr egy kaland èlinditqja 
is lel;1et; példâol egy olyan magikus veszé1yrô1 szarnol be a sâ­
mânnak, mélyet csak a kar.akterek képêsek leküzdehl. 

Ha egy samân Jëtêr valasztott ut;ai:ôl, a t6tem ègf lât0mâs, 
"'~ mâs jel formajâban ruâatja vèle elégedetlenségét. i'l1! pr6btll­
jùavenrii a sârnânt h!ll-Uâllâsa megvaltoitata5<'rà. lia il s-am~n fi. 
gyelmèn kivül hagyja az i.iz.~n;e~et, fokpzatosan elveszfti a totem âl­
taJ b1zt0sct0tt hatalmat, .ke1;dve a totem ix,nu~:z.0kkal. H~ ezek 
utan sem vâltozik mèg, a Magfa. rulajd~nsaga c.sëkken egy ponttaL 
~ ak!<or reményl<edhet·az elveszett magikus ero visszanyerésè­
ben, ba felv~i a k~pcsolatot totemével, ,és vissutêr az ç, utjara. 
llyenkor aj~tékroestèr dëntéseszerint ey;J specialis kalandra'kerûl­
het sor, melynek soran a sâman ·bocsanatot nyer totetne elôtt. 

A.lllgator 
A mocsàrak és.foly.ô~ partjân élo sainânok meltett a va.rosi 

srufianok. kôzëtt is elterjedt. mivel a lègéndak szetlnt az. alligâ­
torok a a.atorriâkban és esovfz.gyCTjf61<bea is megélnek. Alligâ­
tot Justa és kiszâmfthatatlan; e-dSs hal·cos és nagy evf5. Az alll­
gât-of sâmanok a f61 fizetô murikâkat ke.dvelil<.. melyek ut.an 
hQ~sut:n lustalkodhatnak. S-ârmiÎyen sz.ükségt-elen er,ofesritésre 
ravenni e'i!;j alligater sâmânt s:z.ll'lte· lehetetlen. de ha egyszer el­
ha~ar9z:24, hogy valamlt megtesz, akkor mâr a lebe5zélés ~t­
kô.zliet aka:dâlyokb$l. 

Koroyepi.t: Moesar, foly6 vay varos 
Eléfnyok: + 2 kocka harci és énêkelés varâzslatokhoz.. Vad 

t0ternkênt +2 kocka. mocsâr-, to- Va!l:f. foly6szellemek még­
ldêzéséhez (a saman valasz.tâsa szerlnt). VarosJ totemként +2 
k:ockà vârossi-ellèmek megidézës.éhez. 

Hatrftnyok: -1 kocka illwzi-ô varâzslatokh02.. Ha egy alligator 
samân félbe akar hagyni egy harcot, üldôzést yagy mâs kôz.vet­
len tseJekedëtët, Maratefô f6) prôbât kell àQbnla. 

Bagoly 
Bag0ly a b.-'olcs megflgyelô. Urnlja az êjszakai êgboltot, és 

amit keres, azt meg is tal~lja. Nap_p:.al ~o.obanc-Szinte tehetet­
len. B~-0t v!l~~zerte· ti~telik, bar némelyek .a megjelenését 
rossz elé5jelnek fartj~k A ba~ly sâmânok magânyos éjsz.akal 
vad~zok, aki_k alapo_san fèlkészûltek az ârn):é'letre. Mâgtajuk 
nappai gyengébb, èzért mêg .nap kôzben is inkabb az ârnyéko­
sabb helyeket keresik. 

Kornyezet: Bârhol 
Elônyok: + 2 kocka barmi!yea éjszakai Vara.zsfas vaf;J ldézés 

probahoz, 
HatMr.1yok: +2 célsz..âm minden rillppali, magiaval kapcso­

latôs prôh'âtioz. 

Medve 
Medve t0ten,e rninden kulturaban megtalalhaté, ahol a 

medv~k. el5fordulnak, (szak-Amerikat61 Eur6pâig és Âz.siâig. 
Medve·nagy erej((, de bar:âfsâgosié:s megfontolt. Lass.fiés ne-
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hézkes, de szükség esetén villâmgyors is tud lenni. Lassan dü­
hôdik fel, de a harcban 'félelmet~s. A medve sâmanok âltalâban 
nyugodtak, hüvôsek és ôsszeszedettek. A természet védelme­
zôi és gy6gyît61. Hacsak nlncs· j6 oka ra, a medve- sàman nem 
utasrtJa vissza, hogy meggy6gyftson egJ râszerul6t. 

Kornyezet: f.rdô 
Elonyok: +2 kocka egészség varâzslatokhoz, +2 kocka er­

doszellemek megidézéséhez. 
Hatranyok: Ha a medve saman megsebesül, t-0mbolnl kezd. 

Harcban elszenvedett fizlkai sérülés esetên a jatékoshak Aka­
ratero (4) pr6bat kell dobnia. A t<;>mbolâs ldo'tartama 3 fordul6. 
mînusz az elért sikerek szama. Harom vagy tôbb sik~r ~etén 
semmi nem tôrténlk. A megvadult saman a legerôsebb fegyve­
rével (legyen az magikus vagy fizikai) nekltamad a legkôzelebbi 
élolénynek, akâr barat az. illetô, akar ellenség. Ha a sâman artal­
matlanna teszi célpontjat az idôtartam lejarta elott, a vak dùh 
e~ csapasra elmullk. 

Bolény 
Bôlény jellegzetesen észak-amerlkal totem. Sokat tud a 

gy6gyitâsr6I, melyet fel Js l'iasznal mâsok megsegftêsére. )6in­
dulatu és adakozô. munkajaban pedig kitartô és- faradhatàtlan. 
Az emberek sokat kapoak Bôlénytol, bokezûségéért becsülik'éS 
tlsztelik. A bôlény samanok gy6gyit6k és védelmezok; nem ké­
pesek hatat fordîtani a râszoruI6knak. E_gy bôlén.y saman szük­
ség esetén kêpes felaldozni az. élet-ét igaz baratafért és szôvet­
ségeseiért. és gyakran 6riasi kockazatet v~Ual. hogy mâsokon 
segîthessen. 

Kornyezet: Siksag 
Elônyôk: + 1 kocka egészség varâzslatokhoz, + 2 kocka pré­

rfszellem~ek megidézéséhe-z. 
Hâtranyok: -1 kocka llluzl6 varâzsla:tokhoz. 

câpa 
Capa a hideg, kônyôrtelen vadâsz. Kônyôrtelenüf csap le, 

vérszomjasan veti magât âldozatâra. A câpa samânek tëbbnyi­
re âllandôan vândorolnak. nlncs lgazi otthqnuk. Kegyetlen és 
halâlos harcosok. Acapa sâman szerint csak a halott ellenség a 
j6 ellenség. Ha kihfvassal kerül szembe, nem vesi.tegeti az ide­
jét hencegésr~ vagy fenyegetoz.ésre - lecsap. hogy ôljôn. 

Kornyezet: A tengeren vagy amelfett 
Elonyok: +-2 kocka harci és étzékelés varazslatokhoz, + 2 

kocka tengerszellemek megidézéséhez. 
Hâtrânyok: A cap.a samanok. a medve sâmânokhoz hason­

loan megvadulhatnak han: kôzben. amikor megsebesülnek, 
vag/ rriegëlnek egy ellenfelet (l&d 163. olcilal}. Acapa sâmân 
azonban Jtyenkor rrem feltétlenül e,gy é.16 célpontot tamad, ha­
hem legut6bb1 âldozata holttestét (ha a jatêk~ ugy dônt). 

DelDn 
Delfin a tengerek szabad szelleme, a hullamok tâncosa. 

Bôlc$, am mégis jâték<:>$, az emberek nagy barâtja. Delfm segit 
az embereknek cl tengerek ves.tedelmei (példaul Capa) ellen. A 
delfin sâmânok hûséges segftok és védelmezok. K-éptelenek 
hatat fordîtani a segftségre szorul6knak, és mindig harcba szâll­
nak az embereket és a természetet fenyegetô·gonosszal. 

Kornye-zet: Tenger vagy amellett 
Efonyifü + 2 kocka érzékelés varazslatokhoz. + 2 kocka ten­

gerszellemek me$Idézéséhez. 
Hatranyok: -1 kocka harcl va-râzslatokhoz. 

Egér 
Egér minden helyzetben tudja, hol talâlja a megoldast. Ra­

vasz. és talalékony: bôlcsességével és logikus gondolkodâsaval 
gyakran olyan vad és büszke totemeket segft ki a bajb6I, mini 
Orosziân vagy Farkas, akiknek ezek a képességek hianyoznak. 
Egér senkinek nem ellensége. és na van hibâja, akkor az a kf­
vancsisâga. Az egér sâmâook nagy gyujtëgetôk. mindenféte 
szemetet, ha5znâlhatatlan informaci6t és apr6sagot felhalrrtez­
nak, l'.igynionq a .szükôsebb napokra". 

Kotny~et: Va.ras vagy mezô 
Elônyok: +z kocka êrzékelés és egészség varazslatokhoz.. 

+ 2 k.ocka otth.on- és mezôszellemek megldézéséhez. 
HA't,ânyok: -2 kocka harci varazslatokhoz. 

farkas 
Farkast vilagszerte harcosként és vadaszként ismerik. R-en­

dîthetetlenül huséges a falka tôbbi tagjâhoz. Ahogy a régi mon­
das tartja: Farkas m1nden har-cât megnyeri, az utols6 kivételêvel 
- és abba az egybe bele is hal. A farkas samânok halâlukig ra­
gàs-zl<odnak barataikhoz és rokonaikhoz. A csataban nem mu­
tatnak félelmet, és a.dott szavukat sosem szegik meg. 

Kornyezet: Erdo, prérl vag;y hegyek 
El611yok: + 2 kocka harcf és érzékelés varâzslatokhoz, + 2 

kQcka erdo•, préri- vagy hegyszellemek megidézéséhez. 
Ha"'t:ra.nyok: A medve sâmânokhoz hasonl6an a farkas sarnâ­

nok is megvadulhatnak harc kôzben Cl 63. oldal). 

Hollo 
Holl6 vUâgszerte szamos kulturâban a szenvedés hîmôke. A 

trükkôk mestere, sôtét és kërmônfont. de e,gyben o. a va.1toza~ 
sokért felelôs âtalakît6 is. Holl6 a pllsztftâs és kaosz haszrimél­
vezoje. de nem okoz6ja. Mindôssze klhasznalja az_ ad6d6 lehe­
toséget. A hollô satn~nok szeretnek enni, .szinte l<éptelenek 
visszautasitani a felkînalt ételt. 

Komyewt: Barhol a nyi1t égbolt alatt 
Elônyôk: +l kocka- manipulâci6 varâzslatokhoz, +2 kecka 

az égi szellernek megidézéséhez. 
Hat.ranyok: + 1 mlnden mâgiâval kapcsolatos céJsz!lmhoz, 

h~ nem a nyitott égbolt alatr tart6zkooik. 

Kfgyo 
Kigy6 bôk:s, és sok titkot ismer. 16 tanâcsad6, de megkéri a 

segitség cirât. A kigy6 samanok pacifistâk: csak sajat. vagy mâ­
sok vêctelme éTdekében szâllnak harcba. Megszallottan kutatjâk 
a titkokat. és ennek érdekében hatalmas kockazatvâl!alâsokra 
képesek. Tudâsukat sz!vesen aruba bocsatja:k, ha valami hasz­
nosat remélne.k érte viszonzasul. 

Kôrnyezet: Barhol a szarazfôldôn 
Eléinyôk: + 2 l<ocka érzékelés, egészsêg és illûziô varazslatok­

hoz. Vad toteml<ént + 2 kocka <,1 ~42fëldi szellemek egyikénej< 
megidézéséhez (a samân valaszt). Va.rosi totemként + 2 kocka az 
ember sze!lemei egyikênek a megidézéséhez (a sa.man vâlaszt). 

Ha.trany0k: -1 kocka minden harcban elmondott varazslathoz. 

Kutya 
Kutyat, a hüséges baratot vilâgszerte tisztellk a samanok. Va­

dul harcol az otthona és a hozzâ tartoz6k védelmében. A kutya 
sam,füok megvédenek masokat az. art6 magiâkt6l és a veszély~ 
szellemektol. Huségesek, nagylèlkûek és segftôkészek azokkal 
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szemben, akik visu,nzasul si.intén huséget és kMvességet mu­
, tatnak irJntuk. Szinte mâr az ônfefùségig céltudatosak. 

Kornyezet: \faros 
Eionyok: +z kocka érzékelés varaz~l~.tokho-z. +2 kock~ me­

zô- és otthonszellemek megidézéséhez. 
Ha.tranyok: A kutya samannakAkaratero (6) prôbât keJl clobnia. 

ha meg akc1rt~ valtoztatni a tervét. A préba eg, ôsszetetttevékeny­
séget igényel. mert Kutya eddig tépelôdik.. hogy mitév5 l~en. 

Mac.sJc;a 
Macska a vilag tninden kulturâja:ban megbècsült tot~m. 

Hangtalan. ravasz és hiu. Sok tltkot ismer, de csak keveset oszt 
meg mâsokkal. A macska samanok maga,nyos èmberek, al<ik 
csak magu~kal tô.rôdnek. Nagyon kényesek a tisztasâgra és jôl­
ôltfü.ôttségre. A macska samanok ~zeretnek Jatszani ellenfele­
ikkel - fenyegerik, ingerlik és ôssz.ezavarj~ oket -. ritkân fore­
kednek râ, hogy azonnal végezzenek velük. 

Kërnye.zet, Vâro_5 

Elô,w.okl + 2 kock-a ifluiiô v~râzslatokhoz, + 2 koç_ka va­
rosszellemek idéz.éséhez. 

Hatranyi;Jk: minden mentâlis pr6bajük cêlszamâhoz + 1 m6-
dosftél kapnak. ba piszkasak vagy apolatlandk. Egy sértetlen 
matska samânnak Akaratero ·(6) pr6bât kel dobnia. hasebzôva­
râzslatot akar elmondani. Ha a prôba sikertelén. a sâmânnak a 
legkevésbé--sebzo varâzslatat kell elrnoi'ldanla (valtoztafüatô seb­
zésa varâzslatnal a legkisepb sebz'ésszintter, ê& csak fele eros­
sé_ggel), Ha viszont a saman megsebesül, véget és a jâtszaélozas. 

Mosômedve 
Mos6medve a ravasz bandita, aki minden csapdab6l kihoz­

za a csalit-. Amikor kell, akkor harcol, de jobbân l<edveli a straté­
giat és. a-trükkôket. A mosémedve samanok ~ülônôsen kfvâncsl 
termés,zetûek, ami gyakl"an s0<forja ôket veszélybe. Nem ritkan 
tûlz.ottan moh6k (Mos6medve tôl\iaj totem). de csak a legjob­
bat lopjak el. A kisstîlû tolvajlâsok és az er.ôszakos r-ablasok ser­
tik a mos6medve sâman büsz.keségét. 

Kornyezet: Sivatag kfvételévèl barhol. 
Elonyok: +2_ koc;:lca . manipulâC"i6 ~arâ~latokhoz, + 2 koèka 

varosszellernek megidézéséhez. 
Hatr.inyok: - 1 kocka har~I varâzslatoklioz. 

Oroszlan 
Oroszlannak Afrlka boz6tos stksâgalt6i Eur6P,âlg vannai< kô ­

verôi. Eros és bator harcos, aki az élete aran 1s megvédf csalâd­
jat. Szeret megtepetésbôl ramadni vagy csapdat altrtani. de ha 
szükséges, a kozvetlen m6dszereket sem Yet i el. Az or:oszlân 
sâmânok a legtôbbet kovetelik meg n-:iagukt61. de a kôrülôjtük 
lévôktol is elvarJ.ik a tlsz:teletet és megbeC5ülést. Egy oroszlan 
sâmân hus.éges barat és ha!âros ellensé$. 

Kornyezet: Préri 
Efônyok: +z kocka ha rel 'l'âra-zslafol<hoz, + 2 kocka préri­

szellemek megidézésêhez. 
Hatrânyok - t ko~ka egészség varâzslatokhoz. 

Patkany 
Patkâny mindenhol megtalalhat6. ahel az embe-rek, hiszen 

külônben kioo1 tarthatnâ fenn magat? Patkan_y a hangtalan toJ­
vaj, aki tûl ônzô ahhoz, hogy b~nnit is megosszon mâsokkal. 
félettébb gyava, irtkâbb elmenekül, mint hogy harçoljon. A pat­
kany sâman0k aJtalâban mocskosal<. és âpolatlanok. Nem sze-

. . . m ri a rn . . . 

retnek nyiltan tevé'kenykedni. inkâbb az arnyékot részesitik 
elonyben. Amikor csak tudjâk, elkerülik a harcot. de amikor ez 
Aem sikerül, akkor a &Yilkolasra mennek. 

Kornyezet: Va.ros 
Efohyëk: + l kocka érzékelés 'és i11Crzi6 varâzstatokhoz, +2 

ko<::ka ~rosszellemek mègidézéséhez. 
Hâtranyol<: -1 kocka h·arci varâzslafokhoz-. 

Prérifarkas 
Ptérifarkas, a nagy Trük(smester jeilegzetesen észak,amerl• 

kai totem. Kiszamfthatatlan és kiismerhetetlen; µ egylk pilla­
natl:>an bâtor, .a mâsikban mâr gyâva. Ôre,g Prérifar~as lef:iet- a 
barafod. de félre is vezether. l<fvJncsï és kapzsj. néhà csak à 

moka kedvéért vallalja a koe.kaw.tot. A prérifarkas sâmân9'1< 
függe-tlenek és nem tfüik. hogy az adott szavukon kfvül bârmi is 
kôssé ok~t. Sajât szabâlyaik szerint élnek. intelligenciajuk és 
vo'nzer~jük âtlèhdftik oket az akadâlyokon. 

Kornyezet: Barmely szarazfô1dl 
Elonyëk/hâtra.nyok: nincsenek 

Sas 
Sas az ~gbolt legmagasabban repül(S mad,ara, .u -êszak'­

amerikai, kôzép-amerikal é.s eur6pal ~â'h1ândk legmegb.ecsül­
tebb toteme. Bûszke. -magany0s, és mtndent lat. ami fëlfüt el­
repÛL A sas sâmanok a természec ti~ztasâ,ganaj< büszke. nemes 
védelmezôi. lntoleransak azokkal .sz:emben. ëlkik nem o~tjak ·a 
nêz.etüket. és .eros ellenérzéssel viseltetnek minden t~chnikài 
berendezés- irânt. Akik artanak a természetnek, azok Sas ellen, 
ségel, a sas sâmanbk pedig ·bâimilyen veszélyt vallalnak he.gy 
elbânjanak a kôrnyezetsz.ennyezôkkel és mas gonosztevéîkkel. 

Kôrnyezer: Hegyek 
ElônyiJk; + 2 l<o-cka érzékelês varmlatokh~. + 2 az égi 

sz.ellem~ megidêzêséhèz. 
Hat~ânyok: A kibeiverek okozta Es_s;zenciavesrleség sas sâ­

mânok esetében a duplàja a norrnâllsnak, a beültetésel< külon­
lege-sen erôs pszichol6glal hatasa miatt. 

AZ ORVOSSJ\GOS KUN)'HÔ 
Az orvossâgos kunyhô suent hely, ahol a sâman a magiâ)at 

gyakorôlja. Ez az. a hely, ahol a saman két viiaga. a fLZik~i és a mâ­
gikus vilag talalkozik. Minden kurtyh6 egy biwnyos totemnek van 
si.ente-Ive. és csak ennèk a totemnek a sâmanJaf hasz-nalhatjak. A 
k,unyh6t szirite barhol el lehet helye-zni: barlangban, sât0rban. 
hazbé\n. vagy akâr egy fàgyürüben va'§:/ kokôrben - a lényeg, 
hogy hatarozott, Jtjfelôlt hatarral rendelkezzen, és a mérete ne le• 
gyen hâror,nszor har00, mèter alatt (vagy még nagyobb. ha tôbb 
sarnan is osztozlk a k1.myh6n). A kunyh6nak a totem ki:irnyez.eté­
nêl felsoroJt területe~ valamelytkén kell allnia. A Medve kunyh6k 
az erdoben talalh-at6k. a l'atkany kunyJ,6k a vârosfx\n stb. 

Az orvos.sagos kunyh6 f$ rendelkezlk ero sz:lnttel. Megépîté­
séhez szükség mâgikusan elokész.itett anyagokr ~· p,éldâul âilat­
b5rôkre. krtstalyokra, këvekre, s.dnes homokra.(festèshez.). t0I• 
làkra. nôvényekre és egyebekre. Ezek szârmazhatnak e_gy 
talizm'ânarust61 is, de a legtobb samân szeretl maga begyujtenl 
oket. A jâtékmèsfer meghataroz.hatja. mennyi pénz:t igényel az 
anyagok beszerzése, de âltalaban 500 nu;en szintenként. 

Arnint megv.mnak a,szükséges anyàgok, a sâman felallîthatja 
a kucyhôt. Ehhez el kell végeznie eg; rituâlét. amely aktivâlja a 
kunyh6 hatalmâ't. és hozzakôtl azt à fôldhàz. Ez a kunyh6 szint• 
jével megegyezô sz-amu napot vesz lgénybe. A kunyh6k aktivâlas 
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utan mâr nem r,nozdfthat6k. Ha e?tf kunyh6t mégis at kell kôltôz­
tetnl, a sâmânnak ismét el kell Végez.r:iie a ritualêt. A kunyh6 felal­
lftasahoz. szükséges anyagok üjra felhasz.nâ)hat6k. Ha egy sâmân 
m.eg akarja nôvelni egy mâr felâllftott kuhyh6 szintjét. tovâbbi 
a11yag01.<ra !esz sz.üksége a szrnt megnôvelêséhez, és ujabb ritu­
âléra l~z. szükség, amely annyi napig tart, amennyi a külônbség a 
régi és az uj kunyh6 szh1tje kôzôtt. Egy 4. szintü kunyhô é; szin­
rûre nôvelése példâul J .000 nujenbe és két napba kerûl. 

A samânok az orvossâgos kunyhoban tanuljâk rneg varâzs­
lataikat "( 180. oldal). A kunyh6 szintjénel< Jegalâbb akkoranak 
kell lennie. mint a megtanulni·kfvânt vaiaz.slat èreje. 

Az. aktivâlt orvossagos kunyh6 egysz.erre van je!en a fii.ikai és 
az asztrâlsfkon, egyfajta korlâtot l<épez az asztralis térben Qâscl Az 
~tralis sil<, 170. oldâl). A kunyh6 létrehozâsaban rèsztvev6 sâ­
mâhokra ez. a korlât hatâstalan, r-â<!-dâsul az 6 engedélyükJ<e! harki 
atmehet a korlaton. A kunyh6 tartalmaz.za az aktivâlé sâmanok 
asztrâlis lenyomatat (lasd Asztrâlis lenyomatok. 171. oldal), és 
aszrrâlisan l<apcsol6dik is hozzajuk. Ezt az aszrralis fonalat pr0Jek­
ci6val v~g lehe.t kovetni (lasd .Asztra.lis nyomkôveté~. 1 7 6. o1dal). 

A HERMETIKUS TRADICIÔ 
A mâgusok mâgiaja a manât és az asztralis tér d1menzl6it, 

valamint azok kapcsoiatât a fizikai vilâggal lefrô, bonyolult el, 
méletek egész sorân ala-pul. Ez.ekbôl a' teôriâkbôl majdnem 
annyi létezik, ahany ma.gus él a füldôn. Ezeknek az ôsszefûggé­
seknek a megértése utan a mâgusok külônféte rituâlékka.1 ês 
akar:aterejük 0ssz.pontositâsâyal kép•e.sek felhasz.nâlni a mâgfat. 

A hefmetikus magiât mar az. Ebre.dés elôtt is széles 1<.ôrben 
tanl:llmanyoztak. A cégek és a kormanyzatok joVji!I korabban 
lgénybe vették a hermetikus mâgi.ât, mint a samânizmust. de 
méga mâgusok 1s - az 6 s0kkal radonalisabb megkôzelitésükkel 
il uj tudomâny irânt - folyamatos kételkedéssel talâltak szembe 
magukat Amint azonb"an -a Szellemtâncosokhoz h.asonl6 samâ• 
nok bebizonyftottâk a rnâgia hatalmât, az emberek azonnal ér­
deklodnj kezdtek a mâgusok mCTvészete irant is. A cégeknek 
még ma is sokkal tôbb mâgus dolgozik, mlnt sârnan. (Prôbald 
megrriagyarazni Prérifarkasnak, hogy·csake'gy ôra az ebédido.) 

A mâgusok olyan tudôsok, al<lk kipr6bâlt és j61 begyakorolt 
formulakon ès m6dszerekèn kere·sz.tül tanulmanyozzâk és gya­
koroljâk a mâglât. folyamatosan k.utatjâk a rnâgià eJméJetét és 
tôrvényéit. hogy mélyebb betekjntést nyerjenek az univerzum 
felépîtésébe. Tudâsukkal együtt r,>cedig a hatalmuk ls nôvekszlk. 

HERMITIKUS KÔNYVTÂRAK 
A mâ.gusok sok id5t tôltenek l<utaMssîi!l, és ebhez. kiterjedr 

konyvtarta van szükségük. A hermetikus kônyvtar egy bizonyos 
mâgikus szakértelem hivâtkozâsainak gydjteménye. Külôn 
kôriyvtarra van szüksés a Varâzsla.shoz és az. idé.zéshez. A 
kênyvtâraknak a szakértelmekhez- hasohl6an silntfük van, 
amely a téljességüket és hasznalhatosâgukat Jelzi. 

A huszonegyedik szazadban a nyomtatâs mâr szinte telje• 
sen a moité. Némelyik régim6dl mâgus ugyan még rnlndig a 
hagyomânyos kônyvel<b6.I âllô kônyvtârat prefèrâlja. a legtôb­
ben az0nban digitâlis adatokban bîznak, és kônyvtârukat opti­
ka:I chipen va-& CD-n taroljâk. A valôdl kônyvêk nehezek és sok 
he!yet foglalnak, vlsz.ont bârmikor, szâm1t9gép nélkul is hasz­
Aâlhat6ak. De végeredményben. a hermetikus kônyvtarban r?-­
ro!t adatok a fontosak, nem pedig az adathordoz6, 

Egy adott ~akértelem nermetikus kônyvtâta a kônyvtâr szint ­
]e négyze:tének ezerszeresébe kerül, természetesen nuje.nben. 

Szfünftôgépèn ez annyisz.or 11 O Mp helyet foglal el amennyl a 
szlntje nêgyzete. A papfr kônyvtarak sz.ilitenként egy. këbméter 
helyet foglalnak. Tèhât egy 6. silntû Varazst-as kônyvtâr 36.000 
nufenbe k.erül, és 3.600 Mµ helyet foglal (3,6 Gigapulz vagy Gp). 
illetve hagy0mânyos kônyvrâr esetén 6 kobmétert. Ha a m~gus 
f.ejleszteni_sreremé a kônyx,târât. az âr a jelenl~ és ê\ fejlesztett 
szint kôzôrfi külônbség les-z. Egy 3. sz.intü konyvtar (9.00<W) 5, 
sz.intûvé (iS.0001!!) fejlesztése tehât 16.00CW-be fog kerülni. 

A magusok megosztharjak egymâssal a kôn_yvtaralkat. Szâ­
mos egyet~m. cég es mâgikus ta'.rsasâg bérbe adja a kônyvta­
rat, I OOY/ora/szint.aron. Némelyik kënyvtar méga Mâtrixon ke­
resztûl is elérhetô. hasonl6 dijaz.âsêrt. A karakterekn.ek a 
kônyvtâr teQes bérletj arât ki kell fizetniük (ezek a konyvtârak al• 
talâban I O- l2. sz.intüek), nem csak addig a szlntig, ameddig 6k 
kivânjâk ha-szn~lni. Ezek a sz-ervezetek nem nagy0n néznek utâ­
na, klk hasznâlja.k a kônyvtâraikàt. 

Egy magusnak Varaz.slâs kônyvtârra van sz.ül<sége Varaz.slas 
szakértelme fejleszréséhez. és ûj x,arâzslatok tanulêÏsâhoz ( 180. 
oldal), és ld~t.és kënyvtârra elementâlok idéz~éhez. ( 186. 
oldal). A kônyvtàr szintje nem lehet ala.csonyabb, mint az e1vég­
zend.ô tevêkenység szi~tje/ereje. 

A FŒRMITIKUS KÔR 
A nèrmetikus kôr egy ritualis terûlet, melyet a ma.gus âlfit fel 

valamilyen magilrus tevékenység elvégzêse érdekében. Tulajdon­
Képpen nem mas. mint mâgikus szfmbôlumok bonyolult képlete, 
melyet à mâgus krétâval, festékkel, vagy barmilyen, az. (z.Jésének 
megfelelo anyaggal rajzol fel. A hermetlkus kôrôknek is van szint­
jük: és bârhovâ felrajzolhatôk, aboi van hozz.â eJegenclo tér, bar a 
magusok jebban kedx,ellk az olyan helyeket, ahol senki sem za­
varh.atja ôket. Egy kôr felrajzolâsaÀoz a sz.intjével mege-&ez~ 
szam..û éra szûkségeltetik; âtmérojének pedig legalâbb annyi mé­
teme_k ke~I lennie. amekkora a szlntje (vagy még nagyobbnélk. ha 
a magus tobb helyet igényel a munkâjahoz). E& 4. szintû kôr el­
készîtése pêldâul négy érâigtart, és legalâbb négy méter atmér6-
jCi lesz. Az elkészftés kôltsége elhanyagolhatô - a kréta vagy fes­
têk ârà mindôssze a szintje négyzetével egyênl6. 

A mâgusok hermetikus korôket haszna!nak az elementalok 
megidézéséhez is ( 186. olêlal). A kôr szintjénel< tegalâbb akko­
ranilk kéll lennie, mint az elvégezni kivânt mâgikus tevékenysëg 
szintje/ereje. 

A hermetlkus kôroket mindig egy adott mâgfkus rituâlé elvê_g­
zéséhez l<észîtlk . .A tüzelem·entâl rnegidézésére kész.ftett kër pél­
dâul nem h~z.nâlhat6 vizelementâlol< r;negiçlézéséhez (egyéb­
ként is nyilt sérté~ lenne az element.filok szamâra). A kôrôk 
egészen addig felhasznalhat6k. amig meg nem sérülnek, azaz 
egy mâgus felrajzolhat egy kôrt tüzelementâlok megidézéséhez., 
ês ha hosszabb idor.e otthagyja, kés(:füb mêg felhasz.nâlhatja 
ugyanilyen célra. Pontosan ezért nagyon sok rnâgus tartésabb 
anyasokbôl kész.îti eJ hermetikus kôtelt-cserép-, kô- vagy fém­
ia-fariiâ[)ôl stb. Az ilyen permanens kôrôk elkész:itêsi idéje annyi 
nap, ahanyadik szintüek. aruk pedig (szint x szint) x 1 00 nujen. 
Cserébe viszoot sokkal eJlenâll6bbak. nehezebben lehet ô1<et 
megrongalnl. Ha egy kôrnek megtôrik a vonalat, tôbbé mâr nem 
Jehet semmlféle m~kus tevékenységhez fèlhaszna,ni. 

A hermetlkus kôrôk kett6s természetiiek - egyszerre vannak 
jelen az asztrtilis és a Rzikai sfkon, egyben asztrâlis korlâtot ké­
peznek a belül tartôzkod6 mâgus sz.ih1âra (lasd Az asztrâlis sfk, 
1 70. oldal). A kôr kész.Mjére a korlat nlncs hatassal, és bârkinek 
engedélyt aqhat az âtlépésére. A kôr mindig tartalmazza a létre-

·········,.········"········-·········-····························································································································"······· Shadowrun, harmàdik k/adas 167 



hoz6 mâgus asztr~lis !enyomatat (lâsd Asztrâlls /enyomat<;>k, 
1 7 r. oJdat), és asztrâlisan kapcsolôdik i$ hozzâ. Ez a kapçsofat 
asztra1isah lekôvethetô (J.asd Asztralis nyomkovetës, 176. oldaO. 

ADEPTUSOK 
A test Ûtjânak kôvetol. az adeptusok mâgikus szakértelme­

lket nem a 'i'ôbbj varazsl6hoz hasonlatosan hasznàljak fel (bar 
asztr~lls harcban hasz:nâlhatnak Varazslas szakértelmet. lâsd 
174. oldal). Nem képesek.asztralis.m projek:talni, és az asztralis 
érzéke!és sem eJérhetô szâmukra. kivéve, ha képességként 
megtanultak. Eh(}lyett testük és elméjük fejlesztésére ôsszpon­
tosftjak mâgiajukat. Az adeptus ûtjat lntenzfv gyakorl.ls és pél­
dh ônfegyelem jellemzi. 

ADEPTUSIK.ÉPESSÉGEK 
Az adeptusok ugynevezett képességekkel, m~gikus tulaj­

donsagokkal rendelkeznek, melyek a hosszû tanul~s és _gyakpr­
las sorân természetes részükké va:ltak. Az adeptus annyi képes­
ség ponttal kezdi a jatékot, amennyi a Magia 'tulajdonsagin<1k 
az értéke - ebb6I .vasarolhat'' képességeket. Minden képesség 
bizonyos mennylségü képesség pontba kerül. Az eJkôltôtt ké~ 
pesség pontok eltunnek, az adeptus v.ilaliztott képességei vl­
szont ôrôkre megmaradnak. 

Ha egy adeptus veszft a Magia tulajdonsagâJx5I, elveszithet 
bizonyos képességeket ls, az.;12 annyi pontnyi képessége veszik 
oda, ahany pontnyi Maglât veszîte~. Az eJveszftetr k~pessége­
ket az adeptust irânyft6 jatékos vâl~zthatJa ki. Az. adeptus 
egyes képess~gei soha nem lehetnek magasabb szintûek, rriint 
a Mâgia szintje. Egy 4-es Magiâval rend~lkezo adeprusnak pél­
dâul nem lehet tôbb 4 pontnyl képességenél. é.s ezekbol egyik 
sem lehet magasabb 4-es szintnél. 

A Jâték folyaman az adeptusok ujabb képessêg pontokat 
vasârolhatnak 20 j6 Karma/pont aton. 

Asztralls érzékelés 
Ar:2 

As,z_tralis érzékelése.âdel képes vagy meglatn! és elêrni az 
as1:trâ,lls sîkot, asztralis projekciét azonban nem alkalmazhatsz. 
Az .ezzel a képességgel rendell<ezo adeptusokra az asztralis ér­
zékelés normal sz-abâlyai vonatkoz.nak (171. oldal). 

TulaJdonsagnô\'elés 
Âr: à,25 szlntenként 

Legbels6qb erotartalékaid segîtségül hfvâsa,val at!êpheted 
sajât fizil<ai korlâtaidat, és elk.épeszto mutatvânyokra va'!;/ ké­
pès. A Tulajdonsâgnôvelést bârmelyik fizikal tulajdonsagra -
Erô, Test, Gyorsasàg- meg lehet vasàrolni, a mentalis tulajdon, 
sâgokra azonban nèm. A képességet minden fizikai tulajdon• 
sagra küloll k~ll elsajatitani. 

A tulajdonsâg megnëveléséhez Mâgia pr6bâra.van szûkség, 
melynek c-élsz.ama a r:negnôvelni kfvant tulajdonsag alap (m6-
d.osîtatlan) szlntjének a fele (felfelé kerekilve). Ha a ,pt6ba sa, 
ran nem születik siker, a tuJajdonsâg.nem nôveks:r:ik,,egyébként 
pedig annyival lesz magasabb, amekkora a Tulajdonsagnôvelés 
~épesség szintje. A hatas annyi harci forduI6ig fart, ahany s'iker 
született a proba sorân. E:gyik tulajd.onsag sem nôvelhet6 a fajl 
m6dosftott lîmit ~ts,zerese fôlé (Jasd 245. olda1). • 

Az ld6 leteltével kimerülési ellenpr6b.it kell dobnod, me)y,• 
nek célszama a megnôvelt tulajdonsag szintjének a fele (felfelé 
kerekftvê). A kimerülés szint a megnôvelt tulajdonsag szlntjé· 
nek és a karakter adott tulàjdonsagâra vonatkoz6 faji maximu­
m'ânak :(vagy llmifjének) a függvénye, a Tulajdonsâgnôvelés Id· 
merülés tablazatnak megfeleloen. 

A kimerülés megallapitasâhoz Akaraterôvel kell dobni a ki· 
merülési célszâm ellen. Minden két siker eggyel csôkkenti a kl· 
merülésl szintet. A tsapo,tt sérülés minden esetben kabulâs. 

A Tulajdqnsagnëvelés nem hasznâlh~t6 együtt -semmifêle 
mestersége~. (ki))erver) vagy varaz.sJat âltali nôveléssel, de a 
Megnôvelt fi:zikal tulajdonsag ké[i>e5$égg~I igen. 

TestkontroJI 
Ar: 0,25 szintenként 

E: képességgel oly mêrtékben tudod kontrollalni sajat tes• 
ted, hogy képes vag;; ellenâllrii a mérgeknek és betegségekn~. 
A Testkontroll képess.ég rninden egyes szintje plusz I kockat ad 
a fenti" hatâsok ellen ôobott eUenpr6bakhoz. 

Harcl érzék 
Ar: lâsd Harcf ér:zék képe.sség tablazat 

Ezzela képességgel ~fféle hatodik érzékkel észleled kômyeze­
t~d vâltoz4,salt és a râd leselked6 veszélyeket. A hat-ci érz.ék rnin­
den e'!;/es s.zintje egy kockat ad a harci tartalékhoz. yalamînt l~he­
tôvé teszi, hogy a harci tarr>lllék blzonyos szazaJ.éka felhasznalhaç6 
legyeh a Reakci6 pr6bakhoz meglepetés esetén ( l 08. oldal). 

feler~sitett érzékelés 
At: 0,5 szintenként 

Ez a képesség felerôsfti az. érzékeidet. Mînden szintje pl~ 
l kockât ad mindenfajta Észlelés pr6bahoz (23 1 . oldal),. bele• 
értve az asztralis érzékelést is, ha rendelkezel a képességgel. A 
felerôsftett érzékelés képesség nem adhat a pr6bâhoz téibb 
kockat, rnint a Mâgia Va'g':/ lntelligencia képességed (amelyik 
alacsonyabb} szintje. 
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Megnovelt képesség 
Ar: l.isd M.egnôvelt képesség §rai< tabla.zat 

A képess.~gplusz kock~~t ad e?}/ biz:onyos Aktiv szakértelem 
hastnalatakor a pr6bâhoz. AL îgyvasarolt k9ci<âk hoz.zaad6dnak a 
szak.értelem specializ.âcioihoz is. Ha a megpôvelt képessêget 
hasz.nâloo .levezetésre, akkor csak feleannyi {lefelé kerekftve) !<oc.­
kat hasznalhatsz fel a pr6bâhoz, mint a képessêg szintJe. 

Soha nem lehet tôbb p lusz. kockâd, mint a szal<értelem 
al~pszintje, var;, a Mâgia tulajdônsasod siihtje (amelylk ala­
Gs0nyabb). Eg:y 5-ôs Mâgiaval és 4-es Pisztolyok szakértelern­
mel rendelkez6 adeptusnak példaul nem lehet 4-nêl tô,bb Meg­
nôvelt képesség (Pisztolyek} kockaja. Ezenkfvùl ne feledkezz el 
rota, hogy a Megnôvelt kép~sség VëJ.)6jâl.fan nem nôvell meg a 
.szakértelem szintjét, mlndô~z;e plusz kockakat ad az adott 
szakértelemré vonatkoz:6 pr6bakhoz. 

Megnovelt flzlkal tulajdonsag 
Âc: 0,5 szint-enként 

A képesség segftsé_gével megnôvelheted egJ fizikai tulaj­
do.ns?S0dat (Test, Erô va'$>' Gyor-s-a-sa&J . A képesség mindeh 
sz!ntje + 1 •et ad az adott tulajdonsâghoz. Ha a .késôbbiekben 
Ké\rma felhasznalâsaval tovâbb szeretnéd riovelni a tulajdorisâ­
got (!asd 244 .. oldal), akkor a nov.elês kôltségêt a telje:s tulaJ­
donsag szlntbol kell szamolnt (melybe ezen képesség ,hatâsa is 
beieszâmrt).. A Gyorsasâg nôvetése hatâssal lehet a R~akct6rê\ 
és a harci tartalékra is. 

A képesség lehet0séget ad r~. hogy a tulajdoosâgot a fa)i 
m6desîtott limit fôlé emeld (24,5,. 0k/af), çle ~ m.axlmum érté­
k.ek fej_ètt mâr ni1nden szlntért k.étsz~res ârat kell kî'fizetni 
( 1 pont szintenként }. 

MEGNÔ\lf.~T 
REFLEJŒKÂll 

Szlat Ar 
1 2 
Z 3 
3 5 

Megnôvelt reftexek 
Ar: lasd a szè-ivegben 

A l<épesség hatâsara gyo.rsabban 
vagy .képes reagalnl az.èsemênyekre, ha­
son16an a huzaloz.ott refle:x~k kib.erver 
hatâsahoz (30 1 . aidai) . Szintenként + 2 
reakèi6t kaps·z., és + 1 k~zdeményez~ 
kocki\t. A Megnôv~lt reflexek k~pesség 
maximâll~ szlR!je 3, és ez a nôvelés riem 

kombinâlhat6 semmiféle technlkai vagy m~gikus Re_akci6- vagy 
kezdernênyezés nôveléssel. 

Megnoyelt én:ékek 
i4r; 0,Z5 novefésenként 

Rendelkezel bizonyos, a fajodra nem Jelleniz6 érzêkszervi 
kêpességekkel. Ide tartozik az éjszaka1 és holâtâs, a roagas 
va& alacsony frekvenciâjû hallâs stb. A klberverrel féljavfthatô 
(lâsd felszerelések, 270. oldal) bârmely flzikai érzék megnijvel­
hetô ezén képesség felhasznâl~âvàl, felféve. hegy az adott ér­
zék klberveres vâltotata nem r.âdi6t. V.<@' yalaml techrlikai ala­
pu érr&elést foglâl magaban. A kll;>ervereWSi elt~tfü~n ltt 
nîncsenek ôsszevorit nôvelések. A kôvetkezl,,kben fel$orolunk. 
néhan)I példat a Megnô~lt érzékekre. 

lranyérzék: lranyérzéked an.nyira kifinomult, hogy mindig 
tu<:fod, mllyen irânyban âllsz éppen, ês h0gy a fôldfelsz.in alatt 
va'& fele~ tart6zkodsz-e. Ehhez mindôssze sikeres É:silelês (4) 
pr{lbat kell dobnod. A képes~ég külônôsen .hasznos tôrzsi va­
dâszoknal. felderfto~él, kémeknél, illetve a hasonl6 babémkra 
tôro ârnyvadaszoknal. 

TUl.AJDONsAGNÔVELÎS KIMlli.ÜLÉS 

Atld~~tszll'ftfe: 
N.em nagy9bb a f,;lJI tn6dt<>sftott llmitnél 
Nem Ng.Yobb a faJI mël)(imumnâl 

IQ,neriilesszint 
E 
K 

N~ nagy!)bb a f aji Umlt,kétszetesén°él s 

HARCI ÉRZÎK ICÉP.ESSÉG 

'9kcto probak sora11 felhasznalhafo 
Srl~t Ar Hard tartalék t~rtalék lcôë:k:a'll 

1 l 1 14 
2 2 2 1./12, 

3 3 3 ëssz.es 

MEGNÔVUT KÉPESSF.G Â8A.K 

Szalcértèlem kàtegôria 
Fiz1kai szakértelmek 

Atlétika. Bûvârkodas. Lopàkog~s 
Hard sza.kértelmëR 

Êles fe&Y"etetç, B1:1nk6k, Stâlregy,vere~. 
Kib~rek, 
L6fegyverék. 
Vfz. alattl harc, 
l'!Sztolyek, Gêpp iszt olyok. Sorétes p,us~, 
Rohampus~ k. Mesf~rlëvésipus_kâk, 
Nehêdegyvere,lt, Gran ât\letôk, 
J<orba<:sok, Agyûk1 Rakêtavet6'k 

o.,s 

feilesztett szaglâs: Ugy érzekeied a sz-agokat, akar er;J, ko­
p6. Sikeres És-z:lelés pr6ba esetén ai. egyes• személyèket mar 
s<Lagr6I is képes vagy 'azonoslfani, és meg tadod rnondah.i, ha 
egy mar ismert szemêly nemrêg; a kôzelben tartôzkodott. Az 
agglomerâci6k tôm ény szagkav-alkadja hâttanyosan rnodosft­
hatja -a prôba célsz:âmàt. 

fellesztett izlelés: Pusztan fzr:61 kêpes vagy è\Z;onosftanl az 
ételeR és italok ôsszetevoit. S!keres Észlelés pr6ba esetén a Ké­
mia (vagy hasonlô jellegü} sz.akértelemmeJ rené:lelkez6 a_deptus 
felism~ri' a tâplâlékba kevert mérgeket és dragokat. ilietve az 
lhat6vlzet (Észlelés (4)). 

Fel\'llla~asvédelem: Szemed az atlagQ~nâl gyorsabban alkal­
mazkedlk a gy0rsan va1toz6 fényviszonyokhoz, ezêrt a villanôg­
ranatok és egyéb fegyverek hat~s,a·erosen leçsôkken. A képèsség 
ugy mûkqdik , mint a ha.S0nl6 fünkci6ju kiberver (299. oldal). -

HiUJgVéd.elem: A füled védett az erôs hangbatasol<tôl. és gyor­
san alkalmazkodik a valtoz6 hangerosséghez.. A képesség ponto­
san ûgy mu'kôdik; miht a hasonl6 fuhkci6jt'.I l<iberver ~99. oldal}. 

Gyllkos két 
Ar: /a.sd Gyilkos ké,z ar tabl~t 

A normalis: fegyvertelen tâmadâsok (E.r6)K kabulâs sebzést 
0k0zhak, A kêp.esség m~iJ<us (iten gyllkqs fiz.lkai se!>zéssé val­
teztatja a fegyvertelen tamadâs âJtal okozott sé~i.îlêst. A kéPe$­
ség birfok.iban fegyvertelen tarnê\das es~tén eldôntheted. hegy 
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. . . ffill lilH. 

normât kabulas sebzést okoz·z-e, Vagf, eset­
leg: fizikait. A Gyilkos k~z hasznàlatât à fegy­
vert.elen tamad"âs bejèlentésekor kèll elâ&n­
teni. A külônbôzo sebzésszin"tekhez tartoz6 
âraRat a Gyiflèos Kéz cf'r tâblazatban-talâlod. 

GYILKOS KÉ.Z ,\J 
ben a képesség szJntje levon6dik a fajdalofJ1 
legyozéséhez szükséges prôba céls:œmabôl 
(pl. l'est vagy Akaratètô prôba esetén, me• 
Ïyet ey;y fâlétâtm·as bètè'gség, kihallgatâs. Rîn• 
zâs• stb. alkalmâval keU ddbnod) .. 

Ftztbl seb:r.ês sz.intfe 
Enyhe 

Ar 
0.5 

A Gyilkos kézzel v.égrehajtQtt tamadas 
0lyan lényekre •ïs hata.sos, a:r,nelyek Normâl 
fegyyêr-immunitâs képességge,I rendelkez­
nek (las-à .Képességef<;, 260 . . 0lltl.al). A k~pes­
ség nyw.jtQtta •VédeJ<ezési b6ru.1sz r,iern h~:z.-

K.ôze~s 
Sulyè>s 
Halâlos 

nâlhat6 a Gyilkos kéz e!Len. Ha· rendelkezel az As~triJis 
erzékelés képességgel. a Cyilk_os· kezet ha.sznalha.tod· asztra1is 
harcban is (lasd AsztraUs nai-cr 174. old_al), 

Maglaellenallâs 
Ar: szintenként 1 

Sajat, belsô inâgikus védeiemmel rendelkezel. 'Adj 1 kockât 
.szinfonként mlndeh Varâzslat eller,iallas prébadhoz. A Magiaelle• 
nallâs nein vonatkozik àZo!<fa ~ vara.zslatok:ra, melyeknek füikënt 
veted alâ magad. A képess~g,a szômyek fsépességei kôzül e~e­
dûl az észtônô~ varàzsla:t efte'n :,(êd (:és termësteteseri a\(at-azs)a~ 
ké~éget hasz.naJ6 lêhyek varazslatai ellen). 

Nyilfogas 
Ar: 1 

Képes va'& r.a, ho'l:j lassan m02;g6 IÔvedékeket (nyilak, dobo­
téfrôk. shurikenek) elki\pj a levegôben, DoJ;>rReakcio pr6b.it (harci 
tartalék hasznâTlsiat6), melynek- cé•Jstâma 10, niinusz a tamadas 
alape:'élszâina. Példâul eg.; taVdlf kategôriâbà tartoz:6 tâv0lsâgb6I 
kilôtt nyilvessz.6 esetén a célst.âm 4 (10~6. a: tavolita~olsâgafap­
célszarna}. blgyane.zen n;iflvesszote a cëlszâm ô lenne ( 1 0 - 4, a 
rôviâ ta~0lsag alapcél$-zain~). ha rôvid taMolsagrol loné;k kl. 

Ahhoz, hegy slker!"'sen elkaphasô a lô\;:'e.déke.t a levego:15en, 
tôbb sikert kell elé~ned ~ R~aktiô proba~ sQra.r-i, mint <1:fT\ennylt 
a ri\mad6 dobott a sa:jat tamadasâra. A dôntetlen a tâmaclômak, 
kedvez. A képe.sség h~zn~lara srabad tevé'k-enysêgne)( ~z-amft'. 

Varazspancélzat 
Ar: 0;5 p0nt szintenként 

A képesség megnôveli bor-ôd ellenâll<hât a külsô sérülések.­
kel szeml:>efl. A képesség minden szintje I piontnyi ûtesi pan­
c.êlzatot ad, amely ôsszeadôâil< minden mâs, visèlt pâncélza:t 
szintjével. ,A Varazsj}ancéltat nèm· nôveli a ballisztikus pânc.él 
siîritjét, vlszont" ax asrtralis haroban elszenvede.tt sérürések el­
len alkalmazhaté ( f 74. 0ldal). 

F ajdalomtûrés 
Ar: 0.§ szlntenként 

A FajdalomtG'rés k'épesség lèhetové teszî szamô,dra, hogy fi0 

gyelmen kfvül hagyd a ~ebesüfês hatasait. Nem q;ôkkenti a 
tény.leges sebz:és mértékéJ, csaka tlineteit. Vond le a Fajclalom­
turés képességed szintjét a j~lenlegi seb~ülêsedbôl, mtelôtt 
meghataioznâd a sebesülési A'l6dosit6idaf. Tehàt példaul egy 
3. szintu Foâjdalomfürëssel rendelkezô adeptus nem szenved 
sernmilyen rn6dosft6t, ha Enyhe vagy Kôzepes sebet kap. 'A, 

rubrik-anyï sebzésnél àz adeptus cs-ak + j sebesülési mooosîtôt 
l<ap C4 - 3 = l. va,gyis Eriyhe sérü'lés). A képe-sség.,egyarâm ér-
vényesul fizikal ès kâ:bulâs sebzés èsetên. · 

A F-âjdalollitrfrés azt Is lehetevê teszi. hogy ellènâtlj a kin­
z;asbôl. magl"b6I va'& betegsé:gti6I eredô fâjdalomnak. ~ eset-

1 

2 

4 

Ôngyogyulâs 
Ar: 0,5 s'Zlntenként 

Mihdenfêle sérülêsbé5l sekkal 'l:j0f5i;Jl>-
ban 'l:j6gyulsz fel, ~âgiaddal segfted a nor­

mâ'I gy6gyul~i prc;>cedi:rrât. A kê~s-ség m1nden szintje plus:z 1 
kockat ad a Testedhez a gx6gyulâs pr6bâ'nâl, illetve a Test pr6-
bah0i annak me_gallapîta.sara, hogy a Halâlos sebesüléJtc51 
szenvedett-e valamilyen komolyabb sérülést (12.7. oldal). A Re• 
pességnetn nëvell hleg a sérü!ésekkel. mérgekkel, betegsègek-. 
kel szembeni ellenâllo-képességet, vlszont soKkal hamarabb Ki· 
gyôgy1:1lsz éi hatasukb0l. Az Ôhgy0gyulasnak rîincs hatasa a 
magiavesztëst meghatal'ozé pr6b'âkra ,(1 èfiO. oldai) . 

Ônhibéroâlâs 
Âr: 1 

A RéJl).esség segîts'égével medifatfv: allapotba merülhetsz, le­
lassfthatod életfunkd6idat, ezâltal csôkkentheted étel-, lta"I: , ês 
levegôigényedet, V,i\lam'iot sebeid vérz.ési sebességêt, Az. Onhl· 
bernâfas ali<'alma:zasahoz Akaraterô prôbat kell ·dobnod 4-es cêl­
~zâ:m el!en (a se.besülési môdosît6k :termés.zetesen s,umltana~). 
A hatâs lefrâsat és a: sikerek felhaszl}alâsat lâsd a Hibernad6 va­
razslatnâl (194. oldal). Ha egJ Gnhiberna.lassal rendelkeziS 
adeptus Halâlos Hzikai sérülé5t ,szenved és elâjul, a képesség 
automafikusan aktival6dik. 

AZ ASZTRÂLIS SÛ{ 
A.z asztr:âlis sfls - vagy as.ttralis tér - a mi vil~gunkat âtfëdiS 

pâthUZ:amos dimenzi~. à fizikal s'ik arnyéka vaID' tùkôrk'épe. Jélle­
het· az asztti\lis és a fizikal vl.lâg: él?-5en elkü!ël}ül egymâst6I, 
mlndkett6,ben ugyanaz. a tér és idôintervallum ~l'{ényesül. A fizi­
kai s)k evi)âgi emberei nern lathatjâk és é~inth~til< az ~ ,trâlis tér 
1:>blektumalt. Az. aszùilbai;i tart6zk.odô lények ugy~n ké~~k ér, 
zékelnl a fizikai vilâgot. ae kozvetlenül nem fejthetnek ki ra ha­
Mst. A két \'lilâg koi.ô'ttl l<apcsolatot leginkâbb talan e'& hatalmas, 
~gyiranyo üvegt.âblâval tudnânk jellemezni, melynek a fizikai vif~ 
fele'•nèzô 0ldaJa âtlatszatlan (tükrëzôdô). A Felébrecitek némelyi• 
ke e_gyêbkênt àz asztralls sîkot nem ritkân ,.tükôrvilâgnakft nevezi. 

ASZTRÂI.JS ÊRZÉKilÉS 
A feléijredt ka.ra.kterek ·tôb.bsége a fizikai vltâgb6I is képes 

âtnêzni az asztr.alls sîkra. E.zt a képességët t;levezik <1sûrâlis éfr 
2.ékefésnek. A felébredtek kôiott egyszeruen csak .. a Lâtâs"­
nak nevezett asztralis érzékelés semmilyen forf"r!iiban nem tâ­
m~szkodik ~ flz:il$ai latâ$ra; ez pusztàn p>5zi'è.hikai érzékelés. 

H<1sznâlatâhoz egy egyszerà tev.ékenységet kell elk'ëltened. 
hogy érzêkszerveidet kite~eszd az asztrâlis sfkra. Ez.âltal az 
asztrâltér mlnden objektumât lâtni fogod. Az Érzélœ/êsnek ne­
veze.tt pszichi.kai hatodik érzék segîtségével lâthatod az. êlo és 
mâgikus Jelenléteket kôrbevevô cslllog6 aura.kat. és informâci, 
6kat nyerhetsz belôlük. Normâl fizrkai tula.jdonsâgaidat és stak­
értelmeid~ l'iasznâlva kapcsotatba léphetsi az. asztrâlis for­
mâkl<al, és meg·is érintheted ôket. Hâtrâny.a viszont, hogy az 
asztrâlfs lênyek- fs ëlérhetnek téged. aza-z: kitesz:ed magad az 
ast tr~l),0I jôvc5 tâmadasokna'5. Az asztrâlls érzékelést hasznâl6 
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kataktereket,-és lények~ kettës természer6eknek nevezzük,-mi­
,vel ~gy.s-zerre vannalç jelen a fizikai és az asztrâlis sîko'l'1. 

Az asztraûs térben tart6z:k0dô szellèmék, k0rlât0k ê's m'as 
asztralis al;i.kdk észrevétele mindëssz:é ègy',szabad tevêl<enysé­
get vesz. igénybe, és nem igényel Ész.lélés.pr.6bât. kivéve, ha az 
asz,trèilis lénr r.negprôbâl elreJfüzni elôled. 

Érzékelés 
Mâsok aurajanak meg1iZ$gâ!asâval reng~teg inforrrladôhoz 

jûfhatsz. 'Az étoJények aurt]a megrnutra,tj~ â)talan9s egészségi 
allapotukat, érze!m!!lket és m!i$1kus.w.:i,nyl)lt?agukat ,(ha vaA ne­
klk). A varâzst~rgyak magi.a}a 1s .egyértelmûen, lâtszik. A nem 
m~gikus targy~lmak, rtlncs aur4juk, de ha élôlény.ekkel êrintkez­
~ek. m,e~latszîk rajtukaz.ek lenyornata. Az Êrzékelés képes .01-
vasnl" ez:ekbem a lenyomé\,te,k~an. 

A,.var cizslatok ~ akàr·a fizikai, a~fi,r az: asztralls sfkon rni.:md)âk 
el 15ket - lathàtô au rat képez:nek a .célpont kôrül. 

,Az. aura olvi1$3.Sa ey,}/ egyszerf.Hevékenységèf .v,esz igényhc. A 
sjkefhez Érzékelés (4) pr06ât kell dobnod az lntelligenGla tvJaj• 
donsagoddal. A sik-erëk szama hatârona rneg. rnénnyi lflfermaci~ 
0ho1. ju~0ttâl. az f.r1.ékelés tâblâz~tnak, ('I 72. otdal) megfeleloen. 

'Az E:rz.ékelés pr6ba soran ki~gé.s·rito szakérteleml<ént fel­
h-as7.nalhatô az: Auraolvasâs szakéftelern. pobl prôlnU a kieg~­
siît© ,szakért-e:lémmel 4-es e;~sz~m ejlen. A pr6ba s.orân elért 
i:ninden k.ét slker egy .sikert ad az. Érzékelés pr6bâhQ:z:, ha a7on 
ls le,Sal~,bb egy sJker szüleçett. Tovâbbi pr6b-âkat is tehets-z: a ki­
egêszitô s.,2.al<'ért~lmeddel <} j0bb· e(edJnény reményében, de 
maximum ann,yit. arneni:1yi az lnte)ligencfa si;:inteô. Mindën tc1c 
vâ):>l>i pr6banâl + 2 rn6tii0srt6,ad6dik a célszat110dhoz. 

Asztralisienyomatok 
,A ma.gikus szakértelmek haszriâlata-asrtrâlis:Jenyornatèt hQ7-

létre mindenen. ami a hatâsuk-ala esik. Ert a lènyjDmit~t Érzéke­
lésse~ lehet felfedezni. E.&Y asztralis leny0m;;i.t a lé.tr~hQZ6 va.­
râzsl6 magikus , .. ujjlen)'omat?"· A lenyomat annyi ôralg marad 
roeg, amenriyl a magi~us hatâs ereje.,,A f6~uszok és mas V<\\Fâzs.; 

rârgyak (beleértve a hermé'tiRus kôrêket és orvo,ss~gos k,unyh6-­
katîs) m/ndigtartal,rnazz,ak tulajdon0suk asz_trâJis,J~nyomafM. 

A karakter'-egy Erzékelé,s pr6~aval megpr,6balhatja, .. olvasni" 
az asz.tralis jelet. A lenyomat felfed~zéséhez. hârom vag; tôbb 
slker·szükséges; a megismétett kfsérletekre a nermâlis büntetê­
stk vonatko.z.nak, Ha slkerre-1 jârsz, êszreveszed a lènyomatet, 
(és fel is lsmered, ha Jattad tnâr elotte). E..gy.~sz:tralls lenyoma­
t0t barmtkm felismer-sz.. ha ûjra lât0d. Gt vagy tôbl> sikerrel mâr 
arroi 1s lesz vaJarni fbgalmad, mUyën ha.tas ho.z:ta létre a lenyo­
matot ,(az: -alk-alma:z.ott mâ_gikus · sz.akértelem, v~ a sz:ellem 
,1/a'!;f, varâzslat kategôriâja). 

A maglkus heJysifnelôk <12 asz:trâlis lenyomatok. felhastnâl'â­
sâval gyQjt'enek bizonyftékokat a varazshas1.nal6 bÔnëzêk.~llen, 
ezêrt soha ne liagyd otyan helyen a leAyomat~d. ahol esetleg 
masok alapdsabban ,is szerr,ifr_gyre vehetilL 

Megprôbalhatod let0r9lni az aszt-ralis lenyomatodat a cél­
p0ntr6j, de ehhez 13r61lât kell dobnod ~ megf'elelff sz:akértel­
rneddel Mtrâzslassal var~lat0k, IIJeive ldéz:ésseL szellemek 
esetéh) -~ var4z$1at. vagy szellem ertje ellen. Mlnden lenyornatot 
küfêin kell kezelni; têbb lenyomat nem .. ad6dik ôsszê". Minden 
egyes siker egy 0rà.val es01<ken:tl a leny0mat megma·radâsânak 
idôtqrtamât. , Ha a siker.ek szâma eléri a hatas et~jênek n;Jgysa­
gât, a leAyomatot teljes mértékben ·sikeriilt elt-ôrôlnl. 'A,. lêtez:0 
s:teUemek, f6kusi:ok és vàraulatok-.èlvâ lasz.thatatl~n Jenyomatat 
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Kapott lhformadô 
Nincs. 

WÉKELÉS 
érzékelés kôzben, a pr6bâd célszâmara + 2 m6do­
sît6t kapsz.. 

ASZTMLIS PROJlKCIO Stlcetek 
sdsna 

0 
1-2 • A célpon~ âltalânos egészségi âllapota (egészsége.s, sebe-­

sült, beteg: stb.), valamint _a kiberverek j~lenléte vagy hlanya. 
• A célpont altalanos érzelmi altapota vag:J l;iangulata (boldog; 

szornoru, ·dûhôsJ. 

Az asztrâlis pfojekd6 lehetové teSii szâmodra, 
hogy fizikai 'tested hatrahagyva az a.sztrâlsikra l&ld­
jed asztrJlls alàkodat. Az as"ztralis projekciô kizar61a­
gos ôsszetett tèvékenységet igényel. Az asztrâlis 
forrnâban rnaradâs mâr semmifél~ erofes.z1tést nem 
kôvetel meg, de magikus tevékenységnek min'Qsül, 
és lg:/ eleve kizâr barmiféle kiz.ar6lagos tevékenysê­
get. A testedbe val6 visszatérés ugyancsak egy kizâ­
r61agos ôsszetett tevékenységbe kerül. 

• A mâgikus célpont l!>esorolâsa (tGzelementat, manipulciciô 
l(ë\J'âzsfot. enetgiaf6kusz stb.). 

• A célR()nt ev-ilagi Va'lJY Felé:bredt. 
• Ha elôtte mâr T;nâsJfor 1s tattac;I a célporit aurâjàt, àzonnal 

felismer~. mlndenféle vaft'oztatâs Vç@/ ~lcâzâs ellenére. Asztralls tulajdonsagok 3.4 A fentiek.en k{vül: 
• A célpont Esszenciâja és M~a tulajdonsâga alacsonyabl,, 

egyenlG-, Vi:l!f!JI magasat>b a Nédn~l. 

Asztrâlis alakod nem mas, mint elméd és szelle­
med lwetülése. Azikal tulajdonsagaidnak az asttrâ­
lis s!kon riincs jelentoségük. ezeket mentafis tulaj­
dons4gaid p6toljak a kôvetkezok szerint: 

• A beiiftetések kôrûlbelüll helye. 
• Az e.setleges betegségek (kôrok & mérgezésel<} aJtalânos 

diagnôzlsa. , 
• Az asztralis Ero a Kar-lz"ma • A célpont' p0!i'tos érzelmi allal!)ota és nangulata. 

• A célpont ere}~/szintfe alacsônyabb, es:Yentô vag:j magasabb 
satât Mâgia tula:Jdonsag0dnâ!. 

• Az asztrâlis Gyorsasâg az lntelligencia 
• Az ~ztralls Test az Akaraterô 

• A eéîpont'on valamllyen mâgikus lehyemat talâlhatô. 
A fentieken kîvül: 
• À célpont pontos f.sszencia, Mâgla értéke és s-zint)e/ereîe, 

• Az ~ztralis Reakclé az lntelligentia, és ê\ 
ke-zdeményezêsre még + 20 bçmuszt kapsz 
asztrâlis projekci6 kôzben, hiszen olyan 
gyorsan mozogsz., rnint a gondolat. • A beültetêsek pontos he,lye. 

• A célpont esetleges betegségelnek és mêrgezéseinek pon­
tos diagnôzisa. 

• Mentalis tulajdonsagaid nem vâltozn~k. 

A mentalis tulajdonsagaîdat médosfté varazsla­
tok, kiberverek és egyéb médszetek asztrâlis for­
mâdban nem érvényesülnek, 

• Az ê:r:zelml leeyomat kôtülbelü1i oka (gy1lkossag. tüntetés, 
vallasi ceremooia stb.). 
• Az aszttâ1is lenyamat k6rülbelüll dl<a (hard varâzslat. ott­

honsz~llern stb.). Asztralis alakotj a flz.lkaita hason!ît. Fôkuszaid 
és fétiseid asztralls formai el~sémek az asztrâlis 
sfkra, a nem maglkus targyak visz.ont flzi.kai tested• 

del maradnak. (ide érve a kibervereket és masfajta beültetêseket 
1s). Projektalas kôzben pusz;tân akarateroddel olyan ruhât hozol 
létre magadon, amilyent akarsz. Semmi mâgikus va& véd6 jel­
lege nem lesz., mindôssz.e a megjeienésedet vâltoztatja meg; 

nem lehet kitôrôlni. A.sza.kértèlem préba ut.in egy (eré5)E kime­
rülésl ellenpr6ba kôvetkezik. Ha az ero riagyôbb a Magla tulaj­
donsâgodnal, a kimerulés fizlkai sebzést okoz. Egy lenyomat 
tôrlêse annyl ôsszetett te'v'.ékenységet vesz igênybe. amekkora a 
magikus hatâs ereje, és asztrâlls érzékelés hasznâlatât is igényli. 

Asztrâ.lis kôlcsonhat~s 
Asztrâlis ér.zêkelés hasznalata kôzben megérintheted az aszt­

raffs s(k, objektumaif, valamilyen hatast gyakorolhatsz rajuk, é~ 
az.ok is ezt teszlk veled. Fizikai tulajdonsâgald és sz:akértelmeld 
segJtségêvel harcba bonyol6dhats-"Z mas asztralis jelenlételdcel 
(lâsd As,ztrâlîs harc, 17 4. oldaJ). A flzikai fegyverek-és a testen vi" 
selt pâncélok teljesen hatastalanok, de asztralis ellenfeleld ellen 
haszAâlhatod aktiv fegyver fékuszodat. és természetes pâncélza­
tod - troll b6rpancél, aéleptusi Varazspancélzat - ls védelmet blz­
tosit. Asztrâlls érzëkelés kôzben asztrâlis ellenfeleidët megcéloz­
hatod mana varazsJatokkâl (l.isd Varazsfatok céli,asa, 181 . ofdal). 

Amikor as.ztralls értékelést folytatsz, rad is hatnak az aszt­
ralis sîk eseményei. Mas asztrâlfs lények hatcba bocsatkozhat­
nak veled, vagy mana varazslatokat lohetnek rad. Az asztralis 
korlâtok szilard, szinte atlâ.t$zatlan falat J<épeznek elotted: a 
lathat65âgi m6dosftô egyenlô a korl.f\t erejével. 

Az asztralis étzékelés komoly ô~szpontosîtâst kfvân. Amikor 
valami teljesen evilâgi, nem-mâgikus természetû tevékeny~get• 
(tüz:elés egy fegyver,rel, aut6vezetés stb.) kisérelsz megas:ztralis 

Aut.-alls érzékek 
Asztrâlî"s alakod normal emberl la.tassai és hallâssal rendelke• 

zik. E:tenkivül Érzékeléssel képes vagy olvasni az aur&bôl. J/.:J. 
asztrâlis fermanaknincs 1zlelése és.szaglasa - bâr a fizikal vilâgban 
nem létezo rngereket lehet igy értelmezni -. és csak mâ:s asz.tralfs 
.testeket és lényeket érinthet meg. A fizikai objektumok aszfrafis 
alakod szâmâra megfoghatatlanok; artaJmatlanul atsuhansz raj­
tuk. Az. asztralis érzékek bîzonyos t~intetben mind .pszichlka­
lak"; îgy a vak varâzslék is kltûnoen lâtnak az asztrâlis slkon. 

Az. asztratis sil<ot megvllâgftja az élô dolgok auraja (példaul ma• 
ga a Fôld és sajât aurâd). azaz a flzlkai vilag fényvlszonyal nem hdt­
nak ki az aszfraltérre. Az. aszl:râ1is korlâtokon nagyon nehéz: âtlâttll, 
esetükben a tâthat6sagi m&losft6 a korlât erejével egyenértékû. 

Az asztralis sîk az élet elsôdteges energiâitol lüktet, azért az 
absztrakt informâciékat itt sokkal nehe2:ebb értélmezni. Az 1rott 
lnformâci6k és siimb6lumok té'hyleges i.nformaci6tartalmuk 
helyêtt csak étzelmi tôltetüket kozvetîtik az asztrâlls sfkon. Egy 
stoptablat példaul siîne és formaja miatt kônnyedén fells­
mersz, de eg:j µtcatâblat mâ.r nem tudsz elolvasni, és fgy tâjé­
i<ozôdni. Hasonl6képpen egy levél megnêzésekor pêldaul ér-
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zed a belôle arad<f> szerelmet és vâgyal,{ozast, de nem tudod 
elolvasni és megallapftanl, hogy ez. val6b_an egy sz.erelmes le­
vé!. A bes?:édes és mas hangc.,kat asz. asz.traltérben ugyam'.igy 
meg lehet haUanl, mint a flz.ikal Vila.gban. 

Manlfes:lltaclô 
Minden asz.tralis alak ~épes manifeszta/0dni, azaz. puszta 

akaraterejéVel lathat6va és hallhàtôva tennl maga,t a fiilkai vilâg 
lényei sz.amara. Az asz.tralts forma a fiz:ikal vilagbtin tart6z.kod6k 
szerne elott egyfajfa sz.eJleml<épl<ent jelentR meg. ~ asz.tralis 
ferma ettôl niég rnegfoghatatlan maraQ, és Q sèm érintheti 
meg a fizikai 0bjektumokat. 

A manlfesztâ:cl6 pusz.tân pszi<r.hikai Jelleg(i c,selekedet. Gé• 
~ekkel semmilyen modon [lem ~rzék.e,lheto: a .kamerak nem 
latjak, a r:nikrofonok ne halljak stb. A klberszemmel rendelkez:ô 
karakteretmek a kép az agyukban jelenik meg, ezért a beülteté­
sük ellenére lathatjak a manifesz.tâci6t. 

A manifesztâcto egy egyszeru' tevékenységet igényel, az 
aszti'altéroe valô vîssutérés pedig eEJ barmlkor vé_gréhajtfiat6 
szabad tevékenységet. · -

Asz.tralis mozgas· 
iAz asztrjlis mozgas gyors, mint a villam, és i\Z asz:trâlls ala­

kok.s0sem fâradr:iak el. A nonn,;11 m0zgas sebessége (lntelligen­
.Gla x 4) métèr forq.ul6nk~nt. ~or moz:.0-gsz: e.uel a sebess~g­
gel, ha l<ôzb.en a k-ôrnyez:etedet is szemmel aka.rod tart<Mli. 

Af}/OIS moz:gâs a.ttan i.gazan gyo~sl Asztr~lls formâd llye.n­
kor fordul6nként aneyi kilométert .t~z. meg. amenn~i a. M4gia 
rulajdonsagod {auz a seb~s~éged durvân Magia x LOOO km/h). 
Eonél a sebességnél csâk elmosédott folfokat latsz kôrnyeze­
tedool. Tudod merre jarsz, és képes vàgy kikerülni az asz:trâl.is 
akadâl_yokat•. de a kôrnyez.efèd rêsz.letésèn dsak akkor tuaod 
mègszemléllli, ha lelassftasz. normâ.lis,sebességr.e. Kef gyors se-
1ress·é~I mozg6 aszt'ralls forma is tud aszûalis hartot ·vfvni. 

'!KI. asztrâlis alakok mlndR_é.t s.ebességnél kél!)esek a• repülés­
re. Az. atn:fostférat (kôrülbelül 80 kllométeres. 11'1/\ga'Ssag) azo.n­
ban s,ose hagyd el - ak! ezz~l prôbal~ez:ik. ~ âltalâb'an b.eleêrül 
'Ir.'§! meghal, és a tuli;\l.0k emlêkezetét 1s sulyosan eltQrz:~Ja Va0 

Jamlféle tgen komoly, mentâli$ tr,auma. 
·'Az asz:tralis forrnakra nem hatna)<, a fiz.ika.1 Vilâg objek'.tumai; 

lassftâs nélkûl halç\dhatsz ât a szilar:d târgyakon. Egy asz:ttâlls 
alakra csak egy mâslk as:z.trâlls alak gy~korolhat hatast, Nagy 
csak az lassfthàtja le. A fôld ugyanolyan sz!lard âz asztrâlis sf­
k0l'l is, mint â flzikai vilagban; at asztralis alakok ner:n hatolhat­
nak at rajt~ A legbiztonsagosa6b épületeket pontosan azért 
ép1tlk a fôld alâ, hogy kîvül tartsâk az asztrâ:lis behatot6kat. 

Az, as.z:tralls testek érzékelése 
A frzikai lények képesek ér-zékelni, amikor egy asztrâlis test 

~thalad ràjtuk. f.hhez Éstle.lés (10) pr6bât keO d0bniuk. V0nî le 
Ha célszamool. ha az érz.ékelg k.ai:aj(ter Felébredt, ~ még;l-t, 
ha képes asz.tralls érz.ékelésre ls {de éppen oem h<\.Sl.nalja). Ha 
a préba slkeres. a k.arakter hG'l(&s borwng4s-érez_ a ra.jta âthala­
do ~trâlis forma hatasara. 13!z.onyos kara~erek- (külô:nôsen a 
magikus blz:tonsagl alkalmazotti:ik) felrsm~rik azt az érzést, ~s 
azonnal tµdfâk, hogy asztrâlis behate>l6 van a kôze!ben. 

Aniig od,iikint volt.il ... 
Mikôz.ben aszfoilis ptojèkci6t végz.el, fizikai tested k6!11a­

szerü âllapetba süllyed, e:gyfajta mély transzba esik. Miné! to-

vabb maradsz. ~z:trali~formâban, annal jobban e!gyengül a tes­
t-ed. Esszenciadaf ·az: <\$Ztralls alakod hordozza; nélküle·a tested 
szépen lassan meghal - minden projekta:lassal eltôlfott 6ra vé,.. 
gén 1-gyel csôkl<en az Esszenëiaèl. Ha az. f.ssz:enciâa 0-ra csôk­
ken, meghalsz:. Mikôzben flzikai têsted lasso sorvadâsnak ln­
âul, asztra'.lis formâd megfar.tja mind Magia. mind Essz:enda 
tulajdonsâgat. A fizikai testbe val6 visszaférés utan az E:.$szen­
cfo 1 pont/perc sebess~ggel visszaâll eredefi értékér~. 

Asztralis projektalâs kôzben csak akkor .van tudomasod a fiz:1-
kai testedet kôrbevevô vilâgr6I, ha asztraltested a .kôzellien tart6z_­
kodlk. tgy esetleg~ sebesûlésrol az.onnal tudomâ$t szerïtel, de 
egyébként nem fudod, mi tôrténik a flzikai testeddel, amfg ,oda­
klnt" tart6z.kod?z. Ha valaki (vag/ valami) id~kqz:ben e.lmozdftja a 
cested, csak akkor tudod meg, ha vls~érve nûit helyét talalod. 

¼ztrâlis teSted ~zerencsére erosen kôtodik a flzikaihpi., és ez 
kônnyebbê teszi a megtalalâsat. A kereséshez 4-es célszam ellen 
kell Akarater-o pr6bât dobnod. A kutafas alapiâefe ·6 ·6ra, ezt kell 
elosrlanl a sikerek szamâval. Ennyî ido alatf talâlocl meg 6jra a 
tested, "feltê\le, hogy addig nem fogy, el az Essz:encfad. Persz_e ba 
az eUenségeld fûjtak meg: a tested, kônnyen az:t'tapas.ztalhatod, 
hogy asztr a.lis ellenlelek'~ korlatok allJâk et a haz.avezet& utat. 

Az ellenségeid termész:etesen arl 1s megtehetik, hogy egy­
ste~uen megçfük a testeq. Fizlkai formâd ugyanis- ilyenkor ma­
gatehetetleni és kônnyeç!én bevlheto nelci egy Halalos sebzés. 
Ha ez. tôrténik, arr61 azonnal tudomâst szen.:el. Aszt~~is aJakod 
addig fog·élnl, amîg n0rmalîs eset-ben az. Esszendâd kt.tartana, 
azutân nyom nélkUI elenyêszik. lly~n esetekben a varazsl6 .nem 
dtkan a bossz.Ûal!asnaJ< szenteli utolsô 6rait. A jâtékmester ez: 
.esetben ugy tekinthet az. illet6re, mint egy kJsértetre. 

ASZTRÂLIS KORIÂTOK 
A màgia lé'trehozhar korlâtokat az .aszttâlis sikon. Az ilyen 

korlatok va16jaban kéttôs térmész:etffek, egyszerrê vannak jelen 
at asztrâlis és afüikai vilâgb~n. A fiz:ikài komponens 'ta.rtalmaz.hat 
ràjzolf, festett'vagy1vésetfrµnakat (herm'etikus kô~ëk), e?:Y valédl 
faJa.t (asz.trâlis védot1url<ok). 'illetve gyôngyfüzérek~t. paran~rmâ­
lis allatdJ<. bôrét (orvossâ-gos ~ny,hÔ) stb. Az asztrfills komponens 
lathatatl"an és megérintnete,_tlen a fizil<al lényi;kszamâra, bar akik 
âthalaèlnak. rajta, asztrâl.[s felfedez:és pr6bât dobhatnal_<-, mintha 
egy asz:tralis test ha,tqlna kereszti.jl rajtuk. Az. asztr<;\lis sikon ezek 
a. korlâtok ~lmos6dott kôrv.onalû, szilard faiként jelennek meg. 
Blokkoljâk a mozgâst, és az. er..ejûkkel mege&,Yezo môdosftôf ad­
nak a lâfhat6sagl célszamhoz. Az e&edüli m6d ,az athalad,i"sra, 
hogy ha aszfraÎis harcban legyâz.ik (lâsêl Asztrâlis hàrc, r 74. 
olààl). A korlat âsz:tralis alakja rtem felté'tlenül igaz.odik a fizikai 
kôrvonarahoz., és a létréhozo szabad akar ata szerint kôz.lekeâhet 
rajfa keresztül. Ha k-rJânja. ma'.s as-z-tralis formâk szamara is enge­
délyez.heti az. athaladâst, illetve a sz-abad bel~tâst. 

A korla't tul0ldalân elhelyezkedo <;élp:entra mondott varaz:s.. 
lat télsz:amah0z: ni!ndig h0~ad6.dik a korlat ·e-reje - ez: egy­
ar-ant vonatkoz:ik- a .fiz:ikal és az asztraiis s"fkra. 

A hermetlkus kôrôk és. orvossagqs kuRyh6k egyarant asztrJlis 
korlâtot képeznek. de a,hefmetikus kôr csak akkor, ha éppen va­
lamilyer;i m~gikus tevékenységre hasmaljak. A félgômb_alaku kor­
lat atmér6je ugyanakk.ora, mlnt magaê a kôré; magassâga pedig 
a kôr sugaraval egyenlo (vagy a kôrben tart6zkod6 legmagasabb 
sz:emély magi\Ssagaval :.. élmelylk a nagyobb). Az orvossagos 
kunyh6k alk0tta. korlat kôveti à kunyh6 alakjàt. A nyîtott kunyh6k 
korlafja a hermetikus kfüokéliez hasonléan félgômb alaku. A"'kor­
lat ereje mindkét esetben a kôr/kunyh6 sz.intjével egyenl6. 
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Védoburkok 
A:z. ~ztrâlis védoburok az asztra.lis korlâtok egy fajtaja. A védô• 

burok olyan asztrâlis korlât. melynek nincs semmi egyéb funkcî-
6ja. Bârmelylk, asztralis érzékelésre k~es Felébredt k..vakter fel 
tud allitani eyy védoburkot, ha van râ ideje. A védoburokkal védett 
terület rnaxirnâlis nagysaga annylszot 50 kobrnéter, amennyi a lét• 
rehoz6 karakter M~gia tulajdonsâga. S~âmos cég és szabacluszô 
varâzslô szakosodott véçloburkok felallftâsara és fenntartasara 
azon ügyfelek szarnâra, akik îgy szerethék meg6vni magânéletù­
ket A yédelern ara rendszerint 100 V-ôrankélit (es varaz.sl6nként). 

A véd6burk-0t egy élettelen targyon kell elhelyezni (fal, jar­
mü, szlkla stb.), és felâllîhi•sa utâA mar nem lehet athe!yezni fi­
zik.ai komponenséréSI egy, rnâslkra. 

A védoburok felallitâsanak rituâléja annyi 6rat vesz igênybe, 
amennyl a burok ereje, és semmiféle specialls anyagot nem 
igényel. A rituâ!é végén ·dobj prôbat a Mâgia rulajdonsagoddal a 
véd5burok kivant ereje, mint célszam ellen. Ha tôbbèn ·készîtik 
a burkot, akkor rninden karakter külôn dob, és ôssz:eadjâk,a si­
kerelket. Ezek sz.ama hatarozza ineg; hany héJ: utân téinik el a 
védoburok. A burok alland6vâ is teheto az erejének megfelelêi 
szamu Karma•èlkôltésével. 

A v.éd6bur.ok elkészîtése (Eré)E kimerülést okoz.. Ez ~ ~lme­
fûlés soha nem okozhaf flzikai sebzést. de a burok maximâlls 
ere)e akkora lehet, amekk.ora a M~a tulajdonsagod. Tôbb kôz.­
remukôdo ~tén a maximalis ero a karakte1e~ Mâgia tulajdon­
sâganak ôsszegével egyezik meg. 

Ezz.el a ritua1éval eg,J mac létezo védôburok. élettartama is 
meghosszabbfthat6. Ebben az. esetben a œlszârn a korlât ereje. A 
burok élettartama annyl hértel fog nôvekedni, amennyi S:iker szüle­
tett a préba sorân. Ha a ritualé nem sikerül, a felâllitoft korlât sér­
tetlen marad, kivéve csupa egyes esetén, amîk0r is megsemmlsül. 

ASZTRAl.lS HARC 
Barmely asztrâlis alak. képes asztra]ii; harcra. A flzikàl kara)<­

terek - rnég az as.z.tr:âlis érzékelést vagy projektâlâst éppen 
nem has.z.nâlô felébredt k-arakterek is - immunisak az asztralfs 
sikréJ é1kezo kôzvetlen •~âmadâ.sokra. 

Az as.z.trâlls harc ug_yanaz.okaz a szabalyokat allqllmazza, minr a 
kôzelharc ( 120. oldal). Az asztrâiis sik természete a varazslatok ki• 
vételével kizarja a tâvolsâgi fegyverek hasznâ{atat. Egy asztralis ka­
rakter moz.gasi môdositék nélkül tâmadhat mas asz.tralis.formaKat. 

Asz.t,-â.lis kezdeményezés 
Az asztrallsan érzékelo karakferek és mâs kettos ferméS'zetü 

lények a normâl fizikai Reakclôjukàt és kezdeméoyezésül<et· hasz­
nal)ak. 

Az asztralis prtjjekciét végzo karakterek asztrâlis Reakci-
6kênt az lntelligenciâjukat alkalmazzcik, ezért kezdeményezé-­
sük lntelligenda + 20 + 106 lesz. 

Azok a karakterek, aki a flz,(kai cestükb.en kezdik a hareot, és 
csak kés6bb projektâlnak (l<izar61agos ôsszetett tevékenység}. 
a fordul6 végéiga fiz.!kai kezdeményezésüket hasmaljâk.. A for­
dulét asz:trâlls prQjekciôban k.ez.do karakterek. akik visszatêrnek 
a fizikai testûkbe (szintén kizar61agos ôsszetett tevékenység}. 
két kezdernényezésl kôrig semmit nem tevékenykedhetnek. 

Asztralis harc pr6bak 
Az asztralisan érzékelêi karakterek ès mâs kettôs természetu 

lények asztralis hàrcban a ffzikai tulajdonsagaikat, .szakértelme­
lket és harci tartalékukat hasznaljak.. A kettos természett1 lé-

. . . mfi(ïlft . .. 

nyeknek (beleértve a materiallzâlôdott szellemeket is) egyszerre 
kell mozogniuk. mindkét sikon. azaz nem tart6zkodhatnak egy_ 
idoben két külônbôzo helyen a si'kokon. E:zért kezdeményezésilk 
és mozgasi sêbességük erosen korlat02ott. 

A:z. ,:tsz:tralis projekciot végz6 karakterek normal rnentâlis €s 
specialis tulajdonsâgaikat hasznaljâk. de a fizikai tulajdon~gok 
helyébe 15 a mentâlisak Jépnek. A projektâ.16 karakterek és ~zelle• 
rnek asztrâlis harci tart<\léka a mentâlls tulajdonsagaik ôsszege 
osztva kettoyel, lefelé kerekftve .(lâ$d lwd,atartafékok, 43. oie.lai). 

A tâmadâsgkho.z. a normal kôzelharcl szabalyekat (t 20. oldal) 
kell alkalmazni. Ha a karakter rendelkezik fegyver f6kusszal, 
hasznâlhatja az adott fegyveres harc szakér.te!mét, egyébként 
pedig a Fegyvertelen harcot, illetve a Var,1zslâst mindkettô he• 
lyett. Asztrâlis harcban még a varâ:z.solnï nem képes karakterek, 
(pl. az adeptusok) is hasznalhatjak a Varâzslâs szakértelern Asit• 
ralis harc specfa!ii.aci6j~t. (A Varâzslâs e célra 11alô alkalmazasa a 
varazsvédelem, varazslâs stb. sz.empoAtjâb61 .. feléli" a szakérte• 
lem kockâit.) A sz.eUcmel< és mi'\$ asztr~lis lények az asztr-~is 
harcban az erejüket has.z.nâljal<, kivéve, ha materfalizalôdnak. 

Asztra.lis sebzés 
Az <152trâlis tâmadâsok sel;,zés kédjât az Asztrâlis sebzés k<?; 

dok -tâblâzatban talalod meg. A sebes.ülési ellenprôbat a;,z.trâll~ lé­
nyek esetén Akar~terôvel vagy erôvel, kettôs természetef lényeknél 
pedig Testtel kell végrehaifani. A termész.etes fi.zikai pàncé!zattal 
renclelkez.ô kettôs természetl'i lények aszrralis harcban is rnegka"f>­
jak a -pâncélzatuk nyujtotta elânyôket; a viself fizikai pancélok 11i, 
szont nem biztosftanaksemmiféle véôelmet asztralis harcban. 

Az asztrâlis.sehzés a târnadé akarâta szerint leliet füikai vagi 
l<abûlâs. Egy asztra.lis értékeiéssel biro adeptus ê\SZtrâlis harc:ban 
teljès hatékonysâggal hasznâlhatJa Gyilkos kéz képességét. 

A fiiikai test.en meglâtszik. minden, az asztrâlis· harc kôzben 
SLerzett sé.rülés, és vîçe versa. Ha az asztrâlis sikon me~ebe­
süls.z, a sétülés ugyanab)>an a pillanatban a fiztkal .testeden meg­
jetenlk. Ha az asz.trâlis alakod elhalalozik, a tested sem él tovabb. 
A fizikai testen alkalmaz.0~ gyogylto technil<âk - legyenek azok 
magikusak vagy evîl~giak-szerencsére az asztrâltestre is hatnak. 

A Malalos kabulas sebzést szenvedett as-ztralis test szétzu. 
z6dik. Egy szétzuzott asztrâltest azonnaJ eltûnik az asztrâlis 
sîki-61: az as.ztrâlis projek:tâlâst végzo karâkterek vissia!:érnek 
anY,agi testükbe (tekintet nélkül az esetleges k0rlatokra), as el• 
lemek pedîg végképp elenyésznek . .A karakter elajul (hlszen Ha• 
la.los kabulas sebzést kapott). és a normâlis szabalyok szerlnt 
tér majd magâhoz ( l 26. oldal). A sz.étzuzott asztrâlis testO' ka~ 
rak:ternèk azonnal m.âgiavesités pr~füat kell dobnia (l 6O. oldal}, 
Az asztraUs harcban ~zétz6zott szèllernek 28 - ero napJg nem 
jelenhetn~k meg ûjr-a az asztrâlis sikon vagy a fîzikai vi!âgban. 

Asztrâlls objektumok 
Az asztralis objektumok nem intelli~ns asztrâlis formak -

korlatok. f6kus:zok stb, - , melyek· csak akkor bocsâtkoznak 
asztralis harcba, ha megtâmadjak.ôket. Az asztralis objektumok 
asz.tralis harcban fizikai sebi.ést okoznak. A korlat va'&/ f0kus-1. 
készft6jè azonnal tudomast szerez az asztrâlis tamadasr6I. 

Amikor valaki ey;; objektumot asz:trâlis harcban megtamad, a 
tâmad6 egy kétt6s pr6ba kereté.betl ësszeméri sajat Karizmajât 
(vagy erejét) a célpont erejével. A gyoztes tlszta sikerei csôk.Kentik 
a târnad6 Magia tulajdonsâgât (vagy erejét), llletve az objek(1Jm 
erejét. A Karman ki\/i.il semcniféle kockatarralék nem hasznâlhat6 a 
pr6ba soran; az âlland6vâ tett korlâtokat t~klntsd ugy, mintl:ta a ra• 
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ASZTR,\1.1S SllZÉSKODOK 

T...-.acUs tfpusa 
regyvenelen tâma<Us 
f"-egyveres tâmadas 

Sebzéskod 
(Karlzma)K 
(Karizma) + tegyver fôkusz. sebzés 
(lasd Fegyver f6kuszok, 190. oldal) 

Kett6s tetmész~ttl léoy (Eto)1< vagy egyéfll 
Szellem, f6kusz vagJ korl.it (ero)K 

Juk kôltèitt Karm,\val megegyezô mennyiségff Karma tartalékuk len­
ne: a f6.kuszok Karma tartaléka a megkotésûkre (szintenként) kôl­
tôtt Karma és a szintjük ôsszegével egyenlo (egy 3. szlntü energl­
af6kusz. Karma tartaléka példaul 5 + 3 = 8). 

Ha tôbben Is tamadnak egy objektumot, minden tamadast 
külôn kell kezelnl (nîncs m6dosît6 a tôbb segfto miatt), bar az 
Procsôkkenés ôsszead6dik. klvéve. ha az objektumnak van egy 
szabad harci fordul6ja feltôltodni. Ha a tamad6k egyik fegyver 
f6kuszt hasznal, a fôkusz minden 2 szintje utan (lefelé kerekftve) 
1 kocka ad6dik a Karizmajahoz a prôba soran. 

Ha a tamadô Magia tuiajdonsaga 0-ra csôkken, akkor asztrai­
testét szétzuztak.(lasd Asztralis sebzés. 174. oldal), vlsszaküldték 
az anyagi testébe. A Maglâjat I pont/6ra sebességgel nyerl vissza 
(de csak ha kôzben nem projektal). Az aszttâlfs harcban szétzu­
zott (0-ra csôkkenteft erejO) szeUemek 28-erô napig nem jelen­
hetnek meg ujra ~asztralls sikon vag,; a fizikai vilagban. 

Ha az objektum ereje csôkken 0-ra, attôl az még nem sem­
misül meg. Az elveszitett ero I barcl fordulô alatt regenerâlôdik. 
A karakter, akl 0-ra csôkkentette az objektum erejét. de nem 
semmisftette meg. harci fordulônként e?;J ôsszetett tevékenység 
elkôltésével fenntarthatja ezt az âllapotot; fgy az objektum nem 
tudja visszanyemi elv~szîtett szintjeit. csak ha egy harcl fordul6Ig 
békén ha?;Jjâk. Ha egy asztralis kqrlatot tartanak ily môdon .el­
nyomva", barmilyen asztrâlis forma szabadon âthaladhat rajta. 

Az objektum elpusztftasâhoz 0-ra kell csôkkenteni a szint­
jét, azutan a karaktei-nek Karizma pr6bat ken tennle az. objek­
tum eredetl szintjének kétszerese, mlnt célszâm ellen. Az ob­
jektum elpusztftasâhoz mâr eg,; siker elegendô. 

Egy fôkusz asztralis harcban valô megsemmisftésekor a targy 
magiaja is megszûnlk. f?;J ldôleges korlât vagy mâgikus védôbu­
rok legy6zésekor az objektum megs:i:unik léteznl, de az allandô 
korlatok (hermetlkus kôrôk, orvossagos kunyh6k, llletve .Karma 
elkôltésével alland6va tett védôburkok) mindôssze ôrôkre flatas­
talanna vâlnak az oket legyozô karakter ellen, de tovabbra 1s 
visszatartanak minden mas asztrâlis behato16t. A permanens 
korlâtok esetenként armyira·hatastalannâ vâlhatnak, hogy kl kell 
ôket cserélni. Orvossagos kunyhô vag,; hermetikus kôr esetén 
mlndôssze fel kell éijfrani a kunyh6 a fôldhôz kôtô kapcsolatot 
(szint x nap), llletve ujra kell rajzolni a kôrt (szint x 6ra). Az allan­
d6sftott védôburkok megujitâsahoz uj rituâlé szükséges, valamint 
a kivan szlntnek megfelelô mennylség(1 l<drma uJb611 lekôltése. 

Ha egy asztralis objektumra mana varazslatot mondanak -
ak..ir a fizlkai, akar az asztralls sîkon -, a sérülési ellenpr6bâhoz sa­
jat szlntjét fogJa hasznalnl. A korlât létrehoz6ja adhat a prôbâhoz 
saJat varazsvédelem kock.alb6l. akarhol is tart0zkodik a tâmadas 
plllanataban. Ha az objektum Halalos sérülést szenved, azonnal 
megsemmisül, egyébként pedig minden sebzésszint utân (E, K, S) 
csôkken eggyel a szintje. E.zt a szintvesztést egy harcl fordulô alatt 
képes regeneralni, feltéve, hogy nem kap ujabb sérülést. 

Asztralis ldtéré.s 
Az asztralis testek ôriâsi haladâsi sebességük kôvetkezté­

ben igen kënnyedén képesek kitérni eg,;mas ûtiâb6I. Mind­
ôssze néhany pontra kell tekintettel lennl. 

E.gy kettôs természetû lény csak a flzikai alakjanak megf e­
lelô sebességgel mozoghat. és esetenként csak këtôtt uivo­
nalon. Egy asztrâlls projekcl6t végzo karakter bârmikor meg­
szakîthatja a harcot egy kettos termëszetu lénnyel - ehhez 
mindôssze -el kell kissé tavolodni tôle. atmenni egy falon. 
vagy valami hasonl6 taktikat alkalmazni. 

Azonban amikor mlndkét harco16 fél asztralisan projektal, 
kettos Magia pr6ba szükséges annak megallap{tasahoz, sike­
rült-e az elszakadas, vag, az üldôzo lerazasa (szellemeknél az 
erejüket kell hasznâlnl a pr6bâhoz). Ha a karakter két vag,; tôbb 
üldôzovel néz szembe, akkor a pr6bât a legnagyobb Mâgia tu­
lajdonsagu (ereju) üldôzô dobja, a karakternek pedlg + 1 adé· 
dlk a céJszarriahoz minden plusz ellenfél utan. Aki tôbb slkert 
dob. annak az akarata érvényesül; aL t:&)'enlôség az üldô­
zo(k)nek kedvez. Ha te dobsz tôbb sikert, elszôkhetsz ellenfe-­
leid elôl, vag,; tarthatod a tâvolsâgot. 

ASZTRÂLIS NYOMKÔVETÉS 
Minden mâgikus természetCi lény vag,; targy (varazslatok. szel­

lemek. f6kuszok, hermetikus kôrèik és orvossagos kunyh6k) aszt­
râlisan këtodik létrehoz6jahoz. A nyom véglgkôvetéséhez a karak­
ternek asztralls Észlelés prébat kell dobn1a 4-es célszam ellen. A 
kôvetés alapiâeje 6 or.a, ezt kell elosztani a slkerek szamâval. Ha 
az idôtartam hosszabb, mint ameddig a karakter az asz.traltérben 
tart6zkodhat. akkor félbe kel szakitaniaa mOveletet. hogy klpJhen· 
je magat, és kêsôbb folytassa. Amikor a nyomkôvetô felfüggesztl a 
keresést, dobj lntelligencia vag,; Magia (amelyik nagyobb) prôbat a 
keresés abbahag,;âsa 6ta eltelt ôrâk 52ama, mint célsz.am ellen. 
r-gy slker esetén mar folytathat6 a keresés, egyébként a nyom el­
veszett. A karal<.ter llyenkor ujra kezdheti a keresést elolr6I, de +2 
m6dosît6 ad6dlk az asztralis Észlelés pr6ba célszamahoz. 

Egy asztralls utazâs 
Tweezil r:ap/11,intott mestere, Grimley eszméletlenül he• 

verô testére, mlelott 6 ls trahszba esett volna. Mikôzben az 
a.sztrâltér beburkofta, egy hang düborgott Fel a hata mogott: 

- Mi tartott eddig, kolyok? 
Tweezi/ m~pôrdült; s rabamult a fénybôl szott ruhabà 

6/tozott, derekan kitrdot vlse/6 ork aJakfâra. 
- Bocs. fonok - mentegetôzott. 
- Kovess - adta kJ az utasftast Grimley. - Dolgunk van. 
Tweezil és mestere asztralteste e/tavolodott fizikai val6-

Jukt6I Grimfey /akasanak plafon/an keresztül, a tride6t nézé5 
felsô szoms.zéd iranyaba, Tweezil keresztülrepült az egyik 
foldon Jatsz6 gyereken. mfg Grimley egyszerûen csak meg­
kerülte. Amikor az ork Rlslany Tweezil asztraltestének érln­
tésére osszerezzent és a szüleiért klâltott, a tanonc felneve• 
tett: mestere csak fejcs6valassal fejezte ki véleményét a 
fiatalok bolondsagar61. A teton atrepülve kifutottak az éf­
szakitf égbolt aJa. 

Az agglomeraci6 épületei és utcai sotét amyakként ma­
ga.sodtak az é/6 fold fényes vlf/6dzasa el6tt, csak a dolguk­
ra igyekvo emberek fényléi aurâja vilag(totta meg éiket. 
Grimley-vel az élen a par tovabbrepült az utcak felett céljuk 
iranyaba. Tweezll orûlt, hogy mestere iranyftja, mert egy­
szer(ien képtelen volt elo/vasnl az utcatab/akat; roindossze 
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valamF értelmetlen zagyv,<1Saget lafeH r-ajtul<. Nem-Sbklira 
megérkeztel< egy f§ût me//efti r.'izlet" bè}aratahez,. 

- Ezlesz az - m0hdta Grirriley. Ugy halàdtâk l<èresztvl az 
utcJra n_ézô pJtieé!ozott üveg;ipfakon és 4wredônyën. mfnt­
ha azok 0tt sem lettek t1olnà, és a boit kô.zepên tal4ltâk,m~­
gqkat; 'bejutott,1k·az épüleµ,e, Tweezll szemü,gyre vette tt,P<:Jl­
eokon és-pultokon !<Jrakoz6 targy_iJkat. Legt&bbjiik tompa és. 
élettelen volt, nem-m4gïkus s.zemét, a kônayen œszedhetl5 
halandok szamarn. Néhany dolbg a fôkuszok jellegzetes 
au.r:ajat mutatta, és Tweezil meg. )s nézte volna 0/<et l<Ô-ze­
leboro/, ha érimley el nem rângatja asztrilis fiilênéf fogva. 

- Hagyd abba az ifmQaoMst. kô/yol<, e:rtontos munka. 
Tweezil a fület dorzsotsetve kovetre Glimléy-f tevabb. 

befelé a boltba. A tanonc megpi:6b.i1t 'fttrepüln/ a hatss· {êi­

lon, -de rogton vissza is pattant az off fè1allît0H: korlâtré!J. 
- Au! - kiâ1totta, m1re Grimleyf elnevetett. 
- Ne otyan gyorsan, te tompa<1gyul A Patkâny.fiûn"éjk a 

b~lt hatu//aban van a2 o,:r.vossagQs kunyhqja. Âtko-zottc-sa­
manek! - Grfmley qvato~an kq~lftett a sam.in kuoyb6ja~ 
nak asztrâlis korlâtfa felé. - C,sak e-gyet:len jarhat6 ût van -
jelentette ki. - Gyerünk, k0Jy8k. -iffërüR/< rajt?. - Allal ki­
vç-mt,N1z _ëvépêl kard;ât. - HJromra: e~. kett6, harem! 

1A két asztra)is forma ewszerre mért ütésl a kefi'.âtra, 
amely a m.fgikus er:ô' int'enzfv hullamzasJVal ieagalt. Twee­
zllt mafdnem lègy{frté à k0rlât~f.èakèi0fa, de a ôrimley-tol 
têlJlu/f m6dszerrel ·koncenfrâlva, mfnê:len èrejével to.vâbb 
küzdott. A 1(orlât e.gyre gyengû:lt. méi]d ossze_omlott a k0m­
bina/Namadasok alàtt, utaf nyjtva eZczel à kéf ata~ eJôtt, 
aklk'Ât'is surran'fàk. ra/ta. 

- Gyerünk, ~lessQnk - mondta Grimley -, a P-atkanyf!li 
tudni fogjit, hegy betortünk a ku_nyh(,jaba, ·sz6v. ,. a/Jaf. .. 

Grimley h~ngfa e_lcsu.k10tt, amikor egyvlt.sqrgq a~ztr~lis 
a/ak emelke<i/eft fel a l<unyh6 s;ir/db6I, --ami egy ugyane/yan 
vièsorgiJ. fekett bund5Ju ~h~ tartozott. E!f;' bargeszt, 
egy Ôrkutya, amely a flz.ik-al és·,1_z asztrflls s11<0:n is egyszer­
re van Jelen. A kutya•uJra vieserîtott egyet, és 'Grfmley lebe­
go asz.t.râltestëie vetette magat. aki éppen icf0ben éméttè 
fel kardjât, nogy kiv.édje a Minacfâst. A bargeszt Mmadas 
lediJntotte labarél az onr, magust. · 

- Ne agS6dj, f6nok. èlkap:Om! - k1Altott Tweezil, miJ<oz­
befl kb11centralni kez:dett egy var.izsla,,tta, 

- Ne, kolyok, ne tedd .. . 1 
Griinley fJgyelmeztetése tûl R~sêin Jott, Tweez1/ mâr ki-

16rte a bat.gesztre a rrlanâlovedéket. A ba-rgeszt éiesen fe/­
üvôlt@tt, am/nt .a hyer5 mana energiaÏa az asztr.iJtest-àJe 
ü,ült. A fekete ku/;ya asztralis form~Îa me,gremegett, majd 
szertefoszl(;)tt a varazsl.at erfjfe alatt. Ugyanebben -a pilfa­
na-fban fizik~·;, test~ is h0ftan r.ogxett a pad/ora. 

rweez/1 asztraitesre kétrét gornyëdt, ahogy a fâjdalom 
keresztülhasit0tt rajta. Ùgy ér:eztè magât, n1iritha a bar­
gêszthez hàs0nl6an ii is darabokrà k~szülne szai<adnl. 
Grimléy egy piflanat alatt meJ!ette termett. 

- Hibbant Jœlyok- dorgâlta. - Soha, de soha ne pfi!Jbâlj 
meg m~g egyszer egy i/yén varâzslatbt az asztrâftérben el­
siltnl .aâdfg, ar:nig sol<kal jàhoan el nem siljâtft<!Yj!J a tlldo­
manyt! Ahnyi energfa iramf0tt 'at az asztrâltesteden, hogy 
~ iai6di teste:dbe vÎs_szatérve lâbra sem tuêsz JI/ni a 'M.jda­
lomt-61. lndulâs liaza. Egy plllanat alatt-ett vagyuak. 

Tweezil /Jôlintott. és Sàf/t testéte •k0ncentrâlt.. Asztralis 
rt,m~a;a szinte âfugr0tta a tavo/sagot, a meilette elsu~n6 

târgyal< èsµpJn e1mo.s6d,r,tt foltoknak l4tstottak, és egy g//la~ 
nafflll késôbb mar. ujra Grif?lley éjpr6 dblgoz6$zobftja'b.in ta­
{altêl m,;tzat. V(5$zasüllyedt fizikai test~e: és os5zerandult az 
atcat, kilrf~t és kezéré_get6 fâjdalomt6/. Amlk.ora s,ze_mét• ki-" 
nyllva felemelfe-~arjat-, hogy megn~e,_; mi/yen stily(i)s.an se­
besitette meg ma_gJt, meghallolta, hogy Grlmley is mozg0-
J!Jdni kezd. Az ork felkelt, és atment a heverê5h6z. Elf5vette 
az el~~gé'!yiad,1t és egy gyogytapaszt tett Tweezll nyaki'irêl, 
hogy-ef(izze a fâJcialmat, amg ô elfâtja az égési sebeket. 

- A f)olondsâgen ·nem seglt a gyôgyft6 magf.a - mendta 
az or.e'?Sork. - Jabban tèszed, lfülyok. ha timu/sz ebb81, ha 
masko'r isv.elem alatrsz tartani <lZ ,,sitraltérbe. 

TweezJI ,kënyszétedetten Mlogàfütt. ahogy a fâjdalom­
csillapff6k a téstëbe âramlett'aR. Még sofeat kelf tanulnia. 

VARÂZSLÂS 
A vara,zsl~ a mqna àlakrMsanal,(, és e~ltaJ külônleges hata­

spk "' mas nêven var.i-zsJat@k - létrehozâsânak mâgikus mdvé­
srete: HasP1âlhatô var-âzslatok elm0ndasâra · (varâz;slatmon­
d~î), az ellenük val0 védeke:z.ésre (var4z_svédelerri.}, valamint a 
hatasuk me~züntetésér-e ,{sernlegesités) .. 

A màgusok.specialis, j6l begyakorolt formulakkal és sajât aka­
ratertj'ükkèl irânyftjak a mana aiamlâsât. A saman0k è'z:z.el s:z.ëm­
ben ritkan moncfanak el kêtszer ugyanugy egy .var~lato.t: Az '6· 
mâgia1uk inruiciôbôl, lmproviiaci6ool ês-az adott pillanat megér­
fésèb61 sarmazik. Azônban a Varazslénak egyfk es~toen sèm· ke!I 
mast tennie a :varâzslat, megi,cléz~êhez, mint erosen koncentral­
nia. A kantâlâs, mut0gat~s, tâne: é$ a tô~bi sallang csak kôri'té•s. 

Bâr a v"râ~lâs, médszer-e éles~n kµlônbôzlk a mâgusoknâl 
és a sâmar:io!mâl. a s:z.abaJyrendszer sz~mRontjâbol nlncs sem-· 
ml-~lteré$ a két metpdus kôrôrt. A Shadowrun .szab~lyai értel­
mében semmi kQlonbsêg, nincs egy .mâgus é,s egy sâmifu âJtal 
ehnondott' varazslat kô:z.&tt. 

VARAZSLATOK 
A varâzslatdldfpus, katêgérla. ha't6ido. halôtâ.v0lsag; kime­

rütës• szint és hàras tekintetében is külônbôznek egymastél. A 
seb~ést okoz6 vacâzslatok a fe.gyverekhez hasonlô.:\n sebzés 
koddal renc;lèlkeznêk. -

Tipus 
A flzl~I. varâzslatok a célpont fiZ.lkal ôssz~tevôire hatnak. 

Az élettelen dolgokra csak a flzik~i varâzs!atok h,_ltasosak: 
A mana varazslatQk a mentâll~. spirituâlis és mâglkus 

ô~~etev61,<r-e-hatnak, mint·pélclâul a s-zellemek, erzelmek, gon­
cfolatok; êletero stb. -Az asztralis alakekra csak mana var-ksla­
tokkal lehet hatni. 

Kategôria 
A kateg6ria hatarozza meg a vara:z.slatok kôrülbelüU-hatâsat. 

©t kateg6ria lëfezlk: hard, énêkclés, egészség, muz.i6 és mahi­
pulaciô. 

.A hard v,,uâzslatok gyorsak, motskosak é:s durvâk. A varâzs­
lat energtâja këtvet!enül a c~pentb'a âramlik. belülrôl végé;/Ne el 
a rom1füfast. Aharc;i var-azslatokkat szemben a pâncélz.at~k ês az. 
egyéD, nem magikus külsô védelme~ telje_ser~ hasznâlbatatlan0k. 

Az ér.zékelés varazslatok az érzéftszerveket-êlesÎtik kl .. Lehe­
tové teszlk a varaz.slat célpontja szamâta, hogy nagy tâvolsâgra 
lass_anak -~ halljanak, vagy esetleg ûf érzékszervi képességekkel 
ruhâzhatj~ldel ôt. btyan étzè'kelés vatâzs!afok. 1s léteznek. me---
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lyekkel mas lények, magia. élet, vagy éppen 
az ellenfelek jelenlétét leliet észlelnf. ' 

Ai egészség v.ar.usLltok az élo test alla­
potâval és teljesîff5képességével kapcsolato.­
sak. felhaszn.ilhat6k sérülések gy6gyitasara 
vagy kezel~re, mérgek semlegesitêsére, 
vagy éppen a tulaJdonsa:gok megnôvelésére. 
esetleg csôkkentésére. 

Az llluzio v.,.uslatok àZ é~kszerveket 
vezetik relre. Alkalmaz:hat6k megtévesztésre, 

S(dyos 
Halâk>s 

biz.onyos dolgok lâthatatlanna tételére, az érzékszervek ôsszez:a­
varasara, vagy kisebb-nagyobb mértékben sz6rakoztatasrais. 

A muipulado varbslatok az anyagot és az energiât alakrt­
jâk, formaljak, lranyftjak, vagy mozgatjâk. Eros, ôs~etett varaz.s­
latok, elmondâsuk nagyon megterhelô lehet a szervezet szamâ­
ra. A manipulaci6 varazslatok iranylfasuk alà vonhatjâk ey;J 

személy érzelmeit és cselekedeteit, mazgathatnak targy.akat, 
form.ilhatnak, létrehozhatnak va& lranyithatnak energï.ikat (pél­
daül a fényt és a tüzet). esetleg a. bels0 sz-erkezete megvaltozta­
tasâval âtalakithatjak ~ személy alakjat va?;; megjelenését. 

H•tot.ivolsag 
Minden varâzslatnak van hat6tâvolsaga, melyen belül még 

hatékonyan alkalmazhat6. A legtôbb varazslatnal ez a l,H6œvol­
saggal egyenlo (LT). Ha a varazsl6 latja a célpontjât, a tavolsag­
tél függetlenül elmondhatja ra a varâzslatot. 

Bizonyos var.izslatok (fôként az egészség kategôriaba tarto­
z6k) esetén a varazsl6nak meg kéll érintenie a célpontot, hogy a 
hatas létrejôjjôn. Ha a célpont ellenâll, a varaz.sl6nak a varazslas 
ôsszetett tevél<enységén belül stkeres fegyvertelen tâmadast 
keII végrehajtania (lasd Koze/harc. 120. oldat). A tamadas cél­
szama -l-gyel m6dosul, mlvel a var~lônak elég megérintenie 
a célpontot. Egy tiszta siker e1egenclô az érintéshez. 

Hatoid6 
A hat6idéi a varazslat idotartamat mutatja meg. Ez hâromfé­

le lehet: azonnali, fenntartott és permanens. 
Az azonnall var.izslat9k létrejôttükkel egy idé5ben ?;;.akor!a­

tdag meg is szünnek, hatasuk azonban rendszerint tart6s. A 
harci varazslatok. valamint néhâny manipulâciô varazslaf tatto­
zik ebbe a kateg6rlaba. 

A fenntillrtott varâzslat6kat akar hosszabb ideig is . életben" 
[ehet tartani. Ameddig a varâz.sl6 koncentral ra, a varâzslat nem 
szünik meg. Ez semmlfé.le plusz. tevékenységet nem igényel a 
varâzsl6 részérôl. Ha a koncentraci6 megtôrik, a varazslatnak 
abban a pillanatban vége szakad. Alvo, va?;; eszméletlen varazs-
16 nem tarthat fenn varazslatot. Ha a varaz.sl6 fenntartas kôzben 
~el>esülést sz.enved, Varazslas prôbât kell dobnia a varazslat ere­
je, mint célsz.am ellen (plusz a sebesülésl m6qosft6k), ho_gy foly­
tatni tudja a varaz.slat fenntartasât. A varazslé bartnikor, szabad 
tevékeny~ként megszakithatja egy var.izsfat fenntartâsat. 

A varâz.slatot fenntart6 karakterek fenntartott varazslaton­
ként + 2 célszâm m6dos1t6t kapnak minden prôbâjukra, bele­
értve a kimerülési ellenpr6bat is (de a normal sérülési eUenprô­
bat nem). Egyszerre a Varâz.slas szakértelmednek megfelelo 
szamu varâz.slatot tarthatsz fenn. Klzarô!agos tevékenység 
(160. oldal) végrehajtasaho2. a karaktemek minden fenntartott 
varàzslatat meg kell szüntetnie. 

A permanens varâzslatokat egészen addigfenn kell tartani, 
amîg a natasuk âllandova nem vâlik. llyen a 1egtôbb -egészség 

Su■ irsldi 
5 fordult> 
10 fordlil6 
15 fordulo 
20fordufo 

varaz.slat. Ha a varazsl6 az eléifrt idôtartam 
elé5tt megszünteti a fenntartast. akkor a va­
razslat elenyészik, nem valik permanenssé. 
A fenntartas kôtelezé5 idotartama a var.izs­
lat kimerülés szlntjétô1 függ Qa.sd Perma­
nens varazslatok alapideje tâblâz.at). 

A varazsl6nak lehetosége van ra, hogy a 
Varazslas prôba slkereivèl csôkkentse a 
fEmntartas ldôtartarnât. Oszd el az alapidot 
a hoz:zârenqelt sll<efiek szamaval, hogy 

megtudd, mennyi ideig kell fenntarta.nod a varâzslatot. Az ilyen 
céJra felhasznâlt siker~k nem mqdosftjâk a varazslat hatasat 

Erô 
Az ero azt mutatja meg, mennyi magikus energfat hasznalt 

fel a varâzsl6 a varazslat létrehozasahoz. Ez hatarozza meg a 
varazslat erôsségét és hatékonysâgat. 

A varaxsl6k mindlg cr;;, adott orôs•z:lntcn tanuljâk meg.a varazs­
latot. Dônthetnek ugy, hogy klsebb. csôkkentett erovel mondjak el 
a varazslatot, de azt nem téhetik meg, hogy a megtanultnal na­
gyobb er(>szintet valasztanak elmondaskor. A varâzslatok mini­
mum ereje 1-es. Ha a karakter meg sreretné nôvelni ~ vat.izslat 
erejét, l'.ijra kell tanulni azt Oâsd Varaz.sfatok tàllula.sa, 180. oid<II). 

Minél nagyobb egv, varâzslat ereje, annal erosebb a hatâsa, és 
a célpont annal nehezebben ail ellent nekl. A nagyobb ereJ(i V<VclZS· 
Jatok elmond~ természetesen sokkal nagyobb kimerülést okoz. 
A varâzslat erejének kivalasztàsanal meg kell talalnod az egyen• 
sûlyt a célponton elért hatâs, és a varaz.slat elrnondasat këvet~ ki­
merülés Jéôzôtt, melyet karaktered szervezete.még kezelnl képes. 

Klmerülés 
A kimerülés szint fejezi ki , hogy a varâzslat etmondasa 

mennyire terheli meg a varazsl6 szervezétét. 
A klmerülés szlntek a fegyverek sebzésszintjéhez hasonl6an 

vé\flnak besoro1va (E, K, S és H). A kimerülés voltaképpen a va­
râzslatba irânyft-0tt mana tamadâsânak 1s felfoghat6 a varâzslé 
ellen. Minél nagyobb ei. az .energia (azaz. nagyobb az eré5), an­
nal nehezebb lesz ellenallni a kimerülésnek. 

A kimerülés altalaban ka.butas sebzést okoz (bizonyos esetek 
kivételével). Ha a varaz.slat ereje rn.eghaladja a varazsl6 Magia 
tulajd0nsâgat, a kimerülés fizikai sebzést okoz. llyenkor a va• 
razsl6 tûllépte teste energiabefogad6 képességé.t, i?;; a kimerü• 
lés fâradtsâgb61 (kâbulas sebzés) val6di sebekké vâltozik (ftzikal 
sebz.és); izomszaka·dasok, vérèmlenyek, égési sebek alakulhat­
nak ki. Az asztralls pro)ekci6 kôzben elmondott varâzslatok a va• 
raz.slat er-èjétol függetlenül mindig fizikal sebz.êst o.ko.znak. Az 
asztraltesteden atiranyftott mana sekkal nagyobb karol<at képes 
okoznl, mintha a ftzlkal testeqet hasz.nalnâd ilyen célra. 

A kimerülés ellen a fegyverek sebzéséhez hasonlatosan kell el­
lenprobât dobni. A varâzsl6 Akaraterô tulajdonsâganak megfelelô 
kockaval dob a klmerülés szi.ntje, mint célszâm ellen (a kimerütés 
szint a var.izslat erejétôl fÜggi. Minden fennrartott varazslat +2-t 
ad a kimerülés szlntjéhez (lasd Kimerülési e/Jenpr6œ, 183. oldal). 

VARAZSlAT TARTALÉK 
Minden varazsl6 rendelkezik e't;f var.izslat tartaléknak. neve• 

zett specialls kockatartalékkal. A varâzslat tartalék kiszâmolâs.i­
hoz ôssze kell àdni a karakter lntelligencia, Akaraterô és Mâgia 
tulajdonsagat, majd az eredményt efosztani harommal (lefelé 
kerekitve). A v.arâz.slat "tartalék kockâ.it fel lehet hasznalni va-
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râzslatmondasnal a Varâzslas sz.akértelem erosîtésére, varazs­
védelemre, valamint varâzslatsemlegesft-ésre. Varâz.slasn&I ma­
ximum annyi tartalélt kocl<a hasznalhato fel, ahany kockaval a 
karakter a Varazslas pr6bat dobja. Ezenkîvül a varâzslat tartalék" 
kal l.ehet er&sftenl a kimerülési ellenpr6bat ls (Akaratero). A va­
râzslat tartalék koékâi a normal koci<atartalék sz.abâlyoknak 
megfelelôen frissûlnek (lâsd Ko<::katart.alékok, 43-. oldal). 

VAWSLAIOK tANUl.ÂSA 
Mielott elmondanal cegy varazslatot. kénytelen vagy azt 

megtanulni. A varazslatot elsé\jatfthatod egy masik var~lôt61, 
alü m.ir !smeri, vagy egy formulâbol. Csak akkor fogsikerülni a 
tanulas, ha a tanftô vagy formula ugyanahhoz a trad(ciôhoz kô­
tôdik. amelyet te is kôvetsz. 

A tanarok pénzbe kèrülnek, hlszen amfg-a diâk el nem sajatt­
totta a varazslatot, semml massai nem tud foglalkoznr. Ha a tanar 
abbahagyJa a tariîtâst. mleloft tanrtv.anya megtanulnâ a varâzsla­
tot, minden eddig befektetett ido l<ârba vèszik. A tanirok altaJâ~ 
ban annyi pênz~ kérnek. amennyit a piac elbfr, de a tipikus ar 
1.000 nujen szo'l'ozva a: varazslat er-ejêvel, plusz az élétvltel kôlt­
sêgei. A tanar bârmelylk., âltala ismert varâz:slar~ra megtanîthatja 
diâkjât, de max1mum csak olyan szlnten, amelyen ô is ismeri. 

A varazsl6 a formula felhasznâlasâval ls megtanulhat ~ va­
raz.slatot. A formula a varazstat publikus vâltozata, melyet rend­
szerint ew talizmanârust6I (vagy néha a Mâtrixb.61) lehet meg­
szeremi. A sâmani varâzsla-tformulâkat âltalâban val~milyen kéz.i 
készitésa mûaJkot~ rejtl '(fesfmény, faragas st-b.), mfg a herme­
fikus formulâk misztikus szimb6lumokkal telefrt, bonyolult diag­
rammok. A formula ara. a varâzslatt0I függ (Jasa Felszerelések, 
210. oldal). A vâltozo ·sebzés kôdG varâz:slatok esetén az ar ki­
.szâmolâsanal a legnagyobb elêrheto sebzést vedd figyelembe. 

Az uj varazslatot tanul6 samân kantâlassal, tanccal és mély 
meditâci.6val toit! é1Z idôt. A samanna.k a tanu\àshoz legalabb ak­
kora s.zintu orvossagos kunyh6ra van szüksége, amekkora ~ meg­
tanulnl k1vânt varazslat ereje.. A mâgus csenoes meditâci6val, ln­
tenifv, t~mulâssal és forma.lis rituâlékkal szerzi meg a szükséges 
tudast. Neki olyan varâzslat kônyvtarra van szüksêge, melynek 
szintje legalâbb akkora, mlnt a megtanuland6 varâz.slat er-eje. 

A varâzslattanulashoz - oâtmelylk m6dszerrel tôrténjék is -
Varazslâs prôba Sz.ükségeltetik; a pr6ba sorâh kiegészfü5 szak­
értelemként felhasznâlhat6 Mâgiaelmélet szakértelem. A cél­
szam a megtanutand6 varazslat erejének kétszerese. A saman 
pr6b~âra érvényesek a totem m6dosît6.k-, a mâgus pedig plusz 
kockâkat kaphat, ha eg;; megfelelo elementâl segit a tanulas­
ban ( 187. aidai). A varâ.zsl6 sebesül~eibôl, valamint a zavara­
sokb61, fenntartott varazslatokb61. rossz kôrüfményekbôl stb. 
ad6d6 m6dosft6k ls beszamitanak. 

Ha a tanft6 varrul6 rendelkezlk Tanit-as szakértelemmel, 
akkor Tanîtas pr6bât dobhat 4-es célszam ellen. Minden két si­
ker egy kockat ad a tanul6 Yarâzslas szakértelméhez a varâzslas 
megtanulâsakor. A vlrtualis instl"l.lktorok nem hasznalhat6k va­
râzslatok megtanulasakor. 

Egy varazslat megtanulasa a szlntfének megfelelô szamG 
napot vesz igénybe. Ezt az idot kell elosztani a sikerek szamâ­
vaf. A mtnimâlis ido I nap. Ezenkîvül a v-arazslattanulas a.nnyi j6 
Karmaba (242. oldal) kerül, amennyi a varfulat ereje. 

Hii a karakter nem ér el sikert a Varazslâs pr6ba saran, a ta­
nulasi kisérlet kudarcba fulladt . A varâzsl6 elpai.-arolta az idejét 
{a varazslat erejével tn-egegyezo szamu napot). A slkertelen ta­
nulas ugyan nem kerül Karmâba, de a tanft6t îgy 1s ki kell flz.etni. 

Korlatozott -varâ.ulatok 
A Shad0wrunban ismeri:etett varâzslatok mlndenf.aJta korlâ­

tazâs. nélkal hasznalhatôk; egysz.-eraen csak koncentralnod kell, 
és a varâzslat mar létre 1s jôtt. A varaz.sl6k egy része azonban 
bizonyos megszorftaso.k kôzbeiktatasâ.val korlâtozza a varâz.s­
latait. hôgy konnyébb legyen 0ket elmondani, illetve megtanul­
nl. Ezéket nevezzük korlâtozott v.arazslafolmol<. 

A korlâ'tozas vagy C$ôkkenthetl a vàra:ts'lat etejét a kimerü­
lés szempontjabol, Vélf& csô~kenti a varâzslattanulâs neh'ézsé­
gét és Karma-kôltségét. Ezt a: varazslô v~lasztja ki a varazsJat 
tanulasakor. Az erô csêikkentése {klzârélag a klmerülés siern• 
pontJâbcSI) arra îs kihat, hogy a varazslq fiz1kai, vagy kabulas 
sebzést kap-e a kimerüJési ellenpr6ba alkalmâval. 

A varâzsl6 kétféle korlâtozâssal tanulhat meg egy varazslatot 
fétis- függô vay klzârôlagos môdon. Egy varazslatnak lehet fétis 
és kizar61agas môdosîtôja is, de ez esetbèn teljesen ktilôn kell 
kezelnf ôkèt. A korlatoza:st a varâzslat részeként tanulod meg, 
ezérr ha e nélkül akarod hasznâlni, meg kell tanulnod a varavsli,t 
m6dôsîtatlan valtozatatïs (mlntha ôj varâzslatoftanulnâl). 

fétls-függ6 (-1 r:Mdosif6): A fetist igénylo varazslatok el­
monclasâhoz szül<ség van egy fétlsnek nevezett magikus. tôblr 
szôr is felflasznalhat6 târgyfa. Ezeket rendszerint tallzmanârusok­
t61 le.het bes~rezni. A {étlsek et!;f adott varâzslat kategérlahQz 
kêszülnek (harcl, érzékelés stb.), ezérc c,sak az azonos l(ateg6riâjù 
varazslatoknâl lehet ôket alkalmaz.ni. A varâzslatot tanulâsk.çr 
hazzâigazftjâk az adott fajta fètishez. A varâz.516 csak akker képes 
elmondanl az ily modon korlâtozott varazslatot, ba a fétls érint• 
ke.zik a test.ével. Ha a fétis elveszîk, ûjat kell kerfteni, és azr rahan• 
golnl a varazs16ra és a varazslatra (& a varâz.slat er~jével meg• 
egyez6 szamu 6rat vesz igénybe). A fétlsként felhasznâlhatô 
târgyak ismertetését lâsd a F6kuszck fojéZetben, a L8~. oldalon. 

i<lzaroJagos (-2 m6dosft6î: Egy kizâr6Jagos l<.orlatozott va­
râ.zslat elrnondasa î6Val nagyobb koncentra:ci6t igényel az âlta­
lanos varâtslatokénal, ezért a varazslaf elmondas.a és fenntar· 
ta.sa 1<1zar6lagos tevékenységnek mlnosül Oasct Klzar6Tagqs 
tevékenységek, 160. aidai). 

Csqntos papa el àkarja saja.tltanl a gyilkos ·t ûzlabda \fà• 

razslatot. Ugy dont. B-·es_ erove/ tanul/a meg, ami 2-vet na­
gyobb a 6-os M.igia tu/ajdonsagana/. Mive/ nem szeretne li­
i il&i sebzést kapni a kimerü.léstôl, kor!Jtozza a varazs/aro't, 
Klzar6lagossa teszi, lgy csôkkent/ az erejét a kimerüfés 
szempontÎabôl. Amikor elmondja a varazslatot; Z-t lev0nhat 
a varazslat· erejê.b6/, mielott kiszimolna a vata:zslat kimerü­
lési szintjét. 

Ha CsontQS ügy dôntene, megkocka:dâtja il fizJkai ki­
merü/ésr, és inkabb konnyebben szeretné megt,anulni a va­
rÂZ$Jatet, hozzârendelhetl a -2-es m6dos~6t a varâzslat 
ereJéhez, ez.JJtal csëkkentve a célszamot és a Karma-kolt­
séget. igy il Cél$ûma f 4 lesz (8 x 2 = 16, 16 - Z = / 4), és 
csak 6 Karmat kell elkoltenie. 

VAWSLATMONDÂS 
A Varazslâs szakértelem Varâzslatmondas specializ.aciôja a 

kôzvetlen hatasokra, az eg;; ôsszetett tevékenységgel létre~oz­
hat6 varazslat01<' elmandâsara kancentrâl. Minden va,râzslar a 
harc.1 fordul6 38 lépésében hajt6dik végte (lâsd A harci fordu/0 
menete, 104. aidai, tevékenységek Végrehaitâsa). 

Az alabbiakban lsmertetjûk a varazslatmondâs alapvet6 lépé­
selt. A kôvetkezô részekben minden lép.é:st külôn is részletezünk. 
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Elôkésûtês 
Valaszd ki az elmondani kfvânt varazslatet. hatarozd meg 

az erejët, a felhasznaland6 magikus tartalék kockak szamat, va­
lamint di;ints el. hôgy a karaktered megs-z.akftja-e .ai esetlège­
sen fenntartott varfulatait. Küli;initsd el a varâ.zslâshoz felhasz... 
n~lt Varâzslâs szakértelèm kockâkat. Területre hat6 
varâzsla:t esetén âllapîtsd meg a hat6tér suga-
rât. 

A var-âz.slat elrnondâ'sa ôsszetett te­
vékenységet igényel. A varazsl6J< 
azonban eloszthatjak Varazslas és 
mâgikus tartalék kockâikat t'ôbb 
varhslat kôzott is, melyeket 
ugyanazzal az ôsszetett tevé­
kënységgel rnondanak el. A ka­
rakter ilyenkor minden f)lusz va­
ra:zslat utân + 2 m6ddsftôt kap 
a klmerülési ellenpi6ba cêlsz.a~ 
rnâra. Tehât ha a karakter egy­
sz~rre sz.eretne elmondani egy 
Manalôvedék és egy Korlat va­
razsJat0t, akkor a Varâz.slas és mâ­
gikus tartalék kockâit felosz.t~atja 
këzôttük,. A kimeri,ilésl ellen~r6b4t vi­
sront mindkét varazslatra külôn fogJa 
dobni, mégpedig + 2 m6dosftôval_. 

A varazslatok létrejôttének sorrendjét a 
Vàrazslo hatârO'ZZ<I meg. Ugyanabb61 a varazslat~ 
bôJ ls èl letiet mondani tôbbet egyszerre, tehat akâr hâ-
rom külônbôzô célpontra 1s 1.ôhetsz Manalôvedékeket. hârom­
fefé .0sztva a kockâidat, de mjndharom varazslat kimerüfési 
ellenpr6bâjât +4 m6dQSît6val fogod dobni. A karakter e'l:f 
ôsstetett tevék.enység_gel maximum annyi varâzslatot ,képes el­
mondanl, arnek1<ora a Varâz:slâs szakértelme (minden var~zsl,;1t­
hot legalabb egy Var.azslas koc.kât kell rendelhi). A tnâgikus tar~ 
talékb61 minden varaz:,,;lafl:toz maximum annyi kecKât lehet 
fell,aszoâlni, amennyi Varazslas kocl<at a préba soran felha~­
nalsz (14,sd Varazsl~ pr6Jia, 182. oldal). 

A területre hat6 varazslatok egyszerre tôbb célpontra is hat­
nak. A2 llyen varàzslatol< alap-.sugara annyi méter, -arnennyi -a 
vataz.516 Magia tulajdonsaga. Ezen a területen 6elül a varâz$1at 
mihtlen célp·ontra hatni fog; barâtra ê:s ellenségre egyarant (be· 
leértve magât a vataz.sl6t ls). 

A varàzs16k képesek niegYâlto.ztatni a varâzslatok hat6s11ga­
rat. Ezt ügy ~ehetlk meg. hogy vrss:zatartanak k0Gkakatc1 Varâzs­
lâs pr6bâb6l. A varazslô I méterrel csôkkentheti a sugarnt a V,a­
raislat prôbab61 yissutartott minden 2 koc.ka utân. 'A 
vis~tart-ott kockâk nem hasz-nalhatôk fel eg,J rnâsik Varâzslâs 
préb~ban. A hat6terület nô~elése ls lehetséges, ilyenkor a su~ 
gâr I méterrel ne a Varazslat prôb~bôl visst.aJartott minden 
~es kock~ utah. Az eneigiat sokka1 konnyebb szabadon 
ereszteni, mint iranyftani. 

A var.il:slatok célzasa 
Varâzslâskor a varaz:sl6m\k lâtnia kell a célpontjât, és ugyan­

azon a sJkon (asztralis vagy fizlkai) is kell tartôzkodnia. A legtôbb 
varâzslat nem hagy lâtf-lat6 i:,yomot az anyagi vilâgban. Az asztralis 
sikqn viszorat a varazs!atot végz6 kara:ktèr auraja csill0gô férmyèl 
vilagira varazslat energlait6! (lâsd A mâgia ész.JeléseJ ,162. olâaQ. 

A fizikai sikon t~rt6zkod6 vara.z.sl6 b4rmely oly'an flzlk~i do­
logra mondhat varazslatot, melyet lâtasjavfté készüJékek n"élkül 
képes érz-ékelni. Optikai lencsék, hikrok, üvegszâlas rendszerek 
segftségével kitolhatja a Jâtôterét, akârcsak a kibernetikus l.itô­
szervekkel (melyekért salât Ess-zenciajaval fizetett)_. A metahu­
rnan Jâtészèrvek is javithatnak a lathat6sàgon, de a TâvoJbalatâs 

varâz.slat példaul mar nem. Barmilyen berendezés, 
amety m6dc;îsftja a: célpont eredeti képét, mi­

elfüt az elêrne a val"'az.sl6ig (müërz.e't, digita­
lis képâ.tvltell rend.szer stb.), megakadâ­

lyozza a varâzslast. 
Az âlcâz.ott aélpôntok megkap-

)ak a fedeték 1116dosft6it. mert a 
takaras nehezeb,bé teszl a varâzs­
lâsc. Ha a varazslo râJâtâ~ a cél­
pontra kérdéses, a jâtékmester 
Êsz.lelés pr6bât is kérhet â va­
r.u.s16t61 anr;iak kiderftésé.re, 
lâtja-e a célponrjat. 

Az atlatszô objektumok -
példâul a7. üvegtâblâk- a legtôbb 

varazslatot nem gatoljak (1asd 
alabb). Mivel atlâtsz6ak, a varazsl6 

rajtuk kereS2tül latja ·a célpontot, ês 
szabadon varâzsdlhat ra. A varâzslat 

igazab'61 nem is halad ât a:z. üv~gen - a 
varâzslô ugy aJa.kitja a manat. hogy a hatas 

rçgtôn a célpomon jôn létre. A:z. atlâts:z.atlan 
akad.alyok meggâtoljak a varazslat elmondasat. a 

félig.âtlâtsz6k pedJg lâthatôsâgi rnodos{tôkat adna1< a céJ­
s:zàmhoz (lasd Észlelés. 23 t. oldal). 

A- területre hat6 varaz.slatok eg/ bizonyos. âtméron belül rnln­
den célponrra kifejtik hatasukat. .A Varxzslas prôba eredményét 
Rülôn-külôn has0niftsô ôsste mindêil célpont célsUJnâval. Ha a 
területen talâlhat6 olyan személy vagy tatgy, amely nem szâmft 
étvényes célt,ontnak .. akko~ ê\7:okra nem hat a varazslat. Egy f.ne-­
gialë1b9a hat6kërén belül t-art&zkodô, de fal rnogôtt rejtéîz6 karak­
ter p~ldaul megussza a varâzslat hatasat (mivel a varaz-sl6 nero 
lâtja), m~ akkor is, ha a fol füstôJgo r0mhalmaz.ui om!ik ôssz.e. 

Elemi manipuladô varazstatolc Az. elemi manipulâci6 va­
razslatol< egy kicsit masképr:,en mûkoonek, mint a tôbbi varaz.slat.­
Az elemi varazstat egy sebzo kozeget hoz létr-e a fizlkai vilagban 
(tuz, sav, villam). mellyel a varâz.sl6 a normâl tavolsâgi ra.mada­
sokhoz basonl6 modon megcélozza ellenfelêt. Mivel az. elemi va­
rfrz.slatok val6s anyagot Vat;/ energtat hoznak létre, a fiztkai gâtak 
(az üv.eg IS) .akadalyezzak l:ialad'asukat. A varazslat any;aga va& 
energiaja ilyenkor az al<adâlynak ütkôzll<, és àZ egyik kénytelen 
lesz engedni (lasd Âtlovés; 124. oldal). Mivel a vatazslac fiZikai 
~omponensét is a rnagia iranyftfa. minden olyaa akadâly hatâsGs 
ellene, amely a vanizslatokt61 véd (varaz.svédelem, a.sztralis k0rla­
tok). 

Az eleml :varazslat egy flzlkal kô.zeget reremt, ezért egy acfott 
területen pontosan o!yan hatâsr fejt ki, mint eg; fizikai robbanâs 
Vé\Sf grânattamadâs. V~ezd el a Varâzslat prpbat, majd hason-
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lftsd ôssze az eredményt a tèrületen tart6zkod6 minden célpont 
célszamaval. A varazslat a teljes takartâban lévo œlpontokr-a is 
kifejtl hatâsât. A Tüzlabda hat6korén belül, egy fa! môgôtt reJtôzo 
ellenfelek még akkor Is megsülnek, ha a varazsl6 nem latJa 61œt. 

AsztraJ!s varaz.sla.s: Egy asztrâlisan projektaI6 karakter bannl­
lyen Jathat6 asztralis alak(a mondhatvarazslatot. Ide tartoznak az 
asztrâlis projekci6t vagy érzékelést folytat6 karakterek, a szelte­
mek, a kettos természetu lények, valamint az aktfv f6kuszok.. Az 
asztrâlis (és kettos természeto) célpontokra csak a mana varazs­
latok hatnak. A projektâl6 karakter példaul az aurajarôl felismeri a 
Lâthatatlansag varaz.slat altal rejtett személyt, de az asztrâUs sfkrôl 
nem tudja varazslattal megcélozni, mert az csak a fizikai sikon van 
jelen. Az asztralis projekci6 kôzben elmondott vàrazslatok a va­
raz.slat erejétol függetlenül mindig fizikai sebzést okoznak. 

Egy asztrâlis érzékelést folytatô karakter minden olyan aszt­
ralis és fizikai célpontra mondhat varazslatot, ame\yet normalis 
vagy asztrâlis lâtâsâval érzékel. Célpontvalasztâs szempontjab6J 
az ilyen karakter van a legjobb helyzetben, de ugyimaJ.skor egy­
formân ki van téve az asztrâlis és a fizikai sikr6I érkezô tatîlada­
soknak Is. Asztrâlis érzékelêsét hasznalva képes varazslatot 
mondanf egy Lathatatlansag· varâzslat altal takart ellenfél fizikai 
testére, mivel mindketten ugyanazon a sfkon tari0zkodnak. 

A fizikai és asztrâlis sik kôzôtt huz:6d6 korlat leginkabb egy 
egyiranyu, tôrhetetlen üvegtâblara hasonllt. Az üveg . flzikai ol­
da.lan" (vagyis az âtlâtszatlan oldalon) tartôzkodô varazslo nèm 
lâtja a mâsik aidait (az asztralis sfkot); csak a sajât oldalân talâl­
hatô célpontokra képes varazslatot monda.ni. Az üveg .. as2trâlis 
oldalan" tart6zkod6 - vagyis asztrâ"lisan projèkta.I6 varâzsl6 
ugyan âtlât a tuloldalra, de a varâzsJataft me"ga!litja az üvegtablà, 
vagyis a slkok kôzôtt feszülo korlat. E.gy kettos természeta lény 
(példâul egy asztralis êrzékelést folytatô k.\rakter) egyszerre van 
jelen az üveg mindkénr oldalan. Mindkét sfkon lat, és bârkit 
megtamadhat, de ugyanakkor ot ls barki meg tudja tamadni. 

Varazsla,s proba 
Egy varâzslat elmondasâhoz pr6bâra van szükség. melyhez 

a Varâzslâs szakértelern kockâit. valamint igény szerfnt a magi­
kus tartalék kockâit lehet felhasznalni. A mâgikus tartalékb6I 
maximum annyi kocka adhat6 ·a pr6bâhoz, amennyi kock.ival a 
karakter a Varâz.slas probât dobja. Ha a pr6ba soran nem szüle­
tlk siker, ;:i var.!iz..<ilat cs5dôt mond. nem fejt ki semmifé'Je hatâst. 
Ha az ôsszes kocka eredménye. 1-es (lâsd Az Egyes sZiibaly~. 
38. aidai). a varazslat nem slkerül. és a klmerülési ellenpréba 
cétszâma 1s emelkedik .L 2~11eL Jegyezd fel a slkerek szamât. 

Amlkor egy területre har6 varâzslat Varazslâs pr6bajâr6I van 
sz6, akkor 1s csak egyszer kell dQbni a kockâkkal. Has0nlîtsd 
ôssze a végeredminyt a hat6ferületen belül talalhat6 érvényes 
célpontok célszamavaL A sikereket mlnden célpont ese-
tében külôn kefl ôsszeSf.ârnolnl, és rninden célpont kü-
lôn ellenpr6bât dob. 

. . . m fi n rn . . . 

Az alapœlszam a varâzslat tfpusat6I és kategérh~jât6I függoen 
vâltozhat. Ha a célpont élolény, al<kor a célszam mana varazslat 
esetén a célpont. Akaraterejével, flilkai varâzslat esetén pedig a 
Test szintjêVèl egyenlo. A târgyakra irânyz.0tt varâzslatok c:élszâma 
a târgy anyagât61 függ, Minél magasabb technolôgiaval kész1tett 
vagy megmunkalt tàrgyr6! van szô, annâl nehezeab mâgiâval hat­
ni ra. A Târgyak ~llenâllâsa tâblâzatban lathatod a külônféle tar­
gyakat és anyagokat, valamint a houâjuk'tartoz6 célsumokat. 

Mas varâzslatok specifikus célszâmmal rendelkeznek; lasd 
a varâzslatok leîrâsât a 191- l 98. oldalon. 

Ha a varâzsl6 a takarâsi és lâthat6sagi m6dositok mlaft 
nem lâ:tja jôl a célpontjât (232. oldal), a vaiâzslat célszama no• 
vekszîk. A sebesûléshez (126. oldal) hasonl6 z.avarô tényei:5k. 
illetve mâ:s- varâz.slatok fenntartasa 1s nôvelhetik a <sélszamot. 

Az asztralls korlâtok - példaul hermetikus kôrôk, orvossâ­
ges kunyh6k és mâgikU$ védôburkok - szintje hozzâad6dok a 
raJtuk keresztül célzott var~zslatok célszamâhoz (kivéve, ha a 
varàzslô a korlàt lêrrehozôja). 

Ha a var-â:zsl6 fenntart valamllyen varâzslatot (lâsd HatoidÔ. 
178. aidai). a célszâm 2-vel nô ... ekszik minden egyes fennt-ar­
tottvarâzsiat uta.n. 

Az érintésre mükôdo varazslatoknâl nem szâmftanak a ta­
karâsl és lathat6sâgi m6do.sft6k, mivel a varâzsl6nak mind­
ôssze annyira van szüksége, hogy megérintse a célponfjât. Az 
érlntéshéz szükséges fègyvertelen harè pr6bân azonban a nor­
mal kôzellîarci ·szaba1yok éJvényesek (lâsd 123. oldai). 

Elemi man1pulac.16 vara..zslatok: Az elemi varâzslatokkal 
val6 tamadasokat normal tavolsâgi hareléént kell kezelnl (lasd 
t 09. dldal), melyeknél a Varâts!at helyettesrtl a harci szakértel­
met. •A tamadâs c.élszâmi;1 a râvolsagtôl függetlenül 4-es, ha a 
vaTazsl6 lâtja a célpontjât. A takarâsi, lâthat6sagl, sebesülési ~ 
fennrartâsi m6dosft6k beszâmitanak. valamint az ilyen varazs­
latok· eloi ki Is lehet térni (lâsd 1 13. aidai). 

Varazslat ellenproba 
Az élô cêlpontok mindig dobhatnak varazslat -ellenprébal. 

kivéve. ha szandékosan vetik alâ magukat a varazslatnak. Az eJ. 
lenpr6bat a megcélzott tulajdo11sâggal (altatâban Test, lnteOi­
gehda va~ Akaraterô) kell dobni. A prôba célszama a vàrâzslc1t 
ereje. és éSak akkor adôdnak hozzâ m6dositôk, ha erre a sza­
bâlyok külôn felhivjak a figyelmet. A nern élô. nem mâgikus <;él· 
pontok nem d0bhat11ak eflenpr6bât. 

EleJTII manipulaclô varâzsla:to~: Az elemi varazslatoknal a 
varazslat eUenpréba tuJajdonkëp~en nem mas, mlnt egy sebe­
sütési ellenprôb~. a Tâvolsâgi harc (lâsd 109. oldal) fejezetben 
lefrtaknak megfeleloen. Az elemi varâzslatok ellenpr6bajâhqz 
felhasznalhatôk a harci tartalék kockai. 

TÂR<ïYAK fLLENÂU.ASA 

Az érzékelés varazslatok Varazslâs pr6bajanâl nem a 
jatékos. hanem a jâtékmester dobja a prôbât, mégpedig a 
jatékosok szamara lathatatlanul. A dobâs eredményét6I 
függoen tâjékoztatja a varazsl6t (vagy a célpont'ot) irâ.nyft6 
jatékost a varazslat eredményérol. Slkèrtelen proba esetén 
a .. nem tudral rneg semmit". vagy a .. nem vagy biztos ben­
ne'' az ôsszes meg.szerzett informâci6_ Ha minden kocka 
1-est mutat, a. Jatékmester hazudhat, hamis vagy félreve­
zetô !nformâci6kkal lathatja el a varazs!6t va& a célpon­
tot. 

Kateg6ria 
TerrnészeJ~ anyagok 

Cêlsum 

(fak. tajaj, feldo!gozatlan vfz.) 
Alacsott_y technîk.aval feldolgo.zott vaf!ll kész.îtett anyagok 

(tégla.. bôr. ~szef0 müanyagok) 
Magas teçhnikâval l(ész.illt anyagok (bonyotult m(ianyagok. 

ôtvqzetek. elektronlkus felszeretés) 
Erôsen âtalakîtott anyagok 

(szâmitôgépek. ôssucett rnergezo hul!adékok) 
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Matas 
Ha a célp0nt nem dob var~z~lat ellenpr6bat, a Varaz.slâs 

pr6ba minden sikerét !>e kell szam1tani a hatas megâllap1tâsâ­
n'âl, a varazslaf lefrâsâban ismertetettnek me_gfelelôen. k llyen 
e::élpon'tokra (rendszerint nem êlô célpontok) mondott varazs­
latoknal mar egyetlen siker is létrehoz valamilyen liatast. 

Ha vàn vâraz.slat ellé'ipréba, akkor a vaiazsl6 sikereit'ôssze 
kell hasonlftani a célpontéva:I. Ha a sikerel< szâma egyènl0. vagy 
a cé.1pont ôôbotf tôbo sikert, a varazslat nem hat a ·célpontra: 

Hc1l a varâZ:s16 ér el tôb.b sikert, a varaz.slat fiat~àl lesz a 
l!élp0ntrê\. A hatëi.s n<1gysaga a varâzsJ6 és a célP>Qrit sikër~iriek 
külônbségêtôl függ. A ji)Ontos hatast a varâzslat létras·ânal ol­
vashatod. A sebzô var~latoknal minden két t~ta siker e,&ID1el 
nëveli a seb-?:éssi:;inret. 

Uemi manlpulacjo vafazslatok: Az elemi var~lat0k - ha• 
es,,~ nern térnek ki elôlük - sebzést ok9znak celpentjukon. A 
sebzesszint minden két siker ufan, melyet a var-azsl6 a tâvolsâgi. 
tarnadas pr0ban elér. 1-gyel novekszik. Ez.t a célporit varâzslat 
ellenprébân elért .sikerei csôkkenthetik ·(lâ'sd 113 .. o]dal). Még ha 
a sebzés nullâra is csôkkeri, a va:razslat masodlagos hat'asa att6J 
rnëg okozhaf sérülést (la:sd 6/èmi manipulaciôR, J 9.6. aidai), 

Kimerülésl elleoproba 
A varazslat elmQndasa ùtân a v~lonak .azonnal (ugyanw 

ban az ôsszetett tevékenységben) kl,-nerül~ ell~npr6bat kell d9b,, 
ni<!., D01:lj a varâzslQ Akaraterejének megfeletê szamu k9Ckâval '(a 
J'l'l§gikus tartalek kocAAi korlatozâs nélkül. felhasznalhat6k), A ,t::él­
s~ a-varâzslat erajéne,k fele ~efelé kerekf!V~). plu~z a kime.rüjés 
kf2 esetJ~~ '.11~~~! tQja .. A pr6bahoz, semrr1.'.f~le sped~is ~&le­
sif'ô nern adod1k, kiveve, ha erre,a, szabalyok kulen fellîrvjak a figyel-
mel.-A kimerülési ellenprôba minden kéf sikere eggyef csôkkehti a 
,sèbiesszintef. Ha a sébzésszint Enyhe ala csôkkeo; az azt jelentL 
tfügy a varazsl6 nem szenvee séiülé.st a lômerülés kôvetkeztében. 

Ha a varâzslat ·ereje: nagyobb a vàf.tî.tsk5 M,agia szintjénél, a 
kiihèrülés fi21ka1 sebzést okoz, akârcs,:1'k az asttralis proje1<.çié 
kë,zben elmendott varâzslatek kimerülés.e (tekititet nélkül az 
'ërorè). A kirnerülés minden mas esetben lre,l.il1,1!âs s~bzést 0l<oz. 

VARÂZSVÊDELEM 
A Varazs!âs szal<:értelem nem· csup,m a. varâzstatok ~lmon­

das_~ra, banem ~ a.imk, eHeni :védekezésre 1s hasznathat6. À 
varazs.védelem alkalmazâsâhoz Varazslcis és maglkus tartalék 
l<otkakat kell élktilônlteni. C:sak 0lyan szèmé'lyél< véôhetok 
meg ily m6don, aRik-a var.izs16vaJ azonos - fizlkai vagy asztra­
lls -sîkon tart6zkè>dnak, és maximum Miigïa x J·OO métèr tâ .• 
volsagban vannak tôle. A. karakter legfeljebb Varâz.sfâs szakér­
telem szintnyL 1::é1pontot képes ily m6don védelmezni. .A 
legr0bb varazsl6' Varâzslâs koékainak l.egalâbb egy részét el 
sz:o)(ta ~ülônitenl varâzs-v:édefemre. hogy védJe magât a; meg­
lep.etésszeru mâgikus târnadâsol< ellen. 

Arnikor ey}/' védett szernêlyre yarazsla~ot mondanak, a v-q­

razsJ6 ez.t ,azonnal megérzt, és felhâ$Znâlhaija el(ülè}nîtett va­
rfuvérleJem k~âit, hggy .. blokkolja" a kôzeledôvarazsl~tot. A 
kockâk fefhasznâl,isa. automatik_us, a védekez6 varâzslô reszérql 
nem lg~ny~J s~mmiféle külôn tevékenys~get. Ezekkel a kockak­
kal ,a varaz.sl6 prôbât ciofu a varâzslat erejevel megegyezê cél­
sz:am ellen. A sikerek ltô,zvetlenûl levon60nak a tàmad6 varazsl6 
',làrâzslas pr6bâjânak siker-ébôl. H'a a varâzsvédelem sikerel nul­
lâra csôklèentlk az ellentêl sikereit, a varaislat csodt>t mof.ld. 

Çul/en Trey, a magus éirség!>en ail. mikozben két cim­
bor:a;a, Jack $ka.ter ~s Quint Duran egy külonosen j@vedel­
mezônek bizonyult amyvadaswt uto}s6 adat- és nujencse­
réjér b<,myolftja '·Je. Trey magât, Skatert, Durant, valamlnt az 
arut :tartalmazo taskat sajat vàra:zsvéde/ine oltalmaba he­
/yezl. Ez ô'ss.zesen négy céfpont, azaz kêvesebb, inint a 
m1fgus Varazs/as szakér:telme. Trey osszesen hat VaiJ'zs/.is 
és mcigikt:1s ta,:talék -kod<at külëri1t el e c.ëlra. 

A talalko;i0 ·helySzfnén,birte,/en e,lsubadul a mJgia. Trey 
tarsait ,valaki megpr6balja elintézrl_i egy 4-es ere[(i M~rfa/ab­
daval. !vfNel Trey var~védelme élfatt a/lnak, ~ magqs meg;­
k(séJ;J/ 'b/okkolni a vara.zslatot. 4 val'fuvédelem kodraval dob. 
a varazslat er~je- (4} el/en. A maredék két kocMr még tarto~ 
gatja, h4tba egy ma.sik elle~éges magus is feltûnik a szînen. 

· Trey 3 sikert ér el, a jatékmester pedig_ e~t a harem si­
kert fevonja a Mmadô varJzs/6 Varâzslas pr6ba sikereibeJ -
kettôre csokRentve azok szama1:. Jacknek és Dura.nnak 
ugy.:1n varâzsla.s ellenpr6Mt ke/1 dobdla, .de i/yen kevês si­
ker el/en mar nem Jesz, nehéz dolguk. 

VARÂzsLATSEMLEGl:SÎtÉS 
Egy ôsstetetnevékenység felhasznal~.aval a Va,r.izslas szak­

értelem segftségév~I â karakterek k~p,,esek ~~mtegesfter:ii a~fenn­
tartott varaZ'.Slatokat. E.hhez a Yarazsl6nak lâtnia ~ell a célpont0 

jat. és. ugyanazon a sikon kell tart6zkodnia. A semlegesîtés 
probâhoz: a Varâzslas szakértelem, plusz a magiku,s tartalêk..koc­
kâit (t~tszôleg~ ~mut) k.ell hasznalni; a pr6ba c.é!szâm a meg­
szüntetendê varâzslat· ereje. Minden egyes .siker permanensen 
c:;s&kkenti eggyel az eredeti \laraz.slâs prôba (a varazslat létreho­
zâsakor dobott' pr6bâr61 van sz0) sikerelt. Amlkor a sikerek@" 
szâmai eléri a ·0-t, a varâzslat megszfinik, hatâsa véget ér. Ha. a 
vàrazslat rendelke.zik kü-szôberrékkel (•t 96. oldal), abban az: 
esetben mar· akl«>r is megszünl.k à var~slat ha •a semlegesftés 
prôba ez ala at értél{ alâ cs&k.kentl a sikerek szamat. 

A varâzslif>nak mll'lden semlegesrtés p,rô.ba utân kimerülési 
éllenpr6bè%t kelÎ d0bni~. rninth'a elmondta v0lna ~ rn.egsz,ünte:­
tendf$ varaz.slatet. Ha a. 'larfrzs.tat eœj:e nagyobb a ~eml.eg~sirêi 
karakter Magia fülajdonsaganâl, a kimerül€s fizikal sebi.:ést f~g 
okoznl. Ezért t9na~.9s a semlegesfté$1 kfs~rlet elôtt rnegvizs~ 
galnf a varazslatot, és megpr6bâlni rnegtudni az erej~t (1.asd 
Àsztralis érzékelés, 1 70. olda.l). 

Tôbb varâzsl6 Js ôsszefogharegyetlen varâzslat semlegesfté0 

sére. llyen esetb.en minden karakter sikére tsokkenti a varazslat 
sîkerelt, ës minaegyikük kfüôn dob l<imeri:ilési ellenpr6bât. 

Kar0m bara~~t. Zfirôst elkaptak egy 4-es erej([ Kovévâl­
tozta.Ms varazs/a'ttal ( J 98. oldal), ët sikerrel. ~remna.k meg 
kellene tornie a mii@at, ezért yarazslatsemlegesftés pr6bat 
doh 6 Varâzsl.is, plusz 2 mâgl/<.us tartalék kockâval, 4-es cé/. 
s-zam elfen (a varaz;slat ereje). A pr6b,3 $Orân 3 sikert ér el. és 
ezzel kettçre csçld<entî a varJzslat sikereinek- szamat. Nor­
mâlis esetben ez még nem semlegesftené a varÂZSlatot, de a 
KôvévJ/tozta,ta.s varazsfat küszobért-éke a célfi)<ilnt Test tulaj­
donsaganak felével egyen/5. Zûros Test tuta;donsaga 6-os, 
(gya varâzslat megszGnik. Karom 35-kabuléfsra dob kimerolé• 
si ellenprébat, mlnfha ô maga varâzsolta vo/na a Kovév§Jtoz­
fat.ist. Mivel a vafazs/at ere;e nem nagxobb az o Magia tufaj­
donsâganal, a kimerülés CSilk kabu/as sebzést fog. okozni, 
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IDÉZÉS 
Az ldéz~ a szellemekk.el valo ~üzletelés" màgikus szakér­

telme. Az. ldézést hasz.nâljâk a szellemek hfvasara is iranyltasâ­
ra (Megidézés), iranyftatlan sz.ellemek kontrollâlâsâra (Kontrol­
lâlâs), valamint a szellemek elpusztftasâra az.ok energiâjânak 
szétoszlatasâval (Elûzés). 

J6llehet a tudomânyos elmék a mal napig késhegyre meno 
vitakat folytatnak arroi, hogy a szellemek valahonnan mashon­
nan szarmaz.nak-e, Vagf az id~zés pillanatâban t~remtednek µ 
asz.trâlis sik manaJab61, a gyakorlati felhasz.nâlasukat ez nem 
nagyon befolyâsolja. A szellemek léteznek, és eros szôvetsé­
gest Jelentenek franyît6ik szâ.mara. 

Minden szellemnek van ero szintfe, melyet a rnegidézo va­
raz.slô vâlaszthat meg. Az ero nem csak-a szellem tulajdons-âga­
it hatarozza meg, hanem irânyf.tasanak nèhéz.ségét is. Minél 
erosebb szellemrôl van sz6 (magasabb· erô sziht}, annal nehe­
zebb megid&nl, iranyirani, va'li:/ ehJz.ni. 

TERMÉSZETI SZELLEMEK 
A természeti szellemek személyesftlk meg a természet hatal­

malt: a Sz.arazfôldet. a Tengert, a Levegôt és az Embert. Termé­
szeti szellemeket c.sak samanok képesek megidézni-és iranyftani. 

A természeti szellemek és képességeik részletes ismerteté­
sét a Szellemek és scirkanyok feJezetben, a 260. oldalon talalod 

Btrtokok 
A saman a terrhészeti szellemet .csak a szellem sajat birtokan 

belül ldézheti meg, Abirtok az a terület, melyet aszellem megtes­
tesit: a széls.zellemek subad légteret, az erdôszellemek .erdôvel 
borftott terüfetet. az otthonszelfemek lakott épületef stb: kivân­
nak. A szellem hem idézhetê r:ne_g a satât birtokân kivülr61. Tehât 
példa.ut egy lakott otthohban egyetlèn .samân sem tud s.zél- vag; 
erdôsz.ellemet megidéznl. Az otthon az otthonszellemek birtoka. 

A természeti szellemeknek csak saJat btrt0kukon belül van 
hatalmuk. A birtokukrél nem léphetnek ki, és képességeiket 
sem t erjeszthetlk tûl a birtokhatarukon. Egy v.arosszellem pél­
daul Keresés képességét hasznalhatja a varos utcain és terein, 
de szamâra tiltott terület c1 lakott hazak belseje (otthonszellem 
birtoka), a parkok (erdoszellëm birtol<a), a folyôn uszô haj6 (fo­
ly6szellem birtoka}, v.agy a2 6cean (tengetszellem birtoka). 

Némelyik természetl szellem birtoka atfedé:sben van mas 
blrtokokkaJ. Blzonyos területèk akar tôbb birtokhoz is tartoz.hat­
nak, âtf-edhetik egymast. Eg; nyilt égbolt alatt emelked5, erdô­
vel borftott hegyoldal példaul eg;arant lehet erdi5, heg; és leve­
go birtok, és a terület tennés.zeti szellemei kapcsolatba 
léphetnek, illetve akâr harcba is keveredhetnek egym~sal. 

A sâmân egyszerre csak egy birtokon tart6zkodhat, mé:g ak­
kor is, ha a területen tôbb blrtok IS âtfedi egymâst. Ha egy ilyen 
helyen talalod magad, ki kell valasztan0d a neked leginkâbb 
megfelelô birtokot. A valasztâsod hatârozza meg, milyen fajta 
természetl szellemet idé-:zhetsz. Ha ug; dôotesz. inkâbb a ma­
sik birtokon szeretnél tart6zkodni a tovâbbiakban. akkor ~elha­
gyôd" az elôzôt A sâmân egt adott birtokon egyszerre csak• 
e'gj szellemet ldézhet meg. 

A Soknev{f e8Y hegy.î kunyh6ban ta.rt6zkodik (otthon 
birtok), és éppen az..imént fedezte fel, hogy céges célpônt­
fei, aklt ki kellett volna meneldten;e, ma.r régën halotr -
csapda! A k-ovetkezô pl/lanatban mâr cé_ges biztonsagi;i/( 
prôba./Ja.k betorni a kunyh6 a.Jtajar, Soknevû pedig megidéz 

. . . mnarn ... 

e_gy otthonszellemet. és arr.r utasitja, hogy haszna/ja a be­
hato/6kon Zavarâs képesség.ét. Ezutan kiugrik az ablakon, 
és ezze/ elhagyja az otthonszel/em birtokat, .A -szeflem 
osszes szolga1atc1, melyekkel 5oi<nevilnek tartozik, sem­
missé vâlil<, de a sAm;fo k(vansaganak megfelelôen még fel 
fogja tart6z.tatnf a biztonsagiakaf. 

Soknev6 edakint, az éjs--zakili égbolt alatt ègy erdôs he­
gyo/dalban tala-lja magat (erdo. tregy és levegl5 birtok fedl 
at· egymast). Egy. felfelé h<1lad6 céges hellkopterben iiléi 
biztonsagi os~tag azonnal kiszurja a samanr. Soknevu a.z ég 
felé kMltwi 'vihc1rszellemet idé-z, melyet rogtôn Mmadcisrd ls 
ind[t a helikopter el/en. 

A kunyho kdrül egy ellenséges ·samcfn settenkedik, de a 
kopterre figyelô Soknevü nem veszi észr.e. A céges samJn 
megidéz egy hegyszellemet, és arra utas(tja, hogy f3alsze­
rencse képességével Idézzen elô faldcsuszamlast Soknev(J 
fèlett. Soknev(f alig tudja elk~rülni a lezugô szikladarabokat, 
de végre kisz6riél e//enfe/ét. Ô is agy hatJroz, lmgy meglcféz 
egy hegyszé!lemec - ezzel a /evego birtokot elhagyva belép 
a hegy birrOkrà. A megid~zett vJharsze/lem folytatja a tcima­
dâst a hellkoptet el/en, de à tobbi szolgalata tôrléfâik. 

Termé5zetJ szellemek megidézé5e 
E&Y term~zeti szellern .megtdézése kizar6lagos ô.sszetett 

tevékenységet igényel. A szellem erejét a samân hatâ,ro,zza mtg; 
Ez az erô lesz. az ldéz-és prôba célszâma. A pr6bâra a totem m6-
dosft6k és a szellem f6kuszok.altal biztos1t0tt plusz kockak vo­
natkoznak. A samâ.n vissz.ataithat kockàkat az ldézés prô.bab6I. 
hogt azokkal segitse a kimerülési ellenpr6bât. Az Jdézés pr6ba 
sorân elêtt minden eg;es slker eg;-eg; szolgâ.latot jelképez, 
me1yet a szellem meg fog tenni a s-amân szolgalatâban. Ha a 
prôba sorah nem születik siker, a szellem meg sem jelenik. 

A samânnak kimerülési e11enpr6ba.t kell dobnia attôl függetle­
nül, hog; ;t szellém vâlaszolt-e a hîvâsra. vagg sem (lâsd ldézésikl• 
merülés, 187. oldal). Ha a kimerülés harasâra,a samân elajul v~ 
meghal, ,a szellem elsz.abadul. A természeti szellernek napRelteker 
és napnyugtakor eltûnnek, függetlenül a kôrülrnényel<tôl és att61, 
hQgy az adott helyen a nap ténylegesen lat~lk-e, vagy sem. E"zek­
ben az idopontokban a szellemek abbahagyjâk a szolgalatok telJe• 
sitését, és ezek a 5ZOlgalatok mâr nem is kerülnek végrehajt~-a. 

Természetl szellemek szolgalatal 
A megidézett termész.etl szellem eloszôr csak az asztrâlis 

s1kon jelenik meg; éppen csak oly mértékben manifesztalôdil<, 
hog; a sz.ellemképe latszodjon a flzikai vllâgban. Ezt kêvetôen 
maradhat az i\SZtrâltérben, vagy a sa.man ut-asftasanak megfefe, 
lôen visszatérhet oda, ahonnét jôtt. Amig a samân a szellem 
bim,kan tart6zkod(J<,, barmll<or magâhoz hfvhatJa az elôiôleg 
mâ.r megidézett szellemet. Egy .. készenlétbe .. helyezett szellem 
elôhiva-sa eg;szerCi mûvelet. az ldézést61 eltérôen nem igényel 
kizâr61agos tevékenységet. 

A természeti szellem a sâmân kiv~ara szolgala(ként fel­
hasznâlhatfa képességeit. Az .asztrâlis f0rmaban tart6zkod6 szel­
lem csak mana alapu képességeit hasznalhatja, melyek mas aszt. 
ralis formâkra•, va&J a kôztük lévo mâgikus l<apcsolaton keresztüJ a 
megîd~zfüe hatnak. Ha flz:ikai lényekre Vaf)/ târgyakra is ki akarja 
teljesztenl képességei hatas.ât, elobb materializal6dnia kelL 

A materializ.âlôdott szellem a képessêgeit Va!&,' ègyetfen cél­
pontra, vagy egs, e_gész: csoportra képes alkalmazni (i képesség 
fajtajat61 fugg6en). Egy adotr képesség folyamatos hasznalata 
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egyetlen szolgâlatnak minosül. Ha viszont egy szolgâlat para­
méterel megvâltoznak (példâul a sa.man arra kéri a szellemet, 
hogy ûjabb karaktereket vonjon be az Elrejtés képesség hatasa 
alâ), akkor az mâr ûjabb szolgalatnak minosül. Ha a szellem haro 
ci képességeit hasznâlja megidêzi>je javâra, az az ellenfelek szâ­
mât61 függetlenül csak egyetlen szol,gâlatnak szâmit. Az anyagi 
formât ôltôtt természeri szellemek fizikai feladatok végrehëljtâ­
sara is képesek (példâul megtâmadnl a sâmân ellenségét). 

ELEMENTÂLOK 
Az elementâlok a négy hermetikus elem - Fôld, Levego. Tuz 

és Vfz - valametylkébol születnek. Etementalt csak mâgusok tud­
nak megidézni és irânyîtani. 

Az elementâlok és képességeik részletes ismertetését a 
Szellemek és sark.inyok fejezetben. a 2.60. oldalon talâlod. 

Elôkészületek 
A magusnak eloszôr is szüksége van eS:lJ adott tfpusu ldé 

zés kônyvtârra és hermetlkus kôrre. melyek szintje eléri a meg­
idézni kivânt elementâl erejét. A rituâléhoz speclâlls anyagok 1s 
kellenek, melyeket a talizmânârusokt61 lehet beszerezni, kôrül­
belül annyiszor 1.O00~-ért. ahanyas szinta az elementâl. 

Ezenkivül az elementalnak szüksége van eg/ forrâsra is, me­
tyen keresztül materializâlôdhat. A tûzelementâlok tabortüzek­
bol, parâzstart6kb61 és kandallékb<il emelkednek ki (épületen be­
lüli idézéshez a magusok sz,ves fig/elmébe ajanljuk az automata 
tüzolt0 rendszereket). A vfzelementalok nag/Obb meonyiségû 
vfzbol lépnek elô (ehhez az kell, hog/ a hermetikus kôr kôzelében 
le_gyeo egyaltalân ilyen). A légelementâloksok füstôlôt igényelnek 
(itt emlîtjük meg az esetleges füstérzékelo berendezéseket). A 
fôldelemenrâloknak nagy (ernber méretu') fôld-, ag/ag- vagy kô­
kupacra van sz.ükségük. Ha az idézés a szabad természetben 
tôrténik. akkor ez a kôvetelmény automatikusan kielégit~t nyer. 

Elementalok idézése 
A megidézo rf~us kizar61agos revékenység. és annyi 6rât 

vesz igénybe, amekkora a megidézendo elementâl ereje. Ha ez 
az ido zavarfalanul eltelt. dobj ldézés probât a megidéz.endô 
elementâl ereje. mint célszam ellen. A szellem f6kuszok âltal 
adott plusz kockak felhasznalhat6k a pr6bâhoz, valam1nt az ldé­
zê:s szakértelem kockâib61 félre 1s lehet rakni a kimerülési èllen­
pr6ba erôsftésére. Ha a ritualét megz.avarja.k, a megidézés siker­
telen lesz, és a mâgusnak k.imerülési ellenpr6bât kell tennie. 

Ha az idézés proba sikeres. az elemental a mâgus elott. a 
hermetikus kôrôn kfvül materiali2.â16dlk. A pr6ba sorân elért si­
kerek szâma mondja meg. hog/ a megidézetr elementâl hany 
szolgâlatot fogvégrehajrani. Ha a mâgus egyet!en sikert sem ér 
el, akkor a rituâléhoz megvasârolt anyagok elhasznâl6dnak, de 
elementâl nem jelenik meg. 

Akar megjelenik az elementâl. akâr nem, a magus a Karizma 
tulajdonsâganak megfele_lo szamu kockaval kimerülési ellen­
pr6bât dob az elementa:.I ereje, mlnt célszâm ellen. A szellem 
fokusz altal biztosîtott. illetve az ldéz.és pr6bàb6! vissz.atartott 
kockâkat a pr6ba sorân fel lehet hasznalni (lâsd ldézési kimerü­
lés, 187. oldal). 

Ha a mâgus elâjul va'li'/ meghal a kimerüléstof, az elementâl 
irânyTtatlanna va.lik. Dobj ero (6) pr6bât az elementalnak. Ha a 
szellem elér legalabb egf sikert. felismerf a kinâlkoz6 lehetosé­
get, és azonnal elmenekül, eltünik a fixikai- és asztralsfkr6I eg/­
arant. Ha a pr6ba sorân nem születik siker, a szellem az esetleg 
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jelenlévô védelmek ellenére megtâmadja megidéz6jét. Ha a 
mâgus mar halott, az elementâl tombolnl kezd, és a legkôze­
lebbi élolényeknek ront neki. Addig nem is hagyja abba a vé­
rengzëst, amfg meg nem ôlik, el nem ûzlk. vag/ eg/ mâsik mâ­
gus az irâhyftasa aiâ nem vonja. 

Elementalok megkôtése 
Azok az elementalok, amelyek szolgalattal cartoznak meg­

idézôjüknek, megkotottnek minôsülnek, és a magust tekintlk 
mesterükn.ek. A karakterhez eg/ id0ben maximum annyi eJe­
mentâl kôtodik, amennyi a Karizma tulajdonsâgânak értéke, 
.Amennyiben a magus mâr elérte ezt a korlatot, és ujabb e!e­
mentâlt sz.eretne !dézni, el kell engednie eg/et a megkôtôttek 
kôzül, azaz fèl kell mentenie kôtelezettségei alol. Az. elemenrâl 
ilyenkor eg/szerüen eltavozik. 

~ A mâgus nem kôteles e'li'jszerre kihasznâlni az elementâl 
teljes szolgaftaras-kapacltasat. A megidézés pillanatâban az 
elementc\l hozz.iikôtôdik a magushoz. és jelz.i neki, hogy készen 
ail a szolgâlatra. Ezutân elWnik a fizikai- és as.ztrâlsîkr61 ege­
szen addig. amfg elo nem hivjak. 

A készenlétbe helyezett elementcil visszahivâsa eg/etlen 
ôsszetett tevékenységet vesz igénybe. Az elementâl ilyenkor 
asz.trâlis formâban jelenik meg rnegidézoje elôtt. Egyetlen 
ôsszetett cevékenységgel akâr tôbb elementâl is bfvhat6, ha 
azok mindannylan Ug/anahhoz az elemhez tactoznak {fold. tüz 
stb.). A mâgus ezutân mâr egyszerü tevékenységgel adhatja ki 
az. utasitasokat. 

[Pif elohfvott elemental alapâllapotban az asztraJis s1kon 
tart6zkodik, csak al<kor veszl fel fizikal alakjat, ha erre utasitâst 
kap, Ha az elemental huszonnégy 6rân keresztül jelen van az 
anyagi vagy asztrâlis sfkon, akkor eggyel csôkken a szolgalatai 
szama (m~g akkor is, ha ezt az ldôt e'li'j szolgalat teljesfté.sével 
tôltôtte). Ez az idotartam csak akkor érvényes. ha a megkôtèitt 
e!emental ténylegesen Jelen van (ha a megidézoje hivâsâra var, 
akkor nem). 

A hivott elementâlnak annyl méteren belül keU tart6zkodnia 
megidézôjétol. amennyi a mâgus Akaratereje. Karizmaja és 
Mâgiaja osszege, szorozva tfzzel. Az elemental csak tavoli szol­
gâlat esetén (fâsd Tavo/i szolgâlat, 187. 0ldal) hag/hatja el ezt 
a területet. vagy ha a mâgus ujra .. készenlétbe" helyezl. Ha az 
elementâlt valamilyen m6don kikényszeritik ebbol a kôrbol, az 
ôsszes megmaradt szolgalata tôrlôdik. c:\ZOnban az utols6 telje­
sitéséig még kotve marad a magushoz. 

A magus utasfthatja az elementâlt, hogy az e?}, mâsik- Feléb­
redt vagy evllâgi - k.arakter parancsaît kôvesse. âm ez is eg/ szol­
gâlatnak szâmft. Az evilâgi karakterek természetesen nem hasz­
nâlhatjâk fel az elementalok.at varazslatok elmonda.sâra. de ettol 
eltekintve ug/anazokat a.szolgâlatokat kéthetlk tolük. mint a ma­
gusok: va~âzsvédelem. flzik.ai szolgâlacok stb. E.w elementâl test­
or ritka és kolt.séges befektetés. de eg/es politikusok, céges ve­
zetok. bunôzok és egyéb nagykutyak néha hasznâlnak ilyeneket. 

Ha eg/ elementâl jelen van. amikor megidézojét megôlik 
vag/ elkabîtjâk, a szellem az.onn,11 irânyitatlannâ vâlik. 

Elementa.lok szolgalatal 
Az efementalok ôtféle szolgâlatot hajthatnak végre: varazslâs 

segitése, tanulâs segftése. fi.z:ikal szofgalat. varazslat fenntartâsa, 
és tavoli szolgalat. E.zek barmelyikének megkezdèse I szolgalat­
nak minosül. Az elementalok egyszerre csak egy szolgâlat végre­
hajtasara képesek. 
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Varâzslas segîté-se 
Az elementâlok - egyfajta kisegfto kockatartalékként - extra 

kockâkat adhatnak a karakterek Varaz.slas pr6bâihoz e~ bizo­
nyos vafazslat kategôrrâban. Minden fgy kapott kocka eggyel 
·csôkkenti az elemental erejét. Ezek a kockâk a,z adott varâzslat 
k11teg6rlat érinto mlnden· Varâzslâs pr6ba sorân felhasznâlhatok, 
beleêrtve a varàzsvédelmet és varaz.slatsemlegesitést is (183. 
oldal) is. lly m6don az elementâlok 1s biztosîtha:tnak varâzsvédel­
met az evilâgi (és felébredt) lények sz:âmâra. Az. extra kockâkat a 
Varâzslas kockâkkal együtt kell szérosztani és felhasznâlni. E.gy­
szerre csak egy elementâl segithet i~ a karakternek. 

A tûzelementâlok a harci varâzslatokban segitenek. 
A légelementâlok az érzékelés varazslatokban segitenek. 
A vî:zelementâlok az illuzi6 varâzslatokban segftenek. 
A fôldelementa.lok a manipulâci6 varâzslatokban segîtenek. 
Az egészség varazslatokban e~ik elemental sem képes se-

gitséget nyu)tani. 
Am!kor az. crcje 0-m rcdukaI6dlk, a sz.cllem eltunik. Ha még 

mindfg kôtôdlk a mâgushoz. akkor természetesen ujra elô lehet 
himl. de ez lsmét e~ kizâr61agos ôsszetett tevékenységet lgé-
11yel. llyenkor az elementâl teljesen épen jelenik meg ujra. Az 
elementâl a varazslas segîtése swlgalatot asztr.ilis formâban is 
képes ellatni. 

Tanulas segitése 
Az elementâl az erejének megfelelo szamû plusz kockar ad­

hat a mâgusnak uj varâzslatok megtanulâsahoz (lâsd Varazsla­
tok tanu/Jsa. 180. oldal). Ha a rnagus felhasznâl vaiamennyit 
e1.ekbol a kockakb6l, az mâr szolgâlatnak minélsül. Az elemen­
tâl csak a sajât tipusânak megfelelo varâzslat tanulâsaba.n segft­
het (lâsd a Varazslâs segftésénél). E~ adott varâzslat megtanu­
lasâhoz a mâgus e~szerre csak egyetlen elementâl segftségét 
hasznâlhatia fel. Az elementâl a tanulâs segitése swlgâlatot 
asztrâlls formâban 1s képes ellâtni. 

fizikai szolg.ilat 
A mâgus utasithatja az elementâlt, hogy materializâlodjon. 

és valamilyen cél érdekében hasznâlja fel képességeit. Egy tüz­
elementâllal példâul ât lehet égetni az ajt6t, e~ fôldelementâl­
fal hatalmas sulyokat lehet megmozgatni, és m indegyik ele­
mentâl hasznâlhat6 a mâgus ellenségeinek megtâmadâsâra 
(lâsd Szellemharc. 188. oldal). Az elemenrâlok képessêgeit a 
Sze/lemek és 5,frkanyok fejezetben olvashatod. 

Varazslat fenotartâsa 
A mâgus megkérhetl az elementâlt, hogy tartson fent egy ti­

pusanak megfelelo varâzslatot. Az. elemental ezt harci fordu-
16nként egy eropont felâldozasâval tudja. megtenni. Ha az ereje 
0-ra csôkken, az elementâl eltünik. Ha a ma.gus nem akarja, 
hogy az elementâllal együtt a varaz:slat is elenyéssz:en. ak.kor 
még idoben ât kell vennie a 

sa. Ez a m6dszer azonban rnenthetetlenül és véglegesen elszivja 
az elementâl erejét. Ai elementâl az erejének megfelelo szamu 
napon keresztül képes fenntartani a varazslatot. Minden egyes 
megkezdett nap pennanensen lecsôkkenti az elementâl erejét 
egy nappai. Ha az ereje O-ra csôkken, az elemental végleg tâvo­
zik. A magus még a teljes kimerülés elôtt szabadon engedhetl a 
szellemet, de az f~ elengedett elementâl felszabadul a kôtés aJ6I. 
és tôbbszôr nem lehet vlsszo:1hîvni. 

Ha egy varazslatot fenntart6 elementâlt megolnek vagy eJuz­
nek, akkor a fenntartott varazslat megszakad. Az. elementâl a va­
razslat fenntartasa szolgâlaror asztrâlis formâban is képes ellâtni. 

T âvoll szolgalat 
A mâgus kérhet tâvoli szolgâlatot is az elementâlt61, ami azt 

jelenti, hogy a szellem a megkôtés hatôkôrén kfvül fog tevékeny­
kedni. A tavoli sz.olgâlat torii az elementâl ôsszes tôbbi szolgâla­
tât. A tavolt szolgâlatot ellât6 eJementâlok ettol függetlenül még 
l<ôtoc;lvc lcsznck~ a magushoz., és belcszamftan,,k az idézési Ka­
rizma korlâtba az irânyîthaté elementalok s.zâm.it illetoen. 

Tavoll szolgalat kérésekor a mâgus elküldl az elementâlt va­
lahova, valami adott feladat elvégzése céljab61, a szellem nor­
mal lranyftâsi kôrzetén l<ivülre. Az elememal ilyenkor semmivel 
sem tôrôdik. mindenâron megprébalja végrehajtani a felàdatot; 
vagy teljesiti azt, va~ belepusz:tul. Méga megîdézô mâgus sem 
képes megallitani a tâvoli szolgalatot teljesitë elementàlt. Ami­
kor a feladatot teljesîtette, az elemental kiszabadul a kôtelék 
al61 és eltünik. A tâvoli s2olgalatot végzo elementâl mindkét for­
majàban (asztriilis és fizikai) képes tevékenykedni. és a feladat­
t61 függoen vâ.ltogathatja is a k.ettot. 

IDÉZÉSI KIMERÜLÉS 
E~ szellem megidézése utân a varazsl6nak kimerülési el­

lenpr6bât kell dobnia (la.sel Kimerülés, 162.. oldal). A pr6bâhoz 
a Karizma kockakat kell felhasznâlnl. és mind a totem m6dosf­
t6k, mind a szeUem f6kuszok âltal biztositon plusz kockâk fel­
hasznalhatôak. A pr6ba célsz.ama a sz-ellem ereje. A kimerülési 
ellenpr6ba erësîtheto az ldézés pr6bab61 visszatartott kockâk­
kal. Az idézés k.imerülése a sz.ellem ereje és az idézë Kari2mâja 
këzôttl külônbségtol függ, az ldézési klmerülés tâblazatban leir­
taknak megfeleloen. Ha a szellem ereje nagyobb a me.gidézô 
Mâgîa tulajdonsagânâl. a kimerülés fizikal sebzést okoz. A ka­
rakter nem képes megidézni olyan szellemet. melynek ereje 
nagyobb, mint az. é5 Magia tulajdonsâgânak kétszerese. 

SZELLEMIK MIGJELENÉSI FORMAI 
A szellemek asztrâlis és fi:z-ikai formâban jelenhetnek meg. A 

két forma kôzôtti v,füas egy egyszeru tevékenységet igényel. 

Asztrâlis forma 
Asztrâlis formâban a szellem kizar6lag az aszrralsfkon van 

jelen; ilyenkor tulajdônsâgai 
koncentrâlâst a s2e1Jemtol. Az. 
lly môdon eltünt elemenralok 
ugyanugy visszahivhat6k ké­
s0bb, ahogy azt a vara.zslas 
segitése szolgâlatnâl leirtuk. 

1oizts1 KJME.RÜLÉS 
megegye:z-nek az erejéveL 
Amfg ebben a formâban rar­
t6zkodik. a szellem csak olyan 
szolgalatokat hajthat végre, 
melyek az asztrâlis sfkhoz 
kapcsol6dnak, vagy amelyek a 
kôzôttük feszülo mâgikus kô­
teléken keresztül a megldézo­
re hatnak. 

A magus megtelieti -azt is. 
hogy a.z elementalt eg; varâzs­
lathoz kôtl, hogy azt a varazs­
latot hosszabb ldeig fenntart-

Kimerülés ulnt 
A szellem ereJe; (Rabulis sebzés) 
Nem r.nagasabb a megidézo Karizmaj~ Celénél E 
Nem magasabb a megidéz6 JWl:zmâjan.al K 
Magasabb a me@dézô KarwnaJfulâl S 
Magasabb-a megfdëi6 Karlz.rnajanak rr@sfëlszeresénél H 
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Az asztrâlis formâban tart6zkod6 szellem kommunikâlhat 
megldézojével, és mâs, asztrâlis érzékelést vagy projekci6t 
hasznal6 lények szâmâra is érzékelheto. A fizikai fegyverek nem 
ârthatnak neki, az asztrâlis jelenléttel 1s rendelkezô fegyver f6ku­
szokkal azonban meg lehet sebezni, de csak akkor, ha a f6kusz 
viselôje is asztralis érzékelést vagy projekci6t folytat. Az asmâ­
lîs alaku szellemekre klzarôlag a mana varazslatok hatnak. 

A szellemek hasonI6 môdon képesek manifesztâl6dni, mint 
a projektàlô varazslôk (lâsd 173. oldal). 

. -------~--~-~=--'"" 
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ellenpr6ba. A képességek lsmertetését a Szellemek és sârkâ­
nyok fejezetben. a 260. oldalon talalod. 

A hlgany és ârnyék lényeiként a szellemek sokkal gyorsabban 
mozognak a fizlkai vilâg lényinél. Az asztrâlis formajû szellemek 
alap Reakciôja az erejükkel egyenlô. 1 kezdeményezés kockâval 
( 1 D6) dobnak. majd az eredményhez hozzâadnak még 20-at. A 
fizikai formaban tartôzkodo szellemek Reakcioja a sz.ellem fajtâ­
jatôl függ. 1 kockâvaJ kez.deményeznek ( 1 D6). majd az ered­
ménybez hozzaadnak 10-et. A szellemek a szokâsos harci for­
dulô szabâlyokat kôvetik. 

Fiz:lkal forma A szellemek kezdeményezését az éppen aktuàlis formâjuk 
A szellemek akkor veszik fel fizikai formâjukat (Materlalizâciô alapjân kell meghataroz.ni. Ha a harci fordul6 kô.z.ben a szellem 

képesség). amikor olyan célpontra kell képességeiket has.znâlni. asztrâlis formàb6I fizikaiba valt, két kezdeménye.zési kôrig nem 
amely nincs jelen az asztrâlis sikon. A szellemek nem szeretnek cselekedhet. Ha viszont fi1.lkai form.ibol megy at a$z.trâlisba, 
materiallzal6dnl. mivel igy kJteszlk magukat a fizlkal nem môdosul a kezdeményezése. kivéve, ha a kôvetkezo 
tâmadàsoknak. Etté5I függetlenül az evilâgi ka- , ~ harci fordul6 elejére érl el uj forma)ât. 
rakterek szâmâra nagyon nehéz megtâmad- • ~ ~· \ ' A szellemek csak megidé2ojük tevékenységé-
ni és megsebezni egy fizikaf alakot ôltorc N l' ~ ,~ --;:>· ',, ben fogadhatnak el ô) parancsokac. A parancsra 
szellemet. Csak az igazân bâtrak, elkëte- l ~ ~ · '1» vârô s..zellem a parancs megérkeztéig kés-

en5t fôkuszâlni ahhoz. hogy artani tudja- ~~ ~ ~ ~ A szellemek kozvetlenül egymas 
lezettek és orültek képesek elég akarat- •, ..,ç- ,~• leltetheti tevékenységét. 

nak a sz.ellemnek. /& \L.. J "~ _ ~ ellen is küzdhetnek. Az ilyen harc a 
A fiz.ikai formâban tartôzkod6 szelle- ~ · · ! ~ standard harci szabâ.lyokat kôvetl, a 

mek fiz.ikal tulajdonsagait a részletes is- t A~~1 ~ f sz.ellemek alakjâfol függoen (lasd 
mertetésüknél talâlod meg (Szellemek i ,, ,, Asztralis harc, 174. oldal). 

\'" és s,îrkanyok, 260. aidai). A szellem :1--j ~~~~~--~- AL elementâlok Sebezhetôek az el-
llyenkor kett"éis természetü lénynek sza- · \.,, lentétes elem elementâljainak tâmada-
':"fr: egyar~nt kapcsolarban âll a fizlkai t 1 ~ saival szemben, még aszcralis harcban ls. 
es az asztralis sîkkal. ~-. r ~ Az llyen rârnadâsok sebz.éssz:lntjér eggyel 

A flzlkai alakû sz.ellemek rendelkeznek 
1 

, nagyobbnak kell tekinteni. A Wz és a viz 
c1 Normal fegyver-immunirâs képességgel. ellentéres, akârcsak a levego és a fôld. 
azaz minden ilyen jellegü tâmadâs ellen akko- •◄--~~ E.lofordulhat. hogy egy birtokon belül 
ra pancélzatot kapnak. mint az erejük kétszerese. Az iga- ~=~ kêt természeti szellem kerül egymassal 
zân eros szellernek ezért a legtôbb fizikal tâmadâssal szembe. Az ilyesfajta ôsszetüzést (példaul 
sz:emben gyakorlatilag sebezhetetlenek. Balszerencse képesség Védelem képesség 

Egy materializ.alôdott szellemmel kôzelharcba kezdo (akâr evi- ellen) nagyon kônnyû lebonyolftani: a nagyobb ereju 
lâgi, akar felébredt) karakter fegyvere ereje helyett Akaraterejét is szellem gyôz. jollehet a hatâs csak akkora, mint a két sz.ellem 
hasznalhatja. hogy felülkerekedjen ellenfelén. A tâmadô Akaratero ereje kôzti külônbség. E.gyenlo erejü szellemek vetélkedése 
tulajdonsagaval dobja a kôzelharci tamadâs pré>bajât, melyet esetén semmi nem tôrténlk. 
semmiféle kockatartalékkal nem erôsithet. A karakter viselhet Sebzést okoz.6 képességek és fegyverek esetén a sz.okasos 
ugyan fegyvert. de valé>jaban nem az. fogja megsebezni a szelle- sebz:és- és harci szabâlyokar kell alkalmaznl. A Szellemek és 
met (a fegyver csak a h,ircos akaraterejének szimb6lurna, az ilyen sarkiinyok fejezetben ralalhatod meg a külënféle tulajdonsâgok 
tipusû ôsszecsapàsban semmi hatâsa a szellemre) - az elérési szellemi megfeletojét. A sebz.és nyilvânrartâsâra a szellemek ls 
m6dosft6ja viszont szamit. Ha a karaktemek sikerül eltalalnia a a szokâsos âllaporjelzôt hasznâljak. 
szellemet, (Karlzma)K kâbulâs sérülést fog nekl akozni. A szeUem Ha egy sz:eUemet megôlnek vagy sLétzûznak, megidézôje 
csak az erejével csôkkentheti a sebz.ést; az ilyen tamadâsok ellen azonnal tudomâst sz:erez rôla. 
nem véd a Pâncélz.at. és nem hasz.nàlhat6 a harci tartalék sem. A rôbbi szômyhôz hason!6an a szellemeknek is van harcl 

A materializâlodoct sz:ellem a képess.égelt olyan célponrokra tartalékuk, asz.trâlis harci tartalékuk és Karma tartalëkuk. A szel-
rudja hasznâlnl. amelyekre râlât. Minden képe-sség hasznâlata lemek Karm.a tartalék eggyel nagyobb, mint a megidézésüknél 
külon szolgalatnak sz.âmft, kivéve az:t az esetet, ha egysz.erre elért slkerek szâma. 
egy egész csoportot kell megtâmadni. A csoport elleni tâmadas 
rovâbbra Is egyerlen szolgâlatnak szamft, függetlenül a csoport 
létszamâtôl. 

SZELLEMHARC 
A szellemekre altalâban ugyanazok a harcl szabâlyok vonat­

koz.nak, mlnt a hagyomanyos karakterekre. Az egyes képessé­
gektôl függhec. hogy a tamadâsban a szellem han_y kockât 
hasznâl fel, rnekkora a célszam és van-e sérülési vagy varâz.slat 

KONTROLI.ÂLÂS 
Két. ldézés szakértelemmel rendelkezô karakter megküzd­

het egymâssal egy szellem kontrollâlâsaért. Természetl szelle­
met csak sâmân. elementalt csak mâgus konrrollâlhat el. 

Az elkontrollàlâst megkisérlô varaz..slonak ugyanugy egy kiza­
rôlagos ôsszetett tevékenységet kel elkôltenle. mlntha e<gj szel­
lem megldézésével probcilkoma. A szellemet irânyitô varazsl6 
ellenâllhat. még akkor is, ha abban a harcl fordul6ban màr nem 
tevékenykedhet. és nem tart6zkodik a helyszinen. Mlndkét va• 
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razsl6 ldézés pr6bât dob a szellem ereje. mint célszâm ellen. A 
szellem megidézoje Karizma tulajdonsagaval nôvelhetl kockâ­
lnak szâmât. A totem m6dosft6k, vagy a szellem f6kuszok âltal 
biz.tosftott plusz kock,ik is mindkét részrol felhasznâlhat6k. 

Ha a megidézô ér el -tôbb sikert, semmi nern tôrténik, csak 
a kihîv6nak kell kimerülésl ellenpr6bât dobnla. mintha megpr6-
bâlta volna megidézni a szellemet. Ha viszQnt o ér el tô.bb si­
kert, âtveszi a szellem feletti irânyîtast (minden tiszta siker utân 
egt swlgâlattal). és mindk-ét varâzsl6 kimerülési ellenpr6bat 
d0b. Ha egyikük sem dob sikert, mindketten kimerülési ellen­
prôbât dobnak, de a szellem iranyitatlanna vâlik (elementâl 
esetén) vagy eltünik (természeti szellem esetén). 

lranyitatlan elementalok 
Ha egy ldézés szakértelemme! rendelkezo varaz.sl6 irânyf­

tatlan szellemmel talâlkozik, megp-rébâlhatj,;1 az iranyftâsa alâ 
vonnl. Ugyanolyan prébat kell dobnia, mlntha elüzést végezne 
~âsd alâbb). Ha sikerrel Jâr, <1kkor irânyîtâsa alâ vonta a szelle­
met, amely ep;j szolgâlattal a mâgushoz. lesz kôtve. A varâisl6 
ugy juthat ujabb szolgâlatokhoz, ha ldézés prébat dob -1\ szel­
lem ereje, mint célszâm ellen. A szellem f6kusz âltal biz-tositott 
kockak hasznâlhat6k a pr6ba sorân. A magus rninclen két elért 
siker utân egy ujabb szolgalatot kap. 

EllÎZÉS 
Az eluzés elpusztîtja a szeUemet. véget vet jelenlétének az 

asztrâlis és fizikai sfkon. Az eh'.izés kizâr6Iagos ôsszetett tevé­
kenység. Bârmely tradki6 varâzsl0ja képes barmllyen fajta.szel­
lem elüzésére. 

Az elüzéshez a varaz.sl6 ldézés pr6bât a szellem ereje, mint 
célstâm ellen. Ha 6 îdéz.te meg a sz.ellemet. Karizma tulajdon• 
sa.gavai nôvelheti a kockak szâmât. A szellem f6kuszok és a to­
tem m6dosit6i érvényesek. A szellem ugyanakkor az erejével 
pr6bât dob a varaz.sl6 Mâgia tulajdonsâga, mint célszâm ellen. 

Ha a szellem ér el têibb sikert, minden tiszta sikerével îdôle­
gesen lecsôkkenti a varazsl6 Mâgia tû.lajdonsâgat l-gyel. Ha vl­
szont a varazsl6 dobott tôbb sikert, minden tiszta sikere I-gyel 
c.sôkkenti a szellem erejét. [gyenloség es.etén semmi nem tôr­
ténlk, a parviadal folytat6dik. 

Mindig a gyoztes dôntl el, hogy lesz-e kôvetkez6 kôr. vagy 
sern. Ha igen. egyik harc6l6 fél sem tevékenykedhet semmlt a 
gy5ztes kôvetkezo harcl fâzisâig; belebonyol6dtak a mâgikus 
"küzdelembe. 

Az. eljârâst egészen addlg kell ismételni, amîg az egyik fél le 
netn gyürl a masikat (O-ra nem csôkkenti Mâgiâjat vagy erejét), 
vagt a fordul6ban gyoztes fél ugy nem dônt. hogy félbeszakîtja 
a küzdelmet. Ha a sz.ellem ereje eléri a O-t, a lény végérvénye• 
sen elpusztul. Ha a varâzsl6 Mâgia tulajdonsâga éri el a O-t, a 
karakter elâjul (Halâlos kâbulâs), és a szellem szabadon csele­
kedhet tovâbb. EzenkMil a varazsl6nak meg kell vizsgalnia, 
nem veszitett-e perrnanensen a Mâgiâjâb6I ( 160. 6ldal). Ha à 
stellem dônt a küz.delem félbes.zakftâsa mellett. az esetek 
tôbbségében rogtôn kereket old. A korülményektôl függôen 
persze mâs kimenetel is lehetséges. 

Az elfu.és kozben elveszett pontok (ero vagy Mâgla) 1 
i,ont/6ra ütemben tôltodnek vissza. 

ASZIRAUS lDÉZÉS 
Az ldézés szakértelem külônféle felhasznâlâsi m6djai kiza­

rélag95 tevékenységnek minosülnek, ezért asztrâlis projekci6 

kôzben nem alkalmazhat6ak. Azonban a.rra van m6d, hogy a 
varaz.sl6 megidéz.zen eg;J sz.ellemet, asz.trâllsan projektaljon, 
majd onnah adja ki a parancsokat. Az elüz.és asztralls érzékelés 
vagy, projekclq kôzben hem alkalmazhat6. Az ellenséges szelle­
meket hazai pâlyân. az.az az. asztrâlis sîkon csak asz.tralls harc­
ban lehet legyôznl ( 1 7 4. oldal). 

FOKUSZOK 
A f6kuszok magikus eszkôzôk. az evilagi emberek szâmâra 

azonban csak kôzôns~ges târgtaknak lâtszanak. A felébredtek vi­
szont az energia forrasaként teklntenek rajuk. melyek segitségével 
liatékonyabban këpesek liasznâlnl mâgiâjukat. 

A fékuszokoak ôt fajtâja létez.ik: a varazslat fékusz. amely a 
Varâzslâs pr6bâk sorân segft; a szellem f6kusz, amely az ldézést 
segfti; az energiaf6kusz. amely a magîa tulajdonsagot nôveli és 
mindkét mcigikus sz.akértelmet tâmogatja; a fenntart6 f6kusz, 
amely fenntartja a varaz.slatokat; v~lami1Jt a fegyver f6kusz, 
amely -a harcban segît. 

AFORMA 
A f6kuszokat fallzmânârusoknâl (a mâgikus târgyak kereske­

doinél) lehet megvasârolni. Miné! nagyobb hatalmû a fôkusz (mi­
né[ erosebb), annal nehez.ebb beszerezni. A fôkusz.0k ârât és ·elér­
hetôségét a 305. oldalon, a Fe/szerefésel< fejezetben tüntettük fel. 

A fegyver fôkuszok mindig valamilyen fegyverre hasonlitanak. 
de a tôbbi f6kusz és fétis sz.ime bârmilyen târgy lehet. amlt a ka­
rakter kényelmesen tud szâllitani és hasz.nâlnl. A sâmâni féikuszok 
lehetnek: dobok, csôrgok, kések faragott fa- vagy csontpalcak, 
maszkok, faragyanyok, valamint gyôgynôvényekkel, kôvekkel és 
âllatl eredêtû targyakkal tôltôtt orvossagos z.acsk6k. A hermetlkus 
f6kuszok: finom dîszftésû botok. gyun'.ik, amulettek és egyéb ék­
szerek, farag.ott pâl~k. kémiai vegyületek. valamint bonyolult il­
lusztrâci6kkal teleirt tekercsek. A f6kusz formâja azonban nem gâ­
tolja meg a mas tradiciéijû varazslôt a hasz.nâlatban. 

Bar a talizmanârusok rendsz.erint tradlcionâlis formâju fôku­
szokat ârulnak, bânrnilyen fi2.ikai târgyb6I lehet fôkuszt készîte­
ni. Némelyik modernebb utcai varâzsl6 magikus râdi6t, .zseb­
szâmit6gépet, sz6jakâvés dobozt. ôngyujt6t. vagy hJrelkârtyât 
hasz.nal f6kuszként. Ha a f6kusznak van valamilyen nem-mâgi­
kus funkci6ja is. akkor a karakternek a f6kusz kôltségén kfvül a 
targy ârât is kl kell fi:zetnie. 

MECiKPTÉS 
A f6kusz.okat hasz.nâlat elôtt a tulajdonosnak meg kell kôt­

nie, auz ôssze kell hangolnia a f6kusszal sajât, egyedi asz.trâlis 
lenyomatat. Ez a rituaJé annyi 6rât vesz igénybe, amek1<0ra a 
f6kusz szlntje, de semmiféle speclâlis ôssz.erevore nincs hozza 
szükség. A rituâlé befejeztével a tulajdonos elkôlti a szùkséges 
mennyiségû Karmât. a f6kusz tfpusat6I és szihtjétol függ6en 
(lâsd Folwsz meg/cotéstâbtâzat. l9O. oldal). 

A Karma elkôltésének pillanatatôl a féikusz l<épességei a tu• 
lajdonos rendelkezésére âllnak. E,gy f6kusz egy idoben csak 
egyvalakihez lehet kôtve. és csak ez az egy személy hasznal­
hatja. Ha talâlsz. vagy megsz.erzel egy mâsvalakihez kôtôtt fo• 
kusz.t, èlôsz.ôr rnagadhoz kell kôtnôd, hogy hasznâ.lhasd - ezzel 
együtt megszünteted a régi tulajdonosâhoz kapcsoléd6 kôtést 
Is. A f6kusz mindig tartalmazz.a tulajdonosa asztralis lenyoma­
tât (lasd Aszrralis lenyomatok, 1 72. oldal). A fékusz és tulajdo­
nosa kôzottl kapcsolat asz.trâlis l'.iton lenyomozhat6 (lâsd Aszt­
râlis nyomkôvetés. 176. oldal). 
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AKTJVAI.As SZELLEM FOKUSZ 
A karakternek hasznalat 

elott aktivâlnia kell a f6kuszt. 
Az aktlvâlas egyszera tevé­
kenység, de maga a hasznalat 
mâr nem vesz igénybe to­
vabbi tevékenységet. A fegy­
ver f6kusz hasznalata a tôbbi 
kôzelharci fegyverhez hason-
16an egy ôsszetett tevékeny­
ség (lasd Kôzelharc, 120. 
oldal), egy varazslat belehe­
lyezése fenntart6 f6kuszba 

16tc1.1sz MEGKÔlll A szellem f6kusz extra koc­
kâkat b1z.tosit egy adott tipusû 
elemental vagy természeti szel­
lem megidézéséhez, kontrollâ­
fâsahoz. vagy elûzéséhez. A 
szellem fajtâjat (v(zefementâl. 
sivatagszellem stb.) a f6kusz 
vâ:sarlâsakor kell meghatârozni. 

T..-gy 
Elbasznalôdô varâzslat f6kusz 

$peciflku$ varâz.slat folcusz 
Var.uslat kafegérla fékusz 
Szellem f6kusz 
Energlaf6kwsz 
Fènntart6 (6k_usz 

fegyver fôkusz 

pedig kizar6Iagos ôsszetett tevékenység. A fôkusz k:ikapcsolasa 
szabad tevékenység, melyet barmikor végre lehet haJtanL 

Egyszerre annyl fôkuszod lehet bekapcsolva, amekkora az. ln­
telllgencia tulajdonsagod szintje. A bekapcsolt f6kusz csak addlg 
mOkôdlk, amfg érlntkezlk a tulaJdonosaval (lehet z.sebben. tasak· 
ban, testen vlselve stb.). Ha a f6kuszt eltâvolltjâk vagy leejtik, 
azonnal kikapcsoI6dik. és egészen addig nem feJt ki semmiféle 
hatast. amfg tulajdonosa viss.za nem szerzi, és be nem kapcsolja. 

VARÂZSLATFOKUSZOK 
A varâzslat fôkuszoknak harom fajtâja ismeretes: efhasznâ­

lôdé varazslat fôkusz, specifikus varaz.slat fokusz és varâzslat 
kategôria fôkusz. Mindhârom a szintjével megegyezô szâmu 
plusz kockât biztosff hasznal6Ja szâmara. A felhasznâft kockâk 
a kôvetkezô harci fordul6 kezdetéig efvesznek, majd a normal 
kockatartalék szabalyok szerint ftissülnek fel (43. oldal). 

Elhas:m.ilodo varazslat fokusz 
Az elhasznâl6dô varazslat fôkusz magiâja egyetlen varazslatra 

koncentralja az energiajat. Hasznalata utân az energia eltünik, a 
f6kusz kimerül. Ezek a fokuszok igen népszerüek. mert megkôté­
sük nem igényel Karmat, olcs6ak. és a szintjükté51 függetlenûl csak 
egy kizarôlagos ôsszetett tevékenységet igényef a hasznâfatuk. 

Az elhasznafédô varâzslat fékuszokat egy adott v-arâzslat 
kategôriâhoz gyârtjâk (harci, érzékelés stb.), és a kateg6ria bâr­
mely varazslatâval fel lehet oket hasznalnl. Aktivâlâs ut.in a fé­
kusz a szintjének megfelelô szâmû plusz kockât biztosft a Va­
râz.sfas Vay;/ a kimerülés pr6bâhoz (de nem mindketté5hôz). 

Speclfikus varazslat fokusz 
A specifikus varaz.slat fôkusz a szlntjével megegyezo szâmu 

kockâr biztosft egy bizonyos varazslat Varaz.slâ:s prébâjâhoz, vagy 
kimerülésl ellenpr6bâjâhoz. A varâzslatot a f6kusz megvâ:sârlasa­
kor kell meghatârozni. Létezik példâul Manalôvedék f6kusz., Lât­
hatatlansag f6kusz, Levitâcl6 f6kusz stb. Az extra kockâk a fel­
hasznâl6 tetsz:ése szerint oszthat6k sz:ét a két pr6ba kôzôtt, de 
varâzsvédefemre és varâzsfatsemlegesftésre nem hasz:nalhat6k. 

VarazsJat kategorla fokusz 
A varâzslat kateg6rla fokusz egy adott kateg6ria (melyet a vâ­

sârlâskor kell meghatârozni) ôsszes vartizslatahoz hasznalhat6. A 
szintjével megegyezo szâmu plusz kockât blztosft a kaceg6ria 
bârmely varâzslatânak Varazslas vagy kimerülés pr6bâjâhoz. 
Ezenk1vül ezek a kockâk felhasznâlhat6k az adott kategoriâju va­
râzslatok ellen v-arazsvédelemre és varazslatsemlegesftésre. A 
f6kusz âltal biztosftorr kockak a tufajdonos vâlasztasa szerlnt 
oszthat6k sz.ét a pr6bâk kôz.ôtl 

Kannakôltség 
0 
1 x szint 

Jx szfüt 
2 x szlnt 

5~srlnt 
1 xszint 

(a + fegyver eltrése) x szint 

A szellem fôkusz a szintjé­
vef megegyezo szarnu plusz 
kockât ad az. adott fajtâju szel­
lem ldézés és kimerülés préba­

jahoz. A kockak tetszés szerint oszthaték szét a két prôba kôzôtt. 

ENUtGIAFÔKUSZ 
Az energiaf6kusz a legsokoldalubb és legerosebb f6kusz. 

Szintjével nôveli a hasznâlô Mâgia tulajdonsâgât. de csak abbQI 
a szempontbôf. hogy a kimerülés kâbulas vagy fizikai sebzést 
okoz-e, illetve a megidézhetô szellemek maximâfis ereje szem­
pontjâb61. Ezenkivül a f6kusz szintjével megegyezo szâmu koc­
kat biztosft a Varâz.slas, fdézés illetve kimerülés pr6bâkhoz, va­
lamint ezek a kockak varazsvédefemre is hasznalhatôak. A 
tulajdonos egy harci fordulén belüf ugy osztja szét a fôkusz al­
tal biztosftott kockakat. ahogy akarja. 

FENNTARTO FOKUSZ 
A fenntart6 f6kusz képes ,.âllandositanl" egy varâzslatot, 

azaz fenntartanl anélküf, hogy lgénybe venné a varâz.sl6 figyel­
mét és koncentrâci6jat. A f6kusz legfeljebb a sajat szintjével 
megegyezo erejO varazslat f~nntartasara képes. A tulajdonos a 
f6kusz megkôtésekor dônt a kivânt varaz.slat felôl, a f6kusz 
csak ezt az egyetlen varâzslatot lesz képes fenntartani. A va­
râzslatot csak a fékusz ujra megkotésével lehet megvâltoztatni. 

A fenntart6 fôkusznak fiz.ikai kontaktusban kell allni a va­
râzslat célpontjâval, amikor elmondjâk ra a fenntartani kivant 
varaz.slatot. A tulajdonos varâzsol. ezzel aktivâfja a fôkustt, 
amely ezutân automatikusan fenntartja a varâzslatot. Egy fenn­
tartando varâzslat f6kuszba mondasa kiz:ar6lagos ôsszetett te­
vékenység. ez azt Jelenti. hogy kizar61agos varaz.slatokat nem 
lehet f6kusszal fenntartanl. 

A f6kusz addigmarad aktîv, amfg kontaktusban van a varazs­
lat célpontjâval (akl nem feltétlenül a tulajdonos). Ha a kontak­
tus megszakad. a f6kusz: kikapcsolôdlk, és a varaz.slat félbesza­
kad. A f6kuszt a tulajdonos is bârmîkor kikapcsolhatja. Az ujra 
aktlvalashoz lsmét ra kell mondani a f6kusua a varâzslatot. 

Mivel egy megkôtôtt fenntartô fôkusz magân viseli tulajdonosa 
asztralis lenyomarât, melyen keresz.tül az. asz.tralisan kônnyedén 
nyomon kôvethetéî (lasd Asztralis nyomkovetés, J 76. oldal), a va­
raz.slôk nem szfvesen adjâk kl a kezükbol fenntartô f6kuszail<at. 

fEGYVER FOKUSZ 
A fegyver fôkuszok tulajdonképpen kôzelharci varâzsfegyve­

rek. Bârmilyen Felébredt karakter képes megkôthi és hasznalni 
fegyver f6kuszokat. E.gy aktiv fegyver fôkusz hasznâlat kôzben a 
szintjével nôveli a tulaJdonos megfelelo harcr szakértelmét. 

A fegyver f6kusz asztralis (lâsd Aswalis harc, 174. oldal) és 
fizikai harcban is a fegyver (tfpus szerintî) alapsebzését okozz.a, 
és flgyelmen kivül hagyja a felébredt szôrnyek Normâf fegyver­
immunitas képességét (lasd Képességek, 260. oldal). Amikor a 
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f6kusz. tulajd0nosa asztralisan projektâl, a f6kusz asz.trâlis alakja 
is vele tart, az.az. az. asrtrâlis sfkon is hasznâlhatô marad. Az ak­
tfv fegyver f6kuszok hasz.nâlhatok asztralis célpontok ellen, fel­
téve, hogy a hasznal6 ls az asztralis sîkon tart6zkodik. A fegyver 
fôkusz energiâjat (sebzését) asztralis harcban nem a hasznal6 
Ereje, hanem a Karizmaja hatârozza meg. 

Minden fegyver fôkusz készftésénél felhasznâljâk a.t orikal­
kumnak nevezett mâgikus fémet. Az orikalkum réz, arany, ezüst 
és higany mâgikus ôtvôzete. Élénk sârgâs-narancsos szinü, és a 
legenda szerint az ôsi Atlantiszban fedezték tel. 

Bar vannak hiresztelések megbüvôlt lofegyverekrôl is, val6-
jâban még nem létezik semmiféle m6dszer a lôfegyverek magi­
ku.ssa tételére. A legfobb probléma. hogy a fegyver f6kuszok -
akârcsak a tôbbi f6kusz - csak akkor mükôdnek. ha kontaktus­
b.an âllnak a has.znal6jukkal. Amint megszünik ez a kapcsolat, a 
f6kusz kikapcsol6dik. Ez pedlg finoman sz61va is kissé problé­
massa teszi a magikus lofegyverek késtîtését. 

UTCAI GRIMOIRE 
A kôvetkezo oldalakon a huszonegyedlk sza.zad ârnyalban 

leggyakrabban hasznalt varazslatok listajât olvashatod. A va­
razslatokhoz. azokat a neveket irtuk, amelyeken az amyvadâ­
swk is emlftik ôket. A külônféle szârmazâsi helyü és hatterû va­
razsf6k mas-mas neveket adhatnak egt adott varazslatnak, de 
a hatasuk és statisztikâik.attôl még ugyanazok maradnak. 

Minden varazslat a kôvetkezo karakterisztikâkkal rendefke­
zik: tfpus, célsz.âm, hatôido és klmerüfés. 

A tipus lehet mana (M) vagy fizikal (f) (!asd 1 78. oldal). 
A c:élsz.im azt mutatja meg, mi ellen kelf dobni a Varazsla.s 

prôbât. Leggyakorlbb célszâmok az Akaratero (A), Test (T) és 
lntelligencia (1) tulajdonsâgok. A nem élolényekre hat6 varazs­
latok célszamként a târgy elfenallasat {TE) hasznâljâk. Mâs va­
razslatoknak speclâfis célszama van, ezeket küfôn jelôltük. Ha a 
célpont nem ônkéntesen veti alâ magât a varazslatnak, varazs­
fat ellenpr6bâra ( 1 83. oldal) van szükség. 

A batoldo lehet azonnali (A), fenntartott (f) vagy perma­
nens (P) (lâsd 178. oldal). 

A ldmerülés k6d kimerülési energiabôl (amely a varâzslat 
erejének felén alapul, lefefé kerekitve) és kimerülés szintbol (a 
kimerülés altal okozott alapsebzésbol) âll. Néhâny varazslat -
fôJ<ént a sebzést okoz.6, ilfetve gy6gyit6 varâzslatok - vâltoz6 
klmerülés szinttel rendefkezik. A klmerülés szint llyen esetek­
ben a sebzés vagy gy6gyitâs mértékét61 függ. Ha egy môdosft6 
Hatalos fôlé emelné a kimerülés szintet. minden szint utân adj 
houa 2-t a kimerülésl energiâhoz. 

HARCI VA.RÂZSlATOI< 
A harci varâzslatok mindegyike kôzveclenül a célpontra fejti 

kl hatâsât, âthatolva mindenfajta pâncélzaton és nem-mâgikus 
védelmen. A varâzsl6 minden olyan célpontra mondhat harci 
varâz.slatot, amelyre râlàtasa van, és varazsfaskor o hatarozhat­
ja meg a varaz.sfat alap!;ebzését. Ettôl a sebz.ésszintté5I függ a 
varâzslat kimerülés szintje. 

Halalos érlntés 
Tipus: M • Célsz.âm: A • Hatôid6: A • Kimerüfés: (Sebzésszint-1) 

A varazslat rnukôdéséhez a varâzsl6nak rneg kefl érintenie a 
célpontot. A varâzslat flz:ikal sérülést okoz egyetlen célponton. 
Mana varâzslat, azaz kizârôfag élô és magikus célpontokr.t mü­
kôdlk, és a célpont Akara.terovel dobhat ellenprôbat. 

~edék 
Tîpus: M • Célszam: A • Hat6ido: A • Kimerülés: (Sebzésszlnt) 
M.analabda 
lïpus: M • Célszâm: A• Hat6ido: A• Kimerülés: (Sebzéss:tint + 1) 

A Manalôvedék és a Manalabda kôz.vetlenül a céfpontba 
iranyitja a pusz:tit6 mâgikus energiât, fizikai sebzést okozva an­
nak. A tôbbi mana varâzslathoz hasonl6an ezek 1s csak élo és 
mâgikus célpontok ellen hasznâlhatôak, és a célpont Ai<.arat­
èrovel (vagy erovel) dobhat ellenpr6bât. A Manalôvedék egyet­
len célpontra, a Mai:,afabda pedig területre hat. 

lnergialovedék 
Tipus: f • Célszam: T • Hat6ido: A 
• Kimerülés: + 1 (Sebzésszint) 
Energialabda 
Tipus: f • Célszâm: T • Hat6id6: A 
• Kimerülés: + t (Sebzéssz.int + 1) 

A Mar;ialôvedék és a Manalabcia kôz.vetlenül a célpontba 
iranyitja a pusztftô mâgikus energiât, fizikal sebzést okozva an­
nak. Ezek a varazslatok egyarânt hasznâlhatôk élo és élettelen 
célpontok ellen, és a célpont Testtel dobhat ellenpr6bât. Az 
élettelen célpontok célszama a Târgyak ellenallâsa tâblâzatban 
( J 82. olda~ talâlhat6. Az Energiafôvedék egyetlen cé!pontra, az 
Energialabda pedig területre hat. 

Kabitolovedék 
Tfpus: M • Célszam: A • Hatôidô: A 
• Kimerülés: -1 {Sebz~sszint) 
Kabîtolabda 
Tîpus: M • Célszam: A • Hat6id6: A 
• Kimerüfés: -1 (Sebzésszint + 1 ) 

A Kabit61ôvedék és a Kabft61abda kôzvetlenüf a célpontba 
irânyitja a mâgikus energlat. kabufas sebzést okozva annak. 
Gyakran hlvjâk oket .. altat6" varâzsfatoknak is. mert képesek 
eszméletlenséget okozni a célpontnak. A Kâbit6fôvedék egyet­
len célpontra, a Kâbit61abda pedig területre hat. 

ÉRZÉIŒLÉS VAWSLATOK 
Az érzékelés varazslatok hatôidejük alatt a normal ôt érzék 

mellé egy ujabbat biztosftanak a varaz.sl6 szamara. Az uj érzék 
hat6tavolsâganak megâllapftâsahoz (méterben) meg kell szo­
roznl a varazsfat erejét a varâzsl6 Mâgla tulajdonsagâval. 

Az uj érzékek altalaban csak egy bizonyos iranyba mükôdnek 
(a normal lât6térben), de területre hatô érzékelés varazslatok ese­
tén mlndenfeJé. Nem egy bizonyos célpontra (vagy cé!pont-cso­
portra) irânyulnak. ez.ért nem kell külôn-külôn dobni mlnden, a ha­
t6tâvon belülre eso célpontra. A jâtékrnester egyetlen Varâzslas 
pr6bât dob, melynek eredményét ôsszehasonlitja a tavolsâgon 
belül esô potenciâlis célpontok célsz.âmaval; a végeredményt az 
érzékefés varâzslatok célsz.âma és az érzékelés varazslatok ered­
ménye tablazatok alapjân âllapîtja meg. Ha a varaz.sf6 fenntart egy 
területre hatô érzékelés varâzs!atot, akkor a varâzslat altal lefedett 
területre belépô ujabb célpont<:>kra a varazslat automatikusan hat. 
Rajuk is az eredeti Varâzslâs pr6ba eredménye érvényes. 

Az érzékelés varâzslatok nyujtotta elônyôkkeI bârklt (befeért­
ve a varaz.sfôt is) el lehet lâtnl. aki ônkéntesen vetl afâ magât a 
varaz.slatnak. Ehhez a varaz.sl6nak meg kell érintenie a célpontot. 

Ha valaki nem szeretné. hogt felfedezzék egy érzékelés va­
razslattal (akar tudomasa van a varazslatrôf. akar nem), akkor 
az Akaraterejével dobhat varazslat ellenpr6bat. melynek sikerei 
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a normal szabalyok szerlnt csôkkentlk a varazsl6 pr6bâjan eJért 
sikerek sz.amât. 

KészüJékvlz.sga.lat 
Tipus: F • Célszam: TI • Hat6ldé5: f • Klmerülês: + l (K) 

A hasznalô megvizsgalhatja egy hatôtavon belül lévë készü­
lék v~ felszerelésl targy funkci6jât és mükôdésl môdjât. Min­
den két siker I Hâttér- va?;:J É/J szakértelem pontot ad a varâzs-
16nak a targy hasznalatâhoz., de maximum annyit. amek.kora a 
v,arâzslat ereje. Ha a hasu,a.16 l'na.r ismeri a targyat, vagy hasz­
nâlt valaha hasonlôt, akkor a varâzslat célszama 2-vel csôkken. 

lgazsagvlzsgalat 
Tfpus: M • Célszam: A • Hat6ido: F • KimerOlés: E 

A hasznalô képes megâllapitanl, hogy a célpont igazat 
mond-e, vag;; haz.udik. A féligazsâgokat, vaF(;/ olyan hazugsâgo­
kat, melyeket maga a célpont is elhlsz, a varazslat nem érzékeli. 
A varazslat mukôdé5éhez legalabb egy siker szükségeltellk. lrolt 
szôvegek és elektronikus kommunikaci6 esetében nem hasznâl­
hat6. A hasznal6nak hallania kell a célpontot ahhoz. hogy felfe­
dezze az esetleges hazugsâgot. 

Messzehallas 
Tipus: M • Célszâm: 6 • Hatôidô: F • Klmerülés: K 

A varaz.slat segitségével a célpont a hatôterületen belül 
minden hangot ÛF!;f hallhat. mintha kôzvetlen kôzelrol jônné­
nek. A célpontnak a varâislat fenntartasâhoz koncentralnia kell, 
és addig a normâlis fizikai balla.sa nem m{ikodlk. A varâzslat 
csak hangokat kôzvetit, képeket nem. 

Messzelatâs 
Tfpus: M • Célsza.m: 6 • Hatôido: F • Kimerülés: K 

A varazslat segitségével a célpont a hatôtavon belüli, tâvolab­
bi területel<et 1s UF!;f lâthatja. mintha azok kôzvetfenül mellette 
lennének. A célpontnak a varazslat fenntartasâhoz koncentrâlnia 
kell, és addlg a normalls flzikai és a.sztrâlfs lâeasa nem mû'kôdik. A 
varazsl6 a Messzelâtâst nem hasznâlharja mas varmlatok el­
mondâsara. A varazslat nern hasznâlhat6 együtt az asztralis lâ­
tâssal, de az egyéb lâtasjavit6 (természetes vagy kibernetikus) 
képességekkel igen. A Messzelâtas nem kôzvetft hangokat. 

Harcl érzék 
Tfpus: M • Célszâm: 4 • Hatôido: F • Kimerülés: S 

A varazslat segitségével a célpom képes !esz ra, ho& tudat alart 
kielemezzen harci, VaF!;f egyéb veszélyés helyzeteket. Hatasara mâr 
egy tlzedmâsodperccel a bekôvetkeztük elott megérz.l a bekôvetke­
zo eseményeket. A Varâzslâs prôbân elért minden 2 siker ho.z.zaad 
egyet a célpont harci tartalékâhoz (de maximum annyit, amekkora 
a varazslat ereje). A Harci érzék varazslattal szemben ellenproba 
nem dobhat6, mivel klzar61ag a hasznal6jâta hat. 

Ellenség észlelése 
Tfpus: M • Célszâm: lâsd a fenti tâblâzatot 
• Hatoid6: F • Kimerülés: K 

A célpont a varazslat hatôterén belül megérzi a.z ellenséges 
szândéku élolényeket. A vara.zslat nem fedezi fel a csapdâkat 
(mivel nem élolények), vagy példâul egy olyan személyt. akl 
csak ugy talâlomra bele akar lëni a tômegbe (az. ellenséges 
szandék nem a varazslat célpontj11 e!len irânyul), viszont a les­
ben a.116 ellenséget vagy meglepetésszerfi tâmadast én.ékell. 

. . .. m HliIIL .. 

ÉRZÉIŒLÉS VARAZSLATOK CÉJ.SL\MA 

A célpont: 
A varazslé ~t6terêben 

Célsz~m 
4 

A varaz.s16 lât6terén kl\iül 
Mâslk.sî'kon 
Asztrâlîs korlât môgott 

6 
10 

+ ero 

ÉRZfkELÉS VARÂZSLATOK EREDMÊNYE 

Sikerek szâma 
1 
2 

4 

Személy észlelése 

Iredmény 
Altalânos ismeret, csemmi részlet. 
Részletes informâciô, néhany kisebb 
résznél pontatla:nsag. 
Minden részlet pontos, de néhany kissé 
homâlyos v~ hianyzlJ(:. 
Részletes és ~ntos fnformaclô. 

Tipus: M • .Célszâm: lâsd a fentl të'iblâzatot 
• Hatôido: F • Kimerülés: E 

A célpont képes érzékelni e& bizonyos személy je1enlétét a 
varâzslat hatôkôrén belül. A varâzsl6nak a varâzslat elmondâ­
sakor kell me_gneveznie a személyt. 

Élet észlelése 
Tfpus: M • Célszâm: lasd a fenti tâblâzatot 
• Hat6id6: F • Kimerülés: E. 

A célpont érzékel minden élolényt a hat6területen belül, 
megtudja pontos sz:âmukat és korülbelüli tartôzkodâsi helyü­
ket. Nagy tômegben a varâzslat gyakorlatilag hasznâlhatatlan, 
mert csak egy nagy. kavarg6 masszat fog jeleznl. 

Életforma észlelése 
Tipus: M • Célszam: lâsd a fenti tâblazarot 
• Hat6ido: F • Kimerülés: -1 (E) 

A célpont érzéke!I egy adott életfonna minde11 példânyât a ha­
t6területen belül, megtudja pontos szâmukat és kôrülbelüli tart6z­
kodasl he!yüket. Minden eR)'es létforma külôn varâzslatot igényel 
(Orkok észlelése, Tündék észlelése, Sarkânyok éstlelése stb.). 

Migia észlelése 
Tipus: M • Célszam: 6 • Hatôido: F • Kimerülés: K 

A célpont észlell mlnden fôkusz, varâzslat és szellem jelen­
létét a hat6kôrzeten belül. A Felébredt karaktereket viszont ez. 
zel a varâzslattal nem lehet érzékelni. akârcsak a permanens 
varâzslatokat az âllandévâ tételük utân (pl. Gy6gyitas), 

Objektum énlelése 
Tîpus: F • Célszâm: lâsd a fenti tâ.blâzatot 
• Hat6ido: F • Klmerülés: + 1 (K) 

A célpont képes észlelni a hat6tâ.von belül e$!;f elore megha­
tarozott npusu objektum minden darabjât, valamint tlsztâban 
lesz pontas szâmukkal és kôrülbelüli helyükkel. Minden objek­
tumtfpus külôn varâzslatot lgényel (Tuzfegyverek észlelése, Szâ· 
mitôgépek észlelése. Robbanôanyagok észlelése stb.). 
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Mentalis kapcsolat 
Tipus: M • Célszâm: 4 
• Hat6id6: F • Kirnerülés: S 

A varâzslat lehetôvé teszi két célszem èly szâmara, h0gy 
mentâlisan kommunikâljanak egymassal, parbészédet folytassa­
riak, érz.elmi és gondolati képeket kôzvefüsenek. A Varazslâs 
pr6ba sorân mar egyetlen siker is elég. hogy létrejôflôn a kap­
csolat. A c;élszemélyeknek a varâz.slas alàtt a varâzsl6 la.tétéré­
ben kell tartôzkodniuk. Utâna mâr kirnehetnek a lat6terébôl, de 
tovâbbra is a hàt6tâvon belül kell maradniuk. 

Gondolatol.vasas 
Tipus: M • Célszam: A • Hat6idô: F • Klmerülés: S 

A célpont telepatikus ûton képes megszondâzni egy latha­
t6, a hat6tâvon belül tart6zkod6 célpont agyât (a célpontot a 
varâzslat elmondâsakor kell kivâlasztani). Ha a varaz.sl6 elér egy 
vagy tôbb sikert. az eredményt hasonlitsd ôssze a G0nd0!atol~ 
vasâs eredménye tâblâ:zattal. 

//1. hasznat6 kezdeményezési l<ôrônként egy gondolatnak néz­
het utana. Ha az. .aldozaf" Akaraterejének megfelelô szamû 6rân 
belül ujra pr6bâlkoznak a varàzslat elmondâsâval. akkor az ûjabb 
pr6bâlkozâ$ tovâbbi (halmoz6dé>) + z_ céls,zâm m6dosft6t kap. 

EGÉSZSÉG VAAÂZSLAYOK 
Ai,. egészség varazslatok külônféle flzikai sebeket. betegsé­

geket gy6gyitanak .(vagy éppen ok0znak), kitisztttjak a szerve­
z_etool a drogokat és rnéreganyagokat (vagy utanozzâk azok 
harasât), illetve môdosîtjâk a tulajdonsagokat. MindazonâJtal 
nem létezik ismert magikus m6dszer a fâradtsag, psz.icholôgiai 
esetek és a kimerülés gy6gyftasâra. -

Avarâz.sl6nak mtnden egészség varàzslat elmondâsânâl meg 
kell éi'lntenie a célpontor: E:z. a .kézratételes gyogyitâs" hagy0many 
az egész vllagon elterjedt a magikus gy6gykezeléssel kapcsolatban. 

Elrenméreg 
Tîpus: M • Célszam: Méreg ereje 
• Hat6ido: P • Kimerülés: {Méreg sebz:ésszil'ltje} 

A varâzslat segft a célpont sz.ervezetének felülkerekedni a 
mérgl:ln. Minden egyes siker 1-gyel csokkenti a méreg ereJét 
(maximum annyival, amekkora a var-a:zslat ereje), îgy a-cé_lpont 
jobb eséllyel dobja a méreg elleni ellenpr6bajât. A varâzslatot 
méga méreg karos hatâsanak létrejôtte elé5tt kell elmondanl. 

Betegség gyogyitasa 
Tfpus; M • Célszâm: Betegség ereje • Hatéldo: F • Kitnerülés: 

(Betegség sebzésszlntje) 
'A varâz.slat a fertôzés létr.e-

iulajdonsagcsôkken tés 
Tfpus: M • Célszam: 10 - Esszencia • Hat6id0: F • Klmerülés: 
+ j (S') 
KibertulaJdonsag csokkentés 
Tipus: f • Célszam: 10 - Esszencia • Hat6îdo: F • Klmerülés: 
+2(S) 

A célpont az érintett tulajdonsâgâval dobja az ellenpr6bat. 
Ha a varazsl6 nyer, mlnden 2 tlszta slker 1-gyel csôkkelitl a tu­
lajdonsâgot (de maximum annyival. amekkora a varazslat ere­
je). Ha egy fizil,{ai tulajdons4g O-ra csôkken. az âldozat megbé­
nul. Ha, mentâlis tulajdon$âgr61 van s_z6. akkor magâr61 
megfeledkezve âll, és üres tekintettel bâmol maga elé. A va­
râz.slatnak külôn vâlto.z.ata létezik minden fizikai és mentalis tu­
lajdonsâgra, de a speciâlls tulajdonsa,g0kra (Esszencla, Mâgia, 
Reakci6) nem. A Tulajdonsâgcsôkkentés varâzslat nem hat a Id~ 
berverrel m6dositott tulajdonsâgokra. 

A Kibertulajdonsâg csôkkentés pontosan ûgy mükodfk. mint 
a TulaJdonsagcsokkentés varâz.slat. azzal a külêinbséggel. hogy 
kizârôlag a kiberverrel médosî'tott tulajdonsâgokàt befolyasolja. 

Detoxikâlâs 
Tfpus: M • Célszâm: Méreg ereje • Hat6fdo: P • Kimerülés: 
-2(Méreg sebzése) 

A Detoxlkâlas a célpont szervezetébe jutott kabît6szer vagy 
méreg hatâsât ellensûlyozz,;1, ha a varâzslat ereje nagyobb a 
méreg e-rejénél, vagy azzal egyenlé5. Egyetlen siker mâr elegen­
dô a tünetek megszüntetéséhez. A Detoxikâlàs varâz.slat nem 
gyôgyîtja vagy elôzi meg a mérgek âltal 0kozott sebzést, csak a 
kâros hatasokat szünteti meg (sz.édülés. hânyinger, hallucinâ­
ciô. fajdalom stb.). A varâzslat kival6an alkalmà.s a masnapos­
sâg megszüntetésére (mar aki ezt megengedheti magànak). 

Gyogyîtas 
Tfpus: M • Célszâm: 10 - Esszencla • Hat6ido: P • KJmerülés: 
(Sebesülés szlntje) 
Kezelés 
Tfpus: M • CéJszâm: l O - Esszencia • Hat6idi:S: P • Kimerülés: 
- 1 (Sebesülés szintje) 

Mindké_t var,h.slata a fizikai sérülések gy6gyftâsâra szolgâl. 
A Varâ;zsl~ pr6ba soran elért minden egyes siker egy bejelôlt 
rubrikat tôrôl ki az âllapotjelz.6 flzikal rovatâban (maximum 
annylt. amekkora a varaz.slat ereje). de a slkereket a varé'izslas 
idejének csôkkentésére is fel lehet hasznâlni. Ebhez el kell osz.­
tani az alapidot a sikerek szâmaval. A sikereket a varâzsl6 tet­
s,és szerlnt osztja szét a két funkci6 (gy6gyitâs és varâzslâsi 
ido csô:kkentés) kôzôtt. 

jotte utan barmikor alkafmaz­
hatô, hatasa segft a célpont 
szeivezetének a betegség le­
küzdésében. A Varâzslas pr6bân 
elért minden egyes siker 1 -gyel 
'Csokkenti a bete~ég erejét 
(maximum annyiVal. amekkora 
a varâzslat ereje). igy a célpont 
jobb eséllyel dobja a betegség 
elleni etlenpr6bâjat. A fertôzés 
âltal okc5zott sérüléseket nem 
gyôgyitja. ahhoz külôn gy6gyit6 
).larazslatot kell alkalmaz:ni. 

~ONDOIAl'OLYASAS ,ERlDMÎNJE 

A Kezelést a sebesülés 
megtôrténtété51 szâmftott egy 
ôran belül kell alkalmazni. vi­
szont csak feleannyi Jdo (felfelé 
kerekîtve) szükséges a perma• 
nenssé tételéhez. A Gy6gyftas 
varâzslatnâl nincs ilyen megkô­
tés, azt bârmikor el lehet mon­
dani. A karaktert egy adott se­
besüléssel csak egysrer lehet 
magikus uton gy6gyftani. A va­
r âzslat kimerülés s-zintje meg­
egyezik a célpont ke-zdetl se­
besülés szintjével. 

SflCerekszama 
1- 2 

Hatas 
A h-iszn~l'o lâffqi a célszemél_v felszfui 
tonctolatalt. 
~ hasznâl6JâtJa a céfszemély luciatos 

$On<'k!latait, 1flirtve ernfékelt, 
A hasznâlô beléplîet a t-:elszeh'lê!y'tîl­
dataJat'tiii~ oly,ari lnFor.li'mcid}t-at 1s 
raêgr:udbat, ot~J<kel méga~lpPflt 
•Sincs tl57.f"1bàn,ÏpszJ~bol6glàl ~e~k1 

legmélyetib féîelmel<. $ ~J~ emlê\ek). 
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Egészséges klnézet 
Tfpus: M • Célszam: 4 • Hat6ido: P • Kimerülés: E 

A varâz.slat csiUeg6vâ teszi a hajat és a szemet. eltünteti az 
elhalt borsejteket. felfrfssiti a vérkeringést és javitja az âltalânos 
kôzérz.etet. Al. Egészséges kinéz.et hamisitatlan kezmetikai va­
raz.slat, melyet a gazdagok hasznâlnak amelyan stâtusszimb6-
lum gyanant. J6llehet a varaz.slat permanensnek szamit annyî­
ban, hegy nem szükséges fe.nntartani, hatâsa a varâzslat ereje x 
24 ôra mûltân véget ér. 

Hibernâcio 
Tipus: M • Célszam: 4 • Hat6ido: F • Kimerillés: + 1 (K) 

A varazsl6nak meg kell érintenie az. ënkéntes vagy eszmé­
letlen célpentet. hegy a varâzslat mükëdésbe lépjen. A varâzs­
lat rulajdenképpen felfüggeszti a célpont életfunkci6it. Duplâzd 
meg a Varâzslas pr6bân elért sikerek szâmât (maximum annylt. 
amenny! a varâzslat erejé) - az eredmény mutatjil meg. 
mennyivel lassult le a szcrvczct mükôdése. Ha 4 slkert értél el 
a prôba serân, akker a célpent anyagcseréjének sebessége a 
nyelcadrészére lassul le. Egy lezart szobaba helyezett karakter 
példâul egy napra elegendo levegovel îgy nyolc napig is klbîrja. 

Tulajdonsagnôvelés 
Tîpus: M • Célszam: Tulajdensâg 
• Hat6ido: F • Kimerülés: + 1 (K) 
Kibertulajdonsâg noveJés 
TTpus: F • Célszâm: Tulajdensâg 
• Hat6ido: F • Kimerülés: + 2(K) 

Ezek a varâz.slatok egy ônkéntes célpont fizikal va31 mentâ­
lls tulajdonsâgait novelik meg. Minden tulajdensâg külôn va­
râz.slatot igênyel (Eronôvelés, lntelligencianëvelés stb.). A prô­
ba célszâma a nôvelni kivânt tulajdonsâg értékével egyenlo. 
Minden 2 siker I ponttal nôvell a tulajdonsâgot (de maximum 
annyival. amekkera a vuazslat ereje). A Tulajdensâgnëvelés va­
râz.slat nem hat a klberverrel môdositect tulajdonsâgokra. Az 
lnrelligencia és Gyorsasâg nëvelése kihatâssal lehet a Reakciôra 
is. Egy idoben minden egyes tulajdensâgra csak egy Tulajdon­
sâgnëvelés varâzslat fejtheti ki a hatâsât. 

A Kibertulajdensâg nëvelés varazslat a fent lefrtaknak meg­
feleloen mükëdik, azzal az eltéréssel, hegy kizâr6Iag a kiberver­
rel môdesitett rulajdensâgekra hat. 

Reakdonôvelés 
Tipus: M • Célszâm: Reakciô • Hatôido: F • l(imerülés: + 1 (S) 

A varâzslat egy ônkéntes cèlpont Reakci6 tulajdensagât në­
veli meg. Minden két siker I ponttal nëveli meg Reakciôt (de ma­
ximum annyival, amekkora a varâzslat ereje) . A kiberverekkel mô­
dosftott Reakci6jû célpontekra a varâzslat nem fejtl ki hatasât. 

Reflexnôvelés + 1 
Tipus: M • Célszâm: Reakci6 • Hac6idô: F • Kimerillés: + 1 (5) 
Reflexn.ôvelés + 2 
Tipus: M • Célszâm: Reak.ciô • Hat6id6: F • Kimerülés: + 1 (H) 
Reflexnôvelés + 3 
Tipus: M • Célszâm: Reakci6 • Hatôido: F • Kimerülés: +3(D) 

A varâzslat megnôveli egy ônkéntes célpont kezdeményezés 
keckâinak szârnât. Ha a Varazslas pr6ba sikeres. a célpent kez­
deményezés kockâinak szâma az alkalmazott varâzslatt6I függô 
mértékben nôvekszik (+ 1, +Z vagy +3}. A varâz.slatnak nincs kl­
berverekre alkalmazhat6 vaitozata, teh,\\t a kiberverrel (példaul 

. .. ffiftülH ... 

huzalezett reflexekkel) megnôvelt kezdeményezésü vagy Reak­
ci6ju karaktereknek le kell mondaniuk errol a varâzslatr6I. A Ref­
lexnôvelés nem kompatibilis semmiféle mas kezdernényezésnô­
veléssel, igy a Megnëvelt reAexek adeptusl képességgel sern. 

Oxlgén 
Tipus: F • Célszam: 4 • Hat6idô: F • Klmerülés: + 2{E) 

A varâz:slat oxigénne.1 dusitja fel egy ônkéntes célpent vérét. 
Az illetô ezâltal plusz. Test kockâkat kap (mlnden 2 siker utan l­
et) a fulladas, elnyelés, belélegzetr gaz és egyéb exigénhianyos 
helyzetek esetén szükséges pr6baihoz. A karakter râadâsul ké­
pes lesz a vfr alatt lélegezni. 

Profilaxis 
Tfpus: M • Célszam: 4 • Hat6id6: F • Klmerülés: + 1 (E) 

A varazslat plusz Test kockâkat (2 sikerenként I -et, de maxi­
mum annyit, amekkoraa varazslat ereje) ad egy ônkéntes karak­
ternek ferto:zés, drogok és rnérgel< ellen. A varâzslat nem tes-2 
külônbséget a hasznes és az ârtalmas drogok këzott, ezért a 
célpont a gy6gyszereknek és egyéb artalmatlan drogeknak ls el­
lenall. amîg tart a varazslat hatâSil. Al. ilyen szerek 1 -gyel csôk­
ken minden 2 elért siker utan. 2 va'& tobb siker esetén a karak­
ter a varâzslat idotartama alatt teljes mértékben ellenâll az 
alkehel mellékhatasainak. 

F âjdalomtûrés 
Tipus: M • Célszâm: 4 • Hatôido: r • Kimerülés: - Z(Sebzés) 

A varaz.slat hatâsa alatt a karakter nem érez fajdalmat, lller­
ve nem érvényesülnek râ a fizikai sebzés negatfv m6desit6i (de 
a kâbulâs sebzésé igen). A Varaz.slâs pr6ban elé.rt mînden egyes 
siker eltûntet egy bejelôlt rubrikât az âllapotjelz6 fizikai sebzés 
r0vatâbél (de maximum annyit. amekkera a varâzslat ereje). 
Magat a sebesülést nem tünteti el, csak a môdositôk-at semle­
gesîti. A varazslatet egy adert sebesüléshez cs,1k egysz.er lehet 
alkalmazni. A Halales sérülés m6desitôinak megszüntetésére 
nem alkalmas, mert a karakter akker mâr esz.méletlen, és min­
clenképpen gy6gyitâsra van szüksége. 

A varâzslat permanens, mert megnëveli a célpent endorfin­
szintjét, és ez a hatâs nem gyengül. Ha a célpont sebesülés 
szintje tulhaladja azt az âllapotszintet, amelyet a varazslar még 
.véd.,. vagy a mâr meglévo sérülések meggy6gyulnak. akkor a 
varâzslat azennal megszünik. 

StabilizaJâs 
Tfpus: M • Célszâm: 4 7 eltelr percek • Hat6id6: r • Kimerü­
lés: + 1 (K) 

Ha egy Halâlos fiz:ikai sebesülést szenvedett célpontra alkal· 
mazzâk. a varazslat stabilizâl minden életfunkcl6t. és megaka­
dâlyozz.a, hegy a karakter meghaljon. A varâz.slat erejének 
ugyanakkorânak, vagy nagyebbnak kelJ lennie. mint a tulcserdult 
fizikai sebz.és rubrikak szâma. Ha a varazslat sikerül, nincs sz:ük­
ség Test pr6bara annak megallapitasâhez, hegy meghalt-e a ka­
rakter. A varazsl6nak houa kell adnia a Halales sebesülés meg­
kapâsât6I eltelt percek szâmat a Varâz.slâs pr6ba célszamâhoz. 

ILlUZIÔ VARÂZSIATOK 
Méga legélethubb és realisztikusabb illuz.lô varâz.sJatek sem 

képese~ arra, hegy maradand6 mentâlis vagy fizikal kârt okoz­
zanak a célpentnak. Elvonhatjâk viswnt a figyelmét, kiblllenthe­
tik egyensûlyâb6I, sot még rosszulléthez vagy fajdalemhez ha-
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sonlô tûnetèket is okozhatnak. f.zek a. tünetek azonban abban a 
pillanatban semmivé foszlanak. amlnt avarazsl6 véget·vet az 11-
lûilô,var cizslatnak. 

A nyilvânval6 llluziôk csupan sz.orako,;;tatasra alk.almasak, arra 
nem, hogy becsapjâk a célpontot. Némelyîk illuzi6 csak êgy ér­
zékre hat. de léteznek olyanok is1 amelyek mînden érz.é~eMe 
kifejtik hatasukat. Bar a mana illuz.i6k megjelennek az. asztrâlis si. 
kon, aurâjuk azonban Arulkodik is mibenlétükrol, ha a megflgyelo 
sikeres Érzékelés pr6bat dob (lasd Asztrâ'lis érzéke/és, 170. oldal). 
'Af. ·iBüziôk nem képesek az aura elr-ejtésére vagy âlcâzasara. 

A màna alapu illüzi6 varazslatok csupan az emberi agyara hat­
nak, a technikal alapu lato~rendezésekre (pl. kamerâk) nem. A fi. 
iikai Illazl6k azonban mar tényleges effektusokat homak lêtre, kôs 
vetkezêsképpen kamerâval figyelve is pont olyan hatasosak. mlnt 
anélkül. A megfigyelonek tôbb sikert kell elémie a varâzslat ellen­
prôbaja soran, mlnt az llluzi6 létrehoz6jânak a Varâzslas probé\n, 
hogy âtlasson az illuzî6n. Ha a varâzstatnak nem sikerül teljes mér­
ték~n ellenâllnl. akkor az illuzi6 teljes hatâsât kifejtl a karakterre. 

llluzi6 varazslatokkal aarmllyen cél~ont vagy terület megcé­
lo:zbat6 a varazsl6 lat6terén belül. 

IRÂNYITOTT ILLLIZIÔ VARÂZSLATOK 
/w.. iranyftott illuzi6 varâzslatokat valamilyen célpontra mond­

jak, az. 6 agyé\ra és érzékszerveire hatnak. Masok csak akkor ke­
rulnek a hatâsa alâ, ha rajuk 1s céloznak egy hasonlot. vagy na te­
rùletre hatô varâzslatt61 van sz6. Az iranyftott' varâzslarok 
célpentjalt a varâzslénak lâtnla kell. A mana illuzi6l< ellenpr6bâïât 
Akaraterovel, a fizlkal illuzi.6két pedig lntelligenclâval kell clobni. 

Z.wara.s 
Tfpus: M • Célszam: A • Hat6ido: F • Kimerülés: S 
Tômeges zavara.s 
îfpus: M • Célsûm: A • Hat6ido: f • Kimerülés: H 

Ezek a varâzslatok ellentmondasos érzetek és képek kavar­
g6 .vlharât hozzâk létre, amely megzavarja a:z érzékszerveket. A 
\larazslJs prôba soran elért minden egyes siker +I célszâ.mot 
felent az âldozat pr6b.iira (de maximum annyit. amèkkora a va­
râzslat ereje). 

A Zavarâs egyetlen célpontra, a Tômeges zavarâs pedlg te­
,rületre hatô varâzslat. 

Kâosz 
Tfpus: F • Célszam: 1 • Hat6ido: F • Kimerülés: + l (S) 
Kaotilws vilag 
Tfpus: f • Célszâm: 1 • Mat6ido: F • Kimerülés: + 1 (H) 

A Kâosz varâzslat a Zavaras (Jasd fent) fizikai vâltozata, 
amely a technikai berendezések:re és êrzékeiokre is hat. A Ka­
àtlkus vilâg a l<aosz tecületre haté verzi6ja. 

Szor akoztatas 
Tf~us: M • Célszâm: A • Hat6ido: f • Kimerûlés: E 
Trld-szorakoztatas 
Tfpus: F • Célszâm: 1 • Hatôidô: F • Kimerülés: + 1 (E) 

Ônkéntes célp0ntor igénylô, területre hat6 varâzslatok, me­
.!Y~k ugyan teljesen ny,ilvânvalô, de ennek ellenére igen sz6ra­
k~.ztat6 és latvânyos vizualis hatasokat hoznak létre. A sikerek 
sz.ima dônti el, menhyire ér.zi j6J magat a kôzônség. A varâzsl6 
tiârmilyen képet létrehozhat egy sikeres Varâzslas pr6bâval. A 
jatékmester dônthet ugy, hogy az apr6bb rész.letek lemasolasa­
hoz tôbb siker szükséges. 

A Sz6rakoztata's kizâr61ag a célpontok agyâra hat, és sem­
mifé!e mestersêges ér.zékelôvel nem fedezheto fel. A Trid-szô­
rakoztatâs viszont mâr fiz.ikal varâzsJat, ezért az éléSJények és a 
kamerâk egyarâ'rit lâtjâk. 

Ezeket a varâzslatokat a szérakoztatâsban és a müvészet­
ben egyarânt alkalmazzâk. A sz6rakoztat6ipar szô szerint a . s­
pedalîs effek.tus_ok varâzsl6iként" alkalmarra az illuzionistakat . 
A mâgikus tervezôk és mûvészek uj és külënleges érzetek meg­
alkotasara hasznâljâk. melyeket a valô vilâgban egyébként nem 
!ehetne megtalalnl. Az ilyen varâzsl6k st.olgâltatasalt csak a leg­
gazdagabbak engedhetik meg maguknak. 

INDIREKT ILLUZIO VARÂZSLAJOK 
Az lndirekt illuzi6 varazslatok az energia manipulâlasaval illu­

zi6képeket. hangokat. vagy egyéb, érzéi<elés alapu hatasokat 
hoznak létre, melyek becsapjâk az érzéksz.erveket. Rendszerint 
a célsz.emély ,,kôré" kell oket varâzsol.ni, vagy efil' bizonyos (Ma­
gla mé.ternyi) területre, <,mely a varâzslô lâfôterébe esik. Minden 
indire.kt illûzi6 varâzslatra lntèlligenc::iaval kell ellenpr6bât dobni. 

lathatatlansag 
TTpus: M • Célszâm: 4 • Hat6id6: F • Kimerülés: K 
Fejlesztett l.ithatatlans.ig 
Tipus: F • Célszam: 4 • Hatôidô: F • Klmerülés: + 1 (K) 

A varazslat a normal JatAs szamâra IAthatatlannâ teszi a cél­
pontot, dé a tôbbi érzékszervvel tovabbra Is teljes mértékben ér­
zékelheto maracl. Asztrâlis érzékeléssel a karakter aurâja is lâtszik. 

Lathataflan célpontok ellni tâmadâsné\l a vaktüz, m6dosftôja 
( 1 1 1. oldal) érvényesül, amennyiben a tâmad6 nem latja, va'li/ 
egyéb môdon nem érzékeli célpontjât. 

A Llthatatlansâg kizâr6Iag a szemlélok agyâra. a Fejlesztett 
lâthatatlansâg viszont a technikai érzékelo berendezésekre 1s hat. 

Maszk 
Tîpus: M • Célszam: 4 • Hat6ido: F • Kimerülés: K 
Flzikai masik 
Tipus: f • Célszam: 4 • Hat6ido: F • Klmerülés: + 1 (K) 

A varâz:slat megvâltoztatja a célpont hangjat, SLagât és mas 
fizikai jellemzôit. A karakter felvehet e'li/ hasonl6 testalkatu és 
méretü alakot. a varàzsl6 valasztâsa sz.erint. A lnegflgyelok el­
lenpr6bat dobhatnak. hogy âtlâssanak az illuzi6n. A Maszk csak 
a szemlélok <18.Yâr a. a fizîkai maszk viszont a technikai érz.ékelo 
aerendezésekre is hat. 

Kaprazat 
Tipus: M • Célszam: 4 • Hatôidô: F • Kimerülés: H 
Trid-kapr.izat 
Tfpus: F • Célszâm: 4 • Hat61do: F • Kimerülés: t- 1 (H) 

Ezek a területre hat6 varâzslatok meggyé5zé5 vizu~lis illuzi6t 
hoznak létre barmilyen objektumr61 vagy lényrôl, a varâzslô valasz­
tâsa szerlnt. Bârmit meg lehet velük jeleniteni, amlt a varâzslô az. 
elôtt mar lât0tt, egy vîragtôl vagy hitelkartyat61 kezdve egészen a 
sârkanyleheletig. de az illu:z.16 nem te~edhet tûl a varâzslat hat6kô­
rén. Az llluzi6 teljesen hitelesnek fogtünnl, kivéve. haa megfi'lifelô 
sikeres èllenprôbât dob. A l<âprâzat csak élolények szamara. a 
Trîd-kâprâzat viszont tec.hnikai berendezésekkel is érz.ékelheto. 

Cseod 
Tîpus: F • Célszâm: 4 • Hatoido: F • Kimerülés: + 1 (S) 

A varâzslat egy hangelnyel(> teret hoz létre. Mivel fizikai varâzs-
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latr6I van sz6, technlkai berendez.ések ellen is hasznâlhat6, azaz le 
lehet vele blokkolni a riaszt6kat, hangérzékeloket, szonarberende­
zéseket és a taktlkai kommunikâci6t. A területre vaf;f területré5I 
irânyzott hang a!apu tamadasok energiâja a varâzslat erejével 
csôkken. Aterület'et érinté5 minden hallas alapû É.szlelés pr6ba cél· 
szâma annyîval nôvekszik, amennyi sîker szület.ett a Varâzslas pr6-
ba roran (de maximt1m annylVal, amekkora a varaz.slàt ereje). 

Lopakodas 
Tîpus: F • Célszam: 4 • Hat6idc5: F • Kimerülés: + 1 (K) 

A vatazslat célpontja érzékelhetetlenné vâlik a normal hallâs 
sz:âmara. Teljes csendben fog mozogni, és bârmit is tesz, azzal 
nem csap zajt. A karakter altal meg nem érlntett targyak att6I 
még hallha:t6ak lesznek, tehât példaul a kopogtatasat elnyeli a 
varazslat. de ha berugja az ajt6t, az a falnak csàp6dva bii.ony 
zajt fog. csapni. 

MA.NlrUI.ÂCIO VARÂZSLATOK 
A manipulaci6 varâzslatok lranyîtjak, mozgatjak és atalakît­

jak az anyagot és az. energiât. Szamos manlpulaci6 varâzslat 
rendelkezik küszobértékkel; ez az érték a varazslat mükodésé­
hez sz.ükséges slkerek szamat mutatja meg. Ha a célpont ellen­
pr6bâja utan a varâz:sI6 tlszta sikereinek s-zama nem érl el. vagy 
haladja meg a küsz.ëbértéket, a varâzslat nem sikerül. 

A manipula:ci6 varazslatok barmilyen célpontra elmondha­
tôk a varâzslé !ât6terén belül. 

IRÂNYÎTO MANIPULÂCIOK 
Az irânyît6 manipulâci6k az éloléoyek gondolatait és csele­

kedeteit befolyasoljak. Akarateré5vel lehet èllenük ellenpr6bat 
dobni. küszôbértékük pedig a célpont Akaraterejének felével 
egyenlo (lefelé kerekftve). 

Tevékenységek lranyîtasa 
Tipus: M • Célszâm: A • Hat6id6: F • Kimerüfés: + l (K) 

A varâz.sl6 l)abjâtékoshoz hasonl6an irânyftâsaalâ vonhatja a 
œlpont tevékenységeit. Az illetô ôntudatânal marad, de testé• 
nek a varâzsl6 fog parancsolni. Az âldozat a varâzsl6 utasftâsai 
szerint hasznâlhatja szakértelmeit és képességeit, de ellenâllâsa 
miatt minden tevékenysêgére. +4 célszâm m6dosft6t kap. 

Îrzelmek lranyitasa 
Tipus: M • Célszam: A • Hat6idô: f • Kimerülés: + 1 (K) 

A varâzslat hatâsâra a cêlpont tulârad6 érzelmet érez, melyet 
a varâzslô vâlaszt meg (példâul sz.eretet, gy(ilôlet. szomorusâg 
stb.). A célpont teljes stivvel atérzi a beprogramqz.ott érz.ést, de 
az eszét azért nem veszfti el. A legkézenfekvôbb szabâly az, hOf;f 
az illeté5 karakter semmilyen bünteté5 m6dosît6t nem kap akkor, 
ha olyan dolgot tesz, ami osszhangban van azzal a bizonyos érze­
lemmel (példâul harcol, ha gyülôletet sritottak benn~). Ha a ka­
rakter olyasvalamivel pr6bâlkozik, ami nem illik az. illetô érzelem­
hez (példaul vad kacagas kôzepette aut6t vezetni), akkor a nem 
kello figyelem miatt +2, m6dos!t6t kap a tevékenységgel kapcso­
latos célszâmaira. Ha a karakter megpr6bal az érzelem eUenében 
cselekedni (példaul lelëni az . hnâdott" személyt). akkor Akaratero 
pr6bat kell dobnia a varazslat ereje, mint célszam el!en. A + 2 cél· 
szam m6dosft6 még sikeres pr6ba esetén is élni fog. 

Gondolatok lranyitasa 
Tfpus: M • Célszarn: -1\ • Hat6idc5: F • Kimerülés: + 1 (S) 

A varâz.slat segitségével a varâz.5I6 atveszi az iranyitâst a cél· 
pont gondolatai felett, aki azt tes;z.l, amire a varâzsl6 utasitja. A 
varazsl6 egyszeru tevékenységként adhat kî parancsokat. melye• 
ket a célpont szô nélkül végrehajt. Ha az âldozat olyan tttasftâsc 
kap, melynek végreh~Jtâsât egyébként elszarltan ellenezné, akkor 
Akaraterô pr6bât dobhat a varazslat ereje. tninr célsz.am ellen 
(egy pr6bat mlnden llyen u~~ftâsra). Ha a varâzs16 nincs jelen, 
mâr egyetlen •Siker is elegendo a varazslat legyozéséhez. Ha vi­
szont jelen van, 6 is N<araterô pr6bât dobhat a célpont Akarat• 
ereje, mint célszam ellen. A varazsl6 slkerei csôkkentik a célpont 
sikereinek szâmât. A célpontnak egJ tiszta siker elegendo hozzâ, 
hOf;f ellenâlljpn a parancsnak és megtôrje a varâzslatot. 

Befolyasolas 
Tfpus: M • Célszam: A • Hatôldo: P • Kirnerülés: S 

A varâzslat egyetlen szuggeszci6t, egyfajta hatarozott poszt­
hipnotikus parancsot helyez. el a célpont elméjében. A célpont 
ezutân ennek megfelelôen t~vékenykedik, és ugy hajtfa végre a 
szuggeszci6 âltal elfürt cselekedetet. mintha az a sajat ôtlete 
veina. Ha a célpont flgyelmét felhîvjâk cselekedete helytelensé· 
gére, Akaratero pr6bât dobhat a Gondolatok irânyîtâsa varazs• 
latnâl leîrtaknak megfelelôen. A varazsl6 bârmikor visszavonhat• 
ja a beültetett sz.uggeszci6t. 

ELEMI MANIPULÂCIOK 
Az eleml manipulâci6 varâzslatok anyagot vagy energiat 

ho.znak létre, melyet azutan valamllyen sebz.6 hatâssâ alakfta· 
nak. A harci varâz.slatokt6I eltéroen ezeket a varâzslatokat n~r• 
mal tavolsagi tamadâsként (lâsd 109. c:>ldal) kell kez.elni, a meg• 
felelô harci szakértelern helyett a Varâz.slâst alkalmaz.11a. Az 
alapœlszâm a tâvolsâgtôl függetlenül 4-es, ha a varâzsI6 latja a 
célpontot. Az. elemi manlpulâd6k ellen µ ütési pancélzat véd, 
de tsak a szlntje felével (!efelé kerekitve).~ A varazslô a varâzslas 
pillanataban donti el az alap sebz.éssz.intet, ami egyben a kime• 
rülés mértékét is meghatârozza. 

Az elemi varâzslatok a sebz.-és kôd âltal lefrt elsëdleges sé­
rülést okozzâk. Azohban van mâsodlagos hatasuk is, amelyet a 
kôz.vetlen kôrnyez.etre fejtenek .ki. Egy Tüzlabda példâul tüzeket 
okoz., berobbantja a lôszert vagy az üz.emanyagtàrtâlyt, vala­
mint a hat6területen lâ.ngra gyujtja a célpontok ruhait; a Savsu• 
gâr füstôlgé5 mas.szavâ olvasztjà a külônféle anyagokat stb. 

Ha az. elsodleges sebzés kiosztâsa ut.in van még tulélo, és 
az valamilyen môdon sebezheto a masodlagos hatas szâmara. 
dobj 206-tal, hogy megâllapitsd a nem élo célpontokra gyako• 
rolt hatâst. Az eredmény nem lehet klsebb târgy ellenallasanâl 
( 182.. oldal). Adj hoz.zâ + 2-t a târgy ellenâllâsâhoz, ha a varâ:zs­
la.t alapsebzése Sulyos, illetve +4•et, ha Kôz.epes. Az. Enyhe 
sebzésszlnta elemi varâzslatoknak nincs masodlagos hatasuk. 
A mâsodlagos hatâs p>ontos megîtélése a jâtékmester feladata .. 

Savsugar 
Tfpus: F • Célszâm: 4 • Hatoidô: A • J<imerülés: + 1 (Seb· 
z.ésszint + 1) 
Toxikus .huUam 
Tîpus: F • Célszam: 4 • Hatoido: A • l<imerülés: + 1 (Seb­
zésszint + 1) 

Ezek a varâz.slatok erosen mar6 hatâsû anyagot hoznak létTe, 
amely a célpontra frôccsenve borzalmas égési sérüléseket okoz. 
valamînt felemészti a szerves anyagokat és fémeket. A teljes tes­
tet takar6 pâncélzatban tart6zkodé célpontok (példâul a tüzolt6k) 
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képesek eUenallni a. toxlkus anyagoknak, nem szenve<:tnek semmi­
féle sérülést. A sav vastag, fo)togat6 füstfelhot hoz létre; a teri:ile­
ten tart6zkod6k minden pr6bajâhoz +4 célszam m6dosît6 adô­
dik a harci fordul6 hatralévo réS:zében. A sav âltal beteritett terület 
a harci fordul6 végéig akadâlyos terepnek minosü'l (108. oldal). 

A rnas.odlagos hatas kovetkez.tében minden, amihez a sav 
houâért, alaktalan masszava olvad, de legalâbbis lyukacsossâ 
vâlik és megég. A jarmüvel< kerel<el leeresztenek, a pancélok 
balllsztikus és ütésl értéke 1-gyel csôkken, Ha a varaz.sl6 Hala~ 
los sebzés k6ddal mondja el a varazslatot, méga tüzfegyverek 
ls 6cskavassâ vâlhatnak. 

A sav a varazslat elmonda.sât këveto fordul6ban nyom nélkül 
elparolog, de az okowtt sebzés megmarad. A Savsugâr egyet­
len célpontra, a Toxikus hullam pedig területre hat6 varazslat. 

Langsz6r6 
Tfpus: F • Célszâm: 4 • Hat6idô: A • Kimérülés: + 1 (Seb­
zésszint 1 1) 
Tuzlabdà 
Tfpus: F • Célszam: 4 • Hat6id6: A • Kimerülés: + t (Seb­
zésszint + 2) 

A va~latok a varazslô âltal irânyitott langnyelveke't hoznak 
!être. A langok azonnal kialszanak és semmwé foszlanak. amint el­
êrik célpontjukat. de az égheto anyagokat elôtte lângra gyujtjâk, 
ami âltal a varaz.slat vége utân még ûjabb tüzek keletkezhetnek. 

A külôr:1ôsen gyulékony anyagok (gâzolajszarmazékok. s.za­
raz fa, papfr, robban6anyag ês lôszerek) ellenallâsab6I 1 P,0nt­
nyi levonodik a mâsodlagos hatâs megallapftâsakor. Ha a ruha 
meggyullad, a visefo .6K sebesülést szenved mlnden kôr végén, 
amfg a lângok ki nem alszanak. 

A felrobban6 munici6t. grânâtokat és robban6anyagot nor­
mâl fegyveres ta!âlatnak kell tekinteni, melynek energiajât nem 
<:sokkenti a pâncél véde!me. A sebesü!ési e!!enprcf>bahoz a harci 
tartalék kockâi feJhasznalhatôk, mivel a megpërkëlôdëtt âldozat 
m~gpr6bâlja ledobnl magar6I a veszélyes robban6szereket. 

A jarmuvek üzemanyaga is berobbanhat, de a jârmu +2-1 
kap az ellenâllâsâra, ktvéve, ha az. üzemanyag érlntkez.ik a sza­
bad levegovel. 

A Lângsz6r6 egyetlen célpontra, a Tüzlabda pedig területre 
haté varâzslat. 

Vlllamcsapas 
TTpus: f • Cêlszâm: 4 • Hat6idô: A 
• Kimerülés: + 1 (Sebzésszint + 1) 
Gombvillam 
îfpus: F • Célsz.âm: 4 • Hat61dô: A 
• Kimerülés: + 1 (Sebzésszint +2) 

Ezek a varazslatok elektromos energiât hoznak létre és îrâ­
~yftanak. A villam kisüthetl vagy tulterhelhetl az elektronlkât (-1 
az ilyen târgyak ellenâllâsâra), .illetve felgyûjthatja az éghetë Mr­
gyakat (akarcsak a tüz alapu varâzslatok). A fémpâncél nem biz­
tosk ellene védelmet. de a külônleges szigetelés vagy fôldelés 
(példauJ egy repülo vagy levitaI6 célpont esetén) a jâtékmester 
dôntêsének megfeleloen csôkkenthetl a tâmadas energrâjat. 

A Villamcsapâs egy èélpontra, a GômbvillAm pedig területre 
hat6 .varâzslat. 

TU~KINETIKUS MANIPULAClÔK 
A varâzslô a telekinetikus manipulac:i6k segftsegével a nyers 

tnagikus erot fel tudja hasznalni külënbôzo testek moz.gatâsâra. 

Ütés 
Tipus: M • Célszam: A • Hat6ido: F • Kimerülés: t l (S) 

Az varazs!at egy lâthatatlan, telel<inetikus energiacsapa.st 
hoz létre, amely kâbulâs sebzést okoz. A varâz.slatot normal Ta-­
volsâgi tâmadâsnak kell tekinteni, melynek soran a varâzsl6 a 
Varaz.slâs szakértelmét hasz.nâlja a harci szakértelmel helyett. A 
sebesü!és ellen az ütési pâncélzat védelmet nyujc. 

Dobas 
Tipus: F • Céfszâm: Lâsd a leîrâsban • Hat6ido: A • Kinierülés: 
+1 (Kj 

A varaz.slat pszichoklnetlkusan a célpont felé repit egyetlen 
targyat, melynek sûlya maximum annyl kilogramm lehet, 
amennyi a varàz.s-I6 Mâgia tulajdonsaganak érréke. A tamadas 
Ereje a varazslat erejével egyenl6. A varaz.sl6nak meg kell érln­
tenle az eldobni kivânt târgyat. A talalat szempontjabôl a Va­
râzslas pr6b!tt tekinfsd normâl tâvotsâgi harci probânak. Az ily 
modon elrepftett dobéfegyverek a .s.zol<.;isos hdtôtâvolséigukkal 

rendelkeznek, amely a varâzslat effektiv Erején alapul. 

Levit.iéio 
Tfpus: F • Célszam: 4 • Hatoido: F • Kimerülés: +2(K) 

A varazslat segftségével a varazslô ep;y személyt w/gy târ­
gyat felemelhet a fôldrël, és a lèvegôben mozgathat. Az ilyen 
môdon tôrténo mozgatiis barhol tôrténhet a varâzsl6 lât6terén 
belül, sebessége pedig annyi méter fordul6nként, amennyl a 
varazsl6 Mâgia tulajdonsâga és a Varâz.slas prôba sorân elért sr­
kerek (maximum annyi, amekkora a varâzslat ereje) szorzata. 

A Varâzslas prôba célszâma + 1 -gyel nôvekszik a célpont 
minden 100 kilogrammja ucân. Ütkôzés esetén a célpont seb­
zés kodja (Mozgâsi .sebe-sség + 10) K kâbulâs. A külônôsen éles 
vagy hegyes târgyak akâr fizikai sebzést Is okozhatnak, ha a jâ­
tékmescer ugy hafaroz. 

Ha a varazsl6 olyan târgyat pr6oâl meg levitâlni, melyet egy 
élôlény magiinâl tart, akkor a léhy Ero pr66,:'lt tehet a varâzslat 

•ellen. A varaz.sl6nak mâr I tiszta siker elegendo a levitâlâshoz. 
Ha a varaz.slô élolényt akar mozgatni, akkor az az Akarat-ereiét 
vagy az Erejét (amelyik a nagyobb) hasznâlhatja az ellenprôbâ­
hoz. Ezzel a varâzslattal a varâzsl6 ônmagât Is mozgathatja. 

Magikus ujjak 
Tfpus: f • Célszâm: 6 • Hatôid5: F • Kimerülés: + 2(1<) 

A varâzslat psz:lcholdnetikus hatâsként egy .. lâîhatatlan k~ze­
t" hoz létre, ameJy képes a târgyakat mozgatni és hasznâlnl. A 
Varazs!âs pr6ban eJért sikerek szama jelzl a varâzslat effektfv Ere­
jét és GyorSâSâgât, melyek nem lehetnek nagyobbak a varazslat 
erejénél. A varâzslat segftségével a varazsl6 tavolrôl ls képes al­
kalmazni sajât szakértelmelt. de tlyenkor a nem megfelelo korit­
roll~lâs miatt + 2 adôdik a proba cél_szâmâhoz. Ha a jâtékmester 
ugy dont. méga legegyszerubb dolgok végrehaftâsa (példâul egy 
pénzdarab felvêtele) is G_yorsasâg prôbat igényelhet. 

A varâzsl6 harcolhat, kînyithat egy zârat, vagy bârm1lyen mâs 
tevékenységet végrehajthat a maglkus ujjakkal. mintha azok sajât 
kezei lennének. A lâthatatlan kéz a varaz.sl6 lat6tâvolsâgân be!ül 
mindenhovâ elér: A karakter megt-eheti att, hogy Messzelâtas va­
râzslatot. vagy nagyitokészülêket haszrtâl annak érdekében, hogy 
jobban lassa az llletô célpontot, feltéve, hogy az a célpont a lât6-
terében van. A varâzstat kimondottan hasznos példâul robban6-
szerkez.etek hatastalanîtâsakor, vagy olyan esetèkben, amikor biz­
tonsagos tâvolsâgbôl kell ,valamilye.n veszélyes munkât elvégezni . 
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Kopogo szenem 
Ti pus: f • Çélszâm: 4 • Hat6icl6: F • Kimerülés: + 1 (K) 

A Ko_pog6 szellem a varazslat hat6területén beÛI felkapja az 
ôsszes 1 kg alatti sulyu târgyat, melyek ôsszevissza rôpkôdni és 
kavarogni kezdenek a levegoben. Az érintett területen a lâtha­
t6sâg lecsi:ikken (+2 lathatôsagi m6dosft6). A ri:ipki:idô târ­
gyakkal megbombâzott âldozatok E.nyhe kabulâs seb.z,ést szen­
vednek. A hat6ki:iri:in belül tart6zkod6 cêlpontok nem a Test, 
hanem a Gyorsasâg tulajdonsâgukkal dobhatnak ellenpr6bât 
minden fordul6ban. Al. ellenpr6ba célszama a varazslat erejével 
egyenlô. A sérülêsek ellen az ütésl pâncélzat védelmet nyujt. A 
Kopog6 sz.ellem fizlkai sérüléseket is okozhat. ha a jâtékmester 
u.gy itéll meg, hogy a ti:irmelék külôni:isen veszélyes ôsszete­
vôkbôl âll (üvegcserepek, szôgek stb.). 

ATAIJ\KJTO MANJPULÂCIOK 
Az âtalakft6 manipulâci6k létrehozzak. irânyf tjâk, illetve ât­

alakitjâk az anyagot és az. energiât. 

Pancél 
Tîpus: F • Célszâm: 6 • Hatôido: F • Kimerülés: + 2(K) 

A varazslat egy maglkus energiâbôl szott, csillog6 burkot 
hoz létre a cêlpom kéirül, amely egyarânt szolgâl ütésl és bal­
lisztikus pancélzatként. fi.gyetlen siker esetén a karakter ki:irül a 
varazslat erejével megegyezo szintû pancél képzé5dik. A Pancêl 
varazslat minden mas pancélzattal kornparibills. szintje hozzâ­
ad6dlk a viselt pancélokéhoz. E.z a varâzsla.t vagy létrejôn, va?;:/ 
nern: az. extra sikerek nem nôveli meg a pancélzat szintlét. 

Flzikai korlat 
Tipus: F • Célszâm: 6 • Hatôidé5: r • Kimerülés: +2(5) 
A.sztraUs korlat 
Tipus: M • Célszâm: 6 • Hat6id6: F • Kimerülés: + 1 (S) 

A korlat varazslatok csil!og6, âtlatsz6 eroteret hoznak lêtre. 
Egyetlen s-iker elegendo a varazslat erejével megegyezô szintu kor­
lât létrehozasahoz. Minden két slker 1-gyel nôvell a korlat szintjét. 

A varazslô Jétrehozhat kupolât, melynek magassâga és su­
gara megegyezik a varazslat normâl sugaraval. illetve falat, 
melynek magassâga egyenlô a varazslat erejével (méterben), 
hossza pedig a varâzsl6 Mâgia rulajdonsagâval. A varazsl6 a te­
rületre hat6 varazslatokhoz hason16an valtoztathatja a korlar 

méretét (181. oldal). 
A Hzikai korlât egy fizikai falat teremt. melyen csak a mole­

kulânyi (vagy annal k.isebb) méretu anyagok jutnak ât, példaul a 
levego és egyéb gâzok. Az ennél nagyobb objektumok utjâr a 
korlât âthatolhatatlan falként âllja el. A korlâton keresztül célzott 
tâmadâsok + 1 lâthatôsagi môdositôt kapnak. A k-0rlat nem â.llja 
ût)at a varazslatoknak, kivéve az elemi varazslatokat, melyel< 
szamâra ugy funkcionâl, mintha egy atlâtsz6 üvegfal lenne. A 
mâgikus fal fizikai tâmadâssal âttôrheto, de bârmilyen akadâly 
szint csi:ikkenés a kôvetkezo harci fordul6 elején regenerâl6dik. 
Ha a korlatot sikerül âttôrni, azonnal ôsszeomlik, és a varazslar 
véget ér. A Fiz.ikai korlât nem hasznâlhatô az asxtrâlis sfkon. 

Az Asztralls korlat a Fizikai korlâthoz hasonlôan mükôdik, de 
az asztrâlis sikon. Az As-ztrâlis korlat nem kett6s természetif, 
azaz a fizfkai sfkon nincs hatasa. 

~~ 

... mfi m n ... 

Jégszonyeg 
11pus: F • Célszâm: 4 • Hatôidô: A • Kimerülés: + 1 (S) 

A varazslat tükôrsima jégfelületet hoz létre. amely a varazs-
16 Mâgia szintjével megegyezô méternyl sugaru.. A területen ât­
ke16 karaktereknek Gyorsasâg (eré') pr6bât kell dobnluk, hogy 
elkerüljék az elesést. A célszâmhoz + 1 adôdlk a Varâzslas prô­
ba sorân elért minden 2 siker ut.in (de maximum annyi, amek­
kora a varazslat ereje). A jarmûveknek karambol prôbât (147. 
oldal) kell dobnluk. Arlagos homérsékleten a jégsz.onyeg J 

négyzetméter/perc sebességgel olvad. 

Gyûjtas 
Tipus: F • Célszâm: 4 • Hat6ido: P • Kimerülés: + 1 (H) 

A varazslat felgyorsitja a célpont molekulâinak rezgését, és 
lângra lobbantja azt. A varâzslat küszôbén;éke a célpont Test tu• 
lajdonsâgânak vagy akadâly szintjének a fele. A megg_yulladâs­
hoz szükséges alapido 10 fordül6, e.zt kell elosztani a küszô­
bértêk feletti sikerek szamâvar (de maximum annyival, 
amekkora a varazslat ereje). Ha a célpont rneggyulladt. akkor 
addig fog égni. amfg el nem fogy az égheto anyag. vagy valami­
lyen m6don el nem oltjak (elfojtâs, vîz stb.). 

AL lly modon lângra lobbantort élôlény 6K sebesülést.s2.en­
ved az. elso fordul6ban Al. energiasz.int minden harci fordul6-
ban 1 -gyel nôvekszik. Minden fordul6 végén sérülési ellenpr6-
bât kell dobni, rnelybe az füêsi pancélzat védelme beleszâmît. 
Az. aldozatnâl lévo losz:er vagy robbanôanyag persz.e felrobban­
hat (lasd Langsz6r6. 197. oldal). Ha a lângokat nem oltjâk el, 
1 D6 harci fordulôn keresztül fognak égni. 

Fény 
Tfpus: F • Célszâm: 4 • Hatôidé5: F • Kimerülés: +2(K) 

A varâzslat egy mozgathat6 fényponrot hoz létre, amely a 
varâzs16 Mâgia tulajdonsâgâval megegyezé5 sugaru rerületet vi­

lâgit be (méterben). A varâzslatot masok elvakitâsâra nem lehet 
hasznalni. viszont a sôtétségbol szârmaz.6 lathat6sâgi rn6dosf­
t6kar sikerenként 1-gyel csôkkenti (de maximum annyival. 
amekkora a varazslat ereje). 

Kovévaftoztatas 
Tfpus: F • CélsLâm: T • Hatôidé': F • Kimerülés: + 1 (S) 

A v11râz.sl~t ké.ikPmény kalcium-karbonatta vâltoztatja az él6 
szôvetet. A küszôbérték a célponr Test tulajdonsâganak felével 
egyenlô. A nem élo anyagokra - példâul a ruhazat. felszerelé­
sek és kiberverek - a varâzslat nem hat. A célpont a varaz.slar 
ld6tartama alatt nincs eszrnéleténél. és a koalakban kapott 
minden sérülés a normâlis szabâlyok szerlnt érvényesül. Këvé 
valto.ztatva a célpont akadâly szintje egyenlo a Test tulajdonsa­

gaval, plusz a varâzslat erejével. 

Amyék 
Ïlpus: F • Célszâm; 4 • Hat6id5: F • Kirnerülés: +2(K) 

A varazslat egy sôtétséggômbôr hoz létre, melynek sugara 
(méterben klfejezve) a varazslô Mâgia tulajdonsâgânak értékével 
egyenlo. Minden egyes siker + 1 lâthatôsâgi m6dosftot ad a cerü­
leten belüli célpontok ellen irânyul6 tamadasokhoz, de maximum 
+8-at. vagy annyit. amekkora a varazslat ereje (amelyik a klsebb). 
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n Mâtrix nem mas. mint külônféle szâmft6géprendszerek ôriasi halmaza, melyek a nernzet­
kôzi telekommunikâciôs rendszeren keresztül kapcsolôdnak egymâshoz. A vllâg legtôbb 
szamftôgéprendszere elérhetô a Mâtrixon keresztül. feltéve, hogy rendelkezel a megfele­
lô kôdokkal, vagy képes va't:ii ônerobôl behackelni. Egy Mâtrix-felhasznalô gyakorlatilag 

mâsodperceken belül képes râkapcsol6dnl a fôldgolyô tulsô feJén lévô rendszerre is. Ez a kap­
c.solôdasl és adatârvitell sebesség létfontossâgu mind a cégviJag tôrvényei. mind az adatok fo­
lyamatos frissftése szempontjâbôl - olyan idôket élünk. amikor egy szempillantâs alart gyôkeres 
valcozasok kôvetkezhetnek be a vilâgban. 

Az emberf ag; nem képes kôzvetlenüJ értelmezni a Mâtrixban araml6 nyers adattëmeget. Ha 
a felhasznâl6k pusztan a régi jatékszerek - parancssorok, fâjlnevek, nehézkes programnyelvek -
hasznâlatâra hagyatkozhatnanak, a rendszer kezelhetetlen lenne. Egy 1998-as felhasznâl6nak pél­
dâul, aki be akart olvasni eg; szâmitôgépes fâjlt, elosz.ôr be kellert gépelnie néhâny hosszadalmas 
utasltast, majd megtalâlni a keresett fâjlt egy ablakban, vagy valami még hosszadalmasabb - de 
ug;anolyan nehézkes - müveletet kellett végrehajtania. De a 2029-es ôsszeomlâs utân a Mester­
séges Érzékstirnulâlô Rendszerek Technolôgia (ASIST - Artlflcial Sensory Induction Systems Tech­
nology} megnyitott a lehetôségeket a Kôzvetlen Neurâlis lnterfész (KNI) szâmît6gépekhez kap­
c.solasa elott. és ez.zel rnegszületett a Mâtrix. A Mâtrixban mindent - fizikai részegységeket. 
programokac, méga külënféle müveleteket is, példâul egy fâjl mâsolâsat - grafikus ikonok jelké­
peznek. Manapsâg a felhasznâlônak csaJ< egy tôredékmâsodpercébe kerül, hogy âtsuhanjon a vir­
tuâlis terepen a keresett fajlig. Ha jogosult a fâjl megnézésére, akkor blzonyâra ott is fogja megta­
lalni, ahol keresi. Az âltala hasz.nâlt interfész rutinok hasonlithatnak irodai alk.almazottakra, 
rnegjelenhetnek egyetlen hatalmas kônyvtârként, vap;J szemkâpraztatô energiasugarakként. A fel • 
hasznâl6 meglâtja a fâjlt. megérintl, és az adatok mâr le 1s tôltôdtek a kiberterminâljâba. 

A felhasznâ16knak tôbbé nem kell kôdokat, parancssorokat, fâjlneveket fejben tartanluk. Ha 
akarnak valamit, egyszerüen csak elvesz.ik. Ha programot sz_eremének frni egy laborat6rlum 
vagy sz.erelosz.aJag mükôcltetéséhez, gpndolatban létrehozzâk a szükséges müveleti utasîtâso­
kat. vagy vlrtualls elernekbôl felépftenek egy modellt, és a szâmftôgép ezeket értelmezi. A mo­
dern vegyészek példâul ugy âllitjâk ôssze a molekulâkat, ahogy a g;erekek teszik egymâshoz az 
épitokocka elemeit. A szâmitôgép ezutân olyan programma formalja ezeket a revékenységeket, 
amely a valô vilâgban képes végreh.;ljtani magat a muveletet. 

Természetesen az. ârnyvadâszok - akiknek âltalâban jô lndokuk van râ, hogy egy szâmitô­
géprendszer belsejében kutakodjanak - is kihasznâljak a modem technolôgia kînâlta lehetosé­
geket. Ugyanaz a Matrlx-felszerelés, amelyik leegyszerüsiri a cégrabszolgak munkâjât, hatalmat 
ad a dekâsok kez.ébe is. Ezek a független felhasznâlôk képesek besurranni a rendszerekbe. és 
sajat elônyükre felhasznâlni azok eg;szerü grafikai megjelenftését. 

Shadowrun, harmadik kiadas 



A MÂTRIX ELÉRÉSE 
A Mâtrixh0z val6 csatlako­

zâshoz az emberek kiberdekkek­
nek és klbertermlnâloknak neve­
zett kibemetikus interfészeket 
hasznâlnak. Ezek az eszkôzôk 
ef!;i szaloptikas kabel, és az ott­
honi telekom rendszereknél 
megsz.okott, szabvânyos adat­
csatlakozô segftségével kapcso­
l6dnak a hâlôzathoz. A megfelel6 
eszkôzëk birtokdban persze er;y 
dekâs akarmilyen telekomvona­
lat meg rud bütykëlni. h0F!,i aztân 
racsatlakoztassa a kiberdekkjét 
(lâsd Cs<1t/akozâsi pontok). A de­
kâs vaf!;i a fejét kôrülèilelô elekt: 
r6daMl6 (a F!;javak eszl,ôze), 
vaF!;i pedlg ef!;i adarjackkel ellâ­
rott kibernetikus interfész {csak 
ir;y lehet igazan repülni) segitsé­
gével kapcsolôdik a dekkhez 
vaF!;i terminâlhoz. Vannak, akik 
munka kozben néha a billentyü­
zethez is ho:zzanyulnak. de a leg­
tèibben a nyers kibemetikus csat­
lakozast részesftik elônyben. 

Hasmâlatkor a dekk vaf!;i 
rerminal felülbirâlja a felhasznâl6 
sa)âr érzékszervi informâci6Inak 
rëbbsègét, és a MârriX elektroni­
kus szimulâciôjâval helyettesîti 
azokat. A tényleges Matrix bo­
nyolult kédrendszereit a müérzet 
jel grafikus ikonokkâ alakitja at. 
Er;y mâsodpercnyi zavarodottsag 
utân a dekâs (pontosabban az ôt 
jelképezo ikon) megjelenik a 
Mâtrix azon pontjân, ahol a ki­
berdekk a hâl6zatra csat!akozott. 
Ha eg)/ lllegâlîs csatlakozâsi 
pontr6I lépett be a Gyufas.z.âl Bar 
és Grillsütëde hats6 51'.obâjâban, 
akkor a képe annâl a telekomvo­
nalnril fog megjelennl, arnelyikre 
râaka.sztotta a dekkjét. 

A legitlrn felhasznal6I< fe­
gisztrâlt kiberterminâlokon dol­
goznak. melyek minden müve­
letüknél azonosftjâk magukat a 
Mâtrix rendszerének. A dekâsok 
kiberdekkjeinek azonban nincs 
ilyen azonosit6juk. Ôk mindig 
névtelenek maradnak, és amikor 
minden èisszejèin neklk, a biz­
tonsâgl el]arâsokat kikacagva 
suhannak a Mâtrix tltkai kôzôtt. 
Persze amikor balsz.erencsésen 
alakulnak az események, a Mat• 
rixban is halnak meg. 

. . . . mfiTHIH .. . 

MAnux ZSA.«iON 

Etérés Eflenorzés lndex.fâjl Peri(érla (l.ElfP) - A szamf­
t6gepes rendszerek szintjének meghatarozasâboz hasz­
nalf formatum. 
Me!rite)"séges irzéksthnulalô RemJuerek Technologia 
(ASJST) - Olyan hardver - és a h-oz.zâ tartot.o progf~f)"lèk 
-, amely lehetôVé tesz! b4rkl s2amâra, hogy ko;,veflet:iül 
megtapasztalJa mas ,érzékstervi lnger~it (müértet}. 
Kiberdekk - A dekâsok âltal nt~lls Mi1triX-akc161clloz 
hasznâlt fejlett mikroszâmitogép; ez.t hasznaljâk a biz.ton• 
sâgi dekasok is. 
Klbertermmal - Legalts Mâtrix-élérésre és munkara hasz.­
nalt, blztonsâgos szâmit6gép: joval lassabb a kiberdekknél. 
Kozvetlen Neur~li5 ln~rfész (l<NI) - 'Az ld~ lmpufz.usok 
ôsszel(apésefa,sa a szâmitê_gép,Ael. mïâft~ a ~lhasznâJ6-
kôzvetlenUI ait agyâyal lr,iiiyîthatJa és befoly.âselhatja a 
rendszer mükodését. 
H.ilôzat - E.gym{ts.sal ôsszekap€Solt szamit6géprendsz.e• 
rek ô.sszessége. 
Rendszer - Egye'tlen sv.mitégéprendsrer. 
tkon - Bârmely,,a fèlhasznal6 altal tâthatô Matrix-ôbje!<tüm. 
felenlêtgâllok (JG) - Bârmety program. melyet az..zal a 
céllal install~~k (el a szâmitpgéprendszerbe. hç,gy meg­
ô.vja azr a Jogosulatlan felhasznâI6k bthatolasâtôl. 
ù-atla.kozâst pol1t - B~rmeJy fi?,lkal- hely, ahonnan el lehet 
émi a M~trixoc. 
tlelyl Telekemmunllcâclos Halôzat (HTH) -A hal6zat egy 
kisebb terûletet (k~rület, vâros) lefe<lÔ' része. Egyetlen 
RTH-hoz: sumos HTH kapcsolôdhat. , 
Mitrtx - A vllâgot âtszôv:ô telekommunfkâdôs ha10zat, 
PIMP - Perszona lrânytté Mester Prograrn. a kibèrdekk 
operâclôs rendszere, 
Csornôpont - Egy rendszer része {példavl _ey;J alrendszer), 
melyet altataban val~mllyen virruâlrs ta) Jelképez. 
Jtersz.oµa - A dekas ikonja. 
Penzona pi'ogram - A pe?SZOna ,,tulajdonsâgait rneghataro­
zô liêgy program (Tesr, Elkerülés, Âlcazâs, trzékelés) ~ilre. 
Magan Helyl Telekommunlkados H~ozat (MHTH) - Bâ.r­
mely. az âltàlanos forgalemtôl elzârt HTH. 
Regiornilis Telekommunlltaclqs Hâlqz:.-t (RTH) -A halô­
.zat legnagyol'>b egysége, amely egê,sz. orszagokat lefedhet. 
lonnâzott reods~H - KülônlegéS, r.észJetesen kidolgçzott 
4konegr-afl~val me_grervéz.ett, rendszennt ey;f biz<:>nyos té­
mânak, megf-eleloen l<ialaldtott szâmJtègéprendszer. 
Bi2tonsâJli dekâs- Olyan dekas. akit a cégek va~ rend­
védelmi szervez.e-teU arra bérelnek fel, hogy a Mâtrlx ee.v 
b!:wnyes tetületét megvéd)e mâs de)<asokt61. 
Miiérzet - Olyan hardver - és a hollâ rartoz.ô programok - , 
amely lehetové. teszi ei!JY személy szâmâra. hogy megta­
pasztalja• ês afill~ a valakl massai tôttént eseményèk~t. 
Alrenduer - A -szwnît6géprençlszerel!, és h~IQ~tok ôf 
m(lkôdési jellemzoje, ûgymlr,t Eléres. Ellehôœés stq. 
Rendsz.er flérésl Csomopontok (RICS-ek) - Két hal6~t 
va-gy szam(tégéprendszer kôz.ôttl k-apcsol6d6 ikonok, 
Teknôs - Dekas szlengben a klbertermlnalokat nevezikigy. 
Egyetemes Mâtrlx Szabvanyok (fMSZ)- n.. Matrix sz.abvà­
nyos lkonograflâfa, amely mar kezd klmennl a d!Vatbôl. 

CSATLAKOZÂSI PONTOK 
A dekasok a flzlkai csatla­

kozâsi pontokon keresztül kap­
csol6dnak ra a Mâtrixra. A 
csatlakozâsi pontai< lehemek 
legalisak és illegâlisak. 

f.gy legâlis elêrêsü csatlako­
zâsl pont âltalaban eg,; tôrvé­
nyesen bejegyzett telekomot 
jelôl. Természetesen nem fon­
tos. hof!;i ez a te telekomod le­
gyen. omae. 

Az illegâlis elérésü csatla­
kozâsi pontok vagy lllegâlisan 
bejegyzett telekom kapcsola­
tot takarnak (bizonyos miné5sit­
hetet1en elemek ÎF!,i kârosîtjâk 
meg a telefomarsasâgot), vagy 
pedig ef!;i adatcsatorna kivez.e­
tést (lasd Fe/szerefések, 289, 
oldal), azaz ef!;i illegâlisan kèiz­
vetlenül az üvegszâlas vei;eték, 
re kèitôtt csatlakozôszekrényt. 
A dekâsok leggyakrabban ter­
mészetesen lllegâlls uton lép­
nek be a Mâtrixba. 

Végül szâmos olyan csatla­
ko.zâsl pont 1s létezik, melyek 
~ara.nt lehemek legâ!isak és il­
tegâlisak art6I függ6en, hogyan 
szerez rajtuk keresztül Matrix­
elérést a dekâs. llyenek példâul 
a munkaâllomâsok (a kôzvetle­
nül a rendszerbe csatlakoztatott 
kiberterminâlok), a tâvlrânyîtâsü 
esz.l<ôzôk (a biztonsâgi terminâ­
lok vaf!;i automatak), valamint a 
konz.olok (eg_y nagyszâmftôgép 
Ir anyft6paneIJe). 

A telekom csatlakozasl 
pontjan keresztül a dekâs eg;e­
nesen egy HTH-ba kerül. a 
munkaallomâs, ravirânyîtâsü 
esz.kôz vagy konzo! csatlakozâsi 
pontja pedlg egy szâmit6gép­
rendszerbe viszi. Atrôl függôen, 
hot akaszkodott ra az üvegsza­
las kâbelre, az. illegalis csatlako• 
zôszekrény elérési pontja ve­
zethet ef!;i HTH-ba, vagy eg, 
szâmft6géprendszerbe is. 

IKONOK 
A felhasznâlé a Mâtrtx mîn­

den objektumât valamilyen lkon• 
nak latja. Maguk a felhasznal6k 
speciâlis ikonnal. ûgynevezett 
perszonavaf rendell<eznek.. Ami­
kor egy dekâs perszônâjâr6l be-
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szélünk, valôjaban az ikonjâra gondolunk. Az ikonok jelképezhet­
nek még programokat, jG-ket, csom6pontokat stb. 

Barmennyire val6s.igosnak is tCinjék az élmény, a dekâs fizi­
kailag sosincs jelen a Matrixban. Hus-vér teste eg_és.z végig an­
nal a csatlakouisi pontnal marad, ahol belépett a Mâtrixba. A 
müérzec berendezésekhez hasonl6an a dekk egy ASIST jelet 
küld az agyânak. miâltal ûgy tanik szamara, mintha valahol 
mâshol tart6zkodna. Ez a valah0l mâshol pedig a Mâtrlx. 

A kiberdekken fut6 perszona programok és segédprogramok 
azok a szoftverek. melyek lehetôvé teszlk rnagât ~ dekazast. 
Amikor a dekâs belép egy ha16zatba vag, szamft6géprendszer­
be, a kiberdekk feltôJti ezeknek a programoknak a mâsolatât a 
Mâtrix rendszerére. Diéhéjban ôsszefogfalva a dekâsok két kész­
letnyi programot hasznatnak: a dekken talâlhat6 elsôdleges prog­
ramokat. melyek a dekâs neur.füs impulzusait szamftôgépes pa­
rancsokkâ alakîtjâk, valamint a Matrlxon futô kiszolga/6 
programokat. melyek vis.z.ont ezeket a parantsokat konvertâljâk 
at a rendszer mükôdését befolyâsolo programozasl utasitasokkâ. 

Ezek az on-line kisrolgal6k alkotjâk a dekâs perszonajât. A 
dekâs a perszonan keresztül érzékeli kornyezetét az adott 
rendszerben. ahol éppen tartôzkodlk. A perszona programok 
folyamatosan küldik a jelentéseiket a Mâtrixbôl a kiberdekkbe, 
ahol az elsodleges programok rnüé~zet jelekké alakftJâk ôket. 

Ez a rendszer két nagyobb elemet hoz létre: a hûs-vér dekast 
és a dekkjén lévo elsôdleges programokat; valamint a dekâs on­
line ikonjât. melyek a MMrixot létrehozo szamft6gépeken futnak. 
Ha a dekket kicsatlakoztatjak, a perszonât ôsszeruzzâk, vag, 
esetleg megszakftiâk a kommunikaciôs csatornat. a dekâs azon­
nal kilôkôdik a rendszerbol. 

LA.TAS A MÂTRIXBAN 
Hog,an fest a Matrix? Tôbbnyire tisztân feJismerhetô, hogy 

sz.âmît6gép-generâlta és rajzolta vllâgrôl van sz6, bârmennyire 
élethü és fotorealisztikus legyen is. Vannak persze olyan szegle­
tei is. amelyek g,akorlatilag megkülônbôztethetetlenek a val6s 
vllâgtôl, de az ilyenek altalc1ban veszélyes helyek. 

A Mâtrixban mindennek megvan a szimbolikus megfelelëje. 
A szâmlt6géprendszerek kfvülrël nézve gyakran épületeknek. 
hegyeknek vagy egyéb nag,obb épitményeknek lâtszanak, belül 
pedig a megjelenitések tôbbféle variâci6jât hasznâlhatjak a 
rendszerek funkcio szerintl âbrâzolâsâra. 2060-ban a legtôbb 
rendszer mâr egyedi tervezésü, ugynevezett ,.formazott rend" 
szer··, melyek részletes grafikai megjelenîtéssel mutatjâk meg, 
mi is zajllk tulajdonképpen odabent. f.gy formazott rendszer 
kôzponti metaforâja hatârozza meg az ott tapasztalhat6 vlrtu­
âlis val6sâg kinézetét. A Mitsuhama Pagoda példâul virtuâlis 
falvakat tartalmaz, ahol a felhasznâ161 ikonok klbernetikusan 
generaJt kôzépkorl japan kôrnyez.etben türelmesen robotolnak 
a rizsfôldeken, az értékes a<l.atokat pedig szamurâj )G-kel vé­
dett kastélyok falal môgôtt orzlk. Amikor egy dektb belép a 
rendszerbe, minden amit tesz: Vag-J érez, a renqszer këzponti 
metaforâjânak nyelvén nyHvanul meg. 

Az adatoknak is megvan a maguk .ibrâz.olasa, akârcsak az 
ôket orzô rendszereknek. Az adat lât sz6dhat példâul lebego koc­
kânak, melynek belsejében mlndenféle szëvegek és szâmok ka­
varognak. az ërzoprogram pedig hasonlfthat eg; hatalmas kfgyô­
ra (adattôrlo biztonsâgi program}. mely az. orzôtt adatkocka kôré 
csavarodva var az. 6vat!an behatol6ra,. Természetesen a mas jel­
legü progr-amok sajât. egyedi megjelenésl forrnaval rendelkez­
nek. A rendszerbe val6 belépést jelké~zheti példâul az. hogy a 
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perszona âthalad eg, ajc6ny~âson, vagy beszippantja eg, ôriâsi, 
neonfénnye! vilâgft6 cso. A dekasok âltal hasznâ!t programokat is 
hasonI6 m6don âbrâzoljâk. tg, tâmad6 program példâul hason­
lîthat barmilyen tâmadâsra alkalmas eszkôzre, a késtol egészen a 
rakétavetoig. Eg, pajzs program felveheti eg, hag,omânyos 
pajzs formâjât. vagy formâzhat energiamezot, amely szüksêg 
esetén védelmezoen felemelkedik a dekâs e!ôtt. 

És hogyan néz ki a dekâs? Ahogy nekl tetszik: eg, lovagk0rl 
vagy modern pancélzatot yiselo harcos. eg, pusztân fénybôl 
szôtt lény. egy fehér, vilagft6 gômb, vagy egy félelmetes kinéze­
tu démon a pokol valamelyik sarkabôl; igauib6I nem suimit. A 
Mâtrixban bârmi kinézhet bârminek. 

Ez talan kicsit furcsânak tunhet, de ne fe!edd el. hogy a de­
kas âJtal latott képeknek (és az âltala hallott hangoknak stb.) 
nincs semmi valôsâgalapja. Ezeket a képeket kizâr6Iag a klber­
dekk hozza !être azon informâciôk alapjân, melyet az a szâmf­
t6géprendszer küld nekl. amelyikkel éppen kapcsolatban âU. Ai. 
clobb mar emlftett Mitsuhama renclszer pêldâul azr mondja ,, 
kiberdekknèk, hogy 6 egy pagodâra hasonlft. Az adattorl6 prog­
ram 1s âtküld a deklmek eg, apr6 k6dot, amely kôzJI a dekkel, 
hogy a JG egy kigyôra emlékeztet. A tamadô program puskânak 
lâttatja magât. A klberdekk pedlg mlndenkl massai azt a l<épet 
këzll a hasznâ16jâr61, amit a dekas e.lore beprogramozoct: 

Sumos program (és lkonja) reilve marad a de.kasok szerne 
elël. Az ikon val6jaban a helyén van, de a dekâs nem lâthatja, 
mert éppen lnaktfv, vagy mert a dekkle érzékelo programjai 
nem eléggé fejlettek a felfedezéséhez. A JG programok is gyak­
ran lathatatlanok, vagy valamilyen artalmatlan programnak al­
cazz.ak magukat. egészen addig, amfg a behatol6 de.kas mûkô· 
désbe nem hozza ô"ket. Ebbol a buj6cskab61 a dekâsok is 
hasznot hu.z.hatnak: alcaz6 programjaîkkal lâthatatlanna tehetik 
perszonafukat, vagy esetleg valamilyen engedélyezett prog­
ramnak, müveletnek tüntethetik fel a2t. 

!fÂL01ATOJ{ , 
I S SZAMITO GEPRENDSZEREK 

A Mâtrix telekommunikaci6s hàl6zatokbôl és szâmftégéir 
rendszerekbël tevodik ôssze. A halôzatok bonyolftjâk a hang- és 
adarâtvltelt - azaz a relefonhivâsoktôl a faxokon keresztül agi­
gapulznyi méretû elektronikus üzenetekig g,akorlatilag mindent. 
A szamrt6gép.tendszerek az eg,korl szerverek szerepét tôltlk be, 
de a Hatodik Vllâg-ban a szerverek mâr nem eg,etlen bivalyerôs 
hardvert jelentenék. A legtobbjük villâmgyors. pârhuzamosan 
dolgoz:6 processzorok sorozatâb6I all. és teljesftményük vetek­
szik barmelyik szuperkomputerével. Egyszerubben fogalrnazva: 
a Shc1dowrunban suimft6géprendszer az, amely elég fontos 68)'. 

dekâs szâmâra. hogy megrarnadja, és amely elêg ellenâllô ah• 
hoz. hogy képes legyen vis-szaverni egy tamadâst. 

A Mâtrixban a hâl6zatok hatalmas, harom dîmenzi6s terek­
ként - zseb-univerzurnokként - jelennek meg, melyek csak UgY< 
szikrâznak a szâmitogéprendszerek. adatf0lyamok. dekasok és 
egyéb objektumok ikontalt6l. 

RfGIONÂLIS TELEKOMMUNIXÂCIOS HA.LOZATOK (RTH) 
Az észak-amerikai RTH-k rends2:er szintjeJt a 203. oldalon 

kôzôlt tâblâzatban talalod. 
Ha rendszer szinteket hatârozol meg (lasd A bebato/as ne­

hézsége, 205. oldal) egy. a listan nem szereplo nyilvânos hâ16· 
zatnak. a behatolâs nehéz.ségi fokat tekintsd kônnyünek. és 
vonj le 2~t minden értékbol. 
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Hf.LYI TELEKOMP,tUNIKÂCIOS HÂLOZATOK (HTH) 
Amikor eg,J dekâs becs~tlê\kozik a Mâtrixba, a dekkje eJô­

szôr e'l}/ HTH-ba tôlti le az ikonjât. A HTH-k szintje renasz.erlnt 
megegyezîk az ôket ôsszefogô RTH sz.lntjével. 

MAGAN HTH-K 
A magan HTH-k (MHTH) független, korlâtozott elérêsu glo­

bâlts hal6zatok. melyek le vannak zarva a nyilvanos forgalom 
el01. A legtôbb nagy cég, valamint minden megatarsasag fenn­
tart legalabb egy MHTH-t. A legfejlettebb fülamok is futtatnak 
sxâmos kormànyzati MHTH-t, melyeket a hatarokon kfvül kato~ 
rial ês diplomaciai célokra hasznâinak fel. Az MHTH-k kÜlën 
üvegszalas optikai vonalakon üzemelnek, mel_yeket a hasznal6 
ügynôkség birtokol, vag,J a helyi telefontârsasagt61 bérel. 

Az MHTH-kra a tulajdonos c::ég va'iif kormânyzat torvényei 
vonatkoznak. Ennek eredményeképp a mCikôdtetok .olyan el­
lenlntézkedéseket foganatosfthatnak a behatolôkkal szemben, 
amilyeneket csak akarnak. MiYel egy MHTH létrehozasa mar 
1na_gâban sem kis befektetés, a tulajdonosok a JG-kkel sem 
szoktak fukarkodnl. 

Egy, egyedi tervezésû MHTH ren~zer szintjeinek megalkotâ­
sfüiâl leghelyesebb, ha a jâtékmester Narancs vag;; Vôrôs bizton­
sàgi k6dot hasznâl, a behatolas nehéz.ségét pedig konnyunek te­
ltintl flâsd A behato/Js nehézsége, 205. o!dal). 

Korlatozâsok és elérési pontok 
A tarsasâgi MHTH-k az egész- fôldgoly6t behalozzâk. tg/ bi­

ZOJ\YOS HTH példâul a vilâg bârmely céges szâmftôgépével ossz.e­
~pcsol6dhat annak rendszerén keresztül. Az MHTH-k s:zâmos 
,elérési ponton kapcsol6dn·ak a külônféle nyilvânos halôz.atokhoz. 
A dekâsok ezeken az eléFésl pontokon keresztül juthatnak be az 
MHTH0 ba - vag; pedig az MHTH-hoz kapcsol6d6- szamît6gép­
rendszeren keresztül. 

SZA.MITOGÉPRE.NDSZEREK 
A szamftogéprendszerek a Hatodik Vllag informâciés tarsa­

dalmânak tart6pillerei. Tôbb miJliârd nujen, és felmérhetetlen 
ménnyiségu inforràâciô folyik keresztül rajtuk naponta. A szâ­
mî'togéprendszerek a pâncéltermek, ahol ezeket az értékes 
adatgyémântokat ôrzik. Adatbankként. kônyvtârként, kutatasi 
fâjlok târol6helyeként, virtuâlis âruhâzként. Mrsalg6ként, jaték­
terêmként, magan talâlkahelyként, hirdetoos:i:lopként, helyi hâ­
lézatként, archrvumként, bankként szolgaln,:1k. 

Off-line szamitôgéprendszerek 
Nem minden szamitégéprendszer csatlakozlk a Mâtrixhoz. 

A kimondottan paranoïas tulajdonosokkal rendelkezô ultra-biz.­
tonsâgos rendszerek példâul szandékosan nem rendelkeznek 
Mâtrlx-ôsszekôttetéssel. hog;; meggâtoljâk az ldegen dekâsok 
behatolasât. Az egyedüli médsz.er az ilyen rendszerekbe valé 
bejutasra. ha a.dekas kôzvetlenül. a rendsz.er fizikai helyszinén 
pr6balkozlk a csatlakozassal. Példaul a Seader-Krupp legfor­
r6bb kutatâsl adatokat tartalmaz6 off-linè rendszerébe csak 
ûg;; lehet bejutni, ha a dekâs fizikail.:1g behatol a kutat6telepre, 
és keres eg;; csatlakozas ponrot, melyen kere.sztül hoz.zaférhet 
az értékes adatokhoz. 

MÂTRIXFÔLDRAIZ 
A halôzatok és szâmit6géprendsz:erek. valamint az azokat 

ôssz.ekôto adatcsatornâk hatârozzâk meg a M âtrlx alapvetô 
fôldrajzât. Csupan négyfajta elérési m6d létezik - nyilr elérés, 
lépcsfü.etes elérés, rends.z:er-rendszer elérés, valamint m,,gân 
halôZ<at élérési kapcsolat. Ha megszorzod ezeket a kapcsolato­
kat a hâl6zatokban kaotikÜSan elhelyezkedo milii6nyi szâmftô­
géprendsrerrel. olyan bonyoJult rendsl!ert kapsz eredményül, 
amelyet legfeljebb èsak egy·dekas tud -érték.elni. 

Az.onban sz;amos orszag 
korlâtozza a nyilvânos hâlôzata­
ln l:ielüll MHTH-k hasznalatât, 
annak ellenére, hogy a cég-ek 
egyre nôvekvo nyomâst fejtenek 
ki a nemzetkôzi MHTH-kat érin­
·1ô szabâlyozâsok feloldâsâra. 

ÉSZAK AMERIAKI R:TH-K RENDS-ZE~ SZINTJEI 

Az MHTH-k korlâtozâsa âl­
tatâban pollt ikaf vonzatu lntéz­
kedés, és râadasul teljesen lo­
glk.i:tlan is. Azokban az. 
-orszâg_okban példâul. ahol g;;a­
korlatilag a megatarsasâgok 
Kezében van a korman_yzat, 
ezek a cégek fenntartJâk a jo ­
got sajât MHTH•ik üzemelte­
tésére; mikôz.ben mâsokt61 
mégfagadjâk ugyanezt. Ha­
sonl6 a helyzet Japanban, ahol 
a japan ruli;\jdonosii târsasâgok 
szarnâra engedélyezett az 
MHTH elérés, de a külfüldi cé­
gek szâmâra mâr nem. És Ug,Je 
senkl nem lepôdik meg azon, 
hogy Aztlanban az egyedüli 
szab'a:don mu'kôdô MHTH az 
Nztlechn0IOg,Jé? 

RTH 
Aztlan. 
Ka.llforiµ:a 

Szabadallam 
Karlb (Jga 

l<uba 
Grenada 
lamai~ 
00-Florlda 
\lirgin-sdc. 

CAS 
BAN 

Algonlljn-M~ltWJ 
Atabuzk 
Pueblo 
S-zells-Sid 
sztu 
Sarkvldékl Aleut 
1.it 

Qt,ébec 
'Or Talrngtre 
Ctmstân 
IJC,\S 

Bjzton~g 
Narancs-3 

Z@k,1-4 

NMancs-3 
Narancrs-~ 

Zôld-3 
Zôld-2 
Z-ôld-2 
Zold- 3 

ZôJd-4 
Z-ôtd-3 

NaranGS-4 
Zôld-3 

Naran<:s-3 
Zô1d~2 

Naranc.s-3 
Zôld-2 

Narancs-~ 
Nàranés-5 

Zôld-4 

Elé,és Elle11ôrz~ 
8 8· 

6 8 

8 $. 
8 8 
6 7 
ô 7 
6 7 
6 8 

7 8 
6 8 
8 8 
6 8 
7 8 
6 6 
7 8 
6 8 
7 8 
8 8 
6 -8 

lodex Failok Peliférla 
6 "l 7 

6 6 7 

7 8 7 
8 8 8 
6 6 6 
6 6 6 
6 6 6 
7 8 ·s 

7 6 6. 
6. 6 6 
8 8 8 
7 6 6 
8 7 7 
6 6 6 
7 7 7 
8 7 7 
8 7 7 
8 8 .8 
6 6 6 
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Nyilt elérés 
A legtôbb szâmftôgépes rendsz.er a nyilt elérésü kapcsola­

tot hasznâlja. Bârmelylk rendszer, amelylk kôzvetlenül a hâl6-
zathoz csarlakoztk. rendelkezlk nyfü elérésseJ. Tart6zkodast he­
lyétol függetlenül barmely felhaszna.16 a nyilvânos hâl6zatokon 
keresztül beléphet ez.e-kbe a rendszerekbe. A Nyilt elérés diag­
ram mind a négy szamft6géprendszere ugyanahhoz a HTH-hoz 
(Helyi Telekommunikaci6s Hâl6zat) kapcsol6dik. A dekâs bâr­
melyiket l<épes elérni. ha râcsatlakozik a HTH-ra. ha pedig mâr 
bent van a rendszerben, bârmikor ki!éphet belôle és bemehet 
egy masikba anélkül, hogy ki kéne csatlakoznia a Mâtrixb61. 

Lépcsôzetes elérés 
A Lépcsozetes elérés diagrammon csak az A rendszer kap­

csol6dik kôzverlenül a hâl6zarhoz. A B, C és D rendszerek csak 
az A rendszeren keresztül érhetok el. Ebben az elrenclezésben 
az A renctszer funkcionâl efso lépcsos rendszerként; a B, C és D 
rendszerel< a masodik fépcsos rendszerek. Ha egy felhasznal6 
ez. ut6bbiakat szeretné elérni, akkor elobb ât kell haladnla a.z A 
rendszeren, illetve ha a mâsodlk lépcsos rendszerek kôzôtt 
szeretne kôzlekedni, elobb rnindig érintenle kell az A rendszert. 

Az elsô lépcsos rendsz.ert kl lehet alakftani egyfaJta eligazi­
t6ként, amely a rnâsodik lépcsôs rendszerek f.elé iranyltja a jo­
gosult felhaszna16kat. A mâsik lehetoség, hogy az elso lépc_sos 
rendszer engedélyezi a magan Helyi Telekommunikac16s Hâl6-
zatba (MHTH) val6 belépést, ahonnan tovabb lehet haladnl a 
masodik lépcsôs rendszerek felé. 

... mnrnrn ... 

A klasszîkus Matrix biztonsâgi zsargon el/enôrzopontnak ne­
vez.i a lépcsôzetes elérési môd egy bizonyos kialakitasât. Az. ilyen 
megoldasoknâl az elsô lépcsôs rends.zereket telezsufoljâk a legs 
vadabb blztonsâgl ellenintézkedésekkel, mig a masodik lépcsos 
renclszerek vi.szonylag alacsony biztonsâgl szinten üzemelnek. 

Rendszer-rendszer elérés 
Ebben a konfigurâci6ban a szamitôgéprendszerek kôz.vetle­

nül egymashoz l<apcsol6dnak, nem egyetlen rendszer védl a 
tôbblt. Min.degylknek megvan a maga feladata, de a hatékony 
mükôdéshez bizonyos adatokat meg kell osztaniuk egymassal. 

A rendszer-rendszer elrendezést leggyakrabban a cégek al­
kalmazzâk. Mlndôssze néhany rendszer csatlakozik l<ôzvetlenül 
a nyilvânos hâl6zatokhoz, de a mâsodlk lépcso szârnos rend• 
szere ôsszekôttetésben van egyrnâssal. A dekasok igy csak ak­
kor tudnak belépnl bizonyos rendszerekbe. ha elobb j6 néhany 
mâsikon is athaladnak. Példâul a Rendszer-rendszer diagram 
HTH-jâban tart6zkod6 dek.a.snal< ât kell haladt1ia a B, C és D 
rendszèreken is, hogy elérjen az E-ig. 

Magan hal6zat elérés 
Az. MHTH-k olyan magan kommunikâci6s hâl6zatot felente­

nek, melyel< l<izâr6Iag a tulajdonos cég, kormânyzat vam kon­
zorclum szâmît6géprendszereibé5I allnak. Ezek lehetnek apr6, 
helyl hâl6zatok (LAN- Local Area Network), de globâlis MHTH­
k Is. Ha egy dekâsnak sikerül bejutnia egy magân hâ16zat bar­
melyik rendszerébe, onnan mat el cud jutni bârmelylk mâslk 
rendszerbe ls, amely a hal6zathoz kapcsol6dlk. 
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SZÂMirOGÉPRENDSZER SZINTEK 

Egy MHTH-n belül a rendsze.rek lehetnek lépcsozetes, 
vagy rendszer-rendszer konflgur.ici6ban - és vannâk Is. A 
Hatodlk Vllâgban a paranoïa nem a Mârix-biZtonsâgi rend­
szerek tervezolnek betegsége - sokkal lnkabb kôvetelmény. 

RENDSZER El.ÉllÉSI CSOMÔPONTOK 

B~atol~f nebé73ég 
Kônny{l' 

B~toqsa.gt érték 
m~+3 
103 .+ 6 
203 + 6 

Al.-ends.z:er s.zlnteJt 
JD3 + 7 

ANages 203 + .9 
A szâmitôgéprendszerek egyes gépel a Rendszer E.1- Nehéz 1 D6 ai- 12 

érési Csom6pontokon (RECS) keresztül kapcsolôdnak a 
hâl6z.athoz é.s egymashoz. Amikor a dekas Belépés egy 
rendszer6e tevékenységet hajt végre a h.ilôzatbôl vagy a rend­
srer egy kapcsol6dasl pontjarôl. akkor az adott rendsz.er Rf:CS 
lkonjâba fog kerülni. A jâtékmesternek kell eldôntenie - jôval 
elore vagy rôgtônôzve -, hogy a nyilt elérésu rendszer melyik 
HTH-hoz kapcsol6dik. Hasonl6képpen nekl kell hataroznia. ha 
a rendszert kizârôlag e'!)i MHTH-b61, va'!)i rendszer-rendsz.er 
kapesolaton keresi.tül lehet elérni. 

MlCiOSZTOTT ADATBÂZISOK 
A siamit6gépes halôzatok kaotik1,15 kapcsol6dâsa a vadâ­

sz.atot igazi hulladékturassâ valtoztathatjâk. Az adott rendszer­
ben talâlhat6 informâciôkr6I kônnyen kiderülhet. ho'!)i csak 
,virtuâlisan" vannak ott. Bar a fajl hozzaférhet-0 ugyan, sokszor 
mégis csak egy finket lehet talâlni a val6di tartôzkodasi helyé­
rol. Ez azt jelentl. hogy a dekâsnak néha egész hivatkozaslan­
colaton kell âtverekednie magât, mire szamos rendszeren ke­
resztülvagva végre ralel a keresett adatra. A jâtékmester 
1 D6-tal dobva dôntheti el. hâny link talalhat6 a lancolatban. 

RENDSZER SZINTEK 
Minden rendszer - legyen az h.il6zat va'!)i szamitôgéprend­

szer - rendelkezlk eg:; biztonsagi szinttel ès ôt alrendszer szint­
tel - E.Jérés, Ellenorzés, Index, Fajlok és Periférla. E-zeket együt­
tesen rendsz:er szinteknek nevezzük. 

A jatékmester a behatolasi nehéz..ség alapjan hatarozza meg 
arendszer szinteket. Ha ugy latja jônak, ezt akâr kockadobâssal 
ls megâllapîthatja. 

A BEHAJOl..AS NEHÉZSÉGI FOKA 
Haromféle behatolâsi nehézség létez.ik: konnyu. âtlagos és 

nehéz. gz. a nehézség az adott renclsz.er .. felhasznal6barât" jel­
lemz6It6l, valamint a felhasznalôk szamâtôl függ, akik egy atla­
ges napon igénybe veszik a rendszer szolgaltat.isait. Minden 
rendszer szamos felhasznalô és létesrtmény kôzôtt osz.tja szét az 
~oforrâsait. Az âtlagos rendsz.erek .iltalâban klsebb felhasznâlôi 
bâzist tamogatnak a kônnyü rendsz.ereknél, ezenkivül sokkal kor­
fâtozottabb és biztonsâgosabb tranz:akci6kat hajtanak végre. A 
nehéz rendszerekben târoljâk a legkényesebb adatokat, a hozzâ­
[érés c.sak néhâny kivételezett személy sz.âmara blztosftott. 

BIZTONSAGI SZINT 
A biztonsagi szint biztonsâgi kodbôl (egy s:tfn) és biztonsâgi 

értékbol (egy szam) tevodik ôssz.e. 
A biztonsagi k6dok: Kék {teljesen nyitott, vagy csak minimâlis 

biztonsâg), Zôld (atlagos biztonsag), Naranc;s (erôs biztonsag) és 
Vprôs (csucskateg6rias bizronsag1 intézkedések). Egyes Je.lenté­
sek szerint bizonyos rencl.szerek olyan gyilkos védelemmel ren­
i:lelkeznek. amely .. lel6g" errol a szfnskalârôl. A dekâs szlengben 
~ket Ultraibolya,, UV vag; fekete rendszereknêk hfvjak. 

A biztonsagi érték altalaban 4-tôl 12-ig terjed, bar néha en­
nél magasabb Is lehet. A kétje'!;jO szâmok kivételesen er0s vé-

delmu rendszereket jelôlnek. Ez az érték hatârozza meg. hâny 
kockaval fog dobni a jâtékmester a dekas rends,erpr6bâl ellen 
(lasd Rendszerpr6bak, 209. oldal). valamint a biz:tonsagl pr6bâ-­
hoz is ennyi kocka hasznâlhat6 fel. 

BIZTONSÂGI KÔDOK 
A biztonsâgi kôd mutatja meg, milyen szintii behatolas-véde­

lemmel rendelkezik az adott rendszer. A kôd afapjan altalâban 
megallapîthato, mcnnyirc értékcs adatokat ôrlz.nek odabent. de 
az IS lehet, ho'!)j egyszerüen csak a rendszer tulajdonosânak pa­
ranoiâjât tükrôzi. 

Kék rendszerek 
Kék rendszerret rendelkezik a legtôbb nyilvânos szolgâltatôi 

adatbazls: hirkôzlo rendszerek, ny)lvânos kônyvtâri adatbâzisok. 
a nyilvântartott lakosok telefonkônyve stb. - egysz6val minden. 
ami nem kerül pénzbe, legyen az kormânyzati, céges vagy ma­
ganforrâsbôl szarmaz6 adat. A kisebb cégeknek, melyeknek 
nem telik. erosebb védelemre. s;.intén lehet Kék rendszere. 

Zold rendszer'ek 
A Zôld rendszerek atlagosnak mondhatôk, de sose ess abba 

a hibaba, hogy kônnyû prédânak hlszel e'!)i ilyen rendszert. J6-
val béketurobbek ugyan a behatol6kkal szemben, mint a Na­
rancs va'!)i Vbrôs rendszerek. de att6I még rendelkezhetnek a 
legforrobb JG-kkel. 

Narancs rendszerek 
A Narancs rendszerek meglehetosen jô védelemmel büsz­

kélkedhetnek - sot,. nem eg:; esetben igazan gyilkos védelem­
mel. llyenek orzik a .. bizalmasa.n kezelendô" adataidat, és szâ­
mftôkapacltâsukkal olyan feladatokat lâtnak el, melyek igen 
fontosak. de mégsem létfonfossâgûak a mukôdtet6 szervezet 
szâmara. llyenek a c:éges kôzpontok kôzépvezetoi âltal hasznalt 
halôzatok, va'!ii a gyartelepek irânyîtasâért felelôs rendszerek. 

Vôros rendszerek 
A legszigorübb legâlis védelem. Altalâban kizatôlag .. szigorû­

an titkos" adatokat tartalmaznak, melyek védelmében a tulajdo­
nosoR akâr ôlni is hajland(>ak, valamint a létfontossâgu rendsze­
rek vezérlé.sét Is ilyen tendszerel<ben helyezik el (életfenntartô 
rendszerek, létfontossâgû lab0rok és g:;ârak. energiahâl6z.atok 
stb.). A behatol6k elleni védelem rendszerint halâlos - a Vôrôs 
rendszerekben a dekâsok nem kapnak "figyelmezteto lôvést". 

ALRENDSZER SZINTEK 
AI. ôt alrendszer s,int - Elérés. Eltenorzé:s, Index. F âjlok, Peri­

féria - hatârozza meg. milyen enenâllâst fejtenek k1 egy szamft6-
géprendszer alrendszerei az llletéktelen behatoI6kkal (dekasok­
kal) szemben. E.zek az értékek szolgâlnak a de.kas célsuimâul. 
amlkor lllegâllsan pr6bâlja manipulâlni a rendszert. Ha pé!dâul 
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eg/ engedéllyel nem rendelkezo dekas megpr6bâlja elolvasni eg/ 
rendszer fâjljait, akkor Szamitôgép szakértelmét ôssz.e kell mér­
nie a rendszer Elérés és Fâjlok szintjével. eg/ rendszerpr6bânak 
nevezert ellenprôba keretében (lâsd 209. oldal). Az E.lérés szint­
tel szemben dobott sikeres ellenpr6ba bejuttatja a dekâst a hâl6-
zatba vam, rendszerbe, mîg a Fajlok szint elleni lehetôvé teszi 
szâmara a szükséges fajlok elolvasâsât. 

Ne feledkezz el rôla, hogy a magas alrendszer szint semmi­
ben nem akaââlyozza a jogosultsaggal rendelkezô felhaszna.16-
kat. Pé!dâul eg/ magas f.lérés szint nern befolyasolja a legitim 
felhasznâlôk belépési procedûrâJat. kizarélag a Jogosulatlan lâ­
togatôk dofgât neheziti meg. 

Ha a rendszerben passziv riadô (21 1. oldal) !ép érvénybe, 
minden alrendszer szintje 2-vel megemelkedik. 

Elérés szlnt 
Az Elérés szint a rendszer ellenâllâsât jelzi az illetéktelen be­

hatolâsokkal s.zemben. Ahhoz., hogy be ludjon lépni a hâlozal­
ba/rendszerbe. a dekâsnak eg/ ellenpr6bâban ôssze kell mérnie 
Szamît6gép szakértelmét a rendszer/halôzat Elérés szintjével. 

Ellenôrzés szint 
Az Ellenôrz.és szint a rendsz.er ellenâllasât jelképet.i a jogo­

sufatlan admlnisztratîv utasitâsokkal szemben. Példâul ahhoz., 
hogf eg/ dekâs ki tudjon dobni a rendszerbôf egy legâlis fel­
hasznâlôt. ellenprôbat kell tennle a rendsz.er Ellenorzés sz.intje 
ellen. Asikeres pr6ba âltalaban lehetôvé tesz.i a dekâ.s szamara. 
hogy atprogramozzon valamilyen rendszert, vagy hatâstalanit­
son bizonyos biz:tonsagi eljaràsokat 

Index szint 
Az. Index szint mutatja meg, mennyire éllenâllô a rendszer a 

Jogosulatlan keresési utasftâsokkal szemben. A rendszerdmek 
va'!;/ egy bizonyos fâjl utan kutakodô dekcisnak a rendszer/hâlô­
zat Index szintjével szemben kell ellenprôbât dobnia. 

Fâjlok szlnt 
A deka.snak akkor kell a Fâjlok szinttel szemben ellenprôbât 

dobnla, amikor illegâlis uton olvasni vagy îrni prôbalja a rendszer 
adatfâjljait. Ezenkfvül élkkor van még sz.ükség ityen ellenprôbara, 
ha a dekâs valamilyen k6dolt fâjlt pr6bâl meg dek6dolni, va<& 
jelet küldeni példaul egy faxnyomtatônak vagy kenyérpfrît6nak. 

Perlférla szint 
A Periféria szint felelos a rendszerbe beépîtett tavirânyîtâsu 

esz.kôzokért. [gy Periféria szint ellen dobott sikeres ellenprôba 
példaul lehetôvé teszi a behatol6 deka.s szamara, hogy atvegye 
a vezérlést a rendszer âltc1I vez.érelt eszk.ôz:ôk felett (bizton.sagi 
kamerak, felvonôk stb.). 

SZINT FORMATUM 
A rendszer szinteket a kôvetkez.éi formâtum szerint âbrâzoljuk: 

Biz.tonsâgi k6d-
Biz:ton.sagl érték/Elérés/Ellenorzés/lndex/Fajlok/Periféria 

Példa: egy Vôrôs 6-os rendsz.ert. amely 10-es Elérés és In­
dex, J 2-es ellenôrzés, valamint 9-es Fâjlok és Periféria szinttel 
rendelkez.ik, a kôvetkezôképpen îrjuk le: 

... m lirn rn ... 

Vôrôs-6/ 1 0/ t 2/ 1 0/9/9 

Erre utal az EEIFP rôvidftés is. 

KIBfRDEKIŒK 
A kiberdekkek azok az eszkozôk, melyek segftségével a de­

kasok râcsatlakozhatnak a Mâtrlxra. Egyszeraen fogalmaz.va a 
kiberdekk egf külônfegesen fejlett mikrosz.amft6gép, amely ele­
gendo szamitôkapacitâssal rendelkezik ahhoz, hogy kiszolgâlja 
az ASIST interfész.t, és holografikus parancselemekké alakftsa a 
dekas neurâlls lmpulzusalr. Az utcan hozz.âférhetô tegforr6bb 
segédprogramokkal kiegész.itve a kiberdekk lehetôvé teszl a 
dekâs sz.amâra, ho'!;/ szabadon suhanjon a virtualis êgbolton. 

Minden dekk szâmos alkatrészbôl tevôdik ôssze, melyek mu­
kôdését a dekas hangolja ôssze, hog/ ôvé leg/en a legtôkôsebb 
ikon a virtualis térben. Ez.ek a komponensek hoz.zâk létre a dekas 
perszonâjat, és hatar<,>zzâk meg tulajdonsagait a Matrixban. 

&gy kiL>e,dekkbe egy idoben csak egy dekâs tud becs<1lla­

kozni. A dekâs fizikai!ag kapcsolôdik dekkjéhez, adatjackjét egj 
optikai kâbe! kôti ôssze a készülékkel. A Mâtrixba valô belépés­
hez a dekknek is csat!akoznia kell egy belépési pohthoz. 

DEKK SZINTE.K 
A dekâs perszonajânak erôsségét a dekk PIMP-jének (Perszo­

na lranyft6 Mester Program) szamftôkapacitâsa, valamint êl Test, 
Elkerülés, Âlcaza.s és Érzékelés programjafnak sz.intje hatârozza 
meg. A PIMP jelképez.i a dekk kozponti 0perâci6s rendszerér, 
szintje pedig azr mutatja meg, mennyi sérülést képes elviselni, 
mielôtt feffüggesztené a mt'.ikôdését. A Test, Elkerülés, Alciz.is és 
Érz.ékelés programokat perszona programoknak neveziük. Ezen 
programok numerikus értékei szolgàlnak a dekâs Mâtrixbéli .tu­
lajdonsâgaiként". és ezeket kell felhasznâlni a Mâtriicban a dekâs 
ellen dobott prôbâknâl. A dekâsok ez.enkivül segédprogramokat 
is hasznâlnak, melyek szintjének jelôlése hasonlôképpen tôrténik 
(lâsd Segédprogramok, 219. oldal). 

A PIMP szintje a dekk kozponti értéke. Ennek haromszoro­
sa az a maximum érték, amelyet nern haladhat meg a perszona 
programok sz.intjének ôsszege. Egyik persz.ona program v~ 
segédprogram szintje sem lehet magasabb a PIMP szlntjénél. 

A kiberdekk szintjeit a kôvetkez6 formâtum szerlnt abrâz.oljuk: 
PlMP szint/fest sz.int/E.lkerülés szintlÂlcâzâ.s szintï'Érzékelés szint 
Példa: eg/ 8-as PIMP szintü dekket, melynek Perszona prog-

rarnjai a leheto legrnagasabb szintüek (4 x6 = 24), a kovetkezo• 
képpen îrjuk le; 

PIMP-8/6/6/6/6 
Ha a dekâs megnëveli dekkje Test sz.tntjét 2 ponttal (azaz a 

maxi malis 8-ig), akkor er;1 vagy tobb mâsik persz.ona program 
szlntjét csôkkentenie kell. ôssz.esen 2 ponttal. Amennyiben ugy 
dont, ho'!;/ E.lkerü!és és Érzékelés sz.fntjét csëkk,enti 1- 1 ponttal, 
a képlet a kôvetkezôképpen rnédosul: 

PIMP-8/8/5/6/5 

MEOEROSITÉS 
A megerosités jelképezl azokar a dekken futé prograrnokat, 

amelyeket külôn abb61 a célb61 terveztek, ho'!;/ megnôveljék a 
dekk ellenâllâsâr a târnadô jellegü programokkal (virusok, feke­
te és sz.ürke jG-k stb.) sz:emb~n. 

A megeréisîtès a sz.intjével rnegeg/ezo mértékben csôkkenti 
az ikonra és a dekâsra tâmado fekete JG-k sebzésének energi­
asz.intjét a sebesülési ellenpt6ba sorân. Ha az: ikonodat szét-
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M.EGVÂSAROLHATÔ KIBt:RDEKK TIPUSOK 
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zûzza er;1 szürke JG, és ûjabb tâmadast kisérel meg, a tâmadas 
pr6ba célszama a megerosftés szintjével nôvekszik. 

.A megerosftés a fekete- Kalapacs és Ünneprontô segédprog­
ri\mok ellen is véd. de il tôbbi harci segédprogram ellen nem. 

AKTIV MEMORIA 
Az aktiv mem6ria a régi terminol6gia szerint a dekk .. RAM" -

)a. A huszadlk szâzad hackerei azonban 64 mega mem6riâr6J 
beszêltek. ha a siâm1t6gépük került sz.ôba, a Hatodik Vilâg cle­
·kâ$ainak masinalban vîszont 1 00 Mp aktfv mem6rla ketyeg. 

A dekk akt[v mern6riâja meghatarozza az egysz-erre futtat­
haro segédprè>gramok maximâlis sz.âmat. A dekken pontosan 
annyi Mp-nyi segédprogram futhat eF1f idôben, ahàny Mp az 
âktiv mernéria kapacitâsa, Egy-200 Mp aktfv mem6riaval ren­
C:!elkezo dekk példâul 200 Mp helyer foglalô .segédprogramot 
mUkôdtethet egyszerre. 

TÂROLÔ MEMORIA 
A tarolô mem6rla az 6sdi me_revlemeze~ mai megfelelôje. A 

rarolt prograrnokat egyetlen Masodpéldâny betôltése utasfta.ssal 
oe I!:!het tôltenl a dekkbe lasd Rendszerni6veletek, 214. oldal), 

Minden segédprogramo't a tâ.rol6 mem6riaban kell tartan1 
aft61 függetlenül. hogy· a dekk aktîv rnem6riâja.ban 11an"e belo­
lük mâsolat. Ezenkîvül ezt hasznaljâk az adatok Fel- és letôlté­
séreJs. Az ôsszes segédprogram és egyéb tarolt adat ôsszmé­
rete nem fialadhatja meg a dekk târol6 mem6riaJanak méretét. 
Ha a dekâsnak példâul mâr csak 500 Mp• szabad hely rnaradt a 
dekkjén (mivet olyan sok segédprogramot hasznâl). akkor nem 
lôlthet le ennél nagyobb helyet èlfoglal6 informaciôt. 

1/0 SEBESSÉG 
A dekk input/output értéke a régi rnodemek sebességének 

felel meg, melyek a szarnftastechnikaôskoraban még.a termi11â­
l_ok és szâmîtôgépek tartozékai voltak. Minden fel- és letoltés a 
teljes 1/0sebességgel me_gy végbe (Mp/harcl fordulôban mérve). 

REAKCIÔNÔVUÉS 
A reakci6nôvelés a huzalozott reflexek Matrixbeli rnegfele­

lêje. Minden er;1es szintje 2-v~I nôveli a perszona Reakci6 tu­
fajdonsâgat és I D6-tal a kezdemé.nyezését. 

A dekkmaxirnum harom pontnyi reakci6nôvelést képes ta­
mogatnl: Tovabbi megkôtés, hogy a reakci6nôvelés nem halad­
hatja meg a dekk PJMP szintjének n,er;1edét. lefelé kerekitve 
(~zaz egy 3-as VPJ?Jf alacsonyabb PIMP szintff dekknek nern le­
het semmiféle reakci6novelése). 
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A jMékmester a dekâs észlelési rényezojét hasznalja cél­
szamként. amikor pr6bat dob, bogy a karakter jelenlétét érzé­
kelte-e a rendc;i_er. vagy ;rn1ikor rneg akarja 5t akada!_yozni bizo­
ny0s tevékenységek· végrehajtâsaban (lâsd Rendszerpr6bâk, 
209. oldal). A dekas és:zJélési tényez.ôjének megâllapitasahoz ki 
kell szâmoJni a PIMP A.lcâzâs szintjének és a surrané- segéd­
program szintjének atlagât. Példâul er;1 alcâz6 8-at futtat6 
PIMP-8/6/8/6/4 dekk ész.lelési tényez:oje 7 lesz.. (6 (Âlcâias) + 
8 {âlcâz6 szintje) = 14]. osz.tva 2-ve.l = 7. 

H,a a dekas nem futtat alcaz6 prqgramot (2.11 . oldal). az ész­
lelési tényero-az Âlcazâs .szint felével egyenlô. Ezért mlnden vala­
mireva16 dekas szamara létfontossagu ey;/ tûzforr6 âlcâzô prog­
ram beszerzése - nem is beszélve az ônfenntartâsl ôsztônrôi. 

A DEKÂS TARTALÉK 
A dekâs tartalékra a normal kockatartalék szabalyok érvé­

nyesek (Alapszabâ.Jyok. 43. aidai). A dekâs tanalék rnegâllapi­
tasahoz add ôssze a dekâs lntelligencia tulajdonsâganak érté­
két a dekk PIMP szintjével, màjd az. eredményt oszd el 3-mal 
(lefelé kerekftve). (A dekâs lntelligenci4janak megnôvelé.se -
akar kiberverrel, akâr magikus ûton - klhatàssal lehet a dekâs 
tartalékra Is. A külônféle nqvelések ôsszead6dnak.) 

A dekas tartalék kockai gyakorlatilag bârmj]yen, a Matrixban 
végrehajtott prôbahoz hozzâ.adhat6k - rehdszerpr6bâkhoz. ta­
mad6 és védô pr6bakhoz, manôverekhez., llletve tlllajdonsag 
pr6bakhoz. 

Azonban a szürke var;1 fekete IG-k okozta sebzésekkel 
sz:embeni Test vagy Akaratero ellenpr6bâkhoz nern hasznalhat6 
a dekâs tartalék. Az ilyen helyzetekben csak a Karma tartalék. a 
dekkhez csatolt kiegész.ftok, vagy a dekâs Test és Akaratero tu­
lajdonsâgânak mâgikus megnôvelé.se segfthet. 

KJBERTERMINÂLOK 
A Matrlxban nem rnlndènki hasznâl kiberdekket a munkaja el­

yégzéséhez. Valôîâban a legtobb felhasznâl6 kibertermînâlokon 
keresztül csatlakozik a hal6zatra, r'nivel a deJ<l<~k tutsâgos,m drâ­
ga eszkozôk, és a cégek nem osn-ogatjâk csak ûgy oket mlnden 
iroàistânak és hivatalo0knak. Lassusâguk é.s egyszerüségük miatt 
a dekâsok a klberterminâlokat csak ,.teknôsôknek" nevezlk. 

A kiberterminal er;1 blllemyuz.etbol, egy képemyôbol és egy 
elektr6dakôtegb5I vagy adatjack-csatlakoz6b6I âll. Néhânyan 
még olyan antik eszkôzôket is hasznâlnak, mint a rnonitorok. VR­
kesztyûk és szemüvegek, vagt esetleg egerek és botkorrnânyok. 

Ezek a terrninalok nagyjab6I ugyanazokkal az értékekkel 
rendelkeznek. mint a kiberdekkek, bar a PIMP szintjük nern le-
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het nagyobb 4-nél. Nem lehet oket ellatni reakciônôveléssel, és 
a kiberdekkekre jellemzô kifinomult iranyftasi m6d hiânya miatt 
m inden rajtuk futô program szlntje 1-gyel kisebbnek szamit. A 
dolgok szebbik oldala viszont , hogy a felhasznâlônak nem ârt­
hatnak a fek,ete )G-k és a kilôkodési sokk, és a kiberterminal ara 
kôrülbelül egytizede a hasonl6 kaliberü k!berdekkének. 

KJEGÉSZITÔK 
A kiberterminâlokhoz és kiberdekk.ekhez âltalâban carto2J1ak 

blzonyos kiegész.itôk 1s, ugyrnint off-line hattértarof6. vagy eset­
leg egy videokijelzô. melyen keresztül mcisok is kôvethetik az_ 

eseményeket a dek:as szemszôgébol. AL elektrôdaha.16s vary 
adatjack formatumu utasjackek lehetôvé teszik a nem dekâs ka­
rakterek szâmâra ls, hogy .becsatlakozzanak .. a Mâtr0eba, és a 
dekâs ikonjâval együtt utazzanak benne. Az utasok nem rudjak 
befofyasolnl a dekâs tevékenységeit. mlndèissze cselekvésképte­
len szemléloi lesznek az eseményelmek. Az utasjackkel szèirfôzo 
karakterek ugyanûgy védve vannak a JG-k kellemetlen mellékha, 
tasait61. mintha kiberterminalt hasznâlnânak. Sokan kimondottan 
kellemetlennek tartjâk ezt a fajta utazast, mert nem tudjâk irânyf­
tani mozgasukat és nézopontjukat. A felsorolt kiegészftok arât a 
304. oldalon, a Felszerelések fejezetben talâlod. 

A MÂTRIX HASZNÂLATA 
A dekazas mavészet. A hogyan !egalâbb annyira fontos, 

mint a rniért; a dekasok egôjârôl és kivagyisâgârôl pedig legen­
dâk szôlnak, még sajât berkeiken kfvül is. Odakint a Mâtrixban 
egy egész felfedezésre vârô szubkuftura var rad. A gépben eg; 
ce!jesen mas vilâgTejtôz.ik, cimbora. 

MOZGÂS A MÂTRIXBAN 
A Mâtrixban valô mozgâs gyakoçlat!lag nem vesz ldôt igény­

be egészen addig, amfg a karakter nem kezd Mâtrlxharcba, be­
le nem botlik egy JG-be, végre nem hajt egy rendszermaveletet, 
illetve adattovâl;>bîtâsba Va?;/ -letôltésbe nem fog. A Mâtrixban 
az adatok âtvitefe vlllâmgyorsan tôrténik, és a rendszer reagâlâ­
sa ezredmâsodper-cekben mérheto. Az események csak akkor 
lassu!nak le a dekâs szamâra 1s kèivetheto sebességr.e. amikor 
valami olyan do!og tôrtén!k, ami komoly odaftgyelést igényel. 

A Matrixban a tavolsagnak pusztân relatw jelentése van. Nem 
rnéterekben vagy kilométerekben tnérik. hanem kommunil«kiés 
kapcsolatokban, a.lrendszeri memôriakapacitâsban. valamint ât­
viteli és kapcsolasi sebességekben. Természeresen a dekâs ké­
nyelmes tempôban, lustân Jebegve is elérhet egyik pontr61 a mâ­
sikra. de miért vânszorogna. amlkor suhanni is lehet? Minden az 
érzéke!ésen mulik. 

Szubjektiv ldô 
Nem szabad elfeledkezni r61a, hogy a Mâtrixban a karakte­

rek külèinleges. egyéni m6don érz:ékelik az ido mulâsât. A virtu­
âlls kèirnyezetben val6 mozgâs kèizben lâtszôlag sokkal tôbb 
idô te!ik el, mint a val6s jâtéktérben. Egy dekas példâul. akl 
egyetlen rendszermûvelet végrehajtâsâval meg sz.eretne talalnt 
egy fajlt, ugy èrzékelhetL hogy hosszu, kënyvespolcokkal borl­
tott folyosôkon kell végigsétalnia, mire mèglell a keresett ik-0nt. 
Ûgy fogja éreznl, mintha perceket, esetleg ôrâkat tôlti:itt volna 
a keresgéléssel, de valôjâban csak néhany mâsodpercnyi Jâtéki­
d6 telt el ezalatt. 

[eïïi[J Shadowrun, harmadik kiadas ················ ... ·.······ ..... ······0
••••••••••••••• .. -··· ·······-· ··· ·-········ •• , ............. . ................. . ............. ••••• •··········· ····•· ••····· · 



tt 
A 
t-
·a 

,n 

n 
1s 

t 

a 

Kilépés a Matrixbol 
A dekâs bârmlkor tâvoz!1at a Mâtrixb6I oly môdon, h9gy ki­

csatlakozik, vagyis egyszeruen kihuzza·-az adatjacket a dekkjé­
hez kapcsol6 kâbelt. Ne feledd el, hogy a perszona, azaz a de­
ks Matrixbeli képe csak egy program, -amely a hal6zat 
szamft6gépein fut. A perszona a valôsâgban nem megy seho­
va, hlszen nincs független tudata. Ê.s bar a dekas Jegendâk masf 
mondanak, se.nkl sem .. rekedhet benf' a Matrixban. A kicsatla­
k9tas egy szabad tevékenységet vesz lgénybe, kivéve, ha a de­
~ast éppen egJ fekete JG tâmadja (lâsd 230. oldal). 

A Mâtrixbôl akarata ellenére kirugott karaktert kilôkodôtf 
dekâsnak nevezzük. A dekk müérzet jelelnek hlrtelen megsza­
kadâsa hatasâra a dek.as .egy ldeig enyhè szêdülést érez. E.z a 
kilôkôdési s~kk (lâsd Kilokôdésl sol<k. 226. aida!}. 

ÉRZÉKUÉS A MA.TRIXBAN 
·A hâl6zaton belül a tavo!sâgok roppant nagynak tünnek, a mé­

retaranyok pedig lenyügôz:oek, bai valojâban nem is beszélhetünk 
êl s26 szoros értelmében vett .,tavolsâgokrôl". A rend%erek belse­
jébên a tér és a tâvolsagok tünhetnek végtelennek vagy kényel­
metlenül kicsinek a jelenlévô metàforatôl függêén. Szaknyelven 
fogalmazv.- a kérdés az, hogy a perszona (ne feledd. az is csak 
f'?i/ prograrn) képes-e elérn1 mas prograrnok adatterületelt, va"g/ 
a rendsz:er hardver elernein·ek vezérlolt. Külônôs môd0n a tâvol­
sâg att61 az. idôtël függ (tôbbnylre nanoszekundumokban mérve), 
amennyi ldo alatt a dekk eléri a kôvetkezo csornôpont hardverjét. 

UJ lkonok érzékelé.se 
Amikor egy uj ikon - példaul e'!:Y masik dekâs vagy egy, prog­

ram - belép a kârakter aftal elfogfalt területre. lehetôsége van ra, 
ho'& soron kfvül (szabad tevékenységként) É.r:z.ékelés pr6bât 
ctobjon (segédprograrnok ha.sz-

Aktivalt JG érzékelése 
A dekasok nem mindeo esetben szereznek tudomâst arroi, 

hogy aktivâltak egy JG-t. M ielôtt a dekas megtamadna. vagy 
mas egyéb mô'don hatastafanftana a JG-t, eloszôr is ..fel kell fe­
deznie" a jelenlétét. 

A proaktîv JG-k felfedezése egyértelmüen nem okozhat 
problémit, h1szen azok rôgton târnadasba lendülnek. F~lfede­
zése utan a JG ,. lathatô" marad, kivéve, ha valamilyen manëver­
rel megpr6bâl els;:ôkni a dekas elôl (lasd Harcl 1;nanoverek, 
224. oldal). 

A reaktîv JG-k sokkal alatt0mosabbak, mert semmilyen mo­
don nem aruljak el a jelenlétüket. Amikor a dekas akrival egy re­
aktfv JG-t. a jatékme.ster t itkos Érzékelés prôbat dob a JG szint­
je. mint célszam ellen. Ha a prôba sorân legalâbb I siker 
szüJetlk. a jatékmester informâlja a dekast, hogy cselekedetével 
beindftott egy JG-t. 2 sikernél mâr JG tfpusat is kôzli. 3-nal pe­
dlg a szirltjét, valamlnt a pornos helyét. Ezt az Érzékelés prôbât 
csak egyszer lehet végrèhajt~ni - amikor a J~ aktiyâlôdlk. 

Ha a de:kâs aktiv JG )elenlHére gyanakszlk, vêgrehàjthat egy 
JG megtalâlâsa mûveletet gyanuja rgazolâsâra (lâsd 217. oldal). 

NEM-HARCI TIVÉKENYSÉGEK 
Ezeknél a tevékenységeknél a dekâsnak nem szükséges 

kezdeményezést dobnia. Ehelyett oszd el a dekas - reakclônô­
verésse.l M.mogatott - Reakcl6 tulajdonsâgât 10-z.el (a végered­
ményt felfelé kerel<ftve). Avégôsszeg mutat ja meg, hâny tevé­
kenységet végezhet el a karakter a 3 mâsodperces jatékfordul6 
(a harcl fordul6 megfeleloje) alatt. Minden plusz. kezdeménye­
zés kocka utân, amellyel a dekâs a Matrixban rendelkezik. adj 
hozza a végeredményhez 1-et. 

Egy dekâs példâul, aklnek 2 tevékenysége van a fordulôban, 
az elso k.ezdernényezési kôrében végrehaJthat eg1 Belé­

pés a rendszerbe müveletet (egy ôsszetett tevékeny-~âlatë\ nélkül) annak kidetfté­
sére, hogy vajon feffigyelt-e 
az uj Jovevényre. A pr6ba célszâ.-
ma a célpont Âlc~ szihtje + surra­
nô segédprogram]ânak szlntje .(dekas 
esetén), illetve az lkon szintje QG 

½:, If'" ség), valamint egy lkon elemzése muveletet (szabad 
1---' JJ tevékenység}. A mâsodik tevékenységeként kôvet-(, rf kezhet egy Rendszer elemzése muvelet. A dekâs airai 

~J 'u ( lf,--'( végrehajthac6 tevékenységeket a 224. oldalon, a 

vag; mas program esetén). Az ikon 
felfedezéséhez elég egyetlen siker 
(ha jG-rôl van sz6, 2 sikerrel a rfpu­
sât, 3-mal pedig a szintjét is ki lehet 
deritenl), bar a dek.as nem fogja 
tudni. mit jelképez az- ikon, kivé­
ve, ha elvégez egy lkon elemzé­
se m(fveletet ~asd 215. oldal). 
felfedezése ut.in az ikon tovabo­
ril 1s .. l~that6 rnarad", kivéve, ha 
egy, manoverrel megpr6bal el­
szôkni a dekas el61 (lâsd Harc( 
manôverek, 224. oldal). Ez a szabad tevékenység a 
dekk szenzorjainak hatékonysâgât jelzi mâs 0bjek­
turn0k észrevételében. Ha az Érzéke!és prôba 
nem detektâ.lja az ikont, a dekâs egészen addig 
nem szerez tudomast a jelenlé~érôl. ami'g:-az 
fel nem fe.cli magat, vagy tâmadast nem indft. 

Ha a dekas gyamtja a masik ikon jetenlé­
fét, végrehajthat egy megtalalas mü­
veletet gyanuja igazolasâra (21 7. 
oldâl). 

1,1 ( rendszermüveleteket pedig a 2 14. oldalon talalod. 
~4-, r C.. A fordul6 végén tevékenykedo reakt iv JG-k min-

---•-... =~ ~ dig azutan kôvetkeznek, hogy a dekasok mâr végre­
hajtottâk tev.ékenységeiket. 

RINDSZERPROBÂK 
Ahh0z. hogy a dekâs végrehajthasson bizonyos 
feladatokat a Matrixban, eloszor el kell fogadtatnia 
a megfelelô paranc.sokat vagy parancssorozatokat 

a hâl6zattaJ/rendszerrel. Ezeket a parancsokat 
nevezz.ük rendszermGveleteknek (lâsd 214. 
oldal). Minden llyen müvelet végrehajtâsa 

idobe tellk (szabad, egyszerü vagy ôsszetett 
tevékenység}. és valamelyik alrendszerhez kap­

csolôdik (Elérés, Ellenorzés, Index. Fajlok. Perl­
féria) - ezeket az adatokat a mweletek részle-

tes lsmertetésênél kôzôljük. 
Râadâsul a j6gosulatlan dekasoknak külôn pr6bat 

kell dobniuk - ugynevezett rendszerpr6bât -, amikor a 
Matrlxban megpr6balkoznak v.alamilyen rends.zermu­

velet végrehajtâsâvaJ. E.z annak kôszônheto, 
hogy a jogosulatlan Mâtrix-hasznalôknak sza­
mos renclszer felett kell atvenniük az irânyftâst, 
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hogy energiât és idot nyerjenek feladatuk végrehajra,sahoz. Minél 
aktfvabb a deka.s, annâJ val6szfnubb, hogy a rendszer felfigyel a 
betolakodô jelenlétére, és beindftja az ellenintézked~eket. 

A rendszer teszt mindig egy ellenpr6ba a dekas é.s a cél~ont 
hâl6zat/rendszer kôz.ott. A dekas a pr6bâhoz. a Szâmft6gép 
sz.akértelmét (vagy Dékaz.âs speclalizaci6jât) hasznâlja, célszâ­
ma pedig annak az. alrendsz.ernek a szintje lesz., amelyikben te­
vékenykednl szeretne. E.gy Belépés a rendszerbe müvelet pél­
dâul Sz.âmftôgêp (fJérés szint) pr6bât igényel. E.zeknek a 
pr6bâknak a célszâmât m6dosithatjâk a dekâs âltal futtatott se­
gédprogramok (lasd Rendszermüveletek, 214. oldal). 

Ugyanakkor a rendszer biztonsâg pr6bât dob a biztonsagi 
értékével a dekas ész.lelési tényezôj~. m1nt célszâm ellen. 

Ha a dekas ugyanannyi, vagy tôbb .sJkert ér el, mint a rend­
szer/hâI6zat, akkor ô nyeri az. el!enpr6bât. és sikerül végfehajtania 
a feladatat. Ha a rendszer ér el tëbb sikert, a dekâs kudarcot vall. 

A pr6ba kimenetelétol függetlenül a jâtékme.ste~ feljegyzi a 
rcndszer sikereinek szamât. · és hoz:zaadja az. eddig dobott 
rendszerprôbâk sikereihez. Ezekbol a sikerekbôl, tevodik ossze 
a blztonsagi kûszôb. 

Az. egyszerûség kedvéért a rendszerpr6bâk egy részének a 
nev<= a vonatkoz6 alrendszerre utal. Az. E.lêrés pr61:ia példâul 
olyan ellenpr6ba. arnelyben a dekas részérô1 egy Sz;âmit6gép 
(E.lérés szint). a rendszer rész.érol pedig egy biztonsagi (ész.lèlé­
si tényezo) pr6ba szerepel. Hasonlôképp.en léteznek Fâjlok 
prôbâk, Index pr6bak. Ellenorzés prôbak és Perlféria probâk. 

HeadCrash Szamft6gép szakértelme 6-os. és. van egy 
PIMP-816/6/6/6-os del<kje. Sum1116 5-os segédprogramot 
futtat, ezért ész/e/ési tényezoje 6-os (6 + 5 = I 1, osztva 
kettôvel = 5.5. felfelé l<erekftve 6). Ezenklvül egy megté­
ve.szto 4-es pmgramot is e/indft0ft a dekkjén. Head©' fel­
szerelkezve megpr6bdl bêhatolnl egy / 1 -es 6/érésse/ ren­
delkezô ,Voros 8-as rendszerbe. Ehhez végre kel/ hajtania 
egy s/keres Belépés a rendszerbe mffveletet, amely viszont 
egy SzJmft6gép (Elérés) pr6bâ.t /génye/. 

He;id 6 kock.ival dob (SzJmft6gép sukértelme sztntje). 
A pr6ba célszJma Il (Elérés sûnt). mfnusz 4 (a megtévesz­
to segédprogram szlntje), azaz 7. 

A /atékmester 8 kockaval dobhat, a rendszer blztonsagf 
értékével. Célszama Head észlelési tênyezoje (6). 

Head dobasânak eredménye: 2. 2, 3. 4, 5 és 9. tehat l­
es cé/sâfm el/en 1 sikert ért el. A rendszer dobasa I, 2, 2. 
Z. 3, 3, 5 és 5 - nincs siker. HeadCrash behatolt a rend­
szerbe. Ezuttal szerencséje volt. és reménylœdhet. hogy ez 
a szerencse tovâbbra is kita.rt. 

Ha HeadCrash megtêvesztô segédprogramja nem fu­
tott vo/na, 7-es helyett / / -es célszâm el/en /ce// dobnià. {gy 
nem ért volna el egyetfen sikert sem, azaz nem tudott vol­
na becsatlakozni a rendszerbe. Tanu/sâg: he nem tudsz be­
lépni a rendszerbe, tefjesen tehetetlen leszel, ezért egy j6 
megtéveszttf program minden dekas szâmâra kôte/ezéf da­
rab a magas biztonsagi szintü rendszereknéf. 

RENDSZE.RMÜVELETEK A HÂLÔZATOKON 
Blzonyos helyek, példâul a vadâszat fizlkal becsatlakoz.asi 

pontja le tudjâk szükfteni a dekâs lehetôségeit a rendszermüve­
teteket iUetoen. A moshsmertetésre kerülô müveleteken kivül a 
dekas bârmikor végrehajthat egy Szabalyos kilèpés müveletet 
(lasd RendszermCiveletek, 2 J 4. oldal). 

Csatlakozasi pont 
A legâlis vagy lllegâlis telekomvonalon kere.sz.tül becsatlako­

z6 dekâsok c.sak a behatolas egy HTH-ba müveletet hajthatjâk 
végre. Ezutân. ha nem tudJâk a pontos helyét, meg kell talalniuk 
a kivânt rendszert/hâl6zatot. A rhunkaâllomasokon, tâvirânyitâ­
su eszkôzëkën vagy konzolokon kere.sztül csatlakozo karakterek 
csak a Belépés a rendszerbe müvelettel kisérletezhetnek. és 
csak abba a rendszerbe. ahol a csatlakoz.âsi pont talâlhat6. 

HTH 
Ha sikerült bejutnia a HTH-ba, a dekâs tovabbmehet a hoz­

zâ tartozo RTH-ba eg;J behatolâs az RTH-ba müvelettel, hogy 
az.tân az. RTH-hoz kapcsolôd6 HTH-k barmelyikét célba vehes­
se (behatolâs a HTI-1-ba müvelet). Ha a HTH-hoz e'l)f MHTH is 
kapc.sol6dlk, egy 5ehatolâs a HTH-ba mGvelettel oda is meg­
pr6balhat betôrni. 

RTH 
Az. RTH-ban tart6zkod6 dekâs tovâbbmehet egy mâslk 

RTH-ba. (tulajdonképpen egy .tâvolsâgl hivâst" hajt végre, 
hogy bejusson a ravoli hâl6zatba) egy behatolâs az RTH-ba mrl­
velèttel, vagy c-élba vehet egy kapcsol6d6 HTH-t a bel:latolâs a 
HTH-ba müvelet .segrtségével. 

A karakter az RTH-ban végrehajthar E.lérésl csom6pont 
megtalâlâsa müveletet is. 

MHTH 
Az. MHTH-ba csatlakozott dekâs a nyilvanos HTH-kban és 

RTH-kb.an végrehajthat6 müveletek bârmelyikével prôbâlkoz­
hat. 

BUTONSAGI KÜSZÔB 
A jatékrnester fo!yamatosan ôssz.esftl a rendszer/hal6zat sike­

reit, melyeket a rendszerprôbâk sorân a dekâssal szemben elér. 
ltt c1Z ësszes sikerrôl van sz6, nem csal< a tiszta sikerekrol (mâs­
képpe.n megfogalmaz.va, még ha a halôzat/rendsz.er el îs veszfti a 
rendsz.erpr6bât. a dobott sikerel akkor is tovâbb novellk a dekas 
biz.tonsâgl küszôbét). Ez. az ôsszeg egészen addig novekednî fog. 
amig a dekas be van csatlakozva az adott rendsz.erbe/haI6zatba. 
Amikor a sikerek sz.âma eléri a jâtékmester â.ltal elore meghataro­
zott értéket. külënféte események tortfohetnek (aJ(ar egy fekete 
JG 1s aktivâlôdhat. A lényeg, hogy a dekas sohasem tudhatja, mi 
tôrténlk a kôvetkezô pr6bâja eredrnényeképpen. vagy mennyi 
pr6bât hajthat még végre biztonsâgosan, mielott a rendszer/ha-
16zat râJëhne a jelenlétére és beindftana az. ellenintéz.kedéseket. 

BIZTONSAGICSOMAGOK 
A biz.t0nsâgî csomagok t.artalmazzak a h-àl6zatban vagy rend­

sz.erben érvénybe léptetett bizton.sâgi intézkedéseker, melyekk~I 
a rendsz.ér/hâl6z.at a behatol6k jelenlétére reagal. Egyszerübben 
fogalmazva egy csomag bizonyos sz.amu eljarast foglal magaban, 
Ez:ek az. e!jarasok jelképezik a rendszer biz.tonsâgî hatarértékelt. 
Ahogy a dekas biz.tonsâgi klisz.ôbesorban eléri ezeket a hatârér­
té..keket. a rendszèr egyre ujabb JG-ket fog aktivalnl. E.z.enkfvül az: 
eljârasok aktivâljâk a rendszer riad6szintîeit 1s, amely meghatâ­
rozza, milyen JG-k indulnak a behatol6 elfogâsara. 

A hatarértékek sürûsége a rendsz.er/hâlozat biztonsagi kod­
jât6l függ. az ott beindftott. biztonsâgi eljarâsokat pedrg a jaték­
mester hatârozza meg (sajât dôntése szerint, illetve vé!étlén­
si.eru rn6don). 
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Hatarértékek 
Mint azt feljebb mar lefrtuk, mlnden 

hatarértékhez_ tart'ozik egy biztonsâgi kü­
sz0b érték. Amlkor a dekâs biztonsâgj 
küszôQe elérl Vè'!&Y meghaladja a rend­
szer valamelylk hatârértekét, a rendszer 
automatlku~an beindit egy vagy tèibb 
biztonsâgt ellenintézkedést OG-k. ri­
ac!ôk) .. Az alacsony biztonsâgi szintfi -
példaul a Kék - rendszerekbe csak né­
hany hatarértéket épftenek, ez.ért elha0 

BIZtONSÂGI CSOMAG 
rÈLDATÂBI.ÂZAT 

tését is. igy kônnyen megtôrtenhet, 
hogy a nyilvânos hâl6zàtokon sok pon­
tet ôsszegyfijtott dekâs azonnal bein­
dfrja a védelmi lntézkedéseket, amint 
atlép egy mé\gân rendszerbe. Esemény 

SzondaS A példankban szereplô dekâs meg­
tartja 5 biztonsâgi küszôb pontjât, ami­
kor a.z RTH-b61 behatol az MHTH-ba. 
He ez az érték elegendô ahhoz, hogy 
aktivalja az MHTH biztonsâgi rendsz~-

7 Szonda 7 
10 Gy1lk0.s 8, Passzîv rfadé 

Gyilk.os I o • .¾f,v riadê 

nyagolhat6 szamu IG ~s mâs ellenintézkedés talâlhat6 bennük. A 
tnagas blztonsagi szintü - Vôros - rendszerekben azonban storq­
san kô-ietik.egymâst a hatârértékek, fgy a behatolonak szamos JG­
vel és mas biz.tonsagi eljarassal kelJ rnegküzdenie. 

A rendszer biztonsâgi csomag listaja tartalma.zza a hatârér­
fékeket. valamint megmuti1tja az élérésükkor mûkôdésbe lépô 
lhfézkedéseket. A Biz:tonsâgi csomag példatâblaz.at olyan rend­
s"ert âbrâz.ol, melyben e[!;/ -Szônda 5-6s JG al<.tival6dil<. amikor 
a pêkâs biztc:>nsâgi küszôbe eléri a 3-at. 7-nél indu! be a Szon­
da 7 °es, és lgy tova:bb. 

A jérékmesterek sajât bèlâtâsuk szerint hatarozhatjak meg a 
rendszer hacarérrékeit, de akâr véletlenül is elhelyezhetik 6kèt. 
Ha koci<adobassal dôntesz az ethely~kedésükrol, dobj I D6--tal, 
az; eredmënyt oszd el 2-veJ, és add ho.zzâ a Hatarértékek tâbla­
zâtban szereplô, a rendszer biztonsâgi k6djâtôl függô m6dos1t6t. 
Eztan ismêceld meg tetszés szerinti alkalommal az. eljarâst, és a 
J<,ôvetkezo eredményt mindig a0d hozzâ az elozô hatârértékhez. 

Egy magas biztorisagi szintü rendszer megalkotasal<or hasz­
r:iâld a biztonsâgi kôdok mellett, a tavolsâgnal feltüntetett alacso­
nyabb értéket a rendsier hatârértékeinek meghatârozâsâhoz, ki­
mondôttan gyenge rendszereknél peciig a magasa6b êrtél<et. 

Példâul egy enyhe védelmü Kék rendsz.erben a kôvetkezô 
biztonsâgl hatârértékekkel lehet talalkomi: 6, 12, 19. 24, 31. 
36, 42 stb. 

Ôss·zeadodo hatarértékek 
Ha a dekâs a rendszerben tôbb cevékenységet 1s végrehajt, 

meJyek együtt jelentôsen megnoveli a biz:tonsâgi küszobét, 
kôhnyen elôfordulhat, hogy egyszerre két vag:; tôbb hatarérté­
ket is atlép. Ebben az. esetben az ôsszes érintett hatârérték biz.­
tonsagi eljâra.sa E:GYSZERRE lép makoclésbe. 

HÂLOZATI BJZTONSÂGI KÜSZÔBÔK 
Egy adott RTG-n belüli HTH-valtâs nem befolyâsolja a dekâs 

biz.tonsâgl küszôbét. Ha példâul a dekâs behatol az UCAS-SEA-
220$-os HTH-ba, ott osszegyu1t 2 pontot. azutân âtlép a UCAS­
SEA RTH kôzpontl rendszerébe, és ûjabb pontot szed ôssze, 
majd végül a.z UCAS-SEA-4206-ban ismét 2 ponttal gazdagodik, 
akkor a biztonsagi küszôbe 5 ponton maraç{ mind-
addig, amig el nem hagyja a UCAS-SEA hAf6zatot. 
Pa érték sohasem koveti a del<âst mâsik RTH-ba. 

rët, akkor kôzvetlenül a belépés utan 
kellemetlen meglepetésben lehet része. De bârmi is legyen a 
rendszer azonnàli reakci6ja. a dekâs birtonsâgi küszôbe 5 ma• 
rad. plusz ahâny JDOntot esetleg ôsszeszedett helépés kôzben. 

RIADOK 
Miutan eldôntôtte a rendszer hatârértékei kôzôtti tavolsago­

kat, a jatékme.ster kivalasz\ja az egyes hatàrértékek elérésekor 
aktlvàl6d6 JG programokatés biztonsagi fntézkedéseket. Ehhez 
azonban elobb meg kell hataroznia a rendszer riadôk idôzîtését. 

Minden rendszernek hâromfajta riadôallapota van - nyugal­
mi, passz,v riad6 és aktîv riadô. A nyugalmi allapot a rendszer 
alaphelyzete, a fôbbi riadôallapot a hatàrértékek âtlépësekor 
léphet érvénybe. A rendszer rlad6ârlapota hataroz.za meg, mi• 
lyen JG programok aktival6dnak a külônbôzô hatârértékeknél. 

Nyug.-.lml aUapot 
Nyugalmi âllapptban a hatârértékek âtlépésè rendszerint 

csak reakti'v JG-k mükôdésbe lépését eredményez.i .. 

Passziv riado 
Àltalâban a harmadik vagy negyedik hatarérték âtlépése 

valtja ki a passzîv riad6t. 
A passzlv riad6 azt jelenti, hogy a rendszer mâr sejti a beha­

rol6 jelenlétét. de még Aem szaz. szaz.aléklg biztos benne. 
llyénkor a hatarértékek atlépésekor proaktfv fehér és szürke /G­
k a~tivlza16dnak. 

Amikor a rendszer passz1v riadô alJ kerül, nôveld meg min­
den alrendsz.er sz.intjét 2-veJ. 

Aktiv rlad6 
Az aktîv riadô altalaban a passziv utanl mâsodik va.gy har­

madik hatârérték Mlép~sekor indul be. llyenkor a rendszer màr 
hitelesftette az illegalls ikon jelenlécét. 

Aktfv riadô alatt a hatârértékek atlépése.kor p~oaktfv, és né­
ha fekete JG-k aktiviza16dnak, valamintcéges va& hat6sâgi de­
kasok erednek a behatol6 nyomâba. 

Ha a rends.ter aktfv riad6allapotba került. az illegâlisan ott 
tart6zkod6 dekâsok szâmâra sokkal nehezebbé vâlik a mene-

HA1'Â:ltÉRTÉKEJ< 

.MATH-k és blztonsagi küszôbok 
Mivel az MHTH-k nagyon fejlett biztonsâgi ru­

tino.kat futtatnak, a.z RTH-ban ôsszegyûjtôtt biz.­
tonsagl küszôb pontok akkor is megmaradnak. ha 
a dekas az RTH-b61 egy MHTH-ba lép ât. Ez azért 
lehetséges, mert az MHTH-k minden belépés en­
geçlélyezésènél .. atveszik" a RTH biztonsâgi jelen-

llendszer 
biztonsagi kod 

K~k 

I<odcadob.js môdos1tô 
/Hatârértêkek kozottl tâvol~g 
+4 m6dosft6, tavols~g 5..--7-ig_ 
+ 3 m6clos/t6, "t:~volsâg 4~-ig 

+i m6<;1osît-6., tavols~g .3-5.-Jg 
Zéiild 

Narancs 

Vôros + 1 rn.6dosfté, tâvolsâg 2:-4-lg 
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külés, elrejtôzés. A biztonsagiak tudni fogjâk, hogy valaki 61âl­
kodik a odakint. a rendszer felügyelôi pedig j6 ideig külônôsen 
éberen figyellk majd a csom6pontokat. 

A RENDSZER/HÂLOZAT HEL\'REALLITASA. 
Ha e?Jf dekas belép egy rendszerbe/hâlôzatba, z(frzaVart 

kelt, hajszâl hijâh leâllîtja az egész rendsz.ert, majd angoloQln 
tâvozlk. ne szamftson arra, hogy ôt perc mûlva ûjbôl belépve az 
eredeti allapotokat talalja ott. A hâlozat/rendszer még mindig 
furracni fogja a JG-ket és mas biztonsâgi eljârâsokat. Mielott 
vrsszatérne, a dekâsnak meg kell vârnia, amfg a rendszer ,.(,gy 
dont". ho?Jf csôkkenti a riadô szintjét, deaktivâlja a futô fG 
programokat és vissz.atér a napi rutinhoz. Ezt nevezz.ük a rend­
szer/hâlôz.at hely reallitasânak. 

A Kék rendszerek 2D6 perc alatt Jllnak helyre - ez idô alatt 
a rendszer lekapcsolja a biztonsagl rendszereket, és a biztonsa­
gi küszôb visszaâll O•ra. A nagyobb biztonsâgu rendszereknél 
cz mâr korântsem megy ilyen gyorsan. A Zôld, Narancs és Vô­
rôs rendszerek 3D6 perc ùtan kezdenek helyreâllni, feltéve, 
hogy a dekas nem vâltott kl passziv vagy aktîv riad6t. 

Ha a rlad6 belndult, a Zôld, Naranc.s és Vôrôs rendszerek 
még lassabban âllnak vissz.a alapâllapotba. Zôld rendszernél 
minden 5, Narancsnal minden I O. Vôrôsnél m inden t 5 perc 
utân dobj I D6-tal, és az eredménnyel csôkkentsd a rendszer 
biztonsâgi. küszôbét. A dekâs kicsatlakozasakor fut6 JG progra­
mok egész.en addig aktrvak maradnak, amfg.a biztonsâgi küszôb 
le nem csôkken az al.a a küszôb alâ, ahol mükôdésbe léptek. 

Ha egy dekâs a teljes helyre.illâs elott ujb61 illegâlisan belép 
a rendszerbe, biztonsagi küszobe arra az értékre ugrlk, amely­
ben a rendszer a behatolas pillanata,ban talâlhat6. 

Selena behatolt egy Narancs rendszerbe, és slkeresen 
l 8-rc1 emelte a biztonsâgf küszobét. Sarkaban ~gy gyill,os 
}G program liheg, ezért kénytelen kiç.satlakozni. 

Fél 6ra.val késobb, amikor Cybersushi belép ugyanabba 
a rends.zerbe, a.z még nem âllt helyre teljes mértékben, biz­
tonsagi küszobe 6-os értéken van. Selena v,1dâszata soran 
a rendszer passzfv riad6ba került az 5-os hacârértéknél. lgy 
a riad6a/lapot még mindig tart. A gyilkos JG viszont csak 
l Z-nél aktiva/6dort. tehar az mJr nem mü7èéklik. 

A JG-K AKTIV.Al.ASA 
A JG a felenlétgâtl6 kifejezés rëvi.dftése. (A Mâtrix-ujoncok 

kedvéért kozôljül<. hogy a dekâs zsargonban a helyes ldejtés 
.. jég" .) Némelyik JG feltart6ztatja a dekâst. esetleg meg is pr6bâl­
ja azonosîtani a behatol6t. Mâs programok klfejezetten atért let­
tek klfejlesztve. hogy a Matrix elhagyâsara kényszentsék az lkont. 
Meg!nt mâsok a magât a dekket târnadjak meg. És végül ott van­
nak a fekete JG-k - melyek rnegpr6baljak megëlni a dekâst. 

A kôvetkezokben a IG-k fajtalt ès szintjüket ismertetjük. Az 
egyes JG programok részletes leîrâsat és mükôdési médfukat a 
22 7. oldalon. a Je/enlétgatlôk cim(i részben olvashatod. 

PROAKTIV ÉS RE.Al<TiV 
Minden JG vagy a.proaktiv, vagy a reaktiv kateg6rlâba tarto­

zik. A proaktiv fG-k azonnal megtarnadjâk a dekâst, amlnt tu­
dornast szereznek a jelenlétérôl (lasd Kiberhë,rc, 222. oldal). 
Teljesen ûgy viselkednek, mlnt az. ellenséges NJK-k - kezdemé­
nyezést dobnak, manôvereznek, fegyvereket és trükkoket hasz­
nâlnak. 

. . mliTfl!H ... 

A reaktfv JG-k ezzel sz.emben csak .ülnek és vâmak". Akti­
vâlôdhatnak, amikor a biztonsâgl küszôb elér egy blzonyos ha­
tarértéket. a dekâs egy bi.zonyos cselekedetére. vagy e_gyszerij­
en csak ôrizhetik rend.szet egy biwnyos területét vagy elemét, 
példaul egy fâjlt, egy tâvirânyfrasû eszkôzt, va'l}/ akâr egJ teljes 
alrendszert is. Ez utôbbi esetben a JG csak akkor aktivâlôdik, 
aniikor a dekâs belép a védett területre. Ha a dekas aktivalt eg,; 
reaktiv JG-r. a program mûkôdése egés1;en addlg hatâssal lesz 
a dekâs cselekedetelre, amfg el nem pusztitja. meg nem tév­
eszti vagy mas rn6don ârtalmatlannâ nem teszi. A reaktiv JG·k 
ritkân rendelkeznek kez.dè.ményeiéssel. 

A JG MEGSEMMISITÉSE 
Amikor a dekas kiberharcban .,megôl". vagyis szétzuz ep;; 

JG-t, add hozza a JG sz.Jntjét a dekâs biz.tonsâgi küszëbéhez. 
Ennek oka. hogy egy f G megsemmisitése hasonlatos ahhoz, 
mintha egy mezei biztonsagi ort gépâgyûtûzzel tennél mult 
idobe - a.z 6r ugyan elkotr6dlk az utb6I. de-a rarsai rudomast 
szereznek rôla. hogy târ.sasâguk akadt. 

A JG elfojtasa 
A dekas elkerülheti a JG megsemmisfréséért jârô büntetést, 

ha elpusztftâsakor elfojtja a programot. Azonban ez a nîuveler 
csôkkenti a dekâs észlelésl tényezojét. Minden egyes elfojtott 
JG utân csokkentsd 1-?Jfel a dekas êszlelési tényezojét. Ez az 
érték egészen addig ugy is marad, amlg a dekâs el nem hagyja 
a rendszert (klvéve, ha .,elengedl" az elfojtott JG-ket}. 

A dekâs karakternek a JG szétzuzasakor kell bejelenteol a 
szândékat, hogy el akarja-e fojtani a prograrnot. ueket a JG­
ket bârmikor elengedheti. ha ûgy tart]a kedve. Ez esetben min• 
den elengedett JG utân e,gy ponttal nôvekszik ész.lelési ténye• 
zoje, biztonsâgi küsz.ôbe visz.ont a )G-k sz.lntjével megnô. 

A dekâs nem tud)a fenntartani a JG-k elfojtâsât, ha elhagyja 
a rendszerr. 

A JG-K SZINTIE 
Minden JG programnak van valamekkora szintje. Ez a szint 

jelz:i a JG sebzésének nagysâgât. illetve ez szolgâl célszamként 
a dekas szâmâra sebesülés elkerülésére dobott prôbâk sorân. 
Ezenkîvül tôbb mas prôbaban 1s felhasznalhatô. példâul a k6-
dol6 JG pr6bàja sorân. amikor az. tërôlnl pr6bâlja a védeit ada­
tokat, vagy a szonda JG pré>bâ]anâl, amikor a biz.tonsagi küszô• 
bôt pr6bâlja nôvelni (lasd Jelenfétgat/6k, 22 7. ofdal) 

Kiberharcban a IG prograrn a rendsz.er biztonsâgi értékét 
hasznâlja . sz,akértelemként" a t.amadas p r6bâjâhoz, ez dônti el 
a felhasznâlhat6 kockâk sz.âmât. Mâsképpen fogalmazva a 
rendszer szâmftôgépel tamadjâk meg a dekâst. a JG-t hasznal• 
va fel fegyverként. 

A rèndszer/ha.16zat biz.tonsagl értéke azt !s meghatarozz:a, 
hâny kockâval dobhatja a JG a sebesülési ellenpr6bât. 

A JG-K TIPUSAI 
A JG-knek hârom fajtâjat külônbôztetjük meg. Ebben a rész­

ben rôviden ôssz.efoglaljuk a jellemzoiket de a Jelenlétgat/6k d­
mû rész.ben, a 227. oidalon bôvebb lnformaciôt ls talâlsz rol.uk. 

fehér 
A fehér JG-K kizâr6lag a dekâs on-line ikonjat tâmad)âk 

meg. és képtelenek permanens sérülést okozni a dekasnak 
vagy dekkjének. 
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Szürke 
A szürke JG-k a dekas kiberdekkjét és segédprogramjait cé­

lozzâk meg, tâmadâsuk maradand6 kârosodâsokat is okoz.hat. 

fekete 
A fekete JG-k arra vannak programoz.va, hogy magât a dè­

kâst tamadjak meg, ves.z.élyes biovisszacsatolâst hoz.va létre a 
dekas és kiberdekkje kôzôtt, amely permanens fü.ikai vagy pszi­
chol6giai sérüléseket, nern rltkan pedig halait is okozhat. 

RlNDSZERMUVE.LETEK 
Szinte barmely tevékenységet, melyet a dekâs a kibertérben 

végre sz.eretne hajtanl, rendsz.ermuveletnek hivunk. Ebben a fe­
jezetben részletesen ismertetjük a legtôbb rendsz.ermuveletet. 
Ha a dekâs olyasvalamit akar cselekedni, ami nem talâlhat6 
meg itt, a jatékmester a lefrtakat iranyelvként hasznâlva létre­
hozhat tovâbbi rendszermüveleteket. 

A jaték szabâlyai sterint a rendszermüvelet nem egy sz:..:""tkér­
telem vagy program - pusz.tân egy szabâlygyujtemény annak 
megallapîtasâra, hogy a dekâsnak sîkerült-e végrehajtania a ter­
vezett tevékenységet. Minden rendszermUvelet harom részbàl 
tevodik ôssze: egy rendszerprôbâbcil, eg/ segédprogramb61 es 
egy tevékenységtrpusb61. 

A rendszerpr6ba azt mutatja meg, milyen tfpusu ellenpr6-
bat kell dobnia a dekasnak a tevékenység lebonyolftâsahoz: El­
érés pr6bar, f.llenôrzés pr6bat, Index pr6bât, Fajlok pr6bat vagy 
Periféria pr6bât. Minden prôbâhoz a rendsz.er/hâl6z.at megfele­
lo alrendszer szintjét kell felhasznâlni célszamként. Minden 
mCivelet leirâsa tartalmazza a megfelelt'S segédprogramot is. 
amellyel a dekâs csôkkentheti a prciba célszâ'mât. Az ellenpr6-
ba részeként a jâtékmester kèttôs biztonsâgi pr6bât ls dob a 
rendszer/halozat és a dekâs észlelési tényezoje kôzôtt (lâsd 
Rendszerprôbak. 109. oldal). 

A müveletek lefrasânak elején feltüntetett tevékèny,segf a]tak 
jelzik, mennyi ldobe kerül - szabad tevél<enység, egysz.era te­
vékenység vagy ôssz.etett tevékenység - a dekasnak a mûvelet 
végrehajtasa. A nagjon egyszeru müve!etek - felkapni egy in­
formâci6morzs,,r, parancsot adni e-gy egysz.era gépezet virtu­
alis lranyit6pane!jén kereszrül stb. - rendsz.erint csak egy sz.a­
bad tevékenységet vesznek igénybe. f.zek az ajt6 kinyitàsânak, 
vagy az ablakon valô kitekintésnek a virtualis megfelelt'Si. A bo­
nyolultabb muveletek véghezviteléhez azonban, melyek mâr 
egy teljes programra, ikonra vagy bonyolultabb parancsra vo­
natkoznak, mar egy egjszeru tevékenység szükségeltetlk. A 
hosszabb keresgélések, elemzések, vagy nagy pontossâgot 
igénylo müveletek ôsszetett tevékenysé.get igényelnek. 

A legtôbb rendszermüvetet a hârom nagy kategôria egyiké­
be tartoz.ik: kikérdezés, folyamatos mûveletek, illetve ellenôr-
zôtt muveletek. · 

KJKÉRDEZÉS 
A rendszem1ûveletek nagy tôbbségénél a dekâs valarnllyen 

utasftâst ad a rendszernek/hal6zatnak. melyet az megpr6bal 
azonnal teljesfteni. A kikérdezéses müveltek folyamân azonban 
a dekâs egyfajta .parbeszédbe" bonyol6dik a rendszerrel, ml­
kôz.ben valamllyen informâci6 utan kutat. A .dekâs akâr tôbb­
szôr 1s megismételhet e&J kikérdezéses muveletet, hogj kide­
rîtse a keresett fâjl vay periféria vezérlés pontos helyét. 
folyamatosan szâmo!d a dekas sikereit. melyeker a mûveierek 
végreha]tâsa sorân dob. Amikor eléri az 5 sikert. megtalalta a 
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célpontjat. Ajâtékmester azonban azt is megteheti, hogy adott 
szâmû sikerhez kôti az adat megtalâlâsât, vqgy folyamatosan 
adagolja az informaciôkat a sikerek szamât6I függoen. 

Minél pontosabban hatâroua meg a dekas a keresés krité­
riumai~. annâl nayobb esélye van a sikerre a kikérdezés soran. 
A karakter a siker érdekében felhasznâlhat mindenféle hivatko­
zast nevekre, eseményekre va?;J torténésekre. A kikérdezéses 
muvelet sikere nagym~rtékben függ a Shadowrun fizikai vilagâ­
ban végzett adatgyûjtéstol - a karakternek addig kell kérdezôs­
kôdnie, amig meg nem kapja a megfeielà vâlaszt, vag/ meg 
nem biz.onyosodik r6Ia, hogy az informacici nem elérhetô . 

+ 1 célszâm m6dosftô jarul minden pr6bahoz. ha a karakter 
bizonytalan vagJ altalanos kérdéseket tesz fel a kikérdezés so­
rân. + 2 célszâm m6dosit6 jar a külônôsen bizonytalan vagy âl­
talânos kérdésekért. A nagyon j61 megfogalmazott. nyilvânvalô, 
vag; okos kérdések jutalma -1 vagy -2 célszâm m6dosit6. Ne 
feledkez.z.. meg rôla, hogy a szamit6gépek elre)thetnek ugyan 
adarokar, de hazudni soha 11e111 fo811dk - 1::2altal t::gy olyan de­

kâsnak, aki a kaland sorân ôsszegyOjtôtt informâciok alapjân, 
megfontoltan kérdezget. sokkal nagyobb esélye van a sikerre, 
mint annak, akl csak vaktaban lôvôldoz. 

Ha a rendszer/hâl6zat nem rendelkeZlk a dekas altal kere­
sett informaciôval, a karakter ez.t mar 3 siker utân kiderftheti. 

Râadâsui kônnyen megtôrténhet, ho_gy a kikérdezés befeje• 
zése utan a dekas mindôssze eg; hivatkozâst kap, ameiy eg;; 
mâsik rendszerben talâlhat6 fajita utal. llyenkor nem ritka, hogy 
a karaktemek szamos rendsz.eren és hivatkozason kell âtragnia 
magat, mire eléri a keresett adawkat (lasd Megoszcott adatbJ­
zisok, 205. oldal). 

A kôvetkezô muveletek szamitanak kikérdezéses müvelet­
nek: Elérési csom6pont megtalalasa, Fajl megtalalâsa. Periféria 
megtalâlc1sa. 

Hal6kaszcis a Marrixban 6tkôdik, mikozben tarsai egy 
céges létesitménybe pr6balnak beharolni. A radi6n keresz­
tül hallja, hogy a tobbek csapdâba estek egy szobaban, 
melyet kezd elarasztanl a kabft6 gaz. Ha nem cselekszlk 
azonnal, a clmborâibo/ pokolkurya-eledel lesz. 

A gâzrendszer le.allftas,ihoz KàS.zasnak elôszor meg ke/1 
taWnia a perifériât ir Jnyft,6 alrendszert - ez pedig egy kikér­
dezéses mûvelet. Gyorsan végrehajt ~ Perfféria megralâla­
sa mŒve/ecec, a jatékmester pedig I-gyel csokkenti a pr6ba 
célszamat, mert a dekâs pontosan tudja, melyik épü/etben 
tafâlhat6 a keresett periféria, és ismeri a mukôdésl elvét, 
Mindossze ~ slkert ér el, de /egalâbb nyomon van. Tâ.rsai 
kezdenek kidolni a sorbol, ezért gyorsan végreha/t még egy 
Periférid megtalâ!Jsa mûveletet. Ezutt,il 4 tiszta sikert dob. 
és végre megtalalja a perifér/at. Kaszâs (és cimborJi) ba/sze• 
rencséjére azcmban nincs ideje lekafXSolni a gad.ramo/tat6 
rendszert, mert tevé/œnységéve/ felriasztott néhany JG-c ... 

FOLYAMATOS MÜVf.LETlK 
Blzonyos müveletek abban a pillanatban v~get is émek, 

ahogy a dekas sikeres rendszerpr6bât dob. Mas0k viszont -
mint példâul a fel- Vag/ lecôltés - hosszabb idot vesznek igény­
be. Ezeknél a foiyamatos mŒveleteknél a dekas elindftja a md­
veletet, amely azutan mar m~gat61 halad a maga utjân, nem 
kell tôbb figyeJmet szentelni nekJ. 

A folyamatos mûveletekhez szükséges idot mâsodpercek­
ben mérjük, az adott muveletre vonatkoz6 sz:abalyok figyelem-
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bf\'êtelével. Ha a muvelet mas eseményekkel is kapcsolatba 
kerül. a jatêkmesternek kell megallapftania, hogy pontosan a 
barc;:I fordulé melylk pontjân fog bef~iez&lnl. 

A mâsodpercek harci fordulôra valtasahoz osz.d el 3-mal a 
masodpercek szâmât (felfelé kerekftve). 

John éppen egy segédprogram feltoltésével wm elfog­
lalva - a müvelet 6 mâsodpercet vesz igénybe. Ez 2 harci 
fordu/6t jelent, tehat ha John a 3. hard fordu/6 e/ején kezd­
te a feltoltést, akkor az 5 . elején tudja majd hasznalni azt 
Ha a feltoltés 7 m.isodpercet venne igénybe, az. âtszÂmol­
va 2 fordul6t plusz I mflsodpercet jelentene, ,1z-az John 
csak az 5. hard fordu/6 masodik vagy harmadik (a jâték­
mesfer dontése szerint) kezdeményezési korêben kezd­
hefn.é el hasznalni. 

A këvetkezo müveletek szamftanak folyamatos mOvèletnek: 
Adat létôltêsé, Masodpék:lâny betoltése, A.dat feltoltése. 

ELLENÔRZÔTT MÜVELETEK 
Az ellenorzott müvelecek az elindftasuk utân is komoly oda­

'figyelést igényelhek. Miutân a dekas rendszerpr6bât dob a mü­
vetet megke-zdéséhez·, minden kezdeményezési kôrben el kell 
k'ôlteriie egy sz.abad tevékenységet az. ellenorzésre. Ha csak 
egyszer is elmulasztja, a müvelet félbesz.akad, ujrainditâsahoz 
lsmételt rendszerprôba szükségeltetik. 

Blzonyos ësetekben emr ellenôrzôtt müvelet félbeszakadâsa 
fliegferdfthatatlan folyamatokat rndîth.n el a valôs vilagban. Ve­
gyùnl< e1& példât: a dekas egy Periféria s,zerkesztese mfivelettel 
prôbâ)kozik, hogy az orôk a biztonsâgi kamerakon kèresztul ne 
vegyék észre a létesftmény belsejébe behatolo amyvadâszokat. 
Amenl)yiben a dekâs hagyja, hogy a müvelet félbeszakadjon, az 
Srôk a2onnal felflgyelnek a behatolôkra és megnehezfthetik a va­
~~zok dolgat- vagy még kellemetlenebb dolgok is tôrténhetnek. 

A kôvetkezo muveletek szamftanak ellenôrzôtt mûveletnek: 
Periféria iranyitasa, Periféria szerkesz.tése. Hfvâs leb0nyolftâsa, 
Petiféria ellenorz.ése, Hivâs lehallgatâsa. 

A: MÜVELETEK ISMERTETÉSE 
A kôvelkezô oldatakon részletes informaciôkat olvashatsz 

az.ismert rendsz.ermuveletekrôl. A jatékmester a dekâs karakter 
tevékenységétol függoen barmikor kltalâlhat ês bèilleszthet uj 
rendszermüveleteket. 

Re°!Jdszer elemzése 
Proba: Ellenérzés 
S~gédprogram: Elemzô 
Tevikenység: Ôsszetett 

A Rendszer elemzése müvelet lehetové teszi a dekâs sza­
mâra, hogy megâllapftsa az adott rendszer·-s2intjét. A rendszer­
prciba sorân elért minden tiszta siker utân a dekâs klvalasz.that 
egy,èt a kôvetkezo informacl6k kôzül, rnelyekre a jâtékmester 
fqg, vala.szolni: 

• A rendszer biztonsâgi sz.intje (kôd és érték) 
• A rendszer ôt alrendszere kôzûl valamelyiknek a szintje 
Hét vagy tôbb siker esetén a dekâs minden elérhetô infor-

,nadôt megsterez a rendszerrôl. A dekâsnak a Rendszer e lem­
zése' müvelet végrehajtasâhoz a rendsz.erben kell tartôt.kodnia 
-'a halôz.atbôl nem tud beleskel6dni. 

/G elemzése 
Proba: Ellenorzés 
Segédprogr.am: Elemzo 
Tèvékenység: Szabaô 

A JG elemz.ése müvelettel a dekàs képes megâllapftani bar­
mely felderftett JG tîpusât (eg,, JG megtalalâs müvelet. vagy a 
JG tâmadasa utân). Ha aJG elemzése müvelet s!kerrel jâr, a de­
kâs megtudja a JG program tipusât és szlntjét. valamint az 
egyéb kiegészfto informaciôkat. 

/kon elemzése 
Proba: Ellenorzés 
Segédprogr.am: Elemzo 
Tevékenység:Szabad 

Az. lkon elemz.ése müvelet megv:izsgâlja a célpont ikont. és 
âltalanos tfpus szerint azonosftja: JG. perszona. alkalmazas stb. A 
dekâs az. Érzékelés szintjével. valamint az éppen futé elemz.6 se­
gédprogram szintjévèl csôkkcnthcti az E.llenorzés prôba célsza­
mat. Azonban a célszâm igy sem-csôkkenhet 2 alâ, akârmennyi ls 
legyen a dekâs Érzékelés tu!ajdonsaganak és a segédprogram 
szlntjének ôsszege. 

Blztons.jg elemzése 
Proba: Ellen6r2:és 
·Segédprogram: Elemzo 
Tevékenység: Egyszerü 

A Biztonsâg elemzése muvelet elârulja a dekâsnak a rendszer 
jelenlegi biztonsâgi szintjét, a dekâs biztonsâgi küsz.ôbét (bele­
êrtve azokat a pontokat is. amelyeket a Biztonsâg elemzése mu­
vèlet lnditâsakor gyujtôtt be). valamint a rendszer riad6allapotât. 

Alrentt,szer elemz,Ese 
Proba: A megcélzott alrendszer 
Segédprogram: Elemzo 
Tevélœny.ség: Ôsszetett 

Az Alrendsz.er elemzése müvelet mindenr szokatlan dolgot 
azonosft az érintett alrendszerben. felfedez.l a k6dol6 JG, vala­
mint az egyéb védelmek és trükkôk jelenlétét. 

Periférla lrânyîta.sa 
Proba: Periféria 
Segédprogram: Megtéveszto 
Jevékenység: Ôsszetètt 

A Periféria lranyltâsa muvelet lehetové teszi a dekas szâma­
ra. hogy âtvegye az iranyîtast a rendszer Periféria alrendszerè 
altal kontrollâlt tâvirânyftâsû berendezések felett. Ez-ek lehetnek 
egyszerû automata biztonsagl ajt6k. felvor:iék, vagy akar droid­
munkasokkal üzernelô automatlzalt gyârak. 

Ha a dekâs egy Periféria alrendsz.er .iltal iranyftott gyârt6 vagy 
tudomanyos folyamat felett ôhajtja âtvenni az. lrànyftâst, akkor a 
rendszerpr6bat a Szâmft6gép szakértelme és a kapcsol6d6 f/j 
va'i!Jf Hattér szakértelrne atlagaval ken dobnia. Ha példâul egy 
automatizâlt orvosi tabor a célpont. akkor a prôbât a Szâmît6gép 
és a Biotechnika szakéttelem, Sxâmit6gép és Orv0studomàny 
szakértelem, vagy a Szâmit6gép és mas, az eloz.ôekkel rokon 
szakértelem atlagaval kell dobnl. A jâtékmesternek itt szigorûnak 
kell lennie a megfelelo szakértelmeket illetoen, külônôsen, ha a 
dekas 0lyan dologgal kfsérletezik, amely valami nagyon külônos 
szakértelem specializâciôt kôvetel meg. 

A Periféria lrânyftâsa ellenorzôtt müveletnek minôsül. 
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Elérés dekodolasa 
Proba: Elérés 
Segédprogram: Dek6dolô 
Tevékenység: Egyszerü 

Az Elérés dek6dolâsa muvelettel semlegesitenl Jehet a 
rendszer bejâratât orzô kôdol6 JG-t. H,a a RECS-et llyen JG ôrzl. 
a Belépés a rendszerbe muvelet elott mlndig végre kell hajtanl 
egy Elérés dekôdolasât. 

Fa/1 dekodolasa 
Proba: Fâjlok 
Segédprogram: Dek6dol6 
Tevékenység: Egyszerü 

A Fâjl dekôdola.sa muvelettel semlegesfteni lehet egy fâjlt 
6rz6 k6dol6 JG-t. A dekâsnak mindig végre kell hajtania egy si­
keres Fajl dek6dolâsa müveletet. a JG altà.l orzôtt fâjlon. mielot:t 
bârmi mâst kezdhetne vele. A fâjlt csak akkor lehet letôltenl, ha 
mâr dekôdolva van. 

l'eriféria dekodol.isa 
Proba: Perlféria 
Segédprogram: Dek6dol6 
Tevékenység: Egysz.erü 

Az Elérés dek6dolâsa müvelettel semlegesfteni lehet egy 
Periféria alrendsz.er kôdo!6 JG-it. A dekas addig nem dobhat 
Periféria pr6bât egy 1<6dolt alrendszer ellen, amig végre nem 
hajt egy sikeres Periféria dekôdolasa mûveletet. 

Adat Jetoltése 
rroba: f âJlok 
Segédprogram: Îrâs/Olvasâs 
Tevékenység: Egyszerü 

Az Adat letôltése müvelet a rendszerb61 a dekas kiberdekk­
jére mâsol egy fajlt. Az adatok a dekk 1/0 sebességével mozog­
nak. és !etôlthetôek az aktfv mem6riâba, a târol6 mem6riaba 
vagy egy off-line târol6egységre. 

Az Adar !etôltése folyamatos mûve!etnek szâmït, amely az 
adatâtvitel befejeztéig, a dekâs kiszâllâsâig va~ l<ilôkodéséig, 
vagy a !etôltés félbeszakîtâsaig tart. Ha a mûve!et a letôltés vé­
ge elott megszakad, a dekken csak e'& teljesen hasznâlhatat!àn 
fajltôredék marad. 

Azonban ha a fâjl a kaland szempontjâb61 külônôsen fontos 
adatokat tartalmaz. a jâtékmester dônthet ugy, hogy a fé!ig le­
tôltôtt fajl sérült, mégis o!vashat6 adatokat tartalmazzon. A sé­
rült fâjl rekonstruâlâsâhoz szükséges ldôtartamot a kôvetkezo­
képpen kell kiszâmitani: 

(A fajl teljes mérete Mp-ben. osztva a Jetôltôtt adat nagysa­
gciva/ Mp-ben) x Z. 

A végeredmény a helyreâllitassal tôltôtt napok szâma. Ha c1 
sérült fâjlt slkerült rendbe hozni. a jcitékmester elosztjc1 a !etôl­
tôtt darab méretét a faj! teljes méretével, és ez. alapjan eldônti, 
az adatâllomâny tartalmazza-e a szükséges lnformâciôkat. 

Ha példâul egy dekâs t 0 Mp-t âtmâso! egy 100 Mp-s fâjl­
b6I. akkor a rekonstrukci6 alapideje ( 100 + 10) x 2, vagyis 20 
nap lesz.. 10 + 100 = 0,·r. tehâf IO szâz.alék esé!ye lesz annak, 
hogy megvannak a keresett adatok. 
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FJJI szerkesztése 
Proba: Fâjlok 
S~dprogram: Îrô/Olvas6 
Tevékenység: Egyszerü 

A Fajl szerkesztése müvelettel a dekâs készfthet, megvâlt0z­
tathat vagy tôrôlhet adatfâjlokat. A kîsebb vâ!toztatasok (kôrülbe· 
lül egy somyi, vagy annak megfelelô mértékuî a rendszeren belül, 
az utasîtas l<ladâsaval együtt elvégezhetéSk, de a nagyobb mérerü 
vâltoztatâshoz. a dekâsnak elé5 kell készftenie az anyagot, feltôlte­
ni, és utâna végrehajtani a fâjl szerkesztése maveletet, amellyel 
beillesztl azt a fâjlba. Bârmilyen méretu fe!tôltôtt informâci6 
egyetlen Fajl szerkesztése mGvelettel a helyére i!lesztheto. 

Llj fâjlok készitéséhez sikeres rendszerpr6ba szükséges. Ml· 
vel ezek a fâllok hamis azonosftôval rendelkeznek, az. operaci-
6s rendsz-er felfedezheti a szabalyta!ansagot. 

A•dekâsok a muvetetet a rendszeren belü!i mâsolâsra is hasz· 
nalhatjâk, fgy âtmasolhatjâk.az adatokat egy külonôsen Jôl védett 
adattârb6I egy kevésbé biztonsâgosba. hogy késobb visszajojje­
nek érte. llyenkor a dekâsnc1k két rendszerpr6bât ke!I dobnia. Az 
elso a szokâsos Fâ)lok pr6ba, a mâsodik pedig az ellen az .ilrend­
szer ellen irânyul. amelyikben el k.ivânja reitenl a misolt fâjlt. 

Miuran meg~!toztatta, beillesztette vagy tôrôlte a fàjlt. a 
dekâs Ellenorzés prôbat dobhat az ir6/olvas6 segédprogramja 
âJtal csôkkentett célszâm e!len, hogy hite!esitse a fâjl azonosf­
t6jât. Je$)'ezd fel a sikerek szamât. Ha a pr66a sikertelen. a de, 
kâsnak Alcâzâs (Fâj!ok) pr6bât kell dobnia. A sikerek szâma mu­
fatja meg, hâny 6ra mûlva ismeti fel a rendszer a hamis fâjlt, és 
tesz je!entést a rendszergazdânak. 

A dekas azt is megvizsgâlhatja, hogy a cé!pont fâjllaJ valaki 
mas ts pr6bâlkozott-e. Ha a fajlt egy oJyan illetéktelen dekas 
valtoztatta meg. akl az azonosït6 hitelesitésekor elrontotta az 
Ellenorzés pr6bat, akkor egy egyszeru Fajlok pr6ba elegendo a 
vâltoztatas felfedezéséhez.. Ha viszont a fâj! azon0s1t6jâr hite­
lesîtették, akkor a Fâjl0k pr6ba sorân tôbb sikert kell elérnie, 
mint amennyit a mâsik dekâs ért el az E!lenorzés prôbâjan. 

Ne feledkezz el r61a, hogy ahânyszor a dekâs tôrô! eg;; fâjlt 
a rendszerben, a jatékmestemek meg kell fontolnia a müvelet• 
nek a kalandra gyakorolt hatâsât, és el ke!I dôntenie, léteznek-e 
a fâjlnak valahol biztonsâgi mâsolatai. 

l'eriféria szerkesztése 
Proba: Periféria 
Segédprogram; Megtéveszto 
Tevékenység: Ôsszetett 

Ez a müvelet lehetôvé tesz.l a dekâs szâmara, hogy a rend­
szer Perifériâl< alrendszere altal kontro!lâlt tâvirânyîtâsû esz.kô· 
zôkne.k küldôtt, vagy az onnan beé.rkezo adatokat môdos[tsa. A 
dekâs példaul egy sikeres Periféria sz.erkesztése muvelettel 
megvaltoztathatja egy szamît6gép irânyitotta bl.z.tonsâgi rend­
szer videojeleit vagy érzékelôinek jelentését, esetleg egy kon• 
zolnak Va'!;/ sz.imulâtornak küldôtt kimen6 jeleket. 

A Periféria szerkesztése ellenorzôtt müve!etnek szâmit. 

Szabalyos kilépés 
Prôba: Elérés 
Segédprogram: Surranô 
Tevékenység: Ôsszetett 

A Szabâlyos kl(épés müvelettel a dekâs kicsatlakozhat ~ 
rendszerb61 és a HTH-b6! anélkül. hogy el kellene viselnie a ki• 
lôk&lési sokJ< kâros hatâsait. 
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Ezenkfvül a sikeres Sz-abâly~s kilépés muve.let torii a dekâs 
revékenys.égének minden nyomât a rendszer memoriâjab.6I és 

0

biztonsagi rendszerébol. Egy esetlegesen jelen lévo nyomkôve­
iô segédprogram a szintjével nôvell a Szabàlyos kllépés muve­
let célszâmat (lasd Nyomkôvetéi. 220. oldal). 

Eiérésl csomopont megtalalâsa 
l'roba: Index 
Segédprogram: Kereso 
Tevékenység: Ôsszetett 

'Az Elérési csom6pont megtalâlâsa egy Hatodik Vilâg-stflusu 
telefonkonyv segédlet. Segftségével a dekas megtalâlhatja an­
na~ a HTH-nak a k6djât, melyen keresz-tül bejuthat a célpont 
"14I62.atba, ezenkfvül megkapja a sz.okvanyos telekomhiv.âsok 
komrnunlkaci6s k6djait is (kommk6d}. 

A rendszêrpr6ba célszamat a dekas kitüzott célja szerlnt m6-
dosftsd. Ha példaul mindôssze egy cég vagy személy nevét ls­
meri - .. e~ Mltsuhama rendszert keresek" -. 1-gye.1 nôveld meg 
a célsz.arnot. Ha valamivel szûkebb célt h,,târoz meg - .. egy Mlt­
suhama kôzônségszolgaltai rends2ert keresek" - . akkor nem jar 
médosft6. Amennylben konkrét célja van - .a Mitsubama kôzôn­
ségs20lgâlati rendszerét keresem, amely a Bellevue- i irod.âban. 
az-$209-es HTH szamon talâlhato" -, - 1 môdosit6 adodik a cél­
sta'mhoz. 

Ha a dekâs megtalâlta a keresett HTH kôdot. a jôvoben mâr 
nem lesz szüksége az elérési csom6pont végrehajtâsa müvelet­
ce az Qjb6Ii belépéshez - kivéve pers7-e akk0r, ha a tulajdbnos 
megyâltoztatja a d m ét. 

Az Elérési csom6p0nt megtalâlâsa kikérdezéses muvelet­
nekszamît. 

DekJs megtal.il.isa 
Proba: Index 
Segédprogram: Letapogat6 
Tevêkenység: Ôsszetett 

A Dekâs megtalâlâsa müvelet két lépésbol âlL A keres6 de­
kâs elosz.ôr egy szokvânyos rendszerpr6bat dob, majd egy nyflt 
Érzékelés pr6bât. Ezâltal minden olyan dekast megtalal, akik­
nek az Alcaz.âs tulajdonsâga nem nagyobb a, Érz.ékelés prôba 
v.égeredményénél. Ezenk(vül arrôl is tudomâst szere-z. ha ki­
csatlakoznak vagy elhagyjâk a rendszert. Ha a célpont dekâs al­
caz6 segédprogramot futtat, akkor annak szintje hoz;z_aad6dik 
az Âlc.1zâs rulajdonsâgâhoz. 

A felderîtett dekâsok manoverezéssel (lasd Hard manôve­
rek, 224. oldal) me~zakfthatjâk a kontaktust. 

A szovetséges dekasok automatikusan tudathatjâk egymâs­
sal Jelenlétüket, ha akarjak. 

Fâjl megtaWasa 
Prôba! Index 
Segêdprogram: lœresô 
Tevékenység: Ôsszetett 

1'.. Fajl megtalâlasa olyan klkérdezéses muvelet, melynek segft­
ségêvel egy bizonyos fâjl helyét lehet felderltenl. A muvélet hasz.­
nalatahoz a dekâsnak legalâbb valami kërülbelüli elképzelése kell, 
hogy legyen a keresett fâjlrôl - az .. értékes adat" ltt nem elég. 

Ha a mûvelet sikerrel jar, a dekas m_egtudja a fâjl helyét a 
rendszeren belül. 

JG megtalalasa 
Prol>a: Index 
Ségédprogram: Elemzo 
Tevékenység! Ôsszetett 

A JG megtâlâlasa müvelt ugyanazon szabâlyok szerint zajlik, 
mint a Dekâs megtalalasa. Azonban ha a rendsz.erprôbâja sikeriil, a 
dekas automatikusan lokalizaija a JG programo(ka)t - nincs szük­
ség tovabbl Érzékelés pr6bara,. A fG-k egészen addig fel.derftettek 
maradnak, amîgmanôverezéssel kl nem témek a felfedezés elQI. 

Per-Jféria megtal.il.isa 
Proba: Index 
Segédprogram: Elemz6 
Tevékenység: Ôsszetett 

A Periféria megtalalasa mûvelet ugyanazon szabalyokat kô­
veti, mint a Fâjl megtalâlâsa (lasd Fâjl megta/alâsa). Segitségével 
meg lehet hatarozni a rendszer altal kontrollâlt tavlrânyltâsu 
eszkôzëk pontos rendsz<?rdmét. Âltalânos kérésnek siamit a 
.. talâll meg minden biz.tonsâgi kamerat. melyet ez a szamftôgép 
ir-â.nyft". nagyon leszükfteHnek pedig a .. talald meg a karnerat. 
amely a ham,adik emelt keleti lépcsohâzanak ajtajât figyeli" . 

A legtôbb r,endszerben azonaan jpval kevesebb perlféria, 
mint fâjl talâlhat6, ezért a dekasnak a rendszerpr6baja sorâri 
elegendo mindôssze 3 sikert elérnie, hogy lokalizalja.a keresett 
perifériât. Miutân megtafa.lta a periféria csomôpontjat, a dekas 
hozzafoghat az egyéb muveletekhez (pl. Periféria szerkesztése). 

A Periférla megtalalasa kikérdezéses mûveletnek szamit. 

Belépés a rendszerbe 
Proba: Elérés 
Segédprogram: Surran6 
Tevé~enység: Ôsszetett 

A Belépés a rendszerbe mûvelet mindo.ssze egy rendszer­
pr6babôî ail. Rendeld hozza a cé1szâmhoz a megfelelô m6dosf­
tôkat, es ne feledd el a rendszer a.ltal elért sikerek szâmaval 
megnôvelnl a dekas bizton-sâgi küszôbét. 

A dekasnak nincs tudomâsa a rendszer Elérés szintjér61 
egész:en addig, amig meg nem prôbalkozik a belépessel - ez­
utan visz.ont mar nyilvânvalôvâ valik sz.amâra. 

Amint a dekasnak sikerült a rendszerprôba. a szamftôgép 
virrualis ter.epe lathat6vâ vâlik szâmâra. Ha a dekas egy munka­
allomâson keresztül .kapcsolôdott be, ikonja az 1/0 po.rt MatriX­
bell megfele.lô]énél fog megjelenni. Természetesen a Mâtrixban 
ma mâr egyre gyakrabban fordulnak elo formâzott rendszerek. 
ezért a latvâny valami sokkal egyedibb 1s lehet. 

Ha a dekas eE:J tâviranyftâsü berendezésen keresztül éri el a 
rendsz.ert, akkor az ikon a perlféria kontrollerénél jelenik meg, 
konzolon keresztül pedig egyenesen a CPU csomôpont szivébe 
kerül. Ezek a vlrtuâlis lokâci6k nem befolyâsoljâk a dekâs pr6-
bâit, de iranymutatoként szolgâlhatnak a helyszfn leîrâsakor. 

Ha bejutott a rendszerbe. a dekâs hozzâfoghat a feladatâ­
hoz szükséges mû'lleletek végrehajtasâhoz - elemezheti a rend­
sz-èrt és védelmét. megbütykôlhetl a fajiokat stb. 

Belépés a HTH-ba 
Proba: f.lérés 
Segédpro-gram: Surranô 
Tevékenysêg: ôsszet-ett 

A Belépês a HTH-ba mC1velet mindôssze egy rendszerpr6ba­
bôl âll. melynek célszama a HTH Eférés szinfje. Ne feledd el 
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megnôvelni a dekas biztonsâgi küszôbét a hal6zat ëiltal elért sike­
rekkel. Ha a prôba nem sikerül, a dekas nem tud belépni a HTH­
ba. Prôbëilkozhat ujbél. de blztonsâgi küszôbe e';!Y ideig még 
megmarad (a nyilvânos HTH-k âltalâban I D3 x 5 percîg .emlé­
keznek" az lllegâlis behat0lâsi kfsérletekre). A dekâs a kôvetkezô 
kfsérlet elôtt megvâltoztathatja a becsatlakozâsi poncot - ez 
esetben a hal6zat ujbél fogja sz.amolni a biztonsagl küszôbôt. 

Ha a dekâs megnyeri az ellenpr6bat, ikonja megjelenik a 
HTH virtualis terepén. A HTH-bôl a dekâs ëitléphet az azt irâ­
nyft6 RTH-ra, a HTH-hoz csatlakoz.6 MHTH-ra (amennyiben is­
meri a dmét), vagy bârmelyik, a HTH-hoz. kapcsol6d6 rend­
szerbe (ha ismeri a rendsz.ercfmét). 

llelépés .u RTH-bd 
Proba: Elérés 
Segédprogram: Surranô 
Tevék.enység: Ôssz.etett 

Ha a dekas bejutott a HTH-ba, onnan tovabbléphet az lrânyf­
t6 RTH-ba, ha sikeres Belépés az. RTH•ba müveletet hajt végre. 
Ez.t a müveletet kote/ezô elvégez.nie, ha ugyanahhoz. az RTH-hoz 
tartoz6 masik HTH•ba, vagJ egJ masik RTH-ba szeretne jutnL 

A dekasnak rendszerprôbat kell dobnia az RTG Elérés s2-int• 
je ellen. Ne feledkezz meg rola, hogy a HTH rendszer sz.intje­
iben rôrtént . helyi" vâltozasok (lasd 202. oldal) nem hatnak az 
RTH-ra, de a jâtékmester természetesen hozz:arendelhet td61e­
.ges vâltoztatâsokat az RTH szintjeihez is. 

Az RTH âtvesz.i az. âltala kontrollâlt HTH-k biz.to11$agi küszô­
beit. 

Ha a dekëis bejutott az. RTH-ba. a HTH-kba val6 beiépêshez 
végrehajthat egy Belépés a HTH-ba mOveletet, llletve egJ Belé­
pés. az RTH•ba müveletet, ha a vllâg valamelyik mâsik RTH-jaba 
szer-etne jutni. 

Hivas lebonyolit.iSd 
Proba: fâjlok 
Segédprogram: Kommunikâciôs 
Tevékenység: Ôssz.ete'tt 

Az RTH-ban tart6zkod6 dekâs ezz.ei a mfivelettel az. RTH ëil­
tal kontrollâlt bëirmelyik HTH kommkôdjâra lebonyollthat hf­
vast. A müvelet azonban nem csak az. ingyen tefefonalâsra 
hasz.nâlhat6. A dekâs példaul kezdeményezhet egy hîvâst. 
az.utan eg:t mâsik RTH-ban ujabb hfvâst lebonyol(tva ôssz.ekap• 
csolhatja a kettot. Ez.z.el a m6dsz.errel tôbb RTH- t is érintve biz­
tonsagos korrferenciavonalat épfthet kl. Minden hlvâs bekap­
csolâsa a hâ16zatba külon rendszerprôbat igényel. 

A dekasok nem ritkân kapnak hasonlô megbfzâ.sokat az RTH­
k kôzôttl konferencîahal6z.at létrehozâsara. llyenkor megkapjak a 
belépési kodokat az RTH-k felügyelolt5I. melyek segitségével leg­
âlisan tevékenykedhetnek. Ezeket a szerzôdéseket természete­
sen az esetek nagy tôbbségében céges dekasok kapjâk. 

A Hivâs iehallgatasa muvelettel ez.t a fajta h[vast nem lehet le­
nyomozni, de egy mâsik dekas egy nyomkôvetô segédprogram 
hasznâlatâval megprôbâlhatja bemérni a beszélgetésben résztve­
vë személyek kommk6djat (lâsd Hf vas fehallgàtasi!, 2 t 9. o ldal). 

Ezenk{vül a dekas képes râtalâlni bârmilyen lehallgatô vagJ 
nyomkôveto eljârâsra a kommunikâci6s vonal mentén. ha meg­
nyeri a kettos pr6bat sajât Érzékelés tulajdonsâga és a lehallga­
té berendezés szlntje kôzôtt. 

EgJ résztvevô kizârâsa a vonalb6I sikeres Fâjlok prébât igé­
nyel, akârcsak belépni egJ lehallgatott beszélgetésbe. 

~--
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A dekâsok g:takran llyen munkâkkal jutnak egJ kls mellékjo· 
vedelemhez. A szolgâltatâs ara 100 nujen/perc sz.emélyenkéht. 

A Hfvas lebonyolftâsa ellenôrz.ôtt muveletnek szâmit. 

Perifériil elleniirzése 
Proba: Periféria 
Segédprogram: Megtéveszto 
Tevékenység: Egyszerü 

A muvelet lehetôvé teszi a dekâs sz.amâra, hogy beleolvas­
son egJ tâviranyftâsu eszkôz. altal küldôtt adatokba. Fig;Jelheti a 
hangfelvevok jeleit. a biztonsâgi kamerâk képeit, a rendszerhez 
kapcsolt szâm"ftégépes bioérzékelok jelentéseit stb. Amfg ezt a 
müveletèt folytatja, az. adott berendezés minden adatâhoz 
hoz.zâfér. 

A Perlféria ellenôrzése ellenôrzôtt mûveletnel< mlnosül. 

Semleges mfivelet 
Proba: Ellenôrz.és 
Segédp.rogram: Surran6 
Tevékenység: Ôssz.etett 

A jâtékmester elôirhatja a dekâs szâmâra egy vagJ tôbb 
Semleges mûvelet végrehajtâsât. ha az csak tétlenül vârakozik 
valamtre a rendszerben - legyen az egJ Mâtrixbe1i esemény, 
egy éppen zajlo mùvelet befejezése vagy bârmi mâs, amihez 
rendszerpr6ba dobâsa nélkül kèll eltôlteni az idot. Semleges 
maveletet hajtathat végre a karakterrei akkor is. ha tevékenyke­
dik ugyan valamit, de a tevékenység nem kôvetel meg rend­
szerprôbât (példâul egy Periféria szerkesztése muvelet fenntar­
tâsa). Ha Ug/ lâtja j6nak, a jâtékmester ezeket a müveleteket 
titokban, a jârékos helyetc is végrehajthatja. 

Az ellenprôbahoz hasznâld a rendszer alap blztonsâgi érté• 
két. ha a dekâs kevesebb, mint 1 0 mâsodperce inaktiv. Ha ez az 
idotartam 10 masodpercnél tôbb, de I percnél kevesebb, m6• 
dositsd + 1-g;Jel a biztonsâgi értéket. Ha az ldotartam I percnél 
tôbb, de 1 6rânâl kevesebb. a m6dosft6 +2. ha pedig t és 12 
6ra kôzé esik, + 4; a biz.tonsagi értékhez minden ujabb 12 ôra 
utân + 1 adédik. A jatékmester maghatârozhat egy felsë korlâtor 
az. inaktiv ldësz.aknak, attol függoen. hogy a dekâs mlkor alszik 
el az unalomt6I. 

Se/enanak c1 fâjl fetôlrése f 2 mJsodpercig fog tartan/. 
Ez ido a/art semml mast nem szandékozik tennl, csak vara­
kozik. A jatékmester ezt Semleg-es muvelemek veszi. és az 
idôtartam miatt I ~gyel megnoveli a rendszer biztons/Jgi éJ­
tékét. 

A kovetkezo vadaszat fo/yamân Se/ena a.rra var, hogy 
csapata atjusson e_gy bezart a/ton (undorft6ak ezek a ma­
nualis nyJ1aszar6k. nem?). A jatékmester ugy hataroz, à zÂf 

kinyîtâsa 7 perclg fog tdrtani. Eutlatt végrehajt egy titkos 
Semleges müveletet Selenanak. és az idôtartam miatt 2· 
vel nôveli a rendszer biztons.igi értékét az e/lenpr6bJhoz. A 
prôba soran annyl siker születik, hogy a dekas blztonsJgl 
küszobe j6val tullépi a koverkezô hatarértéket, mlâltàl egy 
igen csunya JG lép mukodésbe. A Jâtékmester a vârakozasl 
peri6dus harmadik percére teszl a JG megjelenését. 

Ha a biztensagl pr6ba annyira megemeli a dekas biztonsa:gi 
küszôbét, hogJ a rendszer ellndft valamilyen ellenintézkedést, a 
jâtékmester tetszés szerint valaszthatja meg annak idopontjat a 
vârakoz.isi idôn belül. 
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Masodpéld.iny betoltése 
Proba: Nincs 
Segédprogram: Nincs 
Tevékenység: Egyszerq 

. . . ffiHTH!H . .. 

A Masodpéldâny betôltése müvelettel a dekas uj segéd­
programot tôlthêt a dekk aktiv mem6riâjâba, majd onnan fel­
tôltheti az on-line lkonb~. 

A segédprogram betôlrése az: aktfv mem6riaba eg/ egysze­
rü tevékenység - a dekas egyszeruen kôzli a dekkel, hogy mit 
tegyen. Ha a dekknek nincs elegendô aktiv mem6riâja, akkor 
efôszôr egy szabad tevékenysé~el el kell tavolitania onnan egy 
masik segédprogramot .. E.zek a tevékenységelt semmiféle pro­
bat nem igényelnek. 

Amint a segédprogram bekerült az. aktîv mem6riâba, a dekk 
aionnal elkezèli feltôlteni az lkonba (lâsd Folya.matos m(ivele­
tek, 214. oldal). 

Hfv.is /ehall!J"'tasa 
Proba: Speciâlls 
Segédprogram: Kommunikâci6s 
Tevékenység: Ôsszetett 

A mavelet segitségével a dekâs lokalizâlni tudja egy HTH 
aktîv kommunikâci6s kodjalt. valamint lekôvetheti és lehallgat­
hat)a a telekomhivâsokat. Az ellenorzott muvelet sorân a de kas 
minden pr6bajahoz a kommunikâciôs segédprogramja szintjét 
nasznâlja. 

(gy HTH aktiv kommk6djainak fetderitéséhez a dekâsnak az 
adotr HTH-t mukôdtetô RTH-ban kell tart6zkodnia, Elsô lépés­
ben egy Index pr6bâva! meg kell allapftania, ho_gy a HTH aktiv 
kommk6djai küldenek vagy fogadnak-e egyaltalân jeleket. Ha a 
dekas egy bizonyos kommkôdra kfvâncsl, akkor az azt mokôd­
tetô RTH-ban kell lennie, és az Index préba célszâma 2-vel 
csôkken. Amennyiben a dekâs talât hasznâlatban lévô komm­
kédot, eg;; Ellenôrzés prôbâv<\I lenyomozhatja a hlvas kiindul6-
pontjât és célâllomâsâr. Ha egy tôbb résztvevos konferenciabe­
szélgetésrôl van sz6, akkor minden tlsita slker urân ep;; 
résztvevo kommk6djat fogja megtudni. 

Ha az ôsszekôttetésr egy mâsik dekâs létesîtett Hivâs lebo­
nyolrtâsa mavelettel, akkor az E11enôrzés préba a beszélgetést 
felügyelô dekast fogja lokalizâlni. A hfvâst lenyomozni pr6bâlô 
dekâsnak be kell szallnia abba az RTH-ba. ahol a mâsik dekâs 
tartôzkodik, és ra kell eresztenie eg; nyomkôvetô segédprogra­
mot. Megjep;;eznénk, hop;; a nyornkôvetô program ilyen alkal­
mazasa tamadasnak minosül, ezért jelenléted azonnal nyilvân­
Vc"ll6 lesz a mâslk dekas szâmâra. A nyornkôveto segédprograrn 
a be.szélgetés mlnden résztvevôjének kommk6dfat felderftl. 

Ha a dekâs le akar)a hallgatni a beszélgetést és rôgzJteni 
dekkje târolô mem6riâjaban. akkor sikeres fajlok pr6bât kell 
tennie-. A fefvétel percenkénc I Mp helyet foglal el. 

Ha a kommunikâci6s kapcsolatot k6dolrak, akkor a dekâs­
nak dekôdolnia kell az.t. E.hhez kettôs pr6ba szükséges, mely­
nek sorân Szâmît6gép szakértelmét méri ôssz.e a kommunikâ­
cl6s vonalra csatlakoztatott k6dol6 berendez.és szihtjév.el. A 
dek6dolé segédprogram csokkenti a dekâs célszâmât a pr6ba 
soran. A teJefonok és k6dol6 eszkôz6k szama nem befolyâsolja 
a préba célszâmât. Ha az elso dek6dolas pr6ba sikertelen, a 
dekâs ismér pr6bâlkozhat. de minden l'.ijabb kfsérlet ôsszead6-
. do + 2 célszâm médosit6t kap. A dek6dolasl pr6bâk nem befo­
lyasoljâk a dekâs biztonsâgi ~üszôbét a RTH-ban. 

Ha a vonalban résztvevô âllomasok barmelyike rendelkezik 
adatcsatoma vizsgal6val. a dekâs kônnyen lebukhat - még akkor 
is. ha az RTH-ban nem v~ltott ki rlad6t. Az adatcsatorna viz.sga­
I6k (291. oldal) szintje t -1 0-ig terjedhet. Amikor a dekâ.s létre­
hozta a kapcsoJatotJ kettôs pr6bâban kell ôsszemérnie Szâmité­
gép szakértelmét az érzékelo szintjével. A kommunik.aci6s 
segédprogram csôkkentl a dekâs célszâmât. A dekas gyôzelme 
azt jelenl, hogy sikerült szinkronizâlnia a tevékenysége kôvet­
kez.té(.)en fellépô jelihgadqzast, és ezâltal becsapta az érzékelot. 
Ha a von.alac tôbb adatcsatorna vizsgâl6 is figyeli , a pr6ba sorân 
a legmagasabb szintut kell figyelembe venni. Ebben az esetben a 
dekâsnak minden érzékelo utân ep;; sikert kell elérnie, külônben 
valamelyik berendezés felfedezl a Jelenlétét (vélhetôteg a dra­
gâbbak kôzül az egyik). Akar sikerrel jâr ez a pr6ba, akâr nem, a 
dekâs l:iiztonsâgi küszôbét nem befolyâsolja. 

Ha a dekasnak sikerül racsatlakoznia a vonalra és dek6dolni 
â jeleket. tetszés szerint figyelheti vagy rôgzitheti a beszélge­
tést. Amikor a târsalgasnak v6gc szakad, rajta tud maradni bâ.r­
melylk kommkôdon, és flp;;elheti, nem kezdeményeznek-e r6Ia 
ujabb hfvâst. Jlyen esetben nem kell lsmételt Index pr6bât dob­
nia annak megallapitasâhoz, hogy mikor valik a vonal aktfwa, 
valamint nem s.zükséges bajl6dnia az ujb61i râcsatlakozâssal, 
dek6dolassal és az adatcsatorna vizsg,il6 megbolondftasâval 
sem. 

Ha akarja, a dekâs felfedheti magâr, és beléphet a figyetr 
kommunikâci6s vonalba, vagy klkapcsolhat mâsokat a beszél­
getésbot egy sikeres Hfvâs lebonyolftâsa müvelettel (a kommu­
nlkaci6s segédprogram âltal m6dosftott fajlok prôba). 

A Hlvâs lehallgatâsa ellen6rzôtt mûveletnek szâmit. 

Adïtt feltoltése 
Proba: Fajlok 
Segédprogram: lrô/Olvas6 
Tevékenység: Egysz~rû 

A mûvelettel a dekas adatokat mâsolhat a klberdekkjérol a 
Matrixba. E.zek az adatok kôzvetlenüt a de.kk taro16 mem6riâjâ­
b6I tôltodnek. tehât nem érlntik az aktfv memôriât. 

Ha a dekâs uj fâjlt hoz létre a rendszerben. a fâjl îrâsa auto­
matikusan tôrrénlk. Ha visz.ont egy mar létezo fajlt kfvan m6do­
sitani - példâul hogy hamis adatokkal bovitsen kl egy adatba­
zist - . akkor a feltoltés befejezte utan még ep;; sikeres Fâjl 
szerkesz.tése müveletet is végre kell haJtania. 

Az Adat feltôltése muvelec- nem hasznâlhatô segédprogra­
mok feltôltésére. erre valô a Mâsodpéldâny betôltése müvelet. 

AL Adat feltôltése folyarnatos muveletnek szâmft. 

SEGÉDPROGRAMOK 
Elméletileg egy tôkéletes, lsteni képességekkel bir6 dekas 

puszrân s:zakértelmei és perszonâja altal is képes lenne uralnl a 
Mâtrlxot. A szerényebb adottsâgokkal rendelkezo szôrfôsôknek 
a:zonban segédprogr<1mokra van szükségük, hogy kiegészftsék 
hiânyos ismereteiket. A segédprogramoknak négy fajtâja léte­
zik: muveletl. speclalis, h<1rci és védekez6. A mGveleti segéd­
programok a dekâs rendszerpr6bâina.l hasznâlatosak. Akkor 
vâlnak külonosen hasznossâ, amikor valamilyen rendszermuve­
letet kell végrehajtani - nem véletlenü! hfvjâk ol<et muveletî se­
gédprogramoknak. A speciâlls segédprogramok a Matrixban 
vêgrehajtott külonleges feladatok elvégzésénél alkalmazhat6k . 
A harci segédprogramokkal lehet megsebezni mas dekâsokar. 
JG-ket stb. A védekezo segédprogramokat arra tervezték, hogy 

......... ·-··••U ···-··--· ............. -... ·••·············-···················································•················································· Shadowrun. harmadik kiadas el~ 



----~- - ~ 
. ' . . . IDfl11HH . .. 

csôkkentsék va'i!;j semlegesîtsék a kiberharc kôzben szerzett 
sérüléseket. 

A segédprogramok rèszletes lefrâsânak elején feltüntetett 
sz.orz6 a program méretének meghatârozâsâra szolgal {lâsd 
Programok mérete tablâzat. 223. oldal). Mindenhol felsoroltuk 
azokat a rendszermüveleteket, rnelyek sorân az adott program 
felhasznâlhaf6 (lâsd Rendszermûvefetek, 214. oldal}. 

A segédprograrnok kétféle formâtumban forchJlnak elô: lé­
tezik az etedetl forrâsk6d, és vannak a masolatok. A dekasnak 
a program rn6dosftâsahoz vagy frissfréséhez rendelkeznie kell 
a forrâskôddal. (lâsd Forrask6d és céfk6d, 295. oldal). 

Hacsak külôn szabaly nem vonatkozik ra, a segédprogra­
mok mindegyike kizârélag akkor mûkôdik. ha elotte betôltôtték 
az aktfv mem6riâba. 

MÜVELETI SEGÉ.DPROGRAMOK 
A mûveleti segédprogramok a rendszermüveletek végrehaj­

t.isât kônnyfük meg a dekas szamâra, hasonlôképpen ahhoz, 
ahogy a fegyverkapcsolat nôveli a szamurâj fegyverének haté­
konysâgat, vagy ahogy a borpâncélzat nôvell a pâncéldzsekije 
âltal nyujtott védelmet. A müveleti segédprogramok a szlntJük­
kel csôkkentik a dekâs rendszerpr6bâinak célszamât (lasd Rend­
szerpr6bak. 209. oldal). A dekâsok segédprogramok nélkûl is 
végrehajthatnak rendszermüvelereket (l.isd Rendszerm(iveletek, 
Z 14. oldal) - a megfelelo program hianya nem teszi tehetetlen­
né, csak na'i!;jon megnehe-zfti a feladat elvégi:ését. 

Elenuo 
Szorzô: 3 
Rendszermûveletek: Elemzés (Rendszer, JG. lkon, Blztonsâg, 
Alre-ndszer), JG megtalalâsa 

Az elemzô segédprogram azon rendszerpr6bak célszamât 
csôkkenri, melyek a JG-k, programok vagy egyéb, a rendszer âl­
tal kontrollalt események vagy eroforrâsok megta!alasit cé!oz­
zâk. 

Keresô 
Szorzô: 1 
Rendszermüveletek:_ Elérési csom6pont megtalalâsa, Fajl meg­
talalasa, Periféria megtalâlasa 

A kereso segédprogram az Index pr6bâk célszamat csôk­
kenti speclfikus adatok vagy rendszerdmek keresésénél. Az 
elemzo és letapogat6 segédprogramokr61 eltéroen, melyek a 
Mâtrlx-aktiVitâst vizsgâJjâk. ez a program a valôs vilâgb61 s.zar­
mazo informaci6kra és ôsszefüggésekre tâmaszkodva dolgo­
zik. 

Kommunikac/os 
Szorzo: 1 
Rendszermûveletek: Hivas lebonyolftâsa, Hivâs lehallgat.isa 

A kommunikâci6s segédprogram minden olyan rendszer­
pr6ba célszâmat csokkenti, amely a dekâs kommunikâci6s 
kapcsolatât érlnti. 

Surrr1110 
Szorzo: 1 
Rendszermûveletek: Szabâlyos kilépés. Belépés a (HTH-ba, 
RTH-ba vagy rendszerbe) 

Hacsak a szabalyok masként nem rendelkeznek, a surran6 
program az Elérés pr6bâk célszamàt csôkkenti. 

Dekodolo 
Szorzô: 1 
Rendszermuveletek: Elérés dekédolâsa, Fâjl dek6dolasa. Perl­
féria dek6dolâsa 

A dek6dol6 segédprogram minden olyan rendszerpr6ba 
célszâmât csôkkenti, amely a k6do16 IG programok hatâstalani• 
tâsâra irânyul. 

ir6/0lvas6 
Szorzo: 2 
Rendszermûveletek: Adat letôltése, fâJI szerkesztése, Adat fel• 
tôltése 

Az. ir6/olvasô segédprogram a dekas azon rendszerpr6ba• 
lnak célszâmat csôkkenti, melyek a fâjlok mozgatâsahoz, illetve 
a Matrixhan tarolt adatok elêréséhez. szerkesztéséhez va<& ké­
szftéséhez szükségesek 

Nyomtalanitô 
Szorzo: 3 

Ez a segédprogram a makG>désbe lépect nyomk6veto prog­
ramok ellen hasmalhat6. A ker dekasnak ellenpr6bëit kell dob­
n1a. A nyomtalanft6t hasznàlé karakter Szamftôgép pr6bâjânak 
célszama az ellenfél Érzékelés szintje, mfnusz a nyomtalanitô 
segédprogram szin'tje. A mâslk dekâs ugyanakkor PIMP prôbat 
dob a nyomtalanft6 program szintje, mint célszam ellen. Ha az 
eltünni kivân6 karakter nyer, a nyomkôvetô program csôdôt 
mond. A tamad6nak ismét sikeres tamadast kell végrehajtania 
a karakteren, mielott a nyomkôvetô segédprogramot ujbél fel­
hasznâlhatna ellene. 

Letapogat6 
Szon:ô: 3 
~endszermûveletek: Dekâs megtalâlâsa 

A letapogar6 segédprogram a mâs dekasok megtalalâsâra 
iranyul6 rendszerpr6bâk célszamat csôkkentL 

Megtévesztô 
Szorzô: 3 
Rendszermuveletek: Periférla iranyîtasa. Periféria szerkeszté­
se, Periférla ellenôrzése 

A megtévesztô segédprograrn a œnd:c;zPr é._ alrendszerek 
iraoyîrotta perlfériakkal kapcsolatos rendszerprôbâk célstâtnât 
csôkkenti. 

SPECIÂ.LIS SE.GÉDPROGRAMOK 
Ezek a segédprogramok olyan külënleges feladatokat lâtnak 

el. melyek kîvül esnek a müveleti vagy harcl segedprogramok 
hatâskôrén. 

.4Jc.uo 
Szorzo: 3 

Az alcaz6 segédprograrn a dekk Àlcâzâs tulajdonsâgâval 
kombinâlva megnëveli a dekk észlelési tényezôj& (Alcazas + 
âlcaz6 program) + 2, felfeté kerekîtve. 

Nyomkoveto 
Szorzo: 8 

Ez a segédprogramot h,vci programkénl leher bevetni el­
lenséges dekâsokkal szemben. A tamad6 dekàs minden slkeres 
tâmadâsa utân jegyezd fel a slkerek szamât. A célpont dek~ 
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nak Elkerülés (nyomkôveto szinrje) pr6bat kell dobnia. Ha az el­
kerülés pr6ba soran nem születik minimum ugyanannyi siker, a 
nyomkôveto program bemérte a célpont adatnyomât, és elkez.­
dl a keresési fazist. Annak megâllapftasahoz, hogy hâny fordu­
lora van szüksége a programnak, amig megtalalja a dekâ:S be· 
csatlakozâsi pontjat, el kell osztani 10-et a tâmad6 tiszta 
sikereinek szamaval. 

A keresé-si fâzis mérhetôsége mlatt csak a befejezert harci 
fordul6kat kel! szamolni. Amennylben a dekâs el tud)a pusztfta­
ni a segédprogramot az utols6 harcî fordul6 utolsô kezdemé­
nyezésl kôre elotr, a fordul6 nem szâmît befèjezettnek. 

A célpont dekas megpr6balhat kilépni a rendszerbôl vagy 
kicsatlakozni, és ezzel megszôkni tâmad6ja elôl. azonban a 
nyomkôveto segédprogram megnehezfti a kilépési müveletek 
végrehajtâsât. 

A célpont dekâs hasz.nalhat megtévesztéi segédprogramot a 
nyomkôvero ellen (lâsd Megtéveszto, 220. aidai). illetve az is 
mëgoldas lehet. ha szétzüzza tâmad6ja perszonajat, és fgy âl­
lftja le a fut6 programot. 

ijAJlCI SEGÉDPROGRAMOK 
A harcl segédprogramok képesek sérülést okozni a dekâsok 

lkonjânak, a JG-knek, fuc6 programoknak, adatfâJloknak - egy­
szôval szinte mindennek. Bizonyos harcl programok, mlnt pél­
<!âul a tâmad6 segédprogramok nem egyebek brutâlis ereju vi­
rusféléknél. Mâsok sokkal kiflnomultabbak, ugyanakkor 
korlatozottabb hatasuak. A rnost kôvetkezo ismertetôkben az 
egyes programok lehetséges cé!pontjait is kôzôljük. 

Tamado 
Szorz.o 
Enyhe: 2 
Këzepes: 3 
Sulyos: 4 
Halâlos: 5 
Célpont: Perszona, JG 

A Tarnad6 rutin, a legkevésbé kifinomul t 
harcl segédprogram esetében beprogra­
mozhat6 az. okozott sebzés nagysâga {Eny­
hétol Halaloslg). A program mintât vesz. a 
cêlpont ikon parancstovâbbfto algoritmusa­
bôl, és megpr6b.il beépfteni néhâny sûlyos 
logikai buktat6t az. ikon legtôbber hasznâlt 
k6dszegmensébe. A szabâlyok nyelvére le­
fordftva ez direkt tâmadâsnak szâmit, mely­
nek hatasat a dekâs ikonjânak, vagy a IG­
nek ,1z allapotjclzojên jeloljük. 

A Tamad6 program kizar6Iag az on-line 
lkonokra hat. a dekâs klbèrdekkjének és 
hûs-vér testének mükëdését nem befolya­
solja. A pancél pFogram csôkkenti a tâmad6 
program sebzésének nagysâgât. 

fekete killiipacs 
Szorzo: 20 
Célpont: Dekas 

Ôt évvel ezelôtt még csak pletyka volt, 
négy éve viszont mâr a Lone Star GridSec 
elit jeinek leghatékonyabb fegyvere. Râ e'!;; 
évre a fekete kalapacsnak keresztelt se­

gédprogram megérkezett az ârnyak kôzé, ma pedig mâr a leg­
tôbb dekas standard harcl programja. 

A Fekete kalapâcs egy fekete JG progr<'\m, amely nem " dek­
ket, hanem magât a de!<k;t tamadja meg. Képes megôlni a dekast 
anélküJ, hogy megszakit.anâ a kapcsolatot a dekk és a Mâtrlx kô­
zôtt, fgy a dekâs becsatlakozâ.si pontja lenyomozhat6 marad. A 
Fekete kalapâcs nélkülôzl a nagy szâmftôgépes rendszereken fut6 
fekete JG-k brutâlis kapacitâsât, de ettôl eltekintve a hatâsa ha­
sonlatos egy halalos fekete JG-hez. (lâsd Fekete JG-k. 230. oldal). 

ünnepronto 
Szou:o: 10 
Célpont: Dekas 

A program a nem halâlos. fekete JG-k hatasât utanozza, kâ­
bulâs sérülést okozva a dekas fizlkal testének. Ettôl eltekintve 
azonban az Ünnepront6 semmlben sem külônbôzik a Fekete 
kalapâcst61. 

Lassito 
Szorzô: 4 
Célpont: JG 

A Lasslt6 program lecsôkkenti a proaktfv JG-k dontéshozasl 
sebességét. Amikor a dekas a lassft6 programmai megtamad 
egJ JG-t. kettos pr6bat kell dobnl a rendszer blztonsâgi értéke 
és a program sz!nt je kôzëtt. Ha a JG ér el tôbb sikert. nem tor­
tén!k semml. Ha viszont a lassft6 program. akkor minden 2 
tiszta sik_er utân a JG elveszftl egy tevékenységét. Ha a JG-nek 
nem matad tevékenysége a fordul6ban, leâll - idolegesen cse­
lekvésképtelenné vâllk . 
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A IG idoleges kikapcsolasânal< ez a m6dja megakadâlyo22a 
a programot, hogy tovabb emelje a del<is 15iztonsâgi küszôbét. 
Azonban a IG elfojtâsa igy is 1 poncnyl észlelési tényezêibe ke­
rül (lasd A JG e/fojt;isa., 212. oldal). Ha a kôvetkezQ harci fordu-
16 elején a JG nincs elfojtva, a jatékmester a normal szabâlyok 
szerint kezdeményez:ést dob a jelenlétg~tl6nak, amely folyratja 
a megkezdett harcot. 

A reaktfv JG-k re nem hat a lassît6 segédprogram. 

VÉDELMI SEGÉDfROCiRAMOK 
A védelml segédprogramokat arra tervezték, hogy megaka­

dâlyozzak, csôkkentsék vagy semlegesftsék a kiberharc kôzben 
kapott sebesüléseket. Akârcsak a harcl programok esetêben, a 
leirâsban részletezett m6don add hozza, vagy vond ki a prog:. 
ram szintjét a célszambôl. 

P.incél 
Szorz6: 3 

A program a dekâs ikonjât ért sérülés energlaszintjét c.sôk­
kenti sajât pâncélzat szintjével. Gyilkos JG és tâmad6 segéd­
program esetén példaul a sebzést redukalja. fekete JG-nél vi­
szom csak az lkont ért sérülés energiaszintjét - a dekas fizikai 
teste att6l még megsérül. E.gyszerübben fogalmazva a ~ancél 
program mindig hasznalhat6 az ikon âllapotjel.t.6jén jelôlheto 
sebesülések ellen, de nem védl a dekâst és a dekket a jârulékos 
sérülésekrol (ez a dekk megerosftés szintjétol függ). 

A program t pontot vesz.ît a szimjébol minden alkalommal. 
amikor a dekâs sérülé.st szenved - azaz mindig, amlkor nem s1-
kerül teljesen elnyelnie a sebzést. A dekâs egy Masodpéldan.y 
betôltése mûvelettel lecserélhe:ti az elhasznalôdott programot 
egy frissre. 

Elrejtô 
Sz:orzo: 3 

Az Elrejto program a harcl manôverek (lâsd Harci manôve• 
rek, 2.24. oldal) alatti E.lkerülés prôbâk célszâmât csôkkentik. 

Bemérô 
Szorzo: 3 

A Bemérô program a kettos Érzékelés prôba célszâmât 
csôkkenti harci manoverek kôzben (lâsd Harcî manôverek, 224. 
oldal). 

Orvos 
Szorzo: 4 

Az Orvos program az on-line ikon âllapotjelzojén bejelôlt 
rubrikâk szâmat csôkkentî. A program hasznâlatâhoz a dekâs­
nak egy ôsszetett tevékenység elkôltése mellett a program 
szintjének megfelelô szâmû kockaval pr6bât kell dobnia. A cél­
szâm az lkon sebesülésének szintjétol 
függ. amlnt azt az Orvos program célszâ-

. . . m n rn 1t1 . . . 

KIBERHARC 
A dê.kâsok és JG-k képesek Kiberharcot folytatni. A rèndszer 

eroforrâsait és alkalmazâsait jelz6 ikonok ily môdon nem tâ­
madhat6k, de ôk sem tâmadhatnak - ezek mükôdését a dekas 
csak rendszermüveletekkel tudja befolyâsolni. 

A KIBERHARC MENETE 
A Matrixban lebonyolltott kiberha:rc nagyjâbôl ugyanazt a 

vonalat kôveti. rnint a standard Shadowrun harc. A s.zembena,1-
16 karakrerek és lkonok el6szôr m~hatârozzâk kezdeményez.é­
süket. azutan bejelentik ês végrehajtjak tevékenységeiket. 

A Mâtrixban a harci fordulô ugyanugy hârom mâsodpercig 
tart, miht a fizikai vilagban. (Bar a 3 masodperc a kibertérben 
végtelenül hos-szû is lehet, a jâcékmester (gy kônnyebben ôssze­
hangolhatja a fl.i.ikai vilagban és a kibertéi'ben lezajlort tevékeny­
ségeket, eseményeket.) Az egy kezdeményezésl kërôn belüli, 
azonos idopontra eso revékenységel< a kôvetkezo sorrendben 
zajlanak le: asztr/llis tevéi<enységek, Mâtrlx tevékenységek. es 
végi:il fizlkaf tevékenységek- a kôvetkezo kivételekkel: 

Amennyiben a dekâs késleltetett tevékenységet jelent be 
( l 03. oldal}, amfg a flzlkai vllag valamely tôrténésére vârakozik. 
akkor a tevékenysége a kez.deményezési kôr fizikai tevékenysé· 
gével egyszerre fog \ezajlani. Példa: John 9-nél kôvetkezne a 
harcl fordul6 negyedik kezdeményezési kôrében. Késlelteti te­
vékenységét, mikôzben arra vâr, hogy târsa âtjusson a blzton­
sâgi ajt6n. 8-nâl egy JG tamadja meg a dekast. A JG 8-nal, a 
tobbi Matrlx tevékenységgel egy idoben bonyolîtja le tevékeny­
ségét. John is ellôneti 8 -nal a késleltetett tevékenységét, de mi-

veJ a Mâtrix tevékenységek jâtszôdnak le 
èlêiszôr. csak a JG utân fog kôvetkezni. Te.• 

mok tâblâzat mutatJa. 
A prôba sorân elért m!nden egyes siker 

egy bejelôlt rubrikat ltltôrôl az lkon âllapot­
jelzôjén, viSzont a program is veszft egy 
pontnyit a szlntjébôl minden hasznalatkor 
(akâr sikeres volt a pr6ba, akar nem). A 
dekâs egy mâsodpéldâny betôltése muve­
letrel ûj orvos programor tôlthet le a tarol6 
mem6riabél. 

ORVOS PROGRAM 
CÉLS_.ZÂMOK 

hat j61 gondolk.odjatok el rajta, mikor érde­
mes késleltetni - a harcban a gyorsabbnak 
alla zâszl6. 

Sebz:ésszint 
Em,Jte 

r<oz.epes 
Sulyos 

Célszâm 
4 
5 

A fi,zjf<ai vilâ_ggal adatkijeJzon vag; hang:­
szôr6n keresztül kôzvetlenül kommunikâlô 
dekasok eg; kezdeményezési kôrôn belül ,a 
fîzikai tevékenységekkel együtt hajthat/ak 
végre revélœnységeiker - még akkor 1s, ha 
mar elotte môdjuk lenne cselekedni. Ez nem 
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Matrixbeli kezde-

PROQAAM,()K MÉRETE ményezésre. 
Kezdeménye-

Program Szorzô zés és a fizikai 
szlntje 1 2 a- 4 5 6 1 8 9 to vilag: Ha a dekâs 

t l 2 3 4 5 "6 7 8 9 10 kôzvetlen kapcso-

2 4 8 (2 16 20 24 28 32 36 40 l.atban (hang. kép. 

3 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90 nyomtatàs) a.li a 

4 16 32 48 64- 80 96- r 12 128 144- i60 flzikai vilâggal. a 

5 25 50 75 100 IZS 15b 175 200 225 25"0 kommunikâci6s 

6 36 71. 108 144 180 216 252 288 324 36b vonal megszakirâ-

7 49 98 147 196 245 294 3-43- 392. 441 490· sâig I D6 levon6-

8 64 128 192 256 320 384 448 512 576 640 dlk a kezdemé-

9 81 162 243 nA- 405 4·sé 567: MB 729 810 nyez.ésébol. Ez a 

to 100 100 300 400 500 600 700 800 900 1.00'0 büntetés nem vo--

11 121 242 363 484 605 726 841 968 1.089 1.2JO natkozik az utas-

12 144 288 432 576 no 864 1.008 1.152 1.2% 1:440 jacket vag;y rek-

13 169 333' 5.07 676 845 l,Ot4 l.l83• 1.asz J .sz r 1.690 nocüt ha~z.naI6 
karakterekkel valô 14 IW6 39.Z: 588 784 ~80 l. l 7€, 1.372 f .568 1.674 1:960 
kapcsolattartâsra. 

vonatkozik az utasjacken keresztül zajl6 kommunikâci6ra, amikor 
valaki a dekâs sajât terminaljânak .. oldalkocsijâban" ül. illetve a 
renêlszerben rart6zkod6 tôbbi persz.ohâval val6 kapcsolattartasra .. 

HARC KUDIMINYEZÉSE 
A dekas bârmely .. lâthat6" va?;J lokall:z.âlt ikonnal harcot kez­

d.emênyezhet. A dekâst megtamad6 lkonok automatikusan lât­
hatévâ vâlnak. kivéve. ha e?;J slkeres harcJ manôverrel ûjb6I elrej­
rôznek (lâsd Hard man6verek). A reak.tiv JG-k a megfelelo 
{llÛVelet végrehajtâsaval lokalizalhat6k. ôk pedig a Del<.âs megta­
lâ)âsa müvelettel b1:1kkanhatnak ra a karakterekre (lasd Rendszer­
mûve/etek. 114. oldal). Ezenkivül a del<âs ugy is lâthatôvâ teheti 
magat mas dekâsok sz.âmara, ha kommunlkâci6ba kezd velük, 
megtâmadja ôket, va:?J egyéb m6don felfedi a jelenlétét. Amint 
·fi@! dekas .,lathat6vâ" valt vag;y lokalizâltâk. egészen addig ugy iS 
matad, amfg végre nem hajt eg;J sikeres kltérés manôvert. 

A proaktfv JG programok harcot kezdeményezhetnek egJ 
dekâssal, ha annak biztonsâgl küszôbe aktivâlta okèt. A IG egé­
szen addig folytathatja: a tâmadâst, amig a dekâs el nem h&gJ­
Ja a rendszert. vagy egy harcl manoverrel ki nem tér etole. 

IŒZDEMÉNYEZÉS 
A Reak-ciô tulajdonsaggal rendelkezô lkonok a standard SR3 

,szabalyok szerint kezdeményeznek ( 100. oldal) . 

Dewok kezdeményezésë 
A dekâs kezdeményezése a persz.ona Reakciô tulaidonsagâ­

rol függ. Ha a tulajdonsag nincs valamllyen m6don megnôvelve, 
a kezdeményezés meghatarozasâhoz a 

JG kezdeményezése 
A jG programok kezdeményezésének kiszâmolâ.sâna-1 hasz­

nâld a JG-k kezdeményezése tablazatban kôzôlt formulât. 
Amikor a fG•t egy harci fordul6 kôzben aktivaljâk. vonj le a 

kezdeményezésébol 10-et minden b.efejezett kezdeményezésl 
kôr utân. A JG a kôvetkezo kezdeményezési kôrben mâr csele­
kedhet. Ha példaul a JG-r a dekas a harmadlk kezdeményezési 
kôrben aktivalta (Z kôr mar letelt). és a JG kezdeményezése 29. 
akkor csak a 9-es fâzisban tevékenykedhetne. Mivel a de.kas a 
7-es fazisaban aktivâlta a JG-t , annak tevéken_ységére csak a kô­
vetkezô har~i fordulôban kerülhet sor (a dekâsnak mazllja van). 

TEVIKENYSÉGEK 
Az ikon egy harcl fazisba.n egy szabad. valamînt vagy egy 

ôsszetett, vagJ két e?;Js.zeru tevékenységet hajthat végre. 
A kôvetkezôkben felsorolt tevél<enységeken--kivül a del<.asok 

pr6balkozhatnak rendszermüveletekkel (lâsd Rendszermifvele­
tek, 214. oldal} ls. de azok végrehajtasa ls együtt jâr valamilyen 
tevékenységgel. 

Szal>ad tev-ékenységek 
A sz.abad tevékenységek egyszerû. szinre automatikus cse­

lekedetek, me!yek végrehajtasa semmiféle erofeszitést nern 
lgényel. 

A kôvetkezd rendszermüveletek szamftanak szabad tevê­
kenységnek: JG elemzése. lkon elemzése. 

Tevékenység késleltetése: A dekâsok a standard SR3 sza­
bâlyoknak megfeleloen késleltéthetik tevékenységüket (iasd 

103. oldal, és f(jberharc menete. 222. 
kàrakter dob I D6-tal. és hozzaadja a 
ReakcJ6jat. JG·K KUDEMÉNYEZÉSE. 

oldal). 
Kicsatlakozâs: A dekâ.s szabad te­

vékenységként barmlkor klcsatlakozhat 
a Mâtri,<b61. kivéve, ha egJ fekete JG 
megtamadja. és sikeres talâlatot viSz 
be nekl (lâsd Fekete JG, 229. oldal). Ha 
a dekâ.s kicsatlakozâ.s elôtt nem hajt 
vey;e egy Szabalyos kllépés müveletec, 
kiteszl magât a kilôkodési sokk hatâsa-

A reakci6nôvelés (207. oldal) min­
den szintje +2- t ad a dekâ.s Reakci6jâ­
hoz és + 1 D6-ot a kezdernényezës koc­
kaihoz. 

A huzaloz.ott reflexek. mâgikus g;;or­
sasâgnôvelése.k, jârmüirânyft6 rendsze­
tek, vagy egyéb, a dekâ.s fizikai Reakci, 
ôjat n0velô eljarasok nem hatnak a 

Rendsz:er 
biztonsagi kodja 

1<-ék 
Zôld 

Narancs 
Vor~s 

Kexdeményezés 
1 Dô + JG szintj'e 
206 + fG 57;Jntje 
306 + JG ~intje 
4D6 + JG szlntje: 

inak (Iasd Kilokodési sokk, 226. oldal)-

,,_, .. -·-·······--·- ·· ···-··· · -······· ······ ·-······· · ··· ............ ········· .. ········ .. ········· .. ·················--·····-·················- [ Shétdowrun. harmétdik kiad~ ~ 



1'lBf.Rt&\llC CÉJ:SZÂMOK 

A ijeb-1tolo llton 
eltallliisâhoz 

A leplts lkon 
eltalafasâhoz 

Hard manôverek: A dekasok és lkonok a felsorolt 
harci manoverek barmelyikét egysze-iû tevékenys.égként 
wégrehajthatjak (lasd Hard miJn6vetek). · 

Ôsszetett tevékénységek 
ReQcbzet 

b1ztonugl 
k6dJa 
:Ké~ 
Z<:i°ld 

uüksêg,es-'C'ilszâm 
6 

szôksêg_es célszam 
3 

Egy osszetett ,te\lékénység végrehajtâsa lntenzfv koA­
ce.ntrâciôt igényel 1.\2 adott feladatra. Bizonyos rendszer­
müveletek osszetett tevékenységet ve~znek tgénybë. 
akarcsak a feke.te JG tamad~a.·ut.in_l klcs.atlakozâs (lâsd 
Fekete JG, 229. oldal). 

5 4 
N~to;(neS,. :4 5-

Vôrôs 3 6-

.... ·-····.;;i .. 

l endszer bizfons.îgi kodjia 
Kék 

.Zëld 
Na,:a:n~ 
Vôrês 

JG .seb.zèsszlntjé 
K6zepes, _ 

K'ôzepes­

Sul,yos 
S(ilys,s. 

Egy szô klmondasa: A verbâlis kommunlkâci6ra 1s a stan~ 
dard SR3 szabalyok vonatkoznak (lâsd 106. o ldal). A fizikat vi­
lagbao tart6zkod6 karakterekkel val6 direkt kommunikici6 a 
Kezdeményezés fejezetben leirtak ,szei'in.t m6de.sft ja a del<âs 
ke_zdeményezését. 

A dekasol< ké!)ese.k·üzenetek megfoga!ma,z.asara is. llyenkor 
a dekas megfoga1maz egy maximum 100 si:6 terjedelmu üze­
netet, majd •tovâbbitja azt egy mâsik karakternek, aklvel utas­
jacken. ,râdion. adatkijelzôn vag;J mas m6don tartja· a· kapcsola­
tot. Az üzenet fogad6ja lehet egy olyan karakter is. akl a dekâs 
~ltal lâthat6 m6don valamilyen ikont mûkôdtet. Az üzenet a 
harci fordul6 legvégén ·éri el a dmzettet. 

Feltoltés/Letoltés megszakîta.sa: A dekâs bârmikor 1neg­
szakfthatja vagJ felfüggesztheti az adatâtvltelt. 

Program eltavolÎtasa: A dekâs barmilmr eltavolfthat e& 
programot a dekk aktîv mem6rlâjâbôl. Erré âltalâban eg;J Mâ• 
sodpéldany betôltése inffvelet elott van szükség. 

JG elengedése: A del<as bârmikor elengedhet eg;J addig el­
fojtott JG-t. és ezzel vlsszakapja a.z észlelési tényezojêbol elve­
stitett p,ontokat. Ha az etfottâs arra irânyult, hog;J a szétzûzott 
IG ne nôvelje a dekas biztonsagi küszôbét, elengedésekor a kü­
s·zôb azonnal megugrik. Amennyiben az elfojtas a cselekvéstôl 
tart[a vissza a JG0t. feloJdasakor a program azonnal aktiwâ vâ­
lik (lâsd /G effojtasa, 2 1 2. oldal). 

Egyszerutevékenységek 
Az eg;Js.zerü tevékenységek valamivel tobb odafig;Jelést kô­

vetelnek meg. mlnt a szabad tevékenységèk, és vafamivel 
ôsszetettebbek 1s azoknal. · 

A kôvetkézo rendszermüveletek szâmitanak egyszerü tevé­
kenységnek: Biztonsag elemz-ése, ,Alrendszer elernzése, Eléré.s 
dek6dolâsa, Fâjl dekodolâsa, Periférla·dekôdolasa, Acfat letôftê­
se. fail szerkesz:tése, Perlféria ellenènése, Mâsodpéldâny be­
tôltése, Ada-t feltoltése. 

T~ adas: A ·dekâs megtâmaclhat egu ikont a dekkjén talal­
hat6 harcl segédprogramokkal. A JG programok és eg;Jéb iko­
nok programoz.âsuknak megfelelôen tâmadnak.. 

A kôvetkezo rendszermuveletek ôsszetett tevéke.ny­
s&gnek sz:amîfanak: Renclszer elemzése, Perlféria irânyi­
tâsa, l'eriféria szerkesztése-, SzabâJyos kilépés, Elérés} 
csomopônt megtalâlâsa, Dekâs rnegtalalâsa, Fajl megta­
lâlâsa, JG megtalâlâsa, Perlféria megtalâlâsa, Belépês a 
rendsz:erbe, Belépés a HTH-ba, Belépés az RTH-ba. Hf. 
vas lebonyolitè\'sa. Semleges müvelet. Hfvas lehall~tâsa. 

HARCI MANÔVER:EK 
A dekâsok, proakdv JG-k, és az ônmagukt61 csele­

k!;ldnl képes lkonok harci manovereket hajthatnak végre, 
hogy elkerüljék a felfedezést. kivédjenek egy tamadâst, 
vagy jobb poz.iciot foglaljanak el, ahonnan pontosahb tâ• 

mada.sokat adhatnak le. Minden harci man6ver eg;J egyszerCî 
tevékenységet ve-sz igênybe. 

A harcf manôverek végrehajtâsa kettôs pr6bâ.t igényèl a ma­
novert végrehajtô, illetve a vele szembe-nâll6 lkon kôzôt:t. A ma• 
novereio ikon Elker.ülés pr6bât dob az ellenfél Érzékélés szlril­
je. mlnt célsz.âm ellen. Ha az egyik harcol6 fél egy JG, akkor a 
tulâjdonsagot a biztonsâgi értékkel helyettesftsd (az Elketülés­
sel nem rendelkéz0, nem JG programok nem haîthatnaR végte 
harci man6vereket, az. Érz.ékelés tul,:t/donsagot nélkülozô JG-k 
peélig nem dobhatnak pr6bât - bâr ettol a manoverez6 mégku­
darcorvallhar, ha nem ér el eg;Jetlen sikert sem). 

Ha a pr6ba sorân a manëverezo ikon dob tôbb sikert, Je• 
gyezd fel a tiszta sikerek szâmât (a két fél sikerel kôzôtti kO­
lônb.séget). Ez hataroua meg a manôver sikerességének mér­
tékét. Ha az éllensége.s ikon eg;Jenlo-szâmu. vag;J tôbb slkert er 
el, a rnanover nem sikerült. Amennyiben a manôverez6 ikon 
ren'delkezik elrèjt5 segédprogrammal, csôkkentsd az. ikon c~• 
szamat a program .szintjével. Ugyanez vonatkozik az ellenségé.s 
lkonra. ha az rencfe-lkezik beméro programmai. 

Ezen pr6bâk soran felhaszni\lhat6k a de-kas tartalék kocka.l. 

KJtérés 
-Az lkon ezzel a manôverrel megszokhet az ot felfedezô m~• 

slk lkon elôl. 
A dekâsnak ilyenkor t!&Y JG megtalalasa manovert kell vég• 

rehajtanîa. hogy ûjb6l lokaliz.âlja a JG-t, illetve ha eg;J mâsik de· 
kasrôl van sz6 , akl<er egy sikeres Dekas megtalalasa müve!etet1 

A JG programok annyi harci fordulo alatt talâljâk meg az,el· 
rejtfü.ôtt ikont, ahàny tiszta siker született az ikon Elkerülés, 
pr6baja ·sorâ.n. Ez az ido e'& fordulôval csôkken mihden pont 
utân, amellyel az lkon blztonsagi küszôbe az idotartam alatt 
nôvekszlk•. A JG p(ogram a kirérési peri6dus utols6 fordul6jânak 
végén bukkan râ célpontjara, és készen ail râ. hog;J a kovetkez'5• 
harci ford.ul6ban kezdèménye:nen. 

Cybersushi egy Narancs 8-iJS rendszerben v.:1dasilk, 
amikor megtamadja egy gyilkosJG program. Szüksége win 

1 ee, 1 Shadowrun, harrnadik Jdada.s ·················· .. ····················-···-·· ... ····· .. ····•---·••······-·---· .. ,···-·-··"·················· .. ········--·················• .. ·•······•·U••·--
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egy lé!egzetvételnyi szünetre, amfg feltôlr va/ami ero:sebb 
tamadôprogramot, ezért kitérô manôverbe kezd. 

Sushi elôszor Elkerülés pr6bat dob a rendszer blztonsJgi 
értéke el/en. Elkerü/és tulajdonsaga 6-05, ezért 6D6-tal dob. 
K6zben egy elref to programot is futtar. tehat a céfsza.ma 4-
es ,fesz (il rendszer biztonsag értéke. minusz az elrejto prog­
ram szintje). Sushi 3 sikert ér el. A jatélûnesfër ugyanekker 
biztons§gl pr6bat dob Sushi Elkerülés szintje ellen. 8D6-ta/ 
dob 6-05 cé/szJmra - a prôba soran / siker sziileftik. 

Sushi tehât 2 tis.zta sikerrel nyeri a pr6b{it melynek erecl­
ményeképpen 2 hard fordul6ig kitér a gyilkos J G utjabél. 

Azonban a kovetkezo fordu/6ban ,1 rendszer kTszurja 
Sushi Masodpéldany berôltése mûveletét. Biztonsagl kü­
szobe 2 ponttéll emelkedik, és ezzel a kitérési periôdUSil 
azonnaf véget ér - a fordu/ô végéh a gyilkos JG ûjra felfede­
zl a dekast. 

Haritas 
A tâmadas harftâsa manôver !ehetové te.szi a dekas szama­

ra. hogy a kibertérl harc soran megnôvèlje véde!mét. Ha -a ma­
nÔ'f'.erezo ikon nyeri az. ellenprébat. nôveld meg a fâmadâs cél­
stamat a tiszta sikerek szârnaval. 

E2 az e!ony az. ellenséges ikon kôvétkezo tâmadasaig fart, 
i\,':onban ha a masik lkon kicselezés manëv.errel pr6bâlkozik, a 
b6nusz megmarad. Ha b~rmelyik ikon sikeres elkerülés manë­
vert hajt végre, a hârftas hatâsa azonnal megszùnik. 

Kicselezés 
A kicselezés manôver segftségével az. lkon olyan pozk iét 

fogla! el, ahonnan kônnyebben tamadhatja ellenfelét. Ez a:zon­
ban vesz:élyes muvelet. amely kônnyen visszaüthet végrehajt6-
jâra. Ha a manoverezo ikon nyeri az. e!lenpr6bât, a tlszta slkerek 
szamaval csôkkenthetl kôvetkezo tamadasa célsz:amât, vag:.; 
ug:.;anennyivel n0velheti a tamadâs energiâjat. Ha viszont az. el­
lenfél dob téibb sikert, ô é!het ezen lehetoségek valamelyikével. 

A bônusz csak a Rôvetkez6 tamadasig tart. 

Cybersushl Elkerülés tulc1jd0nsaga 6-os, dekkjén pedig 
éppen egy elrejtô 2-e-s program fut, amikor be/efut egy cé­
ges dekâsba (Érz.ékelés 5 . 8emérô 3 segéc/program). Sushi 
kicse/ezés manoverre/ pr6bJlkozik, hogy meglèpje ellenfe­
lét. Elkerülés pr6bJt dQb 3-as cé/sza111 el/en (ai. el/enfé1 
ikonjanak Érzékelés szlntje, mfnusz Sushi elre-jto program­
ja.nak szintje). El/enfe/e ugyanekkor Érzéke-/és pr6bât dob 3-
èlS célszam el/en (Sushi Elkerülés szîntje, mfnusz az eJ/ensé­
ges ikQn Bemér6 program}anak sz-intje). Sushi ugyan 4 
sikert ér el a prôba.ja soran. ellenfele vlszont 5-ot. /gy a cé­
ges dekâs kovetkezô tamadâsânak céiszamat I ~gyel csok­
kentheti, vagy energiâjât 1-gyel nôvelheti. 

Sushi a fa.zlsban még megmaradt egyszerû tevékenysé­
gét arra kô/ti, hogy végreha]tson e3Y harîta.s manôvert. A két 
fél ugyanazol<at a pr6bfut dobja. de ezutta/ Sushi nyer 
egyet!en tiszta slkerrel, ami azt Jelenti, hogy a céges dekJs 
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tamadasanak cé/szamé! 1-gyel novekszik. Ellenfe/e ugy dont. 
elfogadjé! él megnovelt célszamot, és a kicselezési m6dositô­
jât inkâbb tâmadasa enetgiâjcinak nove/ésére fordftja. 

A TÂMADASOK LEFOLYTATÂSA 
Minden kibertéri tamadâs egyszerà tevékenységnek szamît. 

A tamad6nak pr6bât kell dobnia tâmad6 segédprogramjâval (a 
dek.as tartalék kock.ai felhasznâlhat6k a pr6ba erôsftésére). A 
pr6ba célszama két tényezôtol függ: a célpont ikon statuszat61 
- legâlis vagy behato/6 -. és a csom6pont biztonsagi k6djat61, 
ahol a tâmadâs lejâtsz.6dik. B.armely dekâs ikon vagy JG prog­
ram. amely érvényes k6ddal hasznalja a rendszert, legâlisnak 
szamft. Minden mas ikon behatol6nak minosül. A Kiberharc 
célsz.âm tablâzat t.artalmazz.a az ikonok biz.tonsâgi k6dt61 függô 
célszamat. 

M6dosîtsd a célsz:âmot a felhasznâlt segédprogramokt61, 
manoverektôl, sebesülésté:il stb. függoen. 

Ha a dekâs valahogy beszerez. egy legâlis k6dot. vagy elo­
zoleg elhelyezett egyet a rendszerben. azt felhasznalva bejut­
hat a célpont rendszerbe. Âltalaban, haa deka5 a rendszer biz­
tonsagi programjaival vfvott harc soran alkalmazza a k6dot, 
hogy kîhasznalja a legalitas nyujtotta eléinyoket, akkor a ren.d­
szer azonnal érvénytelenîti a k6doc. amint a dekâs lticsatlakozik 
a rendszerbol, vagy elhagyja azt. Ûgy is mondhatjuk. a dekâs 
felfedte az alcâjât. A lebukas azonban nem vonatkozik azokra 
az esetekre, amikor szintén behatol6 dekâsok eUeni harcban 
hasznalja Fel a kôdot. Jegyeï.d fel a tamadas pr6ba sorân elért 
sikerek szamât, mert ez fogja meghatârozni a tamadâs ered­
ményességét. A külônféle tamad6 segédprogramok mas-mas 
hatâst fejtenek kl a célponton, de a legtôbbjük a dekas flzlkai 
testét sebzl. A külônleges hatâsokat és a célpont ik0n pr6bait a 
segédprogramok részletes leîrasânal lsmerretjük (lâsd Tamad6 
segédprogramok. 221. oldal). Azokra a tâmad6 segédprogra~ 
mokra, amelyek nem okoznak semmiféle speciâlis sérülést, az 
alâbbi, /kon sérülése cfmü rész vonatkozik. 

lkon sérülése 

... mflTHIH ... 

A talâlat0t kapott lkon a Test tulajdonsagâval dobhat sebe­
sülési ellenpr6bât a tâmadâs energiaszintje, mint célszam ellen. 
Ha egy JG sérûl meg, akkor a sebesülési ellenpr6bat a rendszer 
biztonsâgi érrékével dobja. A pancél segédprogram csôkkenti a 
tamadas energiaszintjét. Az ellenpr6ba sorân elért minden 2 si• 
ker eggyel csôkkenti a sebzésszintet. 

Cassie-t egy Narancs rendszerben megtâmad;a e8Y 
gyilkos 6 JG, ezért 65 sebzéssel ke/1 szembenéznie. Hogy a 
helyzet még rosszabb legyen. a JG 3 sikert ér el a tamadas 
pr6ba/a sora.n, fgy li sebzés 6H-rél nô. 

Cassie egy pancél 4 segédprogra.mot futtat. amely 2-re 
csôkkenti a tcimadcis energiJ/ât. Cassie Test (2) pr6bât 
dob, és 4 sikert ér el. Ezzel kozepesre csokkenti a perszo­
n.fjéit ért sebzést. 

Âllapotjelzok 
Minden ikon a Shadowrun standard é\llaporJelzéS)ét hasznal­

ja (Jâsd 125. oldal), bâr csak egy rovattal - az ikonok nem kap­
hatnak kâbulas sebzést. A sérült ikonokra az âllapotjelzôn fel­
tüntetett célszam m6dosftôk vonatkoz.nak. Ha mind a 10 
rubrlka betelik, ai. ikon megsemmisül. Ha az ikon egy peJszona 
volt, a dekas kilôkodik ., Màtrixbôl. llyenkor el kell szenvednie a 
kilôkôdési sokk hatâsait (lasd Kilokôdési sokk), és va!6s.zfnuleg 
mas mellékhatasokat is (amikor a fekete JG megol egy ikont. a 
kapcsolat nem szakad meg - fgy a f G sokkal konnyebben meg­
sütheti a dekâs agyât.) 

Müérzet tulterhelés 
Amikor a dekâs ikonja sebesülést szenved egy fehér vagy 

szürke JG-tol, a dekas testét kâbulâs sebzés éri az ASIST inter­
fészen keresztül. 

Annak megâllapftâsara, hogy a dekas sz:envedett-e müérzet 
tûlterhe!ési sérülést, Akaratero pr6bât kell dobnia az. ikont ért 
sebz.éstël függoen. A pr6ba célszâmât a Tulterhelési sebzés 
célszâmok tâblâzatban talalod. A Halâlos sebesülést kapo ikon 
automatlkusan ôsszeomlik, a deka.st pedig kilokodési sokk éri. 

Ha az Akaratero prôba 
sikertelen. a dekâs Enyhe 
kâbulâs sebzést szenved, 

Szamos program - pél­
dâul a tamad6 és gyilkos JG 
programok - a standard 
Shadowrun szabâlyok sze­
rint sebe2nek. E.zek a prog­
ramok sebzés k6ddal 1s 
rendelkez.nek, amely egy 
sz:âmszerüleg meghatâro­
zott energiaszintbôl és egy 
sebzésszintbé:il - Enyhe, 
Kôzepes. Sulyos, Halalos -
âll. Az energiaszint meg­
egyezik a program szîntjé­
vel. 

TÔlTERHllÉSJ SEBZÉS CÉlSZAMOK és be kell jelôlnie egy rub­
rikât az <111apotjelzoje ka­
bulas rovatâban. 

Az. ilyen jG programok 
sebzésszintjét a rendszer 
biztonsâgi k6dja hatârozza 
meg, a JG sebzése tablâ­
zatnak megfe.lelôen. 

A tâmadâs pr6ba sorân 
elért minden 2 siker eggyel 
nôveli a sebzésszintet. 

Jkon sebzésszintfe 
Enyhe 

Kôz~pes 
.Sulyos 

Cérszam 
:z 
3 

-5 

KILÔKÔDISI SOKK S.EBZÉS 

Rendszer blztom;agi k6djà 
Kék 
rôld 

Narancs 
Vôrôs 

Sebzéss,:lnt 
Enyhe 

Kôzepes 
Sulyos 
Halâlos 

A milérzet tûlterhelés.i 
sebzésr61 szô sincs, ha a 
dekâs fekete JG-gel âll 
szemben. A fekete )G seb­
zésének nincs egyéb mel­
lékhatâsa. 

Kilôkéidési sokk 
Amlkor a dekast kiru~cik 

a Matrixb6I, vagy Szabaiyos 
kilépés muvelet végreha~~­
sa nélküi szakftja meg ?i 
kapcsolatot, azt kockaztat­
ja, hogy a kllok&lési sokk 
kovetkez:tében kabulas sé­
rülést szenved. A sebzés 
energiasz:intje egyenlo a 
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rend~z.er biztonsâgi értékével. Ez a sé­
rülés szimulalja a vlrtuâlis és val6s vi· 
lâg kôzôtti hirtelen valtas traumatikus 
sokkjcit. A sebzésszint a rendszer biz­
tonsâgi k6djât61 függ, a Kllokôdesi 
sokk sebzés tâblâzatnak megfeleloen. 

IELENLÉTGÂ TLÔK 
A kôvetkezé5 fejezetben a• külôMfé­

le fehér. szürke és fekete IG-k részle­
tes lefrasat olvashatod. A JG0k mûkô­
désbe lépésérol a 21 2. oldalon, a /G-k 
aJ<tivalasa dmü részben olvashatsz. 

fEHÉR JG 
A fehér JG-k csak a del<as on-line 

lkonjâra fèjtik ki hatâsukat. Az ikon tu­
)aîdonsâgalt tâmadjâk. de nem bânt­
jM< a dekk permânens êrtékeit és se­
gédprogramjalt. A legrosszabb hatâs. 
amit egy fehér JG kivâlthat. liogy kiloki 
a rendsz.erbôl a dekâst. vagy olvasha­
(atlannâ teszl az adatokat. melyeket a 
beharol6 olvasnl/irni sz.andékozott. 

Bénitok 
A bénft6k olyan proaktiv fehér JG 

programok, melyek a dekâs ikonjâ­
nak egyes tulajdonsagait râmadjâk. 
Négy tfpusuk létezik: sav. bilincs, za­
varô és jelôlô. 

Amikor az ikont rnegtâmadja egy 
bénit6 program. ellenpr6bata van 
siükség. A jâtékmester tâmadâs pré­
bât dob a rendszemek. és hozzâadfa 
.u értéket a biztonsagi· küszôbhôz 
Qasd f(iberharc. 222. aidai). Ugyanak­
kor a dell.âs is probat dob az. ikon 
êrintett tulajdonsagaval a béni:t6 JG 
szlntje, mint célszâm ellen. Ha a de­
kas ugyariannyi. vagy tôbb sikert ér el, 
a /G nem okoz sebzést. Ha a JG calâl. 
mlnden 2 tiszta siker utân csôkkentsd 
l•gyel az érlntett tulajdonsag szintjét. 
lgen. ez azt jelenti, hogy egyetlen 
tlszta slker esetén még nincs seb:z:és. 
Két tiszta slkernél a sebzés I pont, 
nêgynél 2 pontés fgy tovabb. 

A bénftôk ellen sem a pancél se­
gédprogram. sem a megerosîtés 
(lâsd 222. és 206. oJdalak) nem 
nytljt védetmet. 

A bénitô JG nem csôkkentheti 
ala az lkon tulajdonsagàt. 

Selena e.gy Narancs-6-os 
rendszerben vada.szik, amikor 
megtamad}a egy sav 4- es bénftô 
JG. A jatékmester ta.madJst dob 
a JG-nek, és 4 sike,t ér el. 
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Selena lkonjanak Test szintje 6-os, ezért 6 kock.ivaf 
dobja a Test (4) ellenprôba.t a JG tamaéfJsaval szemQen. A 
dekas Z slkert dob - kettove/ kevesebbet, mlnt a sav /G. A 
tJmadas eredménye!<ént Selen;i ikonjanak Test szintje J-­
gyel cs.olcken. 

Gyllkos 
A gyilkos IG olyan proaktlv JG, amely a dekâs ikonjâr tâmadja. 

Minden gyilkos JG-nek van sebzés k6dja, melyben az energi­
aszint a JG sz.intjével egyenlo. A gyilkos JG sebz.ésszintje a tend­
szer biztonsagi k6djât61 függ. Kék és Zôld rendszerekb.en a JG 
sebzése Kôzepes. Narancs és Vôrôs rendszerben pedig Sulyé>s. 
f>éldaul egy Narancs-6-os rendszerre telepftett gyilkos JG 6S seb­
zést okoz. A sebzésszint a rendszertâmadas pr6bâjân elért min­
den 2 siker utân 1-gyel no. akârcsak a ttagyomanyos harcban. 

Ha e?;f gyilkos JG ramadasanak t,atasâra betellk a dekas âJ. 
lapotjelzoje, akkor kilôkod!k a rend:;zerbol. A pancél segêd­
programok (222. oldal) csokkentlk a gyi!kos JG-k sebzését. 

Szonda 
A szonda olyan reaktfv JG. amely tovabbi vizsgalatnak veti 

alâ a szâmft6gép erofomisatt igénybe vevo adatcsomagokat és 
programokat. A JG segit felderfteni az illegalis programok a'ltal 
kezdeményezert müveleteket. 

Szondaval ellâtott rendszer esetên a jatékmester szonda 
pr6bât dob a JG szintjével a dekâs észlelési féhyezBJe ellen 
minden alkàlommal, amikor a dekâs valamilyen rèndsz.erprobii.t 
kfsérel meg. A pr6ba sikereinek szâmât add hoz.zâ a dekas blz­
tonsagi küszôbéhez. 

Kodolo 
A k6dol6 JG olyan reaktîv JG, amely a rendszer Elérés, Fajlok 

és f>erifériâk alrendszereinek egyes elemeit védi. A k6doJ6 JG-t 
be lehet programozni a teljes alrends-zer, vagy csak bizonyos 
részegységei védelmére. Védhet példaul egy bizonyos adatfâjlt. 
egy teljes adattârat, vagy a rendszerben talâlhatô osszes fâjlt -
beleértve a faxnyomtat6 kimenetét és bizonyos terminâlokat is. 
Hasonléképpen az Elérés alrèndszeren futé k6dol6 JG sz:embe 
is sz.illhat a bizonyo.s pontol<r6I - nyilvânos hâ16zatok és mun­
kaâllomâsok - tôrténo becsatlako:iasollil. vagJ akâr az ôss.zes 
behatolâssal is. A Periféria alrendszerben a !{6dol6 JG védel­
mezhet bizonyos taviranyftâsu eszkôzoket, de akar az alrend­
szerhez csatJakoztatoti ôsszes ilyen esz.kozt is. 

A kôdo16 JG prograrnokat arra tervezték, hogy lehetetlenné 
tegyék a behatolâst a tendszer vagy hâl6.,-at âltalt.Jk védett peri­
fériâjaba. Râadii.sul ezek a IG-k inkâbb megsemmisftlk a gond­
jaikra bîzott adatokat, mint hogy hagyjâk azokat illetéktelen ke­
zekbe kerillni. Ha a dekâs megprébâlja dek6dolni a k6dol6 
JG-t. de kudarcot vall, a jâtékmester a JG szlntjével k6dol6 pré­
bat <:lob a dekâs Szam1t6gép szakértelme, mint célszam ellen. 
Ha a pr6ba slkertelen, a dekâs felülkerekedett a k6dol6 JG 
megsemmisftô rutlnjân. Amennyiben a pr6ba sikerrel jar. -az 
adat megsemmisül. 

Szurok 
A szurok olyan reaktiv JG, amely a dekas segêdprogramja"it 

pr'6bâlja hasznâlhatatlanria tennl. Minden szurok JG-t arra 
programoznak, h0gy egy blzonyos fajta segédprograrnot te­
kintsen célpontnak (müveleti, harcl, védekezo. speciâlis). a ja­
tékmester dôntése szerlnt. A szurok JG-k nem tâmadnak meg 

teljesen P,asszîv segédpr0gramokar. mint arnllyen példaul a 
pâncél és âlçaz6 programok. 

Amikor egy dekâs hasznâlni kezdi a kivâlté segédprogra­
mot. a jâtékmester kettos probat dob a két prograrn szintje kô­
zôtt. A szurok pr6ba célszama a segédprogram sz.intjével, a se­
gédprogramé pedig a JG szintjével egyenlo. 

Ha a prébât a szurok ny.eri, megsemmisiti a segédprogra­
mot és ônmagât. llyenkor a szurok nern nôveli a dekâs bizton­
sagi küszôbét. A âekâsnak e~ Mâsodpéldâny betôltése utasf­
tâssa! a segédprogram egj uj példânyât kell feltôltenie a 
h·attértârol6r6I. 

Ha segédprogram nyeri a kettôs pr6bât, nem torténik sem­
rni, és a jatékmester tltkos Érz.ékelés pr6bât dob. hogy megâlla­
pitsa, a karakter észreveszi-e a s-z.urok JG jelenlétét (lâsd Aktlvi­
zalt JG érzékelése. 209. oldal). 

Selena a vadasUJt kozepén jar, amikor elemzô 6 se­
gêdprogramjava.1 egy rendszerm,1veletet hajt végre. Ezzel 
viszonr aktivizal egy szurok 8 JG-t, amely rogton meg is ta­
madja a segédprogra.mot. A ja.tékmester szùrok (6) pr6bat 
d0b a jégnek, valamint e/emz6 (8) probat a segédprogram­
nak. A szurok pr:6ba soran születik tobb sil<er, ,gy a JG és a 
sesédprogram egyarJnt megsemmlsül. 

SZÜRIŒ IG 
A szürke JG programok kôzvetlenül a dekâs klberdekkjét és 

segédprogramjait tâmadjâk. Az altaluk okozott sérülés perma­
nensen m6dosîtja a dekk értékeît. A szerkezet eredeti âllapotâ­
nak visszaâllîtc1sahoz kl kell cserélnl a sérült chipeket és alkatré­
sze.ker. 

Rombolo 
A rombol6 egy proaktfv )G, amely a gyilkos JG-hez (lâsd Gy//­

kos JG) hasonl6a~, kiberharcban tâmadja a dekket. A pâncél se­
gédprogram csôkkenti rornbol6 )G tamadasanak hatékonysâgat. 

A rombol6 JG rnaradand6 karosodast okozhat a dekas 
f>IMP-)ének. ha sikerül szétzuznia az ikonjat. Ha a fG kilôki a 
dekast, dobj rornboi6 pr6bât a dekj{ PIMP szintje. mint célsz-am 
ellen. A megerosîtés nôveli a célszamot, de a pancélnak nincs 
hatasa. A préba ~orân elért minden 2 siker utân csôkkentsd 1-
gyel a dekk PIMf> szlntjét. Kënnyen rnegtôrténhet, hogy a de• 
kâsnak- llyenkor csôkkentenie keli a persz:ona programok szint­
jét is, mert a szintJük ôsszege sosem haladhatja meg a dekk 
PIMf>-szlntjének haromszorosat (lâsd .Kiberdekkek. 206. oldal). 

Ez nem Se/ena napja. A program, ame/y ki/okte ôt a 
Mâtrixb6/, nem egy egyszer(J gyilkos JG volt, ahogy abban 
remény/cedett, - egy rombo/6 6-ossal /cerült szembe. 

Selena dekkjének PIMP-Je 6. szintû, megerôsrtése pe­
dig 2-es. A Jatékmester rombo/6 (8) probfit dob. A prôba 
soran 2 siker születik, ezért Selena dekkfének PIMP szff)tje 
permanensen 5-re csokken. Ha a lecserélése elott ujilbb 
va(laszatra. Indu/. môdosîtania ke/1 a perszona programjalt. 
hogy szlntjük osszege ne haladja meg a 15-ot. 

Pusnîtok 
A pusztft6 JG a bénite JG szürke valtozata, tâmadasa is ha• 

sonl6képpen zajlik (lâsd Bénft6k. 227. oldal). Azonban amikor 
egy pusztit6 O-ra csôkkentl egy ikon valamelyik tulajdonsâgat, a 
JG szintjével dobj pusztft6 prôbat a dekk f>IMP szintje, mlnt cél-
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szam e!len (a megerôsftés navel! a célszâmot). A pr6ba 
sorân elért minden 2 siker utân csôkkentsd 1-gyel a 
PIMP szintjêt. A keletkezett kart csak a perszona· chip 
klcserélésével lehet oNosolni. 

A pusrtit6 JG-knek négy külënféle tîpusa létezik: 
sav, b!llncs, zavar6 és jelôlô. A sav (mas néven .. gyalu", 
,,lzzaszt6" vagy .. hâmoz6··) a de~ Test tulajd0nsâgât. a 
blllncs {,ragaszt6"1 .mumia•, ,.légyfog6") az Elkerülés 
rulajdonsâgot, a zavar6 ( .. vakît6", .. h6eke", .kar6") az 
Érzékelés tulajd0nsâgot. a jelo!ô (,.sikoltô", festék~ •• ci­
pokanâl") pedig az J\lcâzas tulajdonsâgot tamadja. 

Szlkra 
A szikrânak nevezett proaktfv jG a gyilkos JG-khez 

hasonl6an tamad (lâsd Gylllcos JG, 218. aidai). Azon­
ban ha szétzuzza a perszonat. tulterhell a dekk energi­
aellât6 rendszerét, amely azutân véletlenszerü elektro­
mos impulzusokat tovâbbfr a PIMP-be és a dekas 
agyâba. Az eredmény az enyhe elektromos terapiat61 a 
gyllkos erejO âramütésig terjedhet. Azonban még igy is 
tsak szürke JG-nek minôsül - lgaz, a szélein e-gy kis fe­
ketével - mert nem l<imondottan fizikai sérülések oko­
zasâra tervezték, azaz technikailag nem-halalos prog­
ramnak tekintendô. 

Amikor a JG szétzuzza a perszonat, dobj szikta pr6-
bat a dekk PIPM szlntjè, + 2 ellen. A megerosftés nove­
i l a pr6ba célszamat. A szikta pr6ba minden 2 sikere 
uran csokkentsd 1-gyel a dekk PIMP-szintjét. A JG ta­
madasa ezenl<ivül (l'G szintje)K sebzést okoz a dekas­
n,;1k. A sebzésszint 2 sikerenként 1-gyel no. A dekas a 
sz0kâsos môdon dobhat ellenprôbât. és a megerosités 
csôkkenti a sebzés energiaszlntjét. 

HeadCrash-t ki/ôkte a hal6uth6/ egy szikra 8-as 
program. A szikra pr6ba soran 2 siker született, 
nme/y / ponttal csôkkentette a P/MP sz.intjét, va/a­
mint a /G a/apsebzé!iét megeme/te BK-rôl 85-re. He­
ad Test tulajdonsaga 4-es, deklye megerosftése pe­
âig / -es. Sebesülési ellenprôbât dob 4 kock.Jval 
(Test tu/ajdonsaganak szintfe) 7-es célszâm (a szil<ra 
8-as szintje, mfnusz /-es megerosftés) el/en. Egy sil<ert ér 
el, azaz nem sîl<eriil csokkenienie a sebzést. E.z. bizony ki­
nos ... 

Kcitrany 
A kâtrâny néven ismert reaktfv JG hasonlô' môdon mukôdik 

~s tâmad, mlnt a szurok JG (lâsd Szur0k, 228. oldal). Azonban 
ha a katrâny megsemmisft egy mükodo segédprogramot, 
azonnal vfruss~I fertôzi meg a del<ket, amely a program minden 
mâsolatât (a dekk aktiv és tarolô mem6riâjaban lév6ket is) 
tënkreteszi. Ha a dekasnak nlncs mâs:olata a segédprogramr6I 
valamelyik off-line hattértârol6n. aRkor ujat kel! be~ereznie. 
Am ha van is biztonsagos mâsolata, a vadaszat hatralévo ré­
szêben mar nem hasznalhatfa. 

Amikor a katrâny megsemmisft egy programot, dobj kâtrâny 
prôbat a dekk PIMP szintje, mim célszâm ellen. A megerôsités 
nôveli a pr6ba célszamât. Ha a pr6ba sorân nem születik siker. 
a virus hata.stalan marad, és a JG ugyanazt a hàtâst feiti kî, mint 
a szurok program, azaz a dekâs egy Masodpéldâny betôltése 
utasltass-al ujra tudja tôlteni a segédprogramot. Ha a kâtrâny 

pr6ba sikerrel jât, a IG vfrusa a program minden példanyât 
megfertozi a dekken. A dekâs nem tudja Ojraindftani a segéd­
programot. esak ha elôbb kicsatlakozik, és küls6 forrâsbôl fel­
tôlti azt (altalâban egy târol6chiprol). 

FEKETE IG 
A fek-ete JG olyan proaktîv JG, amely megflgyeli a dekas és a 

<lekk kôzôtti adataramlast, maJd halâlos biovisszac..satolast küld 
a dekk ASIST interfészébe. Ezek a vlsszacsatolasok rôvid idon 
belül egy JMÊ chlp s.zlntjére emelik a dekk müérzet jeleit. mely­
nek k.ôvetkeztében azok tulterhellk a dekas neuralis l<apcsola­
tat. Ez kônnyen eszméletvesztést, pszicholégial zavarokat, em­
lék-ezetkiesést, vag; akar hala.los szfyrohamot. agyvérzést, 
légzôszervi rendelfenességet okozhat. Ezek csak kiragadott 
példak a lehecsêges hatâsok kôzül. 

~kete JG-k ha.rcban 
Amint a fekete jG sikeres tamadast hajt végre a dekas ellen 

- még akkor ls. ha nem okoz sebzést - elkezdi tulterhelni a 
dekk ASIST interfészét. Amîg a JG be nem viszi ezt az elso tala-
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latot. a Mâtrlxbôl valô kicsatlakozâs mindôssze egy szabad te­
vékenységbe kerül. A fëkete JG talâlata utân a dekâsnak egy 
ôsszetett tevékenységre, valamint si.keres Akaraterô prôbara 
van szüksége - a célszâm a fekete JG szintje - a klcsatlakozas­
hoz. Ha a pr6ba sikerrel jar. a dekâs ki tud ·csatlakozni, de a JG 
még egy utols6 tamadast leadhat ra, miel6tt a kapcsolat végle_g 
megszakadna. Ug)'.anez tôrténik akkor is, ha a dekas egy tarsa 
bontJa meg az ôsszekôttetést a kabel klhûzâsaval. 

Halalos fekete JG 
A halâlos fekete JG a gyilkos JG-hez hasonl6an harcol, azzal 

a külônbséggel, hogy a sikeres tamadâs a dekast, llletve az 
ikonjat sebzi. A JG sebzés k6dja a rendszer biztonsâgi k6djât61 
függ - (JG szintje) Kôzepes Kék és Zôld rendszereknél, (JG 
szintje) Sulyos Narancs és Vôrôs rendszereknél. A sebzés egy­
szerre éri a dekâst és lkonjat. 

A JG tamadâs pr6bâjân elért minden 2 siker ut.fin eggyel 
cmclkcdik a sebz:ésszint. Minden alkalommal, amlkor a fekete 
IG eltalâlja a dekâst. annak két ellenpr6bât kell dobnia (a dekk 
megerôs1tése csôkkentl a sebzés mértékét). A Test ellenpr6bâ­
val a sajât szervezetet ért sérüléseket tudja kezelnl. E.zen a pré­
ban a dekâs tartalék nem, de a Karma tartalék felhasznâlhat6. 
Ezenkfvül a dekasnak dekkje Test tulajdonsâgâval is ellenpr6bât 
kell dobnia, hogy az ikonjât ért sebesülést enyhft.se. Az ikon 
ugyanugy pr6bâlhat ellenâllni a sérülésnek, mintha az gyilkos 
JG-tol szarmazna (lâsd Gyi/kos, 228. oldal), és a pâncél se­
gédprogram is ugyanolyan mértékben védi. 

Ha az ikon. még azelôtt megsemmisül, mielott a dekâs 
meghalna vagy kicsatlakozna, akkor a Matrix-kapcsolat érintet­
len marad. llyen esetben a JG tôkéletesen "âtveszi az irânyitâst a 
dekâs kapcsolata felett. Nôvèld meg a JG effektiv szintjét 2-vel. 
A dekâs természetesen nem tud visszatâmadnl. ha az ikonja 
mâr nem él. Mjndôssze annyit tehet, hogy gyorsan kicsatlako­
zik, mielôtt méga JG megôlhé ot. 

A Matrix-kaJXSolat automatikusan megszakad, ha a fekete 
JG megôli a dekâst. Âm a szétkapcsolâs elott a JG még leadhat 
egy tamadâst a dekk PIMP-jére. Ezt a tamadâst ûgy kell tekinte­
ni, mint ha rombol6 JG-tol szârmazna. és a JG szint)ének duplâ~ 
javal kell szâmolni. Ha a JG teljesen elpusztitja a PlMP-et, akkor 
mlnden adat tôrlëdik, amit a dekâs a vadaszat folyaman letôl­
tôtt (ez vonatkozik a mâsodlagos hattértârol6kon târolt ada­
tokra is), a PIMP szlntje pedig 0-ra redukâl6dil<. 

. .. ffiftîlllH .. . 

Permanens batasok: A hala.los fekete JG altal okozott sebe­
sülés hasonlôképpen csordul rûl, mlnt a karaktereket érë flz.ikal 
sebesülések. A Hala.los sebesülésnek lehet permanens ut6hatâ­
sa is (lâsd l 72. oldal). A halâlos fekete /G sebzése sulyos agyi 
karosodâssal is jâr. A maradand6 hatasokon tul okozhat emlé­
kezetkiesést. hanucinâci6t, szédülést, fantomfâjdalmat, rnig­
rént és hasonl6 tüneteket. Neurol6giai sérülés esetén a jâték­
rnester sajât szabâiyokat hatârozhat meg a hosszu tâvu 
hatâsok szimulâlâsara. Ha a dekas ujraélesztheto, a Halàlos se­
besülésre vonatkoz6 szabâlyokat kell hasznâlni. 

Cybersushi (Tesr 4, megerôsftés I) egy Voros B~as 
rendszerben k6szal, amikor belefut egy 10-es fekete JG-be. 
A JG elsô tamadas pr6baja soran 2 sikert ér el. Az lkonnal 
most lnkahb ne torôdjünk- Cybersushinak van elég prob/é­
maja anélkül is. 

A 2 siker Sulyosr6/ (S) Halalosra (H) eme/1 a sebzésszin­
tet Cybersushinak igy 10/-1 sebzést okozott a fekete JG! 
Megerosftése 9-re csokkenti a sebzés energiaszintjét, 
azonban 4 Test kockajava/ még ennek sem nagyon tud 
orülni. Test ellenpr6bajaboz 4 Karma kockat is hozûad, és 
a prôba soran 2 slkert dob, amlvel éppen hogy sikerül Su· 
lyosra csokkentenle a sebesü/ésr. E.z kozel volt. 

Cybersushl beje/6/t 6 rubrlkat allapotjelzoje fizîkal rova­
taban. ldôkozben a JG logikai romhaimêlZZa valtoztatta 
ikonjat, és toké/etesen atvette dZ Jranyftast folotte. 

A kovetkezô tevékenységben a JG ismét nekiesik Cyber­
sushinak. Mivel az ikon mâr nem létezik, a JG szintje 2 ponr­
ta/ novekszik - / l-re! Ezüttal csak t sikert ér el, de a dekas­
nak (gy' is 125 el/en - melyet a Megerôsftés I 15-re csokkent 
- kè/1 Test el/enprôbat dobnia. Sok szerencsét, Sushi! 

Nèm halaJos fekete IG 
A nem halâlos fekete JG hason16képpen mu'kôdik, mint a hala­

l<i>s fekete JG. néhâny eltéréssel. E.zek a JG-k nem fizikai. hanem 
kabulâs sebzést okoznak. A dekâsok Akaraterovel dobhatnak se­
besülési ellenpr6bat. Ha eg; nem halâlos fekete JG tâmadâs~ 
nyomân a dekas elvesziti az eszméletér, a Mâtrixskapcsolat azon­
nal. megszakad, azonban a JG még leadhat egy utols6 tâmadasr a 
kiberdekk PIMP-jére, és a vadâszat sorân letôltôtt adatokra. 

A nem halalos fekete JG tâmadasâb6I szârmaz6 kâlè>ulas 
sebzés tûlcsordulhat a flzikai rovatba. 

r i:JO I s,;;;;;owrun, harmadik kiii.das 1 ............................................ ·-·······-·· .. ····-··········· .. ·"-• ...................... . ····-·--···--·-···· ............... -............ . 



s 

n kar tüzharcr61. akâr varazslatparbajr61, ak-ar Matrix-szôrfôzésré51 van sz6, az ârnyvadâszat 
megkôvefeli a jMékosokt61, hogy j6 néhâny doJgot szâmitasba vegyenek. amikor ka:raktereik­
ket· megprébalnak élvè kijuthi a szafréval. f.gy vaqas~t folyaman sz.âmos ilyen cényezo kerül­
het elotérbe (biztonsagi rendszerek semlegesftése, f.szlefés pr6bâk stb.). mâsok pecfig·az ak­

ciék kôzôtti szünetekben vâlnak fontossa (az a.ru eladasa, a hfmév és az életvltel fennta.rtasa stb.). 

ÉSZLElÉS 
A Jatékmester altalâban folyamatosan informalja a jatékosokat a karakterüket kôrbevevô 

kôrnyezetrol. De mi van a kevésbé nyilvânval6 informâci.ôkkal - pélélaul hogy a céges 6lt-0nyké­
nek van-e fegyvere, vagy a karakter me.gérzi-e a lathataflansag varâzslat lepfe alatt kôzeledô, ki­
berverekkel telepakolt orkot? 

Annak megâllapftâsâra, hogy a karakter mennyire flgyel az ilye.n szjtuâci6kban, a jâtékmes­
ter az érzékszerveket teszi pr6bâra. A karakter lntelUgencia tulajciQnsaga ha:târozza meg, hany 
kockâval dobhatja a: pr6bat; a célsz.im a kôrülmé_nyekté5) füg,s. 

Egyetlen karakter a fent lefrtaknak me,gfeleloen ,dobja az f.szle!és pr6bât. Ha viszont a ja:ték~ 
mester egyszerre akar dobni az egész. csapatnak, annyi kockaval dob. amennyi a csapattagok 
lntelligenciâjanak âtlaga, plusz csapattagonként I kocka. Uyen csoportos Észlelés prôbât lehet 
dobni példaul meglepeté-ses stituaciôkna.1 (lasd Harc, f08. oldal). 

A jâtékos vagy jatékmester barmikor dobhat Ész.Jelés prôbât, amikor lâtasra, hallasra, szag­
Jasra, érintésre vagy fzlelésre Vé\f.l sz.üksêg. A pr6ba alapcélszama 4-es, ehhez ad6dnak houa az 
Észlelés prêba m6dosît6k tâblâzatban •talalhatô értél<ek. A tâblazat természetesen nem alkal­
ma2hat6 minden helyzetben, csupân iranymutatoként szolgâl. A speciâlis célszâmmaJ rendel­
kezo pr6bak esetében (mint példâul a fegyverek elrejthetosége) az ott leirtaknak megfeleloen 
kell dobni az Észlelés pr6oat. f.zeket a céls~amokat a 270. oldalon, a Felszerefések fejezetben 
talalod meg. 

Az Észlelés pr6ban elért egyetlen siker mâr art jelenti, hogy a karakter valamire felfigyelt. Az 
Észfefés sikertabfautban (232. oldal) lathat@d, hâny sikerrel milyen informâci6kat lehet meg­
tudni. 

Bizonyos esetekben a kiegészitô szakértelmek (97. oldal) - példaul a Lopak@das (Éberség) -
is houâadôdhatnak az Észlelés pr6bakhoz . 
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tszLELÉs rit6BA M6oosfTôK 
Szltua.clo 

A megf1gyel5 figyelmét elvonjak 
La.tas 

Nagyon kicsi targy 
R,észben takarf târgy 
tlénk szin<f targy 
Felfüno t'evékenység 
Nem feltflfiô tevékenység 
Uthat6s-.i;g! m6dosft6k#-

Te~jes sôtétség 
Minitna'lfs fény 
Részleges fény 
Vakfto fény 
Kodszitafas 
Gyenge füscfl<ëcl/eso 
Eros ftîsr/kôdïes6 
Hofûst 
Hallas 
Egyes lovés 
Egyés lovés hangtomf)ft6val 
Rôvld soroLat 

Normal 
+8 
+6 
,H 
+z 
+2 
+4 
+6 
:1-4 

Rôvi(I sorout hang(;SôRkent6vel 
Teîes sorozat 
Teljes sorô.zat hangès-ôkl<enf6vel 
Grânâ,trobbànâs 
Emberi l<iâltâs 
A h,:mg néhâny szob!val tavolabbrâl sz.61 
/li hartg ugyanarr61 a?. emeletr0f jôn 
.A hang néhâny èmelettel tavolabbrél Jôh 

+l 

+6 
+2 
-Z 
-4 
+4 

É.fszakal 
+8/+8 
+-4/+2 
+ 1/0 

4-4/+2 
+liO 

+..4/+l 
+(5/-:l-4 

+4 

Héî 
+4/+2 
+4/+2 
+21+1 
+4/+2 

0 
0 

+ 1/0 
+81+6 

Môdosfto 
-2 
0 
-4 
-2 
.-,,6 

-4,. 
....:g 

-2 
+z 
+-4 
+6 

A megfigyelô hangerôsfti15 berendezêst hasznâl 
SZ"'ffl;is 

Szint, vaF§f -2 

Feltüno szag -4 
T'àbo szag kevered~se 

Taplntâs , 
--1.2 

Extrém flômêrséklèt• 1forrô Vag/ hideg) 
A megflgy.elc5 kesztyfft vlsel 

iz.lelés 

-4 
+2 

Nyilvanvalô iz -4 
A megfigyel6 meg van fazvà -t2 

• A I.Stlra!o~ modosffoRat ~\sd a I f 1 . old1doJ1, a Haoc fe).êzetl:len, Mol k~ étték 1$ m!l'e• 
pe(, ·ott az elso a>1llberrl'erikus l~{'Asm6dosft6 berendezésè~re vonatkozik, a tiï~lk ~ 
,, relll'lés.t.etes 1.1:tlîSra. · 

Slkerek.szama 
1 
z 

3 

4+ 

É.SZULÎS SIIŒRTJ\Bl.ÂZAT 

Eredmény 
Valami van ott ... 
Valaml hataroz0tfan van ott és a megflgyelô ~anft­
Ja ~ a faJtâjâr. 
A. met;flgyel6 tudja, ml az, és ~anftfa a ponoo.s 
természetét is. · 
A megflgyelo -rudja-. mi az., de rëszletesebb vlmga_­
lat nélkûl nem tud .specifikumokat rnegneveznJ. 

.. . UHDIÎ'.iZflT HZ HHfiVftHBHn . . . 

BIZTONSÂGI R.ENDSZERE.K 
A 2O6O-as években a biztonsagtechnlka jëvedel­

mezô üzletag. Minden valamirevalô cé:g fejlett bizton­
sagi rendszere.kkel rendelkezik, akarc;;sak a legtëbb 
maganszemély. kisebb vallalkozas, büns.z:ervezet és 
arnyvadâsz. A karakterek a vadâszatok folyamân el­
kerülhetetlenül belefutnak a biztonsagi intézkedések 
valamely formajaba. A most ismertetésre kerülo sza­
balyok és irânyetvek lehetové cesz.ik a jatékmester 
sz.âmara, hogy sokkalta realisztikusabbâ tegye ezen 
rendszerek hatastalanftâsat, eza.ltal nagyobb klhfvast 
jelentô, szôrakoztat6bb jâtékot hozva létre a jatéko­
sok szâmara. A jatékmesterek a kapott irifôrmâciôk 
alapjân képet éllkothatnak a biz.tonsâgi rendszerek 
rnukëdésérôl. és megkôvetelhetik a jatékosoktôl, 
hogy pontosan fejtsék ki, miként hatastalanftjâk ka­
takterelk az adott rendszert. 

A Jâtékmesterek és Jâtékosok nagy valôsz:înGség­
gel elég hamar felismerik, hogy bizonyos bizronsagi 
alrendszereket. vagy alrendszerek kombinâd6jat gya• 
kor!atllag lehetetlen hatâstalanîtani a magia segitsége 
nélkül, ~ -vagy esetleg még azzal sem. És ez fgy he­
lyes. Vannak dolgok. melyeket még az ârnyvadaszok 
sem tudnak egykônnyen megszerezni. Ne feledkezz 
el r6Ia. hogy egy biztonsâgi rendszeren tôbbféle l'.iton 
1s ât lehet jutni anélkül. hogy fel kellene tôrni. A flz.ikal, 
technîkai vagy mâgikus szakértelmek hasznâlata ne: 
lyett a karakterek bevethetik vonzerejüket. râbeszélo 
képességüket és ravaszsâgukat. hogy békésebb utM 
szere.zzék meg a bizconsagi rendsz.er klcselezéséhez 
szükséges informâciékat. Vagy az is Jô megoldâs le­
het. ha ·eJraboljâk a megfelelo személyr, néhâny rom­
pa târgy târsasâgâban elbeszélgetnek vele, és fgy sze­
dik ki belôle a létfontossâgu belépôkôdokat. 

A Shadowrun vilâgâban azon cégek tôbbségének, 
melyek biztonsâgi szolgâltatâsok nyujtâsâra szako­
sodtak, arra is van engedélyük. hogy .,ôrivédelem­
bôl" hala.los eszkôzoket alkalmazz.anak. E.z nem min­
den biztonsâgi szolgâltat6ra lgaz. de mahapsâg 
egyre gyakoribba és meg.~zokottabba vâlik. Azt sern. 
ârt észben tartanl. hogy szamos nagyobb cég terü· 
letkivüliséget élvez, azaz sajât falaln belül egészen 
mâsfajta jogok és tëryénye.k uralkodnak. 

A biztonsagi rendsz.erek jô adag fesz.ültséget, lz.­
galmat és bonyolultsagot csempészhetnek a kaland­
ba. Természetesen az.ok a jatékmesterek. akik a ke­
vésbé komplikâlt vadaszatokat részesftlk elônyben. 
mindezt egyetlen kockadobâssal rnegoldhatjâk. 

FIZIKAJ BIZTONSÂG 
A fizlkai biztonsag a biztonsagi rendsz.erek els'od• 

leges komponense. Minél kevésbé hozzaférhetô a 
létesitrnény, annâl kevesebb problémat okozhatnak a 
hivatlan vendégek. Szamos ilyen eljaras nôvelheti a 
létesitmény biztonsagat - nyilt tüzzônak. defenzlv 
terepatalak.îtas. stratégiai szempontu épitkezés stb. 
A vilâgitâs 1s fontos szerepet kap: elvakftJa behatol6-
kat és segftl a védol<et, és hangérzékelovel va~ idô­
zitokapcsoloval is fel lehet sz.erelni. Néhany cég kiza­
r61ag !nfravôrôs biztonsagi vilagrrâst hasznâ.l - ez 
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kôzônséges lâtâ.ssal étzékelhetetlen, de 
nappali vilâgossâgot teremt a holatâssa( 
felszerelt ôrsêg szâmâra. 

-- - - ~-~---
... UflOftâZHT HZ nnn~flHDHn ... 

bRÔTOK 

Sebzés' 
Természetes peremvonali akad.ilyok 

A fôldsâncok, sôvények, fasorok. sü­
ru bozot. dombv0nulatok mind j(> péJdâk 
a természetes akadâ!yokl'a. Ezek râadâ­
sul felszerelhetôk peremvonali riaszt6k­
kaJ és/va<& dr6takadâlyokkal. A karakte­
rek U'!;fan képesek âtkelni a sürü 
boz6toson, de a Lopakodas nynt pr6bâ­
juk eredményébol le kell vonnillk 2-t az 
athaladas ideje alatt. A szilard vas;:; na­
<&obb kiterjedésû akada.lyokat azonban 
igy is meg kell kerülni. 

Drôt fÎl)D5a 
Szôges 
Harmontka 
Monoszalas 

És:z:lelés c.élszam 
4 

Megfogâs/Gyalop)a:s/fut.is 
3J!i4E/6E 
4K15l<78K 
7Si'9S/11S 

~daly szll)f. 
6 

3 fi> 

8 5 

~ Al. llyesfajta sérülések ellen az ütési pâncélzat nyujt védelmet. de csak szlntïe 
fe1ével (lefelé kerekirve). A sebesül~si ellenpr6pa soran a harci tartalék kockâi 

net11 has.zn,âlhat~ak Fel. 

*~ Asebzést l<ozvetlenül a. drôtn~k kell 01<ozni. A drotvâgék megdtJ.plâllak a ka­
(alüer effektTv Erejét. Az ~kadâTy szint ellen Ero prôbat kell dobni - a karakter 
eftekt1v Etefe 2 slkerenként 1 -gyel n,ègnô-. 

Mesterséges peremvonali akadâlyok 
Ide tartoznak a falak. keritések, mes­

terséges tavak és dombol< stb. A külônfé­
le anyagok .akadâly szintjét az Akadalyok 
részben, a 124. old<l,ion olvashatod. A 
tûzfegyverek âltalaban hasznâlhatatlMok 
a kerftésekkel szemben. mert a lôvedé­
kek ârtalmatlanul haladnak keresztül a 

A drôt és~revételére a kovetkerô céls:i.im môdos(toJc h~tnak:-

Szituâclo Môdosfto 
Nôvényzet alt,;tl eltakarva + 1-tôl +4-ig 

A karal~er f\em ngyef VagJ rohan + 2 
Vâltoz6 fênyvi.szonyok Adj + -1-et a legrQsszabb szintmôdosîfüfâhoz 

drôtok kôzôtt. Az akadaly âtuszâsahoz 
vagy megmâszasahoz a megfelelô Atlétika prôba szükségeltetik. 

Elektromos keritések 
A feszültség alatt allô elektromos kerîtést megérinto karakter 

4H kabulâs sebesülést szenved. mintha csak valamilyen kâbftô 
fe'!;/Verrel talâltâk volna el (lâsd t 24. oldal). A karaktemek azonnal 
Al<araterô (6) va<& Test (6) pr6bat kell tennie, hogy gôrcsbe ran­
dult kezét ·el •tudja huzni a keritéstôl. Ha e<&etlen sikert sem èr el, 
az azt jelenti, hogy tovabbra is kontaktusban marad a kerrtéssel, 
és a kôvetkez:6 kezdeményezési korben ismét 4H kâbulas sérülést 
kap. Ha a sebesülés kô°Z,etkeztében elâjul, a karakter még egyszer, 
utoljara megk.apja a sebesülést, mièlôtt az izmai elemyednéhel<, 
és a fôldre omlana. Att61 fi.iggetlenül, hogy mekkora sérülést szen­
vedett és mikor vesztette el az eszmêletét, a karaktemek el kell 
szenvednie az âramütês hosszu t.ivu ka.bité hatâsaf. 

Drotok 
A természetes és mesterséges peremvonali akadâlyokra 1s 

telepitheto rejtett va<& lâthatô szôges- , harmonika-, va<& mo­
noszalas dr6t. Ezek akadalyszintjét, sebzésk6djat és észlelhe­
tôségük célszâmât a Dr6tok tâblazatban talalod meg. 

Botlôdrotok 
A botl6dr6tok a peremvonali védelem egyszerü, de hatékony 

eszkôz.ei. Minden botl6dr6t hasonlô lâthatôsâggal rendelkez.ik, 
mint a monoszâl (lâsd fent), de a legtôbbjük nem okoz semmifé­
le sebzést, csak beindftja a riasz.tast. A jâtékmester dôntése sze­
rint bizonyos céges telephelyeken monoszâlat 1s alkalmazhatnak 
botl6dr6tként; ebben az esetben a riasztâson kfvül a dr6t a tabla­
zatban feltüntetett értéknek megfelelo sebz.ést is okoz. 

TECHNIKAI BIZTONSÂG 
Majdnem mindegyik biztonsagi rendszer architekturaJâba be 

vannak épftve riasZ:tôk és mas technikai eszkôzôk, érzékelôk. 

MegQgyelo kamera.k 
A Na<& Testvér mindenhol ott van. és folyamatosan figyel. 

Biz.onyos vârosrészeken szinte lehetetlen keresz.tülsétâlni anél­
kül. ho<& ne rôgzftené mlnden lépésedet legalâbb hârorn 
biztonsagi kamera. Ez a fajta ellenôrz:ésl môdsz.er a legtôbb 
esetben nyilvanval6 é.s j61 lâthatô, ho<& elbiz:onytalanftsa a jâro­
keloket, de a modem technika mâr lehetôvé tesz.l az olcsô, tô­
megesen <&artott mikrokamerâk és.érzékelok alkalmazasât is. A. 
video- és trideokamerâk e<&arânt bovîthetôk szamos optikai ,kJ­
egészftôvel: éjszakai- és hé51atas. nagyftâs, felvillanâsvédelem 
stb. Némelyik kamerâba mikrofont is épftenek. Az elektronikus 
taroJâsi kapacitâs praktikussaga miatt ezek-et a fetvételeket âlta­
lâban e<& bizonyos ldelg megorzik. 

Az ârnyvadasz<;>k szerencséjére az ilyen rendszerek ponto-­
san annylra hatékonyak, mint a monitort figyelo blz.tonsagi or. A. 
megfelelô elterelô mûveJet alkalmazasa ez esetben kimondot­
tan hatékony lehet. 

Ajto- és ablakrlasztok 
A nyflâszar6k a legtôbb esetben fel vannak szerelv.e valami­

lyen faJta riasztôberendezéssel; amint az ajt6 kinyilik. az érint­
kezés megszûnik, az â-ramkôr megszakad, és mâr be 1s indu! a 
riasztas (rendsz.erint ész.revétienül). A megfelelo eszkôzôk bir• 
tokâban a karakterek szinte mâr tél kézzel képesek hatastalani­
tani az egyszerubb ajt6- és abtakriaszJôkat. A rlasztô hatastala• 
nftasa két lépésbol âll. A karaktemek eloszôr Észlelés pr6Mt 
kell dobnla 8-as cétszârn ellen. hogy felfedezze a riaszt6 érint­
kezéseinek pontos helyét. A pr6ba sorân kiegészfto szakérte­
lemként felhasznâlhat6 az Elektronika É/J szakértelem. Amint 
megvannak az érintkezési pontok, a jâtékos a rendszer kikap• 
csolasâhoz Elektronika pr6bât dob a Tiaszt6 szlntje, mint cél­
szâm ellen. Hasznald a 95. oldalon, az Épftés/Javitas tablazat­
ban feltüntetett môdosîtôkat. 
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Mozgasérzékelôk 
A moz.gâsérzékelôk rendsz.erint ultrahangos mez.ot hoz.nak 

!être a területen, és a behato!6k athaladâsakor megvâltoz6 mezo 
vâltozâsaira reagalnak. Az egyszerubb t.Jl!7ahang érzékelok Oasd 
2.93. oldal) 5 méteren belül érzékelnek minden motgast. A ka­
rakterek becsaphatjâk a mozgasdetektprokat, ha külônôsen las­
san, maximum fél méter/harci fordul6 seb~s~el haladnak at a 
tedileten, és emellett Lopakodas (érzékelô szint) kettos pr6bât 
dobnak. A sikertelen pr6ba azonnal beindftja a riasztast. Gyor­
sabb mozgas esetén a pr6ba célszama 1-gyel no minden negyed 
rnéter ut.in, melyet a karakter fordulônként megtesz. 

A karakterek ultrah.angos jelad6/detektot (lasd 293. oldal) 
hast.nâlataval megpr6balhatjâk atverni vagy megzavami az ér-
zékelôt. -

MÂGNESZÂRAK 
A mâgnesz.arak a Hatodik Vilagban hasznalatos legfôbb blz­

tonsagi eszkôz.ok. Külônf"éle biztonsagi szintG elektromos mâg­
neszarak kaphat6k, melyek némelyikéhez fizikai és bîometrikus 
érzékelok is tartoznak, és bealllthatôk egy biwnyos felhaszna.I6-
hoz, vagy felhasznâlok ègy csoportjâhoz {Jasd 293. oldal), 

A magneszcirak szamos azon6sft6 rendszerrel egészfthetôk 
(d. A szâmkombinados rendszerek esetén példaul egy (alfa)nu­
merikus k6dot kell beütni a billentyüzeten; e nélkül a has:mal6 
nem haladhat tovabb. A rendszer feljegyzJ a k6dot, és minden ât­
haladaskor azonosîtja a hasznâ!ôt. A kârtyaleolvas6knak egy azo­
nosft6 kartyâra van szükségük, melynek mâgnesszalag1an vagy 
mikochipjén szintén megtalâlhat6 a szükséges kôd. Az ujjlènyo­
mat- és retinaazonositôk villamgyorsan digitalizâljak és elem:z.ik a 
kapott înformâci6kat, és csak a megfeleI6 mintak azonositasa 
utah engedik tovâbb az embereket. 

Szamkombinados zarak 
A szamkombinaci6s zârak 0-tôl (a helyî elektronikai szaküz­

fètben is kaphat6) 1 O. sz.intig (ègyedi tervezésû rendsz.erek) 
forc!ulnak elo. Ha nem ismerl a megfefelo k6dot, a karakter 
~ak a belsô elektronika megbütykôlésével hatâstalanfthatja a 
szamk6dos zârat. Ez. a müvelet k.ét részbol âll: a burkolat eltâ­
volftâ.sabol és az âramkër hatâstalanitâs,fü6I. 

A s.zamkodos zar feltorése: A vadâsznak legelos.zôr el kell 
tàvolftania a zâr burkolatat. Ez sikeres Elektronlka (É/1) pr6bat igé­
ny.el a burkolat akadâly sz.intje, mint célszilm ellen: A fedél aka­
daly sz.intje rendszerint a zar szintjével egyenlo. Elméletileg lehe_t­
séges gyârtani olyan szâmk6dos .zarakat, melyeknél a burkolat 
akadâly szintje külônbôzik. a z:âr szintjété51, de az eljâras rûl k61tsé­
ges ahhoz, h.ogy gyakran alkalmazzâk. llyennel csak a Jegmoder­
nebb és legerôsebb blztonsâgl rendszereknél lehet talalkoz.ni. 

A fedél eltâvolftâsâho:z. a karakternek Jegalabb J sikert keU dob­
n1a Ha a pr6ba sikertelen, mindôss.ze annyi tôrténik, hogy a bur­
kclat·a helyén marad. A müvelet alapideje 60 masodpèrc, az extra 
slkerek ezt az idot csôkkentik (lasd Az îd6tényezo. 92. oldal). 

Az esetlegesen a burkolathoz erôsftett riasztérendszer 
szlntje hozzaad6dik a karakter Elektronika (É/J) probâjânak cél­
sz.âmâhoz. Az ilyen védelmi rendszerek szintje âltalâban J -4-ig 
t~rjed. A karakternek I sikerre Van szüksége a burkolat eltavoli­
tasâhoz és a rlaszt6 hatastalanitasahoz. Sikertelen pr6ba ese­
cén a riasz.tâs beindul. 

Hogy a jatékosek ne tudhassanak meg tûl sok lnformâd6t, 
erdemes ritokban tartani a pr6ba célszilmat. és csak a siker 
v~ kudarc tényét kôzôlni velük. 

Az. ele.ktronlka megbabralasa: Ha a fedôlapot eltâvolftotta, 
a karakternek a zâr eléktronikajat kell ke:ze!ésbe vennie. Ehhez 
egy szokvanyos Elektronîka (rendszer szintje) prôba szükséges. A 
l'nuvelet alapideje 60 mâsodperc - a karaktemel< elég egyetlen 
sikert dobnia, a ,tobbit pedig felhas.znalhatja a szereléshez szük­
séges ido csôkkentésére. Ha egyetlen sîker sem sz.ületik, a zarat 
felügyelô szâmît6gépes rendszer felfigyel a pr6balkozâsra, és 
az.onnal beindîtja a passzîv riad6t. 

A fenti pr6bâk môdosit6it az Ép(tés/JavFtJs tâblazatban tala­
lod (95. oldal). 

Természetesen a modern technlka mar elôallt egy k6dfejto­
nek (293. oldal) nevez.ett berendez.éssel is, melynek sêgitségé­
vel j6val kônnyebb atjutni a sz.amk6dos z.arakon. Hasznalatakor 
kettos pr6bat kell tenni a k&lfejtô és a magneszar szintje kô­
zott. Ha a k6dfejto nyer, a zâr kinyîlt; az extra sikerek a 10 ma­
sodperces alapîdôt csôkkentik. Ha a magnesz.ar nyeri a prôbàt, 
passzfv riadô lép életbe. 

Kartyaleolvasok 
A kârtyaleolvas6k szJntje normâlis esetben 1 - 1 0-ig terjedhet, 

és hasonl6 m6don lehet ârtalmatlanna tenni ôket. mint a sz.am­
zârakat - szereléssel, vagy ep;; specîalis eszkôz râcsatlakoz.Jata­
sâval. Akârcsak a szamk.ombinaclôs zarak esetében, a szerkezet 
.. lelkét" ltt is egy fedoburkolatvédi, melyet el kell tâvofftanl, hogy 
hozzâ lehessen fémi az âramkorôkhôz. A burkolat eltavo.lftasâ­
hoz szükséges Elektronika prôba célszâma a kartyaleolvas6 
szintjének kétszerese. A muvelet elvégi:éséhez sz.ükséges alapi­
dô 60 masodperc. Ha a karakternek sikerül leszedni a fedolapot. 
hoz.zafér az aramkôrokhôz ugyanugy, mint a sz.amz.ar esetében, 
de + Z célszamot kap az Elektronika pr6bâjâra. 

Az ârnyakban kaphat6 ûgynevezett magneszâr kôdkulcsok 
megkônnyftik a behatol6 dolgat (lasd 293. oldaf). A kôdkulcs 
pontosan ugy mükodik, mint a k6dfeJtô, az.zal a külônbséggel, 
hogy hasznalatâhoz nem szükséges eltavolftani a burkolator. 

Lenyomat é.rzékelôk 
Ezek az eszkôzôk az. âthalad6 személyek ujjleny:omatat. te­

nyérlenyomatat vagy retinamintâzatâc vizsgâljâk. A fi.zikai érzé­
kelok J-I O. szlntig hozzâférhetôk, mfg a retlnaérzékelok 3-(]). 
szintig. A ravaszabb ârnyvadâszok sz.amos m6doz.atat ismerik 
az ilyen berendez.ések ârverésének. 

A szintetikus lenyomatduplikâci6k, melyek az eredeti uWte­
nyérlenyomat mlnt-ajat igénylik, a iétrehozashoz hasznà.lt techno­
I6giâjat61 függôen 1-8. szintûek lehetnek. A masolat âra 200 nu­
jen szintenként. A karakternek. sikeres lntelligencia pr6bat kell 
dobnia 3-as célszam ellen, hogy megfelelô lenyomatot adjon a 
mâsolat elkêszîtéséhez.. A végtermék egy gyusz.Cire vagy kesz.tyu­
re hasonlithat6 târgy lesz, amely tôkéletesen llllk a viselô kezére. 

Az igazJ ujj vagy kéz szintje 8-asnak szâmft. de ez az. erede­
ti tulajdonosar6I val6 eltâvolftâs utan I pont/3 6ra sebességgel 
csôkkenhet. E-zek a szabalyek érvényesek akkor is. ha az. ujjat 
vagy kéz.fejet nem tavolitjak el a halott személyrol. 

Egy élo személy ujj- vagy tenyérlenyomara minden esetben 
tokelétesen mükodik. 

A retinaduplikâci6s beültetések a profi behatol6k elsodle­
ges eszkôzei (lasd 300. oldal) . 

Annak megallapftâsâra. hogy az. érzékelô felfedez.i-e a ha­
rnis lenyomatot, kettos pr6bat kell dobni a lenyomat és az ér­
z.ékelo szintje kôzôtt. Ha a szkenner elér legalabb I tisz.ta si­
kert, felismeri a hamisftvânyt és kivaltja a passûv riadôt. 
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A karakt erek a szâmûrakhoz hasonlô mô­
don hatâstalan[tani tudjak a· lenyornat érzéke­
loket is, de +4-et kapnak a pr6bajuk célszâmâ­
ra. Sd1:U.iclo-

-
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FIZIKIU KE.RESÉS MÔDOSit6K 

M~ositô 
A kereso pr-efes~zlonaliûrtus szlntJe 

Âtlagô~Amcltor (1-es professzionalivnus s;zint}'I' +2 Hangfelismero rendszerek 
A tôbbi érzékelotôl és azonositô rendszer­

tôl eltéroen a hangfelismerô rendsz.erek egy 
aktfv ôsszetevé5vel is rendelk.ez.nek: a felhas.z.­
nal6nak adott idôn belül meg kell szôlalnia, kü­
lônben a rendszer beindîtja a riadôt. Ez.eket az 
eszkôzôket fizlkailag nagyon nehéz hatâstala­
nftani. mert a blztonsagl ellenorzôpontnâl csak 
elJI hangszôrônak és em mikrofonnak kell len­
nie; a rendszer aramkore az. épület eg;J bizton­
sagos pontJan van elrejtve. 

félig kép_zett- ~ -es professztQnalizrnus szlnl)î + r 
Képzett vagt Jobb (3-as és 4- es professzionalîzfî!IJS szlnt)i+0 

A keresêsre fordftott tcl6 
Felületes { 1-2 mâsodpe~) 
Gy0rs (3- 5 masodpett) 
At!agQs (6-20 m~dperc) 
Ala,pos (20--60 mâsodpet c) 
Részle~ ( 1- 1 peré) 

+1 
+1 
+o 
- 1 
-7-

A vetkôztefésen ldv.ül n,lnden (3--5 perc)_ 
Ve'tk6ztetés f6-t O p~re') 

~3" 
Fegyverek. el6kerülnek 

A keres5 A karakterek csak Ug;J tudnak keresztüljutni 
a hct11gdL..onosft6 ,enclszeren, ha egy jogosult 
felhasznal6 hangjân sz6lalnak meg, - ez mehet 
felvételrôl vagy mas szimulâd6r6I, de akâr va­
lôdi hang is lehet . 

fél (vagy megf~lemlitették) +2 
0 
2 

Normalfs kôrüJrnények kôzôtt dolgozl~ 
Uralja a szltuâd 6t -

A hangfelismero rendszerek 1-1 O. szintig 
hozzâférhétoek. A megtévesztésükre hasz.nalt 
technolôglâk szintje 1 (zsebfelvevô) és 6 (pro-

* Lasd a ~rofesszionallzmus szlntekre voœtkoz6 b ab.îlyokat a ,US. oldalon. 

fesszionalls hangrôgzitô) kôzôtt mozog. A hangmodulator kl­
berver (301 . oldal) 1s felhasznalhatô az érzékelô megtéveszté-
sére. 

AKTÎV BIZTONSÂGI lNTÎZKEDÉSEK 
A biz.tonsag i szolgaltat6 cégek az aktiv biztonsâgi intézke­

dések széles skâlajat kînâljâk a behatolâsl fenyegetések leküz­
désére. Ezek lehetnek jôl képzett biz.tonsâgi ôrôk. robotokkal 
jârorôz.o biztonsâgi rig6k, automata feg;Jveral!âsok. vagy ép­
pens-éggel a behatolôk feltartôz.tatasât vag;J foglyul ejtését elô­
segité5 m6dszerek (mozgathatô ajték és falak}. Olykor orâllato­
kat is alkalmaznak, beleértve a paranorm-âlis lényeket, llletve a 
kôzônséges, kiberverekkel felszerelt kutyâkat. 

Egyedül a Jâtékmesteren mûllk annak eldôntése. hogy 
menr.ylre j6f felszereltek, képzettek és egységesek a létesît­
mèny aktfv blztonsâgi erôforrasai. A védelel!) leküz.désének ne­
hézsége füAAhet att61, mekkora kihfvâsnak szanja a kalandot a 
jatékmester a csapat szâmara {lasd Nem jatszô karakterek, 
248. oldal) , 

Automata fegyverallasok 
Az automata fegyverrendszereknek kétféle tipusa létezlk: 

,.buta·· és .. okos". A buta fégyverek tüzükkel valogatas nélkül 
beterftenek eg;J adott területet, hasonl6an az. automé\ta ôntô­
;zôrenâszerekhez. Az ilyen fegyvereket azzal a céllal telepitik, 
hogy mir,él nagyobb mennyiségu lôszerrel ârass:z:âk el a terüle0 

tet, hâtha eltalaljâk a célpontot vagy céipontokat. Altalâban 
olyan zârt he!yeken alkalmazzak. ahol nem lehet véletlen vagy 
jârulékos karokat okozni. Ezek a fegyverek az esetek tôbbségé­
ben kâbit6 loszerrel vannak tôltve. 

A buta fegyverek lovonala âltalâban korlatozott, 180 fok 
vag;J még annal is keve-sebb. Pontossaguk att61 függ, mekkora 
szôget kell befogniuk. 60 vagy kevesebb fok esetén az effektiv 
fegyver szakértelem 4-es, 60-tôf 120-ig 3-as. 121 -tol 180-ig 
pedlg 2-es. A felhasznalt fegyver rendszerint egy sorozatlôvô 
üzemmôdba kapcsolt HK2.27-nek megfelelo kateg6riâjû gép-

plsztoly. A fegyver azonnal tüzet nyit, amint valakl a tüzterébe 
lép. Ha a célpont ott is marad a területen. a fegyver minden 
kezdeményezési kôrben tamadni fog (lâsd A kezdeményezésl 
kor, f01. oldal). Az automata fegyverrendszerek altalâban csak 
fejletlen érzêkelôkkel vannak felsz.erelve, melyek mindëssze 
annale jelzésére képesek. hogy a potencialis célpont behatolt a 
tüz.térbe. A standard buta fegyverâllâsok külsé5 parancsra lép• 
nek mükôdé-sbe, és barmilyen célpont megjelenésekor azonnal 
tüz.et nyitnak. 

Ezzel szemben az okos - vagy mas néven ônMlô - fegyver­
rendsz.erek megvalogatjak célpomjaikac. Szelektîven valasztjak 
ki és mérik be a célpontokat, é-s csak a megfelelé5 méretu soro­
zatot adjak le râjuk. Kiflnomult éjsz.akai, infravôrôs és ultrahan­
gos érzékelôkkel vannak felszeretve. valamint fejlett taktikai 
elemzo és adatf.eldolgoz6 rends-zerrel. Rohampuska vagy nagy 
tüz:gyors.asâgt'.i kônnyü géppuska jellegu fegyver meUé telepitve 
a fegyverek igény (és a jatékmesrer dôntése) szerint adnak le 
rôvid vagy teljes sorozatokat 1 .000 losz.ert is befogadni képes 
târukb6I. A tôbbnyire haromlabû allvanyra telepitett fegyverek 
(6 pontnyl vlsszarugâs-csillapitâs) 360 fokos tüztérrel rendel­
kezne.k, ezért bârmilyen irânyb61 tCiz. alâ tudjâk venni a célpon­
tokat. Némelyik fegyverâllâs vertikalis mozgatôrendszerrel 1s fel 
van szerelve, ez.iltal Felfelé 2.0, lefelé pedig 10 fokos elmozdU• 
lâsra képes. 

Az ,,okos" automata fegyverâftâsok effektfv fegyver sz.akér­
telme 6, kezdeményezése pedlg 2.5 + 2D6. A rendszer szükség 
szerint késleltetheti tevékenységét. A goly6sz.6r6 tûzgyorsasa­
gu mechanizrnusok 15 loszerr tudnak kiloni eg;Jetlen tevékeny­
séggel - ezt altalaban hârom darab 5-ôs sorozat formajaban te­
szik meg - . és egyszerre tôbb célpontot is tüz alâ vehetnek. 

MÂGIKUS BIZTONSÂG 
Szâmos môdozata létezik az asztrâlls behatol6k tâvol tarlâ­

sanak. ezek kôzül a !eggyakoribbak a megkôtôtt szellem-jarôrôk 
és asztrâlis korlatok (példâul az. asztralis védôburkok, lasd 174. 
oldal). A külônféle kettôs természetû paranormâlis lényeket ~ 
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el0sz.eretettel alkalmauâk ora.Uatként, mivel egyafant felfigyel­
nek az asz.trâlis és evilâgi betolakocl6.kr<:1_. A nevesebb biztonsagl 
cégek arra is felkész:ftik alkalmazottaikat, bogy megérezzék azt 
az enyhe ,.borzongâst", amely akkor jelentkezik, amikor egy 
asztrâlis test athalad rajtuk.{lasd l 73. oldaJ), blzonyos létesft­
ményeknél pedig nem ritkak a rlad6kész.ûltségben aJ.16 biztonsâ­
gi mâgusok sem. 

MATRIX BIZTONSJ\G. 
A szaniit6géprendsz.erek védelmére hasznalt biztonsâgi elja.­

râsp~at és jelenlétgatI6 programokat a Matrix fejez.efben rés,z.le­
tesen ls ismertettük (199. oldal). Bar néhany biztonsagl rend­
szert még érzékenyen érlnthet, ha egy Mâtrix behatol6 felülirja a 
riadc;,jelzéseket. megvâltoztatja a blztonsâgi kamerak kép~t stb., 
a ~gtôbb cég mar tanult a leckébôl, és biztom;âgi rendszerét 
(vagy.legalâbbis nagy részét) a Mâtrixtol elkülônftve futtatja. 

FEGYVEREK FELFEDEZÉSE 
~yakran megesik. hogy a karakterek elrejtik fegyvereik.et, 

vagy megpr6bâljâk ôket âtcsempészni az. ellenorzéSpontokon. A 
legtëbb céges és kormânyzati épület, elokelo étterem (sot. né­
ha a szakadt k.ocsmak is), de legfôképpen a repülôterek fel .va-n­
nak szerelve érzéke1ô rendsz.errel. A jatékmester a kôvetkezo 
sz.abâly,0kat hasz.nâlbatja annak megallapîtâsâra, siker'ült-e ât­
jutnla a karaktemek a detekt0r0k0n. A legtôbb esetben a· rend­
sz~r prôbat dob a fegyver elreJthetôsége ellen {lasd 270. oldal} . 

Automata rendszerek 
A fegyverek megtalâlasâra szamos techoikai berendezést fej­

lesztettek ki - némelyik a manuâlis kutatast segitl, mâsok diszk­
réten meglapulnak az ajt6félfaban. E.zek kôzül a legelterjedtebb a 
~gneses anomalia detektor (MAD), melynek sz:intje 1-4-ig ter­
j~d a hordo.zhatô valtozatnâl. illetve 4-9-ig a beépftettnél. A fegy­
'ler mègtalâlasaho,z: a detektomak sziot (elrejthetoség} prôbat 
kell dobnia. A pr6ba sorân mâr egyetlen siker is elegendô. 

A Jaték.mester esélyt adhat a karaktereknek, hogy és.zreve­
gyêk a MAD rendszert. mielott âthaladnanak rajta. A berende­* elreJthetosége âitalâban 8-as. de lehet ennél magasabb ls. 

Manualis keresés 
A legnagyobb elôvigyaz.atossâg ellenére is elôfordulhat, 

hogy a vadâszoknak ât kell esniük egy részletekbe meno. ala­
pos fi.zikai motoz.âson. Az. ilyen keresések hatékonysâg4t a jâ­
tékmester a kôvetkezô szaba.lyok szerint allapfthatja meg; A 
motoz.ast végzo személy szakértelmén kfvül két fontos ténxez:6 
~efolyasolja a keresést: a .biztonsâgi személy" altal râfordftott 
ldo, valamlnt az:, mennyire szeretne talalni valamit. 

Dobj standard Észlelés prôbat a kérdéses fegyver elrejthe­
tôség sz:intje ellen. A céfszamboz. rendeld hozza a fizikai kere­
sês môdosft6k ta.blazatb;m sz.erepl6 értékeket. 

Klberverek érzékelése 
Szamos biztons.\gl rendszer a fegyverek mellett a kiberverek 

ériékelésére is képes. A kiberver érzékelôk szlntje âltala.ban 3-9· 
1g terjed. Ebb6I ls létez.ik beépîtett (elrejthetôség·8} és hordozha­
f6 modell. Amikor egy kiberverrel felszerelt sz.emély athalad az. 
érz.ékelon, dobj a berendezés sz:intjével. Normal kiberverek ese­
tén a célszam 3, alfavereknél 6. Mlnél tôbb slker születik a J)r6ba 
soran, annal pootosabban âllapftja meg az. érzékel6 a beültetés 
szintjét és funkci6jât. 

TÛlADNI A SZAJR.ÉN 
A karakter éppen mQst tette ra .a kezét egy optikai chlpre, 

amelyen egy bizonyos cég szigoruan titk:os adatbaz.lsânak tar­
talma talâlhatô. Râadâsul egy céges fejes lim6jât is elkôtôtte, 
csomagtart-6jâban annyi hardverrel, amenny!vel fél sz.akasznyl 
testort is kônnyedén fel lehetne fegyverezni. Hogyan sôz:za el 
ezt a sok szemetet. hogy a lehet<:î legnagyobb haszonra tegyen 
szêrt?· 

Ha az. âmyvadâsz csapat mâr el6zô1eg üzletet kôtôtt a szaj• 
ré elpasszolasâr6I, al<kor a kôvetkez.6 szabalyok nem érvénye­
sek. Ha azènban senldnek nem tudjak tovabbadni a hegyekben 
allô cuccok(lt (âltalâban ez a hely.zet), ak.kor éppen itt az. ideje, 
hogy keritsenek egy seftest. 

SEFTES KERESUTIK 
Att6I függôen. mit6I szeretnének mégszabadulni a vadaszok, 

a seftes lehet a csapar ·uccai kapcsolatainak egyike (példaul egy 
kôzvetito va~ tali:2:manârus) is, blzonyos esetekben azonban ~â­
kénysz.etülhetnek, hogy idegenekre bfzzâk magukat. Egy seftes 
elôkerîtéséhez. sikeres Etlkett (Utcai) pr6ba szükségeltetik. A 
pr6ba alapcélszâma 4, amely a szltuaci6t6I függ6en môdosul­
hat, a Seftes felhajtasa tâblaz.atnak {238. oldal) megfele!oen. 

AZSÂKMJ\NY 
A legtôbb seftes kizârélag olyan âruval szeret üzletelni, 

amelyet azutan kônnyen és gyorsan tovâbbadhat. • a kénye­
sebb cuccokat csak vonakodva Veszlk ât. A seftesek âltalâban a 
kôvetkezo sorrendet kôvetlk az âru megvâsârlâsânâl: 

Standard felszerelés: fegyverek, ruhâzat, pâncélok. jârmÜ• 
vek, éksz.erek, hitelegyenlegek (pénz) stb. 

Hlgh-tecb a.ru: âltalanos adatok, felszerelések, kutatasi fâj• 
lok. stb. 

Forr6 âru: egyedi felszerelések, titkos adatfajlok. uj termé­
kek prôtotlpusai és gyartasi lefrâsuk, mâgikus târgyak vagy bar­
.mi pôtolhatatlan .dolog. ami valami igazân nagy fejesé volt. 

Ka a csapat együtè pr6bc'il meg seftest talâlni. annyi kocka­
val dobj Etikett (Utcai} prôbàt. amennyi a csapaf Etikert szakér­
telmének âtlaga. plusz I kockaval minde.n tag utah. A prôba 
célszama 4, plusz az adott szituâcl6s m6dosît6 a Settes felhaj­
tasa tâblâzat alapjân. Minden karakternek, akl az Etikett szakér­
telmével ho,z:zâjârulta prébahoz. jelen kell lennie az üzletkôtés­
nél. Ha barmelyiküi< is hlanyzik a talâlkozôr6I, a seftes ideges 
lesz., és lefujja az üzletet. 

A pr6ba sorao elért slke1ek kécféleképpen hasznâlhat6k fel: 
a seftes megtalâ)âsâhoz szîikséges ido csôkkentésére, vagy a 
seftes pénzalapjânak nôve!ésére. 

Megvédeni a szajrét 
Alapidô szerint 10 nap kell ahhoz, hogy a csapat tagjai sef­

test talaljanak és megbeszéljenek vele egy talâlkoz6t. A. karak• 
terek felhaszn"âlhatlàk a sikereiket ezen idô lecsôkkentésére ( 1 
nap a minimum). A seftes felkutatasâval tôltôtt minden egyes 
nap nôveli annak az esélyét, hogy az a.ru korabbi tulajdonosai 
megtudjâk, hogy a jâtékos karakterek megprobaljak elpasszolni 
a szajréjukat. A Jatékmesrer minden nap végén a seftes kutatâ­
$âval eltôltôtt napok sz.âmânak megfelelo szâmû kockâval dob 
6•os célszâm ellen. Mar l siker is azt jelenti, hogy a rosszfiuk 
râakaszk0dtak a jâtékos karakterekre-. Ha a jâtékmester ugy vé­
li, hogy az ellenfelek felkutatjâk a csapatoc is, megtervezhet egy 
rajtaütést a ta.lâlkahe.lyen. 
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A seftes diia tette. hogy nem kaptak sza· 

A seftesek lehetoségei 
korlatozottak: hlszen ôk is 
csak kozônséges üzletem­
berek, akik megprôbalj,'ik 
megforgatni a piszkos nu­
jent. A keresési ido csôkken­
rése helyett a jâtékos karak­
terek arra is felhasz.nalhatjâk 
az. elért sikereket, hogy meg­
nôveljék a seftes tôkéjét. A 
jatékmester titokban dob 2 
kockâval, és az eredményt 
megszorozz.a 100.000'4-nel. 

SEF-TES Fl'.LHA.JTASA 
vazati és âllampolgari jogo­
kat. Manapsâg a RASZ-t mâr 
sz:ületéskor reglsrtrâljâk - fel­
téve, hogy a gyermek hivata· 
los k6rhazban született. Aki­
nél nem ez: a helyzet, at 
RASZ-talannâ valik, azaz hi· 
vatalosan nem is fog létezni, 
hacsak be nem regisztraljak, 
vagy le nem tartôztatjâk. 

s-z1roac10 
Szokâsos kapcsolat ha:szn·alata 

Szok~os âru 

Hlsf1-1ec.h vag; egyéb fontos âru 

Forr6 âru 

Rendorségl korôt:és alatt 

Môdo:sn:6 
-1 

-1 

+I 

+3 

Ceges vag; sz.ervezett alvllagi kôrôzés alatt 

M({gikus aru (f6klJ&ZOk, varazslatformulâk stb-) 

+1 
t2 
+2 Az UCAS kormanyzatanâl 

lehet kerdeményezni hlvata-

Ez lesz. az alaptoke. Ezr az ôsszeget aztan még meg kell szo­
rozni a csapat airai a seftes tokéjének nôvelésére forditott sike­
rek szamâval. A végso ôssz.eg azt mutatja meg. hogy a seftes a 
talalkoz.6 pillanatëiban rn1::1111yi s1.abad tôkév.el rendelke;dk. [z 

persz.e nem jelenti azt. hogy az egészet el is akarja kôlteni, 
pusztân csak annyit jelôl, hogy legfeljebb ennyit kôlthetne el. ha 
nagyon akarna. 

A TALALKOZO 
A talalkoz6t bârhol le lehet honyolftani. Ha mâr folylk a ta­

lalko,i:6, Targyalâs prôbât kell dobnl az egylk karakter és a sef­
tes kôzott. Dobj az egyes fe!ek Târgyalâs szakértelmének meg­
felelo szâmu kockâval a mâsik fél Akaratereje, mint célszam 
ellen. Természetesen rnindkét fél gyanakvâssal szemléli a mâsi­
kat, igy azrân a célszâmhoz autom3tikusan hozzâadôdik a + 2-
es m6dositô. A seftes szakértelmének és Akaraterejének szint­

jét a jâtékmester hatâro.zza meg. 
Bârmilyen szajré a!apâra a tényleges érték 30 sz:az:aléka (a 

tényleges értéket a 270. oldalon. a Felszerelések cîmu feje-zet­
ben talâlod). Mâs szajré szâmâra a jâtékmester hatarozza meg 

az ârat. 
A Târgyalâs prôbat nyero fél plusz sikerenként 5 szazalékkal 

a sajât java.ra môdosithatja a vételârar. Ha a seftes nyer. az âr­
csôkkentés nem lesz 1 0 sz.âzaléknâl kisebb. Ha a csapat nyer, 
az. ârnôvekedés nem lesz 50 szâzaléknâl nagyobb. 

Szlnte biztos, hogy a seftes elég tfu:er6vel érkezik a talâlko­
zôra ahhoz, hogy a csapat részérol elejér v.egye mindenféle 
hâtsô gondolatoknak, melyek esetlen az ügylet üzletemberek­
he:z._ nem méltô lebonyolftasara irânyulnânak. Ha a szajré erede­
tl tulajdonosai vissza akarjâk szerez.ni az arut. akkor 6k is meg­
jelennek a talalkozôn_ 

RASZ· TALAN OK 
A sz~mélyazonossâg olyasvalami, amit a2 ârnyvadâszok na­

gyon komolyan vesznek - külônôsen a valôdit. A modern lnfor­
mâc.iôs szuperstrukturânak kôszônhetôen. ha tudod, pontosan 
mit keresel. név, RASZ vagy banki atutalâsok alapjân kônnyedén 
râbukkanhatsz barkire. Az. ârnyvadâszok nagyra értékelik ma­
g.âneletük szentségét, de a névtelenségükre még ennél is job• 

ban vigyâznak. 

Ml AZ A RASZ? 
Az UCAS-ban a Rendszer Az.onosit6 Szamot (RASZ) 2036-

ban vezették be, amikor nyilvantartasba vették az orszâg ôsszes 
âllampolgârât. Az UCAS területén tart6zkod6 RASZ nélküli sze­
mélyeket .ideigtenes âllampolgârrâ" minôsîtették, .ami azt jelen-

los eljârâst a RASZ megszer­
zése érdekében, de ehhez bizonyftani kell. hogy az alany staoi­
lan megall sajat lâban, valamint el kell hitetni az elbfrâlo 
bizottsâggal, hogy az. UCAS hasznot fog huznl a kérelem enge­
délyez.ésébol. Az agglomcrâc.io lcgti:ibb RASZ talanja szamara 
azonban ez nem elfogadhatô elfâras. A vllâg kormânyzatalnak 
nagy tôbbsége rendelkezik adoptâll RASZ-szal, vagy valamf an­
nak megfelelovel. é•s .gyakran cserélgetik egymâssal az adatbazJ­
salkat. A cégek efüszeretettel hasznâlnak târsasâgi RASZ-t a dol­
goz.61<.llakosok lenyomozasâra és regisztralas.ara. 

A RASZ-t alkot6 szamokat a személyes adatok alapjân, e'§I 

komptex formula segîtségével generaljâk. Ez azt jelenti, hogy a 
téged igazoltat6 rendfenntart6k a RASZ-od alapjân tudnl fogjak 
a születésl helyed és idôpontod, valamint a monogramod. 

Ha egy RASZ-ta!an személyt eloâllftanak, tôbb dolog is tôr­

ténhet. Nem ritkak a visszaélések. az elzârâsok vagy "eltünése• 
k" - hiszen nem rendelkeznek jogokkal, és még a puszta léte­
zésüket sem tudjâk igaz.olni. A legtôbb RASZ-ralan orlzete 
<'IZOnban kap egy ugynevez.ett ., bunôzoi RASZ" -t- amely azut<1ll 
az: egész életét végigkfsérl. Ami a legfontosabb, RASZ nélkül 
utaznl sem lelet - tnég egy egysz.enJ buszjegy megvâsarlasâhoz 
ls nélkülôz.hetet!en. Méga bunëzôi RASZ-szal rendelkez.ôk sem 
usszâk meg bürokratikus szôrsz:âlhasogatâs és sz6vâltâs né!kül 

A jatékosok hârtér kitalalâsakor dônthetik el, hogy karakœ­
rük rendelkez.ik-e RASZ-szal. 

HITELIWnYAK ÉS AZONOSÎTOK 
A hite.lkartyâk kôrülbélül ceruza méretu hengerek. melyek 

egyszerre szolgâlnak azonosftôként és bankkârtyaként. Tartal• 
maznak m.indenféle engedélyt. beleértve a vezetoi és fegyveJVI· 
selési engedélyt is (lâsd Engedélyek, 273. oldal). valamiht a 
sürgos orvosi ellâtâshoz szükséges ioformâciôkat. k6dolt fer­
mâban a tulajdonos ujVtenyérlenyomatât. retinamintâjât és 
egyé.b adatait. Blzonyos értelemben a hitelkâ.rtya az emberek 
legfontosabb kapcsolata a vllâggal. 

A RASZ és mâs azonosft6 adatok tarolâsa mellett a hitelkar• 
tyakat foként péruarutalâsra hasz.nâljâk. A kartyâba kôdolt opti­
kai chipeker épîtettek. melyek tartalmazzâk az atutalâshoz 
szükséges e!érési kôdokat. valamint a tulajdonos hîtelegyenle­
gére vonatkozô informâciôkat. 

Vasârlaskor az elad6 az üzlet leolvasô egységébe helyez.i a 
kârtyât. amely a Mâtrixon keresztül a megfelelô pénzintézethez 
kapcsolôdik, és engedélyezni a pénz levételét, feltôltésér vag; 
âtutalâsat. A muveletek elvégzéséhez el6sz.6r igazolni kell a ru­
lajdonos személyazonossâgât. 

A hitelkc1rtyâk olyan tranzakci6kat ls képesek rôgziteni, me­
lyek az üzletl szamitôgépes hâlôzaton még nem zajlottak le1 de 
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idqnként ra kell csatlakoztatni oket a rendszerre. hogy hitelesit­
sék a müveletet. Ha a tulafdonos ezt nem tes-zi me_g idoben, a 
nem 'hâl6zati tranzakci6k tôrlôdnek, és a hitelkartya üzleti funk­
ciôiâr érvénytelenftlk. 

A regisztralt hirelkârtyâknak ëtféle tipusa létezik, melyeket 
az killônbôztet meg egymast61, hogy mekkora hltelkerethez le­
her rajtuk keresztill hozzâférni, és milyen awnosftâsi eljaraso­
kat kôvetel meg a hasznâlatuk (lâsd Hitelkârtyâk tablazat). 

Hitelesitett kârtyak 
A készpénzhez v,a'i!i/ bemutat6ra sz616 kôtvénye.khez ·ha­

sonl6an a hitelesîtett kartyak sem egy bizonyos személyhez kô­
tôdnek. értékük pedig pontosan annyi, amennylre bek6doltak. 
Hasznâlaruk nem kôvetel semmiféle az.onositâst. A kartyat va­
lamelyik pénzintézet latja el a k6ddal, de nem csak az hasznal­
hatja fel, akinek a sz.â.mlâjar61 levontâk a kartyara kerülô ôssze­
ger. A bankok altalaban levonnak egy bizonyos szâzalékot a 
hitelesftect kârtya elkészilé:.éér l. Ez:t-ken a kârryakon kereszrül 
nem lehet azonosîtani a tulajdonost. 

A httelesîtett kârtyâk népszerû fizetôeszkôznek szamftanak 
az ârnyvadâszok kôrében. 

HITELl<ÂRTYÂK ÉS AZONOSir6K HAMISITASA 
A hitelkartya hamisftâsa nehêz feladat. Bar magat a hengert 

lemasolni nem okoz külônôsebb nehéz:séget. a hâttér azonosJ­
t6,fajlok- melyek legallssâ tesz:ik magat a kârtyâ.t- e!készftése 
mâr jôval nagyobb kihivâst jelent. 

A hitelkârtya azonosft6jânak ellenorzése sorân a kartyân tâ­
rolt informâciôkat legalâbb egy tucacnyi csatornân keresztül 
azonosftjâk és hite!esitik. Ez az ellenërz.és mindennapos dolog 
aMatrix nemzetkôzi szâmit6gépes hâl6zatân, ezért egy azono­
sfto hamisitâsa rengeteg elektronikus manipulaci6val jâr. A ka­
raktemek (vagy valakl mâsnak) le kell gyârtania, és titokban be 
kell illeszteni az adatbankba egy megfelelô és hiteles ,.hiteltôr­
ténetet", amely az informâci6s hâl6zat ,illand6 részévé kell , 
hO'f!i/Vâljon. 

E'f!i/ atlagos Joe-nak, aki otthonr6I. a nyUvanos kiberterminâJ. 
jan kereszrül vêgzi a munkâjât, esélye sincs râ, hogy hasznâlhat6 
hamis azonosftôt fabrikâljon a hftelkârtyâ1ahoz - erre 
csak eg;y profi képes. akl rendelkezik a megf elelo 
er~forrâsokkal. Az ârnyvilâgban egész szervezetek 

gadjâk a val6disagât. A csalâst csak egy külônôsen kifinomult 
és fejlett ellenorzo és azonosit6 rendszert képes kimutatni. 

Hamls hltelkartya hasznalata 
Amikor a karakter hamis hitelkartyâjat hasznâlva pr6bâl ât­

csuszni egy ellenorz.ésen, kettôs pr6bat kell tenni a kartya 
szintje és az azonositô rendszer szintje kôzôtt. Az az olda! nyer, 
amelyik tôbb sikert ér el. Ha rnindkét oldalon ugyanannyî siker 
sz.ületik, az eJJenorzô rendszer a kârtya tulajdonosânak tüzete­
sebb megvlzsgâlâsara utasftja az operâtort. Az operâtor adatkl­
jelzojén ilyenkor kérdések tünnek fel a célszernély hiteltôrténe­
tére vonatkoz6an. melyekre annak pontosan vâlaszolnia kell. 
Ha a kârtyatulajdonos akâr csak egyetlen kérdésre nem tud 
pontosan megfelelni, az ellenôrzô rendszer elutasftja a hitelkâr­
tyât vagy azonosit6t (/Jsd Karizma afapu szakértelmek haszn,i­
léJta, 92. oldal, a Vallatâs probara vonatkoz6 szabalyok). 

A GAZDAGOK É.S AZ ÂRNYAKBAN 
TENGÔDÔK ÉLETVITELI 

Még ha néha ûgy is tünik, hogy a legtôbb Shadowrun karak­
ter egy kocsmâban vagy lepusztult bérlakâsban laklk, val6jâban 
ez mégsincs îgy. Az alâbbiakban kôzôlt lefrâsok csak arra sz.ol­
galnak. hogy fogalmat alkothass arroi, hogyan telik el az idô két 
kaland kôzôtt. A legfontos·abb tafân a karakter életvitelének az 
esetleges gy6gyulasra kifejtett hatasa. amint a.rr6l a 126. olda­
lon, a Harc fejez:etben lehet olvasni. 

Az életvitel a karakter mindennapi életének minoségét és a 
rezslkôltségeit (lak6hely, élelem. sz6r.akozas. ruhazkodâs, stb.) 
mutatja meg. Nem tartoznak hozzâ technikc1i erôforrasok, fegy­
verek, mâglkus felszerelések, felbérelt profik és egyéb nagyobb. 
nem személyes targyak. A jatékos és a jatékmester tovabbâ 
szabadon kido!gozhatnak még_mâs érdekes részleteket ls a ka­
rakter életvitelére vonatkoz6an. 

Szinte végtelen sz:amu variaci6 elképz:elheto. Példaul lehet. 
hogy a karakter egy elhagyatott épületben laklk, de ide annyi 
kényelmi cuccot bezsufolt, hogy ez mas luxus életvlrelnek sza­
mft. A kis ketyerék mGkôdtetése, a biztonsagi rendszerek és 
személyzet, valamlnt a vizellatas fenntartasa és a feltünés elke-

HlTILKÂRTYAK 
leteznek, melyek kizâ.rôlélg hamis azonosft6k és hitel­
kartyâk készftésére szakosodtak. Ezen szervezetek 

1 kozpontja âltalaban a vilag valamely adatkik-0t6jében 
talâlhat6, és a . val6s vilâggal" csak titkos csatornâ­
fon kere5zfül tartjâk a kapcsolatot. 

Hitelkartya tipusa 
Standard 

Tranzakdo ossz,eg-e 

1-5.00W 
1-20.000lf 
1~200.00Q\I; 

Atonositas 
Kpq 

u;neny.omat 

Hangminta 

Reti'namihta A kârtya hlteltërtenefének, és magânak a hami­
sftort kârtyanak az elkészftése nem kevés pénzbe 
kerül. Miné! részletesebb és hihetôbb tôrténetet ki­
vân a megrendelo, annal magas.abb lesz a kartya 
szintje, és természetesen annal tôbbe fog kerülni. 

A Hitelkârtya készîtése tâblâzat részJetes infor-
mâci6kat kôzôl a hamls hitelkârtya elkészftésénelc 
kôltségérol és elérhetôségérol. ha a megrendelo 
e'l;j felso ligas hamisft6 szervezetet bfz meg a mun­
kâval. Az eloâllftasi kôltségnek legalabb a felét egy 
kôzvetfton keresztül elore l<l kell fizetni. 

Az elkészült hitelkârtyât ugy lehet hasznâlni, 
m1ntha valôdi lenne. Egy j6 hamisitvany az esetek 
nagy tôbbségében atmegy az ellenfüzésen, és elfo-

Ez.üst 
AraAy 

Platina 

Éb'en 

Kartya szintle 
1-4 

5-8 
9-12 

1-1.000.00<N 
korlatlan Sejtmihta 

JUTELKÂRTYA J-IAM)SITÂSA 

Âr f.lérbetoség 
Szlnt x Szlnt x 1.000V Szinf/:24 ôra 

5zlnt x 5.000\'- Szint/72 éra 

Sz.int ex t O~OQCW SzillltM a nap 
Szint x 50.000V Szhrt/30 nap 

Utca.l index 

1 

t 
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rülése legalabb, annyi pénzt felemészt. mlntha a karakter eg,J 

flancos kôrnyéken lakna. 
A jatékosok valaszthatnak a hat életvitel kôzül: luxus. gazdag, 

kozépszintu, szegény, haj!éktalan és nincstelen. Az is megeshet, 
hogy id6Iegesen a k6rhaz.l életvitelt kénytefenek igénybe venni 
(lâsd alâbb), A kôzépszintü, va'li/ annâl magasabb életvite.lû ka­
rakter .. vendégeket· is tarthat. Minden egyes vendég JO szâw­
lékkal megnôveli a karakter életvitelének fenntartasi kôltségeit A 
hâzigazda megteheti azt is, hog,J a vendégeit alacsonyabb életvi­
teli szinten cartja; ilyenkor a kôltség 10 szâzalékkal csôkken. 

LUXUS 
Ez az életvitel mindenbôl a legjobbat kînâlja: ragas. fényüzo 

lak6hely, rengeteg hi-tech jatékszer, a legjobb étetek. italok, és 
eg,Jebek. A karakter teljes ellâtô személyzettel vagy robotpark­
kal rendelkezik a hétkôz.napi teendôk ellatâsara. Van egy erôs 
kocsija, eg,J nag,J ha.z.a, eg;; birtoka vag,J eg,J fényuzô lakoszta­
lya valarnelyik eI6kel6 szâllodaban. Az otthonl b1ztonsàg elséi 
oszrâlyu - !61 képzett orszemélyzet, asztrâlls biztos-ftâs, rôvid 
reakci6idô. A felszereléshez tartoz.ik a legmodernebb holofon­
készülék. tôbbâllornasu trideo, az ôsszes ka.bel- és müholdas 
csatorna, valamint elofizetés a legnéps2-erübb napilapokra és 
magazinokra. A karakter s2-amos exkluziv étterem és klub (vaI6-
di és virtualis) VIP listajan szerepel. Ez a Shadowrun nagymeno­
inek életvtte!e: céges vezetok, na'lifkutya kormanytisztviselok, 
jakuza féjesek, valamint azok az arnyvadâszok. aklk megütôtték 
a fonyereményt (és éfetben is maradtak. hôg,J elkôlthessék). 

Fenntartâsi /côltség: 100.000V havonta, és még·, még, még! 

GAZDAG 
A gazdag életviteléhez. tâgas hâz. vag,J birtok, j6 ételek és az 

életet megkônnyîto technikal cuccok tartoznak. É.s ml van, ha a 
karaktert nem kényeztetik el annyira, mint a nag,Jkutyâkat? Cse­
rébe nem is vadâsznak ra aMyian. Az otthooa blztons-agos z6-
nanak szamît, melyet a helyi rendorfêinôknek Vag,J bandavezér­
nek fizetett j6 kis kenôpénzek szavatolnak. A haz dolgait 
sz.emélyzer latja el. és van elég technikai mütyür, hogy a hétkôz­
napi dolgokkal ne legyen gond. A karaktert eg,J luxusaut6 vârja. 
Ez az életvitel a j6m6duak életvitele a tôrvényen innen és awn 
tul: kôzépstintü menedz:serek, ldosebb Jakuza tagok stb. 

Fenntartasi ko/tség: 1 O.OOCW havonta. 

KÔZÉPSZINTÛ 
A kfü:épszintu életvitel ug,Jan nem a legjobbat kinalja, de 

messze nem a legrosszabbat. Szép haz vagy te!ek, sok kényelmi 
berende2-éssel. A karakter ugyan nutriszôjât is eszlk a természetes 
ételek mellett, de a robotszakacsnak legalâbb széles az fzvâlaszté­
ka. A karakternek van ~ kocsija, Vèl'li/ elso osz.talyu metrôbérlete. 
A felszereléshez tartozik eg,J alapsz.olgâltata:sokat nyujt6 vidifon 
vagy fax. valamint e.loflzetés néhany kâbe.lcsatornân és helyi ujsâg­
ra. Ez az_ âtlagos, sikeres alkalmazortak és bünôz.ôk életvitele. 

Fenntartasl kô/tség: 5.000V havonta. 

SZEGÉNY 
A karakternek van egy lakasa. ahol va16szfnüleg .senki nem 

fogja zavarni, ha j6I bereteszell az ajt6t. Az étke2-és rendszeres. 
A nutrisz.6janak ug,Jan nincs valarni nag,J 11.e. de legalabb meleg. 
Aram és vrz van az. adott kôrzet szâmara rneghatarozott ellâtâ­
sl ldôszakokban. A biz.tonsag att6I függ, milyen g,Jakran tejel a 
karakter a helyi bandanak. Ha a szegény életvitel0'ek utaz.ni 

... unnnnnr nz linnvn1rnnn ... 

akarnak, metrôt has2-nalnak. Gyârl munkâsok, kisstilO bGnôt.6k 
és a lent ragadt egyéb emberek élnek ezen a szinten. 

Fenntartasi koltség: 1 .OOO'f havonta. 

HAILÉKTALAN 
Az é~et büdçs, és az. ido nagy részében maga a karakter fs 

az. Rossz minoségü nutriszôjât és élesztot eszîk. amihez_ egy 
sz.emcseppentôvel adagolja a-z fzeket. Lakéhelye egy barakka 
atalakîtott, romos épület. amit kicsinyke swbakra osztottak fel. 
de az. is lehet, ho'lif csak eg,J kopors6 méretü alv6rekeszt bérel 
éjszakâra. Hîvasok bonyolitasâra, faxok és e-mallek küldésére 
kénytelen a publikus adatterminâlokat has2-nâlnl (amikor éppen 
talai egy mükôdot). de a kukab6I kibanyâszott trid-egységével 
tudja fogni valamelyik kaloz trîd-ad6t. A ha)léktalan életvitêlnél 
csak eg,J dolog rosszabb: teljesen nincstelenül a2- utc,:in élni. 

Fenntartasi koltség: 1 00111 havonta. 

NINCSTELEN 
A karakter az utca:n él - esetleg a csatornakban. lebontasra (t~lt 

épületekben. vagy akârhol. amit éppen kisz:emel magânak éjszakâ­
ra. Étel akkor van, ha talai, a mosdas mâr rég a multé, és a karak,. 
temek csak annyi személyes biztonsaga van, amennyit megszer­
vez_ maganak. Ez. a létra legalja, a târsadalom legals6 lépcsôfoka 

Fenntartasi lcôltség: Hé, cîmbora! Az élet nem is olyan rossz: 
hisz lng,Jen van. 

KÔRttAzl 
Ez a speciali.s életvitel csak akkor érvényes, ba a karakter 

beteg vag,J sebesült. A karakter eg,J kôrhazban lakik, legyen at 

igaz_i k6rhaz, j6I felszerelt csodaklinika. vagy eg,J megfelelo be­
rendezésekkel ellâtott magânlakas. Ez az életvitel nem a karak· 
ter sajat;a. Mindossze fizetnie t<ell érte addlg, amfg rneg nem 
gy6g,Jul. vag,J be nem adja a kulcsot. barmelyik is kôvetkezzék 
beelobb. 

Fenntartasi koltség: Naponta 50()111 az alapellatâsért. 
1.0001/ naponta az intenzfv ellâtâsért. 

Al ÉU:TVITEL FENNTART.ASA 
A karaktereknek minden h6napban ki kell termelniük az 

életvitel fenntartâsâhoz szükséges pénzt. Ha elmulasztjâk a fi. 
zetést. ad6ssàgba sodr6dnak, é.s alacsonyabb életvitel s'lintre 
kerülhetnek. 

Minden h6napban, amlkor a karakter nem fi.z.et, dobj I koc­
kaval. Ha az eredmény nagyobb, mtnt az eg,Jmâst kôvetô, ~1 
nem fizetert hônapok szâma, nlncs ok az aggodalomra. A hl· 
anyz6 fizetséget elnyelte a karakter hitele, ami részét képezi az 
életvitel âranak. Ha a kôvetkez6 fizetséget megadja, minden 1s­
mét rendbe jôn. 

Ha az eredmény viszont kisebb vag,J e'lijenlô. mint a ki nem 
fi2-etett hônapok szâma, a karakter bajba került. Életvitele ey;J 
s2-lnttel visszaesik. ami azt jelenti, hogy ki kell kôltôznle elôzô 
otthonabôl. el kell adnia fels2-erelése egy részét. ruhait stb. 

A karak.ter ettôl még ados marad, és valakinek tartoznl fog 
eg,Jhavl életvitele dfjâval. Ha javarés2-t legalisan lakik ott, ahol 
lakik, akkor a lakâst ü2-emeltetô céggel szemben kerül adôssâg, 
ba. Ha a karakter bûnôzô, az ârnyakban él, vagy életvltele a KÔ· 
zéps2-intûnél alacsonyabb, akkor az ad6ssâg a2-t jelenti, hogy a 
karakter kevésbé formâlis ü2-leti kôtelezettségeknek vetette alâ 
magât. Ez âltalâban azzal jâr, hO'lif termetes személyek megbe­
szélik vele az ad6ssâg tôrlesztésének mlkéntjét. Miutan kijôtt a 
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Rérhaz.bôl, vlsszafizetheti a tartozâst. És J0bban Is teszl. ha 
vissza,fizetl. A piacon miodig jôl el lehet adni a még Mss testré­
s:i-eket 2060 vilâgâban ujabb értelmet nyert a ,.çsak a testemen 
keresztül" cfmü mondas. 

Afl.z:etség 
A jâtékmester egylk legnehezebb feladata annak megallapi­

tasa, mennyi pénzt kapjanak az ârnyvadaszok az elvégzett 
munkaért. A legàlapvetobb s~abaly, hogy a vadâsz havi kerese­
téhek fedez.nie ken az életvltele(i) kôltségeit. A jatékmester ké­
~z[thet magânak egy beosz.tast a munka hosszatol függoen, 
~èlyet el.oszthat a karakter havi kiadâsaival (ar'nely rendsz.erlnt 
az. életvîtele kôltségével egyenl6). Ez az alapbér jô alkudotassal 
~ôvelhetô - a vadâszok megtartliatjâk az akci6 kôzben ·zsakniâ­
ny0lt (elszerelést. vagy jutalmat kaph~tnak bizonyos tetteikért 
(tltoktartâs, egy rivâlis a-tveré!le stb.). A vadâsz.at pontos alap­
bérének megallapit.âsâhoz. add ôssz.e a karakterek életvitelének 
kôltségeit, és ennek atlagM szorozd meg a vadâszatban részt­
vevô karakterek szdimaval. 

tLE-TVITEL MEGVÂSÂRIASA 
A karakter ôrôkre megvasârolhat maganak egy adott életvltelt, 

ha 100 honapi cüjnak megfele!o ôsszeget kiffzet. Tfz.milli6 n~jèn 
alland0 luxus életvlte!t jelen. Ebbe beletarto.:tnak a külônbôzo ban­
~i l<.amat0k. befektetések stb., amelyekbol fedez.ni lehet a havi 
kôltségeket. Nyl!vanval6, hogy a.nnak persze nincs sok értelme, 
nogy a karakter 10.0ûm!-t kôltsôn arra. hogy ôrôkre megvasârolja 
,a nincstelen életvltelt, az viszont lehetséges, hogy ezen a pénzen 
'fenn akar tart~ni maganak ez. utols6 menedékhelyet valaml j6I el­
dugott kôrnyéken arra <lZ esetre, ha nagy bajok tôrténnének. 

Az életben azonban semml sem biz.tos. A karakter elvesz.it­
heti az ôrôkre megvâsârolt életvitelét az ellenségei tevékenyke­
déseinek kôszônhetoen, de egysz.erû balszerencsébol is. Egy 
deka.s megdézsmâlfiatjà a befektetéseit, az ellenségei pedig 
aprô darabkâkkâ lohetik a targyi vagyonât. Az ilyesmik inkâbb 
att6I függe.nek, hogyan alakul a karakter élettôrténete, nem pe­
dig att6I, hogyan ail a pénzügyi egyenlege az adott idopontban. 

Egy kôzépszinta vagy annal magasabb âlland6 életvitelt el ls 
lehet adnl. Ha a karakrernek van néhâny hônapja, hogy nyélbe 
üss.on egy tlsztességes üz.letet, dobj 2 k0ckaval. .Az ereclményt 
szorozd meg 1 0 szaz.aJékkal, hogy kiderüljôn, a karakter az ere­
deti vételâr hâny szâzatékat kapta a birtokaért. Ha a karakter az 
arnyakban él, vagyis nincs RASZ-a, akkor csak 1 kockâval kell 
ddbni. Akkor is 1 kockaval kell dobni, ha a karakter gyorsan el 
akarja passzolni a birtokat, vagy ha tâvol van, ezért ügynôkôn 
:ketesztül kell lebonyolitania az adâsvételt. 

TÔBB ÉLUVITIL 
A karakter âltal blrtokolt életvitelek .sz.âma nincs korlâtozva. 

Minden életvltelt külôn kell megvasârolni, és a normâl életvitel 
szabalyok szerint fenntartanl. 'A jatékosok fenntarthatnak egy 
életvitelt az ügyfelekkel valô taJâlkoz6k lebony0lftâsara, egyet 
az âmymelôkhoz, egy.et reïtôzkôdésre, és még egyet a civil 
élethez. Az alâbb kôvetkez.0 opci6k az életvitelek felhasznâlâ­
sâhoz adnak tippeket. 

Blztonsâgos haz.-k 
Az ârnyvadâszok élete tele van buktat6kkal, âtverésekkel és 

paranoiâval. Ezért a ravasz.abb vadâsz.ok gyakran tôbb rejtekhe­
lyet, ugynevezett biz.tonsâgos hazat Is fenntartanak, ahel meg­
huzhatjâk magukat, amfgelül a vihar. Tôbb életvltel megvâsâr­
lâsaval annyi llyen rejtekhelyük lehet, amennyit csak akamak. 

A biztonsâgos hazak minqsége egyéni fz.lés sz.erlnt vâltoz.­
hat. Mivel a karakterek nem oft élnek, ezért legtôbbszôr olyan 
helyet vâlasztanak ilyen célokra. melynek fenntartàsa nem ter­
hell meg tulzottan a hitelkâltyâjukat. A biztonsâges hâz.ak leg­
tôbbsz.ôr szegeny életvltelünek szamitanak (olcs6 bérlakasok, 
egykorl ràktârépületek, alagsori lyukak és isten hâta môgôdi lo­
kalok), aftol senkinek nem jutna eszébe kutatnl utânuk, A jâté­
kosok fejleszthetik biztonsâgos hazaikat anélkül, hogy. drâ,gâbb 
életvitelt kellene fizetni értük. Ebben az. esetben CS<\k az. extra 
felszerelést kell kifizetniûk. A leggyak0ribb kiegész.ft6k kôzé tar­
toznak a blztonsâgi berende.z.ések, elektrenlkâk, kényelml be­
rendezések. extra fegyverek és orvosi felszerelések. 

CSAPAT ÉLETVlTEL 
Az ârnyvadâsz esapatok egyesithetik anyagi eroforrâsaikat 

egy vagy tôbb életvit-el megvâsarlâsra - fgy tôbb biztonsâgos 
hazat is létrehozhatnak külënb6zé5 területeken, ahol szùkség 
esetén elrejtozhetnek, vagJ tarolhatjak felszerelésüket. llyenkor 
nem egyetlen karakter viseli a kôJtségeket, hanem a c-sapatta­
gok ôsszedobjâk a pénzüket, és abb6I alljâk a kiadâsokat. A 
rnunkâkért l~apott ôsszegbol uj biz.tonsâgos hâz.akat vâsarolhat­
nak, llletve fizéthetik a mâr meglév6k fenntartasl kôltségét. 

Ha a csapat ugy gondolfa. az üzletek bonyolftasahoz s2.ük­
ségûk van e-gy szinvonalasabb ,,irodâra", akkor .sokkal haszno­
sabb szétosz.tani a kôltségeket, mint egyetlen karakterre terhel­
ni az egészet. Ez. azzal az elonnyel is jâr, hogy egyik karakternek 
sem kell otthonrol intézni az üz.letl ügyeit. 

Ha a csapat szegény, vagy annal magasabb életvitelt vàsâ­
rol, elég az egyik tagot megjeiôlni bérlôként - nekl kell lerakni a 
kauci6t ls. tlyen szempontbél semml külônbség nincs a sze­
gény. és a luxus éle.tvitel kôzôtt - az ingatlan tulajdonosa ôrüJ, 
ha megkapja a pénzt. nem tesz fel kérdéseket. Mindôssze 
annytt var el, hogy a bérl6 takarftsa el maga utan a vérnyomo­
kat. Kôzépszintû és §\zdag. éleMtelek esetén a karakterèknek 
sz.ükségük van valakire, akl rendelkezrk RASZ-szal. vagy megfe­
lelo fedôsz.torfval. A cégek gyakran bérelnek ki lakasokat atuta­
zô vagy këltoz.kôd6 dolgoz6Jk sz.âmara; âltalâban ez az arnyva­
dâsz.ok legkedveltebb fed6tôrténete Is, ha az alt'aluk fizetett 
Jakâsban senkl nem lakîk. A kauci6 biztosftékként szolgal arra 
az esetre, ha a csapat nem fizetné. a bérleti dijat. 

Még ha a csapat együtt is szerezte be a kôz.ôs biztonsâgos 
hâukat, az egyes karakterek szabadon fenntarthatnak akar­
mennyi éleMtelt a maguk szamara. Az âmyvadaszok természê­
tükbôl ad6d6an meglehetosen maganyos alakok, ezért âltalaban 
szükségük van eE!l:I hélyre, melyet még tarsalk sem ismemek. Ra­
adasul mindegyik csapattagnak mâsfajta felszerelésre v.an szük­
sêge. A vonatsfnek mellettl düledezô raktâr ideâlis lehet· a magi­
kus felszerelés:ek tarolâsara, de kissé kockaz.atosnak szam'it. ha 
~ zsaknyf granâtr61 van sz6. 
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E 
z a fejezet foként a Jâtékmestere-kn-ek sz61, bar a jâtékosok is hasznosnak talâlhatjak az 
eJolvas~ât. A Slradowrun azon elemert tartalmazzc'\_, amelyek leginkabb a jatékmester ha­
taskôrébe tartoznak: nem jats.z6 karakterek. a Karma hasznalata és elosztâsa, szakértel­
mek és tulajdonsâgok fejlesztése, valamint minden olyan dolog, ami egy sikeres kaland el­

készîtéséhez és lemeséléséhez sz.ükséges. 
A tôbbl Shadowrun szabalyhoz- hasonlôan a most kôvetkezo részek is foként irânymutat6-

ként szolgâlnak. Ha a Jâtékmester és a jâtékosok ugy gondoljâk. hogy va.larrielyikszaballyal nem 
értenek egyet. .vagy az nem ilteszkedik a jaték bangulatahoz, szabadon megvâltoztat.hatjâf<.. 
(Senki nem fog meglâtogatni késo ejjel, és kérdore vonni a hiv<1talos szabâlyok figyelmen kivül 
hagyâsa miart. Néhâny éve mâr nem alkalmi\ZZUk ezt a m6dszert.) 

KARMA 
A Shadowrunban a Karma fejet.i kl azt a tapasztalatot. amlt a karakrerek e'j!y-egy kaland al­

kalmâval megszereznek. Azért nem kapnak Karmat, mert elvitték a szenny~t a mosodâba. ha­
csak a mosoda nem egy belvârosi harci ôvezetben van. A Karm.it aztân arra hasznâlj.ik. hogy 
nôveljék tulajdonsâgaikat, s.z.akértelmelket és egyéb külônleges erfüorrâsaikat. 

A Karma mindig egy kaland végén kerül kiosztâsra, és ez nem teltètlenüi jelenti eg:; jâtékdé­
lutân végét, hiszen lehet, hogy a kaland tôbb jatékdélutânon keresztül tart. A jâtékmester dônti 
el, hogy ki kap !<armât, és mennyit. E.gyes dolgokért a csapat minden tagja kap l<armât. de- bi­
zonyos ji.JtalmaR csak egyes személyeket· illetnek meg .. 

A c.sapat minden tuléio tagja Karmât kap. amiért életben maradtak. sikeresen teljesftették a 
küldetést. A kapott Karma aranyban alla küldetés sorân a csapatra leselked6 veszély nagysagâ:val. 

A kiosztott Karma kétfe.lé vâlaszthat6. jo Karma.ra és Karma tartalékra. A j6 Karmât a jâtékosok 
hosszu ta.von hasznâ:ljak fel karakterük fejlesztésére. a Karma tarfalékot pedig az egyes Jatékok alatt 
arra, hogy raz.6sabb helyzetel<ben mentsék karakterük lrhajât. Mlndkét értéket külon fel keJI jegyez­
nl. akârcsak a karakter eddig kapott ôsszes ~ajât. A kios.ztott l<arma j6 Karma, kivéve minden 
husU1dlk pontot jhumânok esetében mln9en tizedik). ame.ly a karakter Karma tartalékât nôvell. 

Blynn egy vadiûi humân k-arakter. ezért kezdeti, Karma tarraléka f. Az elso néhany vada­
szilt folyaman a jatékmester 12 Karma pontor adomanyoz neki. Mivel bumJn karakterrôl 
van szô, minden rizedik pont a J<il.rma tartalékba kerül (àlTle/y igy Z-re noveksi.lk}. azaz mar 
csak 11 j6 Karmava/ gazdalkodhat. Amikor Brynn a késobbiek folyaman û/abb 9 Karmaval 
gazdagodik, osszes Karma/a e!éri a 21 pontot, ezért ismét megnôve/heti Karma tartalékat 
(a huszadik kapott Karmaval). Tartaléka most mar 3 K,1rmab6/ ail, j6 J<.armaja pe.dig I9-re 
novekszik (l l + 8). 
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Shetanl tünde karakter. osszes Karmaja 62, j6 Karmaja 
JO. Karma tart;,./éka pedig 4. Ez annylt jelent, hogy az eddl­
gi vadaszatok folyamâ.n osszesen 62 Ka.rmat gy(ijtott. Min­
den huszaélik hozza.ad6dott a Karma tartalékhoz (a karak­
terek / Karma tartalékkal kezdenek), a maradékb6/ (59) 
pedig j6 Karma lett (melybôl 49-et mAr elkoltott lcarakteré 
fej/eszcésére, ezért maradt csak 10). 

KARMA ADOMÂNYOZÂSA 
A karakterek Karmat kapnak, ha tulélnek eP;J kalandot, és 

kôzben teljesftenek bizonyos célokat. A jatékmester mlnden 
tulélo csapattagnak egyenlo mennyiségü karmât adhac, az 
alâbbi szabâlyok Rgyelembevételével. Külôn jucalmat 1s osz.that 
a karaktereknek. ha azok valamivel kitüntették magukat. 

Karma adomanyozhat6 olyan karaktereknek. akik valami­
lyen m6don személyesen hoz.zajârultak a kaland sikeres befeje­
zéséhez vagy a jaték szorakoztatébba cételéhez. A j6 szerepja­
ték, a bâtorsâg VaP;J az okos ôtletek mind extra Karmât 
jelenthetnek. llyen uton meglehetosen magas pontszamot is 
ôssze lehet szednl: ha a karakter elképesztôen és eP;Jedülall6-
an sziporkâz6 vadâszatot produk.ilt, mely altal a csapat sike.re­
sen teljesftett egy külônôsen kemény küldetést. akkor akar I O­
f 2 Karma pontot is kaphat. E.gyetlen kaland sorân 12 pontnâl 
fôbb ôss--zeP;Jûjtése azonban meglehetosen val6szfnatlen. 

Szerep).iték: 1 !<arma pontot kap az a jatékos., aki az ido 
naP;J részében megfelelt a karakterének. Az igaz.in j6 szerepjâ­
tékért 2 Karma pont jar. A sz.erepjâték minôsége persze függ 
att61 is. hogy a jatékosok és a Jâtékmester mennyire szeretik a 
szfnészkedésl Légy rugalmasl Nem sz.initanfolyamr61 van sz6, 
hanem jâtékr61, amit azért jâtszotok, hogy mindenki j61 érezze 
magât. 

Bators.ig: A bator és/vagy hatékony harcosok kaphatnak 1 
vaP;J 2 Karma pontot. A butân bâtor harcosokra persze ez. nem 
vonatkozik. Ha elég szerencsések ahhoz, hoP;J tuléljék tudatlan 
batorsaguk kôvetkezményeit, az mar ônmagâban 1s elég Juta­
lom. Ebbe a jutalmazasi kateg6riâba nem csak a fizikaî vilâgban 
lebonyolltott lôvôldozések tartoznak bele. de az asztralis SJ1<on 
folytatott, merész magikus csatak-és a Matrixbeli kétségbeeseh 
harcok is. 

Okos otletek: Legalabb I Karma pontot kapnak azok a jaté­
kosok. akik okos srratégiaval allnak elo. megoldanak egy fog6s 
rejtvényt. van egy j6 huzasuk stb. Ebbe a kateg6riâba azok a ka­
rakterek is beletartoznak, akik elég okosak ahhoz, hogy tudjâk, 
mikor kell elmenekülni vagy megadni magukat. 

Motlvacio: Azok a jâtékosok, aklknek a karaktere aktfvan 
segj"t a tôrténet szalânak felgombolyftâsâban, vagy akik folya­
matosan a problémâk elhâritasân és a megoldasok keresésén 
dolgoznak. 1 Karma pontot kaphatnak. Külôn dicséretre mélt6, 
ha a karakter ënâll6an tevékenykedik, anélkül hogy a Jâtékmes­
ter elèjteft informaci6ira vârna. 

A megf-elelô helyen, a megfelelô idôben: KaphatRak I Kar­
ma pontot azok a karakterel< is, ak.lk a megfelelo helyen és a 
megfelelô idoben felbukkannak, és a megfelelo szakértelemmel 
rendelkeznek ahhoz., hogy elvégezzenek valami szükséges fel­
adatot. Sose adj Karmât csak azért, mert a jâtékos szerencsé­
sen doboct a kockâval. A jutalom azért jar, mert a karakter ren­
delkezik valamilyen. az adott helyz:etben életbevago fontos 
szakértelemmel. és tudja is, hogy mikor kell azt felhasznalni. 

Ha a jâtékosok eiore tudtâk, hogy a vadâszat sorân majd kl 
kell nyitni egy zârat. és ezért az egylk karakter fejébe mar j6 
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elôre bedugtak egy Zârnyitas szakértelmet sz.imula.16 képesség 
program chipe.t, ezért nem jar Karma jutalom. Ha viszont a cs1,1-
pat csapdâba került eP;J zsâkutcâban, és a rosszfüik egyre kéi· 
zelebb lônnek, de ai: eP;Jik karakternek a tuzharc. kôzepén sike­
rül k.lpiszkâlnla egy zârat, és az igy feltârul6 ajtôn mindenkl 
elmenekülhet - nos, ez mâr egy egészen mâs helyzet. 

Meglepetés: A Jatékosok néha meglepik a jâtékmestert eg,; 
olyan ôtlettel. ami tôkéletesen tônkrevâgja az elore kidolgozort 
tôrténetet. Egy. meglepo és hatékony sttatégia Karma pontot ér 
annak a jatékosnak, aki felvetette. 

Humor és drama: 1 Karma pontot érdemel az. a jâtékos, aki 
karaktere jâtékâval meg tudja nevettetni az egész csapatot. Ha­
sonl6képpen I Karmât ér, ha a jâtékos lenyügôz! a tôbbieket va­
larni remek drâmai (vagy melodrâmai) je!enet prezentâlâsaval. 

A KARAKTE.R Ff.JLESZTÉ.SE 
A kalandok kôzôtt a jâtékosok )6 Karmâjukat felhasznalva 

fejleszthetik karakterûk szakértelmeit és tulajdonsâgait. 

TULAJDONSÂGOK Ff.JLESZTÉSE 
A karakter bârmely fizikal és mentâ!is tulajdonsâgât megnô­

velhetf el}f ponttal. ha kétszer annyi j6 Karmât kôlt el, amennyi 
az adott tulajdonsâg nôvelés utani értéke. Ha példâul valaki az 
Erejét 5-rol 6-ra szeremé nôvelni, ahhoz 12 j6 Karma pontot 
kell elkôltenie. Az âr kiszâmolâsânâl a természetes, médosftat­
lan tulajdonsâgértéket hasznâld. A karakterek a faji tulajdonsag 
limitjéig nôvelhetik értékeiket ezen a m6don (lâsd Faji maxi­
mum tablazat, 245. oldal). 

Ha a karakter valamelyik fizikai vagy menta.Jis tulajdonsâga 
csôkkenoe a jaték folyamân, az j6 Karma elkôltésével, az ismer­
tetett m6don ,visszanôvelhetô. 

Azonban a nôvelésnek is vannak bizonyos korlât)ai. A karak· 
ter J6 Karmâb61 nem novelhetl Esszencia és Magia tulc1jdonsa­
gât, mégakkor sem, ha azok valamelylke lecsôkkent. A Reakdô 
sem nôvelheto kôz.vetlen m6don, csak a Gyorsasâg és lhtelli• 
genda fejlesztése altal. 

A fajl modositott llmit tullépése 
A karakterek a faji limit fôlé is fejleszthetik tulajdonsâgalkat, 

egész.en a faji maximumig. A karakter faji maximuma egyenlô ~ 
faji m6dosftott limit masfélszeresével (lasd Faji maximum tab­
lâzat, 245. oldal). A fulajdonsâg faji limit fôlé nôvelése kétsze• 
res helyett hâromszoros Karmâba kerül. Ha példâul egy tüode 
karakter 6-rél 7-re szeretné nôvelni az. Erejét, akkor 21 jé Kar­
mat kell elkôltenie. 

A faji limit feletti tulajdonsâgértékek azenban nem tw gyak• 
ran fordulnak elô. Nem tanâcsoljuk olyan .szuper karakter~k' 
létrehozâsât, akiknek a tulajdonsâgai a faji limlten vannak, mert 
kônnyen felborfthatjâk a jâtékegyensûlyt. 

SZAKÉ.RTELMEK FEJLSZETÉSE 
)6 Karma felhasz.nâlâsaval a szakértelem szintek is nôvelhe­

tok. Mivel a szakértelmek a tulajdonsagokhoz. kôtodnek, nôve­
iésük kôltsége nem csak a szakértelem szintjétol, hanem a hoz­
zâ rendelt tulajdonsag értékétol is függ. Az Aktiv szakértelmek 
nôvelésének ara kûlônbôzik a Hâttér vagy Nyelv szakértelme­
kétol. A külônféle szakértelmek fejlesztésének Karma-kôltségét 
a Szakértelmek novelésének ara tablazatban talâlod. A végso âr 
meghatarozâsahoz szorozd meg a tâblazatban feltüntetett ér­
téket élllal a szâmmal, amennyire a szakértetmet nëvelni kivâ-
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nod (a végeredményt lefelé kell kerekffe­
ni). 

.'A szakértelem nôvélésének kôltségêt 
a fèjlesztés pillanatâban k'ell mèghatâroz-­
ni. ,Miv.el idokôi.ben a tulajdonsagok 1s 
nô\/ekedhettek (vagy ·csekk(!nh~ttek), a 
szakértelmek ara is valtozhat att61 függê­
en, mikor kivanja 6ket nôvelni ~ karakter. 
\lissz_amenoleges .,ârengedmény .. sz~ba 
sem jôhet, ha a sza:kértelern âra a h!laj­
donsag nôvelésének kôszônhef6en ido­
kQilitn csôkkenne. Az elkëltendô Karma 
mennyiségét mindig a nôvelés pillanatâ­
ban fennall6 kôrülmények hatârozzâk 
meg. 

Gyor~ 
Er6 
Karlzma 
lntelllgencla 
Akarat.er~ 

A specializâci6k nem nôy,ekeçlnek automatlkusan az. alap­
szakértelemmel együtt. Külôn ken fejlesiten! ol$et, koltsêgü~ 
pedig a hoz:zarençlelt tulajdonsâg szintj~tol és a suk.értelem 
faJtâjaf61 (Aktîv; lsmeret, Nye1v) ls fi:fgg (lâsd Szak~rte}mek. nô­
veléséhek ara tâblâzat). A speclallzâci6 szintje-s0ha nem lehet 
nagyol:>b az alapszaMrtel~m .cSzintjének kéts2ere_sénél ·(kivétel 
az 1-es,sz'clkërtelem, 3-as spedalltlci6); jlyen esetben a speé.i­
alizâel6 tovâbbi nôve!é~e elé5tt az alapszakértelmet1s meg kell 
nôvelni. 

Akarcsak az alapszàkértelmek esëtében, a specializJ:ci61é 
kôltsége ts vâltozhat a tulajdonsâgok vâltozâsâval, de .Afen­
gedmény" a j6 Karmâban ittsem lêteiik. 

1ris Plsztolyok Aldfv SùJ.kërtelme 3-<IS. Beretta I O1T sp~ 
daiiz-aci6Ja pedig 5-os. A Piszto/yqk szal<értelemhez rendelt 
fulajèlonsag a Gyorsasag- ez esetben 4. Az alap P-i~o/yok 
szal<értelem4-e$re nôvelése fcisnek(4x 1,5 = ) .6 ]6 fw,rma­
Jaba kerül. Ha késôbb 5-re sz-eretné nove(ni <1 sziiké_rtelmet 
(4-es 6yo1sasagJnal magas_abbra), az mar .(5 x Z =) 10 /6 
Karmajaba fog kerülni. Talan érdemes lenne ettfbb a Gyorsa­
~gat fejle~z'teai. 

Ha Iris inkabb ugy dont, hogy Berefta 101 T speciallza­
<:,i[>jat noveli meg 6-osra, annal< koltsége (6 x I = ) 6 /6 
Karma Jesz. 

UJ SlAKÉRTUMf.K ELSAJÂTITÂSA 
Egy uj szakértelem elséS szintje egy j6 Karmaba kerül - le­

gyen az Aktfv, l,smeret va?S Nyelv szakéitelem. A tovâbbl nove­
lés â.Sza)<értelmek n0velésének âra t_~lâzat szerint zajllk,. 

A karakter csak. ak.kor kôlthet spe­
clalizati6ra, ha rendelkezik az alaµ0 

siakértelemmel 1s. Egy u) specializâ-

~ ........ 

~AJI MAlUMUM 

lali·m&losftott IIJnlt ('lbi.,douag lbuimPm) 
Tünde Tôrpe 0rk lioll 
·6(92 7(11) 9(14) lf(l7} 
7 { 1 1) 6 (~t 6 (9) 5 (8) 
.6 (9) 8 [12,) 8 ( 12) 1 O' ( 15,)' 
8 (H) 6 (9) S (.8) 4 {q) 
6 (9) 6 (9) 5 (8), 4 ('6)" 
cS (9} 7 (11) 6 (9T 6 (9) 

thqna .. 
6 (9) 
6 (9} 
6' (-9) 
6 (9) 
6(9) 
6 (9) 

fel lëhet venn!, de maximum annyit, •ai:nennyi az alapszakérte­
lem szintJe. 

Tégla Lepakodâs szakérl:efme 5-0s. Gyorsasagtulajâon­
saga 6-os. Ugy dont, fejfeszteni ke.zdi a Lopakoi:Jas egyll< 
specializaei6J.ât. a Lop6zast. A specializaci6 felvéte1éhez a 
Lopôzast az alapszakértelemnl! ·egy ponftal mc1gasa.bban 
ke/1 fe/venniè, (5 + t = ·6), mlntha m,ar rendelkezett volna 
L0p6za:s 5- tel, és csupan meg akarnâ nove/ni. Masl<ént fô- • 
galmatva ,k.J ke1l fii'.etnie a LopQzas 6 k6ltségét, ami (6 x 0,5 
=) 3 j6 Katma, Ha késôbb to)tabb szeretné n6\,:elni, az mar 
(7 x I = ) 7 J6 Karmajjba fog kerülni. mivel meghaladja a 
Gyorsasag tulajdonsagânak s~intjét. Ehelyett inkabb ügy ha­
tar0z, llesz~rez egy mâsik spedpli~eiôf is (Êberség). ami 
szin~én 3 j6 Karma:ba kerül. 5zakértelme fgy a kôvetkez{j. 
k4'pen fog klnézni: Lqpal«:>das 5 (Ébefsêg 6. Lop6Z:âs 6). 

GYAKORLÂS 
A jatéktnester nem engedhetl meg, hogy a. karakterek pusz­

.tan nagy mennyiségü Karmà -elkôltésètel ·egyetlen éjszakâ alatt 
megero'sôdjeneR . . A karaktereknek renge.teg tanulâsr~ •és gya­
korlâsr.a \/an s:z:ük'ségüR. el kell tôlt-eniük nérn! ldôt uj szakértel­
meik .és tulajdonsagàik has;znalataval, feJJes~tésév,el. Esetleg bi­
zenyos szakértelmekn~I egy· tanart ·~ fel kell l<eresniük (lâsd 
Tan~Js, 9,5. oldàl). 

Egye<;lül a jatêkmesteren mulik, l)ogy a târsulat jâtékstîlusâ­
hoz lga:z:itsa az uj szakerteJmek és tulajd0nsagok tanulâsânak, 
fejlesztésênek kôrillményeit. Ezek a gyakorl~al tôltôtt ld6sza­
kok lehetnek rôvidek és mechanikusak; példaul egy .egyszerU 
szakértelem pr6ba annak eldëntesére. sikerult-e elsajâfftl!ni 

SZ,\QlllEJ.Mlk N6vuÉSÔŒJC ARA' 
ciô megszerzéséhez I pqnttal kell 
magasabb szinten megt'anulni azt az 
:ataps1akértelemnél (minth~ az. alap­
szakértelemmel az;onos szinten ren­
delkemél a specializâclôval), a fênti, 
,s:zakêrtelrnek nôvelé.sére vonatkoz6 
5zabalyoknak megfelelo·en. Igy speci­
alizaci6 megszerzése vagt nôvelésé 
nem jar együtt az alaps:z:akértèlem 
ssôkkentésêvel. A specializaci6 to­
vâbbl fejlesztésére a mâr ismertetett 
s.zabâlyok vonatkozr:iak. tgyetlen 
·siakértelemhez tôbb speclalizaci6t is 

Az 11/ .sµk~:sziritje •.. Aktîv 15méœt/Ny.èlv 
Nem n"3Yôblfa ~apcsc,lt W~jdo~.sz:tntfénél 
Nem nagy{).bb a kapcsolt tula[donsâg szinfjének k~tszeresénél 
Nagyohb a kapèsolt tulajdonsâg szfntjénék kèt~esé~l 

Spedal~clok 
Az u] szakértelem szlnfje .•. 
N'em r,agyobb a K;lpcs91t tulajdonsâg s,zintjénél 
Nem naa.vobb a Jtapcsolt tulaJdo~ s.tin~jéfleJ< k-ét~,.eresénél 
Nagyabb a. kar:x;solt tulaJdonsâg sz.lnfjének kétszeresénél 

1,5 

2 
2,5 

Aktnl 
0~ 

l 
1,5 

1 
~.5 
2 

lsmeret/Nyelv, 
0,5 

1 

l.5 
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vagy rnegnôvelni az adott szakértelrnet. A pr6ba- cêlszâma a 
rnegnovelt érték kétszerese. Ra a karakter mégnem rendelkè­
iik a szakértelemmel. le- kell azt vezetniè valah6nnan. Egy tanar 
a tanftasra vonatkozô szabalyoknak megfelelôen hozzaadhatja 
kockait a pr6b.ihoz. A j6 Karmat csak a sikeres pr6ba utân -kell 
elkôltenl. 

Altematfv lehetôségként a s?akértelmek nôvelését szerepja­
tékkal is meg lehet oldahi - talân rnég eg;j Yi kaland alapkove is 
lehet belôle. Esetl~g a karakter mestere eg;j cége!? emberrabl~ 
aldozata lett. vagy a sa.man tot~me valamilyen speeialls feladat 
elvégzését frja elô. mielôtt .segffene neki a szellemidézés rnavé­
sietének tovabl:>fejlesztêsében. A jatékmestemek kreativnak 
kell lennie, hogy a karakterek fejlodése a jaték szerves részét 
kêpezze.. 

KARMA TARTALÉKOK 
A Karma tartalék a karakter eddig felhalmoz.6dott .. szeren­

cséjét" jelképezi. A ~arma tartalék pontok ,iltalaban elonyt biz­
tositanak a tapasztaltabb karaktereknek a tudasban velük egy 
szinten allô. am kevêsbé rapasrtalt karakterekke-I szemben, a 
régi rnondâsnak megfelelôen: .. A kor és az ârulâs mindlg gyo­
zedelmeskedik az ifjusag és a ~zakértelem felett." Egyszerub­
ben fogalmazva a Karma tartalék az a dolog, ami klhCtz.hatja a 
segged a bajb61. 

A kapott Karma egy husz.ad része {humanoknai e_gy tizede) 
a Karma tartalékot noveli (az:az minden huszadik/tizedik Karma 
pont). A [(arma tartalék hasznalat-at és .. ârat" teklntve is némi­
leg killonbôzik a tôbbi kocka.tartalékt6J (lâsd alâbb). A Karma 
tartalék szamos alkalmazâsi môdja meglehetôsen l<ülonlège.s, 
és speclâlis kôrülmënyeket kôvetel meg. 

Mivel a Karma tartalék a szerencse füokzatos termési.etét 
jelképezi, a tôbbl kocckatartaléktç:il eltérôen nem frissül fel min­
den harcl fordul6ban, csak a Jâtékmester altal meghatarozott 
icloszakonkénr. Ezek az idôszakok a tôrténet egyes .. jelenetti". 
melyek jelenthetnek egy 24 6râs jâtékidôtartamot. csupân né­
hâny 6rât. vagy akâr napok-at is. A legtôbb esetben a Karma i:ar­
talék akkor frissül fel, amikor a jatékosok osszeùlnek jâtszani, 
és a kôvetkezô ilyen idôpontig âz adott Karmaval kell gazdâl­
kodni. 

A jatékmester azonban m6dosîthatja ezt az idôt-artamôt a jâ­
ték igényelnek és az 5 felépitett Shadowrun vllaganak megfe!e­
lôen. Ha a karakterek éppèn menekül6ben vannak. karmâjuk 
nem tud frissülni, szere.ncséjükgyorsan apadh1Ô\t (vagy éppen ki­
fogyhat). Hasonl6képpen, ha olyan kalandban vesznek részt, 
ahol ~ egyes jelenetek kôzott van ldejük lélegzetet vennl és ât­
gondolni a helyzetüket a kovetkezo futam elôtt. akkor a Karma 
tartalék részben, vagy akâr teljesen felfrlssülhet. Bizonyos hely­
zetekben a jatékmester azt is engedélyezhe.ti, hogyegyes karak­
terek Karma tartaléka a tôbbiekénél gyorsabban frissüljôn. Egy 
halâl küszôbén allé karakter Karma tartaléka példâul nem f9g 
felfrissiilni a felgy6gyulasâlg, mîg.egy egésZ:Séges. hosies tette­
ket véghezvivo karaicter rôvid ûton visszanyerheti Karmâjât. 

Néha a szabâlyok ugy rendel.keznek, hogy a karakternek 
Karmât kell égèthie. llyen esetekben a karakter véglegesen el­
ves-zft egy vagy tôbb Karma pontot. Ezek a pontok ôrôkre eltan­
nek; az elégetett Karma kockak nem frissülnek tel. 

KUDARC UJRADOBÂSA 
A karakter elkôlthèt l pontot a Kanna tartal<tkab6I arra, 

hogy ujradobjon egy prôba soran rosszul elsült kockat. Példâul 

Il 5ZlnfHLftH ffiÜflÜTT .. , 

a karakter 4 kockâval dob, és 2 sîkert ér el. 1 pontnyi Karm~ért 
a rossz.ul sikerült 2 kockava\ ujra dobhat. Ez. tôbbszor is lehetis­
mételni. dè minden egyes ismétléssel az ujradobas Karma-kôle­
sége I ponttal nô. Az els6 ûjradobas I Karma tartalék ko~kâba 
kerül, a masodik kètt6ôe. a harmadlk 3-ba stb. A sikere.s kockâ• 
kat nem lèhet uJradobni. 

SVindler sietve pr6MJJ,:i e/tavoJrtani egy m.ignesz.ar vé­
dôburkolatjt. A dekas Elektronika É/J szakértelme 5-os, (l 

prôba célszama pedig 8 -àS. Dobasanak eredménye 1, l, 5, 
5 és 8 - ez bizony csak egyetlen siker. Neki viszont 4 siker­
re voina szüksége, hogy je/ent6sen Jerovfditse az idotarta­
mot, ezért a Karma tartalék efkoltésével 6jradobja a Fiégy 
sikertelen kockat. Az eredmény ezuttal 3, 5, 5 és 9 - eddig 
2 sikere van. 2 Karmaért (eddig t5sszesen 3-at koltott elj 
lsmé"t ujradob]a a 3 sikerte1en kockat- 2, l és 4. Ez bizony 
pe<f.hl Mindent egy /apra feltéve elkôlti maradék 3 Karmâ/ât 
is, "és imadl<ozik, hogy ., 3 l<Od<,IV,:1/ leg,1'.!ibb 2 sikert 
dobjon. 

A PECHEK ELKEKÜLÉSE 
Az Egyes szabalyât (38. oldal) részben el lehet kerülni. Ha a 

karakter minden dobâsa I-es, az âltalaban ka-tasztrofâlis. kudar-­
cot jelent. 1 pontnyi Karma elkëltésével ug;jan nem lehet ujra­
dol:>m a kockâkat, viszont a totâlis katasztr6fat egyszero ku­
darcca Jehet vâltozt-atni. A sikertelen kockak ujradobasara 
ilyenkor nem lehet Karmât kôlteni. 

NYILT PROBÂK 
Ha a karakter elégedetlen e8]/ nyilt pr6ba eredményév.el, 

Karrnât kôlthe:t egy vagy tôbb kocka u]radobasâra. 1 ko<::ka 1 
Karma pontba, 2 kock-a plusz két pontba (az.az ôssze.sen 3-ba). 
3 kocka 3 pontba {oss.zesen 6-ba) kerül és fgy tovabb. 

UJABB KOCKÂK VÂSÂ.RLÂSA 
A karak.ter elkolthet 1 Karma pontot. hogy egy pr6bah0z 

ujabb kockàt va.sarolhasson. /li Karmaval vâsarolt kockak szama 
nem haladhatja meg azt a szâmot, ahâny szakértelem, tulaj­
donsag vagy szintkocka eredetileg is szerepel a pr6baban (az 
egyéb tartalêk kockakat most nem kell oèszamolni). Egyszerre 
tobb kocka is vasârolhat6, a kovetkezfrarakon: az elso kocka• J 
Karmâba kerül, a mâsodik 2-be, a harmadik 3-ba stb. 

SIKEREK ·VÂSÂRLÂSA 
A jatékos I elégetett Karmq pentért I sikert vasarolhat ka0 

raktere valamelyik pr6bâjâho1., de csak akk0r. ha a n0rmâlis 
kockâkkal elért·legalabb egy slkert. Az ily m6don elégetett Kar­
ma ko<::kâk orôkre elvesznek. 

HOSSZAN TARJO TEVÉIŒNYSÉGEK 
Ajatékmesterek engedélyezhetlk a jâtékos karakterek szâ­

mara, ho_gy Karma tartalék pontokat hasmâJjanak fel olyan id& 
igényes tevékenységek elvégzésénél - Matrix segédprogramêk 
ftâsa, varaz.slatfejlesztés, bûvôlés stb. - melyek 6râkat, napo­
kat, vagy rnég tôbb idot vesznek lgénybe. 

A.. karakternek a tevékenysêg elkezdésekor kell a Karma t.v­
talél( kockait hozzârendelni a pr6bâhoz, még akkor is, ha magâ,f 
a sz:akértelem pr6bat csak a tevékenység elvégzése utân k~ll 
dobol. Az îgy elkoltott Karma tartalék kockak a tevékenység.be­
fejeztéig nem tôltôdnek fel. 
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A HOOPER-NUSON SZABÂLY NEM JAT.ÉKOS KARAKTI.REK 
Ha a jatékmester engedélyezi, a jatékos 

Karma elégetésével csôkkenthèti egy kü­
lônôsen nehéz pr6ba célsz.amat. A pr6bâ­
hoz. annyi Karma tartalékot kell eJégetnl, 
amennyivel a célszâmot a karakter csôk­
kenren'I szeretné. A szabâly hasznâlàtât kl­
zârôlag abban az esetben Javaso!Juk, ha a 
célszam 12-es vagy nagyobb. A pr6ba e.él­
szamat ezz.el a m6dszerrel nem lehet 8 alâ 
csôkkenteni. 

MITAHUMAN VARlÀClOK 
A jatékmester az ebben a kônyvben leîrt 

példakarakterek és kapcsol,1tolc széles skc1fa. 
jârél vâ.laszthat nem jâtszô karaktere-ket 
(NJK), ak:lkkel a jâtékos karakterek a kaland 
folyamân kapcsolatba kerülhetnek. Sok eset• 
ben az. adott példakarakternél va,gy kapcso­
latnâl lelrt paraméterek ugy j6k, ahogy van­
nak, és nem lgényelnek môdositâst. A 
legtôbb es.etben azonban a paraméteréken 
egy kicslt valtoztatni kell, hogy az.ok jobban 
passzoljanak az. adott karakterhez vagy hely-

2D6 
2 

3:-4 
5-7 
8-$1 

Ô.sszes 
tulajdon.sag pontok 

-4 

Saigon Sam hosies mutatvanyra ké-

1 o-r 1 
J2 

szül tarsal megmentése érdekêben. akiket e.gy ork lovész 
pr6bal mult idôbe tenril egy helikoptèr fedélzétérôl. A kop­
ter torténetesen pont e.gy szintben lebeg c1 tetôvel. ahol 
Sam tart6zkodik. ô pedig azt ter\ie.zi. hogy egy ugrassaléi.t­
lendül a gépre, és ug/.1nazzal a mczdufclttal /chdjîtja a fe­
délzetrôl a lovészt - persze ekozl?en meg is kell kapasz­
kodnia, nehogy végül 6 ké5sson ki a jârda.n. A jatékmester 
megbecsüli az ugras hosszât és nehézségét, hozzaadja a 
célszâmhoz a megf~elô m6dosft6kat, majd lcozli Saigon 
Sammel, hogy ôrült va/lalkozasanak célszima 18-as. Sam 
tudja, hogy arnyvadasz karrierjének dont6 mozzanatâhoz 
érkezett (emlîtettük mar, hogy a barâtnôjét tuszként tartjak 
fogVa a helikopteren?), ezért ugy hataroz, hogy Karma tar­
talékot éget a célszâm csok/centése érdekében. Mindossze 
7 Karma tarra/ék kockaval rendelkezik, de az ossze~s felal­
dozâsaval I1-re redukalja a célszirhot. 6-os atlétikajaval, 
azaz 6 kockâval dobva a pr6ba eredménye I. 3, 4, 5, 8 és 
11. S/került neki! Az ork lovészt vâ.rat/anuf éri Safn ugrâsa, 
ezért nem rs marad ideje fe/készülni az Jrnyyadasz rugasa­
ra, amely k.ilendîti 6t a gépbol - Sam pedig éppen hogy 
meg tud kapaszkodni a helikopter fut6mûvében. Saigon 
Sam terve kiflzet&Jëtt, és az utcan még hosszu ideig fog­
nak beszélni a repülô arnyvadciszr6!, aki egymaga tert am:îf­
matlanna egy helikoprert. 

ISTIN KEZE 
Az lsten keze a Karma mâsik opclonâlis felhasznâlâsi m6d­

ja. E.z a s:z.abâly lehetôvé teszi a jâtékos karakter szamara. hogy 
az ôsszes Karmâjât - j6 Karmat és Karma tartalékot egyarânt -
egy pillanat alatt elkôltse. 

Az Isten keze szabâlyt akkor érdemes alkalmaz.nl. amikor a 
karakter irhajât mâs semmiféle Karma tartalék nem mentheti 
meg-példaul amlkor a mesterlôvészpuska lôvedéke betalâl, és 
a karakter mâr lâtja is a kis fehér fényt a sôtét alagut végén. A 
Karma ilyetén felhasznâlâsa az istenl l(ôzbeavatkozâst jelképezi 
- a Sors Kereke ugy dôntôtt, hogy a k:arakter még nem tôltôtte 
kl az. idejét ebben a vilâgban. és c.sodalatos môdon kihuz:za 6t a 
Kalâl markâb61. A jâtékmester ezt ugy magyarazz.a meg, ahogy 
j6nak latja: a kôrülmények szerencsés egybeesése, az istenek 
vagy totemek kôzbelépése stb. 

Az lsten keze hasznalatâhoz a karaktemek rendelkeznie kell 
legalâbb 1 !<arma tartalékkal. Arnikor a karakter minden Karmâ­
jât elégeti, hogy elkerülje a halait, ezek a pontok eltünnek. A ka­
rakternek nem ma.rad Karmâja, amfg ujakat nem kap. 

Minden karakter csak egyszer élhet az lsten kezével. 

-2 

+2 
+4 
+8. 

z.ethez. 
Az 52. oldalon leirt karaktergenerâl6 rendszer nem mükôdik 

tûl j61 NJK-k esetében. Azt a rendszert lndul6 jatékos karakterek 
megalkota-sara terveztük, nem pedig arra. hogy külônféle ta• 
pasztalati szinten levo nem-jatékos karaktereket âllitsunk elo 
vele. A fo külônbség az, hogy az. NJK-kat csak a jâtékmester c\1-
tal kitalalt tôrténet szempontjâ.b61 kell kiegyensulyozni. Az 
NJK-k tulajdonsâgalnak, szakértelmeinek. képes-ségeinek és fe1• 
szerelésének a tôrténethez kell igazodniuk, nem pedlg a gene­
râl6 rendszerhez. A jâtékmester szabadon megvâltoztathatja az 
âltala szükségesnek [tétt statisztikâkat - még akkor is, ha ez 
olyan karakterek születését eredményezi, melyeket a karakter• 
generâJ6 rendszerrel lehetetlen lenne létrehozni. A külônféle 
szakértelmek, rulajdonsâgok és felszerelések segftségével fgy 
teljesen egyedi NJK-kat hozhat létre. 

A jatékmester ezenkivül a kaland igényeinek megfeletëen 
megvâltoz.tathatja a példakarakterek (64. oldat) vagy kapcsola• 
tok (2S 7. oldal) értékeit is. Ha véletlent is be szeretné vonn1 a 
jatékba. hogy egyedi NJK,kat gyârtson. az alaptulajdonsagok 
modosftasahoz hasznâlhatja a Metahuman variaci6k tâblaza. 
tot. Dobj a-tablâzat. alapjan, és szükség szerint m6dosftsd a tu· 

lajdonsâgok alapértékét. Ez a rendszer a szakértelmek eseté: 
ben is âlkalmazhatô. 

KOCKATAltTALÉKOK 
Az NJK-k is hasznâlnak kockë1tartalékokat. akârcsak a jaté­

kos karakterek. E.zek kiszamolasahoz hasz.nald a 44. oldalon ta• 
lalhatô formulât. Minden, a külônféle tartalékokra . vonatkozé 
szabaly êrvényes. 

A szôrnyek és NJK-k egy része szâmara a Karma tartalék 
biztosftja az egyentô esélyeket. Ennek értéke egyenlo a karakte­
rek Karma tartalékânak atlagaval, m6dosîtva az adott szërny 
vagy NJK veszëlyességi szlntjével. 

NJK-K PROFESSZIONALIZMUSJ\ 
A nem-jMékos karaktereket a professzionalizmusuk és at 

é!es helyzetben tanûsftott batorsaguk alapjân soroljuk be. Az 
NJK professzionalizmus szint)e hataroz.za meg, hogy az illeto 
mennyi ideig folytatja méga harcot. ha megsebesült. Ha az NJK 
harcba keveredik. a jâtékmestemek figyelembe kell vehnie az 
NJK professzionalizmus sz.intjét. de soha nem szabad azt kôte­
lezo jellegunek tekintetnie. 

Az NJK-k lehetnek professzionalizmus szerint lehetnek atla­
gosak, félig képzettei<,, képzettèk és profik. A profik kivételével 
(akik a harc szinte minden területén jartasak) a Jâtékmesternek 
Akaratero (4) pr6bât kell dobnia az NJK-ksz.âmâra annak kiderî• 
tésére, hogy sebesülten is folytatjâk- e a harcot. 

~'ID Shadowrun, harmadjk kiadas 1 ....................................................................................................................... , .................................................. .. 
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Atfagos 
Az atlagos N)K-kat nem képez:ték 

ki harci helyzetekre, fgy elég jâratla­
nok e témâban. Ügyetlenül, lassan, 
mlndén terv nélkül cselekszenek. At­
lagos professzlonalizmus szinttel 
tendelkezô karakterek példâul a jâ­
rôkelok. cégrabszolgâk stb. Ha egy 
atlê\30s NJK Enyhe sebesülést szen­
veâ. azonnal visszavonul a harcb61, 
'<a.&Y abbahagyja azt. 

Félig képzett 
A féllg képzett nern-jâtékos ka­

rakterek mar rendelkeznek nérni gya­
korlattal és/vagy harci tapasztalattal. 
Egészen addîg folytatjak a harcot. 
amîg a helyzet rnâr nyilvânvalôan 
nem ail j61 a szamukra. Altala:ban ter­
vezétten és szândékoltan cselel<sze­
n'ek, de persze nem olyan hideg fej­
)el, mint egy profl. Félig képzett 
professzionalizmus szinttel rendelke­
zo karakterek példâul az utcai zsa­
ruk, alacsony beosztâst'.i céges biz. 
tonsâgi ôrôk stb. Ha egy félig képzett 
NJK Kôzepes sebesülést szenved, 
azonnal visszavonul a harcb61, VagJ 

abbahagyja art. 

Képzett 
A képzett nem-jâtékos karakte­

rek külônleges harci kiképzést kap­
tak, és aJtalanossagban tudjak, mit 
csinalnak. Nem ostobâk, és nern 
mennek bele kétes kimenetelü szitu­
aciékba. Képzett professzlonallzmus 
szinttel rendelkezo karakterek pél­
daul .a testorôk. zsoldosok, képzett 
utœl zsaruk. céges biztonsagi ôrëk 
stb. Ha e?;f képzett. N)K sulyos sebe­
sülé5t szenved, azonnal vtsszavonul 
a harcb61. vagy abbahagyja azt. 

Profl 
A profi nem-Jâtékos karakterek .élete~eme a harc. Csak· akkor 

adjâk fel, ha meghalnak, vagy ha személyes érdekeik mâsképp dik­
t.iljâk. llyen professzionalTzmus szinttel rendelkeznek példaul az 
amyvadâszok. az elit karhatalml va,gy blztonsagi emberek és a fon­
tos nem-jâtékos karakterek (a jâtékmester megitélésealapjan). 

KOROKOZOK ÉS MÉ.REGANYAGOK 
A méreganyagok (drogok és mérgek) és a k6rokoz6k oJyan 

sebzést okoznak, melybôl a karak.ter a szokasos m6don ?;16-
,gyulhat fel. Soku.knak mellékhatâsa is van, mely egészen addig 
. gyôtrl a karaktert, amfg a szer aktfv. Miutân a k6rokoz6 vagy 
méreganyagbeju.t a karakter·szervei:etébe, elképzelheto, hogy 
egyes meUékhatâsok èsak bizonyos ido elmt'.iltâval jelentkez­
nek. A kôrokoz6kat és méreganyagokat az okozott sebzés és a 
hatasi sebesség alapjân külënbëztetjük rneg . 

A sebesség tényezô azt mutatja meg, hogy a fertfüéstol 
szâmôlva mennyi Ida telik e(. amig az âldozatnak ellenpr6bat 
keU dobnia a s:z:er sebzése ellen. A méreganyagok hatasa âltaJa­
ban azonnalf, de a k6rokoz.ôknâl ez az fdoszak 6rakra, sôt akâr 
napokra is kiterjedhet. Ha az adott idéi eltelik, és a karakter 
rnég mindig ferto.zés alatt ail (példaul t'.ijra a bôréhez ér ey bo­
rën at hat6 rnéreganyag,, vagy t'.ijra belélegez egy levegôben le­
begô k6rokoz6t), akkor a sebzés elkerülésére dobott Test pr6-
bat ujra meg kell ismételnl ,(+4 cêlszâmmal). Ezt egészen addlg 
kell isrnételnl, amîg a karakter kontaktusban van a méregget 
Vdgf a ferrozés hatasa alatt ail . 

A k6mkoz6k és méreganyagok sebzése ellen a karaktemek 
Test pr6bât kell dobnia a tarnadâs energiâja, mînt célszâm el­
len. A sebzés szintet 2. sikerenként 1-gyel csëRkenteni leher. 
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A rnérgek és k6rokoz.6k ellensz.ereî âltalaban az. okozott 
sebzés energiajât c.sôkkentîk. Ez.eket legtôbbsz.ër a ba) megtôt­
ténte utân kell alkalmaznî. de a karaktert rermészetesen eloz.e­
tesen is sokféle oltâssal el lehet lâml. Ezek az. oltasok teljes im­
munitast biztosîtanak, fgy a karakternek egyâltaJan nem kell 
Test prébat dobnia a méreganyag hatcisa ellen. 

Ha a pâciens a méregnèk/betegségnek kôsz.ônhetoen Hala­
los sebesülést szenved. a megfelelo ellenszer beadasél szaksze­
ru ella:tasnak minôsül (la.sd Halalos sebesi.ilések és elsosegély, 
129. oldal). 

A kôrokozô vagy méreganyag lefrâsanal megcalâlhatôak az 
âltala okozott mellékhatâsok ês tünetek. azonkfvül azt is lefrtuk, 
hogyan ]ut be a sz.er az âldozat szervez.etébe. és esetleg milyen 
külônleges kezelésre van szûksége fertôzés utân. 

MÉREGANYAGOK 

IG-VIII ideggaz 
Sebzés:,6S kâbulâs Gyorsasag: 1 harci fordulô 
Leirâs: A szerves târolôeszkôzben raktâroz.ott és szallftott IG­
Vlll be!élegzés vagy borrel val6 érlntkezés utjân har. A-z. IG-Vlll­
cal megfertôzôtt karakter a fordul6 végén kâbulas sebzést 
szenved el. Még ha ennek ellen is âll. kôrülbe.lül I ôra hosszat 
kicsit kâbânak érzi magât, fgy minden célszamâhoz +2-t ken 
adn1a. 

Narcojed 
Sebzés: 6H kâbula.s Gyorsasag: Azonnali 
Leiras: Vérbe juwa. hat. ldeâlisan hasznâlhat6 kâbit6 lôvedêkek 
hat6anyagaként, mivel érintése nem veszélyes. Mel!ékhatasa 
nincs. 

Gamma-szkopolamin 
Sebzés; 1 OH kâbulas Gyorsasâg: Azonnali 
Leirâs: A vérâramba jutva fejti ki harasât. Ez a neuromuszkula­
ris blokk-016 szer, rnelyet az Arropa Belladonnciban - va'i!:/ ma's 
néven nadragulyâban - megtalalhat6 természetes toxinb61 von­
nak kl, mozgÀsképtelenné teszl a célpontot. 

A gamma-szkopolamin hatasa azonnall. tünetei szédülés, 
pupillatagulâs, beszéduvar, delfrium, végül bénulas. A hala!os 
kabu!.is sebzés re.!jes para!fzist jelent: kisebb sebzés esetén a 
normâl sebzésm6dosîtôkon kfvü! még + 2 modosit6 ad6d* 
minden proba célsz.amâhoz (példaul Sulyos kabulâsnâl + 5 cél­
szam, és-5 kezdeményez.és). Ez a haras egy ôrâlg ta.rt. Tovâbbi 
egy ôrâig a sz.ervez.etben rnaradt vegyszer .igaz.sagszérum, 
ként" mükôdik tovabb. Az âldozat Al<araterejébôl ez. ido alatt le 
kell vonni kettôt ( 1 a!â nem mehet). 

fugu csalâd 
Sebzés: 5-ôs verzio: 3H 

6-os verz.i6: 6H 
8 -as verzlô: 8H 

Gyor.sasagc Azonnali 

Leiras: Vérâramba jutva vagy szajon keresztül hat. A fî.Jgu 
csalad az egyik leghalalosabb rermészetes idegméreg eg; mes­
terségesen eloa.l!ftott vâltoz.ata. Ha a karakter sikeres sebesülé­
si ellenpr6bat dob, a méreg semrniféle mellékhatâst nem fejt kl. 
A szer legerosebb vâltoz.ata a Fugu-8. rnelyec a cégek mâr éve~ 
ôta alkalmaz.nak el!enségeik kfnz.asâra. Az urcâr<1 csak a két 
gyengitett vâltoz.at jutott el: a j6val ismerrebb Fugu-5 { 1 d6zis 
10.000~) és Fugu-6 ( 1 dôzis 20.000Y). 
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Sebzés: 6H Gyorsasag: Azonnali 
Léiras: Levegéiben lebegô vfrus, mely fizikai érintés vag/ szoros 
ôsszezârtsâg utjân terjed. A lappangâsi idôszak utân laz, hideg­
lelés és hânyinger lép fel. amig a sebesülést f:nyhe sz.intre nem 
csôkkentik. . 

ÂRNYVADÂSZAT 
A Shadowrun lz.galmas, Veszélyes ldoszakban jatsz6dik, mely­

'ben egymâst érik a kalandlehetêségek. És ftt !épnek ,be a jâtékos 
karakterek. Ok a h&ôk. függetlenül att6I. "1ogy éppen vataml ma­
mutcég szamit6géprendszerébe tôrnek be, em1 vârosba latogat6 
hires személyiségnek biztositanak védelmet, vagJ éppen em1 ori­
zetbe vett barâtjukat szabaditjâk ki. A jâtékmester âltal kreâlt ka­
landoknak sokkal inkâbb a jâtékosok képességeit kell pr6bara ten­
nie, semmint a fegyvereiket. vagy a kockadob6 szerencséjükP.t. 

Amikor néhâny jâtékos csapatba szervezodik, a jatékmester 
tudjon meg minél tôbbet az egyes tagok céljair6I ês érdekeil'ol, kü­
liiinben a kalandok kônnyen unàlmasnak bizonyulhatnak a szamuk­
,a. /!i:t. egyik legfontosabb d0log, hom1 lehetëleg 0lyan kalandot ta­
lâljon ki, amibe a jâtékosok szfvesen v~tlk bele magukat. Elsôre 
persze az ember ne varjon tul sokat. A jâ.ték0sok j6 eséllyel még a 
j8tékmesternél is kevesebbet rudnak a Jaték.vilâg mukôdésérol, és 
valôszinüleg csak halvany kôrvonalakban dereng az agyµkban, 
hogy mit is akarnak csinâlni. Lehet, hoffi' pénzt akamak szerezni, 
meg akarnak büntetni e~ korrupt fick6t, a bünsz:ervezetekkel 
akamak együttmükôdni stb. Ha mâr néhany vadasz:aton rulestek, 
és a karaktereik életutja kezd formât-ôlteni, a jâtékosok céljai és el­
képzeJései is hatârozottabbak lesznek. Lehet. hogy le akarnak 
gyômi effi'. bizonyos ellenséget, meg akarnak talâlni eg; ,elveszett 
szerelmet, w1m1 bosszut akarnak âllni az oket bemocskol6 cégen, 
esetleg meg akamak szerezni em1 bfwnyos mâgikus tarm1at Dun.­
kelzahn kincseskamrajab6I. A jâtékmester feJadata, hom1 ezen ôt­
lereket és javaslatokat koherens kalandok formajaba ôntse. 

B(ztasd a j-atékesokat, hoffi' dolgoz:zak k,I a karakterük tôr­
ténetét, ide értve a csalâdi hâtteret, baratokat és korâbbi munka­
helyeket is. A jâtékmester aztan ezekbol a tôrténetekbéil merft­
het, ha olyan kalandot akar kidolgozni, amely mindenkit érdekel. 

Légy Jol lnformâltl 
Méga legem1szerubb. legkevésbé szôvevényes kalandnak is 

szâmos olyan e!eme van, amelyet a jâtékmestemek folyamato­
san é.sz:ben kell tartania: az. NJK-k, a kaland fôbb eseményei, a 
ka.land menete és minden apr6 kis részlet, melyek a jâték vllâgat 
él0vé varâzsoljâk a jatékosok sz:ârnâra. ôsszefoglalva, eg; adott 
tâték informaci6ina.k rendszerezése - és a Jâték végéig ennek a 
rendszemek a megorzése - val6szfnüieg a legfontosabb lépés 
az események ny0m0n kôvetése sz.empontjab6I. Folyamatosan 
kôvesd figyelemmel a fobb karaktereket. beleértve tulajdonsa­
gaikat és megjelenésüket is. ~ész.its listât kalandod fobb pontja­
ir6I. E.setleg em1 részJetes térképre, a karakrerek statisztikâira és 
mâs hasznos apr6sagokra fs szükséged lehet. 

A jâték egyes fejezeteirôl, eseményefrol készftett részletes 
Jeljegyzések segîtenek abban, hogy ne tévesz.d szem elol a leglé­
nyegesebb informâci6kat. M inden nagyobb fejez.et elôtt nézd at 
à feljegyzéseidet, hogy felfrissftsd az emlékezeted. Ezenkivül fi­
gyelj arra is, arnit a jatékosok mondanak; felfigyelhethek olyan Jé­
nyeges pontokra, amelyek elkerülték a figy.elrned. Ôk teljesen 

mas szemsùigbol latjâk az eseményeket, ezért ha az o fejükke.l ls 
gondolkodsz, sokkal érdekesebbé tehe-ted szâmukra a kalanélot. 

Légy a szabalyok jo ismerôjel 
A jatékmestemek az egész. jâtékor ismemie kell. Ez nem je­

lenti azt. hom1 minden szabâlyt be ke.11 rnago!nia, de az:t igen, 
hoffil ismernie kell a szabâlykônyvet annyira, hogy szükség ese­
tén gyorsan mèg tudjon talalni benne egy adott szabâlyt. 

A jatékmesteri paravânok es Jem1z.et.ek na~szerüen alkalma­
sak az informâ.ciôk és leggyakrabban -alkaJmazott szabalyok kéz­
n:él tartâsara. Ha szükséges, ird fe nam1 vonalakban a kaland 
vazlatat, ebbe aztân menet kôz:ben bele tudsz pillantanï. A ta­
pasztalt jâtékmesterek âlta·tâban tôbbet improvizalnak, de a kez­
cloknek •jobb, ha elore âtgondoljâk az egész kalandot. és nem ta­
lalnak ki tul bonyolult heiyzeteket. 

Lé~ korrekt! 
A legjobb megoldas, ha a jatél<mester és a jatékosok együtt 

munk.\lkodnak egy j6 tôrténet kialakftasân, ami azt jelenti, hom1 
a jâtékmestemek mindig k0rrekt dôntéseket kell hoznla -akar a 
karakterek mellett, akar ellenük. Ne tedd tul kônnyüvé a felada­
tot a jâtékos karakterek szamâra. de szükségtelenül ne ls nehe­
zits meg a dolgukat..Az esetek tôbbségében érdernes râgasz­
kodni a sz-abâlyokhoz, de ha neked vam1 a jâtékosaidnak nem 
tetszlk valamelyik, nyugodtan vâltoztassâtok meg - de elôbb 
bizonyosodj meg réla, hogy mindenk.l tisztâban van az uj sza­
baly kôvetkezményeivel, és em1etért a vâltoztatassal. Lehetoleg 
tartsd minimalis szJnten a kivételeket és speclâlfs eseteket. 

Ne feledd el. hOffi' az NJK-k sem mindentudôk; nem rendel­
kezhetnek minden informâci6val, amivel a jatékmester (pé1daul 
a jatékos karakterek szakérceJmel, feffi1Verei, varâzslatai stb.) A 
jâtékmester irânyftja um1an az NJK-kat, de nem engedheti meg 
nekik, hom1 olyan informâciok alapjan cselekedjenek. amelyek­
rol nem sze.rezhettek tudomast. 

Légy realisztikusl 
Ne feledd, hôffi' a jatékmester âltal iranyftott NJK-k is em­

berek. nekik îs megvannak a sajat félelmeik, s1.ükségleteik, re­
mény.eik és vâgyalk. Ha val6ban életre kelted c5ket, a jâtékb6I ki­
sülo tôrténetek mindenki szârnara sokkal lzgalmasabbak és 
emlékezetese.bbek le-sznek. Adj az NJK-knak személyiséget, mo­
tivâciôt, vonzôd~t vagy gyülôletet valami irânt. Példâul egy 
sz:fvtelen târsasâ,gi Johnsonnak, ald ât akarja verni a karaktereket, 
talan éppen a gyerekek a m1engéi. hiszen ârvaként nott fel a se­
attle-I Pusztulatban. Vagy az is lehet, hogy a csapattal sz.embe­
kerülo toxikus sâmân n.em is az. egész emberiséget ffilülôli, ha­
nem csak azt az em1etlen embert. aki megrontotta a jellemét. 

A szôrnyekkel is ugy jatssz, hom1 azok igazi szôrnyek legye• 
nèk. Példânak okaért a legtëbb âllat nem 61 embert a sport ked­
véért. Akkor harcolnak, ha kell - ha éhesek, ha a kôlykeiket védik, 
vam1 ha sajat borüket mentik. Ne feledd el, hom1 a, vadallatok ott 
é1nek. ahol élelmet és menedéket talalnak - tehât a iâtékosaid 
nem futhatnak bele egy falkânyi pokolkutyaba a Pusztulat kôze­
pén (klvéve, ha valaki odas.zâllftotta 6ket). 

Légy rugalmasl 
Ha a jâtékos valaml olyasmit akar véghez. vinnl. amit a sza­

bâlyok nem îrnak le pontosan, ne tagadd meg t6Ie elvb6I a le­
hetoséget. Mindig talâlhat6 valamiféle szakértelem, amit aztan 
a prôba soran fel lehet hasz:nâlni. Mondd meg a jatékosnak, mi-
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!yen szakértelem vagy tulajdonsag vonatkoZik a helyzetre, és 
mondd el azt is, hogy a karakter esélyei f6k, kôzepesek vagy 
rosszak. A pontos célszâmokat sos.e aruld el, csakannylt jelezz, 
hogy a végrehajtanl kfvânt tevékenység lehetséges-e va'& sem. 

Ha egy bizonyos helyzetre egy uj szabalyt dolgoztok ki, ké­
s6bb dôntsétek el, mi legyen az ûj szabâly sorsa. Lehet. hogy uj 
.. hazlszaballyâ" lép majd el6, de az îs lehet. hogy csak az adott 
helyzetre mükôdôtt, és a késobbiek sorân gyorsan el is felejtitek. 

A legtôbb jâtékos âltalaban kival6 teljesitményekre képes. ha 
arr6I van sz6, hogyan talâljanak egyre ujabb rn6dszereket a jâ­
tékmester apr61ékosan kidolgozott terveinek romba dôhtésére. 
llyen esetben a jâtékmesternek két !ehetosége van; ellena.11 va@! 
alkalmazkodik. A rnasqdik klass;z:isokkal jobb valasztas; a bizo-­
nyos helyzetekbe akaratuk ellenére belekényszerrtett jatékosok 
nem fognak j6I sz6rakozni, és még azzal is megyâdolhatjâk a 
jâtékmestert, hogy nem bagyja o_ket sajat szajuk îze szerint jât­
szani. Az a jatékmester, akf sajât terveit képes hoz.zâigazîtani a 
jdtékosok varatlan cselekedeteihez, nem csak hu&Y hagyja érv~ 
nyesü!ni oket. de ôtlefeket fs kaphat a késobbi esernények és a 
cselekményszal alakftasâ:hoz. 

Légy keményl 
Allîtsd a jâtékosokat kemény kihfvasok elé. Ha nem izzad­

nak rneg a megszerzett Karmâjukêrt és nujenjükért, akkor meg 
sem érdemlik a Jutalmat. A Shadowrun egy kalandjaték, a Jâté­
kosok pedig a kaland ,,f6szereplôi", tehat karaktereîknek céljuk 
eléréséhez veszélyes ellenfelekk~I kell szernbeszallniuk, és ne­
ha blzony a tûlélesér't küzdeniük. Két, baseballütôvel felfegyver­
zett utcai sutty6 nem megy el egy mamutcég titkos adattarât 
védelme-zo bîztonsagi ôrnek. és a helyi jakuza csoport sem egy 
egyszerü PC-n fogja tarolni a legfontosabb adatai't. 

A Karma tartalék kitGno eszkôz az egyes -ellenfelek veszélyes­
ségî fokozatanak behangolasara. Tartsd észben, hogy ep;J igazân 
kemény vadaszat alkalrnâval a l<arakterek csak egy parasz.thaj­
szâllal usszak tneg a dolgot, mâr ha rnegusszâk égyaltalâ:n. 

Légy engedékenyl 
A jat~krnester gyakorlatilag korlâtlan hatalommal rendelke­

zik a jâtékosok felett. folyamatosan pr6bâra tehetl ô~et, amig 
végül el nem fogy a szerencséjük és elrontanak egy fontos pr6-
bat, ami kônnyen sûlyos sérüléshez, netân halâlhoz vezethet. 
De ezt csak az amatorok m6dszere. Azok a jatêkmesterek, akik 
a szerencséjüket a kukât rnegtôlto karakterlapok szamâban 
mérik, lgen hamar jatékos nélkül talâlhatjâk magukat. 

Ha a jâtékos karaktereket elkapjâk. ne feledkezz el r61a, 
hogy a rosszMk szeretik a foglyokat. A fog{yok kihallgathat6k, 
esetleg tûszként felhasznalhàt6k. Lehet értük valfsagdfjat kérni. 
Sot ami a legfontosabb. a foglyoknak mindig van esélyük meg­
szôkni, hogy tovâbb harcolhassanak. 

Néha a Jâtékmestemek csa;lnia kell a karakterek élêtben mara­
dasânak érdekében. Ha a Jatékos ~ nagyon szer~csétlen pr6-
bât dob, vagy egy NPC lôvése betalâl, a karakternek nem szabad 
rneghalnia. llyenkor a jatékmester rnegharnlsithatja a dobas ered­
ményét. A karakter csa.1< sulyosan megsérül, elâjul vagy k6rhazba 
kerül. Soha ne hagyd, hogy egy j6I kidolgozott karal<ter meghaljon 
csak azért, mert a jâtékos 2- t dobott, amikor 3-at kellett volna. A 
jâtékmester hatarozhat ugy - és ilyen esetben ûgy is kell hatâroz­
nia -. h<>&Y a karakter kibi~a addig, amfg k6rhazba kerül. 

Ugyanez a helyzet a jobb NJK-kkal is. Ha a karakter, akinek 
az elkészîtésével a jatékmester 6râk1g szôszmôtôlt. bekap egy 
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szerencsétlen lôvést. rnég mindig râdôlhet egy épület, va?;:J 
mas sze-rencsétlenség érhetl, melyet ,.val6szfnuleg senki nem 
élt tul". Néhany h6nappal késobb aztan az NJK ragaszt6val és 
kiberverrel ôsszefoltozva ûjb6I feltûnik, készen arra, hO?;:J 
bosszut alljon a jâtékos karaktereken. 

Az engedékenység art is magaban foglalja, hogy figyeled, 
mit szeretnének kihozni a jatékosok a kalandb61. és céljaikat 
megpr6balod beleilleszteni a tôrténet fonalaba. Ha a metasiko• 
kat szandékoznak felfedezni, ega speciâlis egységtagjal szeret• 
nének lennl, vagy êppen sajat bandât akamak alapîtani LA.· 

·ben, hagyô ôket: hadd csinalfâk. 

TIPPlK- HOGY AZÂRNYVADÂSZAT 
Nl OKOZZON PROBLÉMA.T 

A Jatékmesterek a kôvetkezô tlppeket felhasznâlhatjâk arra, 
hogy nyomon kôvessék a kaland kôzben felmerülo mllU6nyl 
eseményt- a sztorlvonalt61 ke.zdve az NJK-kon keresztül a tuz. 
harcokig mindent. 

Térképek és âbrak 
A térképek és mas vizualls segédeszkôzôk külônôsen hasz­

nosnak - néha szlnte nélkülôzhetetlennek - bizonyulhatnak. A 
kaland helyszînéül szcilgal6 vâros térképe - még ha csak e& 
vâzlatr6J is van sz6, melyen elnagyo!t foltok jelzik a kerületeket 
- a Jatékmester ,egyik legfontosabb segftsége. Legjobb, ha ket­
tôt ls készftesz: az egylk a mindenki altal ismert varost âbrazol• 
ja (ezt megmutathatod a fatékosoknak). a maslk pèdlg a kaland 
minden titkos helys.iinét ls (ezt tartsd meg magadnak). Ahogya 
csapat fokozatosan felderiti ezeket a helyszineket, felraj.zolha• 
tod 6ket a .publikus"· térképre. A kalandhoz akâr egy teijesen 
szokvânyos utcatérképet is lehet hasz:nâlni. Szfnes ceruzaval je• 
lôld a varosrészeket, kerületeket és e'&éb fontosabb helyeket. 
E.gy notesz, papîrlap va.gy egt egyszerCi adatbâziskezelô prog­
ram ts hasznos lehet a fontosabb cimek nyilvântartâsâ:ban. 

A kisebb helyszfnek (épületek, csatornahâlozat. kerületek 
stb.) térkepe 1s fontos lehet. Val6di - vagy mâs kaland-b6I kôl­
csônvett - térképek felhasz.nalâsâval készfts rajzot rôluk. Ne 
habozz ujra és ujra felhasznalni oket - a valô életben is rengè­
teg épület tervrajza hasonlft egymasra. 

A jatékmester ezenkfvûl egy nagy papfrra lerajzolhatja a ja­
têkteret, vagy felhasznalhatja a jâtékosok szâmara készftett, 
négy- vagy hatszôgletu râcsozassal ellâtott rnûanyag tâblâkat. 
A sz¼ntén a jàtékhoz kaphat6 25 mm-es figurâk hangulatot vlsz. 
nek a. jâtékba, de emellett elég kicslk ahhoz, hogy a tuzharcok 
lejatszâs.ahoz ne legyen szük.ség e'& elôadôteremre. 

Ai NJK-k a.datai 
A fobb NJK-k a.datait tartalmaz6 lapok is nagy segftséget je• 

lenthetnek. Hasz.nalj jegyzettombôt, noteszt va& adatbâziskeze­
I6t a kapcsolatok, csaladtagok, szeretok, fontosabb speclalistâk 
(varâzs16k, orvosok, ügyvédek), a helyl rendfenntartôk parancs• 
noka és a tôbbl NJK adatainak nyrlvantartâsâra. Ha kënnyedèn 
hozzaférsz ezekhez az adatokhoz, nem fog akadozni feleslege• 
sen a jâtékmenet. 

E.z.enkivül tartsal kéznél még néhâny NJK profllt (cégrabszol­
gâ.k, cégès verôlegények, bandatagok stb.), hivatkozasi alap• 
nak. Ha a FASA âltal megjelenretett profùok bukkannak elo ûJra 
és ujra, a jatékosok hamarosan tlsztâban lesznek a rosszflû~ 
adataival. Sajât NJK~id elkészîtésével a jâtékosok sosem fogjak 
tudni pontosan, kivel allnak szemben. 
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n kapcsolatok olyan NJK.•k, akik értékes informâci6kkal, ârucikkekkel és szolgâltatasokkal lat­
jâk el a karaktereket. emellett pedig teljesebbé, szfnesèbbé teszik a Shadowrun vilagât. 
Gyakran a kapcsolatok krnaljâk a legjobb - és alkalomadtân az egyetlen - m6dot arra, hogy 
a vadâsz megtudta, niifélé kalamajkaba keverêdett mâr mêgint. A most kôvetkezô fejezet­

ben rész.letesen ismertetjük, mi m6don rehet a legtôbbet kihoznia a kapcsolatokb61 - hogyan il­
leszd ôket a jâtékba, hogyan tedd emberibbé oket. és hogyan hasznald ki legjobban az âltaluk ki­
nalt szerepjaték lèhetôsé-geket. 

HÂTTÉRMUNKA 
A legtôbb Shadowrun kapcsolat fô feladata utânajârnl az lnformâci6knak Egy szotwanyos 

Shadowrun kalandban az utanajâras blzonyftékok elqkerftésébôl âll, rnelyeket legînkâbb em­
berek kihallgatasaval, helyszine:k és események felderftésével lehet megszerezni. A kapcsolatok 
az ârnyv~d¼zok leghasznâ!hatôbb informaci6forrasal. A legtôbb publika!t kalandmodul tartal­
maz e~ Hattérmunka fejezetet, melyben tablâzatokba foglalva kôz.ôljük a kapcsolatokt61 meg­
szere:Z:hetô informâciôkat. 

Az. Utcai vag'i Céges etikett szakértelemre dobott, 4-es célszam elleni pr6ba altalaban meg­
tesz-1. hogy kiderüljôn, mit tud, vagy mit nem tud az adott kapcsolat. A kapcsolat altal nyûjtott 
informaci6 mennyisége att61 függ, hogy a prôba sorân hany slkert ért el a jatékos. A karakter az 
Etikett Szakértelmének megfelel6 szamu kockaval dob annak ldderitésére, hogy mennyit tud a 
kapcsolat, és mennyit hajl.and6 elâtulni (ami sokszor két külônbôz6 dolog). Azok a karakterek, 
akik egynél tëbb sikert dobtak, megkapjak az ôsszes olyan inforrnâci6t is, ami a kisebb siker­
szintekért kljâr. 

A jâtékmesternek el kell émie. h0gy ez az lnf0rmâci6-beszerzési folyamattobb legyen néhâny 
absz.trakt kockadob~snal. Jatsszatok végig,a talalkoz6tteljes egész.ében; a kapcsolatok l.s karak• 
terek, nekik is megvan a sajat életük, rtézôpç>ntjuk, sz.üksé_gletelk. A kapcsolat nem lnforrnacl-
6csap, amlt kl lehet nyitni. haszükség van ra, és el lehetzarni, ha mar nincs. A karakterek és a 
kapcsolatok kôzôttl talâlkoz6k rnikéntje az adott kapcsolat személyiségétol függ. Egy rlporter 
példaul sz.fvesen targyal a helyi kocsmaban, mfg egy maffia keményfiu jobban kedveli a hajnall 
6rakban, eg; elhagyatott raktârépület môgôttl sôtét sikâtorban lebonyolftott talalkoz6kat. 

A kapcsolatok altalaban megbfzh'at6nak szamftanak, egészen addig, amfg a vadaszok biz­
tonsâgosan jatszanak. A jatékos soha nem kompromittâlhatja a kapcsolatat azzal. hogy nyifvan­
vaf6vâ tes.zi, honnan szerez.te az informaciôt, v,agy azzal, hogy a Gapatâval egy, a kapcsolat kô­
teibe tartoz6 csoport eUeni tamadast tervez. A kapcsolat vajon a sajât kôreihez, vagy a 
vàdaszokhoz. kôtodik erôsebb kôtelékekkel? 'A jô vadâsz sosem tèszi pr6bara.ezeket a kôteléke­
ket, és sosem ho,zza olyarrhelyzetbe a kapcsolatat, hogy annak vâlasztania kelljen . 
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Kér-e a kapcsolat ârat az. informact6ért? Vag; inkâb6 sz.fves­
séget, esetleg mas infôrrnâciôt kîvân csei-ébe? E:z.en kérdések 
megvâlaszolâsa ujabb niélységet ad a kapcsolattal val6 megbe­
széÎésnek. A kapcs0lattal val6 üz.letelés kétirânyu utca. Az elore 
kido!gozott form1a1lâkat kedvelo jatékmesterek haszna!hatjâk az 
alâbbi sz.abâlyt a kapcsolat a!apmunk<!dijânak megâ!lapltâsâra: 
a kapcsolat Karizmâja x lntelligenciaja x 50. Sz.oroz.d m.eg az. 
eredményt az Etikett pr6ba sorân elért slkerek szamâval, hogy 
megkapd az ôssz.eget (természetesen nujenben). A jâtékm~­
ter persze a ~ituâc16nak meg(eleloen m6desîthatja ezt az ér­
téket. A végso fizetség megâllapftasâra a normâlTârgyalâs sza­
bâlyok hasznâlandok. 

A vadâszok arra is megkérhetik a kapcsolatukat, hogy az. 
.. néz.z.en kôrül", ,,tegye a fülét a fôldre··, ami âltalânossâgban azt 
frja le, hogy a kapc-solat odafigyel a hîrekre. llyen esetben a jâ­
tékmester megâobja a kapcsolat s.z:âmâra a megfelelo Etikett 
pr6bât, + 2-t adva az lnformacios tâbl.izatban szereplo cél­
szâmhoz. Ha az f.tikett probasorân született slker, akkor a kap­
csolat 206 6rân belül megadja a vadâsznak a megfelelô infor­
mâciot. A vâlaszadasl idot a jâtékmester sajat belâtâsa szerint 
môdosithatja. Iz. remek m6dszer arra, hogy a jâtékmester bizo­
nyos informâciôikat biztosan eljuttasson a vadas;:;okhoz. A szol­
gâltatàs arât ugyanûg_y kell meghataroz.ni, mintha a kapcsolat­
nak mar eredetileg is rendelkezésére âllt volna a kért informad6. 

A jâtékmester ûjabb sz.înt vihet az informâci6 utani hajszâ­
ba, ha bevezeti azt. hogy a kapcsolatokat nem lehet mindig el­
érni. E.lôszôr meg kell besiélni a dolgot. mlelott ténylegesen 
létrejôhetne a tafâlkoz6. Ha a jatékos karakfer talalkoznl akar 
eyy kapcsolattal. Etikett pr6bât kell dobnla. Ezenkfvül a j~ték­
mester +2 célszamot adhat a késobbi informaciôszeriési Eti­
kett pr6bâhoz a sietség miatt. 

KERESÉSA MÂTRJXBAN 
A clekâsok Is aktiv szerepet vâllalhatnak az infonnâci6 beszer­

zésében. A Shadowrun vilâgâban sz.amos elektronikus lnformâci-
6s sz.olgâlat létezik - nyilvânos, prlvat és titkos-, és ezek tôbb gi­
gapulznyi szamft6gépes beszélgetésekbôl, pJetykâkb61. ellopott 
fâjlokb6! és egyebekbôl szâ1maz6 adatot tartalmaz.nak. A dekâs 
frhat néhany egysz.erG programot. hogy kulcsszavak vagy a témâ­
val kapcsolatos kifejezésék utan keresve atfésüljôn gigantikus 
arlatba7.isok,it, majd a talaJt fajlokat letôltse a kiberdekkjébe, va,y 
a Mâtrixhoz. kapcsolt sz.emélyi sz.amrtôgépébe. E.gy ilyen kere­
soprogram megfrasa trivialitâsszamba megy; a jatekmester felté­
telezheti, hogy minden dekâsnak van legalâbb egy ilyen/e. 

Az ebben a részben hozzMérhetô lnformâciôk gyakorlatilag 
mindegylke megtal.ilhat6 a Mâtrixban ls. ha az. embernek van 
hoz.zâ ideje. és azt is tud)a, hovâ kell néznl. Egy ilyen keresés 
alapideje 206 6ra. A dekâs pr6bât dob a sajat Etlkett (Mâtrix) 
sz.akértelmével. A célszâm ugyanaz., mint ami az. informâciôs 
tâblâzatban sz.erepel. Ehhez a prébâhoz a dekas nem hasznâl­
hatja a dekâs tartalékâr. Az. Etikett proba sikereit fel lehet hasz­
nâlni az. informâci6szerzes alapidejének lecsôkkentésére. 

A dekas egyszerre csak korlâtozott szâmû téma utân kutat­
hat, mely szâm a dekâs képe-sségeité5I és a rendelkezésre allo 
idôtol függ. A dekas altal egyszerre kutathaté témâk maXimâlis 
szâma a karakter lntelligenclâjânak fele, felfelé kerekftve. Ezz.el 
az alapértékkel feltéte1ezzük, hogy a dekâs nem cslnâl semmi 
mâst, csak ül és kutat, folyamatosan m6dosftva menet kôzben 
a keresési utvonalakat és paramétereket. Ha a karakter aktivan 
rész.t kîvân vennl mas tevékenységekben Is, akkor a jâtékmes-
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terre- van bizva, mennyi idôt tôlt el ez.ekkel a mas tevékeoysé­
gekkel, kôvetkeiésképpen mennyl id6vel hossza.bbodik meg az 
informâci.6 megkeresésére fordîtott alapido. 

A MEGFEU:LÔ K,\PCSOLAT 
Az informâci6 utân kutatô jâtékos karaktereknek a megfele­

I6 kapcsolattal keJI érintkezésbe lépniük, ha hasznalhato infor­
mâciôkhoz akarnak jutnl, tgy mezei zsaru pélçlâul nagy val6szî­
nuséggel ismerni fogj,:1 a kôrzetében terjengo s-zôbeszédeket, 
de fogalma sem lesz a Mitsuhama C9mputer Technologies leg­
ujabb igazgat6sâgl titkâmôjének lakcfmérôl. Egy çéges kapcso­
lat rengeteget tud mondani sajât, és esetleg mâs cégekrôl is: 
milyen gyakoriak az orjâratok. milyen tfpusu fegyverdetektoroc 
kat teleprtettek az elôtérbe, mennyire gyakoriak a meghibâso­
dâsok, esetleg valamennyi informaci6val még a cég legujabb 
titkos kotatâsi anyagarôl is rendelkezlk. Annâl kevésbé valôszi­
nû az.onban, hogy barmit is tudna a Hallowéenerek bandâjanak 
területén folyé eséményekrol, vagy az éppen szolgalatban lévo 
Lone Star zsarukrol. 

Ha a szükséges informaciôt v.alamilyen adatbâz.isb6I pr6balja 
megszt)rezni, a Jarékosnak meg keH Jelolnie, milyen informâcl-
6forrâsoknak néz utana a karaktere. Ha valamilyen céges adatba­
zisr6l van sz:6, olyan lnformâci6kat fog,talâlni, melyekhez norma­
Us esetben valamilyen céges kapcsolaton kereszrül juthatna 
hozzâ. Ha a hely valamilyen utcai szintu chat-adatbazls, akkoraz 
utcai kapcsolatok altal birtokolt infonnaciôkat rudhatja meg. 

KAPCSOLATOK SZINTJEI 
A kapésolatok liârôm csoportba oszthat6k - szokvanyos 

kapcsolatok, haverok és baratok. Ezek az elnevezések a vadasz· 
és a lœpcs0lât kôzôtti viszonyt szimbolizâlfâk. Durvan a kôvet­
kezôkben lsmertetésre kerülô sz.intekkel egyeznek, melyeket 
azért hoz.tunk létre, hogy realisabban âbrazol)ak a vadâsz/j<ap­
csolat kôteléket. Mindegyik szint külônféle elônyôket és hatrâ­
nyokat jelent a vadasz sz.âmâra, amikor üzletet kôt az adott 
kapcsolattal. 

A karaktergeneralâs sorân minden jatékos 2 ingyen kapqo­
latot vâlaszthat kar,;1ktere szâmara (Jâsd K-ar.aktergener,iJâs 52. 
oldal). A jâtékos karakterek ezutân mâr nem vâsârolhatnak kap­
csolatokat - jaték kôzben klzârôlagszerepjâték utjân lehet szert 
tenni ùjakra. Ennek részleteit a jaté1<mester a jâtékosokkal 
együtt dolgoz.hatja ki. Azonban alapszabâly, hogy az uj kapcso• 
latok mindig l. sz.intffek. Csak igen külônleges kôrülmények ki:i­
:z.ôtt lehetséges szert tenni l . sz.intu kapcsolatra, 3. szlntOre pe­
dig semmilyen m6don. 

1. SZINTÜ AAPCSOlAT 
A standard Shadowrun kapcsolatok 1 . szlntüek, afféle .. is· 

merosnek" szamftanak. A2 1. szJntû kapcsolat birtokâban lehet 
akarakter âltal keresett informâci6nak, és a-z:t valosz:îhülegmeg 
Is osz.rja vele - de az. is lehetséges, hogy megtartja magânak, ha 
nem érez külônôsebb lojaHtâst a karakter irant. 

MasfeloJ viswnt egy 1 . s.zintu kapcsolat kisebb eséllyel fog 
emlékezni a karakter küllemére, vagy egyaltaJân a létezésére, 
amikor a .,ross-zfiuk" érdeldodnek félole. És ha nem emlékszlk 
ra, valôszfnûlegazt sen, tudja elmondani. hol lehet megtalalnL 

Elonyok: A jatékmester lntelligencia(6) kettôs probât dob a 
kapcsolatnak, amikor azt kell e1dônteni, vajon az. llleto képes-e 
vissza.emlékezni yalamilyen inforrhaciôra a karakterrel kapcso­
larban. A jâtékmester a kôrülményeknek megfeleloen m6dosft-
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hat)a a célsz.imot. AL az L szintu kapcsolat, aki .nem emlék­
szik". val6ban képtelén visszaemlêkezni: nem kôtodikannyira a 
vadaszhoz. hogy a kedvéért hazudjon. 

2. SZINTÜ KAPCSOLAT 
A 2. s:zintu kapcsolat elég J6I ismert a vaôaszt, és aranylag 

rendszeresen talâlkozgat is vele. Bizonyos szintG bizalom mar 
kiépült kôzôttük, és a kapcsolat egészen addlg huséges is ma; 
rad a karakterhez. ameddig nem az o ~orére megy a lâtêk. A 2. 
szintà kapcsolat mindig ellatja a va~zt a kért informâd6kkal, 
és ha van ideje. tovabbftja neki az idokôzben-ôsszeszedetf ada­
tokat is. 

Elônyok: A vadasz + 1 kockât kap az Etikett pr6bâjâhoz, ha 
egy 2. szintu kapcsolattôJ prôbâl informâciôt szerezni. Ezenki­
v'ül a jatékmester Akaratero (5) kettos prôbat dobhat a kapcso­
latnak. ha az nem akar valaszolnl a vadâszt érinto kérdésekre. 

3. SllNTÛ KJ\PCSOLAJ 
A 3. szintu kapcsolat mar nem egy ègyszera haver - inkâbb 

életre sz6lo barat. A karak.ter valôszînülegvele együtt nott fel a 
Seattle-i agglomeraciqban. esetleg kimentette egy Lone Star 
zsarukkal vfvott tûzharcb6I. A 3. szintû kafë)csolat jôl ismeri a 
vadaszt, és rendszeresen együtt is mukôdik vele. A kar~ter 
nem is kapcsolatként gondol a baratjara, de egy ido utan bizto­
san felfedezi, miként hasznâlhatja ki annak tapasztalatat és is­
mereteit. 

Elônyok: A vadasz + 2 kockât kap az Etikett pr6bajahoz, ha 
egy 3. szintü kapcsolattôl pr6bâ:I lnformaci6t szerezni. Ezenki­
vül a jatékmester Akaratero (6) kettos pr6bat dobhat a kapcso­
latnak, ha az nem akar vâlaszolni a vadâszt êrintô kérdésekre. 

A KAPCSOLATOK tLETllE KELTtSE 
A kapcsolatokbôl akkor lehet a legtôbbet l~ihoz.nl, ha vaI6sâ­

gos karaktert fa.ragunk belolük- ~z .. élette keltJùk oket". Eh­
hez a jâtêkmesternek el · kell tôltenie némi idot a kapcsolatok 
hatterének elkészftésével. 

Kezdetnek érdemes azt eldônteni, mivel foglalkozik a kap­
csolat, amikor nem kivancsi ainyvadaszok kérdéseire felelget. 
Az archetîpus meghatarozâsa - doki, harci magus, zsoldos, de­
tekfiv stb. - segfthet a kapcsolatok eltérôszemélyiségének kiala­
kftâsaban. Némi erofeszîtéssel fgy egészen egyedi kapcsolato­
kat is létre lehet hozn!. Joe, a csapos nyilvanval6an a kocsmâban 
toit! az estéit. de vajon mit csinâl a szabadldejêben? Talan meg­
szallott var.osi-foci rajong6, és mindig meccset néz a ttiden, 
amlkor a vadâsz hfvja. Esetleg ôsszevesz:ett a feleségével, Vag/ 
üzlet! prob1émai vanna-k. Vagy az is lehet. hogy a lanya rossz tar­
sasagl:!.a keveredett - banctâk, JMÉ stb. Ezek a dolgok mind ki· 
hatnak arra, miként fog Joe reagâlni a vadâs1. kivâncsiskodâsara, 
esetleg még egy arnyvadâszat alapjaul is .sz.olgalhat_nak. A kap­
csolaf akar meg Js (Qrdithatja az eseményeket. és o kêrhet szf­
vességet a vadastt6I. Tedd egyértelmuvé, hogy a kapcsolatok is 
éllk sajât életüket. nem csak ülnek egy_ helyben, és varjâk a ka­
rakterek bivasât 

A KAPCSOLATOK KIJA.TSZÂSA 
A kapcsolatokra vonatkozô szabalyokat azért dolgoztuk ki, 

hogy a velük val6 jatékot legalâbb anoylrà élvezetessë tegyük. 
mint a karakterek kijâtszâsat a tatékosok szâ'm.âra. Mlndazo:nâl­
tal csak az NJJ<..k âltal nyujtott lehet6ségek egy kls részét vâzol­
juk fel. 

- - - - - . - - . 
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A ;atékmesterek a hattértôrténet és staNsztikak jatékosoké­
hoz hasonlô részletess~el val6 kidolgozasâval sokkal valôsâ­
gosabbâ tehetik kapcsolataikat. A teljes életet élô embereket a 
jâtékmesterek tôbbféle m6don is felha-sznâlhatjâk; lehetnek ta­
narok, ellenségek, rlvâlisok, ügynôkôk, téglak, arul6k, keres-zf. 
szülôk- és mindezek a sz.erepek.egy-egy kaland kiindutopont, 
jaul szolgâlhatnak. 

A megs:zoJmtt szerepoi;ztast6I eltéroen megtôrténhet, hogy 
a kapcsolatok kereslk fe.l a vadâszQkat, hegy lriformaclôkat tud­
janak meg tôlük (lasd Szfvesség egy baratnak, a:lâbb). Egyes 
helyzetekben a kapcsolatok biz:onyos adatok vay;/ eréSforrâsok 
megszerz.ésével val6sâg0s üzleti és informâci6s haboruba so­
dorbatjâk a csapatot mâs NJK-kal, vag;J megprôbâlbatjâk sajat 
elonyükre manipulalni az eseményeket. Ha sajât érdekérôl van 
sz6, nem mindegylk kapcsolat mutat tul nagy hajland6sâgok az 
együttmükôdésre. 

Vannak olyan kapèsolatok. aRik az. .. utc·a embereként" funk­
cionalnak - ok a pletykak, tévcs, és nyilvânvaloan hamis infor-_ 
mact6k kiapadhatatlan forrâsai. Egy âtlagos kapcsolat, aki a 
kért informâclqk atadâsa utan a mostanaban tôrtént külôn,ôs 
eseményekrël, egy fµrcsa targyr6J. vlsszatéro almokr6I, a fele­
sége munkahelyi problémâlr6I, v-ag,; a helyl Stuffer Shacl< sz6ja­
turmixânak hirtelen min6ségromlasar6I kezd el csevegni. kivâl6 
lehetoség_ a késobbl kalandokat érintô informaciôk lsmerteté­
sére anélkül, hogy a jâtékosok ugy éremék, nem hagyjâk oket 
kibontakozni. 

Végül pedig azaltal. hogy olyan kûlonleges ismeretekkel, tit­
kos tôrtérietekkel, nem vart ismerosôkkel vagy infôrmâci6tô­
meggel latja el a kapcsolatokat, melyet a jatékoso.k nem is '!;ié\· 

nftanak, a jâtékmester a jâték kôv'etelményeinek megfelélôen 
igazan egyedivé alakfthatja ezeket az NJK-kat. Feg;wert kérni 
e'llf tallzmânarustôl hlâbava-I6 erofestités, de a sz6jakâvéz.6ba11 
à csütôrtôk estt sakkpartnerednél érdeklodni egy maga,s rangu 
Knight Errant tiszt lakdme fel61 mar s0kkal jobb eredménnyel 
jârhat. 

sziVESSÉCi EGY -eARATNAK 
Szinte minden Shadewrun novella és kalandmodul tartal• 

maz legalâbb eg/ olyân jelenetet, amelyben valakl megkéri az 
arnyvadâszt. hogy .tegyen meg valamilyen szivességet e~ régi 
baratnak". 

A ,;szîvesség egy baratnak'' tipusu munka el!entétben âll az 
altalâhos .. pénzes" vadâszatokkal, és lehetové teszi a jatékmes­
ter szârrîâra, hogy vâratlan fordulat0kat iktasson a tôrténetbe, 
vagy ûj konfüktusokat hozzon felszfnre a kaland folyamân, A 
~pcsoJatok-altal kért szîvességek arra is j6k, hogy a karal<terek 
megvâlaszthas~, milyen vadaszatban vesznek részt ahelyett, 
h0gy a kôvetkezo Mr. Johnson hîvasara varnânak. Egy kapcsolat 
vagy_ barat sz.amâra ~zîves_:.égbôl lebonyo!ftott vadaszat, elët.érbe 
hozhatja a karakterek személyes èrdekeit, és ami még [onto• 
sabb, a vadâszok teljesen bizto.sak lehetnek benne, hogy nem 
egy csapdaba sétâlnak beJe - bar a kaland k-ôzben ilyen szituatlé 
is eload6dhat. 

Altalaban minél értékesebbé és segftokészebbé valik é?;J 
kapcsolat, annal nagyobb a val6szfnusége, hogy egy blzonyos 
id& elteltével kér valamilyen s:zJvességet az eddigl informad-
6kért tserébe. Természetesen miné1 has:znalhat6bb kapc,solàt­
r6I van sz6, annal veszélyesebb és :zilrôsebb helyzetbe bozhat­
ja a karaktereket. 



PtLDAKAPCSOLATOK 
A kôvetkezo kapcsolatok azokat az embereket személyesî­

flk meg, aklkkel az ârnyvadaszôk- lêgyenek bârmllyen képzet­
tèk és tapâsztaltak - valészfnüleg a legfôbbe.t talalkoznak, és a 
leghasznosabbnak talâlnak. Minden kapcsolatnâl felsorottuk az 
~apvetô informaci6kat; milyen lnformaci6val üzletelnek. hol le­
het velük talalkozni, valamint a hasonl6 tipusu kaptsolatokat és 
fobb statisztikakat. 

CSAPOS 
felhasz.nalas: 1nformâci6k, egy~b kapcsolatok, hats6 sz.obâk 
biztosfrâsa magantalalkozok lebenyolitasâra. 
Hely: Barmilyen kocsma/nightclub. 
Hasonlo kapcsolatok: Kocsma/nightclub tulajdonos, kidob6-
ember, felsz.olgâl6, sztriptiztâncosne 

Ha.tudni szeretnél valamint, Vi18if lnformaci6t akarsz valaRlrol, 
akkôr a c.sapos a te embéred. El. a fick6 mindènt hall; info.nmci6it 
fôként az ittas vendégektôl szerzl, akik ké()felenek t..-utani a szaju­
kat. Elmesélhetné a tôrzsvendégek tôbbségériek 'êlettôrténetét, 
de a pultnâl megfordul6k miodegyikérôl tudna mondani egy-két 
rnondatot. Ha egy tôrzsvendég nem jelentkezik, vagy ey}/ uJ beté­
r6 gyanôs kérdéseket tesz Fel, a . csapos biztosan t4dni fogr61a. 
Raadasul minden pletykât meghall, ·és képes kivâlogafni a hasz­
nalhat6 informâci6kat a S2emét kôzül. Akarkinek azonban nem 
beszél. A csapos mindig-tudja, mili.or tartsa a szajât; te is megta­
riulnâd, ha mînden éjsz.aka ezernyi részeg tr6ger bizalmas beszâ­
molôjât kel!ene végighallgatnod. 0fszkréci6javàl klvivta maganak a 
tiszfeletet, és vigyâz is râ, nehogy elveszffse. Ha sikerül meggyôz.­
nôd, hogy v,aloban égeto·szükséged van az informâci6ra, akkor el 
rogja mondani - külônôsen, ha elôbb fizetsz neki egy italt. 

A szomszédos kocsma az a hely, ahol mindenk,l lsmeri a ne­
ved - ami azt]elenti, hogy a q;apos nagy valôszinâsê~el todja 
-azôn szèmélyek listâjât. akik hasznâra l~hetn·ek egy âtlagos 
arnyvadâsznak. Ha szükséged van ey;,J' magikus ketyerére, de 
nem ismersz egyetlen talizmanârust sem, vagy hasz.nat tudod 
venni egy utcai dokinak. de fogalmad sincs r61a, hol tal~sz egy 
megbîzhatôt. esetleg e'l}I 01,Yan fegyvert ~eretnél magadnak, 
melyet a szokasos kapcsolatod0n keresztül nem bfrsz: besze­
rezni, megoldast jelenthet egy kis csevegés a csapossal. 

Statlszflkak 
T GY 
4 3 

E 
4 

Kezdeményezés: 2 + 106 
2 

A 
2 

K 
3 

Karma. tartalék/Professzionaltzmus szlnt: 1/2 

E 
6 

R 
2 

Al«fv szakértelmelc Etikett 3 (Utcai 5), Megfélemlftés 3, Sôré­
tes puskâk 3, fegyvertelen harc 3 
lsmeret szakértelme~: Alkoholok 5, Utcalpletykak 5 

KÔZVITITO 
Felhasz.n.ilas-! Munka, pénzügyek, informâci6k, felszerelés, 

egyéb kapcsolatok. 
Hely: Amit a kôzvetitéS meghataroz; âltalâbari a helyi kocsmâk 
var;; klubok, kâvéhâzak, fo.rgalmas utcasarkok, ahol a megfi­
gyelés szinte lehetetlen. 
ifasonlo kapc.solatolc Seftes, Uzsoras, Mt. Johnson 

Ôsszekôftetések, ôsszekôttetések, ôsszekôttetések. A kôz­
vetitô élete és halâla m6Jik rajtuk. A kôzvetfto a vadasz legfonto• 
sabb kapcsolata; bârmit megszerez.. amire annak szükségevan ­
munkat, fegyvert. jarmûvet ... amlt csak akar. Mlndent -és min-

denkit ismer, vagy legalâbbis ugy tanik. Szüksége is van ra; èuel 
keresi a pénzét, és ez âltal képes mindig egy Jépéssel-azo.k elôtt 
a hatalmak elôtt jârni, ~nek segft megkeserfteni az életét. 
AmlKor egy cégès johnsonnak âmyvadâszokra van szüksége, 
hogy megszerez.zék a rÏ\'.âfis cêg legµj~bb fejlesztését, vagy Je­
nyuijanak egy font<:>s kutatôt, tiz esetbôl kllencben biztos, hogy 
egy kôzvetftot fôg felkeresnl. Amikor egy utcai szamurâjnak 
megt~szJk az a ~ép uj net-iéz piszt oly, ·de sajât fegyverkereske­
dôjét6I nem tudja megszereznl, a kôzvetfü5 jç, eséllyel tud egy 
s.e~est, akinek van belôle. Ha egy arnyvadâsz csapatnak dekâs­
ra van sz.üksége a blz.tonsâgl rendszeren val6 âthatolâshoz, vagy 
varazslfüa az ellenfél âltal felsorakoztatott magikus védelèm le­
küzdêséhez. a kôzvetftô lesz az, aki megtalalja a munkara legin­
kâbb alkàlmas, megb1zhat6 személyt. És amiRor a vadâszok élve 
visszatémeR az értékes adatokkal, a kôz.vetito fogja elpasszolni 
a sz.ajrët; mindent a'tvesz. ami eladhato, és mlndent a legjobb 
âron fog tovâbbadni. 

Azonban a kôzvetfto szolg~atai nem olcs6k. Akâr vételrésl, 
akar eladâsr6L, akâr üzletkôtésr61 van sz6, a kôzvetîtê5 mindîg le­
vonja a maga szazalékât .. Miné! men6bb a kôzvetlte, annal na­
gyobb a dija - bar azoknak a vadaszoknak, akik egy-két nagyobb 
s~ivess'éget mar elvégeztek neki, kedvezményes ârat sz..imrthat 
fel. ]61 banni sajât kôzvetîtôddel kifizetôdô do log; téged fog ero­
szor ajânlaril. amikor valami Z$frosabb me16 tûnik fel a lâthatâ­
ron, és jôval nagyobb erôfeszitéssel fog utânanézni a téged ér­
deklô informaciônak és felszèrelésnek. Packâzni véle viszont 
nem tul j6',ôtlet ... kivéve persz.e, ha mâr nem akarsz tôbbé a va­
rosban munkat' kapni. 

Statlsztlkâk 
T GY 
2 3 

E 
l 

Kezdeménye,zés: 4 + 1 06 
5 

A 
5 

K 
3 

Karma tarta.lélc/Professzlonalh:mus szlnt: 2/3 

E 
4 .6 

1l 
4 

Aktiv szakértilmek: Szâmrt6gép 3, Elektronlka 3, Etikett4 (Ut­
caî 6), PisztoJyok 3, Targyalas 7 
lsmeret szakértelmek: Céges pletykâk 4, Seftesek 4, Felszere­
lések értékbecslése 6, Arnyvadâsz csapatok 6 
Kiberverek: Klberszem, Adatjack, 300 Mp feji mem6rla 

SZERlLÔ 
fefhasi-nalas: Javrtasl szolgâltatâsok, hasznâlt aut6k és mas 
jârmiîvek. 
Hel)': Helyi gatazs, üzemanyagtôltp âllomas. hasznaJtaut6 al­
katrészbolt, hasznaltaut6 kereskedés. repülotérl hangar. 
Hasonlo kapc.solatok: technikus 

Ha rendelkezel barmilyen jârrnuvel ~ a kerékpârodtôl kezdve 
a motorodon keresztül a felderîtorobotodlg - , a szerel6 kijavftja 
a hib~t. VagJ olyan atalakftâsokat végezhet rajta, amilyenekrol a 
gyart6 nem is almodott. Elegendo ido és megfelelo méttéku fi. 
zetség eUenében a szerelo még -a leg6cskabb1 roz.sdas szeme­
tesvôdrôt is mükôdové ,varazsolja - bar a tôkéletes munka vagy 
az igazân reménytelen esetek nem kevés m.ijenedbe fognak ke­
rülnl. Ha olcs6 abroncskészletet keresel, vagy gyorsan p6tolnod 
kéne a mult heti vadaszat folyamân lelott rob6todat, a szerelo 
tudni fogja, mi a teend6. 

Statlsztikak 
T GY 
2 3 

[ 

3 
1 
6 

A 
4 

K 
2 

E 
6 

R 
4 
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Kezdeményezés: 4 + 1 D6 
Karma tartalélr/Professzionallzmus szint: 1/2 
Aktiv uakértelmek: Repülok ÉJJ 6. Szamft6gép 3, E.lektronika 
4, Elektronika É.IJ 5, Szarazfôldl jannüvek É/J 8 
rsmeret szakértelmek: Hasz.nâltall<atrész-kereskedések 4, 
Sz..imft6gép-elmélet 4 

MR. IOHNS<>N 
FelhasznaJas: Ârnyvadaszok, munkâval kaRcsolatos informâci­
ôk, egyéb kapcsol,atok. 
Hely: Barhol. ahol o akarja; leggyakr abban éttermek, klubok félre­
esô asztalai vagy magântermei, illetve a forgalmasabb. lnformaci­
oâtadâsra alkalmas helyek (parkok; allatkert, müzeumok stb.). 
Hasonlo kapcsolatok: Cégleg.ény, kôzvetftô, kormanyügynôk, 
ltletve az arnyvadaszok mâs potenciâlis munkaad6i. 

.. . H.llrC5DL.IITDli . .. 

Mr. Johnson nélkül 
az. amyakban semmi 
nem tôrténik. 6 az a 
fick6, akl elvégezteti a 
munkat. hogy a fonôke­
inek tisz.ta maradjon êl 
ke2.e. 6 jelenti a hidat 
céges vezetok, kor­
mânyzatl fejesek és ha• 
sonlék .,elit" vilaga és-az 
arnyékos utcak kôzéitt, 
melyek az arnyvadâ­
szok otthonaként szol• 
gâlnak. Kiadja a r:nunkât 
és kifizeti a bért. Ha 
egyenes vagJ vele, tfz. 
esetbël kilencszer o. is 
egyenes lcsz veled. 
(Ami a tlz:edik esetet il­
leti... hé, senki nem 
mondta, hogy az âmy­
vadaszat kônnyu mel(>!)' 

Bârmit fs c1karsz 
tudni egy bizonyos 
munkâr61, a Johnson 
elmondja - megad)a a 
!abot tervraj2.ât. aho!•a 
klszôktetésre varô ku­
taté az. ideje nagy ré­
szét t6lti, vagy ellcitja a 
csapatot a célpont ob• 
jektum orszolgâlati bè· 
osztâsâval. lsrnerI az 
ernbereket. aklktol be­
szerezheti a munka el­
végzéséhez szükséges 
felsz:erelësr - legyen a.z 
szallfr6eszkoz, vagy a 
rivâlis cég Mâtrix-rend­
sz:erének belépôkôdja, 
A külonbôzo kôz.vetf­
tokkel és az ârnyak 
mas lakôival eltôltôtt 
tôbb éves munka sorân 
Mr. Johnson szamos 

kapcsolatot épîtett ki. Néhâny j6J végzett rnunka hoz.zafêrést 
nyujtha't szârnodra ehhez a hâl6zathoz.. Azonban ha elszûr0d a 
mel6t, vagy rnegpr6balod âtveml, Mr. Johnson vaJ6szînüleg el• 
küld hozz:ad vaJakit. hogy adjon e& kis leckét. 

Statisztlkak 
T GY 
Z 2 

E 
2 

Kezdentényezés: 4 + 1 D6 

1 
6 

A 
5 

K 
4 

Karma tartalék/Professzionallzmus szint: 2/3 

f. 
5 ,3 

R 
4 

Aktîv sza~értelrnek: Si:am'ft6gép 5, Etikett 4 (Céges 8), Tar­
gyalâs 6 
lsmeret szakértelmek: Céges üz(etek 4, Cégpollt ika 6, Tôrté­
nelem 4, Pszichol6gia 8 
KJberverek: Adatjack, 150 Mp fej i mem6ria 
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TALIZMÂNÂRUS 
felhclSZn.iJa.s: Magikus targyak, mâgiâval kapcsolatos inform,â­

~16k, egyéb kapcsolatok. 
Hely: A talizmânarus boltja, orvossâgos kunyhô, okult kônyvtâr, 
kavéhaz. 
Hasonlo kapcsolatok: Utcai magus/samân. céges bérmâg.us 

Ha f6kusz.okra. taJizrnânokra, esetleg néml fnformadôra van 
szûkséged a Lone Star harci mâgusainak legujabb varâzslatarôl, 
akkor a talizmânarus val6szfnffieg meg is tudja szerezni. va'l};, tud 
rôla mondani valamit. Maglkus felszerelést biztosit szâmodra, 
eriergiafôkuszt készît nekecl -vagy elaé:tja az elkészftêséhez szük­
séges osszetevoket -, és axt is. meg tudja mondani, hogy a céges 
nagyfonôk magângyuiteményébôl lenyult maszknak van-e valamî 
varazsereje. É.s ha eg; sa.man vagy magus szolgalataira lenne 
szükséged, a tallz.mânârus biztosan b(!mutat egJ cimbotaJanak, 
akî alkalmas a feladar elvégtésére. A talizmanârust mâgikus ké­
pességei és kapcsolatai j9 baratta, de ugyanakkor veszé_lyes el­
lenséggé tehet!k. Ha âtvered a hefyi talizmânârust, kônnyen egy 
csunya nagy varâzslat célpontja vâlhat beloied, - vagy felfedez,. 
heted, hogy a fegyver fôkusz, an-îiért olyan sokat tejeltél neki. a 
legktitikusabb plllanatban mondta tel a szolgafatot. Mîvel a Vk 

razslôknak a népességhez vlszonyltott aranya megfehetosen ala­
csony, egt j6 tallzmânârus aranyat êr: az ôko.s vadasi:.ok mindig 
az ilyen fick6k oldalan âllnak. 

Statlsztlkak 
T GY E 
2 2 2 

1 
5 

Kezdeményezé5: 3 + 1 D6-

A 
4 

K 
4 

E 
6 

Karma tartalék/Professzionalizmus szint: 2/2 

M 
6 

R 
3 

Akt'iv szakértehpek: ldézés 4, Etikett 3 (Magikus 6, Utcai 4), 
rargyalâs 6, Varâzsla.s 4 
lsmeret szakértelmek: Mâgiaelmêlet 8. Magikus targyak ér­
tékbeeslése 6, Fémmüvesség 4. fafàraga.s 4 

TECHNIKUS 
l'elhasznalas: Javîtâsi si.olgaltatasok, efel<tron.ikus és mas hlgh­
tech felszerefések, informâti6k. 
Hely: Hasznalt elektronikai cikkek boltja, a technikus mu'helye 
Qegtôbbszôr a garazsaban), bârhol, ahol a technikus szabadide­
fébeR elüti az idot (a helyi bevasarlqkôz.ponfu~n lévo Wtz.bang•~ 
Electronics Emporium, esetleg a kedvenc kâvêhâz vagy kocsma). 
Hasonl6 kapcsolatok: Dekkszerel6, müszerész 

A technikust akkor lâtogatod meg, amikor szükséged van 
valakire, akl megbütykôli a néhany hete zsâkmanyolt elektroni­
kus jatékszeredet, vagJ amik~r a kiberdekked uj specialis m6-
dosîtâsa nem ugy mûkôdik, ahogy azt elvarnad. Ha a hardver­
rel van probléma, meg tudja javitani (s:z.oftveres gondoknal 
magadra vagy utalva, cimbora). Nagy valôszinüsé~el mikroka­
me(âkhoz és -felvevokhôz, fülbe dughatô hordozhatô tetefo­
nokhoz, félig legâlls klberdekkekhez és egyéb hasznos cuccok­
hoz 1s hoz.zafér. Talan méga muhelyében is hever valahol egy, 

melyet valami gondatlan ügyfél hagyott ott zalogban. De ha 
nlncs. akkor ls biz.tosan lsmer valakit, aki rendelkezik eggyel. 

A technikus rajong a hivatasaért, és folyamatosan nyomon 
kôveti a legujabb high-tech fejlesztésekrol sz616 hîreket. Ha a 
Knlght Errant kutat6i eloâtlnak egy uj, fejlettebb adatk6.clol6 
szisdémâval, amely utân az ôsszes cég a nyalat csorgatja. â 
tudni fog rôla. Ha egy helyi, feltorekvoben lévô, efektroni:kai 
cikkeket.gyart6 cég egy vadonatuj kiberdekk tesztelésébe kezd. 
a technikushoz valôszJnüleg eljut v:alamllyen pletyka a dologrél. 
Az üz.letrrienet néhany hasznos trükkjét is els.ajatftotta - példâ­
ul, hogy hogyan csapoljon meg egy adatcsatornât a biztonsâgl 
rigô figyelmének felkeltése nélkûl, va'S;y hogyan bütykôljon meg 
a lèggyorsabban egy mâgneszârat aoélkül, hogy makooésbe 
hoz.na a riasz.tôt - ei.eknek az ismereteknek a karakter a jaték 
folyamân nagy hasznat veheti. 

Statisztikak 
T GY 
2 3 

E 
3 

Kezdeményezés: 4 + 1 D6 

1 
6 

A 
4 

K 
2 

Karma tartalêk/Profess:donallzmus szlnt: 1 /2 

E 
5,3 

R 
4 

Aktiv sxal<.értelmek: Sz:âm1t6gép É/J 6. Elektronika 6, Elel<troni-
1<.a É/J 9, Etikett 2 (Céges 3, Mâttix 4. Utcai 3) 
lsmeret szak.értelmelc fizika 3, Szam1t6gép-elmélet 6 
Klbe,-verek: Adatjack, 150 Mp feji mernéria 

PÉLDAKARAKTHEK MINT KAPCSOLATOK 
Biz.onyo.s karakterek a Shadowrun blrodalmanak szerves ré­

szét képe.zik. de e.nnek ellenére kapcsoJatkénr nem lehet velük 
gyalcran talâlkozni. Ezek a karakterek - példaul a fejvadâsz, a 
bé.rgyilkos vagy a terrorfsta - rnêg tôbb szfnt és izgalmat vlsz­
nek a Shadowrun kalandokba, és bizonyos szokatlan kôrülmé­
nyek kôzôtt kapcsolatként is szolgâlhatnak. 

&zeknek az. otleteknek a megval6sitasâhoz hasznald tel a 
példakarakter~ket. és talâlj ki sz,:1mukra ôlyan elotôrténetèket. 
amety beilleszthetô a jâtékos karakterekébe. Esetleg a vadasz 
valamikor segitett ~ fejvadcisznak lenyomozni egy régi ellensé­
gêt. hogy bosszût allhasson rajta, és a fejvadasz az6ta az ad6-
sanak érzl magat; vagy megmentette a bérgyilkos életétegy ut­
.cai csetepaté soran; vagy a vadasz és a terrorista ~gyütt nôttek 
fel, de megszakadt kôzôttük a kapcsolat. amikor a terrorista -
akkor rnég fia:tal és naiv kôlyôk - belekeveredett az (illeszd be 
valamelyik poliklub nevét) Qgyleteibe. Az. ilyen, és ehhez hason-
16 kapcsolatok j6 okot szolgaltathatnak a fejvadâsz, a bérgyil­
kos és a terrorista szamara. hogJ ver:senytârs vag,; fenyegetés 
helyett inkabb kapcsolatként jelenjenek meg a tôrténetben. 

Kapcsolatként ezek a karakt-erek is szolgalhatnak bizonyos 
lnformaciôkkal - leggyakrabban a célpontjukrol. valamint a 
szervezetekrol, melyekkel kapcsolatban âllnak. Munkajukb61 
ad6d6an ezek a karakterek fegyverekkel és pâncélokkal is ellât­
hatjâk a karaktereket (b~leé11Ve a kat0nai fegyverzetet és rob­
banôanyagokat 1s}. 
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060 felébredt Vil~gânak leglenyugôz6bb, és egyoen legkevésbé. ismert entitâsai a sz:elle­
mek és a sârkitnyok. Ez:ek a lények nem csak râjatszanak a r6luk terjesztett képr-e, hanem 
v~léjaba,n is--sz:inte• korlâtlan képessé'gekkel é~ hatal0mmal rendelkez:net Ebben a fejezet­
ben o~et. é.s legfontosabb tula)d0nsaga:ikat ismertetjük. 

A tôbbi paranormfilis lényhez: és âliath9z ha,c;onl.Qan a szeJlemek és sar-kânyok is képesek 
manipulâlni és irânyftani a manat kü!ônleges képességeiken keresztül. A legtôbb llyen lény - a 
sàrkânyok is - kettos természetunek szâmft. A ketté5s terrnész:etanek nevezett lények annyira 
ràhangol6dtak a mana âramlasara, hogy az: asz:trâ!issfk f0lyamatosan nyitva a.li s2âmukra; egy­
szerrê léteznek a fizikai és az asztrâlis sfkon. Ez:ek a lények ugyanugy képesek érzékelni és tevé­
kenykedni az asztrâlsîkon, mlnf e~ asztrâlis érzékelést folytatô karakter (lasd Asztra:lis ér-zél<e­
lés; 1 70. aidai). 

A magiahasznâl6 karakterektal eltéroen a ketté5s természetü lények asz:trâlis ébersége âllan­
dqan aktîv. Nem lehet .kikapcs-olni", mJvel ez része a lény termêszetériek. Ez azt je.lent!, hogy 
ezek a szfünyek falyamatosan figyelik a fizikai ês asitralis sik torténéseit. és bârmlker képesek 
cselekedni bârmelyik vllagban. C$erébe viszont ok is mindkét sikr.6I tamadhatôk. A ke·ttés ter­
mészeta lények nem szenvedlk el a szokas6s, hem mâgikus tevékenységek utâni + 2-es cé1-
szam m6dosit6t asztrâlls érzékelês ki;>zben; a folyamatos asztrâljs érzékelés sz.âmokra teljesen 
természetes és normâI1$ dolog. 

A sârkanyok ês mas, mâgikus szakértelmekkel rendelkezo kettos természetu lények asztrâ-
11s projekciora is képesek. A teljes értékü varâzsl6khoz. hasonl6an ok is el tudjâk vâlasztani asz:c­
raltesti:iket a fizikaitôl. llyen esetben a lény fizikai teste transz:allapotba kerüJ. de az asztrâlfs alak 
szabadon mozoghat az asrlrâJis sfkon. Az: asztfâlls fonna tulajdonsagai a lény mentâlis tulaj­
dons6gaitôl függnek. 

A szellemek ezzel szemben olyarr paranormalis lények, melyek a.z. asztralis sikon élnek, és 
nincs fizikat testük. Némelyik szellem rendelkezik azzal az elônnyel (vagy hajlammal), hogy Ma­
terlalizaciô képességével (264. oldal) anyagi formât ôlt-sôn a fiz:ikai vilagban. 6gy asztralis for­
maban tart6zkod6 szellem olyan, mint egy asztralis projekciôt hasznâI6 karakter, materializâ­
l6dva pedlg miht eg:; kettôs természetu lény (lasd fetjebb). A szellemek és az asztralis sTI< 
kapcsolatar6l bôvebben a 158. oldalon, a Mag/a fejezetben 0lvashatsz. 

KÉPESSÎGEK 
A szellemek és sârkânyok szârnos m~gikus képe~séggel rendelkeznek. A kôvetkezo oldala­

kon ez:ek rêszletes lefrasat olvqsh.atod. 
Meg kell jegyeznünk. hogy a képességek lefrasai és mukôdésl sz.abalyai ne/Tl merev ês min­

den esetben betartand6 tôrvények, csupan javaslatok a jatékmester szâmâra. A jâtékosok soha-
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sein lehetnek biztosak ellenfelük képességeiben; mindig van ra 
egy kis esély, hogy 1:gy bizonyos képesség egy adott szôrny 
esetében nem egészen ugy mük.ooik, mint ahogy arra a karak­
terek szamftanak. A bizonytalansâg çsodalatos dramatikai esz­
kôz. 

Az elementâlokat és a természeti szellemeket meg lehet 
idéz.ni, ezért az 6 képességeiket lehetôleg ne nagyon vâltoz,.. 
tasd. 

Ahhoz, hogy egy lény a képességeit hasznâlhassa valami­
lyen célpontra, ugyanazon a sîkon (asztralis vagy fizikai) kell 
tart6zkodnia. A pusztân asztrâlis formâk nem tudhak hat.ist ki­
fejteni pusztan fizikai céljxmtokra, és vice verSil. Azonban egy 
asztralis és e'lli kettôs ten:nészetü lény mâr kapcsolatba léphet 
egymassal (kizar61ag mana alapu képességeken keresztül}, 
akârcsak a fizikai és kettôs temiészetü lények (mana és fizikal 
képességekkel egyarârit). 

Mlnden képességnél megadtuk az adott képesség rrevét, ti­
pusat, a hasznâlatâhoz s:zükséges tevékenységtîpust és a hat6-
tavot. .Ezutan kôvetkezlk a képesség és hatasainak ismertetése. 

Tipus: A képességek a varazslatokhoz hasonléan lehetnek 
mana (M) vagy fizikai (F) alapuak. A mana képèsségek az elmé­
re, az érzelmekre, az életerôre, a szellemre, valamint az asztra­
lis célpontokra hatna:k, mfg a fizikai képességek kizar6lag az 
anyagi sikon fejtik ki hatasukat. Fiz~kai megjelenés nélkül nem is 
lehet oket hasznalni (példâul az asztrâlis forma.ban tart6zkodô 
szellemek képtelenek ra:). Aszellemnek el6bb materializâlédnla 
kell, ho_gy fizikai képességéf hasznâlni tudja, vagy hogy ot meg 
lehessen célozni egy hasonlô képes.séggel. 

Tevékenység: A képességek hasznalata ôsszetett, egyszeru 
V<\&Y s-zabad tevékenységet igényel, kivéve. ha automatikus ké­
pességrôl van sz6 - ilyenkor a lény koncentrâci6 nélkül ha:sznâl­
ja azl Az automatikus képességeket nem kell aktivizalni, mivel 
folyamatosan mukôdnek. 

Bizonyos képességek hasznâlata a karakterek mâgiahasznâ­
latânal leîrtakhoz hasonl6an kizar61agos tevekenységnek mino­
sül (lasd 160. oldal). Izèk a kél)èsségek-gondos odafigyelést és 
koncentraci6t igényelnek a hasznâl6 részérol, és mâSik képes­
ség hasznalata kôzben nem lehet 6ket alkalmazni. A szellem­
nek vagy sarkânynak elôszôr félb,e kell szakftania a masik ké­
pesség hasznalatât. 

Hatot.iv: A képességek t,atôtavolsaga lehet lat6tavolsag, 
érintés vagy sz~mélyes (ilyenkor a Képesség csak a szellemre 
vagy sarkiinyra hat). A célzas hasonl6képpen muk-ôdik, mlnt a 
varazslatoknâl (lasd Varazs/atok célzasa, 181. oldéil). A termé­
szeti szellemek képessé_gei kiz.ar6lag a szellem birtokan mu­
kO<;inek (!âsd Birtokok, 184. oldal). 

A külônféle képességek- J!talâban tevékenységenként egy 
személyre vagy targyra hatnak. A kivételekre a képességek le­
frasânâl hfvjuk fel a figyélmet. 

ldotartam: A képesség hat6idejét mutatja meg (azonnaii, 
fenntartott, permanens, folyamatos). 

Az alland6 hatasu (automatikus) képességek idotartamat 
nevezzûk folyamatosnak, mlvel szi,inet nélk,ül mukôdnek. 

Az azonnali képessfge.k még a mi'.ikôdésbe lépésûk plllana­
taban meg ls sz.ünnek, bar a hatâsuk rendsz:erint jéval tovabb 
megmarad (példâul sebzodés stb.). 

A fenntartott képességeket a szellem vagy sarkany erofes:6-
tés nélkül képes folyamatÇ>Sa.n mukôdésben tartani. Mivel ezek 
belso tulajdonsagok. fenntartâsak kôzben nem szenvednek el 
semmlféle kimerülést vagy negativ c:élszâm m6dosft6t. Még 
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akkor sem kell félbesz.akitaniuk a képesség hasznalatât, ha kô.z­
ben megsebesülnek. A fenntartashoz. nem $t.ükséges ralâtni a 
célpontra, bar ha -a természeti szellem célpontja elhagyja a 
szellem birtokat, kikerül a hatas aJ61. fgy egy szellem képes el­
rejteni ·egy furgonnyi arnyvadâszt, majd a kôvetkezo tevékeny­
ségével anélkül megzavarni a e:éges biztonsagi osztagot, hogy 
meg kéne szüntetnie az elrejtést. A szellemek és sarkanyok az 
Esszencla értékükkel megegyezô szamu képességet tarthatnaR 
fent egy iâôben. 

A permanens képességeket egy bizonyos ideig fent kell tar­
tani. hogy hatasuk âlland6va valfon. ErrôJ rész.letesebben a ké· 
pe~égek leirasanal olvashatsz. 

Bi20nyos képességek idotartamanal a .. specialis" fellratot 
talalod, ami azt jelenti, hogy az idotartam mas tényezôktôl 
függ. 

ÂUATOK IRÂNYITÂSA 
Tfpus: M • Tevékenység: ësszetett • Hat6tav: Llt6tâvols.ag 
ldfilartam: fenntartott 

Egyes lények erôs empatiaval rendelkeznek az allatok lrâ­
nyaban, mely képesség âltalaban csak egy allatcsoportra von.H• 
kozik (csak ragadoz6kra, csak hüllokre stb.). A képesség hasz­
na16ja e.lérheti, hogy az adott csoporthoz tartozô âllatôk ne 
tâmadjak meg of, ne riad6z.tassak a fajtàrsaikat stb. Ha kon· 
central, akkor.iranyfthat is egy adott példanyt; az. allat érzékeln 
keresztül lâthatja a vUâgot, ës kedvére befolyasolhatja az allat 
viselkedésé.t. Ez az irâ:nyftott viselkedés persze nem térhet el 
att61, ami egyé.Qként ls megszokott az âllat szamâra. Példaul 
e'&f Âllatok lranyftasa képesség hatâsa alatt allo majom nem 
vezethet aut6t- még al<kor sem, ha iranyît61a képes lenne ra. A 
képességet hasznâl6 lény egyszerre (Karîzma x 5) darab kis al­
latot (macs.l<a, patkâny stb.) tud lranyfrani. A na'&fobb âllat0k 
(farkas, oros.zlan, medve stb.) kôzül legfeljebb Karizma darab 
irânyîthat6 egyszerre. 

ASZTRÂLIS PÂNCÉL 
Tfpus'. M • Tevékenysêg: Automatikus • Hat6tav: személyes 
ldotartam: Folyamatos 

Ez a ~épesség megnôvell a lény asztrâlis formajânak v~del· 
mét, annyi pancélzat pontot adva neki, amekkora az Es~enc::i• 
aja. Az Asztralis pancél semmiféle fizlkai tâmadas ellen nem 
véd, csupan a teJJes mértékben asztraUs lények hasz.nalhatjak. A 
kettôs cermészeta lények semmiféle e!onyét nem élvezhetik 
ennek a képességl'lek, kivéve, ha asztrâlisan projektalnak. 

BAlSZERf.NCSE 
Tfpus: F • Tevékenység: Ôsszetett • Hat6tav: Lat6tâvolsag 
Jdotartam: ·Azonnali 

A Balsz.erencse képesség hasznalataval a lény elérhéti. hogy 
v.alami olyan dolog tôrténjen rneg aldozataval. ami latsz61~g 
véletlen baleset, egyszerü balszerencse. A balszerencse jellege 
fü~ a lény âltal befolyasolhat6 tereptîpust61 1s. 

A Balszerencse képesség aldozatiiul esett karakternek 
Gyorsasâg v.'3-gy lntelligencia (amelyik a magasabb) pr6bat kell 
dobhia a képességet haszna!Q lêny Esszenciaja, mint célszam 
-ellen. Ha a k.arakter nem jar sikerrel, elveszfri kôvetkezo kezde­
ményezésî kôrét, amint hasra esik, sz.âja tele lesz levelekkel, 
vagy valami trutym6 aképébe repût. A baleset ônmagâban nem 
komoly, de a terep jellegétôl függoen a kôvetkezményei nagyon 
veszélyesek is iehetnek. Ha példaul az ember lezuhan egy kes• 
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keny sziklapârkânyrôl, az meglehetosen kellemetlen szokott 
Je11ni. 

A Balszerencse Jarmuvek elleni sikères alkalmazasa azonna-
11 kàrambol prébâta kényszerftheti a vezetot ( 147. oldal}. 

BEFOLYÂSOlÂS 
Tîpusë M • Te-v~kenység: Ôs.szetett • Hatôtâv: Lltôtâvolsâg 
ldotartam: Azonnali 

A Befolyâsolas képesség h.asznal6Ja hatâssal tud lennl egy 
mâsik lény elméjére, és fgy ki tud vâltani aldozatabôl valamiféle 
oselekedetet, reakci6t vagy érzelmet. Dobj kett6s pr6bât a lény 
Karizmâja (vagy ha nincs, akkor Esszenciaja) és az aldozat Aka­
ratereje kôzôtt. A hatas meghatârozasânâl a gyôzfes fél altal el­
,ért tiszta sikerek szama dônt. 

ELNYELÉS 
fipus: F • Tevékenység: Kizar61agoI; ôsszerett 
Hat6tav:'Érintés • ldotartam: Fenntartott 

Az Elnyelés képesség hasznâlôj,11 képes arra, hogy az âl<;lo­
zatât ,ônmagâba. vagy a természetének megfelelo terep êlnya­
~ba kényszerftse. Az aldozat telfes e_gészében ëlmerül at.. 
adott anyagban. és ennek minden kôVetkezrnényét Yâllalnl,11 
kell. E.z az esetek tôbbségében fulladast szGkott jelentenî. 

Az Elnyelés képességgel rendelkezô szellemekre az alâbbi 
szabalyok vonatkoznak: 

Az elnyelési tâmadas kôzelharcnak szâmit. A szellem ~jât 
Gyorsasâgat hasznâlja a célporit eltalalâsahoz (a Real<.ci6ja he­
lyètt). A célr,ionthak sikeres ellentâmadâst kell végrehajtania, 
hogy elkerüljê az elnyelést. Ha az âldozatot a •lény elnyeltê. az 
alâbbrakat kell figyelêmbe venni. 

Amikor az âldozat(a kerül a tevékenykedés sora. megprô­
balhat klszabadulni. Ke"tté5s pr6bat kell d0bni az âldozat Irê1e és 
a szellem Esszenciâja kôzott. Ha az âldozat nyer, kiszabad1.dt. 
Amikor a sz.ellemre kerül a tevékenykedés sora, az. elnyelt âldo­
z.atnak pr6bât kell ,dobnia a megfelel6 sebzés elkerülése érde­
kében (mar az elnyeléskor is). 

Tûz-elnyelés: Mintha a szellem harcban eltalàlta voJna az 
,aldozatot: terô)Ksebzés, +2 Energia a lângburok miatt. Az üté~ 
si pâncélzat véd a seb'zês ellen, a ballisz.tikus pâncélzat viszont 
nem, az ugyanis kônnyen megolvad. 

Viz-elnyelés: Az â.ldozatnak (er6)K Kabulâs sebzést kell klvé­
denie. Az. energia + 1-gyel nôvekszik a szellem minden ujabb te­
vékenysége sorân. ha az aldozat kôzben folyarnatosan 'fuldoklik 
a viz.ben. Ez kemén,Yebb a sima fuldoklâsnâl. ugyanis a s.zellem 
raadasul nagy nyomâst is ki tud fejteni az elnyelt âldozatra, Ha 
az âldozat elajult, att61 még tovâbbra is kl van téve a szellem al­
'tal okozott ûjabb sebzéseknek. melynek eredményeképpen ha­
lalos sebzést fog elszenvedni. Végûl pedig megfullad. 

Levegô;.elnyelé:s: Az aldozat az Akaraterë vagy Test (ame­
lyik nagyobb) tulajdonsaga felhasznâlâsaval megpr6b'a:lhatja lô.0 

védeni a sz.ellem ârt6 leheletének (erô)S kâbulas sebzését. A 
siéllem at tud hatolni a külonféle légzôrendszereken és egyéb 
szffi'ôberendez.éseken, lgy ezek nem védik az âldozatot. Ha az 
'aldo'Zat elâjult, att61 még tovâbbra is ki van téve a szellem âltal 
okoî:ôtt ujabb sebzéseknek (fizikai sebzes), melynek .eredmé­
hyeképpen· halalos sebzést fog els;z,envedni. Végül pedig meg­
ftillad. 

rôld-elnyelés: Az âldozatnak kl kell védenie a szellem 
iszonytatô sûtya altal okozott (er61Ssebzést. Az ,üt-ési pâncélzat 
vêcl a szellem sulya ellen, a ballisztikus pantélzat. visZ'0nt nem . 

lLREJJÎS 
Tipus: F • Tevékenység: Egyszerû • HatÇltav: Lâtôtâvolsag 
ldôtartam: fenntartott 

Az Elrejtés képesség hasznâlataval a lény nem lathatatlanna 
vâlik, hanem inkabb beleolvad az ot kôn'.iivevô kômyezetbe. Ez­
zel â képességgel elsôsorban a természeti szellemek rendelkez­
nek. A lény az E]rejtés këpességet felhasznalhatja arra, hogy sa­
Jât magât illetve târsalt elrejtse a veszely elôl, vagy eliejtsen 
olyan dolgekat amelyeket valakik ker_esnek. Az Elrejtés a jâték­
mester altal kért 'Észlelés pr6bak célszamat a lény Esszencra tu­
lajdonsâgâval megnôveli. Az Elrettést egys;zerre tôbb célj:>ontra 
is le.het aJkalmazni; a célpontok tovabbra is iatni fogjak egymast. 

FÉLELEM 
Tipus: M • Tevékenység: Ôsszetett • Hat6tâv: Lât6tavo!sâg 
ldôtartam: Speclâlls 

A lény mindent elnyomô félelmet képes ébreszteni âldoza­
t.aiban. A féleJem targya vagy a lény altal rrcinyftott te::rep, vagy 
pedig a lény sajat maga. Az àldozat fejvesztve menekül a legkô­
z:elebbi. altala biztonsagosnak vélt pontig. 

A Jâtékmester kettôs prôbât aob az aldoz.at Akaraterejè és a 
lêny Esszenciâ)a kôzôtt, mindkettejük szâmâra az ellenfél_ tulaj­
donsâgat hasznah(a célszâmként. A lény altal elért tiszta sikerek 
szâma jelzi a kivàltott félelem erosségét. A Félelem hatâsa a lény 
âltal çlo,bott sikereknek megfelelo sz.amu harci fordulôlgtart. 

FEl.I:ROSinn ÉRZÉIŒK 
Tfpus: F • Tevékenység: Automatikus • Hat6tâv: Szemé.lyes 
ldotartam: folyamatos 

A Félerôsîtett érzékek kozé az alâbbiak tartoznak: ·êjs-zakai 
Jatâs, holatâs, fèlerôsîtett hallâs és szaglas, h6érzékelés, szo­
nâr, mozgâsérzékelés (az,èlektromôs mezéîben tôrtént vâltozâ­
sok érzékelése) stb. 

HELYHEZKÔJÉS 
Tfpus: F • Tevékenység: • Hat6tav: Lâtôtâvolsâg vagy- érlntés 
Jdotartam: Azonnali 

A Helyhezkôt~ képesség segîtségével a lény .. odaragasz.t­
hatja" aldozata:t egy felülethez. vagy akâr sajat magahoz. A Hely­
hezkôtés ereje a leny Esszenciâjâ.nak kétszerese. és az aldozat­
nak a szabadulâshoz .Ero prôbat kell dobnia ez ellen az erô ellen. 

IMMUNITAS 
Tipus: F • Têvékenység: Automatikus • Hat6tâ.v: Személyes 
ldotartam: folyamatos 

Eî. a képesség az E.sszenciâ kétszeresének megfefel6 .. pâncél­
zat szintet'' ad a lénynek, ha oJyan tâmadâs ellen kell sebesülési 
ellenpr6bât dobnia, amelyre immunis. R-âadasul, ha a tâmadas 
energiâja nem haladja meg a lény Esszenciâjânak kétsze-resét, ak­
k9r nem oko.z semmiféle sebzést. Ez a képesség a mâgikus és 
nem-mâglkus hatâsok ellen egyarânt véd. 

Az Ôre_gedés-immunitassal rendelkezo lény'ek sosem ôreg­
sz-enek meg, és ezâltal nem is szenvedlk el az ôregedés kelle­
metlen és hâtrânyos hatasalt. 

A T<fz-immunitas minden tuz alapu tâmadâs ellen véd. 
A Normal fegyver-immunitasnak semmi hatasa nincs a har­

ci varazslatok és fegyver f6kuszok èllen. tlemi sebzések (tuz. 
vî.zâgyû~ elémi manipulâci6 varâz.slatok stb.) esetén a hatas fe­
lezôdik (a pâncélzat szlnt az Esszenciâval egyehlo}. Az,APDS, JE 
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és mas pâncéllfüo lôvedékek a kôz.ônséges lôsz.ernek rrnegfele­
lô hatâst valtjâk kl a képességet birtok16 lény ellen. 

JOSZERENCSE 
Tipus: F • Tevékenység: Ôsszetett· • Hat6tav: Lat6tavolsag 
ld6tartam: Fenntartott 

A J6szerencse képesség segltsêgév:el a lény megel6zhet 
bârmiféle balesetet - legyen az természetes. vagJ pedig olyan, 
amit a Balszerencse képesség hasznàlatavàl okoztak - az altala 
befolyasolt terepen. 

KERESÉS 
Tfpus: F • Tevékenység: Kiz.ar6Iagos ôsstetett 
Haêôtav: Lat6tavolsag • ldotartam: Speciâ'lis 

A lény a sajat területén belül megkereshe.t egy 
adott személyt, helyet vagJ târgyat. A célpont 
megtalâlasâhoz: kettos prpbât kell clobni a lény 
Ess2enciâjânak kétsz.erese; és a keresett személy 
Jritelligenciaja kôzôrt. Ha a Ker~és e'l)J târgyra irâ­
nyul, akkor a lény pr6bâjanak célszama a célpont 
targy ellenâllâsa ( 182. oldal). l'i:L E.lrejtés képesség 
megnehezitl -a. keresést - ebben az -esëtben ~ el­
rejtést végz6 lény f.sszenciâja hoz-zaa'dodik a prô­
ba célszarnâhoz. 

IANGBUROK 
Tipus; F • Tevékenység: Szabad • Hat6tâv: Szemé­
lyes 
ldotartam: fenntartott 

A Langburok képesség segftségével a lény ké• 
pes langokkal kôrülvenni 5<1jat magat, és 1gy meg- , 
égetni l>ârkit, aki megpr6bâ1ja megérinteni ot. A 
képesség intenzfvebb valtozatai fâb6l készült fegy­
verek# mâr egyetlen érintéssel lângba tudnak borf­
tani, sôt akâr még fém vagy tnüanyag fegyvereket 1s 
meg tudnak olvasztâni. A !angok +1-t adnak â sikéres 
kôzelharc tâmadasok ene(giajâhoz. 

Ha valaki slkeres kôzelharci tamç\dé\st intéz e8if Lângourok 
képe.ssêggel védekezo. lény ellen. akkQr a ta,mad6t is megsebzJ 
az. eros hoség. A tamadô Test pr6bat g0b a sebzés k6d ellen -
(a lény Es·sz:enciâja)K. A pancélzat segfthet a pr6baban, ha a jâ­
tékmester ûgy dont, hogy a langok a -tâmad6 olyan testrészét 
érint!k, amelyet pâncélzat véd. 

MA:GIKUS S,ZAIŒRTELMI.K 
Tfpus: M • Tevékenys~: Vâltozô • Hatôtâv: Vâltoz6 
ldotartaf'\1: Valtoz6 

Némelyik lntelligensebb lany a varâzsl6khoz hasonl6an .ké­
pes elsajâ:tlt'anl a Varazslâs és ldézés szakértelmeket. A legtôbb 
îlyen lény magiahasznâlata lnkâbb s.âmahikus jellegü, de ez nem 
azt jelenti. hogy valamilyen totem utjat kôvetnél< (legalabbis 
nem az embeMség szâmara értelmezheto m®on). V<1nnak 
azonban a hermetll<us magiah·asznalôkra hasonlitô s.zôrnyek is. 
A l<épesség birtok0sa hasznâlha,tja a Varâzsl~ sz~értelmet. ta­
nulhat és elm011dhat varâzslatokat stb. - még magikus tartalék­
kal Is rendelkezik. Ha a lény az ldézés szak~rtelmefi~merl, akkor 
képes szellemek (rendszerint term~zeti szellej11ek) mègidézé­
sére és elûzésére. A magla tulajdonsâg nagysâga mindig a hasz­
nâl6 Esszenciâjâval egyenl6. 

A mâgikus szakértelmeket birtokl6 lények a varâzslôkhoz 
hasonI6an asrlrâlis projekci6ra ls képesek ( 172. o!dal)'. Asztrc\­
lis forrp.ajuk:ban ok is a mentalis tulajdensagaikat has2.nalja-k. Az 
asrlrâlisan profektâi6 szôrnyek asztrâlis céJpentok ellen szaba­
don hasznalhatjak mana alapu képessêgeiket, de a fizlkai ké­
pességek az asztraiis sfkon nem mGkôdnek. Ôl< Is rèndelkeznek 
asztrâlis hatci tartalékkal, kèzderriénye:zésükhôz pedig 2O-at 
houâadhatnak. As.ztrâlis projekciô kôzben ugyanannyl keroe­
ménye,zés kockat hasznalhatnak, mlnt fizlkal alakban. 

MATEIUAUZÂCIO 
Tipusi F • Tevékenység: Egyszerû • Hat6tav: Sze­

mélyes 
ldotartam: Specialis 

A Materializâci6 képességgel rendelkezo 
asztrâlis lény âtmenetileg a fizikai vilâgban ls ké­
pes testet ôlteni. Ha az. adott lé.ny leTr;asanâl 
mâsképp nem jelezz.ük, akkor a materializa16-
dott lény fiiikai tulajdons~gal i:igyanakkorâk 
lesznek, mint àz asztrâHs lény Ess·:rencia tul11!· 
dons~ga. A materlaljzal6dott szellemeknek. nin<:s 
szükségük tâplâlékra és leveg(>r~. immunisak ai 

ôregeoêsre, betegségekre és mérgekre. Ezenkfvûl 
az. E.ssze:nciâjukt6I függo Normal fegyver-immunitas• 

sal l!i rendelkeznek. 
A legtobb ~zellem nem szivesen materlalizal6dlk 

- csak akkor te.szik, ha,erre utasitjâk oket. De még 
ekkor sem maradnak sokaig· ebben az âllapotban 
(szellem fajtajât6I függ). A termés-zeff szellemèk 
példâul képtelenek napl<elte vagy napnyugta ut~n 
mègmaradni mateiial!zâl6clott formajukban. 

·.A fiz:jkai vil.lgbé!n vàl6 mègjelenés kizâr6Iage.s 
êgyszerfi tevékeflység, de a materializalodott 
fôima fennta.rtâsa m~r nem kerül t0vâbbi erôfe­

szftés.be. -Az asztralis slkra val6 vissz.atérés ujab.b 
kizar6Iagos egyszeru tevékenységet vesz igénybe: 
A materlalt:z:âlodott szellemek + l O kezdeménye-

zés m6dosft6t kapnak. A legtôbb materializa.16<:iott szellern a 
Reakciojât haszr:iâlva ·képes fizikai kôz.elharcba bocsatkozni. 

ME.GEROSJTETT PÂNCÉLZAT 
Tipus: f • Tevékenység: Automatikus • Hatôt&v: S,::emelyes 
ldéîtartam: Folyamatos 

A Megerosftett pancélzattal rendelkez0 lények külônlege• 
sen erôs csontozattal vagy pâncéltakar6val rendelkewek. Ha a 
léhy elleni tâmadâs (rôvid sorozat, vagy mas egyéb kôrülméQy 
âital nem m6dos,tott) energlasz intje nem halad}a meg a pan­
célzat szintjét, a.kkor semrnif~e sérülést nem okoz.. 

Az APDS vagJ JE lôveoékek ellen a Megerôsfrett pâncélzat 
csak szintje f~lével vfd. 

MÉREG 
Tfpus: F • Tevéken_ység: Automat ikus • Hat6tâv: Érintés 
ldêtartam: Azonnali 

A lény ta~adâsa mérgezo, sebzés kôdja (Esszenéia)S. A 
mérget I harcl fordulô gyorsasagû toxlnnak l<ell tekintenl. 

MÉRGEZ'Ô LEHELLET 
Tfpus: F • Te'lêkenység: Qsszetett • Hat6tâv: 'Ê:rin.tés 
ldôtartam: Atonnall 
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A •lény lehelete rosszullétet okoz., mely harcképtelenné tesz.i 
az aldozatot. Az âldoz.at Akaratero vagy Test (amelyil< a na­
gyobb) pr6bât d0b a képesség sebzés k6dja - (a lény Esszenci­
aja) S kâbulas -, mint célszam ellen. A pâncélzat és a borpân­
célzat nem segft a pr6ba sorân, de egy légzokészülék 2•vel 
csôkkentl a tâmadâs energiâjât. és 1-gyel a sèbzésszintet. 

és ilyenkor mâr a varazslôkhoz hasonl6an vonatkoz.ik ra a klmerü­
lés is. A kimerülés k6dja (Esszenc.ia)S. A tâmadas kite~esztések-0r 
a hatâs annyi négyzetmétert érlnt. amennyi a szômy Esszenciâia, 

MOZGAS 

A kiterjesztett ôsztônôs varazslatok magiasemlegesftéssel 
megszüntethetok. 

PSZICHOKINÉZIS 

Tfpus: F • Tevékenység: Ô~szetett • Hat6tâv: Lâtôtâvolsâg 
Jdôtartam: fenntartott 

Tfpus: F • Tevékenység: Ôsszetett • Hat6tâv: Lat6tavolsâg 
ld6tartam: Fènntartott 

A lény pszichokinètikus energiat képes generâlnl, melyhek 
Gyorsc1saga és Ere)e megegyezik a lény Esszencia tulajdonsâga­
val. A hatâs has.0nl6 a Magikus ujjak varazslatéhoz.. 

A lény az âltala befolyâsolt területen megnëvelhetl Vô,g/ le­
csôkkentheti az âldoz.at mozgasi temp6jât. Az âldozat haladâsi 
sebességét meg kell szorozni vagy el kell osztani a lény Esszen­
cia tulajdonsâgaval. 

Amikor a Mozgas képességet jârmüre alkalmazzâk, a 
siôrny Esszencia prôbat dob a jârmu Test tulajdonsâgânak fele, 
rnint célszam ellen. A sikerék szamât szorozd meg a jârm(f 
Gyorsulas tulajdonsag..~val, és az crcdményt a kôvetkezo hard 
fordül6ban add hozzâ a Sebességhez (vagy vond le bel6le) -
hasorilôképpen, mintha a jârmû gyorsltas vagy lassitâs pr6bât 
•dobna. A lény tôbb l<êirben egymâs utân is hasznâlhatja képes­
ségét a jârmü tovâbbi sebességnôvelésére Ya'l:f csôkkentésére. 
A helyzett61 függôen ez a sebességvaltozâs akar azt ts megkô­
vetelheti, hogy a vezerô karambol pr6bât dobjon. 

SEBEZHETÔSÉG (HÂTRÂNY) 

ÔSZTÔNÔS VARÂZSLAT 

Vannak bizonyos anyag_ok, mel)(ek képesek drasztlkusan 
megzavami egyes lények metabollzmusât. llyen példaul a ven­
dig6k vasérzékenysége. Ai llyen anyagb61 készült fegyverek 
sebz.és kôdja 1-gyel nagyobb az anyagra ·érzékeny lények ellen. 
Példâul egy ZE sebzésu bot 2K sebzésü fegyvernek szâmît egy 
.Sebezhetoség (fa)' . .gyengével rendelkez6 lény ellen. 

Az. .érzékeny" anyagok alfa! okozott sebek ugyanu'l:Y gyo-
gyulnak, mlnt a hagyomanyos-sebek. _ 

Az allergias targgyal valô egyszeru kontak.tust enyh.e allergi­
ânak kell tekintenl. 

b\.VARÂS 
Tîpus: F • Tevékenység: Ôsszetett • Hat6tav.: Lat6tâvolsag 
ldotartam: Azonnali 

Tipus: M • Tevékenység: Ôsszetett • Hat6tâv: Lat6tâvolsag 
ldotartam: fenntartott 

Ez a képesség lèhetôvé teszi a lériy 
s,wriâra. hogy egy varâzslatszer(I hatasf 
h.ozzon létre - altalaban valamilyen elemi 
rnanipulaci6 tfpusut. A lény val6jâban 
nem hasznal Varazslâs szakértelmet, de a 
manât hasonl6képpen irânyftja, mint a 
varazsl6k. A legtôbb lény csupân egyetlen 
Varâz.slat hatâsat tudja fgy utânozni (zâr6-
jelben olvashat6 a képesség utan). A va­
razslatok lefrâsat a 191 . oldalon talâlod. 

Amikor ezt a képességét alkalmazza, 
tekintsd ugy, mintha a szôrny Varazslas 
tulajdonsaga és a varazslat ereje e~­
arânt ë12: Esszenciajâval lenne egyenlo. A 
képesség létrehozasânak modja miatt 
a.z elemi manlpulâci6s hatâsokat nem 
lehet pusztân a harci tartalék felh-asznà­
tasaval elkerülnl. Az Jlyen tâmadâsok 
sebzése altalâban K. de ez ·lényenként 
vâltozhat (Jâsd a szôrny lefrâsânal). 

A képesség hasznâlata annylra rokon 
a varâzslassal, hogy a Felébredt karakte­
rek varâzsvédelmüket ha.sznâlva meg­
véèlhetik magukat vagy mâsokat ellene. 
ltt je'l:feZnénk meg, hogy a varazsvéde-
1.em egyetlen mâsik képesség ellen sem 
véd (kivéve azt az esetet, ha a lény Va­
râzslâs szakértelmet hasznâl). 

Mlvel belsô, veleszületett tulajdon­
sâgr6! van sz6. a lénynek nem kell elszen­
vednie a kimerülés hatrânyos hatasait. 
AzQnban a lény ki îs terjeszthetl a hatâst. 

STATfSZTIKÂK 

T: Test. Az elsë.szam a tuJajdonsâg 
szlntje, a mâsodik a pânçelz:afé (bal• 
lisztikus és ütèsl egyszerre). 

GY: Gyorsasag~ k els-6 sz.ârn a tu• 
lajdonsag szlntfe, a mâs0:dik a mozgast 
szoraé â lény elsodleges,.alakfciban. 

E: Er6. 
i(; r<arlzma. ~zma tu~ajdonsâggal 

csak a sarkanyok rendelkeznek, a.sJ;el­
lemek nem. 

J: lntelltgencia. E,gyarant hasznâlha­
t6 lnte-lllgem:-la pr6bcikho.2., varâzslatok 
ellenpr6bajâhoz es Észletés pr6bâkhoz. 

A: Akar.arer0. 
t: Es~c;ta. Ha egy nagy ~A· betû 

kôvetkezlk-a SUfT! ut'ân, akkor a !ény 
egy szellem, amely fé.Sként az. asztrâUs 
sikon lérezik... ~K." esetén a lény kettôs 
természetû, 

R: Re~kdo. A lények 'e-zt a tulajifon­
sâgukat hasznaflâk fizikal tamadâsra. 

IŒZD; Kezdeményez-é's. Reakciô + 
kezdemenyezés kcx:k,â.k. 

n.,.adasok: A lény fizlkaf tâmaçlâ­
sânak sebzés kâ.dja. ltt tüntettük feJ azt 
ls. ha a lény tetmésze'tes elérés m6do­
sit6val rehQellœz.ik. 

A Zavarâs képesség segftségével à 
lény elérhetl, hogy az âldozatai elvesz!t­
sék iranyérzéküket, és zavartan bolyong­
janak ôsszevissza a lény âltal itânyftott 
területen. Ennek kè:ivetkezményei széles 
skalan mozognak. Egy otthonsz:ellem âl­
tal oi<ozott Zavaras miatt az llleto eset­
leg be!eütkëzik a fa.lakba, vagy ôsszeke­
veri a vécéajtot a kijâratl ajtôval. Egy 
f-Jegyszellem altal okozott Zavaras vi­
szonc kônnyedén azt eredményezheti, 
hogy az aldozat lepottyan a legkè:izeleb­
bl sz.iklaperemrôl. 

A Zavaras hatâsa al.art barmlféle 
pr6bât megkîsérlo karakterek hâtrânyos 
célszâm m6dosft6t kapnak, mely a ké­
pességet hasznâl6 lény Esszenclajâval 
egyenlô nagysâgu. Eczen felül, ha az âl­
dozat valamilyen dôntést akar hozni, 
Akaratero prôbât kell dobnia a lény 
Esszenciâj.1. mlnt célszam ellen. Ha a 
proba. nem sik-erül, képtelen elhatâroi:ni 
magât. Valakinek vagy valaminek figyel­
meztetnie kell râ., hogy az. elobb még el 
akart dè:inteni valamlt. Egy tâmadas 
vagy egy târs sz6bell figyelmeztetése J6 
afkalom arra, hogy az âldozat t,1jabb· 
pr6bat dobhasson. Ha .viszont az â.ldo­
z:atet ilyen dôntésképtelen, habozô âlfa­
potban hagyjâk, akkor az. illeto el6bb­
ut6bb el fog sétalni valamerre. 

............................................................. _ ................................ ,,_.......................................................................... Shadowrun, harmadik kiadas j î:65 1 



HARC 
A karakterek szellemekkel és sârkânyokkal tôbbnyire nem 

valami baratsâgos kôrülmények kôzôtt fognak ôsszefutni. llyen 
esetekben harc alakulhat ki. Az îtt ismertetett kivételektol elte­
kintve a szellemek és sârkânyok a normâl harci szabftlyok sz-e­
rlnt küzdenek (lO0-129. oldal). 

KEZDEMÉNYEZÉS 
A szellemek és sârkânyok kezdeményezését pontosan 

ugyanugy kell megâllapitani, mint a jatékos karakt-erekét. Min­
den ilyen lény rendelkezlk Reakcié tulajdonsaggal és bizonyos 
szamû, a reflexeiktol függo kezdeményezés k0ckaval (,1, 2, 
vagy akâr 3D6); részJetesebben lâsd a szellemek és sârkânyok 
lefrâsânâl. A kezdeményezési érték megâllapftâsâhoz dobj a 
kockâkkal, és az eredményt add hozzâ a Reakciéhoz. 

Amikor a sârkânyok asztrâlis harcba bocsâtkoznak, normâl 
fizikai kezdeményezésüket hasznâljâk. A materializalédott szel­
lemek 10-z.el nôvelhetik a kezdemënyeLésüket. 

Az asztrâlisan projektâlé lények 2O-at adhatnak kezdemé­
nyezésükhôz. de kezdeményetési kockaik szama ugyanannyi 
rnarad, mint flz.ikai formâjukban. 

TEVÉIŒNYSÉGEK ÉS SZAKÉRTUMEK 
A szellemek és sarkânyok ugyanazqkat a tevékenységeket 

hajthatjâk végre. mint a normal karakterek, feJtéve, hogy van 
valami fizikai vagy paranormâlis indokuk râ, hogy ezt tegyék. A 
dôntést a jâtékmester hozza meg. az adott szellemrol vagy sar­
kânyrél kapott inforrnaciôk alapjân. A sarkanyok a szokâsos 
médon sajâtithatnak e.l és hasznalhatnak bard szakértelmel<et. 

KOCKATARTALÉKOK 
A szellemek és sarkanyok - akârcsak a jâtékos karakterek és 

NJK-k - kockatartaJékokkal is rendelkeznek. Képességeik hasz­
nalat.akor kizarélag Karma tartalékot hasznalhatnàk fel. 

Hard tartalék 
A harcba bocsâtkoz.6 szellemek és sarkanyok harci tartalékat 

a szokâsos modon kell kiszamftani: Gyorsasâg + lntelligencfa + 
Akaraterô. osztva 2-vel (lefelé kerekitve). Nekik is figyelembe 
kell venniük a harci tartalékokra vonatkoz6 szaba!yokat (lasd 
Harci tartafék, 43. aidai). A kettôs természetü lények asztralis 
harc kôzben is hasz.nalhatJak harci t.artalékukat (valamint fizikal 
tulajdonsagaikat), kivéve, ha asztrâlisan projektâlnak. 

AsztraJis hard tartalék 
Az asztralis projekciôt végzô sârkânyok az asztrâlban tart6z­

kod6 varâzslôkhoz hasonl6ah kapja.k asztra.lis hard tartalékukat. 
A tarta.lékra vonatkoz6minden szabâly érvényes (lâsd 43. aidai), 
kiszâmolâsa is a sz.okasos môdon zajlik: lntelligencia + Kàrlzma 
+ Akaraterô, o.sztva 2-yel 0efelé kerekftve). A s.zellemek asztrâ­
lis harci tartaléka az erejük masfé1szeresével egyenlo. 

Magikus tartalék 
A Varazslas szakértelemmel rendelkezô sârl<ânyok mâgik!JS 

tartalékât a k.arakterekéhez hasonléan kell kiszamolni: lntelli­
gencla + Akaraterô + Esszencia, osztva 3-mal (lefelé kerekl't­
ve). A mâgikus tartalékra vonatkozô minden szabaly érvényes 
(lasd 43. oldaJ). 

K.;lrma tartalék 
A szellemek és sârkanyok ls hozzâférnek a sz-erencséjüket 

jelképezo Karma tartalékhoz, akârcsak bârmelylk jâtékos karak­
ter. A lények Karma tartalékanak elbirâlâsa a }atékmester fel­
adata, att61 fü.ggoen, mekkora fenyegetést szeretne, hogy je­
lentsenek a karakterek sz.âmara. A sz.ellemek és sarkânyok 
pontosan ugyanugy hasznalhatjâk fel a Karma tartalékot, mint a 
vadaszok (lasd 246. aidai). Âltalânos szabalyként elfogadhat6, 
hogy a Jény Karma tartaléka a jâtékosok Karma tartalékânak at­
lagaval egyenlo, a veszétyessége mértékének megfele16en rn6-
dosftva; azonban egy sarkany Karma tartaléka rendszerint leg• 
a,la.bb kétszer akkora, mint a jatékosok tartalékânak âtlaga. 

SZf.LLEMEK 
Azokat a paranermâlls lényeket. melyek az asztralls sikon 

élnek és nines fizikal testük, ôsszefoglal6 néven szellemeknek 
nevezzük. 

ELEMENT Al.OK 
Az elemenMlok a klassz:ikus hermetikus természeti elemek 

megtestesftoi. Mindegyik t(pus megjelenése külônôsen hasonlft 
az adott elemre. és a lény mérete szinte minden esetb~n egJ­

ben az erejére is utal. Az elementalokrôl bôvebben a Magla fe­
jezetben olvashatsz (186. aidai). Az elementa.lok ott jelennek 
meg, ahol megidézték oket, és ez âltalâban ott fordul elô, ahol 
az adott természeti elem nagy koncentratumban talalhatô. 

levegôelementâl 
A levegôelemental durvân humanoidra ernléke:ztetô ôrvény­

lo, kavargô, füstszerû forma.ban jelenik meg. 
T GY E K I A E R 

E-2 E+3 (x4)' E-3 E E E (E)A E+2 
IŒZD: E + 20 + 1 D6 (Asztralis)/E + 12 + 1 D6 (flzikai) 
T a.madâsok: Lâsd a képességeknél 
Képességek:. Elnyelés. Materializaci6, Mozgas, Mérgezô lehe­
let 
Hatr.inyok: A levegoelementalokat be lehet zarni légmentesen 
zâr6d6 kamrâkbà; Sebezher6ség (fôld) 

Fôldelemental 
A fôldefemental sz.ôgletes. fôldbôl és/vagy kobol a.116 huma­

noid fom1aban jelenlk meg. 
T GY E K A. E R 

E-4 E-2 (x2) E+4 E E E (E)A E-2 
IŒZD: E + 20 + 1 D6 (Asz.trâlis)/E + 8 + l D6 (Hzîkai) 
Tâmadasok: (E+4)S, + 1 elérés 
Képességek: Elnyelés, Materializâciô, Mozgâs 
Hâtrânyok: Sebezhetoség (levego) 

Tûzelement.i.l 
A tüzelementâl langolô humanoid alakként, vagy vôrôses 

narancsszfnû, lângburokkal ôvezett gyfk alakjaban JeJenik meg. 
T GY E K I A E R 

E+ I E+ 2 (x3) E-2 E. E E (E)A E+I 
KEZD: E + 20 + 1 D6- (Asztrâlls)/E t 1 1 + 1 D6 (fizikai) 

Tâmadasok: (E- 2)K 
Këpességek: Elnyelés. Langburok, J6szerencse, MateriaUza­

cié, Ôsztônôs varâzslat (Langszéré) 
H.atranyok: Sebezhetoség (vf.z) 
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Vfz_element.il 
A vfzelemental hatarozatlan kôrvonalu, alland6an valtoz:6, 

tavaros vfz:tômegként jelenik meg. 
T GY . E K I A E R 

Et2 E (xl) E E E E (E)A E+l 
KEZP: E + 20 + 1 D6 (Asz:trâlis)/E + 1 1 + 1 D6 (fizikai) 
Tamad.isolc (E)S kabulâs 
!(épességek: Elnyelés, Materiallz:âci6, Mozgas 
Hâtranyok: Sebezhetôség (tüz:) 

TERMÉSZETI SZELLEMEK 
A termész:etl szellemek a természet és az adôtt helyek meg­

testesült erôi, a samani rradfcié> klasszikus szellemei. Négy cso­
portba oszthatjuk ôket: sz:arazfôldi szellemek (erdo, hegy, sivatag. 
prérî), vizi szellemek (tenger. t6, foly6, mocs.ar), égi &4ellemek (vi­
har, kôd, szél), valamint emberi szellemek (vâros, mezô, otthon). 

A természeti szellemek ritkân jelennek meg egy adott ala)<­
ban. Amikor materializal6dnak, gyakran a sàjât területükre jet·, 
lemzo alakot vesznek fel. Ha egy nagy hatalmu samân idêzi 
meg ôket, a termés.zeti szellernek nagyjab61 a megidézôjükre 
testfelépitésére jellemzô alakban jelennek rneg. de a testük 
ilyerikor is a sajat területüknek megf~lelo anyagokbôl âll. A fen­
ti szabâly aJ61 egyedül az embe:ri szellemek jelentenek kivételt. 
azok ugyanis altalaban,humanold alakban materializ:al6dnak. Az 
ôsi .. tündérnépségrol .. és "man6kr61" ~616 legendâk nagyrészt 
ezeknek a szellemeknek az anyagiasult formajâhoz kôthetôk. 

A természeti szellemek csak a sajât birtokukon létezhetnek. 
Màshol nem lehet ôket megidézni, és nem is teljesttîk az ottlm­
nuk elhagyasâra felszôlît6 parancsokat. Tehat példâul egy ten­
gerszellemet nem lehet kiküldeni a szarazfoldre. egy prériszel­
lem nem léphet be az erdôbe stb. 

A természeti szellemekrôl bovebben a Magia fejezetben ol­
vas_hatsz ( 184. oldal). 

Emberl szellemek 
T GY E K 

E+ 1 E+-2 (x3) E.-2 E E 
KUD: E + 20 + 1 D6 (.A.sztralis)/t + 
tamadasok: (E.-2)K 

V.irosszellem 

A E R 
E (E)A E+I 

1 1 + 1 D6 (flzlkal) 

A varossz.ellemek altalaban aprô szemétkupacként, vagy 
ataktalan tôrmelékhalmokként jelennek meg. de a megldézés 
helyétol függôen sok mas forma 1s elképzelheto. A samânok be­
szâmoltak mâr autoként, lâmpaosz:lopként, postalaâaként, v.agy 
mas jellegzetes varosi targyként materializâl6d6 vâros.szelle­
mekrôl is. Az egyik San Francisco-i sâmân o!Yan varosszellemrol 
szamolt be, amely ~ taxi alakJâban Jelent meg elotte. 
Képességek: Balszerencse, Elrejtés, Zavarâs, Materfalizâci6, 
Keresés 

Mezôszellem 
A mezôszellem aprô. kertésznadrâgot. kalapot stb. viselQ 

fanner képében jelenik meg. Észak-Amerika délnyugati vidékein 
a mezoszellernek âllitôlag széles karimaju kalapot és dis2;es 
cowboyc:sfzmat viselve jelennek rneg, de ez jelen pillanatban 
tudomanyosan még nem bizonyftott. 

Képességek: Balszerencse, Elrejtés, Jôszerencse. Materializa­
clô, Keresés 

Otthonszelle~ 
AL. otthonszellemek altalaban antik ruhât viselô, apr6 em­

berke képében jelennek meg. Némelyik otthonszellem (âltaJâ­
ban az ujabb épületekben megidézettek) j6val modemehb ru­
hazatot és·viselkedést mondhat magâénak. 
Képességek: Balszerencse, Elrejtés, Zavaras, Jôszerencse, Ma­
terializac:i6, Keresés 

Szarazfoldl szellemek 
T GY E K I A E R 

E+4 E-2 (x2) E+4 E E E (E)A E-2 
KEZD: E + 20 + 1 D6 {Asz~ra.lls)/E + 8 + 1 D6 (fizikai) 
Tam,iJclasok: (E+4)S 

Sivatagszellem 
A slvatagszellemek kezdetben apr6 forgôszél formâjâban 

jelennek meg, 'ha az_onban tâmadast parancsolnak neklk, t0m­
bol6 homokvlharrâ terebélyesednek. 
Képességek: Elrejtés, Jôszerencse, Materializâc:iô, Mozgâs, Ke­
resés 

Erdôuellem 
Az erdôszellem ritkân ôlt lath.at6 format. Ha mégis niegte­

szl, akkor nagyjabéil emberl formaju fa alakot vesz fel, mely ha­
talmas, bütykos, faagszera lâbain mozogni is képes. 
Ké~égek: Balsz~renc:se, Elre/fés, Zavarâs, Félelem, Josze­
rencse, Materializâci6 

He~zellem 
A hegyszellem ritkân vesz fel Riikai format. Megérkezését 

tokéletes nyugalom és valami eros, lathatatlan Jelenlét érzete 
jelzi. Ha fizikai forma felvételêre kényszeritik, a hegyszellem 
szôgletes, kôbôl allô emberi formava alakuJ. mely kis mér~te el­
lenére is olyan auraval rendelkezik, mely isz.onytatô tômegre 
,utal. 

Képességek; Balsz.erencse, f.lrejtés, Jôszerencse, Materialiiâ­
ci61 Mozgâs, Keresés 

Prérlszellem 
A prériszellemek âltalâban vadul mozgô, fôldôn kusz6 nô­

vénykupac:ok, vagy apr6 forgôszelek formajaban jelennek meg. 
Jelenleg még vlzsgâ.lat alatt âlinak azok a beszamo!6k, melyek 
sz.erint miniatûr, lovas nomâq.okra (mongol vagy indian) hason­
lîtô formaban is képesek megjelenni. 
Képességek: Balszerenc:se. Elrejtés. J6szerencse, Materializa­
ci6, Mozga-s, Keresés 

Égl szellemek 
T GY E K A E R 

E-2 E+3 (x4) E-3 E E E (E)A E+2 
KUD: E + 20 + 1 D6 (Asztrâlls)/E + 1 2 + f D6 (Hz1kai) 
Tam.idasok: (E-3)K kâbu!as fa szélszellemek fizikailag nem, kl­
z:arélag képességeikkel tudnak tâmadni) 

Kodsz.ellem 
A kôdszèllemek vastag, kavarg6 kôdfelhô formajâban Jelen­

nek meg. 
Képességek: Balszerencse, Elrejtés, Zavarâs, Jôszerencse. Ma­
teriafü:âci6, Mozgas 
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Viharszellem 
A viharszellemek âltalaban gomolygô, villâmokt6I megvilâ­

gftott viharfelhok alakjât vesz.ik fel. Egyesek az.t âllitjâk, a vihar­
szellemek néha mitol6giai lényekként jelennek meg (viharma­
dâr, sarkânygyik). 
Képességek: Elrejtés, Zavarâs. Félelem, Materializacl6, Ôsztô­
nôs varâzslat (Villâmcsapâs) 

Szélsr.ellem 
A sz.élszellemek rendszerint vékony. gomolyg6 felhôk képé­

ben jelennek meg, esedeg hOvôs szélfuvallatként. A szélszellem 
a legalapvetôbb égl szellem. bârmilyen ldojârâsi kôrülmények 
kôzôtt meg lehet idézni. 
Képességek.: Balsz.erencse. Zavarâs. J6szerencse, Materializa­
ci6, Moz.gâs. Keresés 

Vizl szellemek 
T GY E K A E. R 

E+2 E (xl) E E E E (E)A E.- J 
KEZD: E. + 20 + 1 D6 (Asztrâlis)/E. + 9 + 1 D6 (Fizikai) 
Tamadasok: (E)S kâbulas 

Toszellem 
A tôszellemek apr6 viztôlcsérként. eserleg kékes, vagy 

vfzszeruen cittetszô bôrG humanoid alakként jelennek meg. 
Képességek: Balszerencse. Elnyelés, Félelem, J6szerencse. 
Materializaci6, Moz.gâs. Keresés 

f",olyoszellem 
A foly6szellem altalaban l<ls ôrvény formâjâban jelenik meg, 

de néha apr6. békaszerü, folyami hînarok.kal boritort humanoid 
alakot vesz fel. 
Képességek.: Balszerencse, E.lrejtés, E.lnyelés, félelem, J6sze­
rencse. Materlailzâci6, Mozgas, Keresés 

TengerszeUem 
A tengerszellemek âltalaban a mitol6giâbôl lsmert emberi 

felsêitestù, uszonyos altestu alakot vesznek fel, de néha hul­
lâmtaréjként vagy külônôs tengeri élolényként jelennek meg. 
Képességek: Balszerencse, E.lrejtés. Zavarâs, Elnyelés. Félelem, 
J6szerencse, Materializ.aci6, Mozgâs. Keresés 

Mocsarszellem 
A mocsârszellemek altalâban halvânyan vilâgît6 fénygômb­

ként. nagyon ôreg. mohâval benott faként. vagy rothad6 nôvé­
nyi tômegként jelennek meg. Néha mocsâri lények. példâul alli­
gatorok vagy kfgyôk alakjâban is elêifordulnak. 
Képességek: Balszerencse, Helyhezkôtés, Elrejtés. Zavarâs, El­
nyelés. Félelem, J6szerencse, Materiallzaciô, Mozgas. Keresés 

SÂRKANYOK 
A sârkânyoknak vilâgszerte szâmos alfaja ismert. Mindegylk 

hatalmas testu, nagy intelligenciâval rendelkez.ô, hülloszera 
lény. külalakra hasonlftanak az adott terület legendâinak és ml­
toszainak sarkânyaîra és hülloire. A sârkânyokr61 sz616 kevéske 
lnformâciôt a Dunkelzahnnal készi,ilt riportokbôl sikerü)t klha­
moznl. A sârkânyok tôbbsége magânyos teremtmény, akik ke• 
rülik a szükségtelen kapcsolattartasr mas lényekkel 

A sârkânyok képtelenek a verbâlis kommunikâcl6ra, de lcit6-
tâvolsagon belül barkivel telepatlkus kapcsolarot tudnak létesf-
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teni. E.z a telepatikus kapcsolat semmîféle mùszerrel {példâul 
mikrofonokkal) nem érzékelhetô, e:zért azok a sârkânyok, ame­
tyek kénytelenek a modem technik.ara hagyatkozni, gyakran hu­
mân metahuman .. tolmâcsokat'' alkalmaznak a telekomon és trl­
deokamerân keresztül tôrténéS kommunikâciora. 
Âltalanos képességek: Asrtrâlis pâncél. Felerôsîtett érzékek 
(széles frekvenciasâvu hallas, éjszakai tatas. holâ.tâs), Megerc5-
sîtett pâncélzat 
Egyes tényeknél megflgyelt képességek: Allatok iranyitâsa 
(hüllok), Befolyasolâs, Mâgikus szakértelmek, Ôs:rtônôs va­
râzslat (Llngsz6r6). Mérgezo leheler, Méreg 

Keletl sark.iny 
A keleti sarkany Âzsia szülôtte. Teljes resthossza a fejével 

együtt mintegy 15 rnéter, vallmagassâga 2 méter. Farka 1 5 mé­
ter hosszu, atlagsulya 7500 kilogramm. Kigy6hoz vagJ gyfkhoz 
hasonlftô testén széles. hosszukas fej ül. Az âllân és fejének 
hâtsô részén c.sapszerü nyulvânyok lc1thatodk. Szeme môgôtt 
két par szarv meredezlk, és a klemelkedô orrtâjékrôl két. ba­
Juszra hasonlit6 csâp indul ki. A tôrzset. nyakat és farkat pikke­
lyes pâncélz.at fedi, és a gerincoszlop mentén merev borlebe­
nyek âllnak ki a lény hcitâbôl. Az igen mozgékony mancsok négy 
ujjban végzêidnek, mlndegyik ujj végén egy hatalmas karommal. 
A keleti sârkânyok legtôbbjének pikkelyei zôldes sz.inOek. mig 
hasa és csâpjai aranyszinüek, de mas szfnvarlâci6k 1s ismertek. 

A Klsâzsiâban otthonos szirrus nagyon hasonlît a keletl sar- • 
kâ.nyra, de a végtagjai hosszabbak és a farka rôvidebb. Feje kes­
kenyebb és kevésbé hossz.ûkâs, ezenkivül nîncs bajsza és nin­
csenek csapjai. A sz.irrus hâtsô labânak ujjal minci elôre allnak, 
és csak korlâtozott mértékben mozgathat6ak. 

T G\' E K 1 
14/8 8 (x3) 35 9 8 
Tamadasok: I4H, +2 elérés 

Tollaskigyo 

A E R 
8 (2D6)K 8 

KEZD 
8 + 2D6 

A tollaskfgy6 Dél- és Kôzép-Amerikâban él. Hosszu testû 
sârkanyféle két szârnnyal. és mindôssze egy par végtaggal. Tel, 
jes testhossza fejtol faroklg 20 méter. szârnyfesztâvja 15 méter. 
A fején és a szarny kilépo élén sorakoz6 toUak gyakran ragyogô 
szlvarvânyszînekben pompaznak. Hatalmas szarnyanak. meg­
nyûlt ujjcsontjai kôz.ôtt borhârtyak feszülnek. A szârnyak mô­
gôtt helyezkedik el a lény két laba. mely a szârazfôldl helyvâl­
toztatâsra szolgâl. A lâbak ôt-ôt ujjban végzéidnek. Az ôt ul) 
kôzill az egyik sz.emben aJI a mâsik néggyel, î'gy a lény képes 
târgyakat fogni és mozgami. Bizonyos egyedek farokcsigolyaja 
mérget tartalmaz6 zsâkhoz kapcsol6dik, mâsok pedig két, ha­
sonlô môdon mükôdo tépofoggal is rendelkez.nek. 

T GY E K l 
12/8 6 (x4) 30 8 8 
Tamadasok: 12.H, +2 elérés 

Nyugati sarkany 

A E R 
8 (2D6)K 9 

KEZD 
9 + 2D6 

A nyugati sarkâny fê5ként Eur6paban és Âzsia nyugati részén 
talâlhat6 meg. Teljes testhossza a fejével együtt mintegy 20 mé­
ter. vallmagassâga 3 méter. Farka 17 méter hosszu, szârnyainak 
fesztâvolsâga 30 mérer, felnottkori âtlagsûlya 20.000 kilogramm. 
A nyugati sârkanynak négy végtagja és két szâmya van. Szarvak­
kal dis;zîtett feje hosszu nyakon ül. Csak a mells6 végta.gjalnak uj-



jal âllnak egymâssal szemhen, és biztositjâk a tobbi sârkar-iyfélére 
Jellemzo kézügyességet, a hats6 végtagjai lâbakka alakultak at. 
Weznek kialJ6 csigolyaju és a csigolyâk koz-ôtt feszülô borlebe­
oyekkel rendelkezô példany0k ts. A nyugatl sârkany âltalâban 
egystinü,' a gerince mentén sotétebb, a hasanâl pedig valarnlvel 
·vilagosabb. E.gyes példânyokat aszokâsos, nehéz pikkêlyek mel­
lett még csontos lemezekb61 allo borpâncél2a't is borit. 

T GY E K 1 
15/8 7 (x3) 40 8 8 
Tâma~asok: 14H, + 3 elérés 

6rlâssarkanyok 

A l R 
8 (2,D6)K 7 

KEZD 
7 + Wi$ 

Az ôriâssârkanyok elképesztoen nagy. példanyok. gyakran 
masfélsrer nagyobbak egy âtlagos sârkânY,nal. A sarkanyfélék 
csoportjâba tartozô minden fajban talalhat6k 6riâssârkânyok. 
Altal:\ban elég a méretbol kiindulnJ, ha el akarjuk dônteni: hogy 
c?Ji adett sârkâny 6riassarkany-e va& sem, de ez a m6dsz.e1· 
setn rnindig megbizhat6. Minden ôriâssârkâny kiemelkedoen 
lntelltgens. legalabb egy, de gyakran tobb embèri nyefven is be­
szélnek. Mlndegyikük nagy hatalmu varazslathasznât6, 

Bizonyos 6riâssarkânyok képesek âtalakulni human v~g; 
metahumân formaba, mlnt azt Dunkelzahn elnok tôboszôr be is 
mutatta. Hogy csak az 6riâssarkânyok rendelkeznek-e ezzel a 
képességgel, azt a mal napig homâly fedl. 

T GY l K l A 
+10/12 +3 +10 +5 +5 +5 
Tamadasok: 16H, +4 elérés 

t 
12K 

R 
+3 

KEZD 
+ 2D6 

Megjegyzés: a • +" je11el feltüntetett érték-eket houa kell adni 
az adott sârkanytfpus tulajdonsâgàihoz. 

ISMERT ÔRIA.SSÂRKANYOK 
Aden, a szirrus teheto felelôssé Teberan 2.020-a.$ lerombo­

l4sâért, miutân az akk0r uralkod6 ajatollah dzslhad0t hirdetett 
a felébredt lények ellen. Sokan ûgy vélik, Aden jelenleg àz Ara­
rât: hegyén lakik. 

Alamoi\is, egy nyugati sârkany. Terrorista ber­
kekben az a hir jarja, hogy tôbb german-eu.r6pai 
p01lklubban - Der Nachtrnachen, Alt Welt - is 
vannak érdekeltségei. Jelenlegi tart6zkodâsi he­
·lye ismeretlen. 

Celedyr, a nyugati sarkâny Nagy-Britanni­
aban, Caerlon barlangjalban, ègy osi r6mai amfi­
teatrum alatt fészkel, amely a Transys Neuronet 
cége.s kutatâsi kozpontjaként szolgâl. Az Ébre­
dés ôta mindôssze hâromszor lâttâk. 

Dunkelzahn, a nyugati sarkany a SâTkânyok­
r61 rendelkezésùnkre â1!6 informact6k legt0bb 
forrasa. Elso megjelenése utan nem sok~al inter­
iv·t adott Holly Brighton û)s4gir6nonek, cserébe 
az anyag eladâsâb61 befolyt ôsszegek tekinté­
lyes hanyadaért. Ô volt az.elso nem-homo sapi­
ens, akl indult az elnôki székérc, és 2057-ben 
nieg is nyerte a vâlasztasokat. Dunkelzahn elnô­
kôt rôvfddel megvalasztasa Utan meggyilkoltak -
Columbia ED.-ben, a Watergate Hotel elott titok­
zatos robbanâs -âldozata lett. 

Hestaby, a nyugafi sârkâny Kalifornia Szaba­
dallamban, a Mount Shasta csucsân üt-ôtte fel ta-

nyâjât. Humanok és tnetahumândk kisebb k~lôniâja szolgalja l<i 
ôt, ô volt az. Észak-Kallfornia ellen frahyul6 tiri inv~i6 visszave­
réséhek egyik vezéralakja, és az6ta is é5 tartj<1 kordaban Tir Tairn­
gire•t a Csendes-6<:ean nyugati partvldékén. 

Hualpa, a tollaskfgy6 Am(lz.6nia Felébredt eroinek sz6sz616-
ja és vezéralakja. Jelenleg val6szlnuleg a Yucatanon él. 

Lofwyr, a nyugati sârMny, a Seader-Krupp Heavy lndustries 
vezérigazgafüja, és lgazgat6tanacsânak elnôke. Agressz1v ter­
jeszkedô politikâjanak kôsz.ônhetoen mara az SK a vllâg legna­
gyobb és legerosebh mégatarsasâga. A sârkâny emellett tagja 
lir Taimgire Hercegi Tanâcsanak. Jêlenleg a Germân Szôvetség 
területén .. a Rhine-Rhur megaplexumban lakik. 

Lung1 a keletl sarkany az É.bredést kôvetô évtizedekben 
részt vett sumos triad haboruban, anyagi és magikus tâmoga­
t~t nyujtva a külônféle harcol0 feleknek. Jelenlegi tart6zkodâsi 
helyE; ismeretlen, de a hiresztelések szerlnt valahovâ Kfha bel­
sejébe tehetô. 

Mufatl., az ,,r.sôklralyn(f· egy tollaskigy6, aki az afrikal F0k­
fôldi Kôztarsas4gban él. A Jelek szerint komqly ellentét feszül 
kôzte es a siomszêdos Zulu Nemzet tüodéi kôzôtt. 

Rhonabwy, a nyugati sarkâny Llandoveryben, Walesben 
fészkel. Nyâkig benne van a céges jatszmâkban, és szereti a.]6 
zénét. A mefahumân jog6k tâmogatéja. ég;es hfrek szerlnt Rho• 
nabwynak van egy maslk orl~ssarkariy ellensége, .A Tenger Sâr­
kânya", aki a Cardigan-ôbôlben lakik, de kônnyen lehêt. hogy ez 
ls csak e?:N helyi legenda. 

Ryumyo, a keletl sârkany volt az elsô ilyen lény, akit a huma­
nak megpilfaAt0ttak. 201 1. december 24-én mutatta meg rna­
gat a vilagnak, a fuji-hegy szomsz:êdsâgâban. Még kétszer lattak 
lsénél és1<.iot6nal, azutan nyoma veszett, és az6ta sem bukkant 
el~ Ûjra. A sz6beszéd szerlnr erôs jakuza kôtelékekkel rendelke­
zik Japânban. 

Sirrurg, egy nyugati sarkany. Âllit6lag e a felelos az EuroAir 
329-es jaratanak Z041-beh tortént meg~emmisitêséért. A sâr­
kany tevék1my részt va.Hait szamos eur6pai tarsasagi és allami 
tulajdé>n elleni tamadasbàn, é's részt vett az Amaz6niat létreho­
z6 puccsban 1s. Jelenlegi tartoz.kodâsi helye ismeretlen. 
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E 
bben a fejezetben 2060 külônféle Shadowland-katal68!Jsal, talizmânarusai, kôzvetftoi és ille­
galis bolt)al ârukész.Jetének legjavat' mutatjuk be. A feltüntetett ôsszegek a standard utcal ârak, 
de .az éppen aktuâlis âr ezektol kisebb-nagyobb mértékben eltérhet (lâsd Elérhetôség. 272. 
oldaJ). ltt kôzôljük a felsz:erelések megvételére és hasznâlatâra vonatkoz.6 szabâlyokat is . 

., ,, ., 
A FElSZERILESEK SZINTJE ES STATISZJ IKAI 

A Shadowrunban a felszerelések hasz.nâlatakor a jâtékosoknak ha.rom dolgot kell fejben tarta­
niuk: az adott felszerelési târgy szintjét, elérhetôségét, valamint sz:allithat6sâgânak kôrülményelt. 

A Shadowrunban elôfordul6 targyak az: ebben a fejezetben lefrt szabâlyok szerint mûkôdnek. A 
felszerelések eg;J része szinttel is rendelkezik. amely a hasznâJatkor kerül e16térbe - a megfelelo 
prôb.ihoz: felhasznalhat6 kockâk sz.ârnâban, vag;J valamilyen mas formâban nyilvanul meg. Egy éb­
renlét tapasz. szintje példâul azt mutat)a meg. hâny rubrikânyi kâbulâs sebz.ést tud a karakter idole­
gesen kitôrôlni az allapotjelzojébôl. Bizonyos esetekben az eszkôz sz.intet mâs felszerelésl targyak 
szintjével. esetleg valamelyik tulajdonsaggal kell ôss:z.emémi, rendszeriot egy kettos pr6ba kereté­
ben. Az egyes felszerelések lefrâsânal mindig megadjuk a tâmpontokat ezekhez a prôbâkhoz. 

A jatékosok karaktergenerâlâskor âltalaban nem vâsârolhatnak 6-osnal magasabb szintû fel­
szerelést karakterük szâmâra. Ez a szab-aly meggatolja. hogy a karakterek felso kategôriâs, kor­
mânyzati vagy céges szlntü es:z.kôzôklœl kezdjék a jâtékot, de nem rükrôzl azt a tényt, hogy bl­
zonyos legâllsan tarthat6 es:z.kôzôkhôz: néha biz.ony megleherosen nehéz hozzâjutni. Ennek 
jelképezésére valô viszont az a s:z.abâly, melynek értelmében a karakter kezdetben nem vasarol­
hat 8-asnâl magasabb elérhetoségü felszerelést. 

Minden egyes felszerelési târg;Jnak külôn leira.sa és tâblâzatban elfoglalt helye van. E.zek a 
tâblâzatok szâmszerusftlk a most felsorolâsra kerillo statisztikâkat. 

Az elreJthetoség nevébol ad6dôan azt mutatja meg. mennylre elrejthetô az adott fegyver. 
Ez. a sz:arn sz.olgal a fegJVer észrevételére dobott És:z.lelés pr6bâk célszâmaul. Azikai keresés 
esetén a célsz:âm felezodik - lefelé kerekitve Oâsd Ész/e/és, 23 1 . oldal és Fegyverek feffedezé­
se, 237. oldal). 

A suly tulajdonsag a fegyver kllogrammban mért sûlyât Jelzi (lâsd A cucc felpakolasa, 27 4. 
oldal). 

Az elérhetôség mutatja meg, mennyire nehé:z. hozz:a]utni a:z. utcan a fegJVerhez. (lâsd EJérhe-
tôség, 2.72. o ldal) . 

Az .v a fegJVer nujenben klfejezett alapértéke. 
Az utcal Index a targy alaparânak feketepiaci szorz6ja. 
A legalltas mutatja meg, mennyire szâmft illegâllsnak a târg;J birtoklâsa, szâllftâsa és hasz­

nâlata, mllyen korlâtozasi kategôrlâba esik, valamint hogy szerezheto-e hozzâ engedély. 
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FAIi MÔDOSITÂSOK 
Nêmelylk felszerelési targyaf egészen egyszerffen nem ~ 

troJI (V-.agJ éppen tOJpe, or)0 méretére tervez'ték. A legtôbb f-el• 
szecelésnelt ugyan Iétèz.lk a metahùmânokra mécetetett vâlfo­
.zata, de sokkal nehezèbb beszerezni; és J6vc\\l tôbbè is kèrül. 
Tô.rpe méretu târgyak vâsarlasanàl I O s1;âialékkal, trofoal 25 
szazaiékkal kell megszorozni az alapârat. 

Ezek a m6dosft6k a fejezetben lsmertetett Jârmfive~re 1s ·vo­
natkoznak (minclemiikbel kaphat6 a metahumânQk méretére 
szabott valtout). Jârmuvek esetél?en a m6d9~ftâsok âltalâban 
az ül~s megerôs1tésébé51 és # lrâny(tôpanel méretének megvâl­
toztatasab61 âllnak M6dosftatlan jarmu vezetése esetén a ka­
rakter +3 céls:z:am m6d0sft6t kap minden vezetés prôbâjâra. 

fEJLESZTÉS 
Megtôrtênhët, hogy a karakterek fejleszteni szeretnék mar 

meglévô felszerelésük, szintjét. Az adott tatgytôl függôen ez âlta­
laban nem tul nehéz feladât. A fèjlesztés këiltsége a két sz:int ârkü­
lônbôzetének foJel meg. Ha ,egy karàktèr pé1dâul 3. szint(fza:var6-
készülêke't (3000Y) szetetne 8. s2intre fejl~eni (!3.000V),, akkqr 
SOO<W-t kell kiflzetnle. Az alkattészek beszerzésénél <\Z uf felsze­
rel~ elérhetosêgét é.s-,utcai ind~ét kell figyelembe venr,.i. Maga a 
fejl~tés sikeres Elektronika f/J (vagy annak megfelelis) pr6bat. 
jgéll}'~I; a prôba oehézség~t a jatékmester hatargzza meg, 

FELSZERlÉ5 VÂSARLÂSA 
Ha valamilyen felszerelésre van szüksége, a karakternek 

élôszôr a megfelêlô kapcsolatânal (lâsd Kapcsolatok, 253, ol­
dal) érdekiodnie kell, beszerezhet6-e egyaltalan az aèlott targy. 
llyen helyzetekben altalâban a· këzvetfü5k mûkôdnek ôsszekô.­
fü1<ént. akik az arnyvadaszok igényeit tovabb(tjak. a feketeplaci 
peszerzok felé. A felszerelés beszèrezhetëség és arât két té­
nyezô hatarezza meg: az elérhètoség és az ùtcaHndex. 

ELÉRHElÔSÎG 
Az elérhetôség azt mutafja meg, rnennyire nehéz felhajtan! 

egy b!zonyos târgyat. J.2 a k~ iranymutat6ul .szolg41 a fâték­
mester szamara, aki a tôrténettôl v~ szltuadot6L fQgg6en 
modosîthatja az értékeket. Az elérhetôsêg kod biztositja, hogy 
a rttka, külônleges va'iif csûcskateg6riâs fèlszereléseket CSéÙ(. j6• 
val nehezebben és hosszabb ido aJatt lehessen beszerezni. 

A kôd két, -egymast:61 elvalasztott szâmbol all. A bal oldali' 
egy cels'zâm, amely a targy beszel'Z6ének nehêzségét Jelzi; a 
jobb oldali az ehhez szükségês alapldôt mutatja. Minden érték· 
àkkor vallk- fontossa, amlkor. a karakter megpr6bâlja ratenni a 
kezét egy bizonyos felszerelési targyra. 

A karaktemek ·e16szôr érîntkezésbe kell lépnie a megf~elô 
kapcsolattal (amely â.ltalâb.an egJ kôz.vetftô), és Etikett prôbat 
tennie. Az Etlkett szakértelmének megfelel{S szamu kockâval 
dobhat, hogy ravegye kapcsolat.ât. lé_pjen érlntkezésbe valaki­
vel, aki rendelkezik a kivant felsz~reléssel (Jâsd KNJC5olatok, 
253. oldal), Bîzooyos kapcsolatok hasznalhatôbbnal( bjzonyul­
hatnak mâsoknâl egyes tatgyak beszerzésében. A talizman~ru­
sok példâuJ nagyszerüek, ha .m~gi1{us èszkôzokre van szükség, 
de a fegyvetek -teréFI nem toi hasznalhat6ak. 

Ha az Etikett prôba sikerrel jar, az azt jélenti, hogy a karak­
ter talait egy megfelefô"forrâst, és bêinâafotta a keresést. A jâ­
tékmester beszèrzés a.làpidejét (à kô.d rnasââik értékét) .eloszt­
ja az Etikett proba sikereinek szamâval. Az elérhet&ég k6d 
ezen rész:e )elénthet 6rakat; napekat, vagy akar h6n:ap0kât is. A 

sikerek szamaval elo~ztott alapidô adja l<l a tênyleges idotarta­
mot, melyré a forrâsnak szüksége van a felszerelës beszerzésê­
hez. Eien idotartam felénél -egJ szemt6I szembenf fafalkozora 
ls sor kerülhet a 'llégleges ai' megâ.llapîtâsahoz {lasd Utcài index 
és ar. alâ.bb). 

Ha a karakt~fr egy,etlen sikert sèm dob az Etiltett pr6bân. a 
kap€Solat ném tu'd (vagy nem akar) hoz:üjUhii a felszereléshez 
az utcân. Ez azôribao még ne.m Jelenti a keresfs végét. A karak­
.ter tovâbb vârhât abban reménykedvé, hogy kapcsolata vêgjll 
s!k~rrel Lar. Ha a jatékmester beleegJezik, a karakter hozzâad­
hat 2 nap0t az idot~rtamhoz és 0,.I-er a~ utca.l lndexhe-z, hogy 
az etêrhetoség célszamat 1 •gyel csô~kentse-. Leforditva ez 
annylt jelent, hogy a karilkter elterjeszti: a pénz. és az ldo_ nem 
szamrt, nekl mindenképpen szüksége van az adott felszerelêsi 
targyra. . . 

Chesfiire.szeretne maganak egy monosziflas korbacsot. 
Legâlis az@nosft6va/ oem rendelkezik. de még ha rendel­
kezne is, akkor sem mennê szfvesen keresztül egy llyen 
fe8}'Ver birtoklâsâvaf Jar6 rengeteg adminisztraci6s munk.in 
és herœhurcan. A k_o.tb.fcs elérhetosége 24114 nap, 3,as 
utcal Jnde)(Sz-el; Cheshire nekivag az utcanal<, hogy keres­
sen egy megfele/6 kapcsolatet. H~rom elérheto kapcsolata 
is van, ezért harorf!_ Etikett (Utcal) pr6pat is dob, de eJJYlk 
âobâso. sem kôzelfti meg a 24-es célszamot. 

Azonban mindenkéepen ~züksége van arra a kocbâ.csra, 
és ezf a kapcso/atai tudomasara is hoz.za. Az utcar1:elterjed 
a .hfre. hogy Cheshire barmit megadna a fe8}'Ve;réft. Annyit 
ha]fand6 vârni, hogy a céfszam a felére, azaz 12-.re csÔk­
kenjën. Et ujabb Z:4- napot (2 x 12 = 24) fêlent. Most mar 
van ugyan némi esélye, de .a kerésés al.apideje 38 napra 
(24.+ 14 = 38) nôtt, az utcai Index pedig.4.2-te (1 Z x 0.1 = 
1,Z; 1 ,2+3 ·= tl,2). E.z blzoliy draga! Az '!]abb Etlkett prâ-­
Mn 2 .s1kert- êr el. Maffjâs kapcsolatf! JelzJ, hogy 19 na.p (38 
nap· + 2 sikerrel) mû/va megles.z a cucc. A / O. rrapon, a 
korbâcs érk~séJg hatr-alév6 id._ô felénél taliiflkoznl szeretne 
a ~adâssza]. _. 

A karakteFek megoszthatja~ egymassal kap~olatalkat, es 
felhasznâlhatjâk saJÀt hâl6zatukat csapattarsaik kisegîtésére. 
Cheshire példâul beszerèzheti a k-0rbâcsot a csapta magusa 
sz~ra. mivel annak kapcsolatai a monosza:las korbâcsot m~ 
e'gy kibérdekkfül sem tudj~k mègk.ülënbôztetni. (heshire jobb 
kapeselatokkal rendelkezik az adott targy beszerzéséhez., és 
tulaJdonképpen ez. az, amirôl a csapatmunka sz.61. 

UTCAI iNDEX ÉS AR 
A felszerelés listaban tala'lhat6 pârok a leJW./1S ~zer,zé,5i 

kôltséget, mutatjâk meg. Az utcal index - az alapâr szorz6ja -
akk_or vâllk f0ntossâ, amîkor a feketepiaci âr,akat kell lq\lkulalnl 
(marpedigaz arnyvadaszokkal J<apcsolatQs üzletek 99,9 szâza. 
lé~a 0tt bonyol6dik). Az utcal index akkor befolyas0lja az ag1.t, 
ha -a beszerzés fekete- vagy szürkepiaci f,orrasb6I tôrténi~. Mi­
vel a felszerelêsek lllegâlis megvâsârlasa tôbb személy lfüzre~ 
mûkëidését is igényli (t0lvajok, seftesek, feketepiaci terjesz.tôk, 
kôzvètftok és végül vadas-zok). a targy ara drasztikusan tneg­
emelkedhet, külônôsen, h'à forrô arurol van si6. 

Miutân a kapc:solat0kon keresztûl sikerülf râbuRkanni a ke­
te.sett fâfgy nyomâra, a karaktemek ki kell aJkudnia az arat. ./'r:J. 
utcai âr megegyezlk a liStas alapâr és az Lite:ai index .szorzatâVal 
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(plusz. az alapido csôkkentésére tett kfsérletekbol szarmaz.o 
môdosft6k). Ez az ar lesz a targy ûj alapâra. A vasârlô és az el­
adô ez.utan ellenpr6b.it dobnak Târgyalas sz.akértelmükkel a 
mâslk ~aratereje, mint céisz.âm ellen. 

Al<arki is nyeri a pr6bat, tiszta sikerenként 5 szcizalékkal m6-
dosfthatja az. arat a neki kedvezô irânyb:an. Ha példâul a karak-­
ter 4 sikert dob, a kapcsolatl]âtékmester pedig 2-t, a vâ:scirlô I O 
stâzalêkkal lenyomhatja az arat. Ha a jaték_os \leszlt, a jaték­
mester enielhèti az arat, vagy extra eloleget kérhet:. A kap~ola­
t'ok jo része ha]land6 olcs6bban &dnl az arut, ha ep;f részletben, 
elore kapj~k meg a pénzt. 

Ha a vâsarl6 nem tudja. vary nem akarja kifiz.etni a megbe­
sz.élt arat, az üzletnek vége. A kapcsolat left'ijja a talalkorot a 
k'\lncsaft s6,hersége miatt.' Ennek jelképezésére a jâtékmester 
emelheti .az elérhetoség célszamât, amikor a l<arakter a kôvet• 
kezô alkalommal up;fanatt6I a beszerzotéSI szer'etne megvasâ­
rolni valamit. Az âr megâllapîtasa utân kôv.etkezik az âru felvé­
tele. Az. üzlet innentôl mar .sanen van - a kapcsolat hozza a 
cuccot. a karakter pedrg a pênz.t. 

Cheshire belegyezlk--a tal.âlkoz-6ba Capà Tonyv~I, maffias 
k-apcso/atdvaJ, akl azt (gértè, megszerzi neki a monoszalilS 
korb.fcsot. A fegyver afapâra 3,000Y. Az utcai index normJ;.. 
Ils esetben 3. de Cheshire-nek ezuttal 4,2-ve/ kell szamolnia. 
A végsô ar (gy 12600!/-re rûg. Az alkudozas soran Cheshire 
4,gyel tobp sikert dob, mint Tony, fgy. râ tudja beszé/n{ a 
ger:,gszted, h0gy 20 szaz,a/ékot engedjen az arb6/, azaz 
10080!!-ért adja nekl a l<orbâcsot. Fizetnié csak a J6v6 héten 
kell. Ches1re-nek most valahogy ossze kellene szednle a 
pénzt. Ugy wnik, itt az ideje egy jo Ids amyvadaszàtnak. 

LEGALITAS KODOK 
Az. uj technolégiâk tnegjelènése sz.ârnos vâltoz.ast eredmé­

nyezett a killônféle felszerelések tartasâra és a tôrvénye1Jene$ 
(Selekményekre vonatkoz6 Jogszab.Uyokban. E.zek a vâltozasek 
egyrészt kib(Mtették a tiltottnak, Ule.tve korlâto~ttnak minosü­
!éî esikôzôk listajât. masrészt megnôvelték a kiszabhat6 bfrsâg 
és bôrt.pnbüntet~ mértékét. 

A korlatezott targyak birtoklasaért jaré büntetéseket a leg­
alltâs kôd hatâroz.za meg. A két részbôl âll6 k6d elso szama a 
korlâtoz.âs mértékét mutatj~ meg: rninél kisebb a szarn, annal 
su!yosabb a korlatozâs sz.intje. A rendfenntarto szervezetek al­
kalmazottalval, VasY a rendfenntartôké.nt funkcional& biztonsa­
gi sz.emélyzettel val6 talâlkozaskor c:lobl pr6bat a z.saru Bizto.n­
sagi vagj Rendorségi eljarâsok lsmeret szakét~elmével a 
k0rlâtoz:as sz.lnt. mint cé1szâm ellen (ha -a célpont tâtgy el van 
reltve, elo'Szôr egj f.szlelés pr6baval dgntsd el. ésuevesz.i0 e az 
or). A legfübb esetben erre a prébâra esak akkor van szükség, 
t)a az. intézkedô 6.r gyanftja a t1ltott târgy jelenlétét, vagy vizuâli-
5gn azonositja M.t.-Sikertelen (:)roba esetén az. or semm1 rendel­
lenessé_get nem észlel. Ha csak I slkerl dob. akkor gyanakodni 
kezd ugyan., de nem tesz kisérletet a célszemély feltart6ztata­
sara (ez az.onban nem jelenti azt. hôgy nem ii; adja le a dr6tot). 
l•nél tôbb siker esetén a rendfenn'tart6 lefolyta:tja az eljârast -
esetJeg elkéri az engedélyt. va&; megprobâlja elôâllftani a gya­
nus/tottat. A korlâtozâsok mértêke teljesen relativ, a kôzbiz.ton­
sâgsz.lntjétol is függ. Kevésbê Ôfz.ôtt terGletekeh a·célszam r:no­
àoslfôja akar + 3-ig- is felmehet (sziote mindenkl a masik 
lranyba néz). A jél orzôtt részei<en enel sz.emben -3 rn6d0sît6 
IS adhat6 (de a cétszatn îgy sem mehet 2. alâ). Ha a korlâtozas 

sz.intjét jelzé5 szâm µtan egy ,,E" betû âll, akkor a felsz.erelési 
targy t.sak engedéllyel birtokolhatéi szâllfthat0 és/Va.Ef hasznâl­
hat6. Egy ilyen engedély .az adott târp;f beszerzését is meg­
kënnyitheti (lâsd Enge_délyek). 

A legalltas kôd masqdik fele azt a korlatozâsi kategoriat jel­
zi, amelybe a târgy tartozik. Ezeket a kateg6riakat a HelyJ birsâ­
gok és büntetések tablazatban soroltuk fel, amely irânymutato­
ként szolgâl a karakterekre r&hat6 bfrsâgok és büntetések 
megitélésénél. 

A legalitas kôd a Seattle/UCAS Szabvanyok.nak felef meg. 
Egy 'targy legalîtâsanak megi'félése az. adott âllamtôl. orszâgtol 
és területen kîvüli rnegatârsasâgtôl ls függhet. Ami Seal'tle-ben 
illegalls, az a Mitsuhamânal talan csupân e.ngedélykôteles. 

LEGALIS BESZfRZÉS 
Az 5R3-ban talalhat6 fels-zerelêsek mellett feltüntetett 

ôsszegel< a Jegalls bêszerzési ârak. E2 azt jelenti. hogy egy a.dott 
fargyat ,\\zon az aron 1s be tuds~ szerezni, de elôbb bîzonyita-n0d 
kell, hegy jogos_ult vagy a birtoldàsara. A legalis targyaknal ez 
nem jelent problémâ.t - a karakterek a sarki Stuffer Shackben 
sz.inte bârmit be_tudnak szerezni. A korlâtozott - vagyls legalitâs 
k6dcdal rendelkez.o - fels2:erelések esetében vlszont ehgedélyre 
van szükség a tartâshoz. 

A lega.lis beszerz.és termés-zetesen azt jelenti, hogy a vâsâr­
lâsodhak nyoma marad: pé.nzmoz:gas, leltâr, esetleg videofel­
vétèl attol függôen, hol vâsaroltal. A teljes vételarat szallftâskor 
k~II ffz.etni, râadâsul Tiagy vàlôs.zfhuséggel folyamatosan ûjabb 
és ujabb ôsszegeket k-efl âldozni a legâlis azonosit6 fenntartâ­
sâra (lasd H/te/Kartyak és Jllonosft61< hamisftasa, 239. aidai). 

Legalis beszerzés (külônôsen fegyverek vâsârlasa) esetén a 
gyart6 és a ter]eszro cég nem sz.ereti a kedvezôtlen .s.aj t6viss:z,­
hangot. Amenny\beo râ.jônnek, hogy arnyvadasz.okkal kôtôttek 
üzletet, minden rendelkez.ésükre allo felvételt és informaci6t 
tovâbbitanak a rend&rséghez vagJ a he~yi biztonsâgi szolgâlat­
hoz.. Az esetek tôbbségében ez minden esélyét megszühtetlk 
a,nnak, hogy a jâtékos karakter még egyszer felhasz.nal.hassa a 
hamisitott dokumentumokat. 

ENGlDÉA.YEK 
Ha reâllsan néu:ük, a legalfta.s és az ârnyvadâs.z.at nem 

ôsszeegyeztetheto egymâssat A legtôbb. arnyvadas~ mâr pusz­
tan bizonyos kiberverek birtoklasaval is kom0.ly b(iocselek­
ményt kôvet el, ez. pedig nagyon sok legalls tevékenységet 
megnehezft. A widasz.o:knak azonban m6djukban ail beszerezni 
az enge.dêlyekeJ az egyébként korlât@.zott elérésü târgyak tarta­
sâhoz. és szâllitâsaho~ Ha a fel~zerelés legalitas k6djanak els6 
fele tartalmaz egy .E" befüt. akkor ahhoz. létezik engedély. Egy 
engedély megszerzéséhez. a karaktemek, a megfelelô kormâny­
z.ati (vagy céges.) hivatalhoz kell fordulnia, és atküzdenie magat 
a szül<Séges pa~frmunkân, Az eljâras val6di RASZ-t igényel. va­
lamint biz.onyos esetekben nîunkahelyl igazolast és (észletes, 
kimerftô indoklâst. 

A büro1<ratikus nehé~gek jelképezésére a karakternek Eti­
kett probât kell dobnia a tâ.rgy elérhetosége + 2., mint célszâ.m 
ellen. Ha (1>éldâul a kérdéses targy elérhetosé.ge 4-es, akk.or 
pr6ba c.élszâma 6-os lesz. Az engedély beszerzésének alapide· 
je megegyez;k a felszerelési targy beszerzésének alapJdejével, 
0sztva az Etlk~tt prôbân elért sikerek sz.âmâval. A tartasi enge­
dély ara âltalâ.ban a ta'rgy arânak 5 szâzaléka, a suülftasi enge­
délyé pe.diga 10 szâzaléka. 
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HllYI BIRSAGOK fs BÜNTETÉSfK (SEATTLE) 

Kategorla Blrto.ld.is 
(A) Kls kés I O<Yf 
(B) Nagy kés 2.OO:V 
(C) Tompa f~er I SO!tf 
(D) Léfü~wer 300V 
(E-) Pisz.toly SOOV 
(F) ruska 1 000:>t! 
(G) Automata fegyver 5.00()\,!, 
(H} Nehéz.fegyv~r t0.9oov 
U) Robban6szer 1 O.OOOV 

Sz.illîta.s 
5CXW 
80()li6 

650V 
l.00~ 
1.500V 
3.00CW 
10.000Y 
20.000V 
40.000Y 

fenyegetés Hasm~•at 
1 .OOOV 2.000V/2 h6nap 

2.oo&ii 5.000Y/4 h6nap 
1 .S()Ql( 3.000V/3 h6nap 

Z.OOOV 3.00o\!/4 hônap 

5.,P(){W 10.000Wl év 
8.00011' 8.000Y/I8 h6nap 

10.00CW/6 h6nap 1 0.OOQ!f./2 év 
20.000Y/l év 20.00W/4 év 

40.()()()V/ 1 ev 40.000V/4 éV 

Sza1uJék0$S.\g 
5.000V/6 honap 
10.000V/8 hônap 
7 .OOOV/8 hônap 

5,000Y/8 honap 
IO.OOCW/2 év 
8.00()};/3 év 
1 O.OOOY/4 év 

(K) Kat0n-ai fegyver 1 0.OQ,PV/6 ti6nap I O.OOOV/ 1 éy 1 o.ooov-/2 év 1 o.~/8 év 

20.ooow1oêv 

40.000WI0 év 
JO.0ûffi"/20 év 

(L) Katona! pancél l .2oo;it 
(M) Katona! lôszer 3.OO0:V 
(N) A o~:italy: Kiberver 5.000W3 év 
(Q) B osztaly: Kiberver l 5.0~ 
(R) C osztaly: Kiberver 15.OOCW/3 év 
{S} D osdâly: Mâtrix 8.000Y/1. év 
{T) E OSLtaly· Magla I o_QOOV/ l ê>.J 
(U) A.o!;:lltâly: fèlszerelés 2.0<XYI' 
M B osz.caty: felszer-elés 4.000V 
(W} C osz.taly: felszerelés 8.0<XW/2 év 

(X) A osztâly: Veszélyes anyagok SO<Y'f/I hanap 
(Y) B QS.Ztâly: Veszé!Yes anyagok 2.000'4-/I h6nap 

(Z) C osztaly: Vesz.éJyes artyagok Szôvetségl h~.iskéirben 

BÛnôz6i RASZ-szal rendelkezôk illetve RASZ-talanok részé­
re nem adnak ki semmiféle engedélyt. Harnisftott azonositô 
,(lasd 239. oldal) hasznâlata esetén a mâsolatnak egy 6. szintu 
azonosît6 rendszè-rt kell kettos pr6bâban legyoznie. 

Az engedélyek a felszerelések vasarlas.ât is megkônhyitik. 
Vonj le 2-t a targy elérhetoségébôl, ha a karakter rendelkezik a 
megfelelô engedêllyel. 

A CUCC fELPAKOLÂSA 
A Jatékosok hajlamosak karakte«:ükre aggatni minden sz.ük­

ségesnek latsz6 targyat a rohamagyût6I a kerJYérpirit-6ig. vala­
mint elegenêl6 I6sz.ert ês kenyeret ahhoz, hogy éveken keresz­
tül mûkôdtethessék ôket. Ha a karakterek kezdenek tûlzasokba 
esni a felszerelésûket illetoen, a jâtékmester bevezetheti a kô­
vetkez6 megterheltségi szabalyokat. 

A karak.ter Ero x S kg felszerelést bîr el megeroltetés nélkul. 
Kétsz.er ekkora suly esetén (Ero x 10 kg) ugy kell sz.amolni, 
mintha a karakter Enyhe kabulas hatâsa alatt allna. A val6di 
sebzé.st azonban csak akkor kapja meg. amikor a Test tulajdon­
sagâval meg~ezo szamu harcl forduI6n keresz.tül clpeli a ter­
het. Ezutân mlnden harèi fordul6ban ey;y rubrik.1nyi l<âbulas sé­
rülést kap egêszen addig, am'ig el nem ajul, vagy te nem dobja 
a felsz.erelést. Egy 8-as Test értél<u karakter példaul a 9. fordu­
I6ban Enyhe ka.butas sérü1ést kap, maîd mlnden ûjabb harcl fer­
du16ban még egyet. Haromszoros (Ero x 15 kg) megterheltség 
esetén a karakter (Test) harci fordul6 utan kôz.epes kâbulas se­
besülést szenved el; ezenkivül nem tud futni, mozgasl sebessé­
ge pedig felezôdik. Négyszeres (Ero~ ZO kg) terhelés mas Su­
lyos kâbulast okoz (Test) kôr ut.an; a karak.ter nem tud futni, 
sebessége pedig negyedelôdik. Ennél nagyobb sûJy esetén a 

Megjegyzések; Az A oszralyu klberverek/felszerelése-k kôzé.tar­
toznak a féllg lega1is ~szkôzôk. A B oiltâlyû. kiberverek/l'elsze­
relések a btztonsâgi bes0rolasû ès rendfennta.rt6 esz.kôzô!é. 
A C osrlalyu kiberve.ek/felszerelések a katonar besorolasu esz­
kôz.ôk. A t) oszt~û Matri.x technolôglak kategôriâba tartozik 
minden be riem jegyzett klberdekk és sroftver. A2 E osz.ta.lyû 
Magla kateg6rfâba tartozik minden be nero Jegyzett varazslat, 
szellem ès fôkusz. VèSzélyes anyagoknak sz~mîtanak a kémlal 
es orvosl anyagok (A osztâly). a JMÉ--liez hasonlô 11euralls elek­
tr-0nikâk (B osztâ'ly), valamint a bioI6glal eszkoz.ôk (C osztaly). 

karakter elajul a klmerültségtol. Ha a karakter csak megemelnl 
akarjaa terhet, nem s.zallitani, akkor (Erô) D6 kg-ot hozzaadhat 
a maximum szallithat6 sûlyhoz. Azonban e_zt a sûlyt csak a Test 
tulaïdonsâgaval megegy.ezô harcl fordulôlg tudja megtartanl 
mellékhatâs nélkül. utana focdul6nként ePJi szlntnyivel emelke­
dik a kabulâs sêbzése. 

SZEMÉLYI fEGYVEREK 
Ebbe a kateg6rlaba a mind a mai napig hasznalatos. a kô­

zelharc alapvetô eszkôzeinek szamitô fegyverek tartoznak. A 
listaban nem szerepek1ek a kéznél lévo anyagokb6I ôS:Szeûtott. 
alkalmi fegyverek. 

A tablazatban az elrejthetoségen, sulyon, elérhet6ségen, ut­
cai indexen, âron és legalitâson kîvül kët masik adat Is szerepel: 
az elérés és a sebzés. 

Az elérés gyakorlatilag a fegyver hosszat jelzl. Ha az egyik 
karakter fegyverénèk elérése meghaladja a masikét, a hosszabb 
fegyveriJ célszam m6dosît6kat kap a harci pr6balra (lasd Harc 
fejezet, Elérés, 1 Z l. oldal). 

A sebzés a fegyver sebzés k6djât mutatja meg. A legtôbb kô­
zelharei fegyver - a men~zalas korbâcs kivételével. melyne-k: seb­
zése nem függ a hasznâl6 erejétôl - rendelkezik egy alap energi• 
aszinttel, amely rendszerint a haszna16 f.rejével, plusz egy adott 
értékkel ewenlô. Az energiasrintet példaul a kôvetkezéSképpèn jec­
lôljük: ERÔ + 2, ami azt jelenti. hogy a tamadas eriergiaja két 
ponttal nagyobb a tâmad6 Ero tulajdonsagânal. Minél nagyobb a 
fegyver energiaszintje, annal nèhezebben csôkkehtl a célpont a 
sebzést. A sebzés k6d masodîk fele egy betu - E (Enyhe). K (J<oze­
pes), S (Sulyos) vagy H (Halalos) , amely a fegyver sebzésszintjét 
mutatja meg (lasd Harc fejezet. Sebzés k6do}<, 114. aidai). 
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S2tMÎl\'t FEG'Y\'IREK 

ElrejtbetïSsèg tlérês Sebzê$ Suly lliStlJetôség Ar Ut<;al Index Leg~ltas 

Éles fèg'yverek 
Harci fe]sz.e 2 1 (ERÔlS 2 3)24 ora 750Y 2 3-:S 

Dôfollegy 1 z. 0 (ERÔ t Z)E NlnC:S 

Visszahuzhat6 alkar • penge 1 0 (.ERO)K LS 4/48 ôra 8SOV 2 +s 
1'atana 3 (ERÔ ~ 3)K 1 4/48 6ra l.OOOV 2 5-B 

Kés 8 (ERO)~ o,s 2/4 6ra 3tW 0,15 ·8--A 

Kard 4 1 (E.RÔ + 2.)K 1 3}24éra soov 4-B 

Tûlélokés 6 0 (ERO+ 2)E -0,75 3/6 ôta 450!f 6--A 

Bunkôk 
Bunké 5 (ERO + 1 )K kabulâ-s 2(6 ôra IOY 6--C 

Bikacsôk 8 (ER:Ô + "2)K kâbutas 2j6 6ra l~ 5-C 

Kabit6 bot 4 6S l{âbulas. 3/36 6ra 750'f H 

Si.af,fegyverek,'Botok 
2 l (ERÔ + 3)5 4 4/48 6ra 500V 2 3-B Szalfegyver 

B0t 2 2 (t:RÔ + 2fK kâbulâs 2 ~/24 0ra SOY 1 8-C 

Egyéb 
Monoszâlas korbâes 10 l 105 24/14' naj:> 3.00ffi6 3 1-K 

El~ktro'mos kesz.tyü 9 0 7S kahulâs 0,5 5148 ora ~SOY 2 5-B 
Korbâcs 5 2 (ERÔ)E l 4/486ra 30Q)ii 2 10-C 

Puszta k& (ERQ)K kâbulas 

Blkacsôlc Rôvid, vaskos, jél elrejtheto bot. 
Bot: Nagy méreta, kemêny farud, hagyomânyos kinézete miatt 
fBkent a magusok kedvelik. 
Bunk6: Ide tartoz.ik a hikori husângtôl a baseballütôn keres;ztül 
az asztallabig,minden. 
[lektrômos kesztyu: Szigetelt, atélhâlôval botitott, m0anyag­
b61 és szôvelb~I kés:zült kesztyu. Érintésl<or az aprô, beêpitett 
âramsurîtëk elektromos kisülést produkâlnak. A fegyvertelen 
sebzés lecsôkken (,ERO -1 )K kâbulâsra, de a kesztyG plusz 7S 
kâbulâst okez (lâsd Harc fejezet, E,/ektromos fegyverek. l24. 
oldal),. A kesztyu 1 6râs feltôltéssel 8-szor hasznalhat6. 
Hard fejsze: Volfrâmôtvôzetb51 készült fejsze, mel_ynek n_yelé• 
ben e'iCj rug6s dôfôhegy van elrejtve. 
Kabito bot: A legelterjedtebb, gondosan sulyozott tômegos:z.­
lat6 fegyver, mely ütéskor elektromos klsüléssel elkâoîtja a2 el­
lenfelet (}âsd Elel<rromos fegyverek, 124. oJdal). 
Kard: Ide tartozik mindenfêle alakû és fermâjû h.agy0mânyos 
kard, de .ebbe à kategôriaba soroljlllk â hos.szabb, vadabb kinê­
,œW késeket is. 
katana: Këtkezes ,;szamurâjkard" azoknak. aklk szeretlk a re­
mantikus és régim6di fegyvereket. 
Kés: A legegyszerubb, âltalânos utcal vâg6eszk9z. 
Korbacs: Ide tartoznak a sûlyozott fémheggyel ellâtott, kô:zôn­
sêges ostorok is. Pânc-éloZ0tt célpontok ellen a korbâ"<:s/ostor 
energiasz.lntje az ütési pancélzat szintjének kétszeresével csôk­
ken. Az 0~tor.az ellerifél megsebzése helyett annak harcképte~ 
lei-iné tételére is felhasznalhat6 - a tâmadas pr6bân elért min­
den Nsz.ta s1ker egy kockat jelent. melyeket ;,.zutân e?::f nynt 
~raban lehet felhas:mâlni. Ennek legnagyobb értéke lesz. a meg­
k~tôzôtt elleaf~ Ero probâjânak cêlszâma, amikor ki akar sza­
badulni a szorftasbol (ami egy ësszetett tevékenysëge.t vesz 
Igénybe) . 

Monos:zalM kotbac.s-; Ez. a. 2060-as évek utcâinak r!tka és ret­
tegett fegyvere. Bâr nem igazan monom0lekulâris szalr61 van 
sz6, a monoszâlas korbâcs azér~ îgy ls jelentôs sebzést képes 
okoznî. A monosz.âlat hasznalaton kfvül a fegyver rôvid nyelé­
ben t'âroijâk. A si.al 2 méter hossz.û, ebb0I ad6dik a + 2 elérés 

modosft6. 
A szâl végére erôsîtett suly, a korbâcs visszacsapâsa. és a 

monoszalas· fonal hihetetlen élessége a legjobb -esetben is ne­
hézkessé te.szi a fegyver hasznâlatât Ha a târnadas ugy.sikerte­
!en, hogy a célpont harci tartalékâb6I eredo sikerei ônmaguk­
ban meghaladjak a tâmad6 sjkereinek szamat (ami c:sak akkor 
lehetséges. ha a teljes védekezés s-z.abâlyt hàsznâ!iuk), akkor 
elôfordulhat, hogy a tâmad0 sajât magât talâlfa el a korbâccsal. 
Ha ez tôrténik, külôn fegy'v'.eres harc pr6bat kell dobnia 6-os 
célstâm .eUen. Ha a pr6ba nem eredményez sikert, akkora ta­
mad6 sajât m~gât talâlta el. 

A menet kfü.ben célponttâ vlssz.aminôsült tâmad6 !lyenkor 
sebesülési ellenpr6bat dob (Test t harci tartalé-k) a fegyver 
standard s-ebz.és kôdja ( 1 OS) ellen. Az ellenpr6ba minden 2 si­
kere 1 -gyel csôkkenti a sebzésszintet. 

A monosz.âlp.5 korbâcs ellen az ütési pâncélz.at véd, de csak 
a sz.intje felé-ve! (lefelé kerekftve). az akadâly szintek viszont 
kétszer akkorânak szamitanak-. 

Normal korbacsok ellen duplazd meg az ütési pâneà:élzat 
szintjêt - ezek a fegyverek visz.ont képesek m<ngasképtelenné 
tenni célpontjukat (lâsd KorMcs). 
Szalfegyver: Dârda hossz.usâgu regyver, altalâ))at:1 baltâra emlé­
k-eztefü fej)el, vag; masféle vag6êUel a yégén. Az utcakon csak 
nagyon ritkan hasz.naljâk. 
Tulélokés: Klvâl6 minôségü kélifegyver beépftett iranytuvel, 
mini~ôngyujtéval, vilagît6rûddal és traumatapasszal (lasd 305. 
oJdal) a nyelében. 

............. - .......•........................... -.-........................... ., ....... ·-···•······-····················--····~··•····••W••··········--········· Shadowrun, harmadik kiadas e1~ 



t . 

---- - - - . . -- ---- - - - -- --- --- -
. . . ft:L!iZEHELÉ!iEH .. . 

LÔFEGMREI< 

Elrejthetoség b6, minlmum Sebzés Sûly E.lérhetôsêg Ar Utc.àl Index legallt~ 
Jjak 
Kôzonség-eJ ij 2 1+ (ER6 Min + 2).K 1 3/36 ôra 1 00V .x Er6-m tn. 5- 0 

Nyûvessz;ôk 3 Ak-â"r az ijé 0 , J 37'36 ôra 1 Q},t f()...D 

Szamszenjak 
Kônnyü l 3 6[ 2 4736 6ra l<XW 6-D 

Koz.epes 2 4 6K 3 5/36 6ra S00~ 6--D 

Nehéz Nfncs 5 8S 4 6/36 Qr<l 750lf 5--D 
LôvedéR 4 Akâr a :Szams~erijé 0,05 5/36 6ra s~ 10--U 

DOBOfl<iMREK 

Nem aerodl..-nllcMs 
Dob6tor 9' Nincs (ERÔ)I. 
Aerodinanlikus 
'"Shurlken 8 Nlncs {E.RO)E 

Visszahuzhato alkarpenge: Kiilsô klberpengék - harom penge 
egy alkarra csat0lhat6 tokban, melyek az i:z:ommozgat6 inge­
rekre reag-âlva. pattannak el6, v~ buz6dnak vissza. 

DOBÔ- ÉS LÔFEGYV.ERlK 
Ide tarcoznak az emberi •eriSvef mükôdtetett, néha a na­

gyobb hat6tavolsâg vag, kilôvési sebesség érdekében valami­
lyen mechanik.us segédletet is hasznâlô fegyverek. A râjuk vo­
natko:z;6 szabâlyokat beleértv.e (az Ero-minimumot is) a Haie 
fejezetben, a 117. o ldalon talâlod. A tab!azatban fe-lfüntetett 
Ero-minimum érté'k azt jelzi, mekkora minimum Ero tulajd0n­
sâg szükséges a f,egyver hasznAfatâhoz. 
J)obotor: Ide tartozik az qsszes .k~skeny kés va?Ji dob,0nyil. 
iJ: Hagy0mânyos, fab61 vagy üvegszâlb61 készült hossru ij, illet­
ve csigâs fj. 
Shurlke n: îôQbélü vagy tôbbhegyà, âramvonalas d0b6'fegyver. 
Szamszerîj: A szâmszerîjaknak harom fajtaja fétezik k.ônnyu, 
kôzepes és nehéz. A kônnyu szamszerîjakat kézzel kell felajza­
nl, a nehezebb tfpu~okhoz beép'itett, oldalsô felajz6 szerkezet 
tart0zik. 

TUZFEGYVERlK 
A tüzfegyverek elsosorban golydkat kilôvô fegyverek, hiszen 

éz. ar elv nem valtoi:ott soka:t az évek sora.n. A legtôbb fegyver 
két valtozatban is kaphat6. hagyomânyos ês hüvf!fy nélkuU 16-
szerrel. 2060 kôrnyekén ez az utôbbl messze elterjedtebb. A 
fegyver Va'!JI az egylk, va.fil' a mâsik tîpusu loszert képes befo­
gadni. de nem gyârtanak ofyat, mely mindkettovel mu1<ôdik. Âl­
talaban minden fegyvert ellâtnak digltâlls lôsz.eFszamlâléval, 
melyet a fegyver·hatsô-részén helyeznek el. hogy a hasznalô tü­
zelés kôzben fâssa, mennyl van méga Mrban. 

A tüzfegyverek statisztikâihqz tartezik a !6szer. m6d és 
vlsszarugâs-csillapitâs is. 

A lôszer mutatja meg a fegyver taranak kapacltâsat, vala­
mint az ujratolfo rendszer tfpusat. A (t) jelôfés rarat, az (ft) for­
gôtârat. az. (mt) pedig a manualls tôltést (lâsd Loszerek, Tûz­
fegyvere/c ujratoltése, 280. oldal) 

0,25 2/2.4 6ra 2.<N 8-0 

0.25 ?:/'l4 6ra 30\f- 2 6-0 

A mod a fegyver tüzelésl môcljait sorolja fel. Az EL jelentése 
egyes lôvés, az FA fél:automat~. az RS rôvid sorœat, az. S pedig 
soroz.at (lasd Harc fejezet, Tûzfegyverek, 114. o fdal). 

A viss:r.arugas-csillapitâs (VCS) azt m utatja tneg, tüzelés­
kor hâny pontnyi visszarugast csillapft a fegyver. A zâréjelben 
szereplo érték a teljes vlsszarugâs-cslUapftast mutatja, amely 
csak akkor érvényes. ha a fegyverre m indeh lehetséges kiegé­
szftô fel van téve (behajthat6 va~ leszerelhete valltamasz. 
stb.). 

A Sbadowrunban a tüzf~gyverek kateg6riâba tartoznak a 
p is.ztolyok. a kâbit6 fegyverek, a gépptsztolyoJ<, a puskâk és a 
külônféle nehézfegyverek. 

PISZTOlYOK 
A standard pisztolyokkal csak a cséSTe é.s a fegy,ver tetejére 

felszerelhet(:5 tûzfegyver kiegészitoket lehet együtt h.asznalni. A 
revolverekhez nem csatolhatô ha-ngtornpîté'ês hangcsôkkentô. 
Az. ônvédelmi pisztolyokra semmilyen kiegészft6t nem lehet 
folszerelni. 
Ares Predator: Sokak s.zerint ez az elsë szarnû nehéz pisztoly. 
A Pr.edator veszedelmes fegyver, és rendkivül népszeru a zsol• 
dosok és a biZtonsâgi szolgalatok kôrében. 
Ares Viper repeszpusk.a: Ez a piszto)y repeszlôVedéket 16 k) (a 
hatâs mar be van ép1.tve·a sebzésk6djâbà). Bar va!ôjal,pn kônnyü 
plsztolynak szarnft. a hat6tâv szempontjâb61 nehéz. pisztolynak 
kell tekinteni. A Vipert beépîtett hangtompit6val sZêillitjak. 
Beretta Mode! l01T: Ezt a karcsû, kônnya pisztolyt elsosorban 
a cégalkalmazottak vasâroljâk vilagsz.erte. 
BTowning Max-Power: Az. Ares Predatbr elso szamû vetélytârsa 
a ~fegkeményebb nehéz pisztoly " cîmért. 
Cesk.a Black Scorpiom A Ceska modellje egyesit i e'& géppisz­
toly t'.l'.Izgyorsasagat egy kônnyfr p isi:toly elrejthet6ségével. A 
behajthat6 vâlltamasz I ponfnyi visszarûgast cslllapît . 
Colt America l36: Ezt a karcstî, amerikai gyârtmânyu kônny{l 
pisztolyt külonôsen azok kedvelik, akil< figyelnek arra, hogy a 
fegyverük stflusos 1s legyen. Karcsûsaga rriîâtt a pisz.t-oly kônnyen 
elrejthet6. 
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Rc.hettl Secµrlty 500: A fegyVert k.ifejezetten biztt:msagl b~Z:­
nalatra terle-zték, és az ôsszes plsztoly l(iegészitôyel 'êl !eh.et 
lâtnl. Az 500a rnedell mellé 2.5 lôszer ltefbga.dâsârn këpes, ki­
Qovftett târ és leszerêlHetô yâjltamasz ls j~ {amely 1 p<:mtn:il 
vlsszarugas-cslllap.rtast bîzt~sft). 
Re,nlngtQn Roomsweeper: A rôvid~ôvü Ro.ernsweeper Vé!l6Jâ-• 
ban nehéz poska, melyet leginkabb.·a var.os! h.arcosç,k kedvelnek 
nagy tGzereje és fêlelmete§ ~lnéz:ete mia:tt'. (A f~gyver a nehé1: 
plsztolyok hat6tav tablaza'tâ't has-z.nâlja, de a sorèt-es puska sza­
bâlyokat kell ra alkalmazni (lasd Sofêtes pusk-ak, 1 I ? . 01-
dal). Puskalôszer·helyert n~rmâl lôvedék is·haszITâlhat6 
hozz.a1 ez esetben a fègyver sebz-ése .9-1( lesz.. 
Ruger Super Warhawk: lirre a nel:ïéz rev.ol­
verre a liangtompfto kivétel'évèl minden 
pisztoly kiegész.lfüt fèl lehetszerelnl. 
StreefJlne Speclal: A tâl"Sc;tdàlom sz._egé­
pyebb rétegëi kôrében népszerû kézi~fsz­
t~ly. Modern anyagol<.b61 k,~szült, klq;i, 
kôrynyCi. és tgen f61 elreJthet'6. 
Walther lœtipisztoly: Ez- az E.-ur6p~ban kë~îtelt ké­
zipisztolyals6 és fel.s6 çsôvévef~-egy,n~ kali­
berû fovedéket ~pes Jdlôni. Égy valt6kapESOl6val 
beallfthatô, hogy a fogyver tüzeléskor mlndkéflo­
vedék-et egysz-erre kiJôje (ezt befèjezetlén rôvid 
sorotatnak kell tekinl'ehi, lâsêl 1 [6. elc1al). 

Ell,KTROMOS flGYVEREK 
Egyes rendori à .biàônsâgi szerve­

z.e.tek kevésbé vesZ:élyes kômyékeken 
lnkâbb elektramos fegyverel<el haszrral­
mak. A standard vâlto~at egy ·kis tü,~két 
Jo ki, mely ey;; 15 métere_s dr6tqf; hûz 
m{lga uMn·. A ,ër6t9n ker~ztüJ aram 
felyik. mely egészen addig. roozgâs:­
képtelerm~ te~z.i a célpontot, '\3/mfg 
ilZ caramkôr meg neh'l sz~kad. A 
mâsodik vâJtozatnal a kifôtt tüske 
nagy energlasurusêgû miriiakku­
muJatol'.t farfalmaz. mely'oecsap5-
dâskor elekttomos klsülésseJ meg­
bêoitja • a célpéntot. (lâsd Harc fejezet, 
Elek:troino5 fegyverek; 124. oldal). 

Defiaoce Supe~ ShocJ<: 'Az. UOIS 
karhatalmi ûgynôks'ég~I leginkâbb 
e.zt ~ fegyvert h~znaljak. A fëgyver 
kettif>s. neh.éz tûsk~ket h3 kj.. A ~tan, 
dard pîsztoly valtozatlwz beépjtett fé­
ny:eresftéS l;at6kes1Jülék· is mrtozik (felülre 
szerelve). 

GÉPPISZTOLYOK 
A .géppisztolyok ë& 'fe'J­

illre, ègy csôl'e, és egy,alul­
ra; felszciell:ietô tOzfegyver 
Riégészftâvél lâlhat6k el, 
a grân,âtvetp kivételével. 
A .géppisz.télyhoz nem 
hasi:~ihaté hangtompi­
fô. ~angcsëkkento vj" 
s2.0nt lgen . 

Kechler &. Koch HK227: E.zt. agéppisztojy vil,igszerte ~µmos 
cégçs és katQnal blztonsagi eyo m\S;Znalja. A .stantiarq moçell ki­
h~Jt~at6 valltamasszal (! -~ v~swugâs-~lllapft_âs), beépitett lé• 
;uireèlzlf>val (cso alâ szerelve), 2. sz.)nta visszarugâs-csillap1t6val 
(csôre szerelve) kerül forgalornba. À c-égek akci6csoportjarés kü­
!ônl~~ erôi koz.ôtt népszerÛ S vâltozatné\l a visszarûgâs-csillapf­
tot beép(tett hangtomprt6 helyertesftl. 

Ingram Smangun: Az ùtcal szamurâjok kedvence. A fegy­
ver oeépftett regyverkapcs0lat:ral, beba)thafü vâlftamas.szal (·1 

pontnyi visszarugâs--c.sillapîtâs) és csôre -szerelt, 
2. szinfffvisszaruga:s-ësillapftôva! rendelkezik. 

Uzi Ill: A fe_gyyer érdemi lesza:rmaz.ottja a 
l}îre-s lzraeli UzinaK A fabrique Nat!Qr,aje âltal 
hivatalosan a fr'ancia kormany szamaFa. gyar­

tott fegyver a gyakoribb utcal fegyverek kôz~ 
tartozik. Behajthat6 vâlltamasszal és lêzer célzô­
fénnyel (fÈ!!ûlre szerelve) együtt sullitjâk. 

PUS~ 
A puskâkat egy csor-e, egj· c;sô alâ és eg;/ fel(il­

re felszerelhetô ki~gé.szîto9ef lehet ellatni. Egyes 
puskakhoz merev, masokho-î. bebajthat.6 vâllt~masz. 

târ-totlk. Ezek egyike sincs befolyassal a- fegyver 
visszarûgâsara. A puskâkra sem ltangtornpitét, 
~m hangcsôAA.ent&t nern lehet fèlszerelhl. 
AK-97: Eredetileg szovjèt rohampùska, de,ma 
mâr a vilâg mif!oe·n tâjân has-znâltak . .Kthajthat~ 

vâllt~mass_za.l ell~'tott géppisz-_toly vâJtozata csak­
nem ugyanllyen n.éps_z..eri:t Az AK-98 mai beépf~ 

tett grân~~tovel rendelkezlk- (cso 
alâ s.z.erelve). 

Defiance t-250: A népszerü, 
autoroata loszeradagolâ.sû 

pUSka te'ljes méretben és r'ôVÎc. 
dftett 6Sôvff vâltozatban is l(apna~ 

tô. Cso alatti kiegés.zitêk fogadâsârà 
nem all<alm<¼. A sebzés kôdot n0rmal I6szene 

szâmeltuk ki: së'rét--e;setén a seJnés )(Qâ I OH(r) 
lesz. A rôvidftett csôvû,vâftozat a nehé.z pisz-. 

tolyok hat'6fâvoJsâgât haszrra!jé\( elrejthet6-
sége 6-os, sebzése pedîg 9S(r) v~ 9K. 

tnHeld AS7: Ez a .pusk~ kpmoly tuzerot 
k~pes bi2.tosftani. Beépîtett lézer cél-

26fényt (f-elülre S?-erelve). és ,vagy 
I 0-l&z.ere~ tarat, vagy 50-leszeres 
dobtârat hasznâl. A dobtâr -3 el­
rejfhef(>séget, és-+ 2 kg sulyt jelent. 
Sôrét hasinâlata esetén a fegyver 

sebzé'i; kôdfa 8H(f). · 
FN HA:R: û: a rohampuska igen elter­
jedt Eur-6pâban. de egyre jobban ~ed­
vellk a. m~ veszélyeztet~fü;égi foku 
;területen clelgezô c;éges fegyveres 
erôk és or2.ton·~gi s-.zolgalatek • is. 
Behajtha-t6 vaHtamasszaJ, ltker 

célz©fénnyel (felülre .szerelve) •é~ 
gazelvezetéses vts:szarugâs­

esillc:!pit!i>val (csfüe ~zerel­
ve, 2°es szint) szallftjak. 
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TÜZHG\'VEREK 

Elrejihetôség Loszer Môd Sebzés Suly Elérhetoség Ar Ut~i \ndex legaUt.u V<;.S 

PISZTOLYOK 
Ônvédelmi 
Stree1Iine Specfal 
Walther kézipisztoly 
Koitnyji 
Beretta MQdel 101 T 
Colt America L36 
Rchetti Security 500 
Fichetti Security 500a 
Gépplsztolyok 
Ceska Black Sèorpion 
Nehéz pisztolyok 
Are., Prooator 
Ares Ylper repeszpisztoly 
Browning Max-Power 
Remington Roomsweeper 
Ruger Super Warhawk 
Speci.US fegyverek 
Defiance Super Shock 

GÉPNSZTOLYOK 
AK-97 Gpi/,karabély 
Heckler &.. Koch HK227 
HK2Z7-S 
Ingram Smartgun 
Uz.i UI 

PUSKÂK 
Sportpuskak 
Rt>tnitigton 750 
Remington 950 
Mesterlovêszpuskak 
Ranger Arms SM-3 

SÔRÉTES PUSKA.k 
Defiance T-250 
Enfleld AS-7 

ROFIAMPUSW 
AK-97 
AK-98 
FN HAR 

8 
9 

5 
6 
7 
6 

5 

5 
6 
6 
6 
4 

4 

4 
4 
5 
5 
5 

3 
1 

4 

3 

3 
2 
2 

6 (t) 
2 (mt) 

12 {t) 
1 1 !t) 
12 (t) 
25 (t) 

35 (t) 

15 (t) 
30 {t) 
l O (t} 
8 {rt) 
6 (ft) 

4 (rt) 

30 (t} 
28 (t) 
28 ~t) 
32 (t) 
24 (t) 

5 (rt) 
5 (rt) 

6 (rt) 

5 (rt) 
10 {r) 

38 (t) 
3S (t) 
35 (t} 

EL 
EL 

FA 
fA 
FA 
FA 

FNRS 

FA 
FNRS 

f'A 
FA 
et: 

FA 

FA/RS/S 
FNRS/S 
FNRS 
RS/5 

FA 

FA 
FA 

FA 

FA 
FNRS 

FAIR.SIS 
FNRS/S 
FNRS/S 

4[ 

4E. 

6E 
61: 
6E 
GE 

9K 
9S(r) 
9K 

9S(r) 
IOK 

10S 

6K 
7K 
7K 
1K 
61< 

7S 
9S 

14S 

IOS 
8S 

BK 
BK 
8K 

Ranger Arms SM-3: Az SM-3 elengedhetetl.en .az 0lyan felada· 
tokhoz, ahol az elso lôvésnek kell dônfünek lenni. Cso:re szerelt 
gazelvezetéses visszarugâs-csillapft6 (2-es szinf), hangtompf­
t6, tavcso (felülre szerelve, 3-as szint) és holitô va?;J fényer6-
sfü5 lat6készülék: ezek mind standard felszer~lésnek szâmfta­
nak. Teljesen szét lehet szerelni, ilyen allapotban elfér e?;J 
atlagos aktat-askaban. A szétszerelé$1ôssze~erelés 3 ôsszetett 
tevékenységet igényel. A fegyver idealis a hâttérben marad6 
merénylonek. harcban azonban meglehetosen esetlen. Ha 
hatcban, gyorsan szerelik ôssze. minden fordul6ban dobni kell 

0,5 
0,25 

1 
1.25 

3 

2.2~ 
2 
l 

2,5 
2.5 

2 

4 
4 
3 
3. 
2 

3 
4 

4 

3 
4 

4,5 
6 

4,5 

2/12 6ra 
3/12 6ra 

3/12 ôra 
3/12 6ra 
3/12 ôra 
3/,1 Z ora 

5/36 6r4 

3/24ôra 
3/486ra 
3/24 ôra 
"3/24 ôra 
3/7.4 ôra 

5/Z4 ôra 

5/3 nap 
4/Z46ra 
10/7 hàp 
4/2A 6ra 
4ï2:4 6ra 

[00\! 
200Y 

30CW 
350V 
401:W 
5501!{ 

850Y 

4503,l 
600V 
45<W-
30Qli! 
30Qli! 

l.~OO't 

800\f 
1 500V 
1.200!{ 
950lf 
600V 

3/246ra 60m 
3/24 6ra 800V 

12/7 nap 4.00CYI 

3/24 ôra 
8/8 09-p 

3/36 6r~ 
8/.lJ nap 
4t48 ôra 

soov 
l .OO<Yt' 

0,75 
0.75 

0,8 
0,8 
0,8 
0,8 

1 

0,5 
1 

1 
0,75 

2 
l 

0,75 

4 

l 
4 
l 

I0E-E 
IOE-E 

8E-f. 
8E-E 
SE--E 
&-E 

5--G 

6E.-E 
6&-E 
(jE-E 

6E-E 
6E.-E 

6E-E 

4-G 
4-G 
3-G 
4-{j 

4-G. 

5E-F 
SE-F 

2-K 

SE-F 
5E.-F 

2-G 
t-G 
2-G 

( 1) 

("I) 

(1) 
2(3) 
{ l) 

2.(3) 
( () 

2. 

2 

2D6-ot, és ha az eredmény klsebb, vagy egyenlô. mint azon 
fordul6k szama, amelynek soran a fegyvert harcban hasznâlJ.ik 
(teha:t nem tavoli, célzott pontlôvésre), akkor a sietos ôssz:e­
szerelésbôl ad6dô célzasi pontatlansagok rniatt à fegyver + 2 
célszâm m6dosft6t kap. (Példa: John SM-3-asaval l<ivanja fél­
tartani üldôz6it. mikôiben fegyelmezetten h.itrâl egy szeméttel 
telesz6rt sikatorban. A fegyvere ha.rom fordul6n keresz:tül ide­
oda ütêdlk a szfik falak kôzôtt. Ha a jâtékos 2D6-tal 3-ât do.b, 
akkor johnnak + 2-t k.ell nozzâadnia afegyver ôsszes célstâma­
hoz. 
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Remington 750: A h0sszu, karcsu 750-es vadaszpuska nehe­
rebb restvére a 950-es modell. Mîndketlo tirs:z.èrkez.ete ki.i­
lontegesen simân és megbfz.hatôan mükôdik. Standard felsze­
relés a felülre szerelt tâvcso ( 1 ~s szint). Csô alâ se:mmllyen 
kiegészitot nem lehet felszerelni. 

NEHÉZFECi\'VERE.K 
A nehézf'egyqereket âltaJâban egy c-sôre. e~ cso alâ és ~ 

felülre felszerelheto kiegészftôvel lehet ellatnJ. A standard tdz­
fegyyer kiegészftôk a rakétayet6kre nem hasznâlhat6k. 

A tâblâzatban jelzett lntelligencia szint a rakéta c,élbefog6 
és irânyît6'rehdsz.erét jelképezî (lasd Tamadas rakétaval és ir,i­
nyitott rakétaval, 1 20. ok:ldl) . 
Ares Antioch granatvetô: Bar az Antioch egy ônmaga:ban js 

hasznâlhat6 f,egyver, legtôbbszôr rohampuskâk cso a.la szerelt 
klegész.ftôjeként alkalmazzâk. A hüvelykujfnâl elhelyez.ett gomb, 

Ultlmax KpGPu: Ez a szingapuri gyart.rnanyu fegyver kôzked­
veft a Csende.s-6ceân partvidékén, é·s a zs.oldosok kfüében 
rntndenûtt. Hevederes loszerrel is mûkÔçfik, és bâr âfütlâban 
hâromlâbu all\/inyr6I hasznâtjâk, giroâllvanyra is felszerelhetô. 

LÔSZE.REK 
A IÔszereket tipusukon (standard, kabît6. AP9S) kfvül a hoz­

zajuk Ulô fegyverosztaly szerint 1s megk-ülônbôztet)ük (kônnyü 
pisztoly. robampl!lska; KpGPu). A Shadowrunban mindegyik 
fegyver hasznâlhatja a vele azonos osztâlyba tartozô mâsik 
fegyver loszerét. Tehât. példâul minden kônny6 piszt-oly ugyan­
olyan lôszert haszhâl. A fegyverosztalyok meghatârozasal19z a 
111. oldalon lathafô Fegyver hatôtavtâblazat a ldindulâsi pont. 
A sôrétes pl!Skak mind hasznâlhatfcik egymas loszerét, függet­
[ènül att6I, hogy pisztoly v.agy karabély vâlto:zatr61 van szo. A 
standard 16.szer âra 20'+ 1 Q darabonként. 

NfHÉZFEGMRfJ< 

füejthetésêg lôszer Méd Sebié-5 

KôNNYÜ drrusKÂK 
Ingram Vallant 50 (t}/heveder RS/S 7S 

NEHÉZFE~YVERE.K 
RPKNGPu 40 (t)/hevè:det s IOS 

Ultlmax Kp-c.Pu 40 (t)/heveder s 9-S 

Vigorous Rohamagyû 20 (t) heveder a. 18H , , /, 

GRANATVf-TOK 
A,es Antlo<;h 6 (-3) 6 (rt} Et Grânât 

RAKÉTAVITOt< 
IWS Multivetô 4 (tnt) Ël 

Vag/ eID' külôn kapcsolo n,egnyomasâra a fegyver egyetlen 16° 
v-ed.éket lô kl rôgzitett tarâb61. Ez:ek a fegyverek kizJr6/agrnini­
granatokkal mukôdnek. A ,klegésûto modell csak csêi ala szerel­
hetô v&lt0zatban létez.ik. Felr.akas urân tôbbe mar nem lehet 
eltavolftani, és - 3-mal m6dositja az elrejtheté>sêget. 
Ares Vi_gorous Rohamâg:yu: Ez a massz:îv fegyver a robbànôlô­
vedékhez hasonl6 grâr-icitot lô l<:i, âm a robban61ôvedékeknél 
rnegszokort eredendo pontatlansâg nélkûl. A fegyver hevede-
res 16szert hasznat. · 
Jngram Vallant KnyGPm A zsoldosegységek kQrében népszerü 
lhgram a legelterjedtebb .kônnyü géppuska. Rendelkezik eg; lô­
késgâtlô parnâval { 1-es visszan7rg4s-cslllapftas), v.;1lamint egy 
csip&- vagy vâllmagassâgbm, elhelyezett 16szeradago16val, 
amely a hevedert tovâbbitja a fegyver feJê. Alapfelszerelés még 
.a csfüe szerelt 2-es visszarugas-csillapît6 rendsz(!r ls. 
IWS multlveto: Az amy,qllâgban leggyakrabban hasznalt rakéta­
veto f!exlbilis ~ovabbit6rendsz:errel rendelkezik, és a Jângv1ssza­
csapâs problémâjât is megszünt:eti. A fegyverbe egyszerre négy 
rakéta tëlthetô, Cél;zômechanîzmusa1 valltamasza és kiveto­
<;Sove ësszecsukhato. fgy l'lasznalaton kîvül a rakétaveto elfér 
ezy kôz:ônséges tâskâban. Ennél nagyobb és kornolyabb rakéta­
vetok és rakétak 1s létewek, de az arnyakban ritkan lehet velük 

ta!âlkozni. 
RPK NGPu: Orosz gyârtmanyu, altalaban haromlabu âlJ'.(ânyr6l 
ütemeltetett fegyver. Hevederes losz:errel is hasznâlhatô. 

S6T_y Eléfhe:tôség 1v Utcai index. Legalitâs vcs 

9 6/5 nap 1.500 2. 1-H 3 

15 f8/218 rr'ltp 4.000 2 2.,-H (.6) 

12 14/14 nap 2.500 2 2-H (6) 

20 16114 nap 6.000 2 2-H 

+2 kg 8/4 nap 1.700 3 1-1< 

8 12/14 nap 8-000 2 1-K 

A fegyverek nagy része tôbbféie loszerrnl is hasznâlbat6 (re­
pesz.., rebban6, pâncéltôrô. kabft6, nyomjelz6). A külônféle lô­
vedékfajtâkra külonteges szabâlyok vonatkoznak (lâsd Ha,c fe­
jezet. loszetek, 1 16. oidal). A robbânas adat a deronaci6 
energiaszintjénék cs&kkenését mutatja me_g. 
A.PDS louer; Ezeket a nagysebességü lôvedék.eket kimondot­
tan a pancélz.at atütésére fejlesztették kl. Jârmûvek és robotok 
ellen az APOS-t normal foszerként kell kezetni. Ehhez a iéiszerri­
pushoz. az utcân szinte lehete.tlen hozzajutnl. 
Roh"'lllagyu loszer: f<itûnë stabiiitâsu, HDK vegyületbéSI k-észült 

loszer. 
RobbanôlovedéJc Szilard lôvedék, rnelyet ugy alakftottak ki, 
hogy becsapôdâskor apr6 repeszekké robbanjon szét. Nérne­
lylk katonai egységnél aJapfelszerelésnek sz.âmît, de magas bal­
eseti ratâja mlatr nem sokan szeretik. A loszer akkor 1s felr0b­
banhat, ha intenziv hohatâs éri ~â:ngok. Tuz:labda varazslat). Az 
EX lôszer ennek a tipusnak a tovabbfejles2tett vâltozata. 
Repeszlovedék: A repeszlôvedék pusztftô erejét apr6, sürûn 
egymâs mellé szor1to.tt, éles muanyagdarabkâknak kôszônheti. 
Fedetlen célpontok ellen megsemmts1to hatâssal birn.ak, és 
még a stand1ud bflllfsztikus védelmen 1s athatolnak. Az ütési 
pâncélzat remekül ellenâll ennek a lészerfajtânak. 
Kabîto lôvedék: Tômegoszlat:as1q hasznalt. kemény, zselész:en1 
anyagb6I készült nem-halalos l6szer. Az ürési pancélzat hatéko­
nyan véd ellene, a ballisztikus pâncélzat azonban semmit nem tud 
kez:deni nagy tômegével és alacsony becsap6dasi sebességével. 
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Nyomjelz6 lovedék: A-lôvedék .,megjelôli~ a tüz.vonalat, kônoyeb• 
bé téveezâttal a fegyver célon tartâsat. 
Személyelhârito rakétâk/lranyitott rakétâk (SZER/SZUR): 
Ez.eket a fegyvereket iltalaban n~gy területet lefedo repesz:­
robbanôfejekkel lâtj.ik el. 
,armûelharftô rakétak/lranyitott rakétak (JER/JElR): Képesek. 
a célpont pancélzatânak âtütésére, de nem robbannak fèl, ha 
elvétlk a eélpontot. 
Nagy romboloereJû rakéta/lranyîtott rakéfa (NRR/NRlR): ÂJ­
talânos célu rombolâsra·hasznalatosak. 

TÛZFEGYVERlK IJJRATÔLJÉSE 
Kênnyen eloforduli'iat, hegy è'!}I tuzharc folyaman a karakter 

fegyve•réb61 ~lfogy a 16szer, és ûjra .kell ai,t to1tenie. A, tàz.fegy­
verek külônféle fajtâioâl m~;mas·merodust kell alkalmaz.ni .u. 
ûjratôltésr-e, melyet a fegyverek lôszer értékénél. z.ir{fjjelben 
tüntettünk fel. A (t) bizonyos ~z.âmu loszert tartalmaz6. k1vehe­
t-5 târat jelent. Az (mt) jelentése m.anualis tôlt'é~. A behelyezés­
hez âltalaban az elsütoszerkezet J<Ôzèlében kell kinyitnl az. Uyen 
fegyvereket. Az (rt) a rôgz.itett tarat felôti - a lôszerek târolâsa­
ra szolgal6 .üfeget a fe&Y,Ver belsejében k-épeztêk ki. /1, forgôtâr 
jelzése (ft). fzeket a regyver.eket kinyitâs utâri manuâlisan, vagy 
gyorsfôltêvel lehet l:ïetôlteni. ts végül van a (h) jelôlês. ô;lmèly a 
hevedernek felel rnèg. -A heve.ôer ég; hoss.zu' ôv, ,;uneiy folya­
matesan adagolja a 16szereket. 

Minden ujratôltésr m~d valarnllyen tevékenységet vesz 
igénybe, az c1jratolres. tâblâzatnak megfolel&en. 

TUZFEGYVER KIE.GÉSZÎTÔK 
A ttlz.fegyverekre a k.ôzônséges hangtompî'tokt6I kezdve a 

legmodernebb ulhahang~s c~z6k-eszülékekig a legkûlônfélébb 
kiegészit6k szerelhet6k. A tablazatb<!,n jelôlt fel'szerelés rovat­
ban tüntettük fel, hov:a lehet szerelni az adott kiegêszitot: csc'.i 
ala. 6ëre vag; felülre. Egy helyre csak egJ kiegészftô illèszthe­
tô. A,gyarilag beépîtett ki~gêszftok. ls hè1yet foglalnak. 

Ai. elr'ejthet6ségi m6dosif6k a kleggzft6 fe1s~rèlése urani 
allapotra vonatkoznak. Ha a fegyyer lefr~nal az. a.do'ft kiegé. 
szft6 ,.beéJjîtètt"-kénLszèrepel. ugy az nem vâltezMt az elreJt­
netôstgl szlnten, de nem 1s lehet eltavo.lftahi a fegyverrôl. 
Cétzoszemüveg: J6kl!>ra1 Jqbbâra bûvânnas.zf<l,oz hasonl!t6 lïZe· 
müveg. mely üvegs.z,âlas 0pti~;li .kabellel aatlakoz1k-egy fegyver­
csat<lléval ellâtott fegyverhez. A fegyv.erben lév6 chipek a kâbelen 
keresztill lnfqrmaei6t küldenek a szemüveg szar:nâra, melynek 
eredményekëppen a sz.ernüvegJ1asznâl6Janak lat6t~ében megje­
lenlk e'l)/ kis. plros .sz.âlk.ereszt ott, ahova a fegyver csôve éppen 
rnutat. Amég târban lévê5- l&szerek sz&na is kijelzésre kerül. 

ÛJJlTÔLTÉS 

Ûjratiiirtés 're.vél<'enység Er:ed,nêny 

__ _,______ _______ _ 
... rnszrnntsrn ... 

• 

Ezt a cêlz6rendszert sisakba, sot, dupla nujen leperkalâsa 
utàn még foncsorozott napszemfo,egbe is he lehet -épfteni. A 
célz6szemüvegek a sima célzastamogatas mellett fényerosffti 
va'l)f infravôrôs lât6kész.ülékkel is kle_gészffhetek (+ 1 00OV-). 
Csotamasz~,A csôtâmasz. nem mas. mint e& l<is, kétlab(r all• 
.vany, melyet a fe.gyver csôvére szerelnek fel. Segitségével lehe• 
tovê vallk, hogy üiô vagy fekvô festhelyz.etben (a fôldbôz kôzel) 
,i•s pontosan tùzelnt lehéssen a fegyverrel. A csotama:sz nem be• 
folyâsolaja a fegyver elrèjthetôségét. es 2- pôntnyl v.isszarugas• 
cslllapitast bi2tos'ft. Elôkészftëse ègy egyszerü tévéJœnységet 
vesz igénybe. 
Fegyver~pc.solat: A fegyverkapc59lat két valt0zatban kaphat6: 
küls-6 és belso. A ~endszer vlsszacs.a:tolas~ aramkQrt tartalmaz, 
mely ôsszevetl a fegyver esôvének lranY.ât a fe_gyver ha:sznalôji­
nak Jâtôsz.ôgêvel. A belséî fegyver-kapcsolat rendszert magâba_a 
fegY,Verbe épftil< be. !ta egy mar legyartott fegyverbe keU besze­
relni, az rnegd1,1plâua a fegyver arât. A külso rendszert klvuJrël 
szerelik fel (feliilre vagy cso alâ). €s azt a:z egyik fegyverrôl a ma• 
s!kra mînden tovabbi nélkûl at lehet s-zerelni. Ez az atszereiés 
kôrülbelül egy ôranyl mun.kâval jar. Megfelélô kijelzo berendezés 
nélkül (célz6szemüveg va'gy fegyver~tôlô). a készülék ne.ni 
mas, mint hottsuty. Eg; fègyverkapcsolattal ellMott fegyver lrasz., 
nalatakor az aèiott t!IzJegyvef r,>r@bc;l céls.zâma -2-vèl m6ëiosul. 
Girostabl~lzator: ~ gyakran giroallvanyn-si'k ls nevezett rendsz:er 
ké'f részbôl all: ~ nehéz. a feisôtestet kfüÜlôlel6 siijrendsz-efb51 
és egy ho:&âerositett, moz.gathatô, sgiroszkôplkusan stabillzâlt 
f~gyv,errarto k~b61. /'i. glmstabilizater s:aJat szintjének megfele1ô 
~rtékigminaen. a mo2:gâ.$6I ês vlsszatugâsb&I szarmaz§ mê­
dosîtét megszùntet (standard: 5. szint, delux~: .9. sz.int). Astan­
dar,d katonai v-~ltozathoz védett kâbelcsatlakozassal eUâtott cél­
z6szemüveg is tartozlk. A relszerelt kapcsolt fegyver mlnden 
t9vâbbJ nélkül haszmilhatô a tenyérbe épîtett érlntkezôpârnan 
keresttül. ·A teljes· rénds,ér + 1 ütési és ballisztikus pancélza1 
pontot biztôsft a viselô}ének. A girostabUlzatort semmllyè'n m6-
don nem lehet' el(eJtenl. A rendszèr f.4 célsz.âm mô.dèsitét ad:a 
vfsclôfénèk kôz_elharcban. és csak a harci tartalék felének hesznâ• 
latât ·engedélyezi. A .beôttôz-éshez'' 5 perc s2.üksêg~s. gë <1, 

.. vészkioldash.oz", vag; a rendszertôl valô gyors megs+abadu!âs• 
hoz elég egyetlen ôssz~tett revékenység, A fegyver felszerelése 
és leszerelés.e 2 ëss-z{:lte~ tevékenységet lgényel. 
Hangtsokkentô: HasonHt a hangromp(t6hoz, de ez;t .rôvid so• 
roZ?itot ês soroz.atot lôvô fègyverekhez hasznà!Jâk_A bangcsok~ 
kemô +2 célszam môdosftôt biztosft, ha valaki megpr0halja 
észlelni a f-E:gyver hasznâlatat. va1;1 felfedezni a fegyvër hasznâ• 
16jat. A hangcsôkkentfü rni!'lden 300 rôvid sorozatban va& so, 
rozatban leadott lovés ut.in le kell cserèlni: A hangesôkl<entô 

- 2--es elreithetôség.m6dosîtôt Jèlent. 
és fèlszerelêséhéz/leszerelëséhe:r;. 2 
ôss.zetè.tt tevékenységre ~an szükSég. 
Hangtompit6: A hangtempitôr cs~re 

Kivehafü t~r (t} 

Manuâils tôkés {mt) 
Rogzîtett tar (rtl 
l'brg6tar (ft} 

~szenf' 
· ëss.zetett 
ôsszetett 
ôssz:~tett 
Ôsszetett 
ôssz.etett 
Ôss21:etett 
ôssz.etett 

Târ eltâvolit~ v~ behelyezése. 
tGyorsa~ Giaralo loszer behelyezése a tarbA. 
l faszer b'et-0ltése. 

kell felszerelnl. Lecsôkkenti a lovés 
hangjat és a fegyver~ô felvillanasât,. 
Hangtompft6t csak e'l)fes lôv&û, 
vagy fêlautomata fegyverekhez lehet 
hasznalni. Revolvefre nern szerelhe­
ro. A hangtempîlô +4 célszam m6-
dosft6t biztosît. ha valakl megprobâl· 
ja észlelni a fegyver hasznâlatat, va& 
felfedezni a fegyver haszna16jat. A 
hangt0mpit6 -2-es elrejthet6seg to6, 

1-!eveder (h) 

(G.yorsa.sag) darab lôszer betoltése. 
{Oy,orsasas} darab 16szer betôltpe. 
Gyerstôlt& hc;1sz.rràlata. 
Heveder betoltése. 
(Gyotsasâg-;,. 2) darab lôs:te'r heveder&:e tôltëse. 
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LÔSZEREK 

Rakét.ik/lrânyitott rakétak 
fotelli.sencla Sebz:és kobbanas Suly Uêrhetoség Ar Uteal index Legalttas 

Rakétkk 
Személyelhârft6 N1nc.s I6H - l/0,5m 2 8/ 14 rtap LOOOY 2 1-K 
Jârmlielhârîtô Nincs 16H -8/m 3 ~ l4naP 2.00W z 1-K 
Nagy r0rnbolôerejü Nincs 16H -'1/m 2 8/14 nap 1.soœr 2 l-K 
lrânyttott rakétak 
Személyelhârit6 3 16H - 1/0,Sm 2.,25 12/14 rt'ap z.soov 3 l-K 

larmÜ'elltaritô 4 fpH ~ lm 3,25 12/14 nap 5 .000V- 3 1-K 
Nagy rotnbolôereîa 3 16H -l/m 2,25 12/14 nap 3.750Y 3 1-K 

Loszer, • O lov6senk~nt 
ElreifhetÔ$êg' Sebz~ S6Iy Elérhet6ség• • Ar Utcal index legalltas 

APDS 8 Lâsd a sz.abatyokat 0,25 14/ 14 nap 70V 4 3-M 

Raham~gyu 3 Mlnt a tegyveré [,25 5/3 llc\P 4501!' 2 M lnf a fegyveré 

100-as nevedet H~t persre ... 12,5 6/3-nap 4 .25QlJ! 2 Mlnt a fegyveré 

Robbanôlôvedék 8 Lisd -a szabalyot<-at 0 ,75 3/36 ôra 50l/ 0,8 Mint a fegyveré 

EXrtbbMô 8 t.Asd a szabàlyokat 0,7:5 6'/72 6ra IOCW 1,5 Mint a fegy,veré 

Repeszlêvedék 8 Lasd a subâlyokat 0,5 3/36·ôra IOOlf 0,8 Mint a fegyverê 

Kâbft6 lôvedél( 8 Lâsd a szab-âlyokat 0 ,25- 4/4S 6ra 30~ 1 Mint à fegy1/eré 

Normal lovedéll 8 Mint a fegyveré 0 ,S 

Nyomjelzô 8 lâsd a :szabalyokat 0,5 
Oektromos ta 3 Speciâlls 0,5 

•- 1 eltejthet0ség mindeo I o extra loszer utan 
• • Hève<leres lôs.zer: ai. elérhetoség loszerek S'éâma/ J 00-zal no 

,dositôt is jelent, valamint felszeretéséhez/lesieteléséhez 1 
ôsszetett tevékenységre van szükség. 
HâromJabu aUvany: Netiéz, stabil tart6àllvâny nehéz.fegyvere1< 
szamâra, A haromlabu âllvahy nem elrejthetô, viszont 9 po.ntnyl 
vlsszarugas-csillapftast biz.~osît Hasin/llni csak térde1o va't;/ 
fékvo pozici6ba.n lehet, el&észîtése egy egysz-eru tevékenysé­
get·Vesz igénybe. 
Lâto~észülêJcek: Tôbbféle lâtôkésriilék kaphaté: fényerosito. inf­
r~vorôs es egyszerü optlkai vagy· elektronlkus nagftt6 (tav~). A 
lât6készülékeket kl~ar61ag felülre lehet felszereln1, és nem hasz­
halhat6J< együrt a fegyverkapcsolat rendszerekkel. Egy lat6kés2'.û­
lék felszefel~e/leszerelese I ôsszetett tevékenységet jelent. A 
oagyit6 lât6készülékek môdosftjâk a fegyver tâvolsâgt61 függô 
cél~M (lâsd 1 1 O. oldal}. A nagyî't6rendszerek elrejthetôség 
szlntJe -1 . a holât6 és fényerôsîto lat6rendszerekê pedig - 2.. A 
komb!nâlt rendszerek egyszerre tôbb funkciéît is Répések ellatni, 
melyek kôzëtt a hasz.nâl6 barrnikor valtogathat. A kész.ülék âra­
nak kisZ:amolâsahoz ôssze kell adnl a külonféle rendszerek arât. 
Lézercélzo: Ez a készülék vèkony lézersugarat lôvell kl magâbôl, 
mely .apr6. vôros pfütyként jelenlk meg a célponton. A késziiJék 
"k~or lép mûkôdésbe. ha a fegyver haszn~6ja hozzaér az elsü­
f5blllenty(îhôz.. Az. llyen lézer célz6fények nem hasznâlhat6ak 
együttsemmiféle fegyverkapçsolattal. A berendez.és mind felsé5, 
mlnçl csô'alatti valtozatban kaphat6. A léz.er cêlz6Iény felszere­
lêse/leszerelése t ôsszetett tevékeny.séget jelent, és a felszerelt 
kést.ûlék - 1 môdosft6t ad 'a fegyver elrejthetoségéhez. 

Hasznâlata 1-gyel csôkkenti az adott tüzfegyver pr6ba cél­
szatnk 

2/2'4 ôra 20V 0.75 Mlnt a fegyveré 
3/24-éra 7,5V 1 Mînt a fegyveré 
6/36 6ta 50-V 1,5 Mlnt a fegyver~ 

l ôkésgatlo parr1a: Lokéselnyelo pâma, melyet e& puska, ro­
hç1.mpuska va'i§:I sôrétes puska merev valltâmaszâr-a, vagy egy 
nehéz. automa.ta fegyver csipot~masz.ara lehet felsz.erelni. A lô­
l<ésgâtl6 pâma 1 pontnyi visszan'ig,is0 csUlapitast jelent. 
Jtejtett plsztolytaska: A viselijre szabott' rejtett pisztolytaskat 
a test külônféle pontjain lehet elhelyeznI: a csipo fôlôtt, a hat 
kozepé-n, a hénalj alatt. az alkaron vagy a bokan. +2-t ad a 
pisztoly elrejthetoségéhez, 
Tartalék tar: Az. extra léîszerekhez valô târak ara üresen 5-\'I. A 
tar az adott fegyvernél egy tarba beleféréS maximalis szamû 15-­
szert tartahnazza. és a.z. egyik fegyver târa csak egy U'i§:fat'IOlyan 
tipusu mâ.s.ik fegyverhez. hasznalh.atô. 
Ultrahangos célzo~ szülék: Csô ala va,gy felülre szerelhetc5 ki­
e_gészfüS. K6dolt hanghullamokat bocsat ki mag:ab6I. rnelyek 
feltérképezik a tegyver el(füi területet. N~gyon j61 haszna-lhat6 
êjszakai harcban. teljes sôtétségben, vag; olyan eflenfelek el­
len, akik leârnyékoltak hôkibocsatâsUkat. Az ultrahangos rend­
szer mlnden Jâtâsb61 vagy fényviszonyokbol ad6dô m6dosft6t 
a felére q;ôkkent (felfelé kerekîtve) 
Ultrahangos szemüveg: Ez a nagy méretO' latôkészülék üveg­
szalas kâbellel c.satlakozik az ultrahangos célzôval felszerelt 
fegyverhez. A szemüveg.a célterület topografikus térképét jele­
niti meg. A rendszer sisakba vagy napsz.emûvegbe is beéplthetô. 
Visszarugas-csillapît6 rendszer: A gâzeivezetéses visszaru­
gâs-c.sillapitôk a fegyver csôvén k.iâramlé loporgâzol<at eléSre 
meghatârozott szôgben olctalt vez.etik el, 1gy a fegyver vis_s~rû­
gàsa és .. felfelé huûsa" {csôvének emelkedése, a1ni külônôsen 
sorozatlôvés esetén zavaré) csôkken. A visszarugâs-csillapit6 
rendszeFeket mlndig a csore kell felszerelni, és felszerelés utan 
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tôbbé nem eltâvolfthat6ak. Természetesen rontjak a fegyver el~ 
rejthe-tosêgét. Két vâlt<:>zatuk létezik. A 2-es szintu rendszer 2 
pontnyt visszarügâs-csillapitast biztosft, es -l-es elrejthetôség 
môdosît6val 3-as szinru rendszernél ugyanezek az értékek: 3 
pont. és -2 elrejthetoség. 

ROBBANÔANYAGOK 
Ebben a fejezetben részleteseb&en is kitérünk a grânâtokra, 

plasz:tik robbanoanyagokra és hasen16 elven mükôd0 eszkô­
zôkre. A robbanas érték jelzl a granat ~etonâci6jânak energi­
acsôkkenését a kôzéppontt6! kifelé haladva. A grânatokra vo­
natkoz6 szabâlyokat a Harc fejezet Granatok c. rész.ében, a 
l 18. oldalon talâlod. 
Kézigranatok: A grânat apr6, kompakt csomag, mèlyben rob­
ban6anyag, idôzftô és defooator talalhat6. A grânât beallfthatô 
Ogy, hogy becsap6dâskor ·robbanjon, de 2 mâsodperctôi 2 per­
cig terjedô késleltetéssel is robbanthatê. A rtem aerodinamikus 
modellek beâll[that6l< .. âlc~ott csapdânak", vagyis ugy, hogy 
elektrom0s jelre vagy ny0mcis hatâsâra robbanJanak. Ezeket a 
modelleket henger v~gy gômb alakban gyart]ak. Az aerodinami­
kus mode-llek âltalaban gyuru vag;; korong f<;mrtâban kerülnek 
piacra, é$ ~okkal nagy_obb tâv0lsâgra eldobhat6k. A robban6 
grânâtol< alapvetoen hcirotn fajtaJuak lehetnek. A tâmad6 gra­
natok çsak kis kôrben pusztîta:nak, fgy a kaEakter nyugodtan 

... FCL5Zt:fl[l[5Elf . . . 

hasznalhatja ôket, mikôz.ben elôre nyomul. A védelmi granatok 
nagyobb repe.sz.hatâssal rendelkez.nek. A kâ!fitô gr~nâtok szân­
dékosan nem rendelkeznek nagy repeszhatâssai, inkâbb csak,a 
r.obbanask-0r klalaku16 lôkéshullâ,mot hasznaljâk a célpontok el­
kabitâsaca és megsel;,esftêsére. 

A tâmad6 és védekezo grânatok személyelhârîté (SZ[) ti­
pusban is hozzaférhetôk, melyek még a standard (NR. vagyis 
nagy rombol6erejü) modellnél is nagyobb repeszhat{issal ren­
delkez.nek. A:z. SZE grânatok a repeszloszer sz:abalyait hasz.nal­
jak (lasd 1 16. oldal). 
MJnlg,anâtok: A minigrânât0k aprô, lôvedékszeru eszkôzôk, 
melyeket grânatvëtokbol val6 ki10vésre terveztek. Bfztonsagl 
megoldasként kilôvêskor maga a fegyver kapcsolja be az idozî­
tojét elektronikus uton, és csak ôt méter megtëtele utan élesitt 
ki magât. Ez az:t is Jelentl, hogy a minigr<\natok minimum hat6tâ­
v0lsaggal is rendelkeznek, és manualisan nem lehet oket kiélesf­
tenf és eldobnt kivéve, ha a biztonsagi âramkôrt egy sik_etes 
E.lektr.onlka É/J {6) pr6bâval kiik.tatja-k {az alapido 5 perc). A ITl1-
nigrânât0k tâmadô, védekezo és kâb(tô valtozatban kaphaték, 
és ugyanazt ,;1. puszfftâst viszik véghez, mlnt nagyobb testvéreil\. 
G.iz~ranatok: Ezek a hengeres grânâtok r0bbanâs helyett kâbf­
t6 gâz.zal ârasz.tjâk. el .a területet -Jltalâbdn Neuro-StlJn Vlll-caJ 
(lâsd 2.50. oldal), de mas vegyi anyagok is széba jôhemek. A 
gâz. egy l O méter sugarû kôrôn belül, 2 harcî fordulén keresztül 

JEGYVEJl KIEGÊSZITÔK 

felszerelés 
ÂJtalanos 

Elrejthetô~ég Szînt Suly Elérbetôség Ar Utcai Index. Legallt~s 

üôtâmasz Alulra 2 l 6/12 6:r ... 1 4()(W 1 Legâlis 
Rejccect pisztolyrâska +2 0,1 2/2.4 ara fOCW 0.75 Legâlfs 
Hangtompft6 Csé5re -2 0,2. 4/48ora 50<W z Mlnt a fegyveré 
Hangcsôkkentô Cs{)re -2 0,5 6/48 éra 750Y 2. Mint a fegyvere 
Tartalék tar 0,75 Z/24 6'ra 5"f 0,75 Legalls 
Haromlâbu allvany Alufra 6 8 10/1.2 6ta 600\L J Legâlis 

Visszarugas-cslllapitok és giroallvânyok 
Visszarûgas-csillapit6 Il Csore -( z 0.5 2/24 6ra 45.oY 0,8 Legalis 
Visszarug,W--csillapftô 111 Csèîre -2 3 0.75 2/24 6ra 700V 1 Legalis 
Glroâllvâny, deluxe- Alulra -6 6 8 4/48 ora 6.000V 1 Leg'àlfs 
Giroâllv.iny. standard Alulra -§ 5 15 4/48 6ra "2.500!\' 1 Legalls 
Lôlœsgattô parna 1 0.2.5 2/24ôra 200V OJ5 Legâlis 

L.itiisja~ito rendszerek 
latôkészülékek 
Fényerôsîtô .feliifre -2 0,25- 3/36 ôra 1.SOO?f 0,8 Legâfis 
Nagyit6 l felülre -1 1 0,25 3/36 éra SO<Y,1 0,8 Legalis 
Nagy!to l Felülre -1 2 0,25 3/36 éra 800V 0,9 legâlls 
Nagyftà 3 Felülre -1 3 0,25 '3/36 6ra 1 :-zoov- 1 Legâlis 
Hofat6 felülre -l 0,25 3/3'6 ôr.a l .!iOQl'f 0,8 Le~IIS 
L:ézercélz6 felülrê/alulra -J ()'.25 6/36 6ra socw 0,9 Leg(ills 
Ultrahangos célz6 Felülre/alulra -l 0,25 8/4 nàp 1.30ml 0,8 Legâlis 
Ultrahangos szernt."Ve-g 3/36ôra l.10~ 1 Legâlis 

l'-egyverk~pcsolat 
Célz.oszemüveg 0 0,1 3/36ora 3.000A 4E- N 
Belso fegyverkapcsolat 0,5 Mlnt a fegyveré +100% Mlnt a fegyveré 4E-N 
Külsô fegyverkapcsolatFelülre-/alulra -1 1 4/486ra 600V 1 4f- N 
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ROBBANÔAN\'AGOK 

Granâtok 
Gr.inat t(pusa f.Trelthetôség SebZ'és, Robbatias 
Tc1,mad6 {NR v3,93 SZE) 6 10S -1/n'l 
Vêdekezô '(N R va©' SZJ~ 6 !OS- -1/0.5 m 
Kabft6' 6 r z~ (kâbulâ~ -1/m 
Giiz (Neuro-Stun VU) 5 Speciâlis 

füst 6 
Fûst {IR) 6 
Vlllant6ké"sz_ülék 12 
Min)gtanat 8 Mint gi;anat Mint grinât 

Hagyomânyos robbanoanyago~ kilonként 
Elretthet6ség Szint Robbanas 

Normâlis 6 3 - 3/m 
Pias'Lflk, IV-e-s kever~k 6 If, -6/m 
Plasztik, XII-es keverék 6 12 -121/m 
Klegéuitiik 
Râdi6det0nâtor 8-
ltloz.rt~ 6 

roindenkire kifejtl hatâsat (szé l esetén a jâté~mester dôntése 
s1.erfnt h111Tiarabb is szétoszolhat). 

Fûstgrânatok: À gazgrânatokhoz hasonl6 elven mffkôdnèk, 
de 1. harci f0rdul6îg sûrü füsttel ârasztanak .el è8}; 20 mé'ter su­
garû terüler.et (szél esetén e:z. az. iâôtartam Jerôvidülhet). A füst 
gatolja a lâtast, ès m6c.tosff"6kat ad bizonyos pro.bâk célszâma­
hoz. Az infravôr'ôs füst aprô, fol'(6 részecskéket tartalmaz, 
amel,Y a holâtâsra hat; hasonl6 m6don. 

Villàntokészülék: Ez a cig1trettasd9bo-z métetû készülék 
kVarc-halogén rnikro!z.zôja s_egftség~vel vê1etlens.z.erd' idôkô­
wnkéfit êtes felvillanâso~t pr0dukâl, melyek meyavarhatjâk 
Var;; elvalcîthat}~k az ellenfeleket. A villanâs irânyâba nézôk +-4 
~élsMm m6d9sîtôt ~apnak mlr:icler:i tâvolsâgi h_arcl probajukra 
(llletve + Z-t , ha rendelke.znek felvillanâsvédelemmel). A k-észU­
iét tiasznalat kôzben megvilâgftja a .sôtét va©' gyenge fényfor­
râ~sal rendelkezô területek-et. de .a fény v.ibral6 jellege miatt a 
+2 m6dosîtô ilyenkor is érvényben marad. 

Plasztlk robbanoanyagolc Ellênàllô, gyurmaszerüen for­
maz.hat6, enyhtfa ragados robban6anyag, arnely tdealis biz.o­
nyos félada±okra, példaul lyuk robbantâsâra egy fafüali. A kü­
lânféle keveFékeket aJtafâban szrnez.ik, ezzel (elolve a 

!lfe1robbantâsukh0z. :szükséges arametôsséget. A szînezé.s .a fe­
ke1:étol (mâgneses mezô hatâ:sâfa robban) a krét~feh~ig (440 
V-os lpari aram szükséges houa") te_rjed, A normâlis (nem 
plasztik) robban6an~gok ôO~-be kerülnek kilegrammonkéflt. 
'Az id,ozitôt Z masodperct61 2 6râig terjedo id6tartamra lehet 
beallftani; a râdi6det0n'âtorok fluxus sz.lntje 1-es. A robban6-
anyag sebzés k6dja (Sz!nt)H kllogrammonként. Nagyobb 
mennylség esetén a kiszâmitâs médja: (Sz,int x kilogramm)H. A 
robbana:; energiâja a- robbanoan.yag st!ntjével csôkken méte~ 
r~nként (lâsd A robbanas h-aMsa. 1 18. olclal). 

PÂNCÉLOK 
Tecbnikailag kétféle_ pancélzat léteZik: bôrpancélzat (kiber­

ne.tlkus )Ja'!)j természetes) és ruhapancélzat. 

Sul)' Elérhetôség At Utcal index Legalitas 
0,25 4/4nap 30'4 2 3- J 
0,25 •4/4 qap 30~ 2 3-J 
0.25 5/4 nap 30\lc 2 3-J 
6.25 8/4 nap 60!jil 2 3-J 
0,25 "f/24 6ra 30\l 2 5-) 
0,25 4/48ora 40~ 2 5-J 
0,2 3/36 ora 1:3(}'! 1 Lègalls 
0 , 1 +2.(mim a ~ana't x2 +I Mmt a granaté 

Sûly f.férbetoség Ar Utcal Index Lega.lltas 
1 6/48-ôra 6CW 1 Af--:1 

8/48 ôra 80V l 4-J 
10/48 ora ZOOY 2 3--J 

0,25 4/48 6ra 250V J. 6-j 
0,5 4f4aa'ra IOOV 2 6-) 

A bô~pâncélzat ûgy véd, hogy megnôveli a karakter Test tu­
lajd0nsagat. A gyôgyulasban nèm jatszik szerepet. A külso pân­
célzat mlfkôdési elve mas. Két paramétere van: üté-sl ès ball!sz­
t ikos . .A ballisztikus pançélzat rôvid ldô alatt nagy k1netikus 
energiat atad6 rep.ülo·targyak, Jc1varész.t lovedékek ellen véd. AL 
ütési pancél:zat a kisebb kinetikus energiâju târ©'ak ellen hat.î­
sosabb. llyenek a,dob6fegyver~lc. robban6anyag9k, ké;zlfey.,e­
rek, l<~bfto lôvedékek és flzlkal ~ebzé~t ok0z6 var.âzslatok. 
Mlhdkét tîpusu pâncélzat sajât szintjével csôkkenti a famadas 
E!ner-giaszintjét, ha~k, a subâlyok mâskén't nem rendelkeznek 
(lâsd Hafc fejezet, Sérülési e/Jenproba, 1 t 3 . oldal) . 

Aballisztikus és ütési pâncélzat szintîét alfa!âban a kôvetke­
zô fonnâtumban abrazoljuk: (B/Ü} - a ballisztîkus értékkel a bal 
oldalon, az ütésivel pedig a joboon. A-pancélol< nyilvânos visë­
lése êrôsen befolyasolhatja a lcarakter târsadalml kapcsolatait 
(lâsd A p;incélok és a tJrsadalom, 93. 0ldal). 
Pancélniha: Az elsôdleges védelmi ôltôz.ék, ha ~ embef 20'60 
utcâin akâr sétâlni. A f<evlâr T• tovâ•bbfejleszt-ésébêl szarmazé 
anyagokb61 késwlt ruhâzatok a lehetô leg~zélesebb fazonvâ­
las:z.tékb.:1n kaphatoak. 
Pancétdzsel'd: Alapvetéi fontossagû védelmi ruhadarab. A legki­
finomultabb eleganciât61 a legutols6 szakadt utcai dlvatig min­
denféle sz,abâsban és dfszîtéssel kaphaf6. 
r:U.célmellény: Vékony védôréteg a normâl!s ruhâzat alatt. Lé­
tezil( tôbb pâncéllemezzel ellâ.tott. nagy:obb védelmet nyujtO 
vâl~outa is, amely terrnészetesen az élegancia ês az elrejtlie­
toség rovasâra megy, 
Âkazôruha: Ez.ek az ôltôzékek a szâmft6gép generâlta terep­
minta,atok (sivatag, h6, erdô, varosl. téli érde stb.) lêgszéle­
sebb skalâjâb-an kaphat6k. Minde©'ik l<lfordfthat6, igy egysz.er­
re szo)gal nappc!lt és éjstakài rejtôôltôzetként. AL alcaz0ruha 
+4-et ad a viselô észrevételére. dobott Észlelés prôbâk célszâ­
mâhoz, ha a ruha mintâzatânak megfelelô terepen tart6zkodik. 
Eltéré terep esetén a c~lsz.am - 2:.ve.l m6closul. 
Pâncélkabât: A külôofé1e szabasban kaphat6 pâncélkabat- igen 
népszerü védelmi ruhautnak sumft. Megjelenése hasonlît a 
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ROHAZAT ÉS PANCÉLZ.At 

llrejthetôsêg Bal!ls:iOkus ütés-1 Suly ~lêrhetôség Ar Utcalindex lega.lltâs 

:ÂltaJa11os 
Jo minéSségü runa 0 0 Mindig- 50.CW 1 L:eg,tl5 
Atlagos ruha 0 0 L Mlndig 5~ 0,8 Le~lls 
Kis rendorpajzs 2 2 2 8114 nap 1.SO<W 2 Leg$lls 

Nagy rendorpa}zs 3 3 z S/14 nap t .SOO't 2 L~~tis 
5~111s-ztilws l'èndorpaJ~ 1 1 2 &/14 nap 1.~ 1 Legalis 

Eleg~s ruila 0 0 1 Mindig J.OOOJ!I t.egâlis 

PcincélQk 
Pancélruha 10 3 0 2 1/36 6ra 5-00/t legalis 

Pcincéldzsekl ô 5 3 2- 3/3<9 6ra 900A 0,75 L-ega,lls 

Panéélti'lellény 12 2 J l 2/36 6ra 200~ 0,8 legâlls 

Lemezelt mellény 10 ile 3 2. 3/36 ôra 60CW t Le_galfs 

Pancélkabât 8 4- 2 2/24 6ra 700V 0,75 Legafrs 
Sècuretech n1ha l l. 3 0 j .~ 3/3'6 6r-a 450!f 0 ,9 ~~is 

Securetech dzseki 9 5 3 3. 4/3o6ra 8503f 0,8 Le~lis 

SecuretQGh rnétrény 15 l 1 0,75 3/36 6ra 075-V 0,9 Legâlis 

Secuteteth ult~<1s-1T1ellé1W 14 3 2 2.,5 3/36 ora .35~ 0,9 Legalls 

Secure.tech pâncêlkabât 10 4 2 2 ,124-ora 651W 0,9 Legâlls 

Alc.vuha 
T~ljes ôltô'iék 5 3 2 5]36 ôra l.20evf Legâ-lls 

Dzseki 3 1.S 4{36 6ra 8CXW L~gAfls 

Bô:r 
Vaf6di 0 2 Mindrg. 7f>Ol'f 0,75 Legalls 

sz1nret1kus 0 Mtndig 250V 0.6 Legalis 

Bfztoos.iJI _pâ'1célzat 
Kônrtyti 6 4 9 t Jes~ 1Ï/,IO nap 7.500\l 2. 4E.---l 

Kë:zepes l\l s 11 + Test 14(10 OÎlp 9.0ùôit 2.S 3t--l 

Nehe.'z 7 5 13 + Test f6'/14 Mp 12,000¼f ~ lE-L 

'Sisak t-l +2 

vadnyugaton elterjedt, bosszu, porfog6 kabatokéhôz.. A fontos 
szerveket ballisztikus szôvdrétegël< kôié agyaz.ott. rnerèv pân­
céllemez.ek védlk0

• A panèélkabat +-SO~kal rnegnôveli at. alaW1.. 
tart0tt targyak, elrejl:hefosêgét. 
Rendôrpajzs: Az âtJatsz6, nagy sz.ilârdsâg(J ml'.fon_yagt:161 készült 
pajzsot fükent utcài zavargasok leküzdésénêl all<~Jrnêlll<)k. 
Jobb-ës balkezes vâ.ltozatban, k~.t méretbén gyartjak. A speci-âlis 
ballisz.tikus modelleket hazakba val6 behat0lasnal és e~éb 
SWAT-stOusu akci6knal alkalmazza'k. Ha ütés~e hasz.nâljâk, ·a 
pajzs sebzése (ERO - 2)E kâbula-s. A tüntetéseknél hasznalt val­
tozat +2- t.ad atamad6 é,s-,1 védekezé5 kôzelharci tamada:sah.0z 
egyarant, mivel megakadâlyoua a hatékony ütésvaltâst. Egy 
+ 2-es, vag; n~0bb elérésa (beles~mit a fegyver tnôdosit6ja 
is) karakter mâr kéP.es 'tâma.da.st lndîtan:i a pâJ:Z.S mellett. 
Sec.uretech pancélrub,bat: Ez a ruhâza:t basor:1lit a srolwanyos 
pancélruhara, de foként olyan tarsasagi êsemények alkalmâval 
viselik, amiR0r a diszknki6 csâknem c0lyan lényeges szempont, 
miht a megfelêlêS véèielem. A Securetec!ï pâncéll<abât 50%-kal 
nôveli az alatta hordott fegyverek elrejthetôségét. 
Blztonsagi Jiâncérzat:• A f0ként a bJzton~gi iparban dolgoz6~ 
altal haszaialt lhtegrâlt. teljes tesfet véçlo p.an•célza:t, mely s<1>~al 
inkabb szolgâlja a megfél~mlftést, rnint a h~tékeny védelmet és 
a szabad mozga.st A külsô pancêllemezek..a ',(astagQn pârna­
tott afs6ruhaz-athoz vannak rôgzftve. A blzt0nsagl p.,incélzat al-

12/14 nap 2:SOV 2 (--1 )t-L 

talaban hatassal van a h.arc:i t arta)êkra 'is {lâsd Pancé/ és h?rcî 
tartalëk, alabb), Akarakterek a.ruha rnelléaz alabpi kiegészftôk• 
bôl ~aJas-zthatnak: 

Sis~ szerelt vizQalls érzékelôk: flektronîku_s nagyftâs 3 
{900Y'). 0ptikai n~gyftas 3 ( 1.200V), h6Iatâs (700\l), ultrabang 
( 1 .O~). célz6sz.ernüveg (3.000"1!). 

Kornmunlkatlô: -Slsa)<- v~gy cs-uk16ad6_-vev0 (2.500~). jela­
dq ( 1 OOY x ·szin~), jelbeltatârolô (J .OOOV x szlntj. slsakkijelzo 
100 Mp mern6rlâval (1.00<»f), 

KornyezetszabâJyozas: Vegyvédelern ( 1 2.000V) és lé~ô­
készülék {S0O\I). A ruha vegyvédelrnl lêzàrâsa ey ôsszetêtt te­
vékënységet vesz igénybe, é:s a visel0 onnantôl kez;dve vétive 
lesz a gâzoktél, toxikus szennyezodésekfôl stb. 

PÂNCÉL ÉS HARCI TARTALÉK 
A pancél visel~se fâraszfé és kimer.îtô dolog. amëly harc; 

.kôzben érezhetoen lel;assîtJa a karaktert. Ennek jelképezésére­
minden kêt pontnyi ballisztl~us és üt~I pâncé_l:z,at utan, 
arnellyel az. (ulh,;dadia· a karakter CY9f,$asag tulajd0n_$,âgahak 
szintjét, esôkkenteni k.eU l: gyel a hard fartalékot. Egy -3-as 
Gyorsas~gû, pancéldzsekit (S(~) visefo karakter példaul egJ 
keckât ve-szfr harcl tarlalékâbol. 
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Pâncélok réte_gelés.e 
A karakterek:a nagyobb vëèlelem érdëkében tôb,b· réteg pân­

célt 1s viselhetnek, bâr ,;1z iJy m6d'oA rét~elt panaélzatr1ak is 
megvannak a korlataj. Az effektîv ôsszesttett sziAt kisz:'âmolâsa­
hez add hezza az. erosebb p~ncél szintjének felét (lefelé ker~­
kitve) a mas<>.dik leg~ôsebb pâncél szintjéhez. 

Az egynél tôbb pâncél viselése a karakter mqzgasât 1s hatrâ­
nyosan befolyàsolja. Hogy pontosan m.ennyivel, annak megâlla­
pJta.sahoz add ôssze a pâncélok ba11isztikus,szîntjt$t. Amennylvel 
az eredmêny meghaladja a karakter ûyorsasag tulajdonsâgânak 
értékét, annylvaJ nêivekszik minden Gyorsasâialapû és Gyorsa~ 
sagt:61 függô szal<êrtelempr6ba célsiâma. f.ze.nkfv:ül ugyanennyl­
vél kell csôkkent'eni a kar,akter G_yorsasâgat a motgâsi's~'l>esség 
l<isz.âmftâsa szempontfab'él (lasd 108. oldal). 

Altalâban csak dzseKlt vagy kabâtot lehet felvenhi valami­
lyen ruha-stflusu pancélôltôz:ék fôlé, küJôhben a karakter ugy 
nêzne l<J, mint egy J61 kitômôtt z.sak.. Slsak vag/ pajzs vtsel~e­
kor a pancélz.at szint os~zead6dl~ a vl:selt pancélzatéval. Ez 
nem minêsül rétegeJésnek, de. belesdmît a Gyors~sâg bûnte0 

tés kiszâ!'nçtâsaba. · 

rwltch 6-os Gy01sasJgû, fe/dr6tozott fündè szamurâJ. 
,Afra suiinit, f'J_ogy ~mikor /emegy a pincébe, megpr6bâ/f.lak 
rajtaütni, ezért j~I telepakolja magat pâncéJ/al. fe/veszl le­
mezelt mellényét (4/3), rahuzza pJncélkabâtfat (4/Z). és 
még egy kis rend6rpajisot·(1f2) is magara ;iggat. Ez a réte­
gelés 7 pôntnyi bàllisztikus .pânééfzàrot f;Jlztosrt szamara 
{4> + (il + 2) + /), és 6 pont-nyi ütésjt (JJ + (J. -+ 2) + 2). 
Azonbah ballisztlkus.p_âncé/zatanak szlntfe f 4 ~ 4 + f)J6cs­
l<ân meghaladjê! 6-os Gyorsas4,ganak értikét, ezért a Gyor­
SiJ&ig/toz këtôd5 $Zi1.kértelmeinek prôb4;ara + 3 c~lsz.am 
m6dosft6t fogkapnl. 

Râac:tasul mivel 9potTtnyi balllsztikus és 7 pontnyi ütési 
pâncé}zatot vise/, 2 kockava/ csokken a haro/ të.Jtaléka ls. 

ÉLETVlTEL 
Az életvitel kiadasai magukban foglaljak a lakbért, a s.z6ra­

k0zàst, valamint bizony0s s:zeméfyes târgyakat (példaul a hitel­
kâttyâk és a mo.biltelefonok)., mely.ek néÎkülôz.hetetlenek a hu­
szonegyedik sz:â:zad kôz.epén. 

lAICAs 
A lak-as fenntartâsânak alapvetô kglts~eit fedezl 31. éleM­

teL Megeshet azonban, hogy a karakter biztç,ns_§gos rtazakat 
szetetne f~nntartani rejt@z.kodéste, felszerelés târolasara, talal­
koz.6k és kihallgatâs0k lebonyolîtasara -stb. Az ilyen lakâsok ha­
vi kôltsége megegyezlk •a szfnvonaluknak megfele!o életvitelé­
vel (lâsd A gitzdag0k és a:z a.rnyakban tengêd6k ~leMtele, 239. 
0lqal, \ïadaszat az,Jmyakban fejèzetj. 

Elôfordulhat az is, hogy a karakterek kénytelenek egy ko­
p0rs6stall6 menedékében meghuzni maguRat A kopors6szàl­
t6k oks6; kényelmes, <U"ânylag elviselheto és meglèp6en 6iz­
tonsâgos helynek szâmitanak, ahbl feltunés nêlkül el l_ehet 
tëlteni egy nap0t v.agy êjszakât. Tôbb tucatnyl, vagy ak~r tobb 
szâzcegyrnâs fêilé épfteft, k0pors6szertf alvofülk.éool âllnak, me­
lyeket egy rampân lehet megkôzelîtenl. Mlndên llyen tUike kô­
rü'lbefül l x l x Z mêteres - épR.en elegend6 heJy ahhoz, hogy 
egy âgy bef,érjen, és a vendég el tudjon mâszrii az ajtéjg. Az 
alapfelszerelésh·ez tartoz6 polcon és forg6Iâmpan kîvül âltalâ­
ban eg:; fizeté5s telekommal, és nêhii. még muérzet~dekkel is el-

latjâk. A hotelekben ~zirtenként egy z.uhaoyz6 és egy meUékhe­
Jyis~g talâlhatô. 

2060°ban a legtôbb kopors6szâfl6 màr teljesen automatl-
41lt. ~gysZcer(ien b~étâlsz, keresel egy szlmpatikus fülk~t. ès 
bedugod a h!telka~;d a megfelel0 nyflâsba. Ha hit€1esîte'tt 
kartyât hasznalsz, szükség lesz az ajjlenyomat0dra is~ez lesz a 
"kulcsod" a fülkèdhez. A fülkék ajtajai becsukaskor azonnal za­
r6dnak; ha e-gy percnél tovabb nyltva maradnak, b.èindul a ri­
adci A bérléti ido lejartakôr az ajt6 be-zarôdlk - akar Ciclabent 
vagy, akKr nem (nem art, ha van nalad elég pénz a tâvozash-oz). 
A KQpors6k akaââly szJntje 12-es, a;taJuk pedig 5. szlnta m~g­
neszârral .van felszerel.-è. 

Egy l<opors6,szall6ban egyszerre ~talaban 21;)6 x 1 O vendég 
tartôzkodlk. A fülkék âtla:gos âr-a 24 6rara 30\-!. 

sz6RAKOZTAJM 
Zene: Az elfüe·fel\rett z.enét két formaban foi:galmazzâk: kom­

p.akt l~mezeken (CD) é.s ortikai chipeken .(OC). Mindkét rendsz.er 
messze finomabb felbontassal dolgozik, mint amlt eg;J âtlag0s 
ember mêg képes érzékelnl. A iejatszôegys~g csak kicslvèl na­
gyobb, nitnt a hofüozôlemez, (gy kéliyelmesen elfér a kêzben 
va,~ az é!Nre csafolva, f:xtra hangsz6r6Rkal .teljes hangdfmen.1.16s 
tra~t• is el lehet emî. A prlvar zeneballgatashcn fejhallgat6k vagy 
hallacsont•beépîtés_ek, hasznalatosak. A vléleéval is kiegészftett 
.tene élvezéséhez osszecsukhatô.sikképemyok siükségesek 
Vldeo/frldeo: .A vldeokészOlêkek mâr rég6ta digitâlis informa­
ci6-târolassal ês folyadékl<Tlstâlyos képemySvel rendel~zne,k. A 
legtôbb készüléj(,-a ~ôznyeivben ~k trldn~k. vagy tride6nak ne­
vez.ett pszeudo-holografiktts Eormatuml:/an mülfodik. A· trid-kép­
emyôk az apr6. 30 mm-,~s.kar6Ja lôjelzoktol a falméretu reklâm~ 
kép~rny5kig terjednek, A felvett anyagot visszajatszani képes 
képer~yôkhêiz a szokasos kêpsebességet és min&éget sza6a­
lyo2ô ke.ze15szer::v'ek, valamint egysiérubb külêinleges hatâsok~s 
szînbeâllîtâsi lehetôségek tart0zhak. 
Mïi"ériet: A sz6rakoztatôipar legujabb talalmany_a a stimulait 
m·esterséges érzèt, rêiviélefl müér.zet. A koral ASIST {Artlfltial 
Sensory Induction Systems -= {Vlesterséges Érzé~timulâlé 
Renosz.erek) te1ëhnol4gia tovfil>bfejlesz.téseként létrej&tt muér­
ze.t rendszere.k kônnyû'. fejre heJyezhetp, az. agyat hamis, szi­
mulalt lngerületekkel megréveszt6 k~ziitékek. A h~znâlô âtéli 
az:e(9re beprogram0z0tt érzeteket, anRak ellenére, h0gy a szi­
mulaci6 nem tôk~letes, és a késziilék hasz11âlata kôzben a kül­
vilâgb61 is ·érkeznek (val6di) lngerelt A megfelelô neurâlis kêiz­
pori't0~at gâtl6 rendsz.er megakadalyozza, hogy az atêlt élmény 
kêi:zben hasznal6ja magaban vagy masokban kart tegyen. Egy­
szerübben fogalmazv.à ca müér.z.et lehetové tesû az. emberek 
szamâr'a, hogy atéljék valakhnâs élményeit. 

A mûérzet felvételeket Alap va& Teljes besor0Jasjelzôvel lat­
jâk et Az Alap felvêtelek csupan ér.tekszervi mintâkat tartalmaz­
nak, az.az. a fizikaj ingereket és beérke.zô jeleket. A haszn~6l< 
ugyan fo8iâk az er6adô benyamasaJt. de az érzelmek a sajatjaik 
maradnak. A 1'.eljes felvételek vlszont mind ~ ér-zékszervl. mlnd 
az érzelmi leny0rnatokat kôzvetitik. Mik.ôzben a felvétel fut. a 
h~nal6 eggy.é vâlik a szereplôvel. 

A legtôbb rendszeres hasznalô "leh0Tg0nyzotf' e,gy adqtt mü­
érzet si~rnâl. A felvétel kész1tése s0r?n a sztâr valés vilagbeli ér­
zetdt rôgzftik, fgy a felhaszna.16 tôbbszôr is atélheti ugyanazokat 
.az élm"ényeket, amit a sz:tar a .filni" készîtése kôzben. Sz:amos 
mû'érzet sztârnak valôsagos rajong6sz:ektaja van, melynek tagjal 
bâlvahyozzâR 6t, es utanozzâk minclen megmozdulasât. 
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SZÔRA.KOZTA.TAS 

Elrejthetoség Suly ElérhetiSség Ar Utcai index 
Zenc 

CO/chip 12 Mîndig 20 0.75 
Lejâts26 3 2 Mindig zoo 0,75 
Kvadrofon hangsz6r6k Mindlg 100 0.75 
Video 
CD/chip iz Mind!g 20 0,75 
Lejatsz6 2 2 Mlndig 400 0.75 
Képerny$ 3 Mlndig 150 Q,75 
Mûérzet dekkek 
Sony Beauttiful Dreamer (MonoNP ACT) 3 3 Mindlg 100 
N<:>Vatech Sandrnan (PollNP ACT) 2 s.s Mindlg 2.500 1 
Truman Pat,:1.diso (WolfNP-AU vagy Dit·X) 6 
Müérzet felvételek 

Mindi$ 75.000 1 

(Az arak Alap monoNP felvételekre vonatkozna-k. 
A TeJfes fel\lételek ara àz Alap haromsz:orosa, 
pôliNp esetén pedfg sz:orozd meg a monoNP arat az NP-k sz:amaval) 
ACT felVêtelek 10 
Dir-X felvételek JO 

A muérz.et tarolhat6 cliipen és CD-n, valamint bizony<.:>s fi­
zetôs ml'.férzet Mâtrix csamrnâkon is,sz.oktak oket s1.1garozni. A 
mûérz.et felvételeknek két aspektusa van, melyet érdemes jôl 
megjegyezni: a formafum é.s az. NP môd. A fell1ételeket altala­
ban Dir-X (Direct Experiënce) formatumban taroljâk, azaz a le­
heto legegyszerubb m6don. A Dir-X aronban rengeteg târolé­
helyet lefoglal. ez.êtt a tfünegtérmelêsre kêsz.ült felvételeket 
ASJST C01itrol Transport (ACT} formâtumba: konvertâljak. és 
egyben ôssz:etômorftik- ez. viszont a minôség rovasara rnegy, a 
felvétel kevésbé lesz intenzfv. Létezlk egg harrnadlk, lllegalis 
formatum Is: a JMÉ (lasd 296. oldal). 

A muérz.et felvételek nézopontja (NP) lehet monoNP vagy 
pollNP. A moaoNp az.t jelenti, hogy az. érz.eteket egyetlen elô­
adén ker.esztül tapasztalod meg. A pofiNP lehetové teszi a hasz­
nalô sui.ma.ra. hogy a lejâtszas alatt egyik NP-bôl a mâsikba vâlt­
son. A sima poliN P felvételeket egysz.erre akar tôbb hasznaJ6 is 
étvezheti, ugyanannak a torténetnek mâs-mâs NP-jébol. A po­
liNP-t ma rnâr szinte az ôsszes lejatsz6 egység tamogatja. 

A mûérzet felvételeketegy spedalis berendezésen. a müér­
zet dekkea lehet lejatszani, âmely üvegszalas kabellel csatlako­
Lik az adatjackhez vagy a feji készülêkhez. 
Élô elôadas: Az élo elôadâs.ok a. XXI. szazad kôzepén Is nép­
szerüe~ maradtak. A szfnés.zek .és énekesek gyakran beépftett 
hangerosftokkel dolgoznak. Ezek vagy az eload6 sajât hangere­
jét-nôveJlk meg, var;:1 pedlg olyan bonyolult kis eszkôzôk, me-
1,yek az eloadé hangjât radi6hullâmok forrnâjaban kisl!gârozzak 
az eload6teremben elhelyezett hangsz6r6k felé. Ezekhez. a ki­
berverekhez gyakran hangmédosft6k és hangeffektus-generâ­
torok is tartoznak. A hangszerek formaja és stflusa mit sem vâl­
tozott az évek sorân, de a modern idôkben igen gyakran az 
elektmnikus hangszereket részesfftk elonyben. 

A pôpzenészek kôzôtt csak elvétve akad olyan. aki nem ki­
zar6lag szintetiz.âlt hangokkal dolgozik. A technikusabb beütésü 
zenészek zenejacket épfttetnek a halântékukba, mely lèhetôvé 
t'eszr szâmukra, hogy kibernetikus uton vezéreljék ha.ngszerü-

Mincit~ 2."?!/perc 0,75 
Mindig 90V/perc 0,75 

ket, olyan fln<.:>m és bonyolult hangzâst âllîtva ez.-zel elo, amlt 
rnâsképpen nem nagyon lehetne elérnl. Vannak olyan rnfivé­
szek i.s. akik mâgiaval tamogatjâk elôadâsukat. 

Hâlô:tatok és- kalozadok; A nyllvanos és tarsasagi kabelha­
i6zatok teszîk ki 2060 trideoforgalmazasânak tulnyom6 részét. 
Az adasok. tobbsége digitalizâlt forma.ban. optikai szalas kâ.Qe~ 
leken jut e1 a felhasznalékhoz, de léteznek még· szabadon su­
,gârz-6 ad6allomâsok is. A mûboldas és Mâtrlxon keres.zWli 
ad,atâtvitèl mindennapossâ valt. 

A mûsotsz6r6 te.chnol6gia hozzâférhetosége mlatt szamos 
,.kal6z" trid-allomâs jôtt tétre, melyek k<.:>rlâtozas nélkül terjestiik 
véleményüket az éter huUâma.in keresztül. f.:zek az ad6k igen 
széles területet fednek le. a harci sportokt6I kezdve poliklubos 
propa.gandakon at az ârnyvilag legujabb hireiig. A kalôzallornâ­
sok foiyamatosan valtoztatjak a helyüket, és a céges rajtaüté.sek 
ellen erôs biztonsâgi rendszert tartanak fent. 

A sugârzott trid: és râdiôadâsok kivételével minden mas szol­
galtatâshoz - a legalapvetôbb telefonos szoJgâltatasokt6I kez.dve 
a müholdvevo szerzôdésekig- RASZ-ra van szükség. Nem rirka 
eset, hogy az arnydekasok szép kis summât zsebelnek be RASZ­
talanok iészére tovabbftott trid .é's Matrix adâsokért. 

SZEMÉLYI U[KTllONJKA 
A személyi elektronikai ipar az egylk legjobba.n nôvekvo lpa, 

ragnak szamft 2060-ban (ha leszâmftjuk a glgantikus szâmft6-
gép- és kiberipart). A termékek mindenhol jeÎen vannak, nép­
szerûsftésüket igen tolakod6 rekJamkampânyok segftik efü. A 
polgarokat felyton a XXI. s.zâzadi technol6giâra jellemzfr jel• 
mondatokkaJ és az unalemig ismételt sµvakkal bombazzak. 
Hltelkartya: A hitelkartya nem rnâs, mint egyszerre ûtlevél. kulcs• 
csomé, hagyomanyos hltelkârrya és személyazonosit6 lwtya. A 
kartyâba épftett chip tartalmaua a tulajdonos Renclszer Azonosi• 
té Szâmat (RASZ), bankszârnlajanak aktuâlis egyenlegét, üz.leti fel­
jegyzéseit, életrajzat valamint a jelszavakat a tulajdonos âltal 
hasznâlt z:arakhoz (lasd HftelkJrtyak és azonosft6k. 238. oldal). 

[eoo I Shadowrun, harmadik kiadas I ·-······-······································· .. ····························································•········-····-·······-----····--·····--·········· 



Kartyaleolvaso: A hitelkârtyakat es azonos,t6kat ellenôrzô. 
rendszerek hatékonysâgà àttol függ, mennylre képesek együft­
mükôdni a vilaghâl6zat adatbanl<jâlval. A magasabb szinfü be­
rendezések sokkal alaposabban nêznèk litana az..adatoknal<, es 
tôbbszor is ellenorzik 6ket -tërmész.etesèn a f0!Yamat fgy vala­
mivel tovâbb 1s fart. A leolvas6 szintje a tranz:a:kciô m~rtékêt is 
korlât'oua. A 3. vaf!:f aJacsonyabb szinffi leQl"'.a~k hQrdozhat6 
moi;lellek, melyek~ez egy mobll modem is tartozik. 
Te!e~om: A teJekom (vagy h1,:l5 néven tridfon) a modern otthon 
swrako?lat6 -és komr-ounikâclçs kozpontja. Munl«tâllomast hjz­
tosît az otthonl lrodak vagy az otthe,n dolgoz:6 cégilll<almazot_tak 
szamâra. A tipikus relekom funkci6i: kép-hang telefon (a legmeg­
szokottabb a kihangosfth,M telefon, de kaphatôk kezibesz:élos, 
v~ feîhallgat6s valtozatok.is, kâbellelvagy anélkül), szamît6gép 
kÎjelz:6vel ês billentytizettel (a fejlettebb modelleket adatjackkel 
és interfész. harèlverrel is ellâttak), t~evfz.i0 (a j6bb m0dèllèken 
mûérzet csatlakoz.ôk is ta!alhat6k): A telek0mon ke'resztül elêrhe­
t p szoJgâlrafâsok mennyisége és min6sége az ef6fizetoi szërz:o.­
aésfôl fügs. Af. elofjz:etëi stolgaltat,âsba beletsartoznak. a S:?:Ol<.\­
~s szI5rakoztat6, üzleti, hfr, pârkereso, sRbr.t ês irodalmi 
<ESàti;>rnak: uf~g ês hirsz<lllg~latçk (a lekért adat0kêit természete­
~en kl ls lehet ny0mtatnl a szamff6g~phez c.satolt ny0mts\tôn); 
nyilvânos adatpâz~ok. h3$znalata; telefons~lgâltatâsok helyi és 
tâvoJs~ hâléz.a:tokon e&ar.-ant; 1,1aJamrnt titkarl sz.Qlg~.tat<\50k. A 
relefonos.swlgaltatâsok kôzé tartozik a htv:6 fél az0nositâsa, egy 
blzony0S az.0nosftô blokkolâsa, tifvâsâtirâny/tâs. visszahivâ~ 
postafi6kok és fax. A telekomok ezenkfvi.il egyben csatlakozâsi 

pontok is· a Mâtrixhoz. melyèn keres2,tül a haszna.lé hozzâfértiet 
a levele'ihez ês mas Mâtrix-szolgâ.lfarâsokhoz. 
MobUtelefon: A bordozhat6 telefonok tertnékskalaja a hétkôz­
napi, csukl6ra erosfthetô. felhajthat6 képernyovel vagy anéllfül 
szallithato modellektël a ,.w,,lkie-talkie" stilusu telefonQkon at 
e~zen a fülbe helyez.hetô, ultràkënoyi'.L miniatur mikmfont 
basznil)6 m0dellekig terjed. A h<1sz.n~l6na;k e~ tovâbbrtôa.lJo­
rnâs hat6kprében kell rart6:zkodnia, ha râ al{ar tœp~pl6dni a hâ­
lézatra. de 296O-ban mârcsak nagyon kevés olyan hely ta1âlha­
t6 i'. vilagon, amely netn rendelkezik mob.il l~fed,ett~éggel. A 
szolgâltatâs tfü,laban egr bizonyos agglomerâci6ra terje<il ki, bar 
a hasznâl6 a .. roaming" lehet&éget igénybe vé11e mas :ror:iâkkal 
1s kapcsolatba léphet-. Mivel am dbi1telefonok egyszerre adô- és 
vevôegységek. ezért ki vannak téve az elektromagneses légkorî 
zavaroknak, valamint az aktiv z.avarasnak. Ebbo! a szempontb61 
mindèn mobiltèlefon l-ès sz.intûnek szaitfff. A mobil frekvenci­
akon keresifül a. dekazâs nern lehetséges. 

·A m0bilhal6zatok fèJlett digitalis- têchnol6giâja lehetôvé te­
szi•a moJjiJ~zolgâJtatôk sz.amâra (vagy 6arki mâsnak, âl<i héz.z.a­
fér a sz~mftégépelkhez), hogy sajâf z6nâ)uk0n belül hâ.romsctô­
geléssel 5 méteres pontossâggal beméfjenek ey;y telefont Mêg 
az sem szük$~ges houa., ho©! a készülék aktiv legyen,; elég, ha 
csak be van kapcsolva. A paraooi~a;bb egyéhe.k ezért esak 
has~nâlé!tkor kapc.soljak• b.e .a telefol\ljukat, vaf;f .hamis <}zonosi­
t6t hé\$ZAalnak a szQlgâ{tatâs igénybevëtelekor. A mobiltelefon­
r61 lebonyôfitott hivasok,egy bizonyos tavolsâgot a Matrixban 
tesznek meg, etért,a_dekasok képesek lèhallgatnl 6ket. 

ElfKTllONll<A. 

Elre)~ôség Sufy Elêrhetôség At Utcal Index 
Telel<em 15 NUndi$ Mern.<Stia âr x 1,5 
trmnmunilcâdô 
Csuk16teléfon 4 Mindfg IOOY 0,75" 
f'elh'a1thatô ~épetn)'5vel Mlndlg 150V- 1 
Kézl têleft>n :3 1 Mindig 50\4 0,75 
Fültelefon 8. Mindjg 1()0lf 1.5 
Személyhfv6 JO Minâig foa, 
Zseblroda 3 0 ,§ Mindig 2.00m' 
Személyt sz.im«ôgépek 
mtali szamît6gép 10 Miodig Memôrlaâr 0.75 
Zsebsxamitôgép 3 1 Mlndig Mem6ria ar x 5 
Csuk16sutnitôgép 4 Mindïg Mem6rla âr x 20 1,5 
Nyemta'tô 10 Mîncllg IOCW 1 
Szarnft6gép, mern6ila (~em kibet) 
Ad.atldjelzcl,end$~ (~amnalts rttemôrlakapacltâs) 

Mind,ig 2C1fxMp 0,75 

AJ,apkészülék 3 2 Mîmlig Mem6ria âr 1 
[ejre ertfsJthe.to 4 Mindîg Mem6rla ar x, 2 0,5 
SJsakl<ijelzêS '6/7 nap Mem6ria âr'X 10 3 

Hltelk.irtya leolv.sok 
Szlat lrilllWlefô. llmlt Suly Elérhetèiség Âr Utcal Index 
l 5.ClOOY' 1 Mlndig 12.000V • 2-3 20.~ 1 Mlndfg 45.000V (hotdozhatô; 60.~ 1 
4-5 200.000V 1 Mlndlg 100.oocw 1 
6-1 500,000Y 1 Kb.tlâto-zott Korlatozott 
8-9 1.000.000Y 1 l<orfâtozott Korlâto:zott 
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Személyhivo: A modern személyhîv6.k hitel~rtya méreta késtü­
lékek felnyithat6 alfanumerlkus kijelz.ovel, esetleg hangsz6réval 
ellâtva, az üzenetek fellvastatasâhoz.. 5 Mp rnemériâval r-endel­
keznek, szoyeg~ üzer:ietek, e-mailek ês bangüzenetek fogada­
sara alkalmasak. A m0blltelefonokkal ellentétben a l<araktert a 
személyhiv6Ja al~pj.ân nem J·ehet lenyomozni, h~zen a szerkez;et 
nem sugaroz semmiféle jelet. Azonban ha valaki tudja a sz.emély­
hfvô frekvenclajat, megfigyelheti a beécke2;ôilzeneteket. 
Zsebiroda: A z~ebiroda a sokat utai-6 üzletemberek nélki:iloz­
hetetlen segéde,szkôze. A rendkfvül kis méretü zsebben is "elfé­
ro készüték hordoz.hat6 telefonként. miniszânift6gépként ( 100 
Mp) és adatrendezo rendszerként funkclonâL A hozzâtartoz6 
standard szoftverek koz~ hivâs.kijelzés, üzenefrôgift6, b.ankl 
tranzakci6k automatikus nyugtâzâsatartozik, ezenkfvüJ szôveg­
sz.erkesz.tot is tartalmaz. a le®-akôribb üeturfp~okkal és ~or­
sfr6 funkci6val..A zseblrodakat nem sz.er.elik fel Mâtrix jatkcsat­
lakoz6val. A tartôdobo,z ütê;s- és vfzall6. 
Személyl szamitôgépek: 2060-ban eg:; atlagos: sz.emêlyi szamf­
tôgép akkora, mint egy blllentydz.et. Klgçird.itheto, lapos képer­
ny6vel rendelkezik. A ~rifériakkal val6 adatforgalmat dïgïtalls 
raôi6jelekkel bonyolftja le. A programokat és adatokat tartalma­
z.6, tarol6eszk0zôk szabvâny· hitelkartya méretuek, és bei1Jeszt­
het61< a l,>Ulentyuz-et végên talalhat6 nyîl.isba. A belsô prôgram­
t-ar0l6 ka,pacitas ti:>bb mint elég az. olyan s:z.okvahyos szofü;,erek 
tarofâ$âra, mint példâul az adatbazisk1?zel6k, as:z:ôvegszerkesz­
tôk, a kommunikâci6s program:o.k és a jâtékok. A belsô memôria 
tartalma nem veszik el. ha kikapcsoljâk a gépet. frI. egyszfnu 
ny0mtatast eldobhat6 nyomtatôk végz:ik, mel)'~ket a papfrkô· 
tegre lehet raerôs.fteni; ,\ nyomtat6val felszerelt papfrkô:teg allg, 
valamivel nagyobb, miot a nyomtatô nélküll. A szines nyomtaté>k 
korWbelül .2 cm-rel n·avellk meg a papirkôteg ¼)Stagsagât. Lé­
tez.nek ennél klsebb sr.amft6gépek is, metyeket altaltban speci­
âlis felaclatoKra te(:l;leznek. Ezek a modellek felismerjk a ~z6ban 
kladott parancsokat, d~ pers_ze csak korlâfozott szâm(!t. Azout­
put hangosan kip,ond0tt adatok formajaban 1elentkezlk. Elkép• 
zelnet6. hogy optlkai srâlas ka-
be!en keresztül e~ monitorhoz 

MUNKAFELSZERE.LÉSf.K 
Az. Érités/Javftas szakértelmek hasznalatahoz a karakternek 

m:egfelel(:5 eszki::>zôkre van sz.üksége. A Shadbwrunban ezek az 
eszkoiok csornag. mûhely. és létesîtmény formajàban jèlennek 
meg. A csomag hordozhatô, és a javftâsok elvégzêséhez sz.ük­
séges alapszerszamokat t.artalmazza. ,'A muhe/y e.gy nàgyebb 
furgon vagy kisebb teher.aut6 segjtségével sûllithatô. A Jétesft­
mény a benne lévo nagyméreta gépek és egyéb eszkfü:ôk miatt 
helybez kôtôtt. 

Az 'ârak vâltoz6ak, mindigaz adott szersz.amokt6I fûggenek. 
Az. âltalânos )êlvrtas alapszerszâmokat hél$:z:hâl, mêlyek alaparon 
kaphaték. Az elektronikus eszl(ôzok. szâmît6gépek és kiberve­
r-ek javîtâsa~oz mikrotrônikai eszkôzô~re vari szükség. melyek 
â,ra ax alapâr hâromsz.orosa. A jârmû)avft6 eszkôzôk âra az alap• 
ar k~tszerese. 

f ELDf.RITÉS ÉS BIZTONSÂG 
lde tartowak a lâtasjavft6 berendezések. kommunîkâci6s fel, 

szerelések, vàlamint a külônfélé ellenê5rzô é-s biz;tonsagi eljârasok, 
valamint az azok elhâritasara szolgâlô èszkôzôk a jelvj~gâl6kté>l 
kezdve a poloskakeresokôn fit a kôdolé berendezéseklg. 

IATÂSfAVITÔ ESZKÔZÔK 
ldé tarteznak a lâtcsôvek, zseblamp~k.és ~zemüvegek. 
Latc.sO\'ek: Ez.ek a lapes, ko,npakt. digitalis··es?kôzôk nagy­

felbontâsu, maximum 50-szeres nagyitasu képet produkaJnak. A 
vara.zsl6k szamâra opt~<al valtC;?za'tok is kaphat6k. A fejlettebb 
modell~k éjsz.a.~i és h6Iat6 funkci6val is el vannak lâtva. 

Zseblampâk: Ebbe a kateg6rlâba tartoznak a legalapvetôbb, 
egyszerû zseblampâk, valarnint a sulyosabb modellek, metyek 
szÛJss~g esetén akar fegyv.erként is hasznâlhat6ak. 

Szemüvegek: Fej.re szf)azhat6, vagy sisa;k elé erôsîthet"-6 .la­
t6ke-szülék, mely a nagyîtason kfvül fényerôsftô és liôlaté funk­
ciôkat is bizfosfthat. 

MIINJ<Aff.lSZf.rlE.LÉSEK csattako,znak,. Bels6 programtâ­
rol6 képes-ségük korlâtozott, és, 
nem csatlakoz.tathat6k hozzâjuk 
a szokâsos adat- és programhor­
dozé eszkôzôk. Néhany modell­
hez mîniatŒr billentyf.izet tarto­
zlk, melyet kïs tollacskâval lehet 
hasznâlni, de felismerlk a, kéz-

UreJthe1oség SuJy El.érbetôsés /v• Utul 'Index 
Kés-ilet 3 5 51,48 6ra i ü<W 2 
Mûhely 8172 6ra 5.0()(W 3 
Lélesfünény l4/7 nap i oo:OOôVt 4 
• Âltal~nos javitas: (alapâr). Jartn(ijavitâs: (2 x•alapar). Elektronlkus eszkôzô1</szallllt6gê­
pek/kltierverek j:a~: (3 x alapM). 

'irâst Is. 
·Adatkljelzo ,endsxerelc A.szot<vànyos adatkijelzô rendszerek kl­
hajtha.(6 kêpemyôvel, valamint on-lÎne inputot és a standard 
adathordoz6 chlpeket fogaoni kêpes csatlal<.oz6kkal rendelkez­
nek. Eze~ segftségêvel a berendez.és szâmît9gép-kijelz'êként. tele­
vfziôként, 'lideo lej~~z6ként, vaf);f egyszerü adatolv~ként has:z:­
nâlhatô, A kéz.zel dolgozôk sumâra fejre- erôsfthet-0 adatkijelzp 
rends.z.ereket is ârulnak, melyek olyan ~kijefa6kre" vetîtik ki az ada­
tokaf, mint pêldaul ey]/. atlatsz6 sisaRellenzô, szemüveg vagy akar 
monokll. A fe)re erôsitheto beYendezés altalâban ·eg-J adatchipet 
képes fogadni ( 1.000 Mp). A kom,anyok és.a cégek kat0nai s,zer­
ve:z:eteinél sisakkijelzôket hê1$Z11alnak; î~ a katonâk ~élkül juthat­
nak hozza térképekhez és egyéh taktlkai aejato.khgz, hogy meg 
kéne szakitaniuk szokasas feladataik végreh1'jf a'sât. 

KOMMUNLKÂCl6 
A kommunikâci6s eszkozôk harom kateg6riâba sorelhat6k: 

ad6k, vev6k, é$ ad6-~evôk. /l'L ad6k bizonyos radi6frekvencian 
jelet su~roznak, de. ok maguk nem kép-esek fogni a hasoni6 jè· 
lel<et. A vevok fi~ellk az adott frekvenciaf. de jeladasFa nem al­
kalmasak. "Az é_1çl6-vevôk mindkét faJfa m6don felhasznalhat6k. 

Z06ô-ban a normal râdiokommunik-âci6t egyfrekvencias rend· 
szerek l:>Qnyotftjâk, ami .az.tielenti,. hagy az ad6vevo ugyanazori a 
hullams.avon fogé_ldja a jeleket, roint amelyiken küldi. Et viszonf 
a:z:24I jar, hogy açlas kozben k-éptelenek a bejôvô jelek foga&sâra. 

A kommunikâci6s eszkôz sz!ntfe meghatarozza a bèrende• 
zês hat6tâvels~gat és Fluxus szîntjét .is (fasd F/uxus szint'fablâ­
zat, valamint Fluxus és hat6ta'volsag tablazat, 136. és 137, 
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oldal). A k0mmunikâci6s eszkô:zôket el lehet fâtni E.CCM-fnel és 
k6d0la:ssal 1s (fasd alâbb). 

Ûj frekvencia beprograrno$a egy Ô$Szet:ett tevé•kenységet 
igényel. kivéve. ha klbemetikus ûton ha'jtjâk végre, fejl kiberver 
vagy adatjackes kapcsolat esetén - llyenk<:1r elég ~ egys,:zerCi 
tevékenység. · 

A Kleen-Tac™ rendsrer seg/tsegé:vel az alabb felsor0lt be­
rendez.ések szinte mlndenhez hozz,acsatlakoztathat6ak. 
Mlkfoado-vevô: Az adôvevô mindôssze egf apro t0r0kmikrofon­
b6l {a nyakra tapasztva), es;J füldugôbdl és égyad6ve'lôm0dulb61 
(ôvre ~asttva 'ilaEf zse~n) ail. A legfübb 2060-as modeli mar 
vezeték nélküli alkatrészekbél te'ilôdik ôssze. és bepr.ografnozhat6 
frekvenciâk011 ü;temel. Egyszerre szint x 2 ftekvencia âllfthat6 be. 
Szubvo.kalls ~~ofon: A toroRra tapasztott mikrofon lehet6vé 
teszl a ha~zna:16 szamâra, hogy hang nêlkül bon.,Ydlltsa le kom­
munlkâdojât. A beszél& klhaltgatasâra dol:K>tt Esz;lelés ptôb~k 
célszamâhoz +4 ad6dik. 
Adovevi>: A j61 isrnert. ké.zi r~di6ad6-vevç. A 2060-as mod_ellek 
tôbbsêge mâr fejre vagy csuklôr.a sz.e_relhett5, ille_tve fulbe êlug­
hat6 formAban kerül for-galomba. A frekvenciâk, programQzha­
t6ak, a memôriaban egyszerre szint x Z frekvençia fér el. 
Jelerosito: f:z. a hasznos l<is szerkezet az a:Mtel idejére felero­
sitl az. ,eJektromagneses mez6E. ezaltaJ megnôvelve az ad6 ha­
têtâvols.igât. A jelerôsJt5k ezâltal sajat szihtjükkel nôvelik ~ 
komrnuoiKâct6s berendezes FJuxus stintjét. 
Jeltovabbîto: /f;, jeltovabbiték âltalabah az alacsony hafâsroku 
ad6kt61 érkezô jeleket sugâtGzzik s2ét egy masik frel<venciân, 
)6val nagyobb terOteten. A râdiôhalôzatok példaul Jelto"'ilabbffo­
val sugarozzak adasukat e?1J· blz.onyos frekvenciân, de egy t~jè­
sen masikat·hasznalnak a bejôvo jelek fo_gadasâra. A rendfenn­
tart6 erôk - akarcsak j6 néhany civil és céges ugynôks~g - is 
jeltovabbîtôt haszhâlnak a Jarmüvè1kben. melyek â'tjatsz9ként 
5-Zolgâlnak a kôzp0nt és az agglomerâci6ban szolgâlatotteljesf­
t0 jarfüô'k kézi ad6Vevoi kôzôtt. A legtôbb varosban vannak cé­
gëk. melyek .. tovâbùftasi idôt" adnak bérbe - azaz. a megfelelo 
ësszeg kfséretében· atnyajtod nekik a frekvenciât, 6k pedig 
szétsugareZZ<1k az adasodat-.~z altaluk lefedett területen. 

leltovabbftô hasznalatc'\kor a hat6tâvolsag. kiszamîtasâhoz 
add ëssze az ad6berende.zés és a jeltèYabbîtô FIW<us szintjét. 
ECCM hatâ,sa alatt (lasd ECCM, àlâbb) ciz. ad6 és a jelto:vâbbftd 
Fluxus szîntjével ktilôn kell szâmolnJ. 

A jeltoVâbbitâ' araszJnt x 1.000 nu]en. A b'êrelt jeltovabbfta­
si ido âltalaban szint x I OCW naponta,, de hosszaj)b ldélfartam 
esetén arengedményt adhamak. A bérlo AASZ-a klsebq hatt'é­
fellenfüzésen megy keresztül. 
Mûérzet fervevfü A készülék szamos fndukci6s elektrôdât tar­
talmaz., melyeket csatlakoztatva a hasznal6 képes az Alap mû­
érze~ jelek rôgptésére {lasd Muérzer, 285. oldal). A kiberveres 
vâltozattôl eltéroen a kêsiüléket nem kell beültetni,a.szervezet­
be, viszont Telfes mfiérzet jeJet nem lehet vele feJvenni. A kltne­
□ô jel mehet bârmi!yea dfgltâlis Vagf ôptikai adathordozôra 
(m-a:sodpercenként I Mp-t foglal) 
MGér.zet atjatsz:ô: Ezek a kis hatétav0lsagu kés2ü!ékék ·a mûé'r­
zet felvevô klmenôj~leit egyvev()egységhez tovâbbîtjak. Ez a:ve­
yôegység csatla'kozhat egy mûérzéf dekkhez, kfüerdekkhez vagy 
tâvlranyftasu rigooekkha. lehet6Yé' téye a h,lSZnal6 szamâra, 
hogy val6s idoben kôvesse az ~eményeket, vaPJI hogy 111tïéraet 
l'.i:igzfto· esetén rôgtôn felvételt készftsen r6Ja. Az. âtiâtsz.6 Flwtus 
értêke-a készülék-sz.intté.nek. negyedével egyenl6, lefelé kerekftve. 
Az ar magabàn foglalja az ad6t, a vev& és a rôgiftôt is. 

Vldeo atjatsz6 egység: A mûérzet atjâtsz6hoz hasonl6an a vi­
dèo âtjâtszo szett isegy ad6-, egy vevo- és egy felvevoegy~ég­
b0I ait. F6ként megfigyel0 mikrekatneràk, kézikamerak és adat­
Jacken keresztül elérlietÊS optlkai kamenik Jeleit tov.ibbitjâk 
vele. A rendszer vide6± és trideot egyarânt képes kez-elni. 
Szlœnner: A berendez~s bepragramozhatô bi:zonyos .frekvenciâk 
flgyelésére, va'i!Y â'tYizsgâlha~ füzonyos frekven.dâkat, aktfv Jelek 
utan kutatva. Egy lsmert fte.](vencia Je!einek elfog~haz a hasznâ-
16nak nem kell pr6bât dobnia. Ha viszont 'eg,/ jelet <!kar elcsîpni 
(azért, hogy râtalâlj0n egy blzooyos frekvenclâra), a karaktemek a 
·szkenner prôbat kell d0bnia a késtülêk •s.tintjéyel az. ad6beren·de­
zés szintje + 3, mint c:;éJszam ellen. A pr6ba soran kiegészîto 
szakértelemként felhasznâlhatô az Elektronikus hadvlselés (lâsd 
Kiegèszftô szakértelmek. 97. 0ldal). Minden siker egy frekvencia 
megtalâlâsat jelenti, melyeket aztan a karakter âtviz.sgâlhat. A si­
kerek a keresés 30 perces alapidejének csôkkentesére is felhasz­
nalhat6k. Ha az actas kodolt (lasd Kôdolt sagârza5). az értelmezé­
séhez eloszor dèkôdolni kell. A szkenn-erek az elfogott vfdeojelek 
megjelènJté.séhez klhajthat6 képernyôvel kerülnek forgalomba. 

f.CCM 
Minden r?tçilohuUâmokon sugarz6 kommunil<âciôs rendszer ki 

van téve .u ir-iterferencianak és zavarâsnak. y~ mâs néven ele1<­
tronikus ellenintézkedêseknek (ECM), Ezt elektronlkus ellen-elle­
nmtézkedésekkel (E.CCM) lehet ldküsz.ôbôfni. pélqâul zajszuréssel 
vàs;J jeler'.ôsftéssel. Hacsak a szabalyok m~ként·r:i.em rendelkez­
nek, minden kommunikac16s eszkôz ECCM szlntfe ! -es. Ha a va­
sad6 0-s szintü berendezést szeretne maganak (ami azt jelenti. 
h0gY nem rendelkelik ECM/E.CCM-mel. azaz automatîl<usan elve­
.szfti a pr6hât a :œvar6rendszerrel szemben}, szor0zd rneg az ârat 
O. '75-tel. A k,arakterek magasabb ECCM szinftel is megvâsârolhat­
Jak a ~észüléket- minden Çifabb sz.inf + t .OOW•oe kerül. 1-et ad a 
felszerelés elérnetoségéhez, és 0,5-tel nôvell az utcai indexét. 

AI: ECCM a s-zintje felével nôveU ~ b.erende:zés Flux1.1s silnt­
jét {bovebben lâ$d EJekrrQnikus ~l/eJJfntézked~sek, 1 38. oldal). 

K6dolt sugarzas 
A radiôhullâmokon sug:a,:z.6 kommunikaclôs eszkôZ:Qket el le­

het latni k6dolô progrâmozJssal, amety lehetôvé teszi a kifino­
mult k6dolt felek és frekvenciavalt6 ~lgoritmusok kôzvetltés~t és 
fogadasât. Minden ilyen rendszeren keresztül leadott jet csak a 
rnegfelelo dek6dolôval ferszerelt vevoberendezéssel foghat6. 
Mâsként fogalmazva a csapatt.igîaidnak 1s ugyano!yan k6d.olast 
kell hasznâlnluk: rnint neked, hogy értelmeznl tudjatok egv.mas 
ildasat. A k6do)âs erôsségét a k6dolas .szlnt hatarozza meg. A k6-
dolas 0,5-tel csôkkenti a kommunikaciôs eszkôz Fluxus -szlntjét. 

A vevoberendezéseket 1s el lehet latni k6dtôr6 prograrnok~ 
kal. a kodolt üz:enetek elfogâsara és értelmezésére. A kôdf~jt0 
szeftver kapacitasat a dek6dolas szintje hataro22,a meg. 

Egy k@delt jel ~gfejtéséhe.z dobj dek6dolâs pr6bat a ké­
dolâs szintj.e +4, mlnt œlszam ellen. ~egészi(o szakértelem­
kênt felhasznAlhat6 az f.lekrronikus hadvlselés. A karakternek 
tôbb slkert kell elérnie, mint az ad6berende:zés ké.dolâs szintjé" 
nek fele (felfelé kerekftve); ha ez. nem sikerül, a dek6dolâs ku­
darcot vallott. A jel megfeftésének alapideje (k6dola,s szint x 5) 
pe:rc, osztva az extra sikerek .sz-amaval. 

A fenti szabâlyok csak a radiôhullamokkal terjedô adasok 
kôdo~a. illetvè. dek6dolâsara vonatk0znak; magara ;az adat­
k6dolâsra nem. A sugarzott adâsok târolâsa, és késobbi dek6-
d0lâsa nem lehetséges. 
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FUDERJIÔ ÉS BIZTONSÂGI BEJŒNDEZÉSEK 

LÂT/\SJAVITO ESZKÔZÔK 

Lâtcs6 
Fénye,tss'itô 
Holâtô 

lseblampa 
Klcsl 
Nagy 

Szemüveg 
Fényerôsfto 
Holât6 

KOMMUNIKACIO 

Elrelt.-ietoség 
s 

12 
7 
6 

Elœjthetoség 
10 
12 

20x 

Sûly 

Suly 
1 

Elérhetôség 
S-z.int/.48 ora 
3/218 6ra 

Âr 

Elérpetôsê-g 
Mlndlg 

4/48 ôra 
4/48 6ra 

Mindig 
Mindig 

4/48 ora 
6/48-ôra 
6/48 6ra 

Sz.lnt.x 1 ,000>!' 
SOO'i 

At 
IOO'F 

+20~ 
t2S<W 

HW 
2~ 

I.SOOV 
sotw 
700Y 

Utcai Index. 
2 

1,25 

lltcaJ inctex 
0,8 
J.~ 
1,25 

1.5 
1 
2 

Mikroado-vevô 
Szubvokalis'mikrofon 
M6vevô 
Jeleré5sito 
feltovâbbit6 

8 
3 Sz:int 

Szint-x 2 
0,5 
0,5 
0,.5 

Szin't/a8 6ra 
Szint/(.szlnt x 12) 6ra 
S.zint x 1J4f3 ara 

Sz;int x SO©V 
S-zint X 250V 
S:z:iht x l ,OOOV 
50.000V 

2 
1,5 
3 
2 
î. 
2 
2 

teg.illtâs 
8E-U 
9f.-U 
8E-.U 
IOE-U 
6:f.-U 
Legâlls 
8E-U 
8E-U 

Legfilis 
leg~lls 

Mûérzét fèlvevô 
Miférzet atjâtszô 
Victeo â(jâtszô 
Szkenner 
ECCM 

10 
8 
9 
8 

Sug_arz.as kôdotasa/dekodolasa 
Ar 

Kodotas 
1-4.szlnt 
5-7. szint 
8-9 . .szlnt 
10. szlnt 
Dekôcfolas 
1 •4. szini: 
5-7. szint 
8. szint 

Szint x 1 .OOCW 
Szint x 2.000\E 
Szint x 4,000-V 
Szint x 5.000Y 

Szint x 2.000Y­
Szint x 4.000V 

40.00QY 

IŒMBERINDE-llSEK 

j 

8/2 hêt 
8/2 hét 
4/f hét 
Szlnt/24 6ra 
S.zfntenként + 1 

Ut~i index Legalitas · 

8f.-V 
8E-V 
8f.-W 
.SE-W 

BE-V 
8E-W 
BE-W 

A kêm- illetve felderltô berendezésék hat6tâvolsâgat és F1u­
xus értékét a szintjük hat-aroz,u meg, A rész.leteket lasd a €lus 
xus szint tablazatban és a Fluxus és h.1t6tavol~g tâbtâzatban 
(ferm(fvek és robotok, 136. és 137. olda,J). 
Kodtorô: Hasonl6 ell/en mûkôdik. mint a dekâsok dek6tlol6 
segédprogramja. A k6d0lt adat0kat a szokvâny0s uton (chip, 
CD), esetleg optikal kâbelen (melyet egy mâsik készülékhez. 
péld.iul egy adatcsatoma lehallgatohoz csatlakozt~tnak) ke­
reszt□I lehet bejuttatni Oasd Adatkôdo/6 rendszer, 291 , oldal). 
Matcsatorna lehallgat6: A ké~zilléket e'§f adatcsatomara kell 
csatlakoztatni. és a berendezês a csaf0rnân âtfoly6 minden adat 
e'§f masolatat kisugârozza egy tâvoli fogad6âllomâs felé - va'§! 
a Matrixon keresztül, va'?;I râdiôjelek formâjâban (a fluxus szint 
egyenlô a lehallgatô szintjének negyedével, lefelé kerekitve). Mi­
vel az üveg.szâlas v0nalak ném lehallgathat6ak, a berende-zést 
csak bizonyos helyeken lehet csatlakoztatn1 (rnagânak az ad6-
nak a belsejében, az ad6 és az optikai kabel kôZ'ôttl si.akaszon, 
a kabel el0szt6doboi.an stb.). A felfedezés elkerülése végett- a 

25.00~+ (6.00,0 X$.Zint) 
2.0ûm! x szint 
,SzJnt x IOOV 
Szlntenk~t l .OO~ Szlntenként +0,5 

legt0bb ilyeo készülëket ugy âllitjâk be, hogy a leha!lga­
tott adatokat vêle.tien idokôzônként megszakad6, 
majd ujr.akezdôdo, $}/ors ada.sok formajâban tovâbbit­
sa. Ezek az eszkôzôk alkalmasak arra is, hogy e'?;I de· 
kas Mâtrix-vadaszatanak mUérzet Jeleit rôgzrtsék, 

A dekas0k a lehallgat6t felhasznâlhatjak illeg&lis 
csatlakozâsi pontok létesî'tésére (lâsd Csatlakowl pon-­
t0k, 200. oJdal) ~s. ·A lehallgat6 szJntje nem lehet kisebb 
a hasznâlt dekk PIMP szlntjénél. Ara szint x 1 .OO()lf 
(sz.int x 1 .500 az ad6val is felszerelt modeJleknél). 
Lézermikrofon: A készülék vékony lézersugarat lôvell 
a célfelületre, mely, arroi vissz.:aver0dve a feiülèt rezgé-

seit vlsszakozvetft1 a készülékhez., amely aztân ezekèt a rèzgê­
seket hangbkka alakftja at. A berendezés segit-ségével j61 Id Je­
het venni. milyen hangok hilllhatôk az, adott célfelület tuls6 
oldalân. 
Mlkroka.mera: fa a megfi'§!eloeszkôz. kônnyedén ésatlakoztat­
hat6 ey;/ vldeo atjatszo egys_éghez (l~d 289. 0Jdal). A k:amera 
feltunés nélkül rôgzfti a képet. majd t0va))bitja eg.y tâvoli vey'&i­
egy.séghez, Az atjâtsz6val felszerelt mlkrokamerak tivirànyftâs­
sal be- illetve kikapcsolhatôk. Maga a berendezés rnindôssze 3· 
x 5 x 2 cm, és ey;y ha.rom 6ras kazetta 1s Jar hoz.z.\\. A kamera 
beallithat6, hog.y esak .akkor lnduljon be, amikor mozgast érzé-< 
kel, a visszajatszâskor pedig latszooni fog a felvétel kêsrltésé­
nek ideje, melyet a kamera sajat belso 6raja jeg.yez· fel. 
Mikrofelvevô: Ez a kls méretû (3 x 3. x r ,5 cm) doboz e'?;I érz.é:­
keny mikrofont tartalmaz, és batéranyi felvétel elkêszftésére ké­
pes. Az effektîv felvételi idô meghossiabbftasâra hangétzékel5-
vel iS fel lehet-szèrelnl. Biz.onyos modelle.k radi6ad6val kerülne~ 
forgalomba, melyen keresztü! azonnal tovabbsugarôzhatjak a 
felvételt. Az. ado fluxus szintje megegyez.ik a mikrofelvevô szînt-
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fével. Ez a tfpus hangra aktivaléclik, és kfvansâg szerlnt tâvirânyf­
tassal ki- és !JekapcsoJhaf6, 
Puskamikrofon: A pusl<amikrofon nem mas, minr es;; i,>isztoJy. 
markolatra erosftett, 30 x 8 cm-es, védéSf61iaval burkolt irânyfl')ik­
rofon. Segîtségével jôl lel\et hall<1ni a tavoli hangokat is, deaz ut­
ban léi/6 szilard târgyak, illetve a puskamikrofon v0nalân l<ivÛU 
eros zorefek szinte teljesen elfedik a k4hallgatni• kivant hangokat. 
Jelbehat.irolô: A készülék egy adott jelad6 jelét képes fogni. A 
.parantsra aktivâlôd6'' (PA). m0dellék e~ kôdsorozattal magàt 
~ lnaktiv jeJadôt is mukodésbe hozhàtjak. A. jelbehatârol6 beren• 
detés f!?:;1 kémény muanyag d0bo.z., kihajfhatô képemyôvel. A 
vev{5egység GPS-rendszer segftségével togadja a jeladô felol ér­
ketô.çidâst, és ha az a hatôtâvolsâgân belül Vi\n, megjelenfti a he­
.Jyét a képernyôn. Tôbb Jelbehatârolôt is ôsszè lehe't kapêsolnl, és 
ezâltal hâromszôgelésseJ bemémi a Jeladôt, ha a GPS es~tlëg 
nem màkôdne. A készülék arra is beprogra:moznatô. h_0gy na• 
gyobb frekvenciasâvot â'tfésülve kutasson a je)adôk jelel utân. 
Sony HB500 hordozhatô k.'lmera: Ez a kicsi, kGm'lpakt, pro­
fésszionâlis trideokamera kônnyen hasznalhati!> akar kézbôl (az 
lrânJit6panel à pisztolymarkolaton tal.ilhat6), akâr allvanyf6l. 
tawe-zérlêssel. 
Sony CBSOOO kiberkamera: A hordozhat6 kamefa.kiber valto• 
:za.ta lehet0vé teszl a hasznal6 szamâra, nogy egy kifiernetlkus 
fnterf~zen és az adatjatkjén keresztül egy frî.d·adapterrel ira• 
nyftsa a felvételt. E.z nem szâmît rig6za:snak, és a karakter nem 
.lât" a kameran kere,sztûl, b'âr eEJ re:tlnakijelz.<5 kib'elVèrrel (299 . 
. oldal) rendelk~zo karakter nyltbat egy külôn ablakot a lât6teré­
ben a kamera képének. 
Trid-adapter: A trid0 ada13ter segftsé_gével a karakter ment&lis 
parancsokkal képes irânyftani egy vide.o- vagy trideokamerat. A. 
készüléket a hasznâlé adatjackjébe kell dugni, és egy optikal 
kâbel këti ôss:z,e a l<ameraval. 
Jelad6: Kombinàlt GPS és nyomkôvefü Jeladô (4-cm âtmérojü ko­
rong), KlêenTac"' csatlakozassal. Normal és PA vâltoz.atban kerül 
fergal0mba. A standard vâltozat aktlvâla.s utan folyamatosan su• 
~oz, amîg ki nem kapc.soljâk. A PA mode.li csak ><lkkor su~roz, 
amikor k6dolt jelet kap a Jelbehatârolétél, és akkor is csak 5 ma• 
sodpercny! ideig, hogy nef:iez,ebb legyen a nyomara bukkanni, 

A bunüldo2cési sz.ervek ktllônleges bol<aszalagot h~znalnak, 
mey,et eltavolfthatatlanul a kôvetni kivant bdnozok bokâjâra erôsî­
~nek, hogy mindig tudni lehessen. az llleto éppen merremâszkal. 
Hangazonositô: A hangaz.0110sft6t a hangtorzftô berendezések 
hata.sanak kisz'â'résére tervezték. A készülék kielemzi a torzftq,tt 
hangot , é.s tôbb hangvaltozatot i5 .eloâllft beléle a lehetséges 
varia~i6kb6l. A:z. azonosHashoz dobj kettôs prébât hangto~té 
és a hangazonosit6 szintje kôzôtt. Ha az az:ono.sfté nyerl a pr6-
bat, sîk.erült megallapîtani a valooi hang!)t. 

Megnôvelt·elrelthetoség 
~izon.yos karakterek szeretnénèk magasabb elrejtlletoség 

értêl.<û kémberendezésekhez hozzâjutni, h0gy csëkkentsék a 
'f~lfedezés veszélyét. llyen eszkôzôk ugyan léteznek, de jôval 
clrâgabbak. és nehe:rebb is hozz:âjuk jutni, A r-észleteket a jaték• 
mester allapîtja meg, de szerin'tünk érdemes minden extra 
pontoyl elrejthetêség utan 5O%-kc)I emelni ar âr.at. 

KÎMELHÂRITO BERENDEZÉSEK 
Poloskakeresô: Ez· a kis kézieszkôz végigpasztazza az adott te­
rületet, ès igyekszîk megtalâlni a mikroad6-vevok ésegyéb lehall­
gat6 eszkô:Zôk â.ltal generalt mikro•mdukclés teret. A berendezés 

csak al<kor képes. érzékelni a poloskâkat, ha azok êppen adas 
alatt allnak. lfyenkor holografikus nyîlat jelenft meg kijelzé5ién, 
mely ~ feffedezett le)Jallgatékésziailék iranyaba mutat A sikeres 
~ereséshez proba.t kell dobni az eszkôz Sz.i.ntjêvel az adôkészülék 
si;lntje +3, mint cêlszâm ellen. A ~lszamot môch:>sTtsd -1 -gyel 
az ad{> minden 2 fll,IXUS szJntje utan (lefelé ke(ekftve}. A pr6ba 
sorân kiegészit6 .szakén:elemként felhasznâlhaté az Elektronikal 
hadviselés (tâsd Kiegészftô szakértelmek; 97. oldal}. Minden si­
ker egy helyi frekvencia megta.lalâsât jelôli . . A sikerek felhas.znal­
hat6k. a keresés 30· per-c~ a!aprdejêAek cs.ôkkentésére is. A po­
lôskakeresôket passtlv .riacloâllapotra" is be lehet âllftani, 
ilyenk-or azonnal ]eleznek, amillt kimenô radi6jeleket é§Zlelnek. 
Adatkôdolo rendszer: Ez a készülék tulajdonképpen egy kédo-
16 J.G~t t~rtalmaz, amely rejtjelezi a rajta· a.thaladô adatokat- az 
îgy ·efoallftett k0dokaf a fogad6 oldalon csak a mègfèlelô deko­
doté j'elsotozat segftségével lehet értelmezni. Az adatkôdol6t 
0ptlkaj sza1as adattovabbftô eszkôzhôz (tëlekom. fax) is lehet 
k.apcsolni. 1gy k6dolja a kimeno hfvâsokat, e-maileket stb. A be­
rendezéshez Ris numeriku~ billenfyuz:et 1s tartozik, hogy vélet• 
lens7-era és elore megbeszél.t dek6âo16, jelsorozat,okat ls. be le­
hess~n allftani raJta. A kodolt apatok sz1ntje megegyezik az 
adatkôdol6 rendszer s-zintjével (lâsd Ado.tkqdolas, 292. oldal). 
Adatcsatorna vizsgalô: Az. adatcsatornara csatlak-oztatott ke• 
sz:ülék sajat frnpulzust bocsât a rendszerbe, megrnéri annak 
visszatértét, és a kielemzett visszhangbél megallapftja, h.ogy 
csatlakozfattèlk-.e àZ adatcsatoma.ra lehallgatôt, még ha az az 
adott pillanatban nem is üzemel. Ha a vonalat lehallgatjak, dobj 
kettos pr.ébat a vizsgâ,16 és a lehallgaté szlntje kôzôtt. Ha a vlzs­
gâlo ér el tôbo~sikert, felfeèlezte a lehallgat6ké'szüléket; ha nem. 
akkor nem észlel semmlféle an0mâfüî:t~ A berendezés nem ké-­
pes megallppitani µ. aclatcsatorna leballgaté hèlyét. 
Zavaro: E.z_ a k.é.szi:ilék elektrQnikus ellenintéz.kedé.sèk (E.CM) hasz. 
nal~tâval, z:ôrejek ês értelmezhe.tetlen jelek h@zzâadasâ.val zavarja 
a ·norm~is radi6forgalmazast az qsszes frekvenciân. A zavarôk flu. 
xus szintje m~ezik a berendezés.szintjének ma.sfélszeresévet 

Az. etedményesség m(}gallapîtâsâhoz a zavar6 é.s a célpont ja­
tékos ellenpr6bat dob. Azavaro a készülék Fluxus szintjének meg­
felelô szâfriu kockaval d0bha:t a céJpont berendezès szintje, mlnt· 
cêlszâm ellen. A célpônt berendezést kontrnllâlé jatékos ugyanak• 
kor az eszkôz Fluxus szintjével dob a zavarô (ECM) s.tintje, mint 
cêlszâm <!lien. Ha a zavar6 dobott tôbb sikert, a jèl értelmezhetet­
lenné vâlik; ha a célpont, akkor a radi6jelek atjutnak a ravarason. 

Ha a célba vert eszkôz el van Jâtva lCCM-mel, kettos pré~ 
bat kell dob'ni az ECM és az ECCM szintje kôzëtt. A célpont ol• 
dalàn minden tiszt!'\ siker 1 -gyel csôkkenti a ravaré sikereinek 
szamât az ellenpréba soran. 
Ha:ngtor:z.ito: A Ids, kor9ng ataku (3 cm âtméroju) ~rendezést a 
torok k.ômyékére erôsftve kell viselni. A készülék olyan rezonanci• 
â.kat.szuperponâl a hasznâloja hangjâra, mellyel a hang magassa.0 

gat és hangszînét is hatasosan el lehet torzftani. Hangutânzasra 
vagy hangfelismero rendszerek félrevezetésére nem alkalmas. 
fehérzaj generator: A késiülék véletlensz.erü z:ajokb61 allé teret 
hoz létre, elfedve ezzel a haf6téren belüli hangokat. Arra tervez. 
ték, h0gy lehètetlenné tegye a hallgatéz6k és hosszutavu mlkro­
fonc:>k (puska• vagy lézer,mikrofon} dolgat. A fehérzaj generâtor 
bekapcsolâsakor dobj kettôs prôbât a készülék szintje és az 
esëtleges mikrofonok szintje kôzôtt. Beü'ltetett felvev6k és hal• 
lâsn0velés ellen a hallgat6z6 karakter Észlelés (lntèlligencia) tu­
lajc;l,onsagâ~ haszoâld. Ha a generator tobb sikert ér el a p'rôba 
~fan, akko,r a területrol ~ statikus zôreje.lt szarô.clnek -kl . 
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KÉMIEIENDEZÉ$EIC 

lfreJthèf~ Sû!)t .f.lérhetôsés fv Utcal Index l.eplltâs 
4l:-V K6dtôr& l 5 SZint./1"O nap 1 0.OOOY x szint 1,5 

Ad_<1,tcsatoma let,aiJgat6 12 Szint:78 nap i .OO<W x s-zint 1,5 6E.-\I 

Lézermîkr0fen 5 Szint:/48 6ra f .Sôè)li! x szint 1,5 !SE-U 

Mlkrolramera ,g 6/486ra 2.5è<W 2 8E-U 

M1krofelvevo 9 6/48 ôra SUOV x sz.lnt 2 8E-U 

Puskamikrofon 5 1 Szint/3o ôra t .OOOV x sz.lnt 1 ~E-U 

Jélbehatâcol6 (standard). 3 2 Szlnt/48 ôra Z'O<Wx szint 1,5 ~E-U 
Jelbetiatarolô (PA) 3 2 Szhit/48 6ra 500-Vxszint 1,5 St-U 

Sony HB 500 kézikamera l,5 '4/7Z 6ra 2.Z<>m' 2 Legalls 
Sony 6500 klberkameta 5,5 5/72 ora 2.700lf 2 Legâlls 

Ttld-adapter g 1 2/7lôra 700V l Legalls 

Jeladô {standard) 9 St.int/72 éra SQ0V X -szlnt 2 8E-U 

Jelad6 (PA) ~ Szint/72 ora 600!f X s-zint, 2- BE-U 

Hangazonolît6 2 s Szlr,t/72. 6ra 2.000V-x szl~t 2 SE-V 

........ ,. 

IÛMlUWÛTÔ BEllENDEZÉSEI( 

llrejthetoség Sûly Elérbetoség Ar Utcal Index l~litis 

Poloska,Jser~ 3 j 5ûnt148 6ra SOQ!f x stitit 1.5 SE-V 
Adatkôdol6 rendszer 2 t Szint/14 nàp i .QOOV!s;ilnt z -4E-V 

Adatcsatorna vlzs~l6 2 1 SzJntJ l 4 nap l 00'f x szînt 2 4E-U 

Zav<1rô 2 5 Szlnt/72 6ra r .000 X szint LS 3E-U 

Hangto~ffô 6 Sz.lnt/72 6ra 3,000V x s.zlnt 1.5 5E-V 
Fehérzaj geneFater 3 Szint/72 6ra 1 .SOOV-xsz}nt 1.5 8E-U 

Adatkodola.s 
Az -adatok - taroljâl< az9kat akar sz.âmft6gê(ilen, .zsebirodan 

vag.; feji memôriaban - azadatk6dol6 rendszerhez hasonlatos ké­
szülék-eken talâlhat6 programok segftségével kôdô]hat6k. Ugyanez 
a helyzet az elektronikus médiâh keresztül terjesztett adatokkal !s. 

A program, amely mag.ât a kôdolast végzi, a k6dolô JG egyik 
variânsa. Az ily m6don koêlolt adatokat egy dekâs dek6dol6 se­
gédprogrammal. ille.tve bârki mas egy adatkodtfüô rendsz:êrrel 
megfejtheti (ameiy a dek6.dol6 segédpro'gram egy kezdetleges 
vâltozatat tartalmazza,). Az. -adat dekédolasâhoz a karakternek 
Szâmîcôgép pr6bât kell dobnla a kôdolas szintje. mint célszam 
ellen. A pr6ba céls-zârna a dek6dol6 pro_gram vagy az. adatk6d­
tôro rendszer szintjével csô~enthetô. Slk~res prôba esetéA a 
dek6dolâs ,;égrehaft6dott. 

Az.. adat dek6dolâsânak alapidej-e (kôdolâs szint x 10) perc. 
Az.. extrasi~erek felhasz:nalhatôk-az id6tartam csôkkentésére. 

BIZTONSÂGJ B.ERE.NDUÉSEK 
Vegyi detektor: Ezek a kézl, vagy beépitheto k'észtilékèk a 

levegô molekulâit v-etlk efernrés alâ,-és azonnal riad6t irfdftanak 
be, ha !oszerte va~ robbanoanyagra utalô ôsszetevôket észlel­
nek (Jasd Fegyverek felfedezése, 237. oldal). 
Bénito bllincs: Bokara vag.; csukl6ra helyezhetô. A beültetett 
elektronika segrtségével bénite fâjdalmat sugâroz a végtagokba, 
ha az âldozat me~t6balja hasznalrii ujj-, vag,; karpengéit, eset­
leg egyéb, hasonl6 jellegu végtagj klbervereit. Az âldozatnak a 
klberver minden aktivalasa:kor 55 Eizikai és_ 4K kabulâs sebzés el­
len kell sérülési ellenpr6bât clobnla. 

Kiberver-érzékelô: A hordozhat6 kiberver-érzékel6 szive eyN 
mikroprocesszor, hozzâkapcsolva egy monitorraj és e'l1J hang· 
iUetve elektromâgneses hullâmok érzékelésére képes pâlcas.ze· 
rt1 vizsgal6készüiékkel. 'NI. érzéketô dete1<tâlja a vizsgâlt ~ze­
mély kiberverelt. és megjelenîti az adott rm.6dosîtâs jellem:d5it. 
Beêpftett vâlt0zatban is_ kaphat6 (lasd Fegyverek fel;edezés~). 
Jelz--avaro: A jelzavar6t sz:ÎJakkal lehet a p~ciens fejéhez rôgtite­
ni. A zavar6 megakadâlyozza a feji râdi6ad6k és telefonok 
megfelelô mükôdését, sot, az ilyen eszkôzelt hastnalnl l<lvân0 
âldQzat {szlnt)S kâbulâs sebeslltést szenved. 
Azonosito berende.zések: Ezek az eszkôzôk a külônféle llli· és 
tenyérleeyomatok, retinamintâk egési konyvtarâval rendelkez­
nek, A legtôob ilyen berende-i:és mlnden hasznâ.16 adatait rëgzî­
ti. Attalâban az ajt6:zaraRba épitik be oket, és csak.a jôvah~~ott 
mintâkkal rendelkezo személyek szjm,1ra engedlk a tovâbbha­
ladâst. Az azonosftôk hata,stalanitâsânak szê\bâlyait a 235-36. 
oldalon t.alâlod_ 
Jac~lokkolé: Apr6 szerkezet, amely kii:llakftâsanâl fogva kônnyen 
beleilllk _az üres chi'p- Vasf é!datjackbe. A belsejében talâlhaté 
gyanta behetyezés utân pillanatokon belül szllardan a jack falahoz. 
rôgzîtl. Rendszerint a reniten,sebb dekâsok vagy JMÉ-függëk 
megrendszao.âlyozasâra hasznâljâk. A blokko16 ettâ.volftasâhoz Bi· 
otechnika (6) pr6ba (alapldo 90 perc) és egy adag o.ldoszer szük­
séges ( 1 OV-ért barhol beszerezheto). 

Magneuârak: A haz.tartâsol<ban és a keresk-edelmi bit.tonsâgi 
SZQlgâlatoknâ.J egyar:ânt szinte kizar6lag csak mâgneszaraka.t al­
kalmaznak - ,olyan elektromos zàrakat melyels egêsz somyl azo­
nosit6 opci6val rendelkezhetnek a s:zamkombinâci6t6I kezdve, az 
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ujj-, tenyér- vaz; h&r,iglenyomatlg, e_s~dE?g a r~tinamint~tig. A 
mâgneszarak râcsatlakoz.tathatôk a Matrixra ugyanugy, mint a PA­
NlCBUITôN 'M rendszerre, amely azonnal rtadôz.tatja a helyi 
rendfe1rntart6kat, amint valakf babrâlnl kezd a zarraî (lâsd Mag.­
neszarak, 235. oldal). E.zek a sz-erkezetek négyféle biztonsagi fo­
kouitbao kaphat6k., 1-estéi>I IV-es ffpusig, A bibmetrikus magnes-, 
zârak mindegyjke a Ill-as vagy IV,,es tfpusbà. fartozik- ezek.a fent 
felsotolt lenyomatGikàt eUenorzik. A b!ome.ttlkus zarâk hatast.ilanî­
tâs szemp.0..ntJal1.6I 2 S'zinttel mag~bbnak szâm[tanak. 
MAD: A m.âgneses an0mâTla detekton~kat fegyvèrek ês nagy0bb 
fémk.encentrâciélk felderîtêsére hasz[!aij~k (l~â Fegy;verek felfe­
dezése, 237. oldal). H0,d0zhat6, p~c;~zeri'.f kivltelpen. V!1'1a­
mtnt ajt6keret_alaku vagycbeépftheto formâtumban kerülnek for: 
galombq. 
PANICBUTTON'M reQdszer: E.z a kulçskarika-szera szerkezeHu­
lajdonképpen ep;J külon!eges k.idolgoz-âs.6 rnobilte.lefon, amely 
kôzvetlenill a Lone Starral, vagy1 a helyi rendfenntart6 ·szervez.et­
tel all kapcsolatban. de egyben jelad6kénf (lâsd 291. oldal) is 
niCTkôdik. Zavarâs szempôntjabôl 2. szintunek siâmît. 
BlllncseJ<.: A hagyomany0s, fémbol l<eszült bilincs-e.k mellêtt 
fiasznâlatesak hîgh~tedi ml'.ran)'ëlg valtozatok· is', melyekef aR~r 
kinylthatafümul rais forra$z:thatnak a fbg6 cs.uklojâ'.ra Va'lJJI b0-
kaJâ:râ. Az igy ôsszeforrasztott bilinesetçsa.k le\l'âgni leliet. Ha 4 
fogoly küzcfa billncs ellen, akkor ·ez,zel elég kernény fa].dalom­
hatâsoknaki:esz1 kl mag_at. A fémbllincs''1kada!y szintje l2-~s:, a 
mfianyag vâltezaté pe<oilg 15-ôs. 
IŒpess~oz~-ravaro: A n~rrnalis k.fp~~gchiphez .(lasd 
2:95. oldal) hasonl6an csatlakoztatha.tô kégességz?VW~ .,:a chip­
jackbe helyezve zavar6jeleket tovâbbît az âldozat képe,s,séghuza­
lozâsa fèfé. A zavarp mlnden aktfv•szakêrtelem (alt:àrtermészetes, 
akar szeftveres) éelszâmât megnôveli az .ildozat szakértelem 
:siintjével. Elo~eretettel.â.lkà:lmàzizak àJàck61oJ<kàl6val egyûtt. 
Cslpogô: A berendez.és hivatalos neve llelyhezkêfü kész.i:ilék. A 
bèrendezés nem mas, mlnt egy ki:S- muanyag d@lfüz, melyet a 
<.égâlkalmaz.ottak é-s latogat6k.·ésukl6jâra.s:z:.o.ktak,etôsfteni. Ha 
a vis.eloje blwnyQs t4vels~a megkôzèltt egy szâmâra tllteft 
terütetet, a kls dobQz. udvar~an figyelm~z.te't, H~. az llletô tq­
vabb ko.zelrt, a berendez~ rtasztja·a bizt0nsâgi s.zolgâlatot 6s 
bekapcselja az adett ter01eten eltielye-zett-szirén~)<at ls-. Zav~­
ras ellen a Rés.zülék 5-i:)s szinttel ~ F.lwcvs érléJ<lœl rende.lkezik. 

BIUOl'IISÂCil EUENINl'É-ZIŒDÉSEK 
Gâzérzêkelo rendsz:er: A hordoz.hatô gazérzékeli!i rènd.szerekkel 
detektâJni lehet a külônféle kâbft6, mér~e2eô és fiarci gazokat. Ha 
a terütefen gµ van jelen. dobî prô~ât az. érzékefô szintjevel 6-os 
célszâm ellen. Minclen mâ.soêlper<r utan, amelyben az êrzêké1ô 
érlntkezik a,gâzzal, v0nj le 1-et a célsz~b61. Ha a karakter .a de­
tektot léôzvetleo kôzelében t:art6zkodik, lfoakcl6 (9') p,réba:t dôb­
hat, hogy azennal .cselekedjék, aménnyibên-van késleltetett tevêc 
kenysé_ge, (v.agy cs·elekedhetrie- ë)Z adJ;>tt faz.[shan).; ê:S- a rlas-Z:to 
meg<;j:Ôlalâ:sâval azonos, kezdëmény8Z-ésf kërben Ri \IQlt té'le a 
gaz. hatasanak. 
Mago~ar kodkula: Ez a kifinornult elek-tronikus e§zJ<~z kô­
dolt mâgnesz-.ârak kiAylt~ara alkatm~. A kodkuJ~t ugyanü.gy 
keJJ bed!Jgnl ~ leo~oba, mlnt egy- norm'â~s belép_0k$rtyat: A 
berendezés hasznalàta utan a magneszâr âlt~taban lassabban 
m/:lkôdik, va,gy tônkremegy, tôkéletes bizonyftékot sz.olgaltatva 
a jogpsulatlan belïatol~ra: (lâsd MagneszJr:ak, 235. aidai). 
lrodfejt6: A készüléket a sz'amk6dos magneszarakon val6 atju­
tâsra tervezték (lâsd Mâgneszârak)-A kôdfëjtot a zar élektroni-

ADATOK KÔDOI.ÂSA:tDEKÔDOLAM 

K6dolâs 
1-3.Szmt 
4-6. S-zint 
7-9.Szint 
JO+ szlnt 

Oekooolas 
1-3. Szfnt 
:4-6. Szint 
7~9 .szlnt 
10+ sZint 

Âr 

Sz.lntJC szlnt x ECW­
Szrnt x s-zlnt x 1 ~ 
Siint x szlnt x ZS()l>f,: 

S.tlnt x szint x seO\'-

Szlnt x szlnt x 1 00V 
Szint x szmt x 2<XW 
Sz.int x szlnt x.5El<>\I 
Sziat x sz:int x l .00~ 

lègaUtâ5 

8E-"V 
·BE-\/, 
8E-W 
8E-W 

8E--V 
BE.-W 
8E-W 
8E-W 

kâ:jahoz kell csatlakoztatni, ami az.t jelenti, hogy elobb el kell ta­
votîtanl annak védé5burkolatat 
Ultrahang érzélrelo: Ez. az. e&)lszer.u oerendezés a hatôsugaran 
b'elüli ultrahàng@s mézôket ~rzékeli: Fig,:elrnèzteti hasznâl.ôjat 
az: ult-tahangos mozgâséizékelô renâs"ierek Jelen'lététe. illetve 
arra ls. •ha.vtlaki a kijz-elben ultrahaogos lâtâ'st hàsznal. 
Ultr~angos adô/èrzékélq: A készülék à. mozgâsër:zélèelôk--alt<1l 
lêtreh~ott ultrahangos me2ôk va-lto.,tasaitflgyell. Ra?lhaM-nalhat6. 
a,,detekt"OrQk·atverésére. elhitetve velük, hegy 4 mezôben .$~1i1-

mifé1e mei,~ n-em tq'rténik-. E.z kettôs pr6bâ~ igényel a ·mo.zga­
sérzék~lô és az ad6 szintJe kô_zôtt. H~ a prqba sike,res. a kprak­
ter 2 m~ter}.f@rdulé sebességg~I âthaladhat a terüteten. "Egy 
sikeres LoP.<1.kodcis (mozgasërzé!<elô sziatje) préba ajabb k0ckâ­
kat adha! az ugyanabban a harci f0rdul6bar,i vegrehajtott ket'tôs 
pr6bâhœ:. /A normal sebesség fèlénêl lassàbban val6 moz.gas fél 
méterenként 1-:gyel csôRkenti, a gy0rsabb haladâs pedig-negyeçl 
m'éterenkênt ugyarîennyivel nôvell a cêlszamot 
Drôlvag6: Dr6tok atvâgasàkor a szerszâm megduplaz.za hasz,. 
nâ'J6ja .effektfv EreJét. 

/ .,. _,,,,,.. .,. 
TULELO JElSZlRELlS 

-Mï~en t:ûlêf& felszerelés legâ.lis. 
\ë~édelml ruha: Vastag, hermefikusan ~ro any~gb61 k-é~zillt 
ruhâz:at. mely altala~ ,cslzmfls kezeslâbasb61, mînd~ét vâllat f{l­
karé "3mzsasisakb6J és egyujj~s kesztyüb61 ail. A sisakr~z gyak­
ran âttetszq afl}'.~61 k~_zül, de leg~labbis az arc elôtt ilyen, és 
természetesen légszürô berendezésse1 is el van lafva. A _divate­
sabb vâltozat6k nt!ps,zeruek az UCAS iparviElékein, kiilônôsen a 
eyomorûs,:igos .. vegyi es0s" napôkon, 
Masz6fèlszerelês: . .Mihden, ami a mâszâshoz szükséges - ha.­
mol<, kôtél, kesz.cyuk, kâràbinerek, lhâsz6vasak stb. 
C-saklyavetô: A .J~er• 50 rnétemél 1s:tavolabbra k~pes kit0.Til a 
csâklyas ~ôtelét a.~lsejébe-épitett ors6 Sêgftségével. TugyVerkênt 
hasznalya a nehéz szamszertj h:at-6tâv0Jsagait hasz.nalja.- és 5K kâ­
bufâs s-eb.zêst çkoz. A ka-té1 kônnyedén megtart aRar 1 .0.00 kg-t ls. 
Milmtfâldya: µ a tollnyl mére~ü faklyavetô ~ôr.ôs, fehér vagJ 
z:ôld vllâgft6Jaké~k-.at 10 kl, tôbb m1nt 200, méteres tâvolsâgra. 
A ,fak.lya ~rûlbelül egy hâzçômb.nyl terül~tetvllagft be. éssem­
legesiti agyeng~-\iilâgfta:sb6J ad6d6 +2°es m6dosî.tpt. Fegyi,er­
ként hasznâlva a géppis:&êly0k hatôt~vol~âg~t hasz:nâlja, d~ a 
lovés c~lsz.jmahoz + 2 m6dosft6 ad6dik. A fâklya 4K sérülést 
okoz, és èt7- éghet6 anyagokat langra~ujtja. 
Nav-Dat GPS: A Globâlis Helymeghataro1,6 Rendszer ôsszeha­
senlftja. a haszM.16 helyzetét mindeA ismért méihofüéval. és 2 
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BIZTONsAGI IERENDU:lSlK 

ElrejtJaetcWg Slily Uérbet&ség Âi UtcaJ index -i.egaUtas 
Vegyi érzékelë 

Kézi 6 S:z:lnt/72 éra 10 _OOOlj!i·x szrnt 2 SE-U 
AJt6keret 4 Sz:int/2 -Mt 26.00(W-x sziht 3 .9-E.-U 

Bénif6 billncs 5 8/1 hê't .2.500Y- 2 4E-V 
Kiberver érzékeio 

Kézl 6 Szm6'72ira 2.~ X szjnt 2 8~-1::) 
Ajt&eret 8 Si;int/Z hét 4.000V x snnt 3 9E-U 

Jelzavar{> 3 Si'int/72 or'a ) .ZQWI! X· szlnt 2 5E-\l 

Azonosft6 berende-zése.k-
Ufflenydmaf Szlnt/72 él'a 2'00!f )(~,21ni 1 Lèg8lls 
Tenyérleayotnat (S:z}nî + 1 }/72 ôTa 300lf-,észint z Le,ga1i~ 
Retlnamtnti1 (SZin't + 2)#,2 éra l .~x.szînt 3 Legâlis 

Jad<blokkol6 10 4{~ôra IQ()V' 2 '8E-V 
~ an0rrâlia detekm,-

l(è) 6 Szin~a"6-"6ra 2,SOôff%szint 2 8{.:-U 

.Ajt6keret 8 SziAtJ.,2. hét 5.00<W x szint 3 9E-U 

Migneszarak 
1-es tîpus (1-3. Sllnt} ,Spnt/2 na);) 791,xszînt 0,75 L.egâfis 
11-~ tfpv~ (4--6. Sz.întl ~nt/3 nap HX>Y-x. sz.lnt 1 Legâlis 
Ill-as tîpus- (7-9. S,ztn~) Szfnt/3.5 nap lS~~ szint 1 25 Le'gâlis 
IV-es tlpys ( 1 O. S-zlrtt) Szint/4 nap 2-6-o'Y x szint l',s Legâlis 
BJometrikus.magneszar Sziht/5 nap 3S-<W-xs:ilnf 2 legâ!ls 

P-ANIC6UTTON kapcsolat 10 Mindlg I .OCXW x.szlnt lë~lis 
Bilinc;sek 

Fém 3 0,5 41A8 6ra 20V l 6E--U 
Muanyag 3 4/48 6ra 50\11 1 9E-U 

Képességnuzalozâs-.zavar6 9 6/72- 6ra lOOY" 2 4E-V 
Cslpog6 4 6lJ2:éra, IOO!F 2 Leg.ills 

B11'.TONSÂGI ELLENINTfZIŒDÉSDl 

f..,q~ Suly ElérhetORI iu- ÙtcaJ Index legalit.is 
Gâzera.ékèlO rendszer 5 J (Szintx3)/7 nap Szint x 1 .,ûpO?I! 2 Legâlis 
Mâg!leS'zar k6dkulcs (lllegalls)' 9 1 (S:z.lm X 2 ){10 nap Stlnt x 1 0,OO<W -> :4f.-V 

~fejtâ 8 2 (S f nt Jti 1y2 hét Slint x S2int x 500V j 4I- V 

Ultrë!;hang érzë~k5 10 6!72ôra 401f 3 Legalfs 
Ultrahangas adèS;lérz-ékelô 8 0,5 (Sz~nt x 2~/72 ôra Szlnt x 400?l+ 3 8E-V 
Drotvag6 12 J Mlndlg 2!W 1 Légâlls 

méteres pontbssaggal belfü•i a pozkiéjat. A késziilék ·el v,an lat­
va adatja€ken keresztQl-elérhet6 belso digitalis térképekkel, va­
lamint szamos h~zn0s navigaci(ls,funko6val is. 
Légzol<észü)ék: Kic~IJJY, o~génpalack {20 x 10 cm), mely rt-iu• 
anyag: çs~vôn kere-sztül csatlakotilt egy teljes vagy részteges 
arcmaszkhoz. A palack ki.s tesfi megeroltetês ese'tén 'tôbb ôrara 
elegend0 mennyiségu oxigênt biztosft. Nyomasszabâlyozô be­
rendez.és gondos:kodik r6fa, hogy a lé'gzol<észülék hasz.nal6Ja 
vîz alatt is tudjpn lélègezni. Sebzést okozô g~ok esetén a l.ég­
zôkészülék Z-vel csôkkentl a tâmadas energi'âjât. és t -gyel a 

Tûlélôc.somag: Érdes t~pintâ.su tâska, melyben hasznos felsz.e­
relés! ~zkôzôk tafalhat6k;. jèlrorakêtak, tulé!o kés, Bngyujtô, 
gyufa, irânytl'.i, pihekënnyü hfüarô takaro, fôbb napra efegendô 
koncentralt éie)em, vfztisz.tftô· egység, szû'T6 maszk ê's b'ârmi 
mas, amit a jâtekméster ês a jatékosok.-jônak lâtnak. 

sèôzésszintét,. · 
Speéialis c.-saldyakôtél: A n<mnâl kôt.eie~tol eltéroen ez a mâ­
sz6kôtêl hasznalaf u-tan lconnyedén eltüntetheto. A katalizator 
rüd hoz.zaérihtésekor kémlai ,re~cio lniilul be-, m~lynek ko11et~ 
keztébèn a kôtél mâs<i>dperc~ken belül porra omllk. A katallza­
tor e.zutân (ljra felhas.znâlhatô. 

KÉ.PESSÉGPROGRAMOK ÉS CHIPEK 
Azcé>ptikai mem6riaCchipek (OMC-k) apr6, keskeny, kôri.iJb-e!GI 

l x 3 x 1 cm-es t~rolôegysé'gek, a.2 1 • szâz.ad s.tâmît6gépes le­
mezei. Az üres QMC~kJy\p-nk~nt kërülbelül !W-be kerûlnek 

A szoftverkalozk<i>das kordaban tart:.ba érdekében a progra­
mok âltalaban qptika! k6dQlt c:;hipeken (OKC-k) kerülnek forga­
lomba. Eztk. a qhlpel< ha;sonlatosak az. OMC-khez.. azz.al a kü~ 
lonbséggel, hp-gy a prograrn bele van .,égetve~ a chipbe. A .chip 
kri.stalyszerkez.etét rnegyaltoztattâk, ezâltaJ a pregram végleg~­
sen belevës&lôtt. Az OKC-n tarolt programok: bemâsolbat6k• a 
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mem6riâbà (:szâmit6gêp. feji kiberver stb.), de az ez ufani maso­
lafok mâr hibasak lesz.nêk. A vêdelmi eîjarâs be van épifve a chip­
be. igy a chiprol ugyan készfthêtôk masolatok, de a ma.sodik;ge­
herâci0s masolatok mar telfesen nasznâlhatatlannâ vâinak. Îgy a 
felh~znal6k be tudjalttôlténi a programokat kiberdekkjükbe vagy 
fejl mem6;iâjukba; de magat a chïpet nem masofhatjak le. 

A Matr;iX seg~dprogramok. képessegprogramo~ és JMÉ 
prograrnôk: mindegyiRe optikàl koê:lolt chipen kaphat6. 

FORRÂSKOD ÉS CÉLKOD 
A forrasprogram, v~ ma$ n~ven f9rrâsk6d a prpgram-ere­

deti formâj~. Minden forrftsprog~am az ·embe_rekszâmara érte·J­
me2hetô programnyelven fr6dik. A Hatodik Vilag leggyak0ribb 
pr.ogramozasi nyelvei a .HoloLISP, az lnterMod, a MATCom és 
az Oblong. f.zek a nyelvek verba:lis és frott adatbeviteli é§ ikon­
m.anipulâcr6s technikâ-kat hasznalnak a .k6dîkonok virtuâlis va­
I6s.agban valo kombiha.lâsara, îgihozva létre magukat a progra­
m0kat. 

Miutân a prograr:no:z6 léfrtâ eg; program forr~skôdjat, âtkon­
Vertâlja valamllyen célformatumba, A èêlfürmâtum tùlajdo.nkép­
pen !f!gy .gépi nyelv" - ôssz~ka~olt holografikus cSZer.kezétek 
soroz.ata, ~mely rnar végr~h_a'jthat6 pr9grë\mként jelenik meg. A 
çélkédot beleégetik élZi OKC0 be; és a program futt:atâsakQr bètôl­
tik a memériaba. 

A karaktemek masolashoz. féjlesztéshez vagy mqdosftâs­
hozs2iük,sé,ge van a forrask6dra. A progr.ar:nok Gélkéd ma~olata­
Wnem léheÙelhasznalni a program megvaltoz-tatâ~ra. H~on­
I6këppen prog(amokat is csak ak.kor lehet masolnr és 
rnâsoknak tovabbàânl, ha az,eredetl forrâ'sk&lot ha%naltak fèl 
a célkôdok elkész.ftêséhaz.. Nêliahy szôftverkalôz mâr kidolgo~ 
zott biztmyos ,;n6dszere'kef az 0KC-:k és éélk6cfok .. feltôtésé­
re ·, hQgy tovabb masolliassâk. a prègrë!mdt, de tnkukhoz el-
~an4ln r agasz.kodnak. -
l{.épessig programolc: Mem6ria eg; chip'en. Ha a mègfelelô fêji 
és test klberverrel ki~gés-zttve l1asznaijâk. a· lf.,épesség pr0gràmok 
lehetQvéJeszik, hogy•~ haS211âl6juk olyal!I t!olgokât ismerjen és 
tegyen, amit nem kellett a hagyoma,nyo~ modon m_egtanulni,;t. A 

ké'pes~~ pregi:arnok .. memori~leképzêsi" m6oszerei radik.âli­
san ½ülpnbi>'znek.att6I, ·alwgyan a felh<l$zn~l6 -a sajat emlêkeze­
tében k0rabban atélt érzéseket és tapasz.talatok~t'tar0lja, ezért 
a rendszernek felül kell biralnia a hasznâl6.;saja.t reflexeit. képes~ 
s~eit és emlékeit, é.s ké_nyszerftenie kell a hasznalët, hogy ln­
kâbb az. elôre a chipbe kooolt képességekl'e hagyatkozzon. Ha 
az. illeto olyan képességprogramot hasznâl. amely megt}gyez_ik 
egy mâr mêglévo képesség'ével, akkor a programozott k~p_esség 
lép eloférbe, és az mûkôdik. kôvetkez:ésképpen a eselekvés si­
kerénel.{ megliatarozasaoan a program0zdtt képesség szintjét 
kell felhasznalni. A kàrakter természètes k~pess'êge a képesség 
pr<:>gram hasznâlatâna.k idëjére elYeszlk. -

Hâromrelt képesség prôgtam létezlk. 'A tt:iélasbazis progra­
mo~ t:uq~ alapu képesség_èket (tudomany vagy méntalls,) utâno..z • 
nak. A tudasbazisok këJébe. ~àrfoznak •a ayffvl)âjis program0k. 
melyek -segitségével a hasmâl6 mas nyelvékét beszélhét (nyelv 
képe~égek masolâsa). Az q.datb.ki? pr~amok hyers adatQkat 
Jelente,nek. valahogy ugy. ahogy azt eS}/ hê!talmas lexîkonbj\n meg­
lehet: talalni..Az. adatbâzissal semmflyen felha;s'liJ@âs v~gt megér­
tés- nem jar. awk semmi mast nem tartalmaznak, "5ak puszta 
adatokat. A têv,ékenységbkis progra,mok Aktîv szaj<.értelmeket 
utahdzna.k (hart, ffzikai, téchnikaï vagy j~mCi képességeket):-

A tLtâasbàzls prograrriokàt ·cnipjac:s'ken keresztül lehet ëlérnj, 
vagy le lehet tôJteni be1sef kibennemôriâba és egy tudâsbazis 
csatol6 segitségé~el leliet ho,z.tMérni. A.tudâsbazis piogram·ok 
e!ê.réséhez nem elegendo egy êgyszerG' adatja~. merf az az 
a<latok<,>n kfvül képteJe·n bârrnit is értelmezni. Az àdatbâzis prog­
ramokat adatjacken va,gy chipjacken ker~~tül leh:et elêmi, 'l8?::f 
kl lehet kÛldeni egy retirwkiJelzlSre vagy rèt,jna 1<._êpkljelzôre. A 
te.11-ék-enységbâzis: pr:ogramok ha~nâlatâhoz teljes képességhu­
zalozas rend~er szükséges. A ké~~mzalozâs rendszer 
chfpjacken. adatjacken'és feji mem6(iân keresztül hozzaf.ér a te­
vékenységbatis• prograrnokhoz. 

Tôb,b cihipjàckkel tôbb l<épesség. programot leh~t .hasznâlni. 
'A képesseg _programokat altalâban 5 cm hosszu hengerekbeo 
aruljâk. melyel< megvéi:fik a Ghipèt addlg, amfg azt a hasznâl6 
be nem hèlyez.i a fejébe épîtett chipJackbe. Minden ilyen pros~ 

tûLttô JUSZEIW.~ 
Urejtbetôség- SIiiy Eiérbet6ség Al Utcall~ LepHtâs 

¼!gyvéctelmf ruha 1 (S'Zltlt)L(szmt) nap S*;,c-29(W 1 Legfills 
Masz6felszererés 

~ô/er@ikedô hâm 3 0.25 Mlndig 75V J.,egâlls 
Maszoo/ereszked0 Millet 9 2 Mindig 250V- Legâlls 
Kèszty(f 3 Mînâig 7Ql{t t.egaus 
l{otël (SO méM) 7 1 Mi~ 12511 1 l.egâ!IS 

C sfil<,lyavetô 3 2.25 4/36 6ra 450Y- z 4.E-U 
Kotél 3 t/100métèr 4/36 6ra 50Y/I 00 m~ter 2 Legâlls 
Speciâlis kôt~ 9 ~/l-00 méter 6/72. 9ra 8511/1 00 n'léter 3 6E.-V 
lCatàllut:or rud 6. 6/72 6ra 12~ 2 legalis 

Mll<rof.akb,a-vetô 10 2 MindJg SOY L~lis 
Mikrofâklya 8 MJndlg 75Y. Legâlls 
Nav-DatGPS 0,5 6J486ra 700Y Legâlfs 
tlerern (jOnapta} r 2/486ra 3(W- 1 Legâlis 
Légzol(észülék '4/48ôra SOO\' 2 l#gâlls 

Nyomâsszabalyz6 o~s 6/48 6ra 25.0V 2 Legatis 
T(l(étlk:sômag 2 2/480f.a 100\i' 1 Leg.ffis 
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KÉPESSÉGPROGRAMOK ÉS CRIPEK 

ElreJfbèttSség 
TeVékenységbâz.ls 1 2 
Adatbâzls 12 
Tud.isbâzfs J 2 

Alapâr 
Mp~ IOÇW 

Mp X 100""'• 
Mp-x 15&1' 

Eférhetôség 
6/4 nap 
4/4 nap 
S/,4 nap 

Nyelvb;\zls 1 2 
Képességprogran,-va1té 3 
Optikal mem6rlachip 12 

Mp x SOV' 
Bemenetek ~zâl1'!a x Mp x 20V 

Mpx.SV 

6/36 6ra 
3/72 ôra 
Mindig 
Mindig 

ôs~zes szint'/72 6ra 

Utcai Index 
1,25 
1,25 
1.25 
1,25 

t 

l.egalltas 
Legalis 
Legalis 
Legalis 
tegalis 
Le&âlis 
Legalis 
Legâlis R-çbotpil6ta navigaci6s chip 12 

Vittllâlls aktatô chip 1 2 
-. Az érté~sebb adatok tôbbe is kerùlhetnek. 

JMÉ-k 
Kôzvetlen Elérésa chlp 
Atom<:œkk chlp 
Môdosftott mCférzet dekl< 

12 
12 
3 

25-lj! 
Mpx 10cr-tl 

25~ 
rocw 
Z5œ' 

ram adaqi:lcken keresztül letôlthetô a feîi mern6riaba. Az .\\da• 
t ok âMtele utân kihuzhaija a fejébôl a chipet. Arnennyiben a 
ha:sznalô nem rendelke-zik elegendo fejl mem6tiaval. bedugvé!­
kell hagynia a chipet. Letolt~~ utân a programok a Képesség 
programok mem6riaf©glala_sa tâbl'âzatban feltüntetett értéknek 
megfelelô helyet vesznek igénybe. 

A tevékenységbazis programokkal nem jarnak együtt tarta­
ték kockak . Példâul egy Pisztolyok tevékenységbâzfst hasznâl6 
karakter nem vehet igénybe harcl tartalék0t Pis2:tolyt>k pr6ba1 
sorân (még akkor sem, ha o maga is rendelkezik Pisztolyok 
szakértelemmel). Ezen felül olyan mâgikus képességek, mint 
pêldâtJI a Vara:zslâs és az lg.êzés- nem elérheto tevélcenységli>â­
zis formâban. 
Memorlafoglalas: Annal< megâll<1pftasâra, hogy hâny Mp he­
lyet foglal egJ képességprogram, ha.sznâld a Programo.k mére­
te tabiazatot ([asd Mâtrix·fejezet. 224. oldal) .. Az alapszakérte­
lem képességprogramo.k sz0rz6ja l, a spedalizacl6ké 2. 
Tovabbl adatokat a Pr0gramok ara és elêrhetôsége tablazatban 
talalsz (304. 0ldal). 
Képességprogram-v.ilto: Ez az eszkôz egy hordozhat6 szami­
t6gép szamos bemenettel, melyekbe a képességprogramokat 
lehet dugni. Optikal kabellel csa.tlakozik a haszriâlô adafjackjé­
hez. VagJ chipjackjéhez. A karak.tèr billenty(iz:et segîtsêgével. il­
letve verbâlis vagy mentalis (adatji:lcken keresztül} utasitasokkal 
vâltogathat a képességprogramok kozôtt. ldealis megoldas 
harci és egyéb hasonlô helyzetekben. amikor gyors valtâsokra 
van szükség a pregratno.k kôzôtt. 
ltobotpi16ta térképch1pelc: A varosok térképêt tartalmam chi­
pek lehetové teszlk a 2-es. va~ ann~ nagyobb Robotpil6ta tu­
lajdonsaggal rendelkezô jârmuvek sr:âmâra, hogy kôvessenek 
egy jelôlt .utat, amfg az nem ne)léz terepen vezet keresztül. 
Jobb, Mint az Élei (JMI) ~bip~k: A JMÉ chipek olyan mdérzet 
felvételek, melyek készftés.~nél nem hasznâlnak jelerosség 
cséikkentoket. A legtôbb JME jelintenzitasa jelentos mérté:kü -
magas amplitudôju ASIST jeleket adnak le. és kôzvetlenül inger-
lil< az ~ gyônyôrkôzpontjait. -

A JMÉ chipeket kétféle formatumban t.erjesztlk. Az Alom­
dekk chip tejatszasa JMÉ jelek adasâra alkalmassa tett, môdasî­
tott muérzet dekket igényel (ez. nem f.ul nehéz feladat). A Kôz-­
vetlen EJéresu chipet ugy tervezték, hogy Uleszkedjen az 

s/12 Ora 
3/12 é>Ia 
3/12 6ra 

LegaUs/3-Y 

l-Y 
3-Y 
3-Y 

adatj<tck vagy· chipjack foglalataba: magâban foglal minden 
sz.ükséges elektron:ikât. Mindkét fajta chip e& hasznâiat utân 
kiég, bâr némi munkâval ezt a bizt-onsagi eljârâst hatastalanîta.-
ni lehet. -

Az utcâkon a JMÉ-k s.zé'lés vâlasztéka kaphatô. Bîzonyos 
vaUozatok felüfîrjâk a biz.tonsagi beallitasokat, ezaltal a hasmâ­
lô az utcan sétâlva is élvezheti a. mus.ort. Mâs fajtâk szlrnplân 
csak eg;; blzonyO's ôrômteli vagy euf6rlkus érzést kôzvetitenek. 
A szetnélyiség~atalakft6nak nevez.ett t fpusok lfü';9nyos psz:ich0-
lôgia vonalak mentén mcf>dosît]t l< a haszllat6·reakc16it. vagJ e&. 
lifres, esetleg tërténelmi személy alapjan létrehoznak egy mes­
terséges személyiséget. 

A JMÉ kônnyen függ~éget okoz, és a hasznâl6k egJ része 
aum Ve§Zi észre magaç, hogJ folyamatosan ilyen chipeket néz. 
A rendsz.er-es hasznâlat külônféle kellemetlen meltékhatasok­
hoz vezethet, ugymint .kat-atônia, tudathasadâs, amnézia, em• 
lékképek, mania, szinté:zja (ér:zékszervi atfedés.ek), esetleg ha­
lâl. A legtôbb JMÉ élvezo balesetben leli halalât. de gyakorl az 
alultâplâltsâg. kisz.ara.das -és ôngy!lkossag is. 

KIBERVEREK 
~nden egyes kiberver beültetése Esszencia vesztéssel jâr. 

Ez a.zt jelenti, hogy a2 adott kiberver beültetésekor le kell csôk­
kentenl a karakter Esszencla sz.intjét. 

2060-ban a kiberverek szamos tfpusa hozzaférhet-0 a fejl ki­
berverektôl kedve a test~beültetéseken keresztül a teljes kiber­
labjg. A kônyvb~ felsorolt- ôsszes kibervert standard vagy alfa 
Qszta'lyuként lehet besz~rezni. -

AUAVER 
Az alfaverek finomabb kidolgozasû, a sérülésekkel szemben 

j6val ellenâllôbb, alacsonyabb Esszencia këltséggel rendelkezô 
beültefések. Ez:zel egytitt viszont dragabbak. és nehezebb oket 
Javftani. Ha à karakter ugy dont. valamelyik kibervert alfa os,zta­
lyuk.ênt ültetteti !île magâba, csokkentsd 20 szazal'ékkal a kr6m 
Esszencia koltségét (felfelé kerekftve), és swrozd meg az. arât 
2-vel. 

Az alfa.verek kiegésiftoinek Is alfa, osztalyunak ke!J lenniük. 
Mas smval, ha van egJ alfas klberszemed, és hôlâtassa! szeret­
néd kiegêszft~ni, akkor an11ak ls alfavemek kell l~nnie. 
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fEJI KIBERVERU< 
l<icsin,y és bonyolult harclver·esz.koz.ôk, melyekben a hagyo­

manyos kr6mozott részeket testbarât mûanyag VaPJi mestersé­
ges csont anyagokkal helyettesftették. Beültetés utan a kopo­
nya nem vesz.ft ellenâ116-kêpességéb6I. 

Kommunikado 
A kommunlkaci6s kibervere.k hat6tâvolsaga:t .és- Fluxus: êrté­

két a.szintjük hatafozza meg (lascl Ja,:mtiveK és rebot0k féJezet, 
Fluxus szint tabJazat, valamînt Flux.us és_ fiat6tavolsagtabla.zca.t, 
136, :és 1 3.7. oldal). 
Kom.munlkados beültetés: A szkenner (lâsd Z89. oldal) be­
épitett vâltozata, altalaban a belsô râdlôadô-vevô vagy telefon 
kl~dt0je. Ônmagâ:b.an all{almaz.va a kommanikados beülte­
tés lehetô,véteszi a ha:sma.16 szâmâra külônbô.z_ô radi6fcekven­
ciâk folyamatos figyelernmel tartâsat. Radio vag; telefon beül­
tetéssel kombinalva egyszerre kêpes fksyelni és hozzâférni sz:int 
x 2 radio vagy telefon frekvenciâhoz:. Ézek êl' frekve-nciâk bep­
rogramo.zbat6k, barmikor megvâitoz.tàthat6k, V?€; kil<:apG:sol­
hat6k •a zôrejek csôkkenté:se érdekében.,A hasznâl.6 akar rnêg 
k0nfereneiabeszélgetést is· sz.ervez.het a fején bèlül. 

A berendei:és à trldfonh(vasoknak csak a hangjat kfpes ér­
zékelni, kiwéve, ha a hasznalo rendelke:z:lk retlna l<épkljelzo,vel. 
Refinakijelz6 beültetés esêté-n a rnegfigyel·r frekvenciakra v0-
□atkoz0 allap0tadatok jelennek Aleg a karaKter lâtêferének egy 
elk-Olônîtetf ablakaban. Hasonlôképpen a b.ejôvô hfvâ\soka.t is 
eg;y apr6, vlllogô- ikon jelzl. A k.ommunikaciés.beültetés integrâl-

hatô a 0els6 telefonba vagy râdi6ba; ez esetben az Esszencia:­
kôltsége felezodik. 
Radlô: A fêji radiô bârmilyen frekv.enciân képes adni és \/enni, 
bar e$f idoben csak sz:int x 2 programo.zott frekvencla fér el a 
memôriajâb}ln .. A Jeltisztasâg korantsem olyan jô; m1nt egy tete­
fonnâl, de a sâvvaltasok lehetosége rnlatt mégis sokkpl né~e­
rû'll,b a kat0nal alàkulato~, illetve az0k kôrében, aklk alqfv zava­
rasra szamftanak. Adaskor a h~znâlônak besz.él)11e kell, bar ext 
megtehetl <l- kôz.elben tart6,z.kod6k altal nem hallhat6an Is. A 
kész.ülék csak vételre aJkalmas v~lt0zatban ls kaphat6. 
S~ubvokalis miktofomA mikrofon segftségével a beültetett râ­
di6val vagy telefonnàl rendelkezô karakter ugy tud komrnuni­
kâlni, hogy nem kell hangosan kimondani·a a .szavakat. A sz:er­
kezet adatjackeR ketesz:tûJ ·csatlak02:tatott külsô- radl6val va~ 

teletonnal is mGkooik, 
Telefom A telefon hasz.nâl6ja a fején belülr'ôl hoz.zâfêrhet a te­
lekommunikâci6s halôzathoz •. A készülék ki van téve a zavarâs 
és az f.CM hatasaiRak: ilyen szernpontb6I --Z-es szrntünek. sz.a­
mrt. A bejpvô trldfon hivâseknak csak a hangjât kôzyetfti, kivé­
ve, ha a hastnâl6 rendelkezik retlna képkWelzôvel. A fegtêbb te­
lekomhoz hasonl6an a feji r.elefonok is f~gadhatnak faxokat, 
bar csak 5 Mp mem.6riâval rendelkezn~k. 

Belsô feJI ldberverek 
ChipJac.Jt: Az. adatjack kü1ônleges formâja, mely sèg[tségëvel a 
has-znalô hoZ:z.âférhet a képesség- és adatba.zis pregramokhoz. 
Ha képességhuz.aloza.ssal is rendelkez.ik, akkor a tè.vékenység-
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bazisok is elérhetok lesrnek sz:a.mara. Egyetlen chipjackben 
egyszerre csak egy chip lehet, bar a kar-akter tôbb chipjaek~el is 
rendelkezhet. 
Agybombâk: lllegâlis kényszerît6eszl<ôzôk, melyek igencsak 
nagy felfâjast okozhatnak az a1dozatnak. Hârom tîpwst kù­
lonboztetünl<. meg: iranyîtott bomba, mikl'0bomba és területre 
hatô b'omba. 

A+ irâhyft0tt bomba apr6 romOOl6sz:erkézet. melyet ,ma ter­
vezt-ek, hogy kizar6lâg az Slélozat agyanak egy bizonyos rész.é't 
kâr0sftsa. Be lehet âllftani a feji mem6ric;\, adatsztirô stb. meg­
semm'isîtésére, de arra is, h0gy az agyl:l).an okotott rombolassal 
külënleges hatâsol<at hozzon létre: vaksagOt, dadogâst, 11,allaska­
rosodâst és fgy tovâ!Jb. A mikr-obomQa'éppen annyira erês,.hogy 
megôlje a hordozôjat. A területre hat6 bomba valamekkora hat6-
sugârral is rendelkezik, fgya kôz.elben âllôkaf is. megsebesîtheti. 

Az agybombak robbamhat6k tâviranyftâssal vagj idôzftéssel; 
de hangfelismerô renHszerrel IS fel Jehet szerelni 6ket. Ez esét­
ben a bomba minderiképpen végez a hord0z6v.al. A terü!etre 
hatô b0mbak ènergiaszintje 3-tôl 8-ig, têrJëdhet, sebzésszintje 
pedig K-t61 H~ig. A robbaoas ereje méterenként 1-gyel csôkken. 

Eieka bômbâk acz.'âldotat mas tèshés-zêibe is beültethetôk, 
bar leggyakJabbaJi a fejben talâlhat6,k meg. fl.:z. ir.inyftott bom­
bak masJk gyakorl e1ofordulâsf hely:e a kibefver~~ ~ërhSl.élœ és a 
gerincoszlop. 
Adatjaclc A kiberveres személyek szinte altalânos jellemz.ôje. 
Standard }ackcsat.lakoz6, mely input/o(!tput kapcsplé!,tet btztosft 
bizonyos testi és feji kiberver elemekkel. Az adatjack lehet6vé 
teszi a h~znal6 szâmar-a, hogy kibernetikl!san ôsszekapcs~Jôd· 
jon a megfeleloen elôkészftett eszkôz:ôkkel {példâul a ltjberdek­
kekkel, tâvira~yftô dekkekkel. adàtjack-csatlakoz6vaj rendelkezô 
jarmuvekkel}, és1fgy hasznâlja Ôket, utasffâsoJ<ar adjon nekik stb. 

Az adatJack·segftségèvêl a karakter mentaltsàn hozzafér feji 
mem6rlâjah0z is, valamint rajfa keresztül let0!thet0vé v.alnak a 
szoftverek a beültetett mem6riâba. A tucta5baz.isok azonban 
tovâbbra is C:Sak tudasbêizis c.satol6val, az adat]:>azisok retlnaki­
jelz6vel Vagf képkijelz.ôveJ, a tevékenységbâzîsok p_edlg ·csak 

FEL5Z[H[L[S[H 

k~pességhUZ:c110~ssal értiet0k el. Az adatjacken ker~sz.tül be­
vitt informâci6k (kiberdekkbol. trideocs.atlakez6s kiberkamerâ­
bol, jârmub51 stb.) ri;igton 'tovabbiranyîthatôk a r.etinakijelzfüe, 
kepkijelz.ore vagy a fejl mem6riâba. 

A dekasok âÎtalâban a halântékukoa üJtet ik a2: adatjacket a 
fe1s0 agyi funkciôk elérésiàl miatt, mfg a rig6k adatjackje a fül 
môgôtt vagy alatt talalhat.ô, ahol a kisagy és az allkapocs alatti 
mirigy.ek vannak. Nem szokatlan je!enség, ha valaki tobb adat­
jackkèl is rendelkezik. 
Adatz,a,-: E.-z a kib'erver t.ulajdonképp.en nèli"I m~s. mint egy adat~ 
Jack k6dol6 renJ!szér, Mègakaqalyoz.za, hogy a viselôje h~­
fërhessen é\ sajat k[berver memorlâjâban târelt âdatokhQz. !{z. 

adat -jacken keresztüli kl- és bevltele s~<;,iâlis k6dot lgényel. A 
beültet~~ igen n~szeru. a futarok és ~-énetk0:zvet:itcik kôré~n. 
Az adat:zar sokkal nehez.ebbé teszi a feji mem6r-i~ atkutatasât. 
Ara I.Qotw + az adatJ<édelâs âca (lasd .291. oldal). 
Tudasb'.izis csatolo: Segi'tségével vî,selôje felhasznâlhatja tu• 
dâsbazisait. melyeket vagy küls6 chîr:iben: vagy helso me~ôri• 
âban tamJnak. 
Memoria: fejbé épJtett mein6ria, ameJy. egyszerre biztosft szâ­
mft6kapacita.st és adattfuotô këpességet. -A rendelkezésre allô 
helyre (Mp) adat0kat .és, felv.ételeket lehet letôlteni kamerârôl. 
adatjaekfôl, fülmiRrofo11b&I, fejliallgat6661, radiol:1611 mtiêrzët 
felvevôbéil stb. A memoriâban nyers- a<;tatokat, képe,s-s~g és 
egyéb progr~mokat lehet taroJnL Az. elraktârozott inf0rmacî6k 
.késo'pb lehfvhatq,k egy adatjacken, fejl kommunlkatoron, Mias• 
bazjs csatol6n. retinaki]elzën v~gy képkijelz.qn ker~ztül. 
fo3i.irol6: Ôsszetôr.h~t o ês üreg~ klvitelben kaphatô~. Ai. 
ô~2:e:tô'rhet{S modell akkor vâlt kl valamily~n hatast Qela~6 ;1k­
tlv:alâsa, méreganyag szervezetbe futtat<1,Sat, amikor a karakter 
keményen rânarap. A fog szétharapasa Akarateré (2) pfôbât 
igényel -vagy slkere-s Akaraterô (4) pr6bât, amennylben a tar• 
talma halàlos hatâsu. A fogban lévo anyag 3 perc alatt kiszed• 
hêto, iOetve behelyeihetô. 

At. üreges klalakftâsu fogat altalaban mikrefilmek vagJ orvosi 
minMk klcsempé.szésére hasznâlJak. Az llyen fpg eltavolif~ 2 

f.EJI KIBUlVEIW{ 

~ Âr m~ U.kaJ index lèplttas 
Chlpjack 0.2 1 ;()(;)(W 3/72 ôrl\ 0.9 Legâlls 
Agybarnba 

tranyft'ott bomba 2.8.000Y 12/14 n~p J .• s 2-R 
Mlkrobomba 65.000V 18/48 6ra 1.25 2-R 
Teruletre hato bo.mba soo.oogv J0/14 nap t 2-R 

Adaijac~ Ç),2 I .~ Mlndig 0,9 Legâlîs 
Adattâr 0,2 1 .OO<W x kôdolasi k'ôltség 6/~r:, ôra 1,5 Mint a k&telas 
Tudasbâ_zls <csatol6 0,1 1.000\l- 3/~6ra 1 Legalis 
Mem6r14 Mp + 300 MpxlSO't 3/24 ora 0,8 Legalls 
Fogtârolô 

S~ôrheta 700Y ~/48 6ra J ,5 I0E.-Q 
Üre~ 1.SO<W 

KOMM'ffll.KACIÔ 
'?,/.48 éra l,ZS Legâ11s 

Kommunikâcios beültetés 0,3 Szint x 5.0CXW 3/48 6ra 1 Legalis 
Râd'6 0,75 SzJnt X 2.QOOl'tl 1;;34 6ra 0,8 Legal.i.s 
.IU.dl6 vevo 0,4 Szlnt x. l.OOOY 2/24 éra. 0,8 Legalis 
S2ubvok'âlls tnlkrofon o.r i35<W 4/72 ôra 2 Legahs 
Telefon 0,5 3.700Y 3/24 6ra 0,9 Legâtis 
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osszetett tevékenységet és sl­
keres Gyorsasag (4) probat lgé­
nyel. 

KIBWÜL 

Esszenda Ar 
I.OOOV 
4.00IW 
3.SOOY 
3.50Qlil 
3.0()()lf-
3.000V 
7.000V 

Elérbefclség Utcal Index Leplltas 

Kiberfül 
A fül mütétileg môdosftha­

tô implantatumokkal, VagJ le­
cserélhetô kibernetikus p6tlâs­
ra. Ezek az eljârâsok âltalaban 
mindkét fülre vonatkoznak, 
hogy ne o.koz.z.anak hallasza­
Vi\Tokat a hasznal6nak. A m6-
dositasok nem észrevehetôek, 
de mindegyik valamllyen kü-

l<ozmetlkai m6dosftâs 
Kiberbeültetés 
Hangvéd6 
Hallasklfertesztés 
Magas frekvenclas hallâs 
Alacsony frekvenciâs hallâs 
Hangrogzito 
Hangs:z.ürô (1-5. Szint) 

lonleges hatâst gyakorol a hasznâlô szervezetére. 
A fül l<ibernetikus p6tlassal valô helyettesftése rendszerint 

e?}f teljes mértékben felismerhetô protézlst takar, amely a nor­
mal hat6tâvon belül tokéletes hallast blztosit. A klbcrfülbe 0,5 
Esszencia kôltségig egyéb klegés-zitôk is ültethetok rovâbbi 
Esszenciavesztés nélkül. 
Kozmetlkai modositas: Végte!en szâmu szîn és forma létezik. 
E.zek kôz'ül messze legnépszerübb a "fülhegyesftés" a metahu­
man-rajongôk szâmâra. 
Hangvédo: Ez a môdositâs megvédi hasznâlôjât a hlrtelen kôr­
nyez.eti hangero nôvekedésekto!, valam!nt rész:leges védelrnet 
nyuft a fület kârosit6 frekvenclaju hangok ellen. 
Halla.skiterjesztés: Ez a beültetés a teljes spektrumon megnô­
vell a fül érzékenységét. A hatâs a puskamikrofonéhoz hasonl6: 
a hasznâlô ugy hallja a hangokat, mintha csak tizedannyira tar­
t6zkodna azok forrâsatôl. HallaskJterjesztés beültetése esetén 
a hangvédô implantâturn alkalmazasa 1s erosen ajânlott. 
Magas frekvenclas ballas: Segf tségével hasznâl6Ja jôl hallhatja 
a normâlis emberi hallastartomâny fôlé esô hangokat. 
Afacsony frekvenci.i.s hallas: Segitségével hasznal6ja Jôl hall­
hatja a normatis emberi hallâstartormny ala eso hangokat. 
Hangrogzîtô: A m6dositâs segîtségével a hasznâl6 a beérkez6 
hangokat tovabbîthatja a feji mem6riâjâba (ahol rôgzftésre ke­
rül), a kommunlkaci6s hardverébe (ahonnan sugarzâsra kerül), 
vagy az adatjackjébe (ahonnan odà tovâbbîtôdik, ahovâ az 
adatjack kapcsolôdlk - példaul egy felvevôegységre). A feji me­
moriaban rôgzftett hangok késobb visszajâtszhatôak a fejbe- ül­
retett rôgzitovel, va'lif egt adatjack és hangszôr6 segitségével 
kihang111sfthat6k. 
Hanguûrô: A beültetést hasznalva a karakter képes klszarni bi­
zonyos hangokat anélkül, hogy hat-âst gyakorolna a tôbbire. Az 
utca zajait példaul remekül kl lehet szürnl, mlkôzben a hasznâ­
I6 egy besz;élgetésre kpncentral. A hangszOrô minden szlntje 1 
kockât aa a hallgat6z6 Észlelés pr6bâjâhoz., ezenklvül amikor 
kettos prôbât dob egy fehérzaj generator ellen, duplâzd meg a 
kiberver szintjét. A beültetés legnagJobb szintje 5-ôs. 

Klberszem 
A normal szembeüCtetések âltalâban standard huszszoros 

na?}fftasu szemek beültetését jelentik. A beültetés szinte mindig 
mlnd a két szemre egyforman vonatkozik, mivel a nem egyfor­
ma szemek klegyensulyozatlM )eleket küldenének az agy felé. A 
kibernetikus szemek küls5re szinte megkülônboztethetetlenek a 
normâiist6I (legalabbis sz_emvizsgalat nélkül), de lehetnek egé-­
szen rurcsa klnézetüek is, az arany szinnel va'lif neonfényszerü­
en cslllog6 irlsztol (melyen arany betükkel lâthat6 a gyart6 erhb-

0,3 
0,1 
0,2 
0,2 
0,2 
0,3 
0,2 Szint x 10.000Y 

2/24ôra 
2/24ôra 
4/486ra 
4/486ra 
4/486ra 
4/486ra 
8/486ra 
6/48ôra 

0.8 Legalls 
0,75 Legalls 
1,25 Legalls 
1.25 Legéilis 
1.25 Legalls 
1,25 Legalis 

2 12[-N 
1,25 Legalls 

lémâja) kezdve egészen az olyan modellek.ig. melyek teljesen 
jellegtelen, tôkéletesen krômozott benyomast keltenek. A klber­
szemekbe ujabb Esszencia vesztés nélkül olyan plusz szembe­
rendezéseket lehet beépfteni, mdyek f.sszencla vesztés érréke 
nem haladja mega a 0,5-ôt. A kiberszem mellé tlsztitôkészlet ls 
jâr, melyet ajânlatos saran hasz.nalnl. 

Ha egy metahumân lât6szervet kîbernetikus uton p6tol)ak, 
akkor elveszitl természetes képességeit (ho- és éjszakai latas), 
de az uj szemparban ezek a kiegészîtôk kônnyedén pôtolhatôk. 
A teljes szem cseréje helyett megoldhatô csupan a retina mô­
dosftâsa ls, de ez.zel a megoldassal minden -egyes mütét külôn 
hatâssal lehet a pâclens szervezetére. 
Fényképezôgép~ A kiberver ~egitségével tehetové vâlik bârmi­
lyen szemmel észlelheto kép digitâlis k6piajânak tarolâsa. A 
kép târolhat6 a feji memôriaban, adatjacken keresztül tovabbit­
hat6 bâttnilyen adatrendsrerbe, vagy eltârolhat6 a srembe épi­
tett apr6 chipen (t Mp, azaz kôrülbelül 60 képkocka). A chipa 
szemen lévo nyflâ5on keresztül tâvolîthat6 el. 
Kozmetikal modosîtas: A legnépszertibb kozmetikai matétek 
kôzé tartozik a szem szfnéoek megvâltoztatasa, de az ügyfelek 
gyaktan kérlk a pupilla formâjânak vagy a szaruhârtya pigmen­
taci6jânak môdositâsât is. 
Retinald)elzô: Ez a môdosîtas lehetové teszi a hasznâ16 szâ­
mâra, hogy a lât0terében, egy kis "ablakl5an" megjelenîfse a fe­
)i memôriâjaban târolt szôveges adatokat. 
leMllana.své.deJem: A klegészito megvédi a karaktert a hirtelen 
fényvillanâsoktôl, az eros, vakit6 fénytol, valamlnt természetes 
holatâs esetén a hôvillanâsokt6I és az lnfravôrôs vllâgj'tâs hatâ­
sâtôl. A felvillanasvédelem megszünteti a ragyogâsbôl szârma­
z6 m6dosft6kar is. 
Retina képldjelzô: A rerlnakijelzô fejlettebb formâja, melynek 
segitségével a karakter képeket is megjelenfthet a lâc6terében 
(a feji mem6riâb6I vagy adatjat::kes csatlakozâson keresz.tül). 
EjszakaJ tatas: Hasmâlôja teljesen normalisan lat a csll!agfényes 
tâjnâl nem sôtétebb helyeken. 2060 kôrnyékén a vârosokban na­
gton ritka a teljes sôtétség, ha azonban mégis lehet ilyenekkel ta­
lâlko:zni, a fényerôsfto szemek természetesen ott nem mükôdnek. 
Kamera: Ez a videofelvev0 v~ a fejl mem6riaban rôgz.iti , vagy 
az adatjacken keresztül egy adatrendszeren vagy videoâtjât­
szôn at tovâbbitja a lâtott képet. Egy percnyi felvétel I Mp he­
lyet foglal. 
Védolemezek: E1.ek a klegészftok a normal és a klberszemet vé­
dik az ütodéstôl és a levegôben repkedo részecskéktêil. Ha a ja­
tékrnester ugy dont, 1 pontnyi ütésl pancélzatot biztosfthatnak 
a szemnek. Az egyik irânyb61 âtlâtszô lemezekért + 1 OOY-t kell 
fizetni. 
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~BIRSZEM 

+ 1 5 kg). A müanyag és 
aluminium vâltozat + 1--et 

Esszenda 
Fényképezôgép 0.4 
Kozmetikal môdasitas 
Kibemetlkus p6tlas 0.2 
Retinakljelzô ·O, 1 
Felvl!lanâsvêdelem -0, 1 
Retina képkîjelzo 0,.2 
Éjsuk-al lat-âs o.z 
Kamera os 
Védoletnezek 

Ar 
S.OO<Yf 
l .OO<YII 
5.000-V 
1.ooov 
Z.QQOY 
1.600V 
3.000:V 

20,000Y 
500\l 

Elérbetaség. 
6/24ora 
2/24 6ra 
l/Z'46ra 
4J36 6ra 
5/48 6ra 
4/486ra 
4/3"6 ôra 
'3/72 6ra 
4648 6ra 

Utcal inde" 
1 

0,75 
0,75 

r 
1,2.5 

2 
1.25 

2 
J.5 

Legalltas 
"Legâlls 
Le-gâlls 
Legalls 
Legâlls 
Legalls 
Legâlis 
Legâüs 
Legalîs 
Legâlis 
Le&ilis 

.ad a karakter Test tulaj· 
donsagahoz: a titan + 2-t. 
Az alumînium csonterosf­
tés e~ pontnyi ütési p~n• 
célz.atot biztosit, a tltâll 
pedig- egy-egy pontnyi 
ba!lisztikus és üt~i pân­
célzatot. Az fgy nyert vé­
delem ôsszead6dik a vi­
se!t pâncélzatéval. 

A müanyag csonte­
rôsftéssel rendelke-zo ka­
rakter fegyvertelen tama­
dâsa (ERÔ + 2)K, az. 
aluminiummal (ERO + 
3)K, a tihinnal pedig (ERÔ 
+ 4)K sebzést okoz. A 
megerôsftés gyakorlatilag 
eltôrhetetlenné teszi a 
csontokat: me.gfelel6 er6 
hatasâra azonban barml 
megtôrténhet. A mû-

Retina6ra 0,1 45~ 
Rt-rirwiupllkâci6 nllegâ]js) O.l Szint ~ 2.5.000'Y 
Holatâs 0,2 3.00CW-

~]24 ôra 
-s/-7 nap 
4/36 6ra 

l 
2 

1.25 
3-Q 

L~_gâlls 
f<épn-agyftas 

Qptlk-ai 1 O,J 
Optlkal 2. 0.2 
Optlkal3 Oi.-2 
Elektronlkus 1 0,1 
Elektrentk:us 2 0,1 
Elel(!.ranJkus 3 0,1 

2.500V 
4.00(W 
6.QOOY--, 
3.50(W· 
7.50Q!f 

11 ·oocw 

4/48 ora 
4/48ôra 
5/48'6ra 
5/48 ôr-a 
5/4-8 6ra 
8/48ôra 

L~gâl"l!> 

Legalis 
Legâlls 
Legâlis 
Legâlis 
Legâlts 

Retlnaora: A beültetés megjelenîti a· pontos idot/.dât,umot a 
haszna16 latôterében. Az 6ra idoz6nât61 és id6sz.amîtâst6I füg­
gôen b~âllithatô, valamint rendelkezi~ stopper ês visszaszâm­
lâl-as funke16val is. 
Retlnaduplikac:lo: Egy mas.ik ~emêly retinamintaz.atânak dup­
llkâclôja (lemasolilSa) (ôbenjâr6 bünnek szamit. akâr perma­
nens mütétrôl, akâr em ktbersremben târolt' és elôhîvhata min­
téÎZatr61 van szô. EzenkfWI nem is szamît blztos megoldâsnak, 
mivel a biotechnolôgia jelenlegi fejtettségi szintjén a retinadup­
likâci6 ritkân nyujt olyan élèthû felbontâst, amely megbizt)atéan 
âtverl a retinapasztazô berendezéseket. 
Hôlatas: Ez a kiberver a fényspektrum lnfravoros tartomânyâ­
ban mükôdik, és segftségével a felhasznâl6 hôrnintâz.atokat is 
lâthat. A külsô megvilagitasnak ehhez nlocsen kôze, tehat a hô­
lâtas akar t~lies sôtétsêgben 1s mukôdtk, Jollehet intenzJv hofor­
râs0k ugyanugy elvakftjak a holat6 s.zemet, mine az eros fény a 
normâlisat. 
Képnagyitas: A k-iberver a latqkészülékekhez (280. oldal) ha­
sonl6an nagyitja ki a vlzuâlls képet, és m6dosîtja a tavols~6I 
f~ célszâmot (lasd 110. oldal). Optikai és elektronikus vâl­
tozata tétez.lk (az elobbi a kiberszemmel rendelkezô varâzsl6k 
sz.-amâra). Az_optikai rends.zerèk elrejthet6sége no1mal szem­
ben 9-es; a tôbbi v,füozat nem detektâlhatô biotechnlkai viis­
galat né1kü1. 

TEST KIBERVlR 
A test kiberverek kôzé tartozik minden olyan kiberyer, amlt 

nem a hasznâl6ja fejébe ültettek be. Egyes test kiberverekhez 
szükség_es a kopony-a m6dos,tasa is - ilyen példaul a bôrpan­
télzat. 
Csonterôsîtés: A csontero:sites folyaman a paclens csontjainak 
sejtszerkezetét kûlênleges racsszerkezetu muanyagokkal és fé• 
mekkel ero?ftik meg, hogy fejlesszék azok szakftôszilârd.sâgat és 
eUenallâsat. Az ily m.6don fellépo sülytôbblet beleszâmft a karak­
ter terhelhetôségébe (müanyag +5 kg, alumfn1um + 10 kg. tltan 

anyag megerôsités al@­

dâly szlntje 6-os. az aluminiumé 8-.as, a tltât)é 10-es. Az alumfni­
um és füân valtozatot a szokvânyos fémdetektorok kimutatjak. 

A csonterosîtêssel rendelkezô karakter dônthet ûgy, hogy 
fegyvertelen tâmadâsa kâbulâs helyett fizikai sebzést okoi.z:on. 
de ilyenkor a tâmaâas energiaszintje felezodik (felfelê kerekftve). 
Gyorsitott reflexek: Ez az. egy.sz.erl e.lei<trokémial kezelés rneg­
nôveli a pâéiens természetes reflexeit. A hasznâl6 azonban tôb· 
bé nem hasznâlhat·.sem huzalozott reflexeket sern jârmüirânyî­
t@ rendszert. A gyorsitôtt reflexeket nem lehet eltavoJitani a 
sz.erv.ezetbôl - a kezelés permanens hatasu. 
Borpânc.élzat: A hasznâl6 s.zerv~etét elég komolyan megter­
helo védelml rendszer. Viselôje bôréhez kemény müanyag• és 
fémszalakat erôsitenek, fgy-magâb6I a bôrbôl alakftanak kt pan­
célzatot. A b6rpancélzat korlâtoz.za a bôr rugalmassagât, és 
azonnal ésm:veheto. A pâncéllapoknak barmUyen felületêt és 
szfnt lehet kolcsônôz.ni. A rendszer 11ârom erôsségi fokozatban 
kaphatô. a testbe val6 behatolas mêlységétô1 függé:ien. A katak­
ter a Test tulajdonsâgâhoz hozzaadhatja a bôrpâncélzat szlntjêt, 
de ez a megtiovert Test érték nem vonatkozik a gy6gyulâsra. 
Sztirôrendszerelu Ezeket a rendszereket arra hasznalja)<, hogy 
bizonyos anyagokt6J megvédJék.a felhçisznâl6 szerve.zetét. szr 
rôkkel fels~ere1t tracheak segitségével lehet a felhasznalqt a 
fü,sttol és a legtôbb garl6I megvédeni. Ve.sebeültetéssel elérhe­
tô, hogy a véraramb61 specl~lis méregszür~el kiszû'rjék az 
ldegen anyagokat. A vesesz.11r5 megvéd a legtôbb k6rok0z6 és 
vé.rbefecskendezett méreg ellen. Létez:-ik olyan beüftetett-szu• 
rôkbôl allô rendszer is, mel_yet killônféle szajon ât bevett mér• 
g_ek (ide érrve az alkoholt I~) hatâstalanftâsâra hasznâlnak. 
A szurôrendszerek sajât .szintjü.kkel csôkkentik .az adott gâz 
vag,J méreg energlajâ.t. A Jegmaga.sabb elérhetô szint a 1 0--es. 
UJU1egy-tarolo: Kis tarol6he~y. mèlyet valamelylk ujj utols6 per• 
cé-nek helyére ültetnek be. Tôkéletesen elrejthetô benne pêldâ~ 
ul egy adatchip. Az ujjhegy-tarol6t gyakran monosûJas korbacs 
taralasara hasznâ1jâk, a;mikor is a beültetett ujjperc szolgâl sta• 
bllizâlô sûlyként. 
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Mzipenge: 'A beültete.tf pen~e ak&fejJel parhuzamosan, a-hÛ­
velykuj]al ellentétes oldalon pattan elô a kéz oldal~bôl. /!ù utca­
kon a visszahl'.izhat&valtoz.aUérjeât el. Sebz.ése (ERG+ 3,)E. 
UJl~nge: 2,B cm h0.ssz(\, kr6rnaë,élb61 vagy szénszalas anyag­
bol kész.Ult pengék, melyeket a \liseloji:iR kôrmei helyére ültetnek 
be_ A per:igékef a hasznâl6c<;Sontjaiho-z erosîtlk. A visszahuz.hatô 
valtozato]< elrejthetok szintçtlk~ korômhelyettesîf~ek alâ, és 
c~ak -akkor csusszannak eléS. h~ szüks~g •Vân râjuk. Sebzése 
(ERO).E. p.;, fejlesztett, sa)tolt karbïdb:61 k~szüit rnodellek ugyan 
nagyobb sebz.ést 0k0znak - (.ERÔ + Z)E -, de drâgâbbak 1~. 
lzombelyettesi'tés: Beültetett. biokémlai tartâlyban n9veszte_tt. 
szintètikus •ïzrnokkal helyettesftlk a felhas2nâlo eredetJ izmait. 
Klègészîto csontrnegerôsftéssef és kal€iumos keze!éssel elërhe­
to. hogy a fulajdonos ereje megnôvekeqjen. A szintnôvekedés 
i1Z Erëre- és a Gyorsasag(a vonatkozik, az izomhelyettesftés 
azonbah nem h6veli. meg a Reakdôt. A maxirnâlîs nôvekmény 
(szint) 4-es. 
Reakdon9velo: A vls.el.6 gerin<;;es.zlqpanak eg.jes_ rész.eit szup­
ravez.et6 anyaggal helyettesftik. libgy lerôvfdftsêk a rëakcîôidot. 
A karakter 6 re~ciç,nëvelot ültethét magâha-; mindegyi~ J -,et 
ad h~ua Reakciô tulajdonsâga 'értékéh'ez. A reakci6nôvelô tel­
Jes mMékben ~ompatibills mas reakd6/ke:tdeményezés nôvè­
lo eljarâsokkal. 
Reflexkapcsolo: A huz.aloz0tt r-eflexek kiegészftqj~ amely tehe­
tôvé ~ëszi a fiasz.nal0 szamâra, ho_gy ~etlen egyszer(f tevé­
kenységgel ki- vagy bekâpësolja huz-alozbtt refle:xeit. A kibervert 
a h1:1zalozett r.eflexel<kel együtt kell aéültetni'; a kës6bbîekben 
erre rn,v nincs m6c!. Kikapcsolt: allapollian a kiberver--érzékel6R 
kere,sési -cêlszamaho~ +4 adôdik, 
Mûérzet fèlvevô: A kiberver nil'.férzet felvêtèleR késtîté.sérè 
hasznalhaf6 {fJap Và'l}J Teljesï las<'tMi1érzet, 285. -oldal). /A felve­
vô kimenô Jelei t:ovabbfthat6k a leji memêrîal;>a. atsugâ'Fozhat61< 
eg/ rneférzet atjâfsz-611 kere,sztül, v-,gy. egy-acjatj~ck segftségévèl 
eltâ'rolhatôk valamilyen qigit.ilis· vagy o,9tikai târôl9egységeh, A 
felvett érczékszervi !ngerek visszajâts-?;âsâh@z mûérzet dekkre 
vagJ kîberdekkre van szükség. Az Alap felvétel mâsodpercen­
ke-nt 1 Mp,-t, a Teljes_ masodpercenként ~ Mp-t foglal el. A felve­
Vô f0rdiiva is mffk&dtèthefü, azaz a haszRâ:16 m~gnézht:ti a fel­
vëteleket, niintha-beépilétt müér:z.et dekk:el rendelkezne. 
Mûérzet a.tJatszô: A maé"rtet atj,tsz6k egyfàjta ad6-vevô 
rendszetek, n,êlyeR a mtf€rzet felve.v.o Kirnen0 jeleît e'l}J vevô­
egységhez tovabbîtjal<. Ez a vévëegysês- csàtlal<ozhat l:!3Y ma­
érzet dekkhe-z, kiberde1<Rhe.z vagy tav!ranyffâsû rig6dekkhez, le,. 
hetôvé 'téve a hasznalé sz-ârn~ra, hogy val6s idobên kôVesse az 
eseményeket. Az. atja4z6 Fh:1xus értëJ<e a készülék szintjêr:rek 
negyedével egyenlô, lefelé ke.rekit'le. Az âr magaban fogfa)ta az 
ad6t.- a v:ev6t és a rôgzîtôt IS'. 
Képességhuzalo~s: Az egész t~stet be_halqz9 neur@'muszku~ 
la.ris vezé:tlfüendszer, amely lèJ:ieŒvé te§iZl. h0gy a karakter 
idegrendsz:ere képes legyen egyuttmdkôdnl a spe<liâlis eljâr~­
sal és k6dolâssal készült, tevékenységbâzis_oknak ne'i'ezett op, 
fikai c-hipekkel (lasd Képességpr0gramok, 295. oldal); ezeket a 
·chipeket ugy lehet vele @lvasni, mintha természetes m6don 
rôglzftfüt emlékek vagy szakértelrnek lennének. Vâsârlâskor vâ­
lassz egy maximum Mp mennyisèget ês maximum szintet â 
rendsze'rnek; ezek fogjâk m'eghatârozni az egy,idobeh hasmal~ 
hatô tevékenységbâzisok mennyiségëf:és siin'.tJét, A cnlpjllcket 
(?- te,vékenységbazisok értelmezéséhez nêlkülôzhetetlen)' és a 
mem6riat küfon ke11 beszerèzni. 

Fegyverka~olat: Visszacsatol~Qs elven mul<ôdô ve-zérlo­
âramkôr, mely lehetôvé teszl, h~gy vlseloje kihasznalja ep;; kap­
csolt fegyver elônyeit A célinformaci6 a hasznâl6 r!,!tlnajâ,rj 
Va'!J:/ kiberszemén jelenik meg kis-pont ~agy szâlkereszt forma­
jaban, mely azt jelzl, hogy afegyver csôve az ad0tt P.rnana_tban 
éppen hevaînutat. A tlpikus fegyverkagcsolat rendszerek a te• 
nyér bôrébe épitett érintkez.0I~pôkat has21nâlnak a fegyverhez 
v~l6-kap~sot6dâsia. 
Ka(penge: A felhasznalé c;sontJâhoz erôsfte't't, k'èskêny penge. 
A Vi5:szahuzht;'it6 'valto1p.,tokat oJyan helyre szerellk fel, ahol 
azok viss_zahuwtt âllapotban, elférnek az alkarcsont hosszabao. 
A ·kézipen-ge mâsîk valtomta, qmikor Mrorn pengét erôsftenek 
.a kézfejhez. Sebzése E.RÔ(L<J. 
Jarmili~.inyîtô repdszer:: A Jârmuvezeto rendszer' hem_ !îlâs, 
mint neurâlis alap(J fz-omirnpulzus c.ovabbtté (IIT) interfész A 
rendszer minden egyes sziotje utan + z~t kell h0uâadni a karak­
ter rig6zâs kôzbeni Reakci6jahoz. A rendszer minden szlntj~ to­
vabbl + 1.D6 kezdeményezést jelent. ha a l@rakter atjatj.icken 
l<eresz,tül ifâriyrt egy olyan jârmûvet, amely fel van szerelve jar­
rnûirânyfto fëlszerèléssel. A JIR fehetêS.vé tes'zi a,kar,akter szaina­
r,;1 azt 1s, ho&Y Real~ci6 tulajdonsâg~bôl a szokasos +-4-es m6-
dos(t6 heiyett + Z-vel vezèssen Je barmilyen fârm'û szakertelmet. 
Ha~gmodula.tor: Hangmo,dulatort leginRâbb ax elôad6mcrv.é-­
s-zek hasznâfn~k. A szînpadl szJnêszei<.-âltalâban a hangèr~-nô­
velésl leheteségèt haszm'iljâk, mî'g•az. énekesek a lian3sz.in-vâl­
t0ztatasi opci6t îs. A megn.ôvelt lia.ngerô .élo hangpsbeszélôvé 
vâltoztatJa haszria16jât. A hangszfnvaltoztatâs segitségè;,eJ akâr 
madârhangokat, bugé, rnély melocltalqlt ésegészen ~ülônleges 
hangokat is ki lehet adni. A modulator0k ~ rnâ:s0dlagos h-ang• 
szfnek l<00Ayedén fellsmerhetêvê teszik a hangot ey;, h~ngazo-­
nosft6 berenëlezés szamâra. A mâsodlagos mîntâz.at olyan Ille,. 
,galis kiegészftés, amêly lehetové f:esz a hasznal6 szama-r:a, hogy 
(èltôltsën (adatjacken keresztül vasv feji mern6riâMI). egy mâ­
sodlagos hangmintât, és egy môcfosi tatlan rninta-afapjân szinte 
tokél~tes ut_ânzatot hozzon !être bel61e. A hangrninta -akar a 
hasznâlé fülfelv~vejével is rôgzf tlietô. A vissU1jatszasi ôpciô se• 
gfts~êvel a h.asznâlo adatjapken vagy egy.éb ni6don képes hoz­
.zâf~mi audlofelvételekhez, és szinfe tôl<élet-es hanghffsêgge~ 
xiissza is tudj<1,_ <1dnî azokat. A. fel;vét~lt' azonban csak az elttan_g­
zottaktokéletes ,utânzasara lehet felhasz.naln!. 
Huulozott refl~k:-~eépitett oeuralis ingersvors!té és adrena­
lli:r stlmulal6 rendszer. A huzalozo_rt reflexek hasznâl61 haj!amo­
sak az elharoark0dott cselekvésre. külôhfüképpen,, ha nem ren­
delkeznek reflexkapès0l0val (!asd Kiberv_erek és- szoclllis 
kapcsoldtok, 93. oldal). A beùltetés rnfnden szintje +2 Reakciot 
és + 1 kezdemëeyezés kockât bfztosit a hasznâl6 szamâra. 

KIBE~VÉGlAGOK 
A kîbe_metikus végfagok lehetnel< nyilvânval6an mestèrsé­

ges, kr6rn0s szineze:tcr d~rabok, vas;f. pedlg minden szûkséges 
funkciot blztosft-6. termêszetesnek t6n'ô t.:szintëtlkus' ) pôtl.a­
sok. A nem âkazott kibervégtag kônnyen szetelh.etd és m6do­
s1that6, bar a ~ra'l<Jemek sxam0lnia kell.a târsadal_mi hatranyok­
kal is (~sd Ki.betverek és szodafis mqdesfté}<, 93. -01d.àl. 
Szakértelmek fejezet), valamjnt iJ.ZZal, hqgy âlland6an magara 
fogja vonnl a biz;tonsagi alkalmazottak Jigyelmét. A szlntetlkus 
végtagok is fejleszthetôk és rnô_dosfthat6k, bâr j6val n,3_gyobb 
aron. és minden ilyeli beavatkozas utan e'l}Jre nehezebb lesz el­
rejteni a végtag rnesterséges voltat. 
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_ ... fEL5Zt:HELÉ5t:H . .'. 

TEST i<lèlRVERl'.K 

hs.i;ençi~ Ar ilérhetoség UtcaJ l1Jdex legalltas 
Csonterôsfté-s 

Müanyag 0,5 7.500Y 5/14 nap 1,5 6E- N 
Aluminium 1.15- 25.000!i 5/14 nap 1,5 6E~ 
llt.in 2.25 75.00~ 5/14 nap 1.5 6-R 

Ujjhegy-rârol6 0,1 3.000"lf 3/24 Qra 1 Lègâlls 
Ké2.lpenge 0,1 7 . .50<Yr" 6/5 nap 1,5 4f:-R 

\/lsszahuzhat6 0,25 I0.000Y 6/5 nap 15 3E-R 
Ujjpenge 0,1 4.50<»,! 3/72 ôra j 3-N 

Fejles'ltett pengék +8.SOCW 6/n ôra 3-N 
Visszahûzhat6 pengék 0,2 9.QO()V 5/72 OT-.\ 3-N 

lzomhelyettèSîtés 
(4-es szthtlg) Szlnt Sz.int x 20.00CW 4/4 nap 5-E~ 

fegyvcrknpcsolat 0,!; 2.S001i'- 3/36ora St-N 
Alkarpenge O,J 7.00CW 3/72 ôra 3-N 

Vi~z.ahuzhatô 0,3 11.SO<W, 5/72 ôra 3-N 
Hangmodulator 0,2 45.0QDY 2/'l.4 6ra Legalls 

Megnôvèlt han~er6 TO.OOOlf 2i24 ôra 1 Legafls 
Vissujatsz.as 0.2 40.000V 4/48 ora 1 LegaJis 
Masodlagos mint.izat 30.000V + (20.000lf x sz.int) 6)'7 nap z 3-Q 
Hang,5z.invaltoztatâs 2.5.000Y 2/24 ora Legâlis 

Gyorsitott reflex.ek 
1. siint 0,5 I5.CXXYf 3/24 ara 1 8E-Q 
2. szint 1..25 40.0Q(Yf 3/24 ôra 1.2:5 6E-Q 
3. szint 2,8 90.000Y 3/2.4 ôra 1,5 SE-Q 
Bôrp.ncélzat 
1. szint 0,5 6.0ôOY 4/12 nap 6E-N 
2.szint 1 15.000Y 4/12 nap 6E-N 
3. st.Jnt 1,5 45.000V l/I2nap SE.-N 
Sziirorendszerer< 
Levego Szint + 10 Szlnt x LS.OOOV 6/4 nap Legâlls 
V~r Szint + 5 Szint x ro.oo~ 6/4nap Legalis 
Lenyelt méreg Szint + 5 Sz.Jnt x I O,OOOV,, 6/4 nap Legâlis 
Mûér.r:et fe(yey6k 
Alap felvevô 2 300.0QOY 2/5 nap 1 Legâlls 
Teijes felveviS 2 5-00.~ 6/,l.Z nap 3 Legalis 
Mfiérrer atjatSz6 1-JO. szint) 0,6 70.00<W + (10.00CW x-szlnt) s/5 nap 1,5 Legalis 
Ké~éghuzalozas 0,2 X Maximum Mp x 50()\J Szint/ 12 nap Légâlis 

Maximum szin.t x mlDÔmum szlnt 
tânnùlranyit6 rcendszer 
1.stint 2 I2.000"'i' 6/486ra 1 6E-N 
2. sz.lm 3 60.00ôV 8/48 ora 1.25. 6E-N 
3.szlnt 5 300.00<W 8/48ora 1..5 SE-N 
Huzalozott reflex ~end.szerek 
Standard huz.alozett reflexek 

1. sz.int· 2 55.00(Al 4/Bnap 5[-Q 

2. szint 3 165.000Y 4/8 nap 4E-Q 
3. szJnt 5 500.00<Yr' 8/14 nap 1 3-R 

Re.ikd6novelés 0,3/pont 60. OO<Vf/pont 6/7 nap 2 6E-R 
Reflexkapeso16 +0,2 + 13.00<W Mint a huzaloz.ott Minta 4f:-Q 

reflexek huzalozott reflexe!I. 
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f[L5ZEHELE5Ett . . 

A szintetikùs végtagok rendelk~nek ~lrejthetô­
ség szinttel, melyet a kû!i:infêle beültetések médosf- -;,. .,. I' 

CSONTUlOSlT.E.S 
tanak. A megfelelô {végrag<1Jt eltakar6) ruha v!selêse. 
+ 3-af ad az elrejthet&séghez. si i!yen ki.bervégtag 
listân sz.ereplô ârât nôv~ld meg 50 szâ~ékk.aL 

A kibervégtagok Er0 szintje alapâll~p0tbar.a vala­
mivel magasabb a hasznâl6 fajàra jellemz.5 âtlagmil. 
H.umânok és .tündék esetében .ez é\'Z érték,4, .ork0knâl 
és tôrpéknél 6, trollôknâl J;Jèdig 8 . 

~ag 
Müaoy.ag 
Aluminium 
Titan 

Boousz 
+1 Test 
+ 1 Te-sr. + 1 iitési pancélzat 
+2 Test, + 1 Otés! és 

l'egyvertelera sebz'és 
(ERO + 2}K kâbùl~ 
{ERÔ + 3 }f<. kâbulâs 
(eRô + 'i)K< !tabulas 

A klbervégtagok p.ârban valô beültètése ellenâl-
16bba testi a karalüert a sérülésekkel sze"rhben. 6..gy 
r,,âr kiber~ar + 1 -e~ ad a Test tulajddx,sâghoz. ey;J par 
ldberlâb pedig +2-t. µ enkfvül a kibervégtàg'<!>I< a 
fegy;ver.telen harc târ:nadâsain,c1k enei:s~iâjât·is inégn.6-
velik. Egy végtag esetén 1 -gy.eJ. k~t:t@ esetén 2-v~I no 
az. ener-giaszint. A tovabbi végtagok nem biztosft:é!-nak. 
extra b6nuszokat. 
Beêpitett tartozékok: ~iz.oay0s tarèoz.ékG>k< ÇSôkken­
tett Esszenda kôltséggel épfthefok be a kiber.vé_gta-

Szint 
1 
2 
3 

:gokba. külônosen akkor, ha egyébként is ott lenne a helyùk, ~ 
csak minimalis neurolôgiai kapes0latot lg~Ryelnek. Az. ujjpen• 
gék. kêz.ipengé.k és ujjhegy-tan;,16k tovabbi Essz:~nciavesités 
nélkül béültèttîetôk, az egyéb berendezesèk - fadi6k. zavar6ké­
sz.ülékek stb. - kôltsêge,pedig a jâtékmesfer dônresén mulik, 
~ôzvetlen neuraUs· interfés.z.: A k.ôzvet.fén neuralis intèrfész 
segitségêYel a k.arakter kij)eme.tlkus1ranyftâst nyer az erede.tUeg 
nem ilyen célra t.ervezett be,êAdezések, feJett E.z.eknek az esi~ 
këzôknek a.z ara ilyen esetben 50 sz&alékkal ni:iyekSzilk. 
fegyverkapcso:lat: A kiberkarba épftett f~gyyerkapcsoJat 
f.sszenGia.~kôltsége 0 .25. 
E.ronovelés: A m6closrtâs en,el6szerv6k, vaJamint eros- pne­
umatikus és sfkmoto~ rendszerek seg!tségével megnôveli a ki­
berkar Ero szlntjet A nagyobb mértéka erSnôvel~,s ~ar fsszen­
ciavesztéssel jâr. 

+ 1 balli-sz(ikus pancé;lzat 

GYORSiTOTT ~FLE.Xfl( 

R$1cclô modosito 

t-1 
+2 

Ke&deménye-iés modosit6 
+ ID6 
+ l06 
+ ZD6 

~s bo,rmintal~t is képes anallzalnl. Az i;>sszegzett aclatok-at ez­
utan tovabbitj__a egy ltjjelro.vel e11atott vevôkészülêk felé .. A legtôbb· 
mod~II beép{tett ad6val ke.rül fçrg<!lornba, é$ magaban fogla) eg:f' 
olvas6egy~éget is; a mas.odlag0s modell ugyanezért az ârért 
Rôi:myen kiegésûtheto vide0ât]atsz6val vagy_ mas hasonl6 ki~gé­
szftôvel, amely folyarnatosan -tevâbbftja a jeleket a vev'&gység 
felé. Azad6.val -ellatott valtoz.at 2-es szintl'.înek szamit. 
DocWagon"™ .szer.z.ôdés: Nè menjen el otthomôl nêlküle! A 
f!>OC:Wagon"' elso osztâlyu egészsêgügyl éllâtâst biztosrt a nap 
24 ôrâjab~ otthoni '(vagy utcaî)"'h1v,s a!apjan. A cé;g négy,féle 
sze1"76clés rnegkôtêsët teszw lëltëfôvé ügyfelei szamara~ alâp. 
arany,, ptë(tina és sz.uper platina. A DocWagon ™ s,z.-erz.ôdés meg­
kô.té.S"éhez feltétel, hogy az ügyfél testéb61 s-zarmaz6 siôveTrriin­
tâka; helyezzenek el -a. cég saj~t szevetbankjâban (amelyèt igen 
.j61 orizn.ek). A §.Zen:..~ês mellê e'?;f let.art k~rkôtéSre szerelt. kôz-

alllf.MGTAGOK 
• 1 

Elrefthetôség EuzeQda 
Lâthat6 kiberkar/lâb t 
Szlntetllws klberkar/lâb -8 
Beépitett tartozél(ok V.ilto.2.ô 
Beép[tett fegyverkapcsolat 0 ,25 
Kôz.vetlen neuraiîs lnterfész 0, 1 
Er&ovelés 

t -3 pont (✓egtagonként) - 1 pentonként 
4+ pont {vêgtagonl<ént) - 2 pontonkéot 0,4/pont 

KIBERDEKKEK ÉS PROG'R:AMOK 
A kiberdekkèk és programok részletes left'asat a 206, ole:ia­

l0n. a Matrîxfejezetben tal~lod. Ezeknèk a gyari kêszülékeknék 
,a s~aNsztlkalf {PIMP. megerôsîtés) a 2,07. olclak>n -oJvashatocl, a 
Progr amok mérete tablàz.atot ~dig' a 224. olclalon. 

A kiberdekk~k le.galitas k6djç1 4E-S. 

BIOTICHNLKA 
Blomorutor~ Ez a kis méret:u1 csfpôn, fel~aron vag;,a szfv fefett 
horclott készülék folyilmatosan figyel! viselê5je életjel~it•- sz-ivrit­
must, vémyom.1.st, testhomérsékleteë stb. Még a vér-, verejték-

À, llérhètÔ5"él Utcalln~ ~ 
75.~ 4/4 nap 1 Lega]TSc 
100.000li ,f/4nap 1 LegâJis 

A normal ar 4~szerese Vajtozô Vâttoz6 Y.âlroz.6 
2.S()(Yf ~/4 nap 1,5 5[ -N 
4.SOOV 476 r:iap J SE~ 

50.botw/pont 6/4 n-.aR 1.5 Cù.-Q 
75,<>00Y/portt 6/4 nqp 1,5 6.E-R 

vetlen hatasu csuklêt_elefon is tartopk, ~meJy nem esak ért~siti a 
.DocWason ,,. -t veszél_y esetén, de a helysztnre érkez.6 DpcWa­
g0n '" mentôautôk és mentihelikopter.ek szamara îs jela..d6ként 
szolgal (zavarâs sz.empontjàb61-a kark-ôf6 l. szlnt.;fnek s.z:âmft.). 
A l<ark-ôto ketteszakitâsa és -erôsiakkal v~6 eltâvolftasa termé­
szetesen rlasztjp az i lle'tékes D0cWag0n ,,. kirendeltséget. 

Ha egy ijgyfèl lifvas"a beérkêt.ik, a D0cW~gon '" franchise ga~ 
rantâlja, h0gy.,egy akci6œoport6t küldehek â helyszinre 10 per­
ceh bèlül, ellenkez.ô esetben a lè:ëizvetlen orvosi këzelést ingyen 
végzik. Az. uJraéles.ztô sz9lgaltafâs magas diiakkal jar, akârcsak a 
Ml'lgas Veszélyességl fuku Ment,ési swlgattatâs (MVM). Et ut6b,.. 
bi esetén az ügyfêlnek (vagy az. ôrôkôs~nek) kell fizetnie a k6r-
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h'âzi s-z.âmlakat. valamJn"t a DètWagon1"'· alkalmazott-ak halâlese­
ti kompenzâciôjat. Az arp11ysz!?rz9déshez éyeJite-"egy i ngyef'\ ûj­
raélesiJés. 50 s~zalék.0s MVM-âr~eclmé[IY,, és a h.o~bb 
ideig tart6 eg~zségü~I ellatasra yénatkoz:ô JO sJ.àzàlékos 
ar.engé.drnény tàrtozlk'. A platina szerzôclé"sben a DocWag<;>.l'l"' 
évente 4 ing.yen gjraélesztést vâlla1. A:J.-MVM-s_z0Jgâltat-â:s0k in­
gyenes~k. de az alkalmaz:0ttak. halaleseti kompenz,âcigja t0-
vâQ.bra is fennâ1I. A h0ssza:l:>b. i9eig tarte egeszsfgµgyi ~llatasr-a 
SO .sza.z:alékos ârengedmény vonatkaZiik. Â sz~per platina szer­
zôdés tulajdonosai évente ôt ingyenes u}raêlesztéssel szâmol­
hatnak, raadasul MVM-et és halâleseti kompen:iàciôt sem kell 

flzet'nli.ik. A szu!)er platina ka~kôt6be eg.; piomonit0r Is bele van 
épftye, amely liangos~n jelez. és automatlkusan•értesftj a Daç: 
wa.s011 "'-t. amlnt viseléSje- é:lett~lei a qlztoflsagi hatârérté~ alâ 
mennek. 

A. DoGWagon 'I' nem r~a:gâl a_.területenkîvüll cégek va'li/ kor­
m:âAY,z.atok lètesiçményeilrol érkez6 hfvasokra, csak ha a:Z; ira­
l}Yît6 szerv, eng~delyt ad a me~tésre. 
EISÎ>segé1ycs-omâg: 2066-ban ~ elsôs~gélycsoma_gok kêpesek 
megbirkozni a legtôbb tlplkus egés'Z;Ségtigyl vêszhelyzettel. A 
csomagban .gy6~sz.erék, k:èiïfszerek, segéde.szkôiéik. sot még 
ep;-J "orv0s" is mégtalalhat6. Ez utobfii persze a val6siigban egy 

szaké'rtôi renôsz.ër {Blôtechni~a 3}, melyet art:a 

KIJIEJlQ~KIŒK f.S PROCiRAMOK 
terveztek, hogy ?< felhasz.na.16 altal mègadptt 
adat0k alapJa.11 mçigha:târozza: i\ dJagnôzfst. Ha 
a dlagn6zis hem bizt0s, a renclszer l'.ij?<bb infor­
macfék~t kér. A d\agn6z.is meg~llapitâsa u(an a 
ren.dszer utasfraso~I lâtja el a felhasz:nâlot 
Még arra is l<épes, ho8)1 mérgezés esetén kl~e­
verje az ellenanyagot (B.iotechnika szakértelem 
prôba a méreg,szJntje ellen), mely megsiüntëti 

Ciyari klberdekk tfpusok 

Alleglance Sigma 
Sony CN-3?>0:-D 
Novatech HyPerdeck-ô 
CMTAvàtar 
Renraku [{faftwe'rk-8 
Transy:s Hlghlander 
Novàtech Srm<!ase-10 
làlrlight Excalibur 

IQegészitok 

UtasJack 
Off-line i:athij{y 
VldeokiJe!Zô 

Éleritetôség 
4/1 nap 
4/7 nap 
4/7 nap 
6/7-nap 
10/1 n...p 
I·4/Tnap 
18an;ap 
22{7 nap 

Elérhet~ 
2./48ôra 
'/tZ4 6ra 
t/24 q,ra 

'PROGRAMO,K ÂRA ts ELtRHE.TOStGE 
Szlnt tlé1hetôsêg 
t-3 2/7 nap 
4--6 4.n nap 
7-9 S/14nap 
10,f, (6/30 nap 

- .... ~-

Szlru: 
Blom0nitor 2 
Doç_Wagon"' 'Sn!rzod~ 

Al.ap 
Arany 
Platina 
Sz:upe,r platma 

3 Elsôsegél~mag 
Elsoseg.élycsomag hozzâ~J6k 
St>abilizal6 egység 

Deluxe v~ltozêlt 

Tapaszok 
Ellenrri.éreg 
Ébrenlét 
Altat6 
Trauma 

2 
6 

Maximum$ 
MaxIJ:num 6 

M~mum 10 

Ar 
14.()()(W 
70.00CW 

125.000Y 
250.000V 
400.000Y 
-60<J_()OOV 
9'50.00(W 

1.500.QO()?f 

lu 
l5CW 

50 + (5.~ Mg)~ 
IOCW 

Âr 
Méretx JO~ 
Méret x 20& 
Méret x 50Œi! 

Méret x 1 _OO<»f 

BIOTECRNIK,\ 

Ilérbejo$èg 
fJ/72 6ra 

Firel'éstôl 
Fizetést~1 
flzeté'st51 
~ef~stoi 
l/L46ra 
2i(,24-ôra 

l.2/1 h6nap 
16/1 hônap 

6/72 0Fa 
2:/2:4 ÔTa 

4/~.6ra 
4148 6ra 

Sub' 
1 

3 

30 
35 

Utui index 
1 
1 
1 

Utai Index 

ùtcaJ index 
1 

1.5 
-2 
3 

i.r 
1.00<N 

a méreg hatâsât. Az elsôsegély.csomagok per­
sze nem téveâhetetlenek, ês. megyasârlasukkôr 
a vevônek·à1a ke11 fmla ey;J nyilafkozatot, mèly 
kfrnontija, hogy a csomag té-.;,edèseibç,I eredâ 
kar0ké'rt a gy.ârt6 semminema fèlélôsséget l'l,em 
vallal. A legtôbb vâlte-zat figyelmezteti a 'feltfasz­
nalifit. ha nem ~épes hasznalhaocrtânâts0t adnl. 
és akk0r is szcf>I, ha a késtleteHdmerülô~n-van-
~k. A segédar:iyagok akkor fogynak ki, paa ke­
zejés u.tan dobott I D6-"tal a ]atéko.s 1-est dob. 
Organikus szervek: A le_gkiilôrîfélébb, blokémi-
ai JartâJyo~aa nôvesztett mganikus ,anyagok és 
szervek kaphat6k. Leg,smertebbek az l'.igyneve­
.zett ~0-s tfpusûak'', melyeke-t 6gy terv,eztëk, 
hogy a legkisebbre ësôkkenrsék a fermés2etes 
kllôRôdés esélyét lizek beültetëse együtt jar 
e_gy imn:iûngat)ô kezetêssèl. rnely me:gakadâ, 

Utcal lodu 
.2 

iyoua, h0gy a s_zervezet 
kivesSè .rnagâbél az ide-­
gen anyago;t. A legbi~pn­

5.00<Yltegy évre 
25.odoYegy'éYre 
50.000V egy ,é\ll'e 
('00,00~ eP1f évre 

s4g0s:.)bb beülteth~.r6 
anyagokat a pâciens,saJAt 
.testébél vett mintâk alêY)­
jan tetiet kltef!,Yészteni. 
Sajnalates m6don jèlen 
pillanatban még sem 
~- sen, iêlegrendszer­
protézis nèm létezik, igy 
à -folJesen életképes Wô­
nok elôâllftasa égyelôre­
<ssak aregényfrôk 'fantazJ­
aJ4ban leh~ts~ges (lasd 
Sêbesüfés és sr,6gyulas, 
12,5. oldat). 

2oov 
sov 

10.oô&Y 
2-0.000!,I 

Sz!Rt x 5~ 
Szint~lSV 
Szint x 2.0V 

··sO<W 

1.5 
1,5 
3 
3 

2 
t 
2 
4 

Sta.bllizalo egysêg:. Ezt a 
hor,cloz6.füle!1<el ellat-0tt, 
zârt kapszulât arra ter­
vezté.k, hogy a s-?,akszerü 
0rvosi -elfâf~ mégkezdê'-
seig stabilizâlja a kntikus 
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âllapotban lévo s-zemêly 
âllapotat. Standard fèlsie~ 
relésne.k stamît min<lien 
QocWagon '~ ja.rm(il>en és 
amb!,_Jlar:ician. A bèrende­
zés autematlkusan sta6ili­
z.ilja ~ belé helye~ert sé­
rült allaP,Gt?<t. l'elé!<liat...at 
armyir.a j0I képes ellâ.tni. 
hogy a paciens -2 cél• 
szâm m6dosft6t kap min­
den gyogyulasi prôbajara. 

FGIW$z 
Elhàs:th~lôao v.arazstat fôl(usz 
Spetlflkus vafâzslàt fôlrusi. 
V~-at.sla( kât~gQrla- f6k1.,1sz 
Szellëm f6~us.z 
To~gfafôk~z 
Fentîtar,to fokl:ISZ 
fegyver fôkusz. 

MAGlKUSFflSZElllLÉSEK 

·EférbetWg 
3/26 ôra 
4/48 6ra 
-S/.\80ra 
4/4.8 ora 
6/72.ora 
2/48 éra 

"8/72 6ra 

Âr 
S'Zlntx l .50~ 

.Szint x 45.0b<W 
Szinf x 75.0Q<JY 
Szint x 6.0.00M 
Szint x 105'.000il 
Sz1nt.x J ô.~ 

[(Eléi'ês -f 1) :x.) 00.000YJ 
--t- ~.z:int x 90.000:Y 

Utcai ln~ex 
1 
z 
2 
2 
z 
1 
z 

TAPASZOK 
Maglkus se.g&lanyago~ 
Etemental id&é anyagok 
Orv;0ssagos kunybôhoz 

S:zellem ereW..Z~ ôra SzeTiel1,'l er'ef~ x l .OOO¼l 
A ,tapaszok testre ero­

sîthefü gyqgyszeradago­
lô/<, melyek a megfelelô 
yègyianyagek egyentétes, 
kontroJlâlt s.zervezefüe jut-,.. 
tat.asaért felelosek: A ta­
pg52t. kôzvetlenfil a pâci­
ens,. borére kell helyeznl. A 
bôi'paneélzat csôkkenti a 
tapasz har'asat '(a typasz 
szintjét c:sôkkenteni · k.ell a 
oorpâncéJzat szihtjévelj, a 
vérszûrô berenc;iezések 
pedig a 'ti'aumatàpasz l<i.:: 
yète.léVél az ôsszes fapasz 
hatasat semlegesîtik. 

A tapaszoknak n~ 
fajt~Ja ismèrt: ellenrnéreg. 
ébrenlét, alt-atô~ ttaumâ. 

v.alô anyagok 
l·formetlkus kônyvtâr 

(szakértelmenkf\nt) 

Fétlsek 
Harci 
Ériék~Tês' 
Egészség 
JIJ6zi6 
M~nlpul~cl6 

Varml.at fo'°'uWt 
E ~lmer0!$ 
K !<4n~rülês 
S k:lmttriités 
H ki!t\erülé..s 

Ellenméreg tapasz: A t~a.sz tôpbféle ellenanyagctt juttat 6è a 
pâciens .szerv~etébe, rnelyek mérgezés esetén ké'j)'esëk' semle­
gesîtenî a, méreg. hatasat. Ha rcëgtôn a mérg~ megro1ténfe 
utan hasznâljak •(mégo'a sebesül~si ellenprô~a.elott}, az e~tenm& 
reg tapasz sajit szintj~vel csëkkenti a méreg szlntjét .. Aniennyi­
ben a hasz.nâlô hoss~b ideig ki van téve.a méteg hatâsânc.1k, ·a 
tapàSz folyamatosan csôkkehti a toxîn energias.zin(jét. Méregt~I 
elszenveclfitt Hâlalos fl:zikai séruJés esetén adj. h~wâ.

0 
a tapa§Z 

.srintjének ruegFelelô szâmû kockat a staj:)lliz.ici6 proba (fâsd 
129. 0ldal) kôckaihoz. Tëbb tàpasz hat:tsa nem adôdik ossze. 
Éb,-enlét tapMz: A l'apasz a szervezetr.e artalmatlan stimuJal6 
anyag0t'juttat a paciens·tes.tébe anfîak érâekêb'èn, hogy az êb­
ren maradjoA 0lyankor, amikôr âz éberség létf0ntbssâgiî. Hasz­
n.i'latak.0r• az aiiap0tjëlz6n tisôRkenteni kell a l<abulâs seb1aést 
annyival, amennyi a tapasz szln'tje . . ,A v.arazslô~ak tudniuk kell, 
hqgy a té\pasz melléktl~tâs~I esetl~g arth,;ttn<1k sajat magïkus 
képessêgeikne~. Ha~zn~latako~ q. var.µ;slônakMâgl-a prt>bât kell 
dobnia a tapa;sz szlntje, mlnt çèl~~m ellen. Ha a p~ôba nem Jéir 
sïkerrel. a varaul6nak vêgig.kell m~nni~ a lehets~ges Ess.rencl~ 
avesztési eljârason, mintha hafalos s~bet szer;i,ett. volna {lâsd 
Sebesülés -és gy6gyu/ts, 125. oldal). A, t.apasz ha~a ZD6 P.erc 
eftelté'vel elmûllk, €s a levont sebzést vissza kell câfütani, plu~ 
még.egy ûjaob rubrikât is be kell jelôlni. 
Altàto fapas-z: A tâpaszt arra tervezték., hogy el lehessen vele 
altatni àZ 0rvosi ellàtâsra. vâr.ô. pâcienst. Bizonyos korôkben 
egyes rako.ncâtlank0d6 foglyok megfékez:ésére ts haszhalni 
swktak. Mind a tapa-si:, mirîd a paciens prôbât dob. Mindket-

Szintll4 ôta 

Szir,t..17 riap 

3/246ra 
3/2:4-6r.a 
31Z4-0ra 
3J246ra 
i37Z4'ora 

Er~6ra. 
Eré5J48 ôta: 
Er/$/72 ora 
fJr6/7 nap 

(5_zîn~ ~ szint) ,X 1.000\! 

ZO(W< 
5~ 
s~ 
1~ 
3®" 

Varmlaf ereje.x 5~ 
\rar.âzslat érèJe .; 1 O<Yf 
Var-azslat eré:1e:x SOOY 

V"rksJat .ereje-x 1 .OOOV 

2-
2 
1 
2. 

fèn a sajat sz:lntjôknek (a ~âèiens a ~ajât Test szintjének) meg­
felélo szâmû kock'aval dobnak a masîk ,s:z:intje, mint célszam el­
len. Ha a .tapasz tôbb ·s1Rert ér-el, mjnt a pâdens, akkor minden 
ègyes tiszta sîker eg, bétôlrëtt rubrikal jelent a pâciens -âllapet­
jelw)ének kab.ulas rovatâban. 
Thaumatapasz: .'f\z elyan .embël'èk uto!s6 menedëke, akik s-zâ­
mâra mât ném tehet ldejêbèn oryosi èllatâst biztosfi'ani. A tra­
umatap.asi:t kë?zvetJenül ai. alddzat stJve fëlé kell hèlyeznï, âkl 
ezzeJ âJabb esélyt kc:!l!l a tulélésr'e (IMd Sebesülés és•gy6Wulâs, 
125. oldal). . 

MÂGIKUS FELSZEllLÉSEK 
A felszerelések részletes isrriertetését a Mâgia fe/ezetl5en, 

189. oldakm talâlod meg. Minden 2-esnél magël?al,b szin­
tti/eréjü var.uslat, f6kusz és szellem îllegâlisnak minéisûl, legali-· 
tas k6djuk (8-szlnt)E- T 

JARMUVEK 
A jarmüvek statisztikâlt· lasd .:l" 130. oldalon, a Ja.rmûvek és 

robetoR. fêjezet~n, 

JÂRMÛJMNYITO FELSZERELÉSEK 
A k.arakterek saJat J~rmüveikben a normal iranyîtâst lecserél­

hetil<' rig6irânyftas!.'.I rendszerre, tayirâr-,yît6 ihterfészre v.âS;f, 
a<latjack: c.satlakoz(>r.a. A:z. ut6!,bi segitségével egy ada.tjackkel 
rendelkezô karakter kôzvetlenül a neur~is inteffészen keres.ztül 
fran_yîthàtjâ a jârmuvet JIR. beültetés esetén ~z eredmény ter-
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RIG6 is ,J.UMtÎ FELSIERll.ÉSEK 

E.Jérhetôség Ar Utcall~ex Legalitâ.s 
Adatja.ck csatlakozô 3/72 ôra 2.500\t (motoroknâl 5.000Y) r ,5 Legâlis 
Tavlr~nyftas 4/12 6ra 2.500\I 'X Test szint 2 Le~lis 
R1g6lranyftas 4/7 nap 2.500M 2 Legcills 

Sûly Ar Elérbetoség Utoltndex legallta.s 
Tavirânyft6 dek.k 3 Sz.int x 5.0<>œl' 4/72,ora 2 Legafis 
Tavlrân}'R6 ECCM 

t-3. szlnt 1,5 Szlnt x 7 .()()ml 477 nap 2 Legâlrs 
~.sz.lnt 2 Szint x 1 S.~ 6ïI4 nap 3 aE-V 
7-9, stint 2,5 Szlnt x 35.C>Om' l 2118 nap 4 SE-W 
10. szlnt 2,5 500,000Y' 18/:45 ~p 4E-W 

Utasfack 0 Szint x 1 O<WAack 2/4S6ra J ~âtts 
Audio/vlzuâfts kljelrô 0,5 ·~ lnterkom mlkrofon 0 25V 

mészetesen elhanyagolhat6, de egyébként + 1-et ad a sofôr 
Reakciôjâhoz a jarmü pr6bak és a Jârmwes harc s0ran. ,Az 
adatj~k csatlakoz6 ara 2.500V (mot9roknal 5.000V). valamint 
1 Raktér fakt0rt és 15kg s-zâllit6kapacltast (Teherl?fr4s) foglal el. 

A tÀviranyit6 interfész.eken keresxtül a jarrnu parancsokat 
tud elfogadni. illetve jeleket kê,)zvetiteni egy rigô tavirânyitô ba­
lôzatan keresZ:tül. Mas sz:6val ilyen esetben a jarmü robotként 
is hasznâlhatô. Taviranyîtô i.nterfész felszereléséhez a jârmanek 
legala:bb 1-es Szenzor szirittel kell rendelkeznie. fi.ra 2.S0CW x 
Test szint, helyet viszont nem foglal. 

A rigôir.inyitas tulajdonképpen eg; ,.fékete doboz". amely a 
gépi k6dot idegi impulzusokra fordftja le, és vice versa. Ennèk 
segitségével a JIR- rel felszerelt karal<ter képes lesz a l<iberverét 
kihasznâlva irJnyitani a jârrnuvet. A Jârrntfnek rendelReznie kell 
adatjack c,satlakç,z6val vagy'tâvlrânyft6 beJendezéssel, valamint 
1-es, vag; annal nagyobb Szenz:or szinttel. A ngoirânyîtas ara 
2.500V, helyf<>glalâsa 1 Rf és 1 0kg. 

RIGO FElSZlRELÉSEK 
Tâvirânyito dekk: A hordozhatô dekk segftségével a karakter tâv­
lranyitâs'sal, râdi6jelekkel is ir-âny'ithatja a jârmûvet. Ez a kapcsolat 
azonban ki van tévë a z.avarasnak és a légkôrl anomaliâk hatasa­
inak. Az utasjack. képernyô-ésinterkom kiegészftek segitsêgével a 
karakter rlgoz.as kôzben is komrnunil{â[hat rnasokkal, va& éppen 
engedélyeiheti az utasoknak, hog; vele együtt ~ rigôz:zanàk". 
Tavlrânyito E.CCM: A rig6 t.ivirânyftô-dekkjét védi az interferen­
clatôl és zavarâstol Qasd E/ektronikus ellenintézkedêselc, 138. 
oldal). 

SzAitAzFÔLDl JARMUVE,K 
A szarazfôldi jârtnuvek a le,gkülonfélébb ~em~JWag0kat 

haswaJjak. A gazdasâgos m0dellek és a varQsi elektromos jar­
mühâlôzatra tervezett m()f:!ellek-âltalaban nag; kapacitasu akku­
mulâtoroRl<al ûzemelnek. Az akkumulatorokpt az üzemanyagtôl­
to cillomâsokon. garazsokban és az elektromos Jarmul,âlôzat 
kabeles utjain lehet feltôlteni. Néhâny jârmu napelemeket is 
hasznal, de ezek csak k<irlâtozott energiamennyiséget kép~ek 
biztosftanl. A Bennsz.ülôtt Amerika1 Nëmzetekhez tartozô tôr­
zsekn~I g;akran alkoh,ollal mükôcfô jarniüveket hasznalnak, 
ugyanis az alkoholt kônnyedén ki lehet nyerni rerrnészetes alap-

2/24ôra 1 Legâfi~ 
U:l46c.a Le_gilis 

anyagokbôl. A nagyobb tâvolsâgra tervezett jârmüvek tovahbra 
is bénzinszarmaz.ékokat hasznalnak. A luxusjârrnûvek specîâlis. 
petrœhêmn~ nevezett üzemanyâggal mükôdnek. Az. üzema­
nyag formâJât6J függ~tlentll az azorios tfpusu jârrniJvek azonos 
tulajdonsagokkal rendelkeznek. Az ütemanyagok kôzôtti 
ki:ilônbség elsosorban a Jârtnû hat6tâvolsagahan és az adott 
ü:z;ernanyag. beszerezhefôségében mutatkozik meg. 

E&Y,1_!5 szârazfôld, _Jarrnwek korlâtozott ônvezérlo képesség­
gel is,rendelkeznek. Képesek kôvetnl eg; elfüe beprogramozott 
utvonala:t-, ès képesek reagalrii a kômyez~tükben bekôvetkezett 
vâltozasokra. A robotpiléta nag;on évatos, gyakl'ao elofmdul, 
hogy latszôlag ok nélkül me_gâllitja a jârmwet. A vara.tian utle­
zârasok megzavarhatj.ik a rendszert, mely ilyenkor u~ftasokat 
kér a sofürtol. 

HAJÔK 
Ahaj6k has6nl6 üzema.nyagokkal m.ük-ôdnek, mint a szâraz­

fôldi Jârmwek, azzal a külônbséggel. hogy nagyobb szazalékuk 
haszn:âl petrochem üzemanyagot. A nag;méretu teherhajôk 
sz.inte teljes mértékben robotvez.éreltek. A még ennél is na­
gyobb szuper-t-eherhaj6kon és olajszâll(t6kon (uzl6s atomero­
mû szolgâttatja az energiat. 

lÉGI JÂRMUVEK 
Néhany napene~glaval hajtott sportgéptol és felderito géptol 

eltekintve· a ·fégi jârmifvek szinte rnind petrochernmel mûkod­
nek. R'engeteg kialakîtas létezik, melyekhez âltalâban raviranyî­
tâs és médosîthat6 szarny- illetve rotorprofil is tartozik. Néhany 
ujabb anyag felfedezésével olyan repüli3eszkôzôk megépitése is 
lehetségessé valt, amirol a XX..szazacfüan még csak.almodrak. 

A robotpilôta rends:zerek hasonlôàn mükëdnek, mint asi:a­
razfôldi jarmuveknél, de repülôgépek,eseteben szinte roinden 
esetben ossz.ek~ttetésben âllnak a Navstar millloldas hêlymeg­
hat;iro:zô rendszerrel. A repüloeszkôzôk kateg6riaba sorolâsa 
azon hajt611'1û alapjân tôrténik, mely a repülogép ernelôerejé­
nek legnagyobb r~szét biztos'ftja. 

KATONAJ ÉS KOR:IATOZOTT HASZNÂIATU JÂ.ltMUVEK 
A katonai és biztonsâgi j-armuvek legalitas kôdjêlt a jaték­

mester hatarozza meg. 
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AUTOK 

C.HRYSU.R-NISSAN JACUABBIT 
û az egyszéru vonaht kétüléses.jârmu a~acsony ara és kiterjedt reklamozasa miatt &. egyik l~elterjedtebb autô Észak,­
Amerika otszâgutjaln. 

Kezelés Sebèsség Gyorsulas Test Pancé! Nyom Robotpllôta 'Mezérlés Szenzor kaktér Teherbiras 
Elektror.nos üzemcr J/8 60 4 3 0 5 1 0 1 45 
Alkoholos ütt?m(f 3/$ 90 ô 3 
Ülohelf: 2 lltfl.S + 1 pad (f,lek'tromos üzètnfi) 

0 4 1 0 2. 90 

2 ut1s (All<ohol0S i:iz~mu) 
Befar,-tolc 2 + 1 t 
f.lérhetosêg: ]/24. ora 

Ar: l 630<Yfl/ 18.00CW 
Utc;d Jndex: 0, 75 

Viharmadarak (v-madarak): A "viharmadâr" az: alacsony repü• 
lé"si rhagassagû (ARM) jârmuvek szleng néve. A vilagon sz-amos 
hadsereg.és tarsasap;hasznâl ifyen kateg6riâlû tankokat. A vi­
harmadarai< vasfag pâncélzat.tal és meglehe:tôsen kom0ly fegy­
verzettel ellât.ott gépek, metyek ellenséges kôrnyezetbën val6 
hosspibb, ideju mükôdé:sre 1s képesek. 
Bizto-.sagi janniivek: Ebbe a kateg6riab.a a külônféle va.rosi ha,rci 
jam,dvek tartoznak. rJ1~.lyt!k k~re a renclorpânçélostêl eg~szen a 
terr_oristaellenes rehamjarmüvekig terjed. Mindegylkük 161 pâncé­
lôzot't és képes athatolni a szol@sos var.0si s~ernéten és-roncsQn. 

ROllOTOK 
A tâvirânyîfâsos robotok mtalâban felderîtâ, fi­

gyelô és harci feladatokat lâthak el.. A robofok be­
épftett rebotpilôtâval is rel'.ldelkeznek, melyek 
rôvid ideig elvez:etlk valah0gy a gepet, 
de egyâltalân nem kookazatmentesen, 
ugyanis a r0botpil6ta csak. ritkân fud 
r~âlni a menet kôzeen felmerülé\ 
vâratlan eseményekre, A mootok és 
taviranyftasl'J jarmâvek beépîtett rig6• 
vezerléssel ~phatôk. LegaUta:s k6clju­
kat a. jâtékmester hatarozza meg. 

FEGYVERAGYAK 
Az egyes jarmüveken talâlhat6 kônn_yu és nehéz fegyvérâgy-akT 

ra külônféle fegyverek illesithetok. A nehéz, llletve jarmûvekre ter­
vezett (KpGPu és nagyobb) fegy',(èrek nehéz fegyverâgyat, a 
kônnyeb6ek (KnyGPu. rohampuskâk és kisebbek) pèdig kônnyû 
fégyvetâgyat rgényelnek. 'A rendelkezésre allô fegyveragy,ak sz:â­
mât a jârmü Test tulajdons:aga hata10.ua meg. Minden nehéz 
fegyveragy 2, minden kônny(Ffegyverâgy 1 Test pontot .hasznal 
fel". Egy 4•es Test tulajdo~al rendelkezô Jarmilie példâul 2 
nehéz, VAGY I nehéz ~ 1 kônny(/, VAG'{ 4 kônnya fegyverâg? 
szerelhet6. A kônny(i fegyverâgyak leh~tnek rôgzftettek vagy for­
gathat6k, a nehéz fegyverâgyak pedig-rôgzrtettek VagJ tomyok. 

A rôgritett fegyverâgyakra szerelt fegyverek csak egy elôre 
beallftott irânyba tudnak tüzelni. és a fegyyer permaneQsen 
hozzâ van kapcsolva a fegyveragyhoz. Altalâban elôre vagy hat­
ra vannak beirânyezva. Ai. oldalra beâllftôtt, rôgzÎtett fegyverâ­
gyak vlsszan'.rgasa hozzâact6dik a jârmCT Kezelês szintjéhez, va­
lamint tüzelêskor a sof0mek karambol pr6bât kell dobn1a. A 
rôgzitett fegy:-,,erâgyak felezik a vlsszarûgâst (illetve semlegesî-

tik a nehézfeg)'N'.erek dupla visszarOg~at). és a raJul< szerelt 
fegyvereket a jârmuvet vezetô rigô 1s üz.emeltetheti. A külso 
rôgzitett fegyyerâgyak 1-gyel csôkl<entîk a jarm(J Nyorn tulaj­
d6nsâganak szintjet. 

A fo,tgàthaf6 fegyverâgyak âltalâban a jârmu oldalân lévô 
mélyedesekbe szerelt-forg6csapek 60 fokos elfordulâst tesz­
nek lehetové a fegyver szâmâra, és 2 pontny1 vis-szarugâst csil­
lapffàhak. 

A tornyok 2 nehéz fegyverâgy helyét' foglaljak el, valamint 1-
gyel csëkkentlk a jârmü Nybiil szintjét, cserébe viszo.nt kettôvel 
nôvelik az Rf értékét. 360 fé>kos loteret biztQ$ftanak, 4-5 fokos 

~melkedéssel. Külôn lôvé~t igényelnek. ê$ felezik a 
visszanlgâst. A mini t_:orony t nehéz fegyveragy he­
lyét foglalja el, l~gyel csôkkenti a Nyorn tulajdonsâ­
got, valarnint 1 -et ad az RF értékehez. Csak KpGPu 

Vagf kisebb fegyverek szerelhetëk ra. 
A rôgi;ftett fegyveràgyak j.hmiire sze-

relése jârmü É/j (4) pr6bat. valamint 24 
6ras alap idotartamot igényel. A for­
gathat6 fegyverâgyak felhelyezésêhez 
Jârmû ÉJJ (2) ês ·12 6ra szüksége·ltetik, 

a te.r:nyekêhoz pedig jârmû É/J {4) 
prq:ba és 72 ôta. 

A repülo Jan11ûvek a Test tulajdon-
sâguk s:z.intjé.vel m~gegyezô ~Ols6 rakétaindit6val lehetrrek fel­

szerelve. Minden egyes indîto 300 kg-nyi rakéta, llletve irânyf­
toft rakè.ta hordozasara kêpes. A r-akétaindit6 fegyverâgyak a 
Test tulajdonsag szempentjabôl nem sz.amit~nak kônnyéi vagy 
nehéz fegyverâgynak, âruk pedig elhany~golhat6, viszont min­
èlen rakéta vagy irânyftott rakéta csôkkenti a jarmû Teherbîrâs 
értêkét. . 

JARMÜRl SZERELHlTÔ fEGWlREK 
Ares Vermicide automata agyû: Ez a kônnya â&Yu automata Jô­
szeradagoloval van ellâtva, és kizârô1ag egyes lô'vésêket .képes 
leadni. 
Vtûgyu: N~gynyomâsti vfzsugarat klfôvello, tômegoszlat6 fegy­
'Ver, m·e1y mindig .sorozatlôvo" üz.emm6dban mû'k&lik ( 1 Q lo­
vés tevékenyse_genként), de nincs ra visszarugas m6dosîtô. Seb­
zésk6dja is emberi lépt~kG, de falal.atkor a. célpentnak Eroprôbât 
kell dobnia (a fegyyer en-ergj~zintje, mint ç:élszam ellen) annak 
megâllapifâsâra, hpgy a talalat a fôldre lôkte-e. Ha a fegyver szi­
vattyuja âlland6 vîzforrashoz csatlakozik, ne.m kell ,ujratôlteni". 
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EUROCAR WE~JWlND 2000 
Karcsu, alacs..ony épî't:ésct, gyors aura. fflflnomult felfüggesztés és tetsz.etôs külsô Jellemiî - term~zetesen )6 pênzért. A 

beépftett fejlesi:tett JJtasvédelmfRendsztir felezi a karambôJnâl elszenvedettsérülés energiaszlntJét. aztinb..ln a llaleset utân 
sikeres Erô (5) pr6ba szii~es a klszallàshoz. 

Keielés Sebessé-g Gy,orsul.ts Test 
Standard 3/8 2 ro f o 3 
Turb6 3]8 240 12 3 
Ülohely: 2 utas + 1 hâtsô 
Âr: 109.00~/138,QOOV 
Utc:al lndei: 2 

Pâncét Nyom Robotp!Jôta \étérlés Sz~nzor IW(tér TeJ)erbîr~ 
0 2 l 1 5 45 
0 1 l 5 45 

Befaratok: 2 + 1 
Elérhetoségc 6/6 nap (turbô'nâf 7/•7 nap) 

Egyéb tellemzÔk: fellesz,tett I.Uasvée:!ekpl Renc;lszer, turbqfeltôltô (gyarilag beépfW~. t'Sak a rurbé vâltozatnal) 

EORDAl,&ERl~ 
Az Americar rovâ'bbra 1s a fo.rd le~ps~rubb kôrepl$,tegôrras. gépJâ'rmd;e. 

KezeJês Sebesség Gyorsulâ.s Test 
4/8 1.os 8 .3 

9t6hel)': 4 utas (Z elô1. 2 fïatuD 
Ar: 10.00ôV 

Pânul Nyom Robotp06ta •Ve~édês Szenzor ~ktér. Telierbîrâs 
0 2 2 1 lO 110 

Be.Jâratolc: 2 + 1 
Elérhetosêg! 2/24 6ra 

Utcai index: 0,75 

MOTOROK 

DOOGE SCOTT 
Elektromes meghajrâsfr, fôleg a var0sban h~znâlatos motor. 

Ülôhely: 1 pad 
Âr: 2.000V 

~elés Seben~ Gyorsu~ Test Pâncêl Nye>m Robotpllota Vezérlés Szenzor ltalctér 1'eberbiras 
3/6 60 3 2 b s o 1 1s 

·' llérll~tôség: 2/2,4 <}ra 
Utc;.ai indeli: Q, 75 

lgyél> )ellemzéik: Kôzlekedési halôz,at::kapcsolat 

ffARLEl-DAVU>SON SCORPION 
Klasszikus, r'abbsttus testü orszâg()tl clr~alàa 

KenJ~ Sebe~s-ég Ci!'QrsUIM Test Pancél Nyom Robotpllôta Veziriés Szenzor Raktér Teherbirâs 
4/5 120 6 Z. I 1 2 ô 4 60 

Ülôhèly: 2 pad (1 elol. J hâtul} Elérhetôs~ 'l!/24 ôra 
Ar~ 14.300\I UtalJndex: 0.75 

YAMAHA RAPIER 
lgen gyors. sportos megjelenésü ~P• a motoros bandâk elso s?Nnu kedvence, 

ÜJôhely: 1 pad 
Ar: 12.7Cl0,1 

lœzelés Sebesség Gyo1sulâs Test 
3/8 oO 4 3 

Pâncél Nyom Robotpilota Vewlés Szenzor Ra~é, teherbiras 
0 5 1 0 J 45 

Elérhetosèg: 2Fl:4 6ra 
Ukai index: O. 75 
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KAMIONOK ts LÉ<iPARNASOK 

~ES ROADMASTJ:R 
E'?it ~ n.agy· méretâ, kainjon'sz,erCi _â:ruszallft6t né!iâr,iy k.ieg~sz1to be-szerelêsével, illetv.e b'ïzonyos alkafrés~k ki~rélèsével 
l<onpyeclén blzforasâg! Jârrrtilv.é lehêt al'<1,ktti:1n1. 

~èlês Sebèssé& Ciy-O(s~ Test P'ancêl N~om RobQtpilôta \ez."1és Szen:wr Raktér Teb.eJbirâs 
4/lD 90 3 S. 0 'J. 2. <) 80 1.000 

ÜJohely: 2. utas. f lehajthat6 pad Beiaratolc 2 * 1 
EJérbetôség: 3/3 nafl! Âr: 45.00QV 
Htcai index: f 

FORD~CMIADA BISON 
A l~ülônleges. 1:iârmilyen-ter~pre alltalmas felfüggesifés ~ az. 1:inzârc:idô a.1.?roncs_ok miatt a l~rmû :Sz1nte 4â,rh~I t<_ëpe.s kë.z.­

le)<êdr,J. 

Kezelês Sè'1~ 'Ciy~tstdâs Test rantél Nyom R.obotpilota \i!z~lés Szenzor R-a~t Jeh~bir~ 
'4/3 135 6' 4 4 3 3- - 1 ~7 . :2.000 

Ûlobefy~ ~ uras-"'Z 1$haJt4i.ê\tô pad ,!eJ~;,,tok: 2 + t + 1 
E:lérbetoSègl' êf~ nap Ar, 150.0~ 
Utcal ln<fex: 2 
Egyéb Jellemzôk: ~eJtett pkicêtx.at .(7-~elrejth~tis~l),. kényell'nl Jw,kci61< (al~p} 

LÉGPARNMOK'. 

CtUlYSLER~NISSAN GUA 
A!talànos cé16 légpâmas-jârrriii, mélyet~arânr hasznalnaJc. utas-<és âr.us~Cthra. 

~~és Sêbessëg Gyorsulà's Test P,ancél Nyom Robotpii6ta. Vezerlés $.tenzor ~ér Te~.,b!fâ5' 
ytassz..\llftô '4 120 5 4 _1~. 2.. 2 o 6 250 
Aru~llté W 12(!) 5 4 -0 2 2 0 - 60 l .000. 
BejâJ.atok: 2 + l + 2 +-i,.'l + 1 Ülol•~ly: 4 utas Çl elô1, 2 hâtul) (xS)/2 utas 
E1érbet&ég: 3/3-r:iap A~: 50.00QY 
Utul Index: 1 

_,. -

HAJOK 

S;l\M'UVANI CltlS(lRAfT OTTER 

Népszerü, k-0:zepes mérêfû jarmü, melyer elsâsôroan sétaha)qzasra haszn'âlnak. de kôrtl'Jy~bb rak9mÂny:szâllftâsari\•êcS 
egyéb klsegi15 fèladatokfa -ls alka.lrnas, Az otmèter fioss,zû. nyitott·haJ6test wegSûli;IS mlfanyagii61 késziîlt. 

Kèz~I" Sebe«ég ~or:sulas Tes.t Pancêl .Nyom R.obotpifôta \/Qérlés S.zeozor· Ralctér Teberb'irâs 
"' ' _ 4c- 45 fi 
l;llôhely: 2 Utàs (~ôl). 2 t~tiajt~t& pad (~2) (t\atul) 
Ar. 27.SiliW 

5 Q .'il 2 
llérhetôség: 1,/2 nap­
Utcà1 Index: 1 

18 300 

SENDANJ(O MAJU.IN 
- E7, az al_lg ôt mëter hossz.u vlt-0rl<is a 32 .. es C$atoma dpk.u!'fle;l')rumfjlraj_ének kôszônl:réti hirn'eyé ame-ly ~ hîrheat csem. 

pêsz-, Jano~_Smoot életét mutatfi'tre. 

Kezelès Sebé.ftégGyorsq)âs 
3 30. 3 
Ulohe!}t: 2 ûtas {ttôQ.,.2 pad '(l'lâtuJ) 
,Âr: Z·Z.50CW 

Test 
3 

Pâncél NyomRobotprJot-a\Tez~lés Szenz.or 
,,,,o 6 0 

EJérhet&ég: 1,/2 r,ap 
Utcàl index: 0,75 

R.-~é(fe'herldr4s 
12 ISO 
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MEREVSZÂRNYU RE PÜlÔGÉPEK 

CESSNAC750 
Dupla légçsavaros utasszâllit6, amely rtem rltkan fe1deri't6 feladatokar ls ell,\it. 

Kezelés Sebesség GyorsulAs Test Pancél Nyom Robotpi16ta- \uérlés Snmzor Raktéti Teherbiras 
Standard 5 135/340 22 6 0 4 2 1 46 1. J 00 
Utasszallfté 5 135/340 22 15 o 4 2 0/1 o soo 
Üfühely: 2 utas/4 utas, 2 elôl 2 hatul (x3) Be)aratok: 1 + 1 
flérhetoség: 11/1 J nap Ar: 205.000Y 
Ut~I index: 2- Le/felszâllas: STOL 

ROTOROS JÂRMÜVE.l< 

A.RIS DRAGON 
Massziv êpirésû, sz_éles kôrben l'lasznâlhaté hellkopter, rnelyre extra arus,z.allit-ô kontênerek ls függes:1.thetok. 

l<ezeiés Sebesség Gyocsulas T6t l'.incé.l lllyom Robotpllota Vezérlés Szen~or Raktér Teherbîras 
5 260 10 7 -0 3 3 1 5/90 3.250 

Üliihely: 3 utas (2 elôl. 1 hàtul) Belaratok: 2 + 1 -

El~rhet&ég: 30/30 rf.lp Âr: 589 omw 
Utca,i index: 4 

HUGHES WK-2 STAlllON 
Tobbcélû helikopter. b~r a~ aruszallftas jelentôsen es-okkenti a sebességêt. 

l<ez:fflês Sebesség Gyo;:~l.is Test Paocél Nyom Jobotpilôta \ièi-érlés Szenzor Raktér Teherbiras 
5 190 f 4 4 0 3 3 1 72 1 .2 !;0 

ÜloheJy: 2 utas 
Elérhet6ség: 13/ 1 3 nap 
Utcai inde:t: 3 

BlZTONSAGI JÂRMOVEK 

ARES ClJYMASTfR 

BeJ.iratok: 2 + l 
Ar: ZS6.0QO!y! 

f''' " -• ••" -•· · •• 0 4 ♦ ,....... ~V• _, • •·••••~·u•O• - ~ •• 

Vârosi hasznalarra tervez~tr rendorpâncélos. amely egyebeft mobil parancsnokl tfüzpontlcênt is funkcfonal 

Ke.z-elés Sebesség GyorsUJclS Test PanééJ Nyom Robotpllota \ezédés Szernor Raktér Teherbîras 
5/ 1 1 1 20 3 S 10 2 3 0 

(Hôhel_y: 2 utas + 2 lehajthat6 pad (x5) Betaratok: 2 + 1 han.il 
Elérhet6ség: 30/30 nap Ar: 582.000ii' 

17 525 

Utcal Index; 4 
tgyéb jellemzôk: L~entese,n z.àr-odo utastêr, elerfenntarr6 re11dszer (20 6ra}, rorony (fegyver nélkül) 

CHRYSLER-NISSAN PATR.OL- l 
Napjalnk le~.-<l<œibb varosl rendorautôja. 

Ke-zelés Sebesség- Gyorsulas Test Pai1c~l Nyom Robotpifota- \ièzérlês Szenzor Raktér Teherbârâs 
4/S 1-80 10 3 2 2 3 0 11 35 

Ùlohely: Zut.as+ 3 pad 
Dbhetôs~g: 9/9 nap 

Bejâratok: "2 + 2 + 1 csomagi:arro 
Âr: l 74.000V 

Utcal lnde'I: 2 
Em,"éb Jcllemzok: Elel<û'onlkai csatlakoi.as (radloval). légmentesen zârodô urastér. 7. forgcithato fegyveragy. hoemyelo leme 
zelc 1. szw {beépave). rurb6feltolto 2 s:!lnt lbeep ive 

:HO Sh.adowrun lwmadlk klèîd.is 1 
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GMC Bt\NSHll 
felderft6 ~ fùtârfel~dat_ok ellât~âra tervezett kôlitWü' v-trfad~r. 

Kuelés Sebes~ GyorsuJas 'Test P.inctl ~pm Robotpllôta Vez~riés Szenior Raktér Teherbi'r.is 
3 250/1.000 50 6 18 5 2 7 38 805 

Ofôhely: 1 katapultülês + 2 katapultülés BeJaratok: 3 + l 
Elérhetôség:.- Ar: 8.4.iO.ûCXYf 
Utcai index: - Le/telsz.iltb: STOl 
Egyéb Jellemwk: ECM S. szlrit, E"CCM5. s,zint; iôgiftett lsüls6·nebéz feyv,;er:agy (fegyver nélküQ. radaihullam-elny.eJô,aAya-
go.k 2. szihr, tereny (fe$¼'er nélkûl) · 

GMC BEACJJCRAJT rAT~OLL.fR 
,Gyors, ~ônnyü pancrelzatû jç)rorhaJ~-

Kezel&- Sebesség Gyo,sutas Test 
4 165 ~ 4 

Ü(ohely,: z utas 
Elérheti;iség: 18/ f 8 nap 
Utcai lnde,c: 3 

Pancé! Nyom Robôtpllota Vezérlés S.zenzor Raktér Jeh~rbirâs 
6 t 2 O ,65 510 

Befâratok: 3 + 1 
Âr: 3'49.000~ 

Egyéb JeUemzôJt: Rôgzftelt külsô nebéz feyyverâSY (fègyver nélkül), tùrb6felrolto 1. stinr (beêptNe) 

DOCWAGON OSl'REY Il 
Az Osprey Il kîtünôén· hasznâlhatcS s.ebes.ülrek kimentés.érea har'éi zfmâkb6l. 

J'&elês Sebesség Gyorsut.is T~l Pâncél ~om Robotpilôt<l ~érlés S~enzor Ra:ktér Telterb(râ.s 
s jso r 2 6 3 4 i , , z 300 

Ü16hely: z ul'as Bejaratok: 1 + 1 
Elérhetoség: - Ân 81 7.000V 
Ote.ai inct9! - l.e/felsza.llas: VfOL 
Egyéb i~llemtôk: Logâsgatlô rendsz.er (6. szint)., külsl:5 n'1.!,éz fegyveragyak (fegyvetek nélkül), orvosl felszeretês (2 beteg el­
lâtâsar-a). VfOL kapacirâs 

NORTHROP WASP (PR<>41B VÂLTOZAT) 
Kaf'onai és renêlfënntartôl hasz.nâlatra terveiet:t neffkopter. 

r<e.ze.Jés Sebesség (o,ofsulâs. Test- Pancél Nyom Robotpilota Vezérlés Szenz-of Ral(tér Teherbfras 
3 130 15 2 0 3 ô Z 2 68 

Ülôhely: 1 utas Betaratok: t 
Elérhetôség; 7/7 nap Ar: 122.©00V 
Utcal index: 1 le/fe1Jz~ll.i5: VfOL 
Egyeb jellemzok: ECCM 1 . szlnt. Mitiîtorony (fegyver nélk:ül) 

ROBOTOK 

GM-NISSAN DOBlRMAN 
Ez a pereriwonalljârc1Tfobot egyarâ.nt hatékonian hasz.nâlhato nappaTI vagy"<2:jszakaf korülmények koz:ott. 

Kezelés Sebesség Gyorsulâ.s Test P-ancêl Nyom Robotpllota Vezirlés 5-z:enxor Raktér Teherbiras 
3/5 70 8 2 6 4 Z f 1 51 

telepitê§l~zetelés; 5 perc E~fheftlség: 2/l.4 6ra 
Ar: 25.600V Utc:al Index: l 
Igyéb jelteroiôlc Külsô rôgzîtett konnyû fe&YVerâgy (fegywer nélkill), minitorony (fegyyer nélkül), t4Wânyft61nterfész. rlgô­
,vezérlés 
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GAZ-NIKI GNR.l>-718:IS SNOOP-.Ell 
'À Sm:,oper bi2~onstgi rob0J m~g, a' legn,eh'ezel::>b tèrefi)en is eJbbFdogt,ll. 

kuelés Sebess~ Gyor!lu~s Test Pinc;~ Nyom Ré>bôtpUôla \lezérlés· Szenzôr Râkfér Teberbirâs 
4}3 75 3 1 0 8 - 1 l 0,5 6 

Telepfté.$Jleszerelés-: - · f.lé.-hetôség: Z/24gra 
Ar: 1. 75@if Utcai index: à, 75 
Egyéb Jellemzok:-Tâvlrâbyit6 int-erfé'sz, r~vez'érlés 

r 
AlTAI..ÂNOS qLDE"iT(i)lOBOT 
A legtç>bb feld.et lt&rob.m holato és fényerêsitêfkamèrakat-hôrcloz, 

keze,lés 
·1. 

Telep,tés/le:szerelés-: f perc 
Ân 6.250lf · 
Le/fetnallàs: VIOL 

Se~ség Gyorsul,:s- Ten 
70 9' 1 

rancél Nyôm Robotpil6ta Vezerlés Szeozor Ra~têt Teh~bi'i'~ 
'l) S 2 1 0 tà 

E•éfbet~: Vl.4 .fua 
UftaJ 11\~el:· 0.15 
Egy~ Jel,emz&k: Tavir~nyîl'é rntêrfész, rig-611,ezerlés 

MCT-NlSSAN ROî'O-ROBOT 
Egyszerû kialalotâ&-u. rot0ros me~Jtâsu robç,t. 

IÇezèfés Sebesség Gyor!iulâs Test Pàotê'I Nyc,~ Robotpllôta \uérlés ~entor Raktér Te1Jefbfr.û 
4 7-0 6 ! 0 5- 1 1 ~ ISQ 

'Teles>ftes/l~zerel~_; $ f5e.t<. EJ~rhètôségc 24,24' 6'r-a 
Âr: Îi.6~ Utcill Index: 0,75 
Wfelsniilas: VTOL Egyéb jellèmuilt! Tâvlian~itô lnterf'fs~. rtg6.vez€l'1és 

.CYBERSI-A:Ct DtsJGNS DA:LMMlAN 
,}..DalrnaJ!_an feld~îiô.rober .e&Y,edr médom k<;»-1.itozott lëgp'arnâs ka~îtassal is rendelkezilf 

l<ezetés ~besstg Ciyorsulas Test Pa~c~ N)'om- Robotpllôta \&~lés S-zenzor Raid~ ·reberbÎras 
3 105 8 2 0 5 l J '3 ·80 

felepftés/lesierelés: 5 r,tert- ""· filét~ètcjség; 2/24,~ra 
1\1:: 1·5.880~ Utcal index; O., 15 
~felS:tâllâS.: VTOL 'EgyêbJeHemzok: îâviranyrt'é interfész, r1gpve2:értê;s 

UGfVEMCi\'4K 

Rffo~s Teherbiras Elérheté;isêg Ar Utcat Jnda. 1:egallt.is Vlssz.ar~gâs-

K0!sô kônnyü f.egy.>~~. r-çigzfteft IQ~ 
csJlla,Pifâs 

J 6/1 ""'P 750Y ·2 3E-V -112 
lfü1s'6 neh'ëz fegyverâgy, r.ô~zite-tt. 2 IQgg (Sfl ruw .,?.00,0~ ·2 3F.:::.'\7 ~1/2 
B.er~ konniô''~êrâgy, Î'o~îte_t_t s 1:ôkg (§/7 nap ,.~a~ 2 SE-"1 -lf:2 
lf~lso nehéz 'f"'~e~&V· rôgzffett 7 10kg §'/7 hap 3iOÇ)~ 2 3[.,,.~ -1i2 
fürgattiat6· fegyv~râ,&Y 0 0 4Î.96 ()ra 50'rl 1,5 Legàlls 2 
Terony 8 100kg 1:U,30 nap 7.S()Qlrl 3 3.F:;-.V -î/2. 
Mlnitorçny - 7 25 kg- 121,~0 naP, 5.00CW 2 3.E-\/. - t,/J. 

rARMiiRE SZf.lU.HiTo fEGYVEJŒK 

~ek,nek. a ff®Ne~kt;rek az elêrheti5.$ége1:. 1ega1rtls kô~at é~ .utCêU inijè@' a jâtekmester hatarou.a m~. 
· tipu:s Lo.szer Mo:d Sebzês S--uJy 

-Are$V~rp:iidde~1.Jtematë1ë~gyu ~u 10 (f) E:1. J,2H 45 
~û "»Se.rëtes P.U~~~- ,.ZO" .Et' 6~katiulas t Z., 
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n 2Q I a .. ban megk':ôtôtt Denverl Szerzodés 6ta É.szak,.Amerika nyugati fele alaposan megval .. 
tozott. A területet. mara az. egykori US rész.ét képez.6 nemz.etek, valamint a felbemlott Egye .. 
sült Anamok és Kanada kormanyzatânak szé'.ts:z:6rt èloorseî népesitik be. A régiô meghat.i• 
rozô etôi a Bennsz.ulôtt Amerikai Nemzetëk, nr Tairngire tünde birodalma. valamint a 

Seattle metr@plexum h.agy kiterjedésl'.f'vâYesâllarna.. A kô'7etkèzô fèje:,:et âtteklntêst-ad Sèattle-rôl 
és a modem Észa,knyugat Csendes•6cean menti területeirôl, a Shadowrun uni.verzum szivér6I. 

SEATTlI 
Ész.aknyugat legnagyobb vârosaa SeaJtfe .. E.verett-Tacom<'I agglomeraciô, az UCAS kormany• 

zaf legutol'Sô er6aft111énye a kôrzetben. Ez a var0s megmaradt fontos lparl és kereskedelmi 
kôzpontnak a Bennszülôtt Afnerlkai Nemzetek, Tir Tairnglre es a. Csendes .. 6<:ean panvidéke 
mentén lakôk szamâra. Mivel az UCAS szigete m1nden oldalr61 idegen âllamokkal van kôrûlvé­
ve, Seattfè .. ben rengeteg kormahyzati és céges konfl.iktus .az amyakban kerül lerendezésre. Mi-
6.ta a b.ünszôvetkezetek kôzôtti eldurwlt haborû nyugv6pontra jutott, és a céges konflikl:usok 
kerül{ek: elotérbe .. Seattlè lett a.z UCAS legjôvedelmezôbb helye az .imyvadaszok szamâra. 

A kôvetkezô bekerdesek rôviâ âttekintést nyujtanak a Seattle Metroplèxumt61: bemutatjak 
mû'kôdését, felépftését, <1IZ események irânyftôit. tovabbâ tippeketadnak a legfobb vadaszati le­
hetôsëgekhez. 

SEAJTLE ELSÔ PILL,<\NTÂSRA 
Népesség: 3-m!lli6 felett 

Human: 63-% 
Tünae: 12% 
Tôrpe: 3% 
Ork: 19% 
Troll: 2% 
Egyéb: 1% 

Népsûruség: .-soo fô/km2 
Egy Jôre esô atlagker:e.set; 26.00.0W fô 
Lé(mlnlmum é!,latt élôk: 32% 
Vall~atl kornyezetben éfôlc 52% 
Korhazak: B 1 
Erôsukos bé.incseJekményell aranya: 1·8. ( l 000 fore. évente) 
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ÉRKEZÉS SEATTLl>BE 
Mivel szamos idegen terület kôz.epén elterülô hatâivârosr6J 

van sz6, a Seattle-be val6 bejutas aranylag egyszeru annak.eUe­
nére, hogy ai agglometaciô fôldrajzilag elkülonül ~ Ut.As tob­
bi rész:érfül. Fo légikikôt5je, a Sea-Taeë Nemzetkozi repùlfüér 
naponta fogad jaratokat a -vilâg minden tâjarol. A vâros termé­
sœtesen fübb kisebb repüt6térrel is rendêlkèzik. A biztonsâgl 
intélkedések méga helyl jâraloknal is igen szigor!'.Jak: az idèla­
togaté> vadâszotnak nem aJanlott. 1'\ogy bannilyen Ulegâlis ·fel­
szerelést megpr<5bâljanak âtcsempész:ni az elleAôrzésen '(ha­
~ak nem szeretnénel.< hosszû és kellemetlen beszélgetésbe 
bonyolQdni a reptéri haté>sâgokkal).. 

A h~r<)m fo ki- és bevezeto kôz..ut az Északi, a Déliés a Ke­
leti. Az Eszaki és a Déli a régi -5-ps âllamkfü:i fôûtvonal nyomvo­
nalat kôveti, a Keleti - az e~kori 1-90-es - ut ped)g az l--~2/84,­
eshez csatlakozik. Ezenkîvül a Szelis-5îd Tanacs ès Trr Tairngire 
t~rüle.tén keresztül egy lezart csôben vezetô mâgnespâlyâs 
vasût is ôsszekôti Seattle- t San Frar:iciscoval. Ez az egyetlen. 
ut-asôkat is szallft6 vasatJiirat a metroplexumoa . . Ai ut kfüülbe­
lüt k.éf 6rat vesz 1génybe. és fôként azen Japân cégel< alkalma.­
zettai hastnâ'ljak rendszeresen, melyeknek mindkêt i/iirosb,m 
vannak érdekeitségeik. 

A tenger egy ujabb leh~tos~g a ~attle-be vat6 bejutâshoz:: 
a forgalmas kikQtoben na~onta nagysz~mlJ uta~zallft6 és ke­
reslœdelmi haj6 fordul meg. A renger fetël érkez.qknek a B:elép• 
tetô Kapunâl kell jetentkezniük. hogy ~ nat6sagok a tranzit,for­
galom adatait folyamatosan ellenôrizzék és naprakésszé 
tegyék, mégis rengetegen.surrannak be êsz.revétlenül a varosba 
a vfz feté51. A csempészek és a feketézôka megfelelé5 diîazas et­
tenében rendszereen c'setnp&znek be utasokat a plexumba. 

A varoson belüli utazàsaiknoz a helyiek és a latogatok légi 
k6zlekeè1ést, autét, kompot vagy tômegkôzlekedési eszkôzô­
ket vehetnek igénybe. 

Légi kozlekedés 
A legtobb valtalat ês nagypbb k<:>rmanyzati liîtesitmény renc 

delkezik sajât helikopter-leszâll6val, és a viiros is ôHégit~ 
szolgaltat6val büsz.kéJkedhet, amelyek a Sèa-T~c repüf6tér-rôl, 
vagy a fonto$abb vallalatok· k5>zp0ntjait6l szallît~ak utasokat a 
varos tôbb pontjara. A légitaxiknak kôzôlniükkell az utitervük~J 
a Sea~Tac irJnyftotoronnyal, ès egész. ûtjuk alatt helyi és vâl!a!a­
tf radarok flgyellk oket. A leadott ûtlrànyr61 valô gyanôs eltérés 
elSszor csak figyelmertetêst von maga utân, majd nemsokâ-ra 
tnegérkezik egy Lone Star' jârorhelikopter. 

Auto 
Seattle-nek jelentôs méretü. 'Jîszon~tag j6l karbantartott uthâ­

l0zata )fan; legnagyobb része ropotkô.zlekedésre 1s alkalmas az 
etektromos autôk miatt, amelyek a forgalom zômét alkqtj~k. A vâ­
r0SOn valé keresztülaut6ili gyér foirgalomban karülbelül hârom 
6rât, csûcsidoszakban pedigvatamiveJ rôbbaidb1 vesz igénybe. 

A legelmaradottabb negyedekben - mint példâul a Puszrulatok 
- az elek'trom0s ha16zat.gyakran megrongatéd.ott vagy nern mü­
këdik, az ûtkarbqntartas pedig gyakorlatilag·nem is létezik. A helyi 
lakosok elônyben részes1dk a motorbicikllket méretük és kônnya 
manôilerezhetoségük miatt. A Pusztulatban vaPl/ az ors~guton 
késô éjfel utaz6k gyakran ta!âlkozhatnak szembe a szâmos moto­
ros bahda egyikével, ameJyek âtland6 rettegésbên tar:tjâk azokat, 
akik keresztül mer'èszelnek ha.ladni a magulœnak kikialtott terüle-­
ten. Elofotdulhat, hogy a megfelel0 ôsszegu megvëszteg~tês meg-

. . :n:HTTLE É5 H mom:nn É5ZHHHVUDHT 

il 

gy6Zi a l,aodât, hogy békén hagyjanak; de.ha nem, ald!.or erôtelje­
sebb rabeszéto es.zkôzôkre, vagy egv..gyo;s ~ut6ra .és ]6 vezetési 
képességekre van szükség, hogy ell:,e~ülçi a balhét. 

1<:omp 
A nappait orâkban a Seattle-i Komphal6z:at hùsz kùlônb0z0 

mére'tû hai6t mfikodteé a part.szakasz tèljes hossz.iban, illetve a 
szârazfütdtôl a Puget~szoros szlgeteiig és vissza. A hàj6k min­
den egész é>rakor indulnak a hatv.anhafos m6f6tôl, Seattle bel­
:vâres,âb61 T,icqmâba és Everettl:ie. Némelyik komp akâr ôtven 
kéc;;tt l's képes szâllftanl: a gyalogo$o~ utazhatnak kjsebb sze­
mélys~'llft6 k0mpok0n VaI!JJ .gyers szârnyashàj6kon. 

Tômegkôzlekedés 
A Me.tro Kôzlekedési Vallalac üzemelteti Seattle tomegkqz­

lekedé~i h~l<Jzatit. A vâl'ost buszjâr~tok hât6z.ata szeli keresz­
t'ÜI, tovâbbâ ·renclelkezik e~ egysînû vasut rendszem:~l is, me0 

lyet az elmult szâ,z évben tohbszôr meghos57,1bbitoftak és 
korsz.er(l'sftetfek. A vasût eme-lf sl:npâ1yajan kôrbeîarja a belvâ­
rost, és megall az. 'ôssz,es lényeges ponton - mint példaut a Se­
attle K0zpont --Jagy a Renraku Archolôgià. 

KORMANYZAT 
Seattle varosa riz. kerületre oszlik, melyek mindegyikét pol­

g~rmester és kerületl tanâcs felügyelL A metro~(exun'\0t a hu­
szonegy tagu kabinet tâm0&t~~âval a k0rmànyzé> irânyîtja. A 
Kongresszust szâz, a vâros kütônboz.o kerûletelbôl vâlaszt0tt 
képvisefo alkotja. Fort Lewis kerulet az UCAS hadseregéoek 
fennhatosâga tartozlk, ezêt a Metroplexurp O rség parancsno~ 
ka• egyben a kerDlet polgarmestere fs. 

M iutân az elôz.ô kormanyzô. Mafilyn Schultz.. a kôzelmûlt­
ban bent rekedt a lézarôdott Remaku Archo16giâban, ûj k6r­
mânyz6t iktatrak.be Ivar Undstrom személyébén. Az 6j vezëtô 
kltûnëfon banik a mêdiaval. mikôzben élénk vitâkra liâtoritja a 
varos Szembenat16 pârtJàit. Dinamil<us és k0ilteovelt .siemélyl­
.ség, akl nagy valQszindségg-el akkor is megtarthatja pozJci6jat, 
ha elôdje val,\\milyen véletlen folyt-ân v~ratl;:1nul e:lokerülne. 

RENDFENNTAB.T ÂS 
A Seattle Metroplexum r-enclôri felaçlatainak els&lleges el!atéja 

a lone Star Securily Services, bar létezn.ek mâs magam:égek is, 
melyek szintên elso oszrâlyû szolgalrarâsokat nyüJtanak azoknak. 
akik képesek ezt megfizetnr. Az .etôsz6r lo;,i, azutan kérdezni" 
hozzâalla:sar61 .elhiresült LS hatékony rendfenntartôi munkat v€gez 
a va.ras szamos keri:il~tében, szintè bârmilyen kôrulmények kôzôft 
A nyomomegyedekben azonban - mtnr am1tyen példaul a hirhedt 
Red monel Pusztulat - csak e1vêtve 1ehet talâtkozni LS rendôrrel, és 
~or 1s csak teljes nehézpâncélzatbal'I, Vêl'§l pedig tetotôl­
(lanc)talpig felfegyverzett Citymaster jar0ràut6ban. A nemtégiheA 
feujl0tt b.andahâoorûk a legVégsâ hata,rig pr6bâJa tették a Lone 
Sçan. és a ros~z nyelvek szerlnt Unclstorm kormânyz6 fontoJ~tta, 
hogy meghosszabbitsa-e a cég szerrodését a va.rossa!. 

Szamos biztonsâgi szqlgalt.at6 all tesben, hogy a megfel.el6 
p1llanatban elfoglalhassa a Lone Star helyét. Ezek kôzôtt îs éle.n 
jar a Knight Errant Security, az Ares Macrotechnology fejesének. 
Damien Kn!ghtnak az agyszüleménye. A Knight Errant mar je­
tenleg is a sz-amos nagyvâllalat biztonsâgi szolgciltat6jaként 
funkclon.il, és a kapva kapna az alkalmon, hogy tov.ibb nôvel­
hesse befolyâsât a kôrzetben. A cég beosztottjai jôl képzettek, 
és alegmagasabb szintiHechnikaval vannak felszerelve, melyét 
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olyan leanyvallalatok biztositanak szamukra, mint az Ares Arms. 
A Knight Errant blztonsagi ügynokei igen lmpozans lâtvânyt 
nyujtanak fekete egyenruhâjukban, és ellentétben a Lone Star 
nem tul népszer(i .verôlegényeivel", ellt rendfenntart6 eroként 
vannak szamon tartva. 

Ezenkîvül még legalâbb husz kisebb magân biztonsagi cég 
tevékenykedik Seattle-ben, a nagyobb târsasagoktôl - Eagle 
Security, Hard Corps - kezdve egészen a kisebb helyl vallakozâ­
soklg, rnlnt példaul az Emerald City Security. a Nightingale vagy 
az Olympie Security. Mivel ezen cégek bevételei foként kisebb 
volumenü. rôvid râvû szerzodésekbol szarmaznak, nem képe­
sek versenybe szallnl a Lone Star vagy a Knlgt Errant ellenében. 

A Lone Star erofeszîtéselnek részeként. mellyel a cég meg 
szeretné hosszabbitani szerzodését. a seattle-i vezetô, \A.nUiam 
Loudon elkezdett arnyvadaszokat is foglalkoztatni, hogy félig il­
legalis akciôk keretébe11 szab)on gâtat a szervezett b0nôzés tûl­
kapâsainak. Nemrégiben ûjra életre hivta az Arnylovasokat, a 
Lone Star Seattle titkosügynôkôket foglalkozt.-=it6 igal gar6s.igat, 
hogy azon keresztül elégitse ki a cég ilyen irânyu szükséglereit, 

Seattle Metroplexurn Ôrség 
Seattle ellenséges területek gyürujében fekvo UCAS varosâl­

lam, és mlnt ilyen, teljes mértékben az UCAS katonai védelmét 
élvezl. A Metroplexum Ôrség a tôle telheté5 legmagasabb szln­
ten lâtja el feladatât annak ellenére. hogy mlndôssze hârom 
zaszl6aljnyi hadereje elavultnak szâmitô felszereléssel van el­
lMva. Az âllomâny egy része hlvatâsosokb6I, mas része hatâro­
zott iè!ejü szolgâlatot teljesito tartalékosokb6I all. A tlsztikarban 
egyarant megtalalhat6k az US Army tisztjel és a politikai okok­
b6I ide vezényelt hivatasosak is. Az Ôrséget a kormanyz6 vagy 
a varosl tanâcs külônleges utasftasa alapjan barmlkor mozgôst• 
tani lehet. bar egy ilyen akci6t 48 6ran belül jôvâ kell hagyatn! a 
vârosâllam kongresszusâ:val. 

CÉGEK 
Seattle mindig is céges . fatsz6témek" szâmftott. és a nem­

régiben lezajlott târsasâgi konfllktusok rnég inkabb azzâ tették. 
A mâr régebben jelenlévô, szilârd pozki6t elfoglal6 megatarsa­
sâgokon l<lvül - mint amilyen a Mltsuhama Computer Technolo­
gies VagJ a Renraku Computer Sysœms - a Wuxing es a Cross 
Applied Technologies- féle feltôrekvô 6riâscégek megjelenése 
miatt ls egyre n~obb flgyelem fordul a metrople.xum f"t:lé. Az 
elé5z5 elnôk, Dunkelzahn bokezü végrendelete, és a . céghâbo­
ruk" altal klvâltott zürzavar kttüno lehetoséget nyujtotr a l<ls- és 
kôzépvâllalatoknak. hogy megvessék a labukar Seattle-ben. A 
helyi vâllalatok és az 6riâscégek kôzôtt igen heves konkurencl­
aharc dûl. melyet gyakran ârnyékos hats6 szobai alkukkal. vagy 
a rivâlisok elleni illegâlis akci6kkal prôbalnak lerendezni - az. 
utôbbit legtôbbszôr a nem hivatalos céges fizetésl listân sze­
replé5 ârnyvadâszok hajtjak végre. 

Megatarsasagi érdekeltségek 
Az ôsszes AAA besorolas ala tartoz6 megatarsasâg rendel­

kezik valamiféle érdekeltséggel Seattle-ben, kezdve a jelképes 
klrendeltségektol, a high-tech kutat6laborokon keresztül. egé­
szen az 6riâs! ipari parkokJg. 

AL Ares Macrotechn.ology mondhatja magaénak a seattle-1 
vizl és Jégl szâfütmanyozô cégek jelentos részét, valamint a 
Knight Errant Security Servicest, amely az. egész metrople){lJm 
területén gondoskodik blztonsagi szelgâltatâsokrôl az üzletl és 
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céges létesitmények szâmiira. Az Ares ezenkivül a Weapons­
World ,~ üzletlânc le-gnagyobb szallftôja, és elônyôs alszerzodé­
seken keresztül kapcsolatban all a legnagyobb helyi légitarsa­
sâggal, a Federated Boeln~I is. A vallalat seattle-i kôzpontja a 
tegfejlettebb b(ztonsagi és védelml rendszerrel büsz.kélkedhet. 

Mlvel az Aztechnology Corporationnek tllos bârmllyen leg­
alis üz:leti tevékenységet folyratnia Kaliforniâban és Tlr Tairngi­
re-ben, ezért a cég a seattle-H<.ozpontu Észak-Amerikai Részle­
get alapveté5 fontossâgu gazd,1sâgi hfdfonek tekinti. Az 
Aztechnology Piramis a vâros egyik legjellegzetesebb épftmé­
nye: megtalâlhat6 benne a cég szlnte ôsszes tevékenységi kô­
réhez k.apcsol6d6 gyàregység, beleértva a felsôbb szlnteken el­
helyezkedo mâgikus kutat6Iabort is. Legalabb egy zasz.l6alfnyl 
Aztlan katana tartôzkodik ~and6an Seattle-ben. hogy védfe a 
piramist, és a kôzelebbrôl meg nem meghatârozott . vâllalatl 
érdekeket". 

A Cross Applied Technologies viszonylag uj cég Seattle­
ben, kô2ponti létesftményét 2056-ban kezdte cl épiteni A helyi 
fiôkcég, a Cross Advanced Electronlcs füként elektronikus hard­
verekkel foglalkozik: szâmftôgépek, müér.z.et lejatszôk, felvevô­
készülékek. Az igazgatôsâg vezetôje Nicholas Aurelius, annak a 
Leonard Aurellusnak a fla. aki az Ares igazgatôtanâcsânak az el­
nêike volt, és esküdt ellensége az Ares fo honch6Janak, Damien 
Knightnak. A Knight és az Aurelius csalad kôzôtti gyülôlkôdés 
gyakorfatilag garantâlja. hogy a Crossés azAres seattle-i müve­
letelnek nagy tôbbsége egymas ellen lrânyuljon - és a piszkos 
munkât természetesen ârnyvadaszokkal végeztetik el. 

A Washlngton-tô partja mentén felépitett hat fekete-ezüst 
felhokarcolô a Mitsuhama Computer Technologies észak­
amerlkai fôhadlszâllâ$a. A vâllalat foként a legmodemebb tech­
no16glat képviselo, high-tech termékelré5I és a jakuzâhoz. tazodo 
szoros kapcsolatâr61 hfres, bâr ez utôbblt még senkinek sem si• 
került beblzonyftania. A kôzelmultban lezajlott céghâboruk so­
rân a két l~gnagyobb rlvalist, a Fuchir és a Renrakut ért vesztesé­
gek folytan a Mitsuhama ôlébe pottyant a lehetoség. hogy 6 
legyen a legnagyobb hal a szâmitastechnik.a és elektronika ten• 
gerében-és ûgy tûnik, a cégl\em hagyja veszni a.z. alkalmat. 

A Novatech lnc.orporated az .. elhunyt" Fuchl lndustrfal 
Elecrronics észak-amerikal részlegének reinkarnaci6ja, a leg­
ujabb megatârsasagi jâtékos Seattle szfnpadan. A Novatech 
megtartotta a Fuchi É.szak-Amerika seattle-1 érdekeltséielt, és a 
tulajdonos, Richard Villiers kônyôrtelensége és üzleti képessé­
gei vârhat6an még a kôzeljÔllôben tovabb fogjak szélesiteni a 
vallalat befolyasat. A Novatech Seattle 'kaput Jelent a cég sza­
r-nara a csendes-6ceanl partvidékre és Âzsiara, ahol még renge­
reg ki nem aknâzott lehetc5ség van. William Ager, a Fuchi egyko­
ri . problémamegold6ja" leszerzôdôtt a Novatech-hez, és olyan 
hfrek kaptak szamyra, mely szerlnt a cég érdekeltségelnek nô­
velése érdekében ârnyvadastokat bérelnek a varosban. 

A nagy nevet képviselô Renraku Corporation még mindig 
gôrcsôsen ragaszkodik seattle-1 piacahoz, bar igencsak meg­
sînylette a céghaborut. valamlnt koronaéksz.ere. a Renraku Arc­
holôgta tltokzatos lez.ar6dasat. A fuchi egyharmadanak beke­
belezésével az. 6riascég megmenekült attôl, hogy még lejjebb 
csusszon a vallalatok tâplâlkozâsi lâncân. és jelenleg minden 
erejével azon munkalkodlk, hegy miné! hamarabb visszaszerez­
ze az archolôgiât. 

A vllcig legnagyobb vcillalatânak, a Saeder-Krupp Corporati­
onnek, az ôriâssârkany Lof\Nyr kedvenc j.itékszerének hivatalo­
san nlncs lrodaja VJ& létesltrnénye Seattle-ben, azonban sza-
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mos helyi céget é~ gyarat a Seader-Krupp leânyvallâlafi tudhat­
nak magukénak Ezeken az itodâkèn kf:!resztül a cég SZ<\kértoi 
csoportjai folyamat0san latjak el informâciôval a n,émètorszagi 
kôzpontot. Mive! a Saeder-Kruppot is eltiltottâ~ a k~lifotnial és 
nr Tairngire-i üzleteléstôl, ezért n~kik 1s renàkfvül f~ntos .figye­
loâl!omâs" Seattle. meJyen keres:z;tül 4!Iandôan Êszak-Atnerlka 
csendes-ôceâni partjan tudjak tartani a szemüket. 

A csu~a acélb6I ês.tükrôzodô üvegb61·âll6 lkertorony a Sbi­
awase Corporation seattle-i kôzpontja; a c-ég szâmos· mwele.tet­
futtat az é-szak-nyugati partvidéken. A Shiawase-nek sz.éles kërû' 
érdekelt:sége van .a vârosban, kezdve a redmondi fuzios er·omutôl, 
a kormanyiattal kofüt't nyïlvânos munkaszerz&léseken kerësztül, 
egészen a kitetJedt ~iotechnil<ai részléglg; Atarsasâg részlegeî kô­
zôtt dul6 belso harcok nem rifk;an vezêtnek arnyva;daszok âltal ki­
vîtelezett. egymâs elleni kôz.vetlen akeiékhoi. A kôzè.lmulfbàn 
m~erzett Fuchl érd~kekségekkel <l c~ egyre gyorsul6 ütetn­
b"en hasft ki szeleteket a kibeNer-pia,cb61, és minden Seattle-ben 
fut6 pr0gramja s:zigon'.ian titko.s minosîté,s ata esik. 

A hong-kongl kozpontq Wuxlng Inc., amely csë).k nemrég_ ér­
demelte- ki a megata~asâg dmet, szlntén erotelj~ jelenlétéVel 
tis2teli meg Seattle-t.-'A Wuxing az eltnu.lt ldeîs;akban ~gyre a.k­
tîvabbâ vâlt' Seattle gazdasâgâban és politi~âjaban; kereskedel0 

mi szôvetségeket hozotr létre a vâros és a Csendes-écean 
parMdékén ëlo nernzetek (Horig, K:ong; Korea. Szingapur, ôro­
szo1szâg és fovâbbl. nem-japân éFcfek.eltség(î ·Gégek) kôzôtt, 
Ezen tëvékenysége-k egyike sem keaveltètte meg igazan a Wu­
xlngot fapân konkurenseivel, àkikkôzül sêlfan ôrômmel lâtnâk a 
eég: mielob.!;>i bukffesât. ldêkôzben a Wuxin5 fe!ujîtotta seàttle-i 
kôzpontjat, ês agress-z.fv robor.z~ prôgramb'a ke.zdett. 

A Yamatet~u Corporation, a japân megatar~sâgok ègyko­
ri forr6fejff mostehafia fôhadisz.altas_ânak Japânb6I Oroszor­
szagba, Vlagyivoszt(!~a val6 âthelyezi?_sével a vllag figyelln.é­
nek kôzêppontjâba került. Mint az; egyetlen japan na_gyvâll.~lat, 
amely pozîtfvan v!sfonyul a metahLtmânokhoz, gyorsan tok.ét 
kovâcsolt fgy sz,errett hfrnévbol, és a vlllamgyors munkaerôto­
bor.tâsba ke.zdett a seattle•l metahumanok kôz.ôtt. A Japanbol 
val6 preé'edens nélküll, hirtelen kikôltôzés ôsszeütkôzéseRhez 
vezetelt a vallalat konzervâfivabb alkalmazottàival, és ai. ürèse­
d~sek hatalmi hareokat okoztak .a. cég lnfrastruktûrajaban. 

Helyi vallalatok 
A.sèattle-i székhetya cégekkôzé tartozlk. egyebek kôz~tt a Fe­

!ierated Boeing repûléiparl 6,riâs, a varos legnë).gyobb munkaad6-­
Îil, valamint a Brackhaven lnvestments is. melyet az UCAS egyko­
ri èlnokjelôltje. 1<en1:eth Bract<l)s1ven, egy ultrakonZetVj\tÎV, a 
humânok felsôbbrenduségét hirdeto üzletember vezet. A seattle-l 
szfnpad fobb. Jatékosai ezenkfvül: -a Global Technokigies Inc., egy 
kis high-teëh cég, -ame!y a mfiérzetre és képességszoftverektech­
nofôgiâjâr.a speciallzal6dott: a MegaMedia, Seattle legjelentosebb 
mûé'rz-etgyârt6ja, ame}y kapcsolatban âll a legnagyobb hol!ywoodi 
stûdI6kkal (Amalgarnated Studios, Vutual World-Dtsney); aMicro­
deck Industries, az olcs6 hard11-ereir0I és stoftvereir61 ismertté valt 
cég, melynek elônyôs licenszszerz6dése van a Mitsul:iamâ.vak a 
Pacifie Rim Communication, amely a ·Seattle RTH-t mûl(odteti; a 
Telestrian Industries. a llr Taimglre-i t\,Jlajd0nw. minden lében ka­
nâ1 konglomeratum; az Universal Omnitech, amely a bievere){ 
évente tôbb mlnt e&YrnilliâJd nuyent hoz6 szabadajmair.,ak tulaj­
·donjoga.t birtokolja; valamint·a Vistonquest Enertainment; e81f mü­
.érzetgyart6 c~g. melyet idô elott bekôvetkezett halâlaig Dunkel, 
zahn, az 6riâssa,rkany birt0kolt .. 

SEATTLE AZ ARNYAKBAN 
Mint a Shadewrun univerzum ësszes varesânak. Seattle-­

nek Is megvan a maga sôtét folfJa. ahoJ a tarsaèlalom perifêrl­
ajâra szorult emberek élne.k, âolgoinak és meghalnak. A sza.­
badusz6 arnyvadasz csapa~oKt6I kezdve a bandâkon keresztül 
a sz.erve:zett bünô~ésig: minden megt,alalhât6, és teljes pompa­
iâli>art vira~ik-Seattle a'lvilâ,gâban. A ravàszak·és a szerehc:sés.ek 
meggazda_godnak a bu'hbarlangok, jâtéktermek, b.ôr<:lélyok és 
sJ~tori ügytetek fortyog6 tengeréli>en; masok csak a napl tul­
élésre Jâtszanak, és igyekeznek elkerijlni a bunszerveze_tek e-â­
palnak és a prédara lesô banclâknak a figyelmét. 

A Seattle-ben tevékenykedt>, nagy0bp kaliberü szindikatu­
sok (maffia, jakuza, triad0k és szôulpa kërôk) folyarnat-os moz--
gasban -fartjâk az âmygazdasâgot, E.zek a szerv,ezetek legtobb­
szër helyi banda.kat bfzria.k meg cl védelmi pénzek beszedésével 
és az illegâlls aruk - foként JMÉ - terjesztésével, ami gyakran 
véres terütetszèrz:6 hâborukba torkollik. 

A maffia 
A la Familia hosszû seattl.ei-i palyafutast mondhat maga­

énak - muk.ôdé:sét a dokk0k és a munkâssz;:iks,zeNezetek felet­
ti irânyffas atvételével kezdte. Az.6ta a bünôzés szinte minden 
't~rületén 'to:va_bb terjeszkedett,. fenntartja bef9lyasât an171ak elle­
nére, hosv fol:tamatos hâborùban all a jakuzâval, és a ·sajât so­
rai kôzôtt dûlô hataltni harcokra is oda kell flgyelnie. Seattle je­
lenlegi Donja Mawrice Biglo - a Biglo csalad intézi a maffia 
ilgyeit a metroplexum .csàknem teljes déli részén. Bevételük 
nagy része csempêsietbôl, valamlnt a Tacoma dokkjainal be"­
szeâeft vedelmi pêhzekb0l szarmazik. és az uzsorakamatc;ik âl­
tal is ·si:âmos helyi üzletben szérez.tek rés,zesedést .A .seaftlê-I 
mqffia to',(âbbt felentôs szerep1ôi kôzé.tartoiik az eJô:z6 Dori lâ­
nya, a Annigan csalâd feje, Rowena o·Malley; to--vabba a Clami­
ello csalâd ravasz ô'teg kâp6Ja, Vince- . Szamlâ,s" Ciamlello. 

Ajak~a 
A jakuz.a a szazadfordulô kômyékén kezdte el mCi~Qdését Se­

attle-ben, egy idoben ~rkezett meg a tokeeros japân megatarsa­
sagokkal. Néhâny évig, ameddig eléggé meg nem erôsôdtek ah­
hoz, hogy uj klâno'kat alapitsanak, szoros kôtelékek fû:z.ték ôket 
ezekhez a cégekhez .. .Az. ezt kôvetô iaokben a Csencles-6cean 
észa.J<nyugatl partviciékének legbefolyâsosabb szindi.katusâva vâl­
tak - renêtszeres ossz.efüzésben àllnak a maffia.val, és a japâni fe­
jesek âltal bârmikor kiadhat6 likvidâlasi parancs fenyèget6 ah1ya 
ellenér~ folytatrak terjèszkedés_üket. Seattle jelenlegl oyabunja, az 
ambi€16zus Hanz:e Shotozuml nemrégiben a japâni vezetésti5I 
fi,iggetlennek titulâlta szeNezetét. •ami egy ujapb arnyhaboru ki•­
robbanasat )elenthetl a seattle...J és a tôbbi jakuz.a klan· l(ôzëtt. 

A trladok 
Seattle alvllâgânak feltôr.ekvô tagja a triâdok néven ismert 

kfnai sz.indikâtus. Ôk tartf-âk cl markukban Hong--K.ongot, vala.0 

mint Kma legnagyobb részé-t, de.a:z. egész vilagon vannak érde­
keltségeik. A seattle-i trlâdok (amelyek kôzül a legjelentoseb­
bek a Sârga L6tusz. a Nyolcvannyokasok és az Oktagon) 
r:iyaklg benne vannak a csêmpészüzletben - foleg drogokkal, 
chîpeRkel, fegyverekkel és ehhez hasonlokkal foglcllk0znak. Az. 
igeticsak jôveâelmezo csempészalœi6k egy csapâsra a maffia· 
és a jctkuza konl(urenseivé tették &ket; a külôr.ibôzo szind!kâtu­
soknak d0lgoz.o csempêszek kôzôtti har-c;ok lassanl<ént egyre 
inkabb mindennapossa valnak. 
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A trlâd0k nemréglben nagy szeletet has'itottak 
maguknak a JMÉ-ûzlet tortajâbôl -a Kong chlpek 
piacra dobâsâval; az ol® hong-kongi aruk szlnte 
lehetetlenné tették a dr~ga chipel<kel keresked6 
maffia és jakuza mûkôdését_. Mivel a K0ng chipek 
megjelentetésével a tôbbi szindikâtus rlacârol 
vontâk el a vasarl6.kat, ezêrt azok egyike sern re­
pesett a bold6g$âgt6!. 

A .szôulpa korôk 
A szôulpa kôrôk a 2040-es években alakultak 

meg Seattle-ben, amlkor a·'jakuza egyetlen vl­
haros tlsztogat6 akdovàl az osszes koreai 
tagjat6J megszabadult. A kôrôk a seattle-1 
alvilâg le~szamfth'atatlanabb tê_nyezôi; 
kis lét$.zamu. j61 si:-ervezett csop.erto.kbol 
âllnak, melyek mir:idegyike sajât céljai ;és 
tervei sze.rint tevékenykedik. Bizony0s alkal­
makkor együt.tmGkôdnek, maskor viszont tel­
jesen külôn utakon jarnak. Némelyikük k.apcso­
latban âll a helyi kisebb bandâ.kkal, rajtuk 
keresztül bonyolftjâk illegalis -ili:leteiket.,a JMÉ ke­
reskedeJemtoi a zsarolasokig. A szervezet 
kieiTielkeâo tagjai a Choson kôr, Seattle 
legnagyobb cs0portja; a foként m.agi­
âra tarnaszkod6 Komun'go kor; 
va!amir\t a csemp.észett' testrêszek 
szallft6Jaként lsmert Tartarus kër. 

Nagyobb bandak 
R~geteg banda vall­

ja Seattle-t az otthonâ­
nak, kezdve. a nagyobb, 
szetvezettebb csopor­
tokt61, melyèket akâr 
mini-szindikatusnak is 
nevezhetnénk, ègészen 
az orsz-âgutakon -kôzle" 
ked{5kef t~rrorizal6 ap­
r6bb, de nern kèvé•sbê vest.élyes tarsa­
sâg0kig. Seattle legerôsebb, legjol;>J;>an 
szervezett bandai az ·Osiek, a favag6k 
és a Merlinek. 

Az Ôsiek egy klzarolag tündékool allo 1 
motoros banda, akiknek.-a oevét--szinte az 
füszes észak--amerlkai nagyvârosban j6J 
ismerîk. Ôk felü&)ielik a csempês-zutvona- ~ 
!akat Seattle és a Tir Tairngire-i Portland és 
Salem lfozôtt, tovabba J<isebb védelmi 
ugyletekben és egyêb akci6kban 1s érde-
ke!tek. A Favag6k bandaja lsmét feltôrekvoben-van, amiota ôt év­
vel ezelott sz:inte a teljes seattle-1 részleget kiirt0ttak. Testületi 
formâban szervez.ootek ujjâ, és mindent az üzletnèk rendelnek 
alâ. Jelenleg 1s tagokat toborqznak anhak reményben, hogy miné! 
elôbb visszaszerezhe:tik egykori létszâmukat ês è.teJüket-. Bârmi­
lyen munkât elvallalnak, a csemp.ê~ést~I kezdve a chipek és 
drogok teritésén keresztül az emberFabi8sig, vag; sza!,aduszô 
blztonsagl munkâkig. A Merlinek, Se~ttle l~gnagyobb ês l~é­
gebbi varazsl6baneâja magikus ereJét kizâr61ag·a maffia érdeké­
ben hasznalja. 

ORV0$1 LÉTESÎT-MÉNYEI< 
Azoknak, al<ik az. ârnyakban d0!go.znak - a 

ba!szerencsés arnyvadasifü>I kez:dvé. aki val,:1-
hol b'ekë)pott egy ~Jandék'csomàgot, a legujabb 
halalos kibetrnüçyürt magaba ültëto utcai sza­
murâjlg -, -e!ôbb Vàgy ut6bb t:Sészen biztosan 
szükségük lest eg;y J6 orvos sz-olgalataira. 

Sea:ttle tôbb mint ôtven korhazzal és klinika­
val ~ûszkélk~dhet, és bar a legtôbbjükben érvé­
nyes RASZ-t ko,qetelnek keze!és elott, f6 néhany 

0rvos hajlandô elteklnteni ettol a szabâlyto! 
n·émi csusz6pénz fejêben. Szamos orvos 

emellett titokban arnyklinlkat is üzemel­
tet, hogy a kûlônlegês kfvansâgoi<kal (és 
kôvër hitelkârtyâval) rendelkezë ,.bêté­

gek" ren<lelkeiésére alljon. 
Orvosi szdlgaltatâsokigénybe vehe­

t0ek a DocWagon '"' tél, Se.ittle leg­
n~obl> 0rvosî 'és egêszségügyi..~zol­

galtat6jât6! is. Bâr a cég leginkâbb 
folya!J1é'tosan j~r6rçizô, felfegyverkezett 

orvosl személyzetérol ismert, -a1ok 
szûkség esetén ~r eg,J fQmeg­

verekedésbol va'l;/ tüzharcb_ôl 
, ' is kih0z.zâ.k a pâcienst, a 

· , ' 1 " testület klinik-akat is üze-
, 

1 
\...: meltet Seattle külônbô:ili 

• ~Q . ( kerületeiben. 
u,,11·r--s;-..., l@j ·~ ( A kôrhazakon kfvül Se-

. !i' 1 attle nagy szamu legâlis és 
:~ ~) / · ."" / !llegalis szervkereskedésn~ 

'_ ~r.J .-.; 1s 0.tthont ad. Ez utôbbl~ 
• \l , · kevésbé ~zôrsûihasegat6k a 

" • (:> ~ pac1~mturaJukat metôen, igy 
nagy mennyiség_û âmyvadasz 

ti\lalhat6 a vevokorükben. A va­
ctâszok azonban kizar6!ag saj& 

feleloségükre lèphetnek 6e ezekbe 
az · iritézményekbe. Nétiany szerv­

keresRedô üzletfol és szegéhyebb 
<@ klinil<at61 (sot niêg blzonyos k6rh-a­

zakr61 is) ûgy hîrlik, hogy a feketepi­
a-con aru!Jak a testrészeket. 

.. 
MÉDfA 

Seattle folyamatosan ontja ma­
Q gâb61 a hfr~ket, a heJyi hfrhâl6zatok 

~ , pedig elkeseredetten harcolnak a 
le_gjobb anyagokért. Egy ilyen tarsa-

sâgnak doigozni, vagy informaci6t el­
adni igen jôvèdélmezô mellékfoglalkozas a vadaszok szâmara, 
b'âr jelentôs kockazattal is jarhat. A tîtkaikat félfo emberek nem 
biitos, hogy szfvesen veszik, ha valaki az erszagos trideocsa­
tornâknak. akarja- à.z anyagot eladni, és gyakran.szélsSséges lé­
pésekre is képesek, nosv a titok tovâ.bbra is tltok maradjon. 

Jndependent Information Network (UN) 
Az IIN a riporterek és szaglâ~zqk nemzetkôzi szervezete, 

melynek tqgjai hîranyagaikat vil~gszerte terjeszt1k a külônféle 
csatornâknak. Ha a mélyen eltemetett mocsok elôasasâr61 van 
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sz.6, az JIN rlporterei hatékonysagban rôgtôn a NewsNet ok­
nyomoz.qi ut.in kôvetkeznek. Az IIN-t metahumânok birtokoljâk 
és mûkëdtetik, ami lehetëséget ad arra, hogy a hirmdsorok egy 
része a metahumanokr6I sz6Ijon, és az Ork Alvilâgb6I, Tarisl.ar 
tunde enklâvéjab6J. valamint Seattle Tünde ÔVezetéboi szar­
maz6 hirforrâ.sokat vegyenek igénybe. Az IIN a haliilos fenyege­
tések rendszeres célpontja, melyek rendsz.erint a humanok fel­
·sôbbrendûségét hlrdeto szerve:z.etektol szârmaznak. 

A vadaszok azzal is szerezhetnek p~nzt, ha az flN szaglâ­
sz.ainak végèznek el biz.onyos feladatokat, ak1knek a sztorijuk­
hoz szükségük van nyomokr-a és bizonyftékokra. Egy jé dekas 
barmikor talâlhat munkat, na egy kicsit kôrbeszimatol a târsasâ­
gi vagy a kormanyz.atl rendszerek haza tâjan. Az itoda-vèzet6jé­
rël az a hîr jarja, hogy tltkos pénz,alapot tart fenn külôn a célb6I, 
hogy arnyvadaszok felbérelésével megleckéztesse azakat. aklk 
az IIN akci6it veszélyeztetlk. Az IIN ez.enkivül rengeteg értékes 
adat potencialis forrasa: folyamatban lévo események adatal, 
nyomok és biz_onyitékok hicatja·inak fâjljai, terhelô trideofelvé­
tetek és minden mas, ami a megfelelô vevonek szlnte barme)y­
kora ôsszeget megér, külônôsen akkor, ha az. ôsszes létezô ma­
solatnak rejtétyes kôrülmények kôzôtt nyoma veszett. 

NewsNet 
A NewsNet a vilag legnagyobb függ.etlen hfrhat6z.ata. Barkif 

télkeres,z.tbe memek allîtâni, mivel a megata~sasagok sem ira­
nyftasi, sem tutajdonosl jagokat nem gyakorolnak a cég felett. 
A NewsNet riporterei a régi stilusû oknyomozâs mestereî. a.kik 
külônleges érzékk.el szimatoljik, ki a korrupci6s botranyokat. 
Azt beszélik, igencsak .srep pénzeket fizetnek a legforr6bb 
~forik bizonyltékaiért, külônôsen, ha valaml a zaltps valtalat1 
pletykar6I van sz6. Azonban nem art, ha a vadaszok j6I odafi­
gyelnek ra, mit adnak el. A NewsNet me_gvédi ~ forrâsait, de az 
ôriascégek gyakran jelentôs erofeszftéseket tesznek, hogy le­
nyomazzâk és elnémftsâk azokat, akik toi sokat beszélnek. 

KSM 
A helyi székhelyu KSAF elsô pillantasra eg;; egyszer:u, klspalyas 

függetten trideocsatomanak tffnik. Hihetetlenül n.agy szerencsével 
me_gâldott riporterei arra tôrèkednek, hogy a huszonegyedik szâ­
zad legfontosabb esemênyeit még a megtôrténtük pillanatâban 
filmre vegyék. A mai napig senki nem sejti, honnan tu9jak elôre, 
hogy melyik esem~nyt érdemes megôrôkfteni, melyik hfr miatt ér­
demes keresztülszâguldani a varoson és.egész ~-Amerlkan. 

Trid-kalozok 
S-eaftle olyan vâllakozo kedvu •ember.ekl;>en _sem szenved hi­

anyt, akik trideokamerajukkal és az, (alt~luk vélt) igazsag utani 
vaggyal rohangalnak à vârosban. Ez.eknek a trid-ka16z:oknak egy 
rêsz.e teljesen elfogulatlanul vadâszik a hirekre; masokat kizâr6-
lag a pénz érdekel, és olyan illeg_âlis kozvefftéseket szallitanak, 
mint az aztlanl halàlviadalok. amelyek megtekintéséért a nézok 
külôn fizetnek. 

TÔRZSI FÔLDEK 
ÉS ECiYÉB SZOMSZÉ.DOS TERÜLETEK 

A Seattle metropJexum idegen nemzetekkel van kôrülvéve, 
melyeknek a vâroshoz va16 hozzâall~ a,z irlgykedo tole~ancl­
ât61 az elfojt0tt ellenségességig rerjed. A legkq.z-c;lebbi ors~ok 
a Szelis.-Sfd Tana.es, a BAN-t61 elszakadt Cimsiân, valamint Tir 
Taimgire tünde allama. 

"- SZEUS-SlD TANÂCS 
A Sz.elis-Sfd T~nâcs tartja a kezében az egykori Washington 

és Idaho allamek, és a valamikoii Brit-Kolumbia jelentos részét, 
beleértve Vançouver varasat is. Seattle szerencséjére a Tanâcs 
inkâbb kôzômbçis, mlnt ellenséges a metroplexummal és az. 
UCAS;szal sz.emben. Amfg Seattle·a varos hatâran belül tartja a 
problémait, addig Szelis-Sfd sem avatkoz.:ik a dolgaiba. Mint Se­
attle legnagyobb energia..cellat6jânak, Szelisnek nagy befolyâsa 
van a vâros életére, ugyanis ha à Tana.es kezében lévô Gaeatro­
nics Corporation me~szüntetné a seattle-i infrastruktura tâmo­
gatâsat, azz.al kônnyen o,egbénîthatna az egész telepulést. 

A Szelis-Sfd Tanacsot tôbb nagyobb tôrzs sz.ôvetsé_ge alkotja, 
melyek kôz.ül kettô foként metahum-anokb6I éÎII. A .côrzsek min­
deg;;ike sajâ:t fôJddel rencl.elkezik az orszâgon belül, melyet -<1 

tôtzsfônôk iranyît. A tôrzsek egy-.egy képviselô.t küldenek a Sze­
lis-Sfd Tanacsba, amely a nemzet egészének poUtikai iranyit6ja. 

A Szelis-Sfd Tanacsot alkotô fobb tôrzsek: 

SZELIS 
Meghatârozo faj: Humân 
TerüJet: A Puget~s~or~ol nyugatra és délre etterülo fôldek 
nagy része. 
Téirzsfônok: Szürke Medve Harold 
Fôsaman; Szôkkeno Lazac 
Fô kereskedelml tevékenységek: Energiatermelés, hafaszat, 
turizmus. 

A <:iaeatronics Corporationt alapft6 és birtokl6 szelis a Tanâ­
csot alkot6 tôrzsek kôzül a technol,6giaJlag legfejlettebb. A Ga­
eatranlcs mu1<.ôdtet1 a Seattle nagy részének ârarnellâtâsat bJz. 
tosft6 fuzi6s erômûvet, valamfnt szamos nap- és szélgenerâtort 
a Tanâcs tetületén, tovâbba a Cascade-vulkanok geotermlkus ât­
lomasait. Gazdasagl, politikai és technoiéglai fejlettsége a Ta­
na.es dominans tagjâva tette a tô.rzset. amely. nem tulzottan tet­
sz.ik a kisebb tôrzseknek, példaul a makahoknak és a Cascade 
orkoknak. Âltal.inossâgban s-zôlva azonban a szelis tôrzsre min­
den szomszédja tisztelettel teklnt. 

SZINSZfillÂK 
Meghatarozo faj: Tünde 
Terület~ Sèattte-tol délnyugatra, beleértve a Mounr Rainier 
Nem.zett Parkot is 
Torzsfünok: tiajnaléne,k Gillian, prérifarkas saman 
Fosaman: Nerneslaki Ryan 
fobb kereskedelmi tevékenységeJl; Természetes erdei termé­
kek, kézmuves aruk, turizmus és âlla-ctenyésztés. 

A szinszerâk tôrzs fôként 0lyan tündékbôl âll, akik als.kor csat­
lakoztak a BAN-hoz., arnikor a Független Tôrzsî Tanâcs nyîlvâno­
san is kihirdette, hogy fôldjein ôrômmel lat minden metahumant. 
A tôrzs eredeti tagjai kôzôtt szamos .sapadtarcu" talalhat6, a.zaz 
olyan tündék, akik nem tôrzsl hatterük ellenére ezt az életmodot 
vâlas7-tqttak. A2. idô mulasâval egyre élesebb ellentétek tamadtak 
azon tündék kôzott, akik a BAN részeként képzelték el tôrz.sük jô­
vojéf. és azok kôzôtt, al<ik attôl tartottak, hogy az m végül majd 
a metahumânok ellen fordul. A tôrz.s végül kettészakadt: a szin­
szerak és a Cénesté, vagyis .csèrbènhagyott" tündékre.'-1\ Cénes­
té minden kapcsolatot felszâmolt a Szelis-Sfd Tanâccsal, és tart 
k-arokkal üctvôz.ôltêk minden tünde emigrânst, amikor 2035-ben 
megaJapîtottak lir Tairngîre-t. A két nemzet kôzôtt tovâbbra is hü­
vôs maradt a viszony. bar a szobeszéd sz.erint a sz.insz-erâk tôrzs 
bizonyos csoportjai eros koteléket tartanak fenn tirl rokonalkkal. 
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A szinszerâkok elkôtelezett kôrnyezervédok, akik lgyekez­
nek minéi kevesebb ·artalmas technol6giât alkalmazni. Organi­
kus mezogazdasagb6I, erdc5gazdasagb6I. kézmüvességbël, va­
lamint a Casec1de-hegység turlzmusab6I tartjâk fent magukat. 

MAKAH 
Meghataroz6 fa): Human 
TerüJet: Az Olympic-félsziget északnyugati része 
Torzsfônok: Wlgwamos.zJop George 
fôsaman: Fekete Vidra 
Fôbb kereskedelml tevékenységek: Erdogazdasâg 

A makahok mondhatjâk magukénak az Olympic-félszlget 
északl csücskét. az ott talâlhat6 dus erdôkkel és az egykori US 
tengerészeti bazisokkal együtt (melyeket napjainkban a Tanacs 
hasznâl). Ezenkivül a makahok birtokoljâk a Trident tengeralatt­
jâr6-bazist is szâmos masik, egykori USN létesîtménnyei 
együtt, melyek ets6clleges fontossaggal bfrnak a félsziget és a 
Tana.es! területek védelme szempontjâb61. 

A tôrz.s bevételei foként fakitermelésbol szarmaznak. A fât. 
papfrt és faârut haj6n küldik Seattle-be és Vancouverbe, ahon­
nan az egész partvidéken szétteritik a rakomânyt. 

CASCADE VAR.JAK 
Meghataroz6 fal: Humân 
Terület: A Seattle-toi keletre esô területek nagy része, egészen 
a Cascade-hegységig 
Torzsfonok: Sasszem frederick 
Fôsaman: Vôrôs Bôlényasszony 
Fôbb kereskedelml tevékenységek: Haszonâ.llatok {lovak és 
tehenek), mez.ogaz.dasag, haj6zâs 

A Cascade varjak tôrzse a tradiclonâlis bennszülôtt amerikai 
gondolkodasm6d helyreâllitâsa mellett foglal âllast, és az 
ôsszes .idegent" ki akarja ûzni ési.aknyugatr6I - beieértve ter­
mészetesen Seattle- t is. A varos szerencséjére a tôrzs kôvete­
lését. mely szerlnt vegyék ât az uralmat Seattle felett, a Tanâcs 
egyértelm(ien vlsszautasftotta, mivel nem szândékozik meg­
szegni a Denver! Szettodést, amîkor sokkal nyomaszt6bb belso 
problémakkal kell szembenéznie. 

A Cascade varjak lrânyftjâk Vancouvert, az m legnagyobb 
kikôtéSvârosat. A Seattle metroplexum Vancouver legnagyobb 
versenytarsa; mindkét vâros blrtok.iban a varjak ke:tükben tart­
hatnak a térség haj6iparat. A szelisek és a mak:ahok nem oszt­
jak a varjak hozzaâllasat, inkabb az egészséges versenyt és a j6I 
mûkôdo piacot részesftik elonyben, ahol nyugodtan terjesùhe­
tik aruikat. Ennek a két csoportnak az érdekellentéte gyakran 
Seattle arnyaiban bontakozik ki. ahol a Cascade varjak megpr6-
baljâk szabotalni a seattle-i hfl.j6zast, a tôbbi tôrz.s pedig kîsér­
letet tesz ennek megakadâlyozâsara. 

CASCADE ORKOK 
Meghatiroz6 faj: Ork 
Terület: Kisebb fôldek a Cascade-hegységben, a Seattle-b6I ki­
vezetô Keleti utt6I északra 
Tor.ufonok: Szorhegy Pawl (troll} 
Fôsaman: Llbszarcsom (ork) 
Fôbb kereskedelml tevékeoységek.: Birkatenyésztés, banyâ­
sut. csempészet 

A Cascade orkok tôrzse foleg orkokb6I és trollokb6I âll, de a 
tagok kôzôtt talalhat6 néhâny Cascade varjakt6I âtâllt tôrpe és 
humân ls. A tôrzs nem sokkal a BAN megalakulâsa utan ôna1I6-

s(totta magât, és sajât területet jelôtt ki magânak a hegyekben, 
ahol haszonâllatok tenyésztésébe kezdtek, és bânyâszatba fog­
tak. Sokkal kevésbé szentimentâlisak a ,.sz.ent Fôlddel" szem­
ben. mint' a tôbbi tôrzs; a Cascade orkok bânyaszatl tevékenysé­
ge gyakran nem felel meg az FIT kômyezeti elofrâsainak. A tôrzs 
a szâmît6gép-vezérelt eszrergapadokon eléSâllitott .. bennszü­
lôttft remekmüvek eladasâval is szert tesz néml mellékkeresetre. 

A vlszonylag kls tôrzs bevételének j6 rész.e a Cascade-hegy­
ségen âtkelo. Seattle-bôl jëvô. vagy éppen oda tart6 csempé­
szek tâmogatasâb6I szârmazlk. A Cascade orkok területe j6I 
ismert megall6heJyként szolgâl Seattle és Denver kôzôtt kôz.le­
kedo. illetve déli vagy keletl lrânyba tart6 v-madaras csempé­
szek sz.âmara. A tôbbi tôrzs hajlamos szemet hunyni az orkok 
tevékenysége fe,ett. m ivel a csempészâru java Seattle-be tart, 
és csak rltkân kôt ki a BAN rerületén. 

A Cascade orkokkal valé kapcsolat hasznos lehet, ha diszk­
rét sz.allft6kat akarunk szereznl Seattle-bol klfelé, vaf!;f a vâros 
iranyâba. Néhany csempész megfe-lelo cHjazâs ellenében utaso­
kat is hajland6 szallitani. a Cascade orkok pedig egészen bizto­
san tudjak, kihez kell fordulni ilyen problémaval. 

Van~ouver 
A Csendes-6ceân partjàn, a Frasier-foly6 torkolataban fekvô 

Vancouver a Szelis-Sfd Tanâcs .. keletre nyi16 kapuja", és egyben 
legfontosabb kikôtoje, Tôméntelen mennylségü âru folylk ât 
rajta, ff5ként Kalifornlab6I, Japânb6I, Hongkongb6I, faval , hallal. 
olajjal és élelmiszerrel lâtva el a csendes-6ceâni partvidék vâro­
salt. Vancouvert a Cascade -varjak tôrz.se tartja tündôldoen tisz­
tân és biztonsâ_gban, a modern bennszülôtt amerlka1 clvilizâci6 
ragyog6 példâjaként. 

De a csillog6 felszfn alart Vancouverben is ott huz6dnak az 
ârnyak. A vârosban feszülô vâllalatl érdekellentétek külônféie 
ârnyakcl6k formajâban ütkômek egymâssal; a cégek mindent 
megtesznek a.zért, hogy kiszorftsak egymâst Vancouver Jôve­
deJmezo haJ6zâsi iparâb6I, amely a szervezett banô:iés szindl­
katusainak Is fontos célpontja. A trlâdok külônôsen agressziven 
vannak jelen Vancouverben; szlnte az ôsszes Hong-Kongb6I ér­
kezc5 szallitmânyhoz. van valaml kôzük. A varos a Seattle-b6I 
Clmsiânon és az Atabaszk Tanâcson keresztülvezet-6. Szlbéri­
aba. Oroszorsz.âgba és Vlagyivosztokba çart6 csempészutvona­
lon (az. Alasz.kai Fôuton} kôzlekedo v-madarak utols6 plheno­
helye. A tenger felôl Seattle-be tart6 illegalis âruk utja Is 
idonként Vancouveren vezet keresztül. 

Cascade-hegység 
A Cascade-begység végigfut az FFT teljes területén, széles 

k~nyart fr le Seattle-toi nem messz.e, majd lemegy egészen a 
szlns-zerak fôldeklg, és nr Tairngire-ben végt6dik. Termész.etes 
szépségén tûl a hegység a BAN területéh élo népek megélheté­
sének forrâsa, amely mâgnesként vonz.za a stopposokat, sato­
roz.6kat és turistâkat. A hegység ezenkîvül kival6 csempész.uta­
kat biz.tosit az lllegalis ârukkal megrakott viharrnadarak szâmara, 
Seattle-bol klfelé és befelé egyarant. 

A sz.ells-sfdiek és Tir-Tairngire tündéi a Cascade-hegységet 
fontos splrltualls és mâgikus terüJetnek tekintlk, fôleg a még 
mindig aktfv vulkânok miatt, melyeket a Nagy Szellerntanc kel­
tett ûjra életre. Sok samânnak van orvossâgos kunyh6ja és rltu­
alékhoz hasznalt fôldterülete a hegyekben. A Cascade-hegység 
ezenkîvül nagysz.âmu Felébredt nôvénynek és allatnak. valamlnc 
igen eros tûz.szellemeknek ad otthont. 
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CIMSIÂN 
Clmsiân 2037-ben s.rakadt el a BAN­

t6.I. és megalaku)âsa 6ta egy megin­
gathatatlaJiul k0nzervativ, angol-èlleo'êS 
kormanyzat âll az élén. Deborah Jim 
Nagyf onôk. ey;;. képzett mâgµs, tôbb 
mtnt husz esztençleje lranyffja az allamot. 

Ctmsiân népes$ége t~ljességgel 
bennszülôtt amerikai, legtôbbjük a cim­
sian és a t lingit tôrzs tagja. Egy ap,r6 ki­
sebbség a haida és a kwaklutl tôrzshôz. 
tartoiik, akiket a tôbbség mâsodrangu 
polgamall tart. Ez. a m6dsz.eres megkü­
lônbôztetës arra a lépésre kényszerffet­
te a hatranyos. helyz.etbeh élé>-tôrisekét, 
hogy olyan rriilltar!sta csoportokat hoz. 
zanak )être. mlnt a Haid<1 Nemzeti Frent 
és a· Hoss_zu H~ Testyétis€g; melyel( 
terrori.sta akci6kkal fejez.-lk Id eJégeâet­
lenségüket. 

A cJmsiàn tôrvénY,ek meglehet9sen 
sz.igorûâk, a legtëb.b Qfintettet rabszol­
gasâggaJ t-oroljâk meg (vagy ahogy <llk 
szeretlk mondani: ,.kénysz;erîtett szol­
gasâggal"). A helyi rèndorl alakulatok 
félk-atonai kiképzésen mennék ketesz.­
ti:il, és gyakran hasznalnak katonar be­
sorolâsu pâncélokat és fégyvereket. 

A clmsliniak f6ként rermêszetl ero­
forrâsalk- kiaknâz-âsâbQI ta.rtjâk fel'm nia­
gukat. A BAN nemzetek legtôbbiê'v'.el e)­
lentétben az •orszcâg nem v.âllalt· rnagâra 
kçrny~~etvéèlelm1 szerepl<ôrt, fgy. a+ ·eréllok telj~ kiirtâsa és a 
banyak marï!déktalan kitermelé_se h~tkëznapi delogn·ak szamît. 
A legsterteagaz6bh r;iem-.hlvatal~s kereslœdellni tevékenység a 
csempészet; Cimsrân a Seattle-toi az Alaszkai-fél~zigetf;ln ·és a 
Berlng-sz.oroson keresztGJ Oroszorszâgba és Szibéri<1b~ vezetô 
legnagyobo csempésziîtvonal meritén terü.l el. A vitl'armadafak 
rendszetint mindkét irânyban szâllftanak ârut Seattle és Vlagyi­
vosztok jôvëdelmezo fek.ete])iaca lfüz.ôtt, àhennan ,egész Âzsia 
területén tétftik a csempêszett t'ermékèket. A plètykâk szerînt 
némelylk kormanyzafi t!Sttviselô tisttességes profitra tesz. szert 
a, hallgatâsâért të.Serébe. · 

TIR TAIRNGIJŒ 
Jelentése a tünde sperethiel nyelyen ..[géret FôldJe" . L1agna­

gy0bb rész.e az egykori Oteg9n., a maradék pedig Wi\ShingtQn 
ê:s Kalifornia allamok terilletén fekszlk. Bâr Tir Talrnglre eredet•i 
népességének tôbbsige a Cs~ndes-·ôceân ész.akAyugati partvi~ 
déi<ênek szülôtte, nagy. szâmu tünde. és - jévaJ kevesebb -
egyéb mêlahumân vandorolt be az ûj .îgéret fôldjére·, amikG>T 
Tir menedéket kînalt bârmely meta szâmara. A metahumar:iok 
egyre: er'osôdô befolyâsa tâJjtàlajk€nt sz:olgâ!t azon mende­
rnondai<;.szâlnâra, meiyeR szerint llr Tairngire a mâgia fôldje. 

Tir Tairngire-t a -Hercege){ TanaGSa segftségéve.J és tam0ga­
tasaval Biztoskezü Lugfi foherceg lrânY.fr]a. A Tanâcs ti.tenot 
székét szinte kiz.âr6Iag tündé.k foglàljâk el. bâr va!ah0gy Lofwyr­
nak, az érlassarkânynak is slkerült .beJ<eJülnîe a târ5<15âgba. A ti­
ri tarsadatom igen zâr:t, bevândorlâsi tôJVênjeik nagyQn szJgo­
ruak, és a dtkân kiadott vfzumok,.nagy részét ls tütidél< kapjâk. 

Az, orszag hatarai mentén folyamato­
s~n jâré5rôinek a tüod~ hatâr§rvk, aki­
ket a legmodemebb tecjmika, er_ÔJ 
mâgia és (ha a pJetykaknak hinni lehet) 
külonféle paranermâlis Jények is tamo­
gatnak. Ezidaig csak keveseknek sike­
rûlt az illega!is hatârâtlépés, és aklket 
rajt-akapnak, azoknak emlékezettôrl{$ 
dregpkat adhak be, majd kitoloncôljâk 
az orszâgbôi. D.urikelzahn elnôk 2057-
es meggyilkdlâsa 6ta Til' hatatai még 
lnkâbb ât}ârha~atla110R le.ttek. 

A fündék nemzetét szorps kereske­
delmi kôtelêkek fûzil< Sëâftle-hôz. 
2.050-ben a metr91:>J~um kçrrriâilyzéja 
ala'f rt ~gj• klzar6Iagos keresked~lmi sz.er­
z<Sdést a Hercegek. Tan~c;savai, melyr;rek, 
értebilében "seattle valt ·~ kôzpontl kôz:­
vetîtôve Tir arui ;es az UCAS, illetve az 
~ész. vilâgkôZ"ôtt. 2054-ben egy (/jabb 
szerzêdés szerînl.: Sêàttlè fett a tüncle 
nemzéî legfontosabb. import- és export­
ügyèlnek fo>.rrâsa. A gyakorlatban ez ·a 
meg~llap®as az,t Jelentette, ho_gy Tir Ta­
lmglre-boi most mâr tériylegesen !q le­
hetftt srorîtani minden idegen k~en 
lêvô kere,skedelmi tevékenységet. és 
irânyitâst nyertek Seattle gazdasagâr-tak 
felentôs r-és-ze felett. Bâr sokan félnek, 
hogy nr nyntan is âb:ieszf a hatë!.lmat a 
vatos felett, a tûndéJ<nek Seattle egy­
részt nagyszenî ütk<iizoz6nat jeJent Tir 

és a· vllâg tobbi r'ész.e kozëtt, mâ:srêsz.f pedlg a vâresba mindig 
kônnyedén szarrn1t."1êtik, a -sz~mukra hemkîvaria.tos elemeket. 

Portland 
P0rtlancj -elhetyezkec;lése révén küldnleges poiici6t élvez nr 

Talrogir.e-ben. A 8AN hatâ'ra mentén helyei~edlk el, és a:z or­
sza_g t:ebbi részété51 a Portland! Fal vâlaszt)~ el. Portland az 
egyetlen hely TI~ben, ahova a lâtoga,t6 be.tud Jutni arrélkûl, hogy 
a tlri Bevandorlasï Hivatal fürkés-z.ô tekintetétol k.ellene tartania. 
!<"0vetkeztetê-sképpen Portland jelentl -a kapcs0latot Tir é,s a kül~ 
vilag kfü:ôtt. 

A llâros némileg m6dosftett statâ.riâlis tô'rvények szerint 
mükôdlk, melyet egy katonai bir6sag és a Her.éegek Tanacsa el­
lër:iôriz. f,. h~lyl r-endor.ség tag/ai ka.t-onai ki képzé'sben részesül­
n.ek-, é..$ âllig f.el vannak, fëgyverezve, r:n~dig katonal oszMJyu 
har(fyërekkel. A. tfz ,trtéter magas PorfJandi Falât rendkîvüli biz­
t-01'.l$agl intêzk.edésekKel 6vjak. A tegerôsebben vécfett kôrze.t a 
Royal HUI, ahol Tir T~irrigire- her-cege:i laknak és tanacsRoznak, 
ép(?en csa)< kfvül e.sik a fafon, az"Alkonykapu tûlolda.lân. 

·rortl'at:1d ârn,,yv-ilaga m~ly·'és S:otét. Azolma/< a vadaszol~nak, 
aklk a tûnde Ôiroda:lmen belül kfvânnak dolg0zni, rendkfvüJ 
ügyeseknek ~ell lenniü)(, ha el akarjak keFülnl a Tir Vécfolmi Er9~ 
ket és a helyi rendçrsêget, akik még az agyondicsért seattle-i 
Lane Starnai ls -sokkal JDaranoiasabbak és éberebbek. Az.enllan 
Seattle 5?jât ârniâi ls rengeteg·lirrei kapçsolatos· IT)Unl<ât bizto­
sffâna:R. Tir.igen,.sok- legâlis és kevésbé iêg_aiis -érdekeltségg~I 
renc;ie!ReziR a pl&umban, és .szamos m6dja kînalkozik az ern­
berek ês, a1: aru ki-., illetvè b~etn.pészésfnel<: 
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n Shadowrun jatékrendszerét és kiegészftôit mâr .j6I î.smero 
jâtékosok a kôvetkez.ô szabalyok és lr,foyelvek segftségé­
vel ko.mp,atibilissé tehetik karakterüket és az eddig rnegje­
lent forrasanyagokat a Shadowrun harmadlk lefadâsâval. 

KARAKTERER ÂTKONVERTÂLÂSA 
Az S-R2 tatékos és nern jâtékos karakterein csupan néhâ.ny 

kisebb valtoztatast kell eszkôzôlni, hogy teljesen k6tnpatibilissé 
v.iljanak az SR3 szabâlyaival. Ahelyett, hogy az ûj szabâlyok 
szerint ûjragenerâlnânk a karàktereket, a most kôzôlt lnforma­
ci6k alapjan elegendc5 les-z egy-két egyszeri'.ibb valt,oztatâ:s. 
Ezek a valtoztatasok pontos masolatok helyett ugyan csak 
megkôzelitoen azonos karakteteket h9znak létre, de az âtalaki­
t:as sokkal kényelmesebb megoldâs, és elég pontos ahhoz, 
hogy kielégftse a jaték altal tâmasztott kôvetelm_ényeket_. 

SZAKÉRTELMEK 
A karakter szakértelmeinek atkonvertâiâsahoz. eloszôr is 

minden szakértelmet hasonlits ôssze a 82. oldalon felsoroltak­
kal. A legtôbb esetben rnegtalâlhat6 a szakertelem pontos 
megfeleloje; ilyenkor az adott szakértelem sZintje nem valtoZik. 

Ha az SR2~es szakértelem rendelkezik konce,ntraci6val. ke­
resd ki.az SR3.as szakértelmek kôzül az annak megfelelô speci­
alizacfôt. Ha talalsz ilyent, akkor a koncentrâci6t egyszer(fen 
nevez.d ât specializâciôra; semrnl m~ nem valto.zik. Ha nem 
talalsz:, vâlassz egy konee.ntraci6h.oz hasonl6 szintû uj speciali­
zâcl6t az alapszakért-e_lemhez. A Lopakodas 4 (Va.rosi kômye­
zet 6) szakér:telem példâul âtkonvertalhat6 Lopakodas 4 (L0-
p6z.as 6)-ra. · 

Ha az SR2- es szakértelem koncentFâci6val és spedalizâci• 
6val is rendelkez.ik, hasonlftsd ôssze- az. alapszakértelmet. a 
koncentraci6t és spécializaciôt az SR3 szakértelem lis.tâjaval. és 
vâlassz eg;; megfélelo alapszakértelmet. Az SR2-es koncentrâ­
ci6t vagy specializaci6t nevezd kJ 5R3-as specializaci6vâ, az­
utan nôveld meg az âtkonvertalt alapszakértelmet és speciall­
zaci6t t -gyel. Példâul a M0tor 2 {Versenymotor 4 [Yamaha 
Rapier 6)) atkonvertalhat6 Motor 3 (Yamëjha Rapier 7) alakba. 

Az SR2 legtôbb harci és isrneret szakértelme az SR3-ban 
alapsz.akértelemmé-alakult. [z.ekben az. esetekben hagyd figyel­
men kivul az SR2-es alapsz.akértelmet, ês konvertald ât a kon­
centrâci6t kôz:vettenül egy-hasonlfr szlntu SR3-as alapsz.akérte­
lemmé. Példâul a Blol6gia 3 (Botanika 5) âtkonvertâlhat6 
egyszerQen Biologia 5-té, a Tûzfegyverek 4 (Piszto!Yok 6 [Ares 
Predator 81) pedig Pis:zto(yok 6 (Ares Predator 8)-câ. 

Az Etikett szakértelmek konvertâlâsânâl adj a karakternek az. 
SR2-esnél 2 szlnttel alacsonyabb alap Etikett sz:akértelmet olyan 
specializaciôval. ami eredetileg koncentracio volt az. SR2-ben 
(azénos szlnten). Példaul az SR2-es Etikeft (Utcai 4) szakértelem 
az 5R3-ban Etikett 2 {Utcai 4)-.gyê alakul. Ha a karakte:r tôbb Etl­
kett szakértelemmel is rendelkezik, az SR3-as alapszakértelem 
megallapftcasâhoz vedd alapul a legnagyobb SR2-es szintet, rgy 
példaul f!'!1f SR2-es karakter Etikett (Tôrzsl) 2 és Etikett (Média) ô 
szakértelmébol az SR3 szerint ttlkett 4 (Média 6) les:z. 

A jâ'tékmestereknek és jatékosoknak kreativnak és rugal­
masnak kell lenniük a szakértelmek konvertâlasakor. Egy Agyuk 
3 (Géppuskâk 5) szakértelemmel rendelkezô SR2-es karakter 
példaul az SR3 szerint egyarâht rendelkez.het Nehézfegyverek 5 
vagy Âgyuk 5 szakér'telemmel. A jâtékmester aztis engedélyez­
heti, hogy a jâték:os elossza a pontokat a két szakértelem kô­
zôtt (példâul Nehéz.fegyverek 3 és.Âgyuk 2). 

Tovabbls~akértelmek 
Az. SR2-es karakfernek a Jôval tôbb ponttal ga2dalked6 SRJ­

asokkal vat6 kiegyenlrtése miatt azt tanâcsoljuk, hogy minden 
âtkonvertalt karakternek adj lntelligencia x 5 lsmeret szakérte­
lem pontot, melyel<et az SR3 karaktergenefâlâsi szabalyainak, 
(lâsd 52. oldal) megfeleloen lehet elkôlteni. A tovabbi lsmeret 
s:z:akértelmek megvâsarlâsa elôtt azonban vond le a rendelke­
zésre allo pontszâmb6I a karakter mâr megléYo ismeret szakêr­
telem pontjait, és a Jevont pontokbôl v.asarolj Aktfv szakértel­
mèket, .szintén a karaktergeneralasi szaba!Yoknak megfeleloen. 

Ezenkfvül minden karakter lras/Olvasas szakértelme meg­
egyezik az. altallik birtokolt Nyelv szakértelmek szintjének felé­
vel (lèfefé kerekftve). 

Seb k,onvert.ilt SR2-es karakferét1ek lntelligenciaja 6-os, 
ez"ért (6 x 5 =) 30 pontot kolthet lsmer.et szakértelmekre. 
Mive) mâr rende/kezik (konverWt) Mâgiaelmélet 4 és P,:1ra­
zoo/6gfa 7 (azaz 6s$zesen 7J lsmer-et szakértelmekkel, 
ezért val6jaban csak (30 - 7 =) ZJ pentot kolthet el to. 
yabbi /smeret szakérte/mekre, a mar.adék 7-bôl pedigAktiv 
szakértelmek-et vasarelhat. 

KOCl<ATARTALÉKOK ÉS Vf.SZlLYESSÉGI SZ1NTIK 
A konvertalt kara'.kterek harci és rig-6 tartaléka vâ!totatlan 

maratlt. A mâgia tartalék helyêre a varàzslat tart.1lék lépett, az. 
asztralis harci tartalék és a dekas tartalék kisz.amitâsa pedig 
megvâltozott CTasd 43. oldal). 

Az NJK-k ·és szôrnyek ves;zélyességi szintje megszunt, he­
lyettük a jatékos karakterekéhez hasonl6 tartalékokat kaptak. 
melyek kiszamolasa a normâi szabalyok szerint tôrténik. 

Karm.a 
A tünde., tôrpe, ork és troll karakterek Karma tartalékat oszd 

el 2-vel (lefelé kerekftve, de az eredmêny nèm lehet 1-nél ki~ 
sebb). Ennyï lesz az atkon.vertalt karakter ûj Karma tartaléka. Az 
uj és a régi tartalék külônbsége hozzaad6èlik è. jô Karmâhoz, és 
a jatékos bârmire elkôltheti az SR3 szabâlyainak megfeleloen. 

Az NJK-k es szornyek is rendelkeznek Karma tartalékkal, 
mégpedlg a 248. olclalon kôzôlt szabâlyoknak megfelelë mér­
tékben. 

MA.GIA 
Az SR2 varazsl6 adeptusai ~ SR3-ban specializalt varâzs-

16kka vâltak, és megkaptak az asztralis érzékelés képességét. A 
fîzikai adeptusokbol adeptusCJk lettek, Az adeptusl képessége-
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ker az 5R3-ban.ûjra kell szârnolnl az SR3 arainak megfelelSen, 
mert jo néhâny képesség o lcsôbb lett, ès èiâltal a karakter 
ujab.bakat vasârolhat maganak. Ezenkîvül blzonyos képéssége-k 
v~lt0ztatasokon mentek keresz.Iül. mint példâul a Megnôvelt 
képesség és a Megl.)ëvelt reflexek. Ezeket a vâltoz.tafasok:at 
mlnden karaktetnél el kell yégezni. 

A samânok.nak tan~csos ujra âtolvasniuk a totemîQkrol irott 
isrnertetôt ( 162. oldal). mert bizonyos tote,rn m6dosft6k szin­
tén megvaltoz.tak. 

Mivel szamos varazslat-0t megvaltoztattonkva.gy ujrad'efîni­
,altunk, szükség i.z~r,nt m9dosftsd a konvertâlJ karakter varazs­
latait Bizonyos varâz.slatok ôssze lettek vonva. Ha a karakter 
tôbb ilyen varâz,slattal is rendelkezik (példâul Energialôvedék és 
Energianyn), a jâtékos az egyiket atalakfthatja az ûj kombinalt 
var-âzslattâ. a felesleges varai:slat helyett pèdig e& tetszés sze­
rinti masikat valaszthàt. 

Az elhasznalôdô fétissel mükôdô varâz.slatok nem léteznek 
tôbbé; az ilyen varazslatokat l<izâr6Iagossâ kell tenni, vagy pe­
c,Hg az erejüket kell csôkkenteni 2-v~I. Az Cljrël felhasznâlhat6 fé­
tissel mûkôdô; valamint a kizarc;ilag9s korlatozottvarâzslat0k,;tt 
â'talakftottuk. Az ilyen varMSlatokkal renqelRezô k:arakterek el­
dônthetik, hogy ~ k-0r~.itqzas a varazislat arira (mely ~setben a 
va~azslat ereje I vag;J· 2 szinftel cs0kken-tendô). vagy a kim~rü­
lés szintjére vonatkoizon-e (a karakternek 1 vagy 2 Karmât kell 
kôltenie a varazslatra, vagy ugyanenny,ivel csôk,kenteni az ere­
jét). 

N.z. SRZ-es fenntarté f6kuszôk az SR3-ban 3. szlntû fetmfart6 
f6kusszâ a1ak!tl)at6k (lasd 190. ôldaJ), vagy bevâlthatôk 45.O00V. 
re. Ha a jâtékosok ennél nagyobb szJnta fôkusz.t szetetn~ek ma­
guknal<, 15.000'f-ért nôvèlhetik a szintet H~yel (maximum 6-lg), 
h\l a jatékmester ôeleegyezlk, 

A varazslôk asztralilï l<ezdeniényezése ls megvalt0zott Az 
uj kiszamft~i môd.: lntelligencla + 20 + r D6. 

FELSZERELÎS 
Néhâ.ny felszerelési targy â'ra v~ funkd6ja ugy<1n rnegval­

tozott, de ezek a valtozâsok nem kfv,ânjâk meg,a jatékosokf6I, 
hogy konvertalasakor megvâlt0ztassak karakterük statiszUkart. 
Ha. valamelyik SR2-es targy az 5R3-ban nern létezik, a jaték­
mester engedélyezheti az éladasât. vagy egy has0nlo funkci6jû 
targyra vaJ6 b.ecseréléséf. , 

Klberver,ek 
Az a<datolvas(> csatolô (JJ elnevezése funkciôjânak ponto­

sabb Jelképe:z_ése rniatt tudasb~~ csatolê lett. 
A kibervégtagok két vâltozatbJn kaphat6k: sZintetfkus és fel­

lsmerhetô (lasd 301 . Qldal). A kfüerv~gtaggal rendelkezo karak­
terek kivalaszthatjâk, melyiket szeretnék, majd annal< megfelelô­
eo modoslthatjak a kiberver elre]thetôségét.. 



rétrrotto.roHtereH HorotttenopJnl 

nzno&Prus 

Kudeményezés: 6 (8) + 106 (2.06) 
Hard tartafék: 8 
Kârma larral~k; .1 

Fegyverel< . 
5 db fémgoly6 (dobâsra.) l7E kabulasJ 
GïtlkOS kéz [7 l(J 
Nadp,il<râk [ + 1 elérés, 8f] 
Elek(romos kéncy(l [7S'kabulas] 

P~nœl 
Pancéldzsekt (5/3] 

Felue.relts 
Mâs26(elnerelés (beillô, h-âm, ~és;zccy(l1 5Ç méter kôtêl). Vllf~r,it6készülék, 
lavar6 [S. szlnr), Fényer1Ss{t6 szemQv~g. Mlkroa.d6-vevlS [5. sz.lnt], 
lsebirodà. 5 é.brenlét tapasz [ 4. szlnt], 3 altat6 tapasz (.S. stlntj 

Életvittl 
S,egétty éleLvilel (5 1 «'.>AdJJ.ld) 

"'1po;ol!'tok 
Kô,:v.,t,(~ ( l . :,,:inf) 
Professzionâlts restll'r {I . -szlnt) 

Megjegyzés: .e· font)Jssagl $1:lnt a M.lglalioz-rendeJve 

, 

n Hnnc1 mnous 
FaJ:Troll 
Név, 

Kudc.méoyezés: 4 + ID6 
Autrans Kudeményeiés: 2:5 t 1 06 

Asztr.l.lJs hàrcl ~rtalé~, 7 
Hard cattal~k: 7 
K.'llma tartalék: 1 
Vatazsla.t tartalélc 5 

fegyvertk 
Uz.l Ill [RS, OKt (trollokt,·,:,., aralak'ïtva) 50 16\izerr.ef 

Tâvolsag, 0-10, 11-40, 4'.l-'80, 8 1-150 
Kard [8K, +-1 eJérés~ 

l'ancél: 
Sèc~rerech 'Ultra metlériy f3/2J 

Felnerelés: 

Àlfi)po'tfelzô 

ldèzo any~pk (5. szlnt) , z elhasz.nal6dô va[#star f6kUSJ. (Har~. z_ SZ'ln~) 

Îlehltel 
Szegéoy élervitel 

Kapcsolatok 
TallzmiÏl'\~rus '( 1 • Szlnt) 

Nt.cyén 
Trtatl rendfe,Mtartô ( t. ~ztnr.) 

25"' + (306 .x 100'1') 

Megjegjlxês: 
Termé-szeres bërp.mcélzat, hôlâtâs, + 1 eléfes. 
a .K" -val Jefôlr varâzslatok.J<liar6~osak, 
,K lohto~ szint a Ma"gîâhoz renèlelve 

Je't Shadowrun, harmadik kiadas 

Allapct/elzô 

, 

n HARCI DEHAS 
faj:O* 
N€v: 

Ke,rdeményezés: 4 (6') -i· f06 ·(206) 
M.itrlk l<ùdernêoyezês:-6 + ZD6 

Haret tartalék: 7 
Dekâ.s tartàlék:-4 
Karma tartlllék: 1 

Fegyvmk 
Ceska, BJatk Scorpion [fNRS) {fegyve'rcsafo16val) 50 JISszetr~I 

és 20 rol?{'.ianô lôszerrèl l tEJ 
Tâ'.voJ~s: 0-5, 6-15. l 15-30. 31 -50 ÂJlapotJelzô 

Vlsszah1hhatô karpenge PKl ...,·..,....,r-...,._..,.., 

Pâltœl 
Pânèé.Îdz:sèkl (5/3) 

Fduerelés 
GMT Avatar klberdekk [PIMP 7, Reaktf6novelés l J a kà'l'elkezo 

programokkal: ~ll12Ô 4, rancêl 6, Tâmad6 ~. Ker~ 6, ÂJcâi6 4, 
Î<ô,mm.unlkaci~ 5, ~urran6 fi, Dek6dof6 6, Ünnepront:6 S, Oivq,i 6 , 
lr~olvMO S, Nyomkôvel3 5, Let•~t<'l 4; Ï,Jc,aw G, Megtév~szt3 4 

Szâmitogép-alkacrész bolr. Yamaha Rapler adatjadt cs.,ttakoz6val 

Élewttel 
Sz.egény életvttel (:Z hônap) 
Kôzépszlntû (Z hônap) 

Nuyen 
2.5QY + {3D6x fOO'i') 

l<ilpcsol~ok: 
Cs.;1pos ( 1. szlnl) 
Kô>Lvetft<l ( t. szlnt) 
Z"50ldos ( 1 . szlr,r) 
Renra~u dekâs (2. sz.lnt) 
Techrit~us ('2. szlnt) 

Meglegyûs: Temiéstetes-éJs-z~k.al /âffi,l, 

n TITHOSÜGVnüH 
Faj:Tvn~e 
Nêw, 

Kezdemêny.e,;é~: 4 + 106 .(2P6) 
Haret fàrtaléll: 6 
Karma rar't~lék: 1 

fègyverek 
Defla.oee Super Shocl< [FA, 1 0S:J (fegyvetcsatolôv'~IY· 40 k,Îbitô lëliedékl<el 

Tà'volsâg: 0-5. 6- 101 11-12, 13•15 
VJ!llthei- :~l!zlp!$Ztoly [El, 4E) (~ercsatol6val) 

20 EX robbano lOszerret f6E) 
Tâv.otsâg: 0 -5, 6-15. 16--30, 31-50 

Kabft6 bot [6S kâbulasJ 

fàrKél 
Sècureteçh ruh.µ_at [3/~) 

Feluerelés 
Alàp f?ocWagon srerzôdé!i ( 1 évre), Masz6fels1.eFelés (beiil6. ~111, këszlyO. 
5() mëter kôtél), M,àtcsatoma fehattga.tô (6. szlnt). Elekt"ronlkal szerel6kész­
let. Vlllant6RészûléR, Tâvcso·, Csàkiyavetô, Ni'ISY zseblampa, L!€,iermlkrolon 
(5. szinc), lsebiroda, Lég:zôl(és.zülêknyoro.lsszaliâlyz6val. Szkenner (6: 
sz'lnt). Kôdfejro (4. rune), Speclalls m~ékôtél croo•mêter) és kataUzâtor. 
Asz.~11 sdmitôgép ('Z00Mp), 5 altat6 lapas,: (5. :sz.lnt), )6 mlnôség(Huha, 
Jeladé és Jélbehatal'èt6 (PA. 6. szlnt}. Csµk!dîelefon felhp.]t1Îat6 kêpérnyâvel 

Êletvttcl 
Gazdàg éleMtel '(2.h6nap) 
2 l<P>éi>szln<O ,l le~ttel '(Z•Z n6nap) 

Nuy,,n 
1.200\' + (30.6 ~ lllO't') 

~tok 
Kô.vetitô ( L szlnt) 
Lo111eStar ...,,u ( 1 . .szlni) 
~<JV<ltech teJlhlvaWnok (1. siln<) 
~laretsu Ogyvue,li {I, >%lnr) 

,cglesyûs: A klberv~r ~ltefések A1iatt elvesite(te természetes éJszakal 
lât~t 



......................................................... ............................ rt1oom1r0Htr::rr::H Horuutr::nopjnt 

rat: dr1< 
Név: 

l<ez.demén)'.ez~: 5 + 1);)6 
Rlg6 l<ezdemépyez&: 9 t 306 

Harcl tartalëk: 7 
RJg6·tartalék: 9 
Karrria ,tartaJ.ék: 1 

fegyve~k -
BrownlngMax-Power (fA, 9K] 

(fegy,;teresato!6val) 50 loszèrrel 
tavol~ o-5. 6---20 • .21-40. 41-60 

Â_llapotfelz6 
. K;ibulas. füikal :.~ 

\111°"·· .... llï'. 
Pincé! 
Pâncéldz.sekl '[5/3) 

fel5.urelés 
Chry~ler-Nlssan /~c~bblt (r[g61tânyft~~I. t~vlrâny!t~I. rorpe rnérethez 
lgazitva), Cyberspace ~ .s.lgns Qalmatlan robet; El.el<tronli\afszeref!îkészlet, 
GM-Nlssan Doberman wbot Ingram Vallant kônny(tgéppuskâval (fegyx,er­
<SSatet6vaJ, 100 lélszertel) és Delf<Vlèe SupetShodt](aJ (fegyvércsatoléval. 10 
ele)<tr0f110S t(lvel). MCT Nlss"ait ro'to, ro~r beé~l~tj, r~f~\t fe~r~(!$Y.II 
és lé,iermlkrofOnlflal (6, s;zintj, l;avli'any/to dekk (6. $11rit) AV;!i:~pemy'ëvel, 
lnte~kommal és 4 utasJackkel, Zs~]l09a•. J8rmÛSzecel5-k_és~let és mîih1>!Y 

tlctvitèl 
2 ~ôté!>è.s életvltel (3.-3 h15n<!P), 

Nuyen 
46C:l'I' + (306 x l OOY) 

l(apaolatok 
Maffia 'bukméker ( 1. szlnt) 
Szeielo (i. szlnt) 
Média szlmat (1. sz.lnt)' 

Megjegyzés: A klbeiver bei)lteté-sek mJatt,elve.sztette természetes h61atas.it. 
+2 Test kôcka rnmden1mêteggel és bet11sséggel sz.embeh 

nnvomozo 
fill: Qrk 
N.é<I: ----------- - - - --
1<1! z. de 1M ny cz és; .5, + 1 00· 

Haret tartalêk:-. ,7 
Ka~ fal't~k: ·1 

te~k . 
Browning Max-Powér [FA. 'll<) lëzet~élz6val, reJtett plsztoJytâskaval 

és Sô' losze.rrel 
Tâvo~:, 0-5. 6-20, 21-40. 41 ' 60 

r.tncét: 
Secureteéh pancéikabat [ 4/2.J 

letsJerefés: 
AlaJ.> DQèWagqn.szér:t<idés-( f ~v), Polqs~re~:((>. szlnt). 'Elekt1'!>)111j,al 
szerel6k~ler, fard Anierlcar, A$t(($1om;àlehàllg;;ii:6 (~. S"Z:ii}t). t,,Jagy 
zsel>Jal'npà, Lê?,e.rmtkrofon t4. szlnt), fe'1~ros1tiS',tAv~6. E.lsosegélyeser.n%1, 
Mlkrokamera, MCianyag billncsek {'2 pàr). Zseblroda, S"Zkenner {6. -szlnt), 
~fi?jtli (4.cS:llnt}, Pus]<amikreJon (5. stlnt), Ub,re.ntét ta~ (4. szlnt), 
jelagô éS'jel~atârc;il6 (l'A. '?-µint')._2.alrat6 rapasz (~.szïnl). 
Csuk16relefôn, 1/fdeo•àt)À!",'lzô (2. •. szlnl) 

Élctvltèl 
2'sz.e~ny é!è.tvltel (3-3 h6nap) 

N.uyen 
398'i' + (3D6·x: 100'!')' 

Kapoolatok 
CsajX)s ( 1 . Sz.lnt) 
Qfüs ( 1. szlnt) 
Lone Star nyemez6. {2.sdnt) 

MesJegyzés, Termésteres éii<zakai latas 

(m6d<ls/ro;,,1,l&d IZ<fe okJ"1) 

nznnc 
Faj: Tùnde 
Név: 

~ciemény~d, + ID6 
Hatcl tadalêJI; a 
l<arma<tartalék, 1 

Tegyvcrek 
Att,ettl Securlly SOO [FA, 6E] 50 l&ze(lel és rejt"tt plutolytaskâval 

Tâvol~ 0-5, 6--15, 16-30, 31°50 
Rch'ettl Securlty·500a [FA <>El 50 :1052.errel é$ h~ngtompît'ôy.11 

Ta.vel;;âs:. 005, 6-15, 16-30. 3.1,50 NlllpC}t/f/Jô 

eeyr:, Pânc'él 
Val9(11-t,or~kl (9/21 
S.e.c:Uretech pâ.ncélkabâ.t l 4/2] 

Tels~erelé!I (mfJdo,JtoJt.-.1/Ml11,J,6. oJd,,Q, 

Po]osxalglresô• (~- szihr), Ma.tcsa.toma vizsg~l6 (C'!. ~nl), E.urOÇ'ar \\-es,!Wind 
ZOb'O Turbo.a._èlàtJàek ç'.satlaké>t6val. Arany ôocWagon ~~&lés ( i évJ, 

'iWk(oRi\mera, Mlk(oaét6-vevô .(5. sZJrit), Zselilroda, SàrnU11.imlCriscr~ft 
ôtter. )6 mlooségü ruhazat-. Vldeo a!jl\tsz6 (5. szint). Tuhér·zal generator 
(s. szlnr). Q;ukl6telefon klh<1jthat6 képernyovel 

J<;a.pcsola:tok 
f O da rab kapcsolatoR• a me,gatârsa­
s.igokn.il _(mfndegylk 1. szlnltl) 
Klubl\llà}<!01'éi.s ( 1. silnt) 
O'êk.as (t s'ilnt} 
~ftes ('I. szlnl) 
Kozvetltê (2. szlnt) 
Kormânyzatt tlsztségvlseW :(2 . .szrr,t) 

tletvttel 
·2'&uèl-'$"éfelliltel (4,4 hôna,p) 
s,ig°ë['l,Y'élet:vltèl ,( f,Q h6""'p) 
l.Ùlf.~.$ élétviteht '6oh~) 

nzsoLoos 
fâJ: Tr~1l 
Név: 

Kerdtmé:nyezésr,•4 (5) + fD6 (206) 
,}fard tMtalék~ 7 
•Kanna tarl!,lék: 1 

l"ègyvèrek 

Lone Star z,saru '(I . szlnt) 
Maffia alvez.êr (2:st.lnt) 
U t<?al magus ( 1. szlnt) 
Teèhnlkus ( l. $'Zlnt) 
Trl~d kJton~ (.l,~~ln.t) 
Jakllz.a l<at91).a (,1 . szlnr) 
10 tevâbbf tetszôleges, 1. sxtmû 
kapcsolat 

NuylCD 
635'1' + ,(306 x t OOV), 
~egyzés: Te.rmfuetes éfsz.àkal 

làiâs 

Ates.AnJlech grâ.nâtvetô lEL. S!!bz~·a grànatt61 fOggéeoJ 
;{fegyvel'l!Sdtel6Val). 10 tâmado NR,mlnlgrjnâ.ftal. fi OSJ 
Tàvç~: ?-50. 5J~t,oo, 1~1 -15~. 150~300 , . 

lngranfVallant kqnnyu~ppµs~ [RS/S, 7S1 (fegyyercsatolowal),200-
lôsz~rre,I, 100 ex (ôllh,ari.6-iosze'ri:l!I· (~SJ €s delul!e gJi:Q.iJlvanriyal 
Tâvo{sé.g:-0• 7f>, 76-200, 201 --400, 401,.800,· 

lleretta Medel I o rr [FA. 6E] (fegy\"ercsatôlôval) 100 lôszerrel 
Tâllq~g:·0-5, 6- t.S, t{i;:.30, 31-50, 

FN HAA ('F»,i~J {fe~,;~~tol6)1at) 100 l&terrei 
T,îvo\s}.g: 0-50.5I - I50. tSt-35,0, 351-.550 

11tânlum csentei3silès l fSK k.ibulas sebzês tegyverrelen harcban] 

Pandl 
Lemetelr p~nc:élrrili11é,ny 14/~J 
~éaruha [3/1] 
n~n csoriter.osffé~"{ 1 Il J 

Telsrereas ,/n,ôdd.sirnl<,t 6i.dJa6. ~1(1,t) 

tJsz.akal és hôlât6 sz<?müveS, Mlkroad6-vevo 
(5.-szlnt): Nav-Oat GPS. Élelmls.zet.készJet. Tulél&soml'S, 3 nauma1apaSL 

Éietvltel ~pai)l.ttok 
K&~pszlnt.(i·é\çtvitel (3 h.6napra) ~ Arms e~toti~zc f4 szlnt) 

Sullrti:i {z.soldgs 'ki>J.Vl!tftp. 1. $7.lTTt) 
:Utcar èlokl (2: .si.1nt) 
UGAS:l<atoAatlszt ( l. ~zint·} 

Nuyeo 
33()1f + (~!:l6 .x I OOY) 

Mefdègyx&: Te,m~szete~ l)ôl8t-às,. S6rpan.célzat, + 1 e!éré!; 

j • • " ' H •• O• • 1• u u • • • • 0 n • • • • o u o 1 0 ' • o • u o u , ••••• o • o oo • • • o • ••H • • u , o-,,, • - • • • •• u •-• • u uo o. u o • • • 0 o o u o '° 0 0 o • o • • • O O o O O o , ... "'' oo O O • • u o Oo • • 00 - , .. , , • oo O ' l" ' •~• • 0 u o •-• •• 000 0 o Shadowrun, harmadik kiad~ 
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A URROSI BAOOATAG 
IaJ: T(o.11 
Név: 

Kademényués: 4 + 106. 
A~I tait~lc-5 
!<:arma tan:aiélt: 1 

Fegyvuü 
Ruget Super Warhawk [EL I0KJ (l:foll ~ethez 1$àZftvâ), 50 lês-zerrel 

,:'âvqlsâg:; Of5. 6,20. 21--40. 41 -60 . . 
Nehéz.Janc [IOE kab~lâs. t2 eléf.és] 
Ôlmosbot l 11 K kabulasJ 
vîsszahuzhat6 kézipenge ( BE] 

PinCAII 
Pâncélmellény [2/IJ 

~lsxttelés 
JMÉ mrrérat del;k és S' jMt. chlp 

Életvltel 
Ha)léktalan életvitel (5 h6.napra), 

Nuyen 
200Y. t ,(306 x HlO~) 

Kapcsolatok 
Csapos ( 1 • •szint) 
S..f!.,. ÇI . ~nt) ' 
Teczh'ni~us (2. szint) 

Meglegyzés, TerméS7.erès bôrpânœ~t. Hôtat~. + 1 elétés 

, 

nz UTCDI 52AffiURAJ 
faJ: Hutnâfl, 
Név: 

Kudeményl!,lés:,6 (! IJ + IPll {3c:î~) 
Jiard tartalék~ 7 
Karma tartalék: 1 

fegyvcrck 
lrig,a[l'!SJnart~Jn [RS/S: 7K}"50 lêszerrel 

. T:ivols~Ô-10. 11-40. 4·1-80,,81-150 
Ares Prf!aaror [FA. 9.&1 (fégyverè;;3tol<Syal)· 300 norm;il 13szérrel, 1'00 FX 

rob!>an6 16sierœl .[ 1 OK] ts hangt<;>mp(tôva) 
T,ivotsag, 0-~. 6-20. 21°40.,4 l •60 

Colt Amerlciin 1.36' [,f'A. '6EJ (fegyvercsatol6vaJ) 150 Jeszerrel és re)tert 
plsztolytqklœf 
T~o~: .0-S, 6- 1 S, 1 ô-3,!U·l -50 

-i Ingram Smartg.ih [RS/51 (fegyvercsa,tolôvalï 200-200 norm.11 ~ 50-50' 
~âbit6 I6szerrel 
Tavols.lg: 0-10, 11-40. 4'·1-80, 81- 15\l 

VtssuMz.tJaJ6 kilrpengék 17KJ N/apotjelzo 
Tùlélôkés (9E] 
Kàrd ~l(J 

P.in~I 
l'ancé!dz.sekl [5,13] 

l'èlszerelés 
5 kâlfü6 gr.inâr [!;K ~butas], Arany tioeWagon szenôdês,(1 év). Mif\roaclô­
vev5 (S. s'zin~. M<lanyag-bîlin€5 (i par), iëbrenlét tapasz (6. sztnt), 2 
irawna_tap.'ISl., tJttra~n~os•cêlz(il~ziilék ~ .szernüveg. ~uklôte~fon 

Élmttel 
KaiépszintG,èleMtel (3"-3 honap,a) 

Nuyen 
22()V + (3D6 X 100'r') 

lwpcsolatolt 
l'ânêélkêSzft~ ( 1. ~ziht) 
,.Csapos (') ~s.zlntÏ 
Kôz.vetitô (2. szlnt) 

Shadowrun, harmadik kiadas 

nz UTCnl. ffiRGUS 
Jal: Tûnd!!c 
Niv, 

kù~~nyei&:·4 + I ID6 
Anfr'.ills Këzdem~: 25 + 10'6 

~tralis 'harcl tartalék: 8 
Harcl tartalék: 7 
Kàm'la '~r,tal,~k< 1 
VÙâzslat tart<ilék: 5 

fe!y\<Ctf:k 
Remington Roomsweeper [fA,,9SJ 50 lësrerrel 

nvo1~g; o-s. 6-29. 2 i-40. 4 F60 

P-.mtél 
S.eeuretech panœlkabâr [4121 

l"dsl'.erefés 
Tav~ô. Elémenf.iJ idézp al'!Y~gok (6. ~lnt, 3, aèlag). ij~asznal6d6 varâz.slat 
f6kusz (Hari:!; 4,.e$,erç).. Elh~Zl)â/.odo '(ar,V.,Sfâr fôkusz (At;ii;l.[<itô 
manlpulâc16, 4-es ei:ô). Arany DocWi\g!)n szerzedés ( 1 év), Hermetikus 
klînyvtar {Varâzslas 6, ldéz.it5'6). Mikroad6'Vevo ,(6. szint). Zsebiroda, 2 
ébrenlét t.j'pasi, (lLs?J,nr,) 

Életvltel 
2 kèlzépszint11 életvitel 
,(3-3 ~napr,1) 

~pc:601atok 
Ôslek bandatag ,( 1. szlnt) 
IJt~a:, s~m~n ( 1. szir,.t), 
'fàll:tmanârus (1. szlnt) 

·Nuyèo 
36SY.+ (3Di:~ IOOY) 

Megl~, Térm~iés·é)~:i:akal lât"5, 
.A• fentossâgfszînt a M~îâhez rendel11e 

nz urcm snmnn 
Faf: 0r!< 
Nëv: 

Kezdemél)yués: :S + 1 D(i 
l\sztri lls Ku.dcrninyués: 25 + 1 D6. 

Mrtr,füs harcl tartalék: 8 
Harci ~rtal~k: 8 
Karma tartarék; 1 
Varâzsljlr tarr.alék: s 

~gyven,k 
Rcmlngto)I Roomllwêepcr If/\, 9$)'50 losu:m! I 

Tavols.lgdl:,S, 6-2.Q, 21-40, 4 f ·69 

P.inœl 
Pancélkahlt [4/ 2] 

rctucrelés 
.î-eUenméri,g tapas1. (5. si:lot,), fétls (Kés,tlll~gala~). 
-Osszegyüjtort-szeméttèl .tell zsal<; 00/oss.igos kunyhô (6. szlnt) 

f.letvltel 
Utcal élelV!lel 

l(.apcsola:tok 
Ballâatag ( 1. szlnt), 
Tall2mârrâr1JS ( 1 . srlnt) 

Nuyen 
35'f i' •(3D6 x IOO'I') 

MegJcgyw:·Patkàny totèrn, 
+2 kocka êi-&ke.lés és 111&(6 v.uâzslato~Ql.. 
.,,J ketj<a harci varàz.s)atokhoz, 
+ 2 kod<a az emberl szellemek tdézésélte:t. 
Természetes éjszakal lât.is, 
at. , f ' .fel.~olt varâzsl~fokelmoncl~o:t férls 
sz.iikcsé'ges 

ÂJ/apqt/elzô 
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n1Ecunmus 
Jilj: rôrpe 
N~ 
---------------

Ku de m éil y& é s: ~ + 1 06 
Mâ.trt. Kczdemuyezés: 7 + 2:D6 

Harcl tartalék: 8 . 
Qek,\s tartàl~k: 4 
Kàr!"a ra.rtalek: 1 

l'q:yverek 
Remington Roomsweeper (fA,, 9S'(r)l S0 lt'lszlfrJ"el 

Tavol~g: 0-5, 6-IS. 16-30, 3,1-50 

P.incé'I 
Nnc~lclzsekl t5/3J (torpe mérethez!gazftva) 

l'elsurelés 

All,,poljelzô 

Novatech Flyperdeck.-ô [PIMP 6. l(eâl\'.d.()npvelës 1] ut;i.s/ac;kekkel é,s a 
kovelkezô plogram,okk,11: Elemz_lS .4, Keresô 4, l(pmmunikaci6s 6. 
Megtéveszto 4 , Dek6dolé s. fré/olvAs6 4,.Âlc!z6 S 

Szâmitôgép mül:,ety és szerelokészlet. Adatecsl\t~rM lehallgato· (6. SJint}. 
Elektronlkal mt1hely 'és sw-elokészlet, Ma_'9.'$at 1{6dkuks (4. 5pÀt). 
Mlkroad:6-vèvô (S. i -zlm), l._s.~=imfÎ;\Sg~p·{P.00 Mp) ,nyomtat6y<1I. 
Szkenner (6'. szlnî), l<oclf-e[to CA-s~rti). Jârmàszerek'S·ll).ûhe/Y és 
szerszamkészlet (torpe mérethez lgazîtva). Qul<l6telefon 

Életvttel 
Szegéoy éleMtel (3 h6nap} 
Kôzépszlntü éleMtel (2 hônap) 

Nuyen 
526Y + (306_x IÔOV)· 

Megjegyzés: Termëszetes.l\lff~tas; 

'K.apcsolatolt 
Dekkszerelo ( 1. sz.lnt) 
K/jzverftô •( 1. szln!) 

+2 Test lc.ockaminden be~ëggél é_s ,mé,rey;gel s2.emben 

n JRRmü RIGO 
faJ: Tôrpe 
Név: 

ICttdeményez.és: S + 1 D6 
Rig6 l<e.td~inényÙ~; 1 1 + 4[Y6 

H,ud lartalék: 8 
Rfgô tattalék: 1 r 
Kàrma tartalélc 1 

l'egyverelt 
Enfield AS-7 sôrétes pusl<a [FNRS. 8SJ (f~e(<iS<'\to)ôval, tliirp,H111é'r,e1he.z 

igazftva) 3. snnta gâ2.elvez.et& vjssZ,\n)gâs-(:.Si.!Îàpft6val, csa'..1l.k$%êrelt 
$ia!'at\(~tôvel,:5,0 !&zerrel és 10 ~mà~6 NR mln!gr.\nâttal [ 105] 
Tâ"°ls.ig:0-10, 1 L-40, 41 -tl{). 81-150 Â/Japoc/elz'6 

Pânœl 
Sec.uie1e_ch ,Ultra melfény [..3h] (,tôrpe méret) 

~ètelés .. _ . i .'. ~rll<d/;26',i/d;~ 
li::ird Ame-ri.car ~1gô1ranyftâss;,I, Mvir.âny/tassal). ' 
·ro,d-unada BiSo,n terepjâr6 (rigôiiânyîtàssal). Gaz-Nlki Snooper. rob<lt, 
Hugbes WK, 2 Stallion hellkopter (àg61r:iwît~I) l<illsô nelî& f~eraggy,al 
(AtB Vermicide gëpâ~u, fègilercsatql611al1 l.QO lôszerrel), és 3 JE lrariy/tott 
rakéfâvâi', 4 mll\ro(aJgya kltôv6vèl, Nav.-D;,t GPS, North!Up'W<>Sp hell~opter 
(rig61raoyftassal, t!vlra~yftassal) Ingram Vall,W ~annyü géppusk!val 
(f~gyvercsato16val, l 00 lôszcerrel), Tâvlrânyft6 dekk (4. szlnt), Szkenner '.(S. 
szlnt)·. JArmûs:t.êreli.l milhe'>' és szer,szaml<észlet (tôrpe méreJhez !gazl!w\) 

Élcnltd Kapu.ol;atok 
2 kôzêpszinta 'ëlervltêl Seattle GM,V dolgo.z6 .( 1. sz.lnO 
(2-2 h'onapra) Kôzvetftô (1. :;zlnt) 
Nlljen Technlkus•(Z: stint) 
(:!DtS ,-o I ô0'I<) 

MesleSYzés, Term:ëszdes hël.itas, 
+2. kocka mlnde.n ~teg,séggél ~ mêregel Szem~n 

n 1on2s1 snmnn 

Kezdelnényués: 4 + 1 Do 
As.drills Kudeményuês: 24 + 106 

~@.Ils harcjt,m;,J~ 8 
Harcl .tartalék: 7 
Karma tarralék,: 1 
Varazslat tartàll!k, .~ 

fegyvetek 
iJ f6KJ. '(ER@ minlmum: 4) 10 oyilvesszi3vel . 

Ta.110~ 0- ERO. fRÔ x 10-lg ERÔ x 30-lg; ERÔ l:(,60-Jg 
Tûlé)ôkés [6EJ 

P~cél 
V.al6dl b5rruha L0/2] 

t.;(stettiês 
fétis [Gy6gyftas). Els&egétycsomag. 
Orvossagos l(unyhô '(5, szlnt). Tulél&.1'.<>m<\S 

Kapcsolatok 

Âllap,;lt[elzêf 

N'ffl 
(môdo,âot,r'f,f,d/Z6.0/<J;!// 

iletvltel 
Utcal életvltél 

N~ , 
(3D6 X IÔO\i) 

C,\sçàde·or)<. tons vén)a ( 1 • .szlr\t) 
T~llF'i'îâilatùs ( 1. szint) 

M~egyzës: Holl~ IQl'em, 
,1-2 llQ.cka manlpulacio ;varazslatokho:z, 
+-2 k0t;l<a égl szellen,ek, ldézéséhei. 
+ 1 mlnden var.izsla~I kaQ!=SOJii©s'.J)i:Oba célszâin~hoz, amlkor a .sâmân 
nein .a nynt ég alatM~gzk.iJdll\, -
i:enl)êsténis-tr~. 
,U Ttj;f kocki' min,den be<egsé~.és méreg ellen, 
az , F"'sfel jetôlt'varâzslalok fétisl igényieflek, 
.K fontossagl 52.irlt a Mâ,giâhoz reru:l~lve 

n rcGVUER SPEClnUSTA 
~..j: Human· 
Név: 
----------------Kei.d e m é ny eû s: 6, (7J + 1 D6 (i06) 

Hard rartalék: 7 
l(àima·1'~rtaJék: 1 

~relt 
'/>,R.-97 gèpp1~m,>1Y [F~J 1(®Vercsatpl6val) bangCS(i.kki:ntôvel. 

5,0' non'(lal es-50 liabT16·1osz.errel 
l,:igràm Smartgun [RS/.S. 7KJ50Aô~rr~ 

Tâyol~0-10, 1 l ,40.4J,fio.a.1. 1s9 
Ares:Preda(or tfA, 9K) (fègyverc.satot6val) 50 normal ês.,20 robban6 

lôsze,rel [ 1 OK] 
Ruger Super Wa:rhawk [EL. lOK} ([~gy,ercsat?l6val) SQ norm.il és 50 .k.llift6 

lôsze_rrel • Tâvol~g: 0.:t;, 6-'20.,2.1 -40, 41-60 
llch~ttl Secumy 500a '[FA. 6t] (F.egyvernsatolôvat) so· !&;erre! §,rejcett rokkal 

Tav0lsâg: o-s, i,. rs. 16--.}0, 31-so -
lng_ram VàUà-rit kôpnyü•gépP,OJska (RS/S. ?~] :(fegyverës,>tqj6v4l) 100 165-zerrel 

Tâvofs4g: -0-75, 76,:-]I)(). 2~ l -4<Xl, 4!J1-800 
Neh'éz ~1..imszeîîf 50 J.ôvedékJ<.el _L8Si 

'râvqJsâg: 0-25. 26~75, 75·.200. 20) -300 

rincé! 
ll~ndk!Zsek) {513] 
Âlcâzéruha (.3/1] 
Rendêrpajzs [Balllsztlkus. 3/1] 

fdszerdés 

Âll~t/elzo. 

5 kâb1t6 ivWt [12K kabula~). Plszto)y$Zeielô készlet. ~ségé/ycsemag; 
Mlkr~d6-vevo'(I. szint).-5 tâmad(I (NR) g~nât [ IOS]. H&é.tq SZ""1ÜVeg. 
Csyk161etefon 

tlèMtd 
2 ~ény él~tvltel ,( t. 1 h\5nii_p) 
l'lluyen 
35V+(3Wxl~ 

Kapcsol.._tok 
Knjgtlt Errant blztonsagt'o~ ( I. szint) 
feg)lve<kereskedo ( l. szlnt) 
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A 
.Nedves" munka 12 
A Hatos Sz.abalya 38 
Ablakriaszt6k 234 
Adarbazis programok 295 
Adatjack 1 34, 29'8 
Adatkijelzô rendszer 288 
Adatkôdolas 291 -292 
Adatlopas 12 
Adatzar 298 
Aden 27,269 
Adeptusok 1 1. 42. 43. 55, 158. 168- 1 71 
Ad6készülékek 288- 289 
Ad6-vevok 288-289 
Agybombak 298 
t\gyuk86, 151-153 
Ajt6riaszt6k 234 
Akaraterô 41 
Aktrv bl2.tonsâgi lntézkedések 236-237 
Aktfv mem6rla 207 
Aktiv sukértelmek 43. 57. 81-82 

épîtés/javftâs 85 
fizfüai 87 
harcl 85-87 
jârmO 88-89 
sz.oclalls 8 7-88 
technikai 88 

Aktfv szenzorok 135 
Alamais 269 
Alapcéisûm 109- 1 10 
Alapszakértelem 43 
Alfaver 45, 6 1, 296-297 
Âllapotjelzô 125-126. 227 
Âllapotszlntek 126 
Amazônia 30-31 
Amerikai Szôvetségl Âllamok (CAS1 3 1 
APDS lôszer 1 16 
Ar 272, 273 
Ares Macrotechoology 32, 34. 314, 3 16 
Arnyvadasz 6, 25 t -252 

hivatas 10-1 1 
tevékenységek 1 2 
tfpusok t l 

ASIST technolôgla 28, 199, 202, 285 
Asrtralis 

harcl tarralék 44. 265 
idézés 189 
forma 188 
kôlcsônhatas 172 
utazâs 177 
objektumok 176 
érzékelés 168. 1 7 1 
sik 12, 161. 17j . J74. 176- 177 
projekcl6 151. 172-174 
lenyomatok 1 72 
varazslas 182 
nyomkôvetes 176- 1 77 

Asztràlis érzékek 1 73 
Asztralis érz.ékelés 1 73 
Aszttalis nyomkôvetés 176-177 
Àtalakft6 manlpufaci6k 198 
Arlantisz Alapitvany 27 
Atlétika 87 
Âtnevelésl és Athelyezési Tôrvény 23 
Auraolvasâs 86-87. 171 - 172 
Autôk 307-308 

szakértelern 89 
szallftas 3 14 

Automata fegyverrendszerek 236-237 
Autonavlgaci6s térképchipek 296 
Az çgyes Szabalya 38. 2-46 
Azonnali var azslatok L 78 
Aztechnology Corporation 26, 32. 33, 316 
Aztlan 26, 3 1 

B 
Bandak 318 
Behatolas nehézségi foka 205 
Bennszülôtt Amerlkai Nemzetek 26, 27-28, 

30,31 
Betegségek 249, 25 1 
Betôrés és behatolâs 12 
Biotechnlka 88. 129, 303-305 
Blrtok 184 
Blztonsagi 288-293 

csomagol< 21 0-21 1 
~llenlntézkedések 293 
eszkôzôk.292-293, 294 
jarmüvek 310-31 1 
küszôb 2 10-212 
rendszerek 232, 234-237 
szintek {rendszer) 205 

Botl6dr6tok 234 
Bunk6k 85. 275 
Bunszoverkezerek 317-318 
sansz.ôvetkezetek 8. 35 
Buvârkodas 87 
Buv6hely 285 

C 
Cascàde 320-321 
Ca~de orkok 320-32.1 
Casc.ade varjak 320 
Céges blztonsagi erôk fejlodése 24-25 
Céges MHTH-k 203 
Céghaboru 34-35 
Celedyr 269 
Célk6d 295-296 
Célsz.am 38, 39 
Célz.ott lôvések 1 14. 122, 149 
Chicago 33, 34 
Chipek 294-296 
Chipjack 298 
Clmsian 32 1 
Cross Applied Technologies 35. 31 7 

Csapat életvitel 241 
Csatlakozâsl pont 200, 210. 290 
Csempészet 12 
Cs.oporros larmüharc 145 

D 
Davlar, Nadja 34 
Dekas tartalék 44, 207 
Dekâsok 6, 8, 1 1 
Dekk szlntek 206 
Denver! Szerzôclés 28 
Dob6fegyverek 86, 276 
DoëWagon sz.erzôdés·303-304 
Draco Alapitvâny 34 
Drot 234 
Dunkelzahn 26-27. 33--35, 267, 269 
Dunkelulln Mâglkus Kutat6intézet 34 

E 
Ébrecfés 26, 30. 158. 167 
Echo Mirage 29, 30 
(gész.ség varâzslatok 178, 193-194 
É.gi szelleme.k 267 
Egyes lôvéses fegyverek 1 14 
Egyetemes Testvériség 33 
(gyszerü tevékenység 40 
Eiektromos fegyverek 1 24 
Elektromos kerîtések 234 
Elektromos vlharok 13 7 
Elektronlka szakértelem 88 
Elektronlkus ellen-eUenlntézkedések 

(ECCM) 133, 137. 138, 153 
Elektronlkus ellenlntézkedések (ECM) 133, 

138,153, 289 
Elementâl szellemek 266 
E!ementallsta 160 
Eiementalok 42. 186- 187, 189 
Elemi manlpulâci6k 150, 182. 196- 197 
Elérés 120-121 , 275 
Elérés szlnt 206 
Elérhetoség szlnt 2 70, 2 72 
Éles fegyverek 86 
Életvitel 46, 60. 62, 239-241 

megv~ârlâs 241 
szôrakoztatas 285-286 
tôbb 241 
kôltség 240-24 1 
személyi elektronika 286-288 
buv6hely 285 
csapat 241 

Elhasznâl6d6 varaz.sfat f6kusz 190 
Ellenôrzés szint 206 
Ellenpr6ba 39 
Élo elôadas 286 
Elrejthetoség 2 70. 291 
Elsosegély 129 
Elsôsegélycsomag 304-305 
Elüzés 189 
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Emberi sz.ellemek 1 1 
Energla 114, 125, 168- 171 

f6kusz. l '90 
s,zint 45 

EAgedélyek 274 
Épftés sz.akértelem 85. 95-
Erdôsz.ellem 26 7 
Er6 (varâzslatok, szellemek stb.) 160, 170, 

118 
Ero 40-41 
Ero minimum ~zintek 117- 1 18 
Ero pontok 55 
EréS szint 43 
Eréforrasok elosztâsa 60·62 
Érzékelés 1 71 • 172 
Érz.ékelés varaz.slatok 1 78. 191 • 19.3 
Esszencia 41; 56, 173- 174 
Esszencia kô!tség 45, 297 
Észlelés 23 t 

megnôvelt ërzékek 169 
Matrlx 209 

Ész.lel,ésl tényezéS 207 
Etlkett 87, 94-95 
Eurohaboruk 30 

F 
Fai 92.93 

meghat.irozas 4 7 
magia 46 
felszerelések médosfMsa in 
kivalasz.ta.s- 54 

Fajlok sz.int Wo 
Fegyver 45, 1 10-1 13 

ész.lelése 23 7 
f6kuszok 191 
~rnélyi fègyverek 27'5-27,6 
l5fegyverek Il 7- f20, 27<'} 

Fegyverkapcsolat I L:2., 301 
Fegyvertelen harc 86 
Fehér JG 227-228 
FeJI kiberver 297-300 
Fékete JG 229 
l'élautomata fegyverek 1 14 
Felderités 288-293 

kamer.ik 234 
elleninfé'zkedésék 291 -291 
lntézkedések 2-~9-291 

Felébredtek 42 
Felfedezé:s 144-145 
Felhasz.nalôi lista 154, 156 
Felszerelés 6, 44-45 

:elérhetgség 45 
elréjthetoség 45 
besz~rzés 272-274 
szlntek, statisz:tikak 270, 272 
suly45 

Feltart6:ztat~ .108 
Fenntartô f6kuszok 190. 191 
Fenntartott varazslatok 1 78 
frzikai biztonsag 187. 232, 234 
fizlkal sebzés 46, 125-127 
fluxus szint 133, 137 
Fokusz. 189-190 

aktivâlas 190 
rnegkôtés 190 

energia 19'0 
varâzslat 190 
szellem 190 

fenntal't6 190-19 J 
fegyver 190 
füldelementâl 266 
folyamatl)s m0Veletek 214-215 
folyôs-z:ellem 267 
for:itoss~gj rendszer 54 
rorrasko·d z.95 
Fuchi Jndustrlal EJectronlcs 29, 32, 34-35 
Független Amerlkal lndian Moigalom 

(SAlM) 24 
Fûggetlen Tôrzsl Tanâcs 27-28, 31 

G 
Gatolt lâtà"s 1 1 1 , f22 
Gazdag életvitel 46. 240 
Géppisrtolyok 86. 2 7.7 
Giro~tabilir,\ts,r 1 13 
Grânâ,tok 1 18- t 20, 282-283 
Gyakorlâs 245-245 
Gy6gyUlas, 126- 128, 193- 194 

se))esütés -~ gyôgyulas 124- 129 
Gyorsasâg 40 
Gyorsasâg sz:int 44 
Gyii>rsulâs 141- 142 

H 
Hajléktalar\ életvifol 46, 24,0 
Haj6 szakêrtetem 89 
Hajék i06, 309 
Haialos sérülések 127-128, 129; 
Hâlézat 30, 202·203 

hi~Jyreâllftâsa 2 1 1 -21 2 
biztonsâgi k01ïz.ôbôk 2 1 1 

Hal6z:atok (média) 286 
HàRgfelisme'rîf rendsze(ek 2.36 
Hatag Éjszakâja 33 
Harc6 

asmâlls 174, 176 
sarkanyok 265 
mâgus 5ç 
h;ud maflOVerek 225-226 
fazis 39, 104- 1 05 
tartaJék 43-44. 104. 265. 28.5 
tavolsâgl 109- 1 14 
harcl érzék 169, 192 
harci vara.zslatok 150, 178, 191 
si:eJlemtwrc (88-189. 265 
jarmûharc 1 38, 140- 145 

Hard fordul6 39 
kezdeményezé's 100, 102-103 
sorrend meghatâr(:)zâsa 1 02 
fTlenete 103~104 
Jarm(fharc menece 140- 141 

Harci segédpmgramok 221-222 
Harrtas l:7.ô 
Hatodlk Vllag90, 158 
Hâttér 6. 11- 12 
Hattér 63-64 
Hâttér ismeretek 90 
Hâttérmunka 253-254 
Hegyszellem 267 

Hellkopter szakérteler'n 89 
Helyl tele,kommunikâd<S,s hâl6,:atok 2.02, 

210 
Hermetlkus kônyvtarak 167 
Hermetlkus kôr J 67, 174 
tfermetikus tradf~i6 158, 167 
Hestaby 269 
Hlkita, Hosato 28 
Hltelkârlyâk 238~239, 286-287 
Hosszan tart:6 tevékenységek 246, 248 
HTH (helyl telekommun1kâ'cips hâl6zat) 200 
Hualpa 269 
Humanis Poüklub 29 
Humanok 33, 40, 49-50 
ldézés87, 160. 184. 186-191 

1 
lclo 

alap 92 
swbjèktlv 208 

lgézo 160 
ljal< és nyilvesszok 117• l 18,276 
lkonok 200. 202, 209. 227 
llluzi6 varazslatok 178, 195-196 
lndependent Information Network 319 
Index sz:int 206 
lf)putfoutput sebesség 207 
lntelligei'lcia 4 1 
trânyft6 manlpulact6k l Q6 
Iras 91 
1skôlai lsmeretek 90 
lsmeret szakértelmek 43, 58-59, 82 

ismertero 89 
iskolai 90 
haftér 90 
klvalasztâs 89-90 
érdeklodés! kôrôk 90 
Hatodlk Vilâgbeli 90 
utcai 90 
haszmüata 96-97 

J 
jakuza 8, 35, 317 
Jarmra 306-3H 

gyérsulas 132, 141-142 
revél<~nységek r 4 1- 145 
pâncélza, 132 
tâmadas jârmü ellen 149 
tulajdonsagok 130, l 32- 133 
roq.ottDil6ta szlnt 133 
test 131 
lassulâs 141- 142 
raktér faktor 133 
hart 1 38, 140- 1 45 
Jârmuirânylt6 felszerelések 306 
jarm(füanyito rendszer 1 1 
sêr1ifés 145. 147-1,49 
b.eJâratek k6d f 33 
tûzelés 151- 153 
kezelés 130, 132 
rejt:ozés 144 
teherbfr âs 1 33 
mâgia 149- 151 
szeliem blrtokok 1 50- 1 5 1 
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ütkôzés gyalogosok!GII 148 
vezérlés·szint 133 
pontok 140 
pozicionâlas 142- 143 
ütkôzés 143 
felfedezés l 44-145 
javftâs 149 
ülé!;ek 133 
szenzor szint 133 
nyom szint 133 
speciâlis tulajdonsagok 133 
sebesség szint 133 
fegyverâgyak 132, 307. 3 l 2 

Jâték 36 
karakter 40-46 
bevezetô 6 
szabalyok 8, 10 
pr6bâk 38-3'9 
idô39-4Q 

Jatékmesrer 
karma adomanyozasa 244 
ismeret szakértelmek 89 
nem Jatékos karakterek 248-248 
tevékenységek leirasa 2 15-220 
utmutat6 6 
szerepe 10 
ârnyvadas.zcar 25 1 -151 
t!ppek 252 

Javftâs szakértelem 85, 95 
j.elenlétgâtlôk 1 1, 209, 227,-230 
/elenlétgâtI6k szétzilzasa 21 2 
JG elfojtâsa Z t2 
j6 Karma 46 
Jobb, Mlnt az Élet chip,ek 8, 22, 29, 296 

K 
Kâbit0 fegyverek 277 
Kâbît6 lôvedékek 1 16 
Kabulas sebzés 125, 126, 162 

jelëlése 46 
Kallfornia szabadallam 3 1 
Kal6z:ok 286 
Kanado-AmerlkaJ Egyesült Allamok (UCAS) 

30,}3,34,316 
Kapcsolatok 6. 10. 45-46, 61-62 

életre kelfése 256 
hatténnunka 25"3-254 
szintek 254, 256 
kijatszâs 256•257 
korlatok 254 
példakapcsolatok 25 7 • 259 

Karakter 36 
tulajdonsagok 40-41, 55•56 
generâlâs 54-64 
a karakter fog~lma 40 
âllapotjelzô 46 
kapcsolatok 45-46 
létrehozas 52 
kockatartalékok 43-44 
végsô simîtasok 46. 62-64 
felszerelés 44-45 
megterhelés 274-275 
fejlesztés 244--246 
kezdeményezés 42 
karma 46 

életvitel 46 
mâgia 6, 42-43 
karaktergenerâlâ'si t4blâzat 54 
faj 40 
eréSforrâsok elosztâsa 60-62 
szakértelmek 43 
varâzslatok karakterek ellen 150 
tîpusok i 1 

Karambel 147•148 
Kard 276 
Karib Llga 31 
Karizrna 41, 87. 92-95 
Karma 49, 55, 63, 176, 242 . .244 
Karma tartalék 43, 46, 246, 248, 265 
Kârtyaleolvas6k 235 
Katbnar jârmuvek 307 
Keleti sarkâny 168 
Kép 

nagyitâs i 13 
môdosftô rendszer.ek 1 1 O 
.itvitel 1 35 

Képességhuzalozâs 301 
Késleltetett tevékenység 40, 103 
Kettôs pr6ba 39 
Kezdeményezés 39, 4i, 62•63, 100, 102· 

103,140,265 
sebbesülés és kezdeményezés {02 
kocka42 
kezdeményezési kôr 39, 102 
egyenlô kezdeményezés 102- 1 03 
idô.zîtett eszkôzôk 1 03 
kezdeményezésl osszeg 42 

Kiuerbeültetés 85 
Klberdèkkek 206-208. 303, "304 
Kiberfülek 299 
Kiberharc 223•224 
Kiber•potlasok 128 
Kiberszemek 299-300 
Kiberterminaiok 29, 207•208 
Kibervégtagok 28, 301 , 30-3 
Kiberver 45. '61, 93. 296-303 
Kibe,verek érzékelése 237 
Kicsatlakozâs 224 
Kicselezés 226 
Klegêszîto szakért(:lmek 43. 97 
Ki.lok6dési sokk 156, 227 
Kimerülés 42. 162, 174, 191 

idézési l 87 
szint 178, 180 
ellenpr6ba 183 

Kltérés pr6ba f 13 
Kitêrés 

asztrâlis 176 
felfedezés 226 

Klzar6Iagos tevékenységekt60, L6,2 
Kizâr6Iagos varâzslat 180- 181 
KNI (l<ôzvetlen Neuralis lnferfész) 199· 
Knight Errant Securlty 34, 314. 316 
Knight. Darnleri 32, 314 
Kockatart_alékok 43-44, 63, 104, 248; 265 
K6dolâs 289 

.idat 291-292, 293 
hasznâlat 137 

K6dolt sugarzas 289 
Kôdszellem 26 7 

Kbmmhfvas 218, 219-220 
Kommunikaci6 288· 289 
Kommunikâcios kapès6Iat 221 
Korbacsok 86, 121 -122. 27-5 
K6rhâzi életvitel 240 
Korlâtok 124 

asztralis 124 
ütkôzés 148 

Korlâtozolt hozzaférésü jârmûvek 307 
Kôzelharc 1 1 2, 120· 124, 174 

fegyverek 275-276 
Kôzéps:zintü életvltel 46, 240 
Kôzvetitô 10,257 
KSAF 3j9 
Külso tartozékok 149 

L 
Lanier, Mlles 34-35 
LaS$ulki 141- l 4Z 
Lâtâsjavité berendezések 288 
Llt6tâvolsâg (lovonaJ) 136 
Legal.ltas 27~ 
Legalltâs kod 273 
Léghaj6 szakértelem 89 
Légl szaJlftôjârmCivek 314 
légpârnas 89, 308·309 
Lenyomat azonesft6k 235-236 
Lépcs6zetes elérés 
Levegôelemental 266 
Levezetés 84•85 
Lézerfegyverek 86 
Llndstrorn, Charles C. 29. 314 
'Lôfegyvere,k 86, 1 1 7 • 120, 276 
Lofwyr 27, 31, 32. 269 
Lone Star Securlty Services 25, 28·29, 314, 

316 
Lopakodâs87, 95·96, 196 
Lôszer 116, 279-282 
Lung 269 
Luxus életvltel 46, 240 

M 
Maffia 8, 35, 317 
Magan helyi. telekommunikaci6s ha16zatok. 

203,204.210 
- Magânyos Sas lncidens 24 

Mâgta 24, 35, 41-43 
tulajdonsag 56, 158, t60 
varâzslas jâimubôl 151 
tulajdonsâgok kivâlasztasa 54--55 
felsz.erelés-305. 306 
eszkôzôk 60-61 
gy6gyitâs 12 7 · 1'28 
észlelés 1'62 
faj 46 
ellenâ.llas 1 70 
blztensag 237 
szakértelmek 160 
jârml'.Ivek 149· 15 1 

Mâgneszârak 235·236 
M~gus 11, 42· 43, 55, 167, 177 
Makah 320 
Mana 158, I6J, 177 
Manifesztaci6 1 73 
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Manlpulaclô varazsfatok f 78, f 96 
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Manuâlis tüzelés. 151-152, 153 
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elérés 200, 202 
kapcsolatok 254 
klberdekkek 206-208 
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hâlôzatok 202, 203 
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Memôr!a 298-299 
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Mêrgek 2.49-251 
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Metahumâno~ 29. 33. 40. 47-51, 24B 
Metroplexum Ôrség 3 16 
Mezôszellem 266 
MGK (Megmagyarâzatlan Genetikai 

Klfejezodês) 26. 29 
Mitsuhama Computer Tecl,nologies 3 16 
Mobiltelefonok 287-288 
Mocsârszellem 267 
Môdosftâs 113- 1 14 
Motorok 88, 308 
Motoros ba/6 ~akértelem 89 
Mozgâs l08 
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Matrix 208-209 
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Nyugatl sark,iny 2ç9 
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Ôriâs sârkânyok 269 
Orkok 29, 40, 50 
Orvost létesftmények 3 18 
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Otthonszellem Zf,,6-267 
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P~ncél93.283-285 
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Passziv szenzorok 135 
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Perifériâk szint 206 
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Pisztolycak 86, 276-,277 
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Pr6t,.âk 38-39 
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tavir.inyîtâs t 54, 156- 157 
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Rovarvaros 33-34 
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Ryumyo 269 
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harc 265 
képességek 260-265 
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Sebzés 275 

szétosztâsa 114, 125-126 
asztrâlis j 74, 176 
kôd 45, 114, 125 
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szlnt 45, 114 
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rig6 145 
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Slker 38 
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Sfkok 310 
Sima pr6ba 39 

védekezo 123 
kéizelharci tamadô 122 

Sirrurg 269 
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Szakêrtelem ç, 43, 2:65 
kivâlas:ctâs 5 7-60 
alap 81-82 
kiegeszifü 97 
ûj sz~ërtelmek létrehozasa 97 
levezetés tulajdonsâgig l35 

levezetés szakértelemig·84 
levezetés specfallzâci6tg 84-85 
fej!esztês 244-245 
ûj szakértelëm tanu!asa 245 
szint 39, 82 
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hasznâlat 9 ·1 °92 

Szalfegyverek, botek 86, 275 
Sz:âllft6 munka1< l 2 
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Szamk6dos zarak 235 
Szarazfô!di jarmuvek 306 
Szegény életvitel 46, 240 
Szelis-Sfd Tanâcs 319 
Szellem42. 
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fôkuszok 190 
f9rmâk 188 
képességek 260-265 
konfrlâlllalas 189 
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Szélszelfem 268 
Személyi szamîtôgépek 288 
Szenior J 35-138 
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Szerszamok 288 
S:einszerak29, 31 , 319'-3'20 
Szituâd6tol függô tavolsagi môdosft6k 

137-138 -
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Tanitâs 87. 95 
Tapaszok 305 
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Telekom 287 
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TengeFszetlem 267 
Terep• 134 
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ken.troll 1 69 
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ôsszetett J 07- L08 
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késleltetett 103 
hossz-an tart6 246, 248 
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harc k9zbeni ,tevékenységek 134 
egyszeru f06- 107 
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llr Taimglre 2 7. 31, 33, 321 
Tôbb cêlpont 1 12, 115, l 16, 122- 123 
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Tômègkôtlekedés 314-
Tôrpe 40, 47-48 
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Tôrzsl fèild~k 319-321 
T6st.ellem 267 
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Triade)< 317 
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Tudâsbâzls programek 494--2~6 
Tudâsbâzls programok 295, 298 
Tulajdonsâg 39-41, 55--56 
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novêlés 1 68- J 69 
levezetés 85 
fej!esztés 244 
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Tùlélo felszerelés 293-294, 295 
Tulsèbzés 126 
Tündék 29, 31. 40, 48-49 
TOz.elemental 266 
Tuzfegyver 114-117. 276-279 

klegészft6i<' 280-282 
û)ratôltés I J 7 
mâsodik 112- 113 
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Unlversàl Omnitech 32 
UtasoK 

tamadas utasok ellen 149 
tevékenys€gek jârmûharcban 145 
sebe:sülés 147 

tltcai Grimoire 191- 198 
Utcai index 45, 272. -Z73 
lJtcai ismeretek ~O 
Üté:si sérülés 145, 147 
Ütkôz~ 143 
Ütkozések 148 

V 
Vaktûz 111 
Vallatas 87, 93-94, 214 
Vànceuver 320 
Varâzslâs42,87, 177- 178, 180- 1·84. 

JS6- l9 I 
kimerülés i 78, 180 
p(6ba 182-183 

Varâzslat 1 78, 180 
kategoria f6!wszok 190 
elre)té 136 
véae!erri 106, 183 
h~tas 183 
f6kus20k 190 
lanulâs, 180-181 
pontok 55, 60 
tatalék 44. 180, 265 
ellenpr6ba 183 
·fenntartas 187 
.célzas 181-182 

Varâzslatmondas 181-t 83 
Varazslàtsemlegesftés .183- 184 
Varâzsl6k 42, 160, 16:l 

spe'cializalt SS 
karakterek _6 
sebesülés 1 29 
telJes értékü 54-55 
tradiciôk 1 58 

Vârosl kôrnyez.et 1.36- 137 
Varossze!Jem 2.66 
Védekezo s~édprogrampl< 222 
Védô sérüléijl ellenpr6.bâja 1 13 
Védoburkok 174 
Vez.etés 87, 93 
Vezetés pr6ba 13'4- J 35 
Vezetéî pi;,ntok 140 
Video 285 
Viharszellem 267 
Visszarûgâs I f 0- 1 1 1 

cslllapîtâs J 13, 276 
VITAS fertoz.és 25, 25J 
Vlforlâs haj6 suikértelem 89 
Viz alattl harc. 86 
Vizelemental 267 
Vizl siellemek 267 
Vlâlnyit6 Prérlfarkas, Daniel 26. 27-28 

W,Y,Z 
Wuxlng, Inc. 317 
Ya.matetsu Corporation 32, 35, 317 
ZsaigoMk91 
Zurich-Orbital Gemeinschaft Bank 32, 35 
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