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KEZDETBEN...

Az frott sz6 hajnala el6tt — a feljegyzések,
konyvek, szamitégépek és videokazettak
ideje el6tt — az emberek id6rél-iddre
Osszegyliltek a tliz koril és kiilonféle
torténeteket meséltek  egymésnak. gy
Gzték el a sotétséget, gy teremtettek
nyugodt légkort, gy adtdk 4t egymdsnak
tuddsukat, {gy adtdk tovdbb az élet
tanulsagait, és igy szorakoztattdk egymast.

Meséljiink hat egymasnak!

En mesélek neked egy magusrol; arrdl,
miként ébredt rd hatalmira, tanult meg
talélni és alkalmazkodni egy szdméra
hirtelen idegenné valt, de mégis j6l ismert
pedig arr6l mesélsz nekem, hogy milyen
ment  keresztiil, milyen csap4sokat

Te
megprébéltatasokon
szenvedett el az élettdl, hogy mit tanult mindezekbdl, hogy merre
jart és kikkel talalkozott. En pedig ezek alapjan elmondom

vilagban.

neked, mit csinal &, hogy érzi magét, és miket mond. Te és én
egyiitt fogjuk megalkotni ezt a tdrténetet, és egyiitt is fogunk
majd pontot tenni a végére.

Jol hangzik? J6, akkor olvass tovabb!

De ne hidd azt, hogy a mesélés konny(i! Igen kemény munka
tud lenni. Hossz 6rdk kitartd elmélkedése, kutatasa, tervezése
szitkségeltetik hozza, és természetesen aktiv alkoté képzelet.
Elengedhetetlen még a gyors és rugalmas elme, hogy megfelelSen
tudj reagélni a jatékosok minden lépésére és elképzelésére. Ehhez
pedig magabiztosség is kell.

De amikor mindez meghozza gyiimélcsét a torténet végeztével —
amikor a jatékosok feldllva orvendeznek, vagy éppen ahitatos
csendben iilnek egy csoda lattdan — akkor bBségesen megtériil
minden firadozés és munka. Ekkor vilsz csak igazan Mesélévé.
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KIS AZ A TTIESELS?

A Meséls a Magus jatszmédk alapkove. A jatékosok a sajat
karaktereik szerepét jatsszak, a Mesél§ pedig megeleveniti a jaték
vilaganak Osszes tobbi részletét. Amikor a karakterek betérnek egy
éjjeli barba, a Meséls alakitja a pincémdt, a buszvezetdt, és azokat a
délvidéki keménylegényeket, akik meg vannak gy&zédve réla, hogy a
karakterek valami rosszban santikalnak. Ha a karakterek harcba
bonyolédnak, a Meséld bonyolitja le a kiizdelmet (a kockdk
segitségével), & iranyitja a karakterek ellenfeleit, & hatérozza meg,
mikor tfinik fel az er&sités (mar ha felt{inik egyéltalan), és & donti el,
hol is kotnek ki végiil a célt tévesztett 16vedékek. Ha pedig éppen
egy hatalmas ritualét hajtanak végre, akkor az is a Mesél6 altal valik
a jaték eleven val6sagava.

Ez bizony bonyolultnak t{inhet — és valdban az is. Nem
mindenki tud j6l mesélni. Ez a fejezet azonban kezedbe adja
mindazokat az eszkdzoket, amelyekkel igazdn hatékony Mesélévé
valhatsz. Megmutatjuk neked, hogyan alakithatod és dolgozhatod ki
a kronikdid alapjait képezd otleteket és elképzeléseket, hogyan
sz8hetsz izgalmas torténeteket az intrikdk hal6jabol, és hogyan
alkothatsz igazan szarnyald, jellemfejlédést hozo fordulatokat.

[TIT TEGYUNK £S ITIT NE?

Még mielstt belevetnénk magunkat a koncepcidk rejtelmes
mélységeibe, a mesélés, a jellemzés, a kiilonleges effektusok és a
tobbi kiilonlegesség izgalmaiba, elébb 4t kell beszélniink néhany
alapvets dolgot, amit minden Mesélének meg kell tennie (vagy
éppen el kell keriilnie) ahhoz, hogy sikerre vihesse krénikiit:
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TE URALD A SZABALYSKAT, NE AZEK. TEGED!

A szabdlyok arra valdk, hogy segitsenek téged és a

jatékosokat, nem pedig arra, hogy leldncoljanak. Nem
létfontossagtak, és nem is a jatszmak kdbe vésett térvényei. Ha
akadalyoznak, véltoztass rajtuk, és ha semmiképpen sem felelnek
meg, hagyd &ket figyelmen kiviill A szabalyoknak sose legyen
nagyobb hatalma a térténet f5l6tt, mint neked!

Mas szavakkal: ne hagyd, hogy a szabalyok barmikor is ttjdba
alljanak egy j6 torténetnek!

ITIUTASD, NE [TI®NDDI

A lehetd legsokrétiibben érzékeltesd a karakterekkel az Sket
koriilvevs vilagot! frj le mindent, amit latnak, hallanak, éreznek,
érintenek és fzlelnek, és Gket is batoritsd erre! Ha beszélni
akarnak valakivel, jatsszdk is el azt; ha tesznek valamit, pontosan
frjak le azt is, hogy miként! Hagyd, hogy kidolgozzak a sajat
stilusukat,  viselkedésmintaikat és  érzelmi  reakcidikat!
Folyamatosan tudatositsd benniik a karaktereiket kériilvevd
vilagot és annak mozzanatait!

TARTSD MOZGASBAN A JATERSTI

A hét 168 6rabol all. Tehat amikor jétszotok, akkor tényleg
jatsszatok! Ha csak lehet, az Osszes szervezkedést (tapasztalati
pontok, a kovetkezd Osszejovetel megbeszélése, karakterekkel
vagy szabalyokkal kapcsolatos technikai kérdések) a jatékon
kiviil intézzétek! A jaték elstt dldozzatok rd egy egész
Osszejovetelt az ilyen kérdésekre és a karakterek alapos
megalkotdsara! Lazitsatok az egyes jatékok utdn, hogy a
jatékosok biztosan 1épést tarthassanak az eseményekkel, és
feltehessék a jaték menetével kapcsolatos kérdéseiket! Az
értékes jatékidst viszont ne pazaroljatok ilyesmire!

TARTSD [ATEKBAN A JATERGSERATI

Tegyél fel kérdéseket a jatékosoknak és figyelj oda a
valaszaikra! Ha csak lehet, sz8dd bele a torténetbe a karaktereik
elséletét és hatterét, {gy mar a vildg megtervezésével sem kell
annyit bajlédnod! Gondoskodj réla, hogy a karaktereiknek
legyen tennival6juk! A tétlenséged még nem jelenti feltétleniil a
krénika halalét, azonban az unott jatékosok mar igen.

VEZESS FELIEGYZESERET]

Irj le mindent, ami csak fontos lehet a jatékban! Ha azt
mondod nekik egy virtudlis adeptusrdl, hogy az imadja a Kung
Pao csirkét, azt is jegyezd fel magadnak! Ha nyomara bukkannak
egy nefandus ellenségiiknek, jegyzetelj! Ha megtudjak
ellenségeik titkos rejtekhelyének cimét, ird le! Ha van egy
laptopod, az sokat segithet mindezen informécidk kezelésében,
de ha nincs, akkor egy jegyzetfiizet és egy toll is ugyantdgy
megteszik.

RESZUL A [ATSZITIARRAI

Vannak Mesélsk, akik alig készilnek az egyes
jatékalkalmakra, és szinte az egész sztorit rdgtonzések
sorozataként alakitjak, igy téve a jatékot porg6vé és lazava. Az
improvizacié ugyan nagyfokd rugalmassigot biztosit nekik a
jatékban, viszont egy Magus torténetet meséls szdmara végzetes
lehet az ilyen hozzadllss. A Magus vildga ugyanis mar
dnmagéaban is annyira szabadelvii és rugalmas, hogy tovébbi
lazitgatas esetén a Mesélének annyi mindent kell majd kapkodva
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és  taldlgatdsokra  alapozva  elrendeznie, hogy  végiil
Osszecsaphatnak felette a hullamok és elmeriilhet az események
tengerében. Ez a képlékenység ugyan a felkésziilést is
megneheziti, de azért vannak olyan alapvetd tdmpontok,
amelyeket a Meséld mindig biztonsaggal el8készithet, amelyekre
késdbb tdmaszkodhat, megkdnnyitve igy énnon feladatat. Ilyen
tampontok lehetnek példdul az olyan karakterek, akikkel a
jatékosok biztosan taldlkozni fognak, olyan helyek, ahova nagy
valészinfiséggel elmennek majd, és azon lehetSségek, amelyeket
biztosan felismernek és kihasznilnak majd.

NE VIDD TULZASBA A SZTERESTIPIAK
HASZNALATATI

Gondolj bele, hogy mennyire gyakori a Méagus krénikdkban
az anarchista virtudlis adeptus, az érzéketlen titkos {igynok, az
dpolatlan biztonségi &r, és a kicsinyes és sz6rszalhasogaté irodista
alakja! Ha mindkét kezedre sziikség van az dsszeszdmoldsukhoz,
akkor valészinileg talzdsba viszed a sztereotip karakterek
hasznélatat. Prébald meg egy kicsit Osszekeverni a dolgokat.
Képzelj egy olyan titkos tigynokot, aki nagy Grateful Dead
rajongd, utalja a DEA tigynokoket és titokban szerelmes az egyik
jatékos karakterébe! Vagy egy olyan hivatalnokot, aki tényleg
probal segiteni az embereknek, féleg ha egy konkrét eset felkelti
az 8 személyes érdeklsdését is. Figyeld meg, hogyan reagilnak a
jatékosaid egy éber és Gvatos biztonsagi Orre, egy csendes
csaposra, aki nem t6rédik a problémaikkal, és arra a monitorfeji
sracra, akinek a sziilei pincéjén kiviil is van élete! Ezek mind
olyan karakterek, akikre a jatékosaid emlékezni fognak.
Gondoskod;j réla, hogy a szerepeltetett karaktereid véltozatosak
és érdekesek legyenek, és ezzel méris gondoskodtél a jatékosaid
figyelmének és érdekeltségének fenntartisardl is!

ISITERD A SAIAT KORLATADATI

Noha nem riadhatsz vissza Mesélsi korlataid 4atlépésétdl,
azért tisztdban kell lenned vele, hogy miben vagy a legjobb. Ha
tudod, hogy j6 vagy a lovoldoz8s és vérengz8s tipust
kalandokban, viszont nem 4llhatod a rejtélyes iigyeket, akkor
valészintileg nem lenne j6 otlet Agatha Christie miiveire
alapoznod a krénikaidat. Ha mégis gy teszel, valdszintileg te is és
a jatékosaid is kényelmetleniil fogjatok érezni magatokat. De
soha nem lehet tudni; ne félj az Gjdonsigoktél és néha
probalkozz is veliik, mert lehet, hogy valami Gjat tudsz meg
magadrél, és rajossz, hogy még valami méasban is j6 vagy. Ezt a
kisérletezést 4ltaldban tGgy lehet a legkdnnyebben és a
legveszélytelenebbiil kiprébélni, ha az egyik — ,hagyomanyos”
jellegti — kronikdd keretein beliilre beillesztesz egy masfajta
jelenetet. Ha példaul éppen egy rejtélyes jellegli kronikat
mesélsz, és kordbban még nem probalkoztal igazdn harcorientélt
torténetekkel, akkor megprébalkozhatsz egy nagyobb harci
jelenettel (de persze csak a jatékosaidhoz mérten) a torténet
egyik alkalmas szakaszaban. Ha jol sikeriil, és a jatékosok is
élvezik, akkor késébb is nyugodtan  prébélkozhatsz
harckdzpontibb krénikdkkal. Ha viszont nem tetszik a stilus,
akkor sem tértént semmi gond, és zavartalanul folytathatjatok az
eredeti krénikatokat.

NE URALR®D] A JATERGSOR FELETTI

Senki nem szereti a zsarnokokat — mérpedig a Mesél6 kénnyen
azz4 valhat, ha nem figyel oda. Elvégre & a f6hatalom és 6vé az utolsé
sz6 — de ezek csak arra valok, hogy mindenki jol érezhesse magat. Ha
olyan kijelentésekkel hozakodsz els, hogy ez a te jatékod, és ezért a
jatékosoknak azt kell tenniiik, amit te akarsz, mert kiilonben baj lesz,
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akkor révidesen azon kaphatod magad, hogy ez tényleg egyediil és
kizérolagosan a te jatékod marad. Az egy jatékosnak mesélt
kalandok még lehetnek érdekesek, de a jatékos nélkiiliek mér
sosem... vagy legalabbis nem nydjtanak tobbet élvezetet a
regényirasnal.

NE LEGY TUL SZURIMARRU.. SE TUL
NAGYLELKUI

Ez szinte mindenre vonatkozik: informdcidkra, jutalmakra,
dicséretre, kritikdra, sikerre és kudarcra. Ha keményen
megdolgoztatod a jatékosokat az eredményeikért, aztin pedig az
utolsé pillanatban megvonod t8litk a jutalmat, akkor becsapottnak
fogjak érezni magukat. Ugyanez van akkor is, ha tdl kénnyedén
megadsz nekik mindent anélkiil, hogy megdolgoztak volna érte.
Tal4ld meg és kovesd a kdzéputat a béség és az inség kozott, és a
jatékosaid hal4sak lesznek érte!

NE AGGED]!

Maradj nyugodt akkor is, ha a jatékosok miatt kicsdszik a
talaj a 1abad aldl, akkor is, ha valamelyik karakter valami egészen
vératlant tesz, és akkor is, ha kartyavarként omlanak 6ssze az
addigi terveid a sztorira vonatkozélag! Vegyél egy mély levegét,
kérj egy kis id6t, szedd 6ssze gondolataidat, és gondold végig,
hogy mi kovetkezhet ezutan! Sokkal jobb, ha csak idét kérsz,
mintha félbehagynatok a jatékot. Mesélés kozben gyakran
érhetnek meglepetések, de ahogy egyre tapasztaltabbi valsz,
egyre kénnyebben fogod tudni kezelni a dolgokat. Arra is ra fogsz
jonni, hogy a tapasztalatod az improvizél4sban is segitségedre lesz
majd, és 4tsegit a varatlan helyzeteken is. Ha a krénika mér tal
nagy stllyal nehezedik a vallaidra, hat tedd le egy kis id6re, és
par hétig jatsszatok valami mast! Az ilyen alkalmak kivaléak
lehetnek arra, hogy valaki mas vehesse at a mesélést, vagy hogy
lejatsszatok egy-két egyiiléses kalandot.

DOTLET £S KEZDET

A Magus az eszmékrdl és az dtletekrdl szol;
arrél, hogy hogyan alakitjuk ki &ket, és
hogy azok hogyan hatnak vissza rank, hogy
hol képzeljiik el a korlataikat, hogy ezaltal
mennyire korldtozzuk dnmagunkat, és hogy
mindezek a  kolesonhatdsok  hogyan
alakitjdk magat a valésdgot. Teljesen
természetes tehdt, hogy minden j6 Magus
kronikdnak  egy-két  j6  otlet  a
kiindulépontja. Ezek az elképzelések
barhonnan  szirmazhatnak: talin e
szabdlykényv vagy valamelyik kiegészits
olvasgatisa kozben taldltadl valamit, ami
kiilonosképp felkeltette az érdeklsdésed,
vagy taldn egy regény ihletett meg. Tal4n l4ttal egy j6 filmet,
vagy egy képregényben bukkantal egy érdekes motivumra. Taldn
tobb kalandot igényelt a vildg, vagy talin nem wvoltél
megelégedve azzal, amit lattadl vagy olvastal. Taldn te magad
otlottél ki valamit, vagy valaki mondott neked valamit, ami
szoget {itott a fejedbe. Még a dalok is adhatnak ihletet.
Akérhonnan johetnek 6tletek; és ha mar megvannak, akkor mar
megteheted a kovetkezs 1épéseket a kronikad kidolgozasa felé.

Nem 4rt, ha gyorsan végiggondolod azt is, hogy kik is lesznek
a jatékosok, még mielStt tdlsdgosan is elmélyednél az
Stleteidben. Ideslis esetben elég jatékos baratod van ahhoz, hogy
azokat hivhasd meg, akik biztosan értékelni fogjak a tervezett
kronikadat, és olyan karaktereket alkotnak, akik remekiil
passzolnak a sztorihoz, akik jol ismerik és értik a valasztott
miifajt, annak jellegzetességeit, és hibatlanul keltik életre a
torténetet.

A val6sagban azonban rendkiviil ritkék az ilyen esetek, és ez
azt jelenti, hogy kompromisszumokat kell kétnod. Ha az eredeti
koncepciéd egy csapatnyi tradiciés technomantarél szélt, akik
sikeresen kibékiiltek technokrata testvéreikkel, az mar szamos
lehet&séget sejtet — azonban ha ugyanekkor az egyik jatékosod
egy akasha mégussal hozakodik el8, a masik meg egy
technofébids alomszéléval, akkor valamelyikétoknek engednie
kell. Hogy pontosan kinek kell médositania az elképzeléseit, az
mindig a koriilményektdl fiigg. Ebben a példaként emlitett
esetben val6szinfileg meg lehet tartani a torténet eredeti
koncepcidjat, és a jatékosok elképzelésein sem kell tdl sokat
véltoztatni. Az akasha egész konnyedén beilleszthets egy kis
javitassal; péld4ul javasolhatsz a jatékosnak egy modern harci
stilust, hasonléan példaul Chow Yun Fathez vagy éppen Jackie

e

g HL L LA ELI R

okl

Chanhez. Az 4lomsz6lé helyzete mar komplikaltabb: taldn nem
artana megkérni a jatékost, hogy prébalkozzon meg egy miasik
koncepciéval. Ha viszont a jatékos hajland6 egyiittm{ikodni
veled, akkor az 4lomsz6l6 helyzete sem reménytelen. A
technofébia gyengitése példaul egy j6 kezdd 1épés, azutan pedig
az sem art, ha a karaktert néhany er8s kotelék fiizi a torténet
tobbi szerepl8jének némelyikéhez, mert ezzel maris meggatolhaté
abban, hogy egyszer(ien hatat forditson az egésznek és lelépjen.

Ha  viszont  valamennyi  jatékosod  4lomszéldkat,
hermetikusokat és verbéndkat kivan alakitani, akkor neked kell
hozzajuk alakitanod a krénikadat. Az sem kizart, hogy dj
krénika-koncepcidra lesz sziikséged; elképzelhetd példaul egy
reménytelennek latsz6 kiizdelem a Technokricia ellen, de
érdekes lehet a ,,primitivek” és a Technokracia egy valdszerfitlen
szdvetsége is, amely egy mindkett&jiiket fenyegetd kiils6 hatalom
ellen jon létre.

Ezt az alkalmat kell felhasznalnod arra is, hogy megkérdezd a
jatékosoktdl, hogy miféle jatékot szeretnének. Ha te egy csendes,
onmegismeréstdl és az egyéni félelmekkel valé szembenézésrol
sz016 jatékot képzelsz el, 8k viszont egyszerfien csak szét akarjak
rigni a technokratik seggét, akkor alaposan meg kell
beszélnetek az elképzeléseiteket és kittdlni, hogyan hozhatnitok
kozelebb 8ket egymashoz.

HALLGASS A JATERESADRA]

Hallgass a jatékosaidra a krénika sordn is, de kiilondsen
akkor, amikor még csak tervezitek a dolgokat. Ahogy neked is
megvannak az elképzeléseid a kronikakrol, dgy nekik is
megvannak az elgondoldsaik a karaktereikrsl: hogy mit
szandékoznak véghezvinni, hova szeretnének eljutni, és hogy
milyen lehet8ségeket latnak a krénikaban. Lehet, hogy nem
tudod majd maradéktalanul beilleszteni a torténetbe az
elképzeléseiket, de ha nem beszéled meg veliik a terveiket, akkor
még jobban megnehezited a helyzetet.

De természetesen ez nem azt jelenti, hogy mindent meg kell
adnod nekik; mert akkor mirdl szélna a jaték maga? Viszont az
sem jarhaté Gt, ha mindent megtagadsz t&liik, mert azzal
elkedvtelenited 8ket, és nem nagyon lelik majd 6romiiket a
jatékban. A sikeres és élvezetes krénikdk szinte mindig a
jatékosok elképzeléseinek és a Mesélé terveinek az ésszerfi

Osszeegyeztetésével kezdédnek, végcéljuk pedig az, hogy
mindenki j6l sz6rakozzon.
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feGYzZETELI

Minden j6 Mesél6 egyetért abban, hogy mennyire fontosak a
j6 jegyzetek, kiilonosen a kronikdk elején. Teljesen mindegy,
hogy a farzsebedben tartott kis jegyzettémbbe frod fel a fontos
dolgokat, a PDA-don rogzited, vagy éppen a szamitégépes
adatb4zisodban tirolod &ket; késébb mindenképpen nagy
segitségedre lesznek a memoriad felélénkitésében. Jegyezz le

mindent, amit érdekesnek tallsz: kiilonleges
karakterkoncepcidkat, az wutcdn, séta kdzben meglétott
érdekességeket, az emberek viselkedését és beszélgetéseit, de még
akar azon boltok és iizletek neveit is, amelyeket szindékodban 4ll
beilleszteni a jatékba! A memoriadtdl és a stilusodtdl fiiggBen
ezek a jegyzetek éppilgy lehetnek toredékesek, ahogy kinosan
precizek is, de valahol a kett8 kozott is; ez altalaban a konkrét
helyzet igényei szerint szokott valtozni.

A HALDBKLS IMAGIA

Most, hogy mar van egy hozzivetSleges
elképzelésed arrél, hogy mirdl is fog majd
sz0lni a krénikad, sziikséged lesz egy
helyszinre is, ahol az egész jatszodhat; egy
olyan kornyezetre, amely jol visszaadja és
fokuszba hozza a krénikad hangulatat és
tematikajat, és amely  felfedheti
mindazokat a csoddkat és hatalmakat,
amelyek 4thatjdk a Magus torténeteket.
Amikor a helyszineket dolgozod ki, ne
téveszd szem el6l a Sotétség vildganak
bizonyos tényezéit:

REMENYVESZTETTSEG

A remény taldn nem halt még ki a Sttétség vilagabol, de az
biztos, hogy mar csak mesterségesen tartjak életben. Oly sok
ember 4lmait z(zzdk Ossze, és annyi életet tornek derékba nap
mint nap (gyakorta a legcsekélyebb ok nélkiil), hogy a legtébben
mir nem is mernek almodozni, tervezni vagy vagyakozni;
egyeseknek még az elkdvetkezd nap talélésének reménye is
talzasnak tiinik.

FENYER £S ARNYAK ©SSZEESKUVESH
Rejtélyes szervezetek viaskodnak egymassal a Sotétség vilaga
feletti hatalomért. A vdmpirok ghouljaik és més tigynokok
hélézatan keresztiil, a hattérbsl manipuldljak a varosokat, a
Technokricia pedig az oktatési rendszertél a médiaig mindenbe
belefolyik. A Tradicidknak ennek ellenére is van jénéhény
igynoke a kiilonbozd korményzati és céges szervekben, akik

szintén belesz6lnak az események alakuldsiba. Aprébb
Osszeeskiivések  szdzai  viaskodnak mindenért, a helyi
rendSr6rs  feletti  befolyastél a  legnagyobb cég feletti

hatalomig. Mindezek a csoportosuldsok id6t és faradsagot
nem kimélve szorgoskodnak céljaik elérése érdekében, és
mindekdzben igyekeznek hatriltatni ellenségeiket (vagy
azokat, akikrdl Ggy vélik, hogy ellenségesek veliik), és tobbet
megtudni azokrél, akiket még nem ismernek elég behatéan.
Ez a nagy kavarodés tobbek kozott azt is eredményezi, hogy a
befektetett energia tekintélyes része karba veszik; ez pedig
érthetSen idegesiti magukat az Osszeeskiivket is, és
folyamatosan téaplalja a paranoidjukat, ami pedig még t6bb
energidjukat emészti fel.
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AZT MONDIAK, HALDEKRLIK A FELD

A Sotétség vilagat lassan elemészti az entrépia. Az
es6erd6kbsl mar alig maradt valami, a védrosok lassan romba
d6lnek, és a tengerek is haldokolnak az évekig tartd
gondatlansdg és a szennyezés sdlya alatt. A kornyezetvédsk
legelvadultabb rémalmai is vagy valéra valtak mar a Sotétség
vilagaban, vagy révidesen valéra fognak vélni.

AZ ALTALUNK SITERT VILAG VEGE

Az ezredfordul6 szenvedésrdl és pusztulasrdl mesél, és még
ezeknél is nagyobb szornyfiségeket jovenddsl. Az a hir jarja, hogy
mar a Technokricia is kidolgozott egy ,Apokalipszis-
el8rejelzést”, ami szerint a Féldnek mar csak kurta évei vannak
hitra. A Sotétség vildga az ezredfordulé lazdban ég, és nehéz
nem észrevenni az id6k végezetének bekovetkeztére utald
jeleket. Egyesek tagadjak ezt, masok élvezik, megint masok pedig
tovdbbra is igyekeznek megtenni a to6liik telhetSt, mikdzben
mindvégig azon t{in6dnek, hogy mi értelme van az egésznek.

Ilyen hat a Sotétség vildga; a hanyatlé pompa, a csendes
kétségbeesés és a tombold erészak hona. A vérosaid legyenek
sotét és komor helyek, tele romos épiiletekkel, bedeszkazott
ajtajd és ablakd hazakkal, és iires iizletekkel! A nyomornegyedek
a legveszélyesebb kornyékek, a kiilvarosok tébolyodottak, az
irodaépiiletek pedig reménytelenek.

RETENY £S VALT®ZAS

A Magus azonban nem csak a  kétségbeesett
reményvesztettségrél  sz6l, hanem  rejtélyekrdl, csoddkrol,

vardzslatrol és reményrdl is. A felébredettek a véltozés ligynokei a
tehetetlenek vildgaban; olyan emberek, akik meg tudjak
valésitani a vagyaikat, akik esélyt adhatnak az esélyteleneknek —
a helyszineidnek tehét ezt is tiikroznitik kell. Mutasd meg a
jatékosaidnak az 8si egyetemet, aminek folyamatosan kiizdenie

kell a fennmarad4sért, de amit mégis finoman 4tsz8 a dics6ség és
a bolcsesség; a belvarosi kozosséget, amelyik megtisztitia az
utcdkat a fojtogaté brutalitastdl és az erdszaktol! Vezesd el Sket a
varos kozepén megbdjé parkba, amelyben elburjanzottak a
novények, amelyet ugyan majdnem teljesen elhagytak az
emberek, viszont ahol megtelepedtek a tiindérek és a
vérfarkasok! Ennek a ,vadonnak” annak ellenére is megvan a
maga sajatos szépsége, hogy itt is érezhetd a nyomor.

Fontos dontés az is, hogy ,helyileg” hova fekteted le a
kréonikad alapkovét, de ne engedj semmilyen kényszernek a
képzeleteden kiviil. A krénikad helyszine épptgy lehet Tokid,
ahogy Tunguzka, de még akar a Hold sotét oldala is, ha dgy

akarod. Semmilyen demogrifia nem jelenti ki, hogy a
sziildvarosod nem lehet a felébredettek ténykedéseinek

melegdgya. A magusok oda mennek, ahova akarnak, ahol
szitkség van rijuk, vagy ahova a végzetiik vezérli Sket. Taldn a
sziildvarosod valéban a ley-vonalak és okkult hatalmak egy
kozpontja, vagy taldn &si dlomsz6lo sdmanok bortonoztek be
valami szornyfiséges gonoszt mélyen a foldje ala évezredekkel
ezel6tt, ami azéta is torzitja a magiat a varos kdrnyékén. Az ilyen
héittér-adatoknak nem kell feltétlenil megjelenniiik a
krénikadban, de természetesen barmikor el6veheted 8ket, ha
gondolod.

A szigort precizitds még egy azon dolgok sordban, ami miatt
nem kell gy6térndd magad, ha a sajat varosodat teszed meg a
krénikad helyszinének. Ha a véarosodban igazabdl nincsen fejlett
ipari Ovezet, de a jatszmdidat a Technokricia koré szeretnéd
kanyaritani, akkor nyugodtan iktass be néhany kutatékdzpontot
vagy irodai parkot valahova a véros szélére! Ha sziikséged van
egy allatkertre egy bizonyos jelenethez, akkor taldlj ki egyet, ami
éppugy lehet a védrosban, mint valahol a koérnyékén is! Végss
soron a Sotétség vildga csak egy tiikre a mi vilagunknak, és nem
kell pontosan ugyanolyannak lennie. Az ilyesfajta valtoztatisok
még jobban kiemelhetik azt az alapelvet, hogy az az univerzum,
amelyben a karakterek tartézkodnak, nem egészen a miénk, és
hogy nem mindig Ggy miikddnek ott a dolgok, ahogyan itt.

KORAK KRENKAJA

Mostanra mar  bizonyosan  kialakult
néhany alapvetd elképzelésed arrél, hogy
mit is akarsz tenni, és mAar van egy
csapatnyi jatékosod is, akiknek méar szintén
vannak elképzelései arrél, hogy 8k mit is
akarnak jatszani, te pedig mar rendelkezel
egy helyszinnel, ahova elhelyezheted a
krénikadat. Eljott hat az id6, hogy elkezdj
gondolkodni magan a krénikén is.

A krénika az a 6, dtfogd torténet, ami
Osszekoti az egyes jatszmékat. Ellentétben
més jatékok kampéanyaival — amelyek
gyakran  epizodikusak  és  hi4nyos
szerkezetliek — a krénika véges szerkezeti.
Van egy jol koriilhatarolhaté kezdete, kozepe, tetSpontja és
befejezése. EbbSl a szempontbdl hasonlit a regényekhez, vagy
regények sorozatdhoz — bar ez egy elég laza hasonlat.

A krénikak hosszara vonatkozéan azonban nincs semmilyen
kotottség; az a legjobb, ha mindegyik pont elég hossz( ahhoz,
hogy kényelmesen elférjen a keretei kozt a maga egy vagy tdbb
torténete. Egy megrontott tarsasdg végsd napjait elbeszéls
krénikéra féltucat jatékalkalom — dsszesen kettd-négy torténettel
— is elég lehet, mig egy egész rendhdz felemelkedésének és
bukésénak torténetét elbeszéls kronika befejezése tobb évre
el6re is biztosithatja a jatszmak alapanyagit, és kiilonallo sztorik

,.I‘I_I-_ JI |..1||‘ .l’II!J-'L 'u lllllﬁl‘ il;._ll‘J_l-'. tr,lli!'

I,I,J..I“ |i ]1‘1;1 ‘.

tucatjaibol, szazaibol is dllhat. Ez mind attél fiigg, hogy mekkora
céljaid vannak, és hogy mi mindent akarsz véghezvinni. Ha nem
vagy benne biztos, hogy mennyit is szeretnél, akkor gondolkozz
kicsiben! Koncentralj egyetlen varosra, egy bizonyos motivumra,
egy konkrét célra! (,Ez a kronika azt meséli el, hogyan deritett
fényt egy csapatnyi tradiciés magus egy barabbus 6rokits azon
tervére, hogy  genetikailag =~ modositott  vetSmagokkal
elnéptelenitse a Harmadik Vilagot, és hogy mit tettek ez ellen. A
6 motivum a dolgok rendjének meg&rzése, és az, hogy néha még
a latszolag felelSsségteljes tetteknek is lehetnek veszélyes
kovetkezményei.”) Ha pedig hosszabb tavid jatékot szeretnél,
gondolkozz nagyban! (,Ez a krénika egy vegyes tarsasig alkotta
rendhazrdl szél, akik elkotelezték magukat mindazon artalmak
semlegesitése mellett, amelyeket a magusok okoztak az alvéknak,
és hogy, amennyiben lehetséges, a felel6sck elnyerjék méled
biintetésiiket. A torténet feldleli a Rendhdz teljes torténetét:
annak megalapitisat, meger8sddését, majd id6vel a megromlasat
és feloszlasat; mindez koriilbeliil egy évszazadot vesz igénybe. A
6 motivum a gondoskodas és a felel&sség lesz.”)

A kulcs tehat az, hogy a krénikdnak van egy tényleges
lezardsa is, ahol a torténet véget ér. Ezutdn természetesen
kezdBdhet egy Gjabb kronika, ami az el6z8 hagyatékara alapszik
és azt folytatja, de akkor is két kiilonallé krénikardl lesz szé,
amelyek kiilénbdz8 torténeteket mesélnek el, még ha egyes
helyszinek és karakterek ugyanazok is maradnak.
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A krénikdk egy-két f6 motivumon, koncepcién, vagy
gondolaton alapulnak, amelyek egységes egésszé flizik Ossze a
krénika torténeteit. Nem kell ugyan feltétleniil kdzponti szerepet
kapniuk minden egyes torténetben, és nem is kell eleve kizarniuk
mas motivumokat sem a krénika egészen sordn, sem pedig az
egyes torténetekben — viszont ott vannak a hattérben, és el6bb-
utébb mindenképpen feltinnek a krénika szamos torténetében,
és megadjak a jellemz6 hozzaallast, és az 4ltaldnos hangulatot.
Most pedig kovetkezzen néhany otlet, amelyek kiilondsképpen
alkalmasak lehetnek egy Magus krénikahoz:

A NAGY HATAL@ITT NAGY FELFLBSSEGGHL JAR

Kétségtelen tény, hogy a mégusok nagy hatalommal
rendelkeznek. Még a tanoncok is olyan tettekre képesek,
amelyekkel megdtbbenthetik és 4mulatba ejthetik az alvokat. A
karakterek djdonsiilt tanitvanyok, akik még csak most tanulnak
meg banni a hatalmukkal, és ezzel egyiitt mar kezdik is érezni,
hogy milyen hihetetlen terheket is rénak rajuk ezek az erdk.
Gyakori motivum lehet az aldozat, a becsiilet, a remény, és a
felelGsség.

A RITELJESEDES HABSRUIA

Bar a Kiteljesedés habortja lényegében mar véget ért,
egyes tarsasigok és Rendhdzak tovabbra is elkeseredetten
folytatjdk a harcot, hogy djraalkossak a vildgot a sajat
elképzeléseik szerint. Egyesek azért kiizdenek tovabb, mert
nem tudjak, mi mast tehetnének, misok azért, mert mar tal
sok energiat (fizikait, érzelmit és mdgikusat egyarant)
fektettek a habordba ahhoz, hogy most feladjik, megint
méasok pedig azért, mert semmi jobb dolguk nincs. Barmi is
legyen az oka, tovdbb folytatnak egy reménytelennek t{ing
harcot. Az ilyen krénikak kivaléak lehetnek az olyan
akciokdzpontl csapatoknak, akik nem zavartatjdk magukat
kiilondsebben a karakterek halandésagi ratdi miatt. Idevagd
motivumok lehetnek: hiiség, batorsig, 4ldozat, és a hibord
borzalmai.

A VEGZET BABAI

A mégusok az alkotds mesterei, urai sajat kornyezetiiknek,
tetteiknek és vagyaiknak... vagy taldn mégsem? A karakterek

Ebredésének okat soha nem hoztak egyértelmtien a
tudomdsukra, mindig csak utalgattak rd. Az avatarjaik

hatalmasak, és sokuk rendelkezik Alom vagy Végzet Hatterekkel.
A karakterek éppigy lazadozhatnak a végzetiik ellen, ahogy
tGszhatnak is az arral, de a megjovendslt események mindig ki
fognak hatni rajuk. J6 motivum lehet a predesztin4ci6 és a szabad
akarat kiizdelme, a fiiggetlenség, a l1azadas és a biiszkeség.

RUZDELEM A KITELJESEDESERT

Még ma is sok magus hajszolja a személyes Kiteljesedést,
holott gyakran nem is tudjak pontosan, mit keresnek. A
karakterek az 4tlagosnal mohdbban térnek a Kiteljesedés
felé, talan tdlsdgosan is mohdn. Ez a téma annak jar uténa,
hogy mi mindenre hajland6éak a karakterek egy ismeretlen
cél érdekében. Mit nem szégyellnek megtenni, mekkora 4rat
nem sajndlnak a Kiteljesedés elérése érdekében? A
kapzsisdg, a biindk jovatétele, a perfekcionizmus, az
emberiesség, a lojalitds és a konyoriiletesség mind jo
motivumok.
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AZ ISITERETLEN FELDERITESE

Az alvok koziil sokan azt hiszik, hogy a vildg mér szinte semmi
Gjat nem tartogat szimukra, azonban a magusok és a technokratak
tudjdk az igazat. A karakterek mdgikus felderitdk, akik vilagunk
legtavolabbi sarkait kutatjék, és alkalmasint még mds vilagokra is
ellatogatnak (persze csak ha 4t tudnak hatolni a Mezsgyén).
Utazasaik soran épptgy bukkanhatnak szorny(i titkokra, mint
csoddlatos G tijakra, de taldin még sajat (vagy valaki mais)
probléméinak egy részére is megoldést talalhatnak. Itt a felelSsség, a
felfedezés, az erkolcs és a szenvedély a f6 motivumok.

sl TITROR. FELTARASA

A jatékosok 6si rejtélyek utin kutatnak: elveszett civilizaciok vagy
legendés mégusok ereklyéit, netan titkos tanokat rejts koteteket, vagy
a hatalom més forrasait keresik. Megprébalhatjdk a sajat hasznukra
fordftani, amit talalnak, de 4t is adhatjak valaki masnak, aki jobban
értenek a semlegesitésiikhdz vagy a hasznalatukhoz, de akir meg is
probalhatjdk megsemmisiteni a leleteket, hogy azok soha ne
keriilhessenek rossz kézbe (a technokratak kiilonds elszeretettel
vélasztjak ezt a megoldast). Az ilyesféle kronikdk nem csak a
felfedezést és a feltarast hangstlyozzak ki, hanem a hatalom csabitasat
és kisértéseit is. Elhozzak még tovabba a szdrnyli borzalmat azon
dolgoknak is, Amelyeket Nem Sz4andékoztak Halandék Tudomésara
Hozni, és az azzal kapcsolatos kérdéseket is, hogy vajh mit tesznek
majd a karakterek Azzal, Ami Felett Nincs Hatalmuk.

A TAGADAS LANCAI

Egyes magusok alaposan kiélvezik Ebredésiiket és Gjonnan szerzett
hatalmukat, masok azonban megprébaljdk megtagadni 6rokségiiket és
képességeiket, és megprébalnak ,,normélisak” maradni. Azonban az,
aki mér felesymélt, nem szenderedhet el Gjra; aki egyszer mar a mégia
Gtjara lépett, az tobbé soha nem fordulhat vissza. Barmilyen okbdl
kifolyolag is, de a karakterek nem hajlandéak elfogadni ezt a tényt, és
olyan normalis életet probdlnak folytatni, amilyen csak lehetséges az
adott koriilmények kozott. Az élet azonban hajlamos Gjra és (jra
szembesiteni Sket mindazon abnormalitasokkal, amiket a Ebredés
hoz... Az ilyen krénikékban gyakori motivum lehet a rejtély, a csalad
irdnti a hiiség, a felelGsség, a csoda, a tagadas és az illtzi6.

HATALITIAK GYULEREZDJE

A karakterek a néhiny még megmaradt hatalmas rendhiz
egyikének tagjai, akik sajat terveiket dpolgatjdk és sajat intrikaik
haléjat szovik, hogy tobb hatalomhoz juthassanak a rendhaz belss
tandcsaban. Lehetnek sajat elképzeléseik a rendhaz mikodtetését
illetSen, de timogathatjadk a mesteriiket is, aki a tanacs vezéri
posztjdra palyazik. Ez a krénika a rendhdz bels6 hatalmi harcait
hangstilyozza ki, a belviszalyokat, az arulast és az intrikakat, valamint
azt, hogy a falakon kiviil uralkod6 kdosz jelent8sége mennyire el tud
torpiilni, ha a belss tigyek tdlheviilnek. Idevigd témék lehetnek:
bizalom, baratsag, arulas és lojalitas.

AZ FITBERISEG VEDELITIEZS

Nem a Technokricia Konvenciéi az egyetlenek a
felébredettek kozott, akik a Tomegek védelmez&inek tekintik
magukat. A jatékosok fiatal magusok, akik egy helyi kozosség,
vagy egy egész varos védelmezésére rendezkedtek be, és
megprobéljak megvédeni az alvkat az éjben 6lalkodd szdmtalan
veszélytsl. Csak hat a Sotétség vildgdban gyakran igen nehéz
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eldonteni, hogy az éjben 6lalkoddk koziil ki valéban gonosz, ki
megtévedt, és ki az, aki egyszer{ien csak éhes. De még ennél is
nehezebb azt megallapitani, hogy ki az, aki csak alszentségbdl

segit neked, és ki az, aki csak azért, mert ez is része a terveinek.
Ilyen krénikdk sordn a hatalom, a becsiilet, a romlés, a lojalit4s
és az 4rulds a gyakori motivumok.

A LANCEK KOVACSBLASA

Sok az olyan jaték, ahol a karakterek
egyszerien csak vannak, néha minden ok
nélkiil, és csak azért vannak egyiitt, mert
ha nem lennének, akkor nem lehetne
jatszani. Bizonyos fajta jatékokban ugyan
miikddhet ez a pszeudbé-egység, de az
biztos, hogy vannak ennél sokkal jobb
modszerek is a csapat oly médon vald
Osszeszervezésére, hogy a karaktereknek
tényleg legyen valami valés okuk az
| egyiittlétre — é  hogy eldnyik s
szdrmazzon abbdl. A tdrsasdg fogalmanak
lényege pontosan ez: hogy adjon a
karaktereknek egy kozos hivatkozasi
keretet, kozods célokat, és egy csapatot, amelyhez tartozhatnak.
Természetesen mielStt részévé valhatninak a tarsasagnak,
eldbb 1étre is kell hozniuk azt; a tarsasdg egy kozos alkotés, a
jatékosaidnak egyiitt kell azt kidolgozniuk. Ha egyszer(ien csak
beleegyezéses alapon hozzatok létre a tarsasdgot és kijelolitek
benne a szerepeket, az kénnyen megbékly6zhatja a jatékosaidat,
és kényelmetlen helyzetekbe hozhatja Sket. J6 otlet példaul a
f6bb irdnyvonalak lefektetése, és a sziikségleteitek felvazolasa,
viszont a merev parancsolatok kioszt4sa 4ltaldban rossz 6tlet.

A CSAPAT MIEGALKSTASA

Az els dolog, amit el kell déntenetek, az, hogy miért jon
Ossze a csapat. Valami tragédia vagy szerencsétlenség hozza ssze
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a karaktereket, vagy egyenként vélogattak dssze ket valamilyen
cél érdekében? Netan egyszerfien csak 8k a j6 emberek jokor, jo
helyen, j6 okkal, vagy épp ellenkez&leg, a rossz emberek rosszkor
rossz helyen, minden j6 ok nélkil? Ime néhany ok, ami
Osszehozhatja a tarsasagokat:

A RENDHAZ ESZKSZE

A karakterek a kevés megmaradt, hatalmas Foldi Rendhézak
egyikének alacsonyabb rangd tagjai, akiket a rendhaz uralkodé
tandcsa valogatott Ossze egy félfiiggetlen tarsasigba valamilyen
cél érdekében. A csapat tagjai igy er&teljes misztikus hatalmak
segitségét is igénybe vehetik — bar valészinfileg csak ideiglenesen
—, ha meg tudjak gy6zni a rendhdzat annak sziikségességérdl,
viszont ugyanekkor éppigy valhatnak az ket dsszehozé tanacs
szeszélyeinek jatékszerévé is, ahogy az ilyen nagy szervezetekben
elkeriilhetetleniil felléps hatalmi harcokba is belekeveredhetnek
akaratukon kiviil.

A TESTER FEGYVERE

Hasonldan az el6z6 kategéridhoz, a karakterek itt is a Foldon
maradt (vagy a Mezsgyén biztonsiggal 4dtkelni képes) kevés nagy
hatalmd mesterek egyikének tanitvanyai. Ily médon a karakterek
ugyan kevesebb  tdmogatdsra  szamithatnak nyers erd
tekintetében, azonban mentesiilnek a rendhédzak szévevényes
hatalmi harcaitdl is, igy ez j6 vélasztds lehet az olyan
jatékosoknak, akik nem rajonganak a politikai jatszmakért — és
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az sem egy lebecsiilendd dolog, ha az embernek egy hatalmas
mester a patrénusa.

ELARVULT TANITVANY®K

Ez a t4rsasig magira maradt, amikor a mesteriiket vagy
megdlték, vagy a Mezsgyén tilra kényszeritették. A mégusok
most egyszerfien csak prébalnak egyrsl kettére jutni — kevés
hatalommal és még kevesebb tudassal. Ez a koncepci6é kezds
jatékosoknak a legidedlisabb; nem kell sokat tudniuk a Sotétség
vilagardl, mivel a karaktereik is éppoly tajékozatlanok (egy-két
tapasztalt jatékos pedig alakithatja az elveszett magus szolgdit is,
vagy csekélyebb hatalmd szovetségeseit), de a fasult
jatékosoknak is idit8 valtozatossdgot jelenthet, akik igy djra
megtapasztalhatjdk, milyen érzés is tudas és hatalom hijan 1évs
kezdének lenni.

RATASZTREFA ALDSZATAI

Kiilonféle katasztrofdk Ebredések sorait hozhatjdk magukkal,
ilyenkor ugyanis a latens, de er8s avatérral rendelkezs személyek
is olyan helyzetekbe keriilnek, ahol épp csak ébredezs
varazserejitkre kell hagyatkozniuk a tdlélés érdekében. Ez a
koncepcié is j6 lehet a Sotétség vildgat kevéssé ismerd
jatékosoknak, mivel a karaktereiket valészinfileg még egy jé ideig
nem fogjak felfedezni, hacsak nem idéznek el8 kiilondsen nagy
kavaroddsokat. Az azonban, hogy egy ilyen idegenekbdl allo
csapat — akiket a katasztréfa és a kozos tapasztalataik hoztak
Ossze — egyiitt is maradjon, mar gondos karakter— és
torténettervezést igényel.

A VAR®S URAI

A jatékosok az egyediili felébredettek egy kisebb vérosban.
Talan mashonnan koltdztek ide, miutdn kiképezték Sket, vagy
taldn a mestereik koltoztek el mashova (vagy tlintek el hirtelen),
és gy 6k lettek a ,f6nokok”, de onképzd druvdk is lehetnek.
Akarhogy is, 8k az egyediili vardzshasznalok egy alvékkal telitett
varosban — de valdszinlileg nem az egyediili ,természetfeletti
entitdsok”. Igazi tdmogatds hijan magukra vannak utalva. Az
ilyen tarsasdgok kornyezetét alaposan meg kell tervezni. Segitség
hijan nem lehet ket rogtén egy teljesen ellenséges kdzegbe
vetni, mivel Ggy valészinileg nem élnék tdl az éjszakat.

A SZAITRIVETETTER

Valamilyen okbdl kifolyolag a karakterek kis csapatukon
kiviil semmi mast nem tekinthetnek otthonuknak. Lehetnek a
Tradiciok szdmkivetettjei (amihez nagyon stlyos biint kell
elkdvetni manapsag), ,kiugrott” technokrata tigynokok, vagy az
Uresek tagjai, akik vagy maguk hagytak ott egykori klikkjiiket,
vagy ki lettek kozositve onnét, de még akér azon kevés drudk
sorait is gazdagithatjak, akik kitanultdk a talélés triikkjeit.
Akérhogy is, egyiitt nagyobb biztonsigban érezhetik magukat, és
mindenkinek kell valaki, akivel beszélhet.

R&EZES ELLENSEG

Valaki vad4szik a karakterekre. Taldn ismerik is az
iildozsjiiket, de homélyban is maradhat a kiléte. Akarhogy is,
szovetkeztek egymassal kozos ellenségitk  felkutatdsa és
megsemmisitése érdekében. Ez a koncepcié gondos el8zetes
tervezést igényel, hogy j6 vélaszokat adhassunk az olyan kérdésekre,
mint hogy miért is vaddszik a karakterekre ez az ellenség, és hogy
hogyan lehetne megallitani. A kozos ellenség mar megadja a krénika
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hangnemét is — ami meglehetésen komoly. Ugyan nem az ellenséggel
folytatott kiizdelem lesz az Ssszes torténet kdzéppontjaban, de az 4ltala
képviselt fenyegetést allandé jelleggel érezhetik a karakterek.

A tarsasdggal kapcsolatban azt is fontos még megbeszélni, hogy
milyen mértékben tlirhets el a csapaton beliill az intrika, a
manipuléci6, és az drulds. Ez is egy olyan aspektusa a jatéknak, amit
mér j6 elbre tisztazni kell. Egyesek imadjak a baratok kozti ,,vidam”
aruldst, megtévesztést és hatba szrist, masokat viszont nagyon is
idegesit az ilyen viselkedés. Megint mésok teljes mértékben el tudjak
fogadni az arulast — egészen addig, amig az a csapaton kiviil torténik. A
végss dontést altalaban nem sziikséges merev szabalynak tekinteni, de
az a legjobb, ha mindenki fejben tartja a kdzmegegyezéses lldspontot
karakteralkotas kozben. A karakterek személyiségének és ambicidinak
gondos egyengetésével a Mesélé miris elhintheti a belsé korrupcié
magjait, vagy épp ellenkezSleg, eleve elejét is veheti annak.

[TINDENKINER ~ITIEGVAN A
TAGA SZEREPE

A karakteralkotds folyamata sordan sok Mesélé hajlamos
megfeledkezni, hogy melyik karakternek milyen szerep jut majd a
csapatban, azaz, hogy ki milyen egyéni erSsségekkel (és
gyengeségekkel) l4tja majd el a csapatot. Namarmost, a valésagban
nem feltétlentil jut barmelyik véletleniil 5sszeverddott csapatba egy-egy
specialista minden szakteriiletrdl  (példdul egy harcos, egy
szamitégépzseni, egy orvos és egy besurrand), akikkel a csapat méar
minden féle és fajta problémat megoldhat, és a tarsasdgotoknak sem
kotelezs ilyen mintakat kivetnie. Ez sokkal inkdbb olyankor jellemzs,
ha el6re megfontolt szandékkal valogattak dssze Sket valamilyen cél
érdekében, ily médon maximalizalva a csapat képességeit.

A magusok azonban tdbb szempontbdl is emberfelettiek; olyan
megkiilonboztetett hely jut nekik a sors és a végzet terveiben,
amelyekrdl a legtébb halandé nem is Almodhat. Ez a kériilmény néha
hajlamos is kihatni a migusok tetteire — széval ne riadj vissza a
jatékosaiddal val6 egyiittmiikodéstsl a szerepek korvonalazdsa terén
sem!

Azért is fontos a karakterek szerepeinek  valamelyes
meghatdrozdsa, hogy mindenki megkaphassa a maga részét a
reflektorfénybdl. Minden jatékos karakterének kijér az egyéni diadal és
a dicsGséges — vagy ha nem is dicsGséges, de legalabbis fontos —
pillanatok lehetSsége, és ezt sokkal kénnyebb megval6sitani akkor, ha
mindegyik karakternek van valamilyen szakteriilete, amelyben jobban
teljesit, mint a tSbbiek. Nem art azonban az se, ha nem csak ez a
specializici6 az egyetlen lehetéség a kiemelkedésre. Minden
karakternek legyen oka a tArsasagi tagsagéra!

Az, hogy milyen szerepek sziikségesek és mennyire, és hogy azokat
kiknek kéne ellatnia, valtozo. Egy rejtélyek és talanyok koré felépitett
kronikédhoz egészen maésfajta szerepekre van szitkség, mint egy
olyanhoz, amelyik egy umbrabéli haj6 fedélzetén  zajlik.
Altaldnossigban minden karakternek van egy elsédleges, és egy vagy
tobb masodlagos szerepe. A mésodlagos szerepek karakterenkénti
mennyisége forditottan aranyos a jatékosok szamaval. J6, ha szem elstt
tartod ezeket a kronika (és a karakterek) megtervezésekor, de nem
feltétlendil sziikséges leirnod ket — legfeljebb a krénikéval kapcsolatos
jegyzeteid kozé. Ezekre a szerepekre nyugodtan tAmaszkodhatsz; senki
sem fog Akaraterdt nyerni bel6liik, jatéktechnikai jelent&ségiik nincs,
és természetesen nem is kdbe vésett reguldk (bizonyos krénikdkban
pedig egyenesen el is varhat6, hogy az id6 mdltaval valtozzanak és
fejlédjenek a szerepek).

Most  felsorolunk  néhényat a  gyakrabban el6fordulé
szerepkorokbal, bér a lista messze nem teljes. E példdk nagy része nem
a karakterek személyiségével kapcsolatos, hanem sokkal ink4bb csak
olyasféle dolgok, amiket elvégezhetnek. Ugyan elképzelhets
személyiségi szerepkorok dsszevalogatasa is (Ggy tervezni, hogy legyen a
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csapatban egy cinikus, egy optimista, egy mértir, stb.), de ez fgy sokkal
szubjektivebb, mint az alabb felsorolt szerepek. Es természetesen ezek a
szerepek rendkiviil 4ltaldnosak is; az orvlvésy épplgy lehet egy
hermetikus t{izvarzslé, mint egy szellem-vezérelte nyilakat bevets
dlomszol6, de akar egy tényleges tengerészgyalogos orvlivésy is, aki
torténetesen szintén egy magus.

INFERITIACIBFORRASBK

Az ilyen karakterek elsédleges funkci6ja az informéci6 megszerzése
és szétosztasa; szinte barmit megtudhatnak leleményességiik, magisjuk,
de néha éppen akér egy remekbeszabott jobbhorguk segitségével is.
Szinte mindenféle krénikédban fontosak az Informdciéforrasok, de

leginkabb az ismeretlente, a rejtélyekre és talanyokra épiil6 jatékokban
van sziikség rajuk.

HARC®S®K

Ezek a karakterek tonkretesznek dolgokat és Osszetorik az
embereket. Még ha a krénikdd nem is harcorientalt, 4ltalaban azért
akkor sem 4art legalabb egy-két karakter, akik tudnak vigy4zni
magukra, ha Ggy alakul a helyzet.

BESURRANGK

Ok... nos, 8k a besurrandk. Bejutnak helyekre, hagynak egy cetlit
a hitén, aztdn tavoznak. Egyes krénikdkban a besurrané szerepe
egyenesen létfontossagli, masokban viszont akar teljes karakter-
pazarlas is lehet, hacsak nem mésodlagos szerepként ,szakosodik” az
illetd még ilyesmire is.

AZ ARC

Ok a tarsasdg vildg felé mutatott arca. Ok a csoportok szdvivsi,
diplomatii, vagy éppen sajtétigyndkei. Szinte barmilyen krénikéban
sziikség lehet rajuk, de legink4bb az olyanokban, amelyek a politika és
a kiilonféle egyezkedések koré épiilnek.

EZERITIESTER

Az exermester feliigyel, karbantart, megjavit vagy tonkretesz
dolgokat, ahogy éppen a szitkség hozza — és itt a ,,dolog” fogalma igen
tagan értelmezendd. A kronikatdl fiiggSen szinte barmit jelenthet a
tényleges fizikai targyaktdl (autdk, szamitogépek, 16fegyverek,
umbrabéli jarm{ivek) a vardzstargyakon 4t akir még a Rendhazat
Ssszetartd Gsi vardzslatokig is.

GYeGYIT®
A gyogyit6 pofozza helyre a karaktereket (és ha éppen j6 kedvében
van, még akir mdsokat is), ha azok megsériilnek. A legtsbb

harcorientalt krénikdhoz sziikség lesz legaldbb egy gydgyitora, de
azokban is, amelyeket CDC iigynokok egy csoportjara alapoztak.

SEFTES

Barmire legyen is szitksége a csapatnak, a seftes elGteremti azt:
vardzstirgyakat, fegyvereket, embereket, befolydst, biztonsdgos
menedéket. ..

FZRES TARSULAT

Nos, elkésziilt hét a szinpad. Minden kellék a
kelléktarban, a jatékosok karakterei is készek,
mér kezedben van a terveidnek legaldbb egy
része, és latsz6lag minden készen all.

De csak latszolag. Ugyanis még mindig
hignyzik pér igen fontos dolog: a te karaktereid.

Mell¢kszereplsk és az 4ltaluk képviselt
szazmtalan egyedi kiilonlegesség hidnyiban a
vildgod nagyon sivér hely lenne. Es ezek a
Mesél6i karakterek is éppen olyan fontosak,
mint bdrmi mas az egész jatékban. Hihetd
adalékok nélkiil a vilag maradéka csak egy
alaposan  megszerkesztett  hattérkép  lesz,

REGES-RECI

kartonbdl kivagott ember-figurdkkal igazi emberek helyett.

Természetesen ez nem azt jelenti, hogy részletekbe menden ki kell
dolgoznod minden egyes személyt, aki csak feltinik majd a
krénikaban. Végss soron egyes szereplSk csak révid idére bukkannak
fel a torténetben, aztin djra el is téinnek a szinrdl, és sosem térnek
vissza. Epp csak elég ideig léteznek” ahhoz, hogy besétéljanak,
elvégezhessék a feladatukat, aztdn tavozzanak.

Viszont ha a jatékosaid rajonnek erre, az rendkiviil illiziérombold
tud lenni. Ezért tehat legaldbb annyit j6, ha tudsz a karaktereidrdl,
amennyivel mér elkeriilheted az ilyesmit. Méar néhany egyszerfi,
papirfecnire firkantott jegyzet is sokat segithet a mellékszerepldid
hitelessé tételében.

TERTENETEK

Nos, osszedllitottuk a krénikat, kidolgoztuk a
motfvumokat, megalkottuk a helyszineket és

létrehoztunk  a  legfontosabb ~ Meséléi
karaktereket.  Megszerveztiik  jatékosaink

tarsulatat, megterveztiik és életre keltettiik a
karaktereiket. Most mar csak le kell iilniink és

ki kell tervelniink néhiny lemesélhets
torténetet.
K@NFLIKTUS

Minden j6  torténet  valamiféle

konfliktusrél szél. Ez szarmazhat beliilrdl is
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(a magusnak 6nnon félelmeivel kell szembenéznie) és kiviilrdl is
(a magusnak egy Nefandussal kell szembeszillnia), és szdmos
kiilénboz6 konfliktus meriilhet fel egyazon torténeten beliil is.
Példanak okaért, a megkisértett hermetikus torténete mris
otvozi mindkét lehetdséget, mivel konfliktus van egyrészt a
varazslé és a nefandus kozott is, masrészt pedig a magus és Snnén
érzelmei kozott is. Vajon ellen tud 4llni a m4gus a hatalom és a
gyors fejlédés csabitasanak, vagy szemet huny az irtézatos 4r — a
lelke felaldozasa — felett, és beadja a derekat? Kétségteleniil
elképzelhets egy olyan torténet is, amely egyszerien egy ,szelet
az életbdl” és a felébredettek mindennapjairdl szol, de néhany
apré konfliktussal még ezeket is sokkal jobba lehet tenni. Vajon
beveti-e vardzshatalmat a mégus, hogy kibdjjon a gyorshajtas
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miatti  megbirsdgolas  aldl?  Vajon enged majd a
tiirelmetlenségének és tavozasra kényszeriti-e a sorban eltte
allokat az Tudat Szféra hasznalataval? Mit tesz, ha az otthona
melletti sikdtorban megprobéljik kirabolni?

Ime néhany a Magus krénikékban leggyakrabban elsforduls
konfliktustipusok koziil:

MAGUS A MAGUS ELLEN

Szamtalan oka lehet a mégusok kozti nézeteltéréseknek: az
er6forrasok elosztasa, vélemény— és vilagnézetbeli kiilonbségek,
évszazados bosszivagy, de olyan esetek is eléfordulnak, amikor az
ok teljességgel kiderithetetlen. Réviden, a mégusok is épptgy
Osszevesznek egyméssal, ahogyan az alvdk is. Legyen sz6
Tradiciérol, rendhdzrol, tarsasagrdl, vagy akér csak egyetlen egy
magusrdl is, egyaltalan nem szokatlan, hogy egyikiik megtdmadja
a masikat — nem ritkdn még egyazon tarsasdgon belil is. A
szenvedélyek nem csak a magiat taplaljak, hanem a haragot is.

A mégusok kozti  nézeteltéréseket  hagyoményosan
certamenek 4ltal rendezik, de a kémkedés, az intrika, és az
orgyilkossdg sem ritka a mdagusok kozott, mint ahogyan az
ezoterikusabb parbajok sem. A tudomanyos lapokban 4llandéan
zajlé elméleti vitak az Eter Fiai és az X Itercié tagjai kozott is
afféle hosszd tava parbajok.

MMAGUS A TECHN®KRACIA FLLEN

Tovébbra is vannak olyanok a Tradiciék berkeiben, akik
nem hajlandéak tudomésul venni, hogy a Kiteljesedés habortja
mar nem agy zajlik, ahogy régen. Sokan felismerték ugyan, hogy
az allandé kiizdelem hasztalan — hogy ennél jobb célok elérésébe
is be lehet fektetni az energidikat — mésok azonban tdl sok
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vagy érzelmi 4ldozatot hoztak mar a habord

személyes
megnyerése érdekében ahhoz, hogy most feladjak a harcot. Ujra
és tdjra nekiesnek a Technokricia er6ditményeinek; néha

elérnek kisebb gySzelmeket, néha pedig belehalnak a
probalkozasba.

Maisok (talan az eszesebbek; vagy taldn csak a ravaszabbak) a
sajat szabalyaik szerint folytatjdk a héabortskod4st. Csendben
aladssak az uralkod6 paradigmakat, igyekeznek beilleszteni
magidjukat a Konszenzus ama réseibe, amelyek megengedik a
vampirok és vérfarkasok létezését is, és megprébdlnak olyan
szerves részeivé valni a mitolégidnak, hogy aztdn mar ne lehessen
Sket eltévolitani.

Es talén a legravaszabbak mind kéziil (vagy talén csak a
leginkdbb 6ndmitéak) azok, akik beliil prébdlnak munkélkodni.
Ezek rendkiviil veszélyes jatékot {iznek, amikor megkisérlik — ha
nem beliilrsl (kevesen ilyen vakmer&ek), akkor belsd segitséggel
— atformalni a Technokréciat azon tagjainak befolyasol4sa altal,
akik szeretnének tenni valamit a szervezet gonoszsigai ellen. De
persze allandéan fennall a kérdés, hogy valéjaban ki is manipulal

kit...

MTAGUS A VADASZ ELLEN

A Sotétség vildgdban néha igen nehéz lehet annak
megitélése, hogy mi a j6 és mi a rossz, de néha még ennél is
nehezebb lehet egyéltalan foglalkozni ezekkel. Egyes vadaszok és
magusok ugyan sikeresen jutottak mar kozos nevezdre és 1éptek
(6vatosan) szovetségre egy-egy kozos ellenség megbuktatasa
érdekében, mas vadaszok azonban a mégusokat is nemes
egyszerfiséggel besoroljak a Fold tobbi természetfeletti lénye kozé
és éppoly hevesen tamadjik meg Sket is, ahogy a vampirokat és a
vérfarkasokat. Szerencsére azonban a vaddszok sem tudjak
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koénnyebben megkiilonboztetni a magusokat a tébbi embertdl,
mint barki mis. A tehetségesebb vaddszok képességeirsl
b&vebben tijékozédhatsz a Hunter: The Reckoning (Vaddsz: A
Leszdmolds) konyveibdl. Egyel6re legyen elég csak annyi, hogy az
alvék t6bbé mér nem csak 4rtatlan bardnykak.

[TIAGUS A HALAND@K ELLEN

Halandék alkotjik a Fold népességének tilnyomé tobbségét
(barmit is mondjanak egyesek), és a magusok épptgy
Osszezordiilhetnek veliik, ahogy az alvck is, csak éppen a
magusoknak tobb eszkdz 4ll rendelkezésre a problémak
megolddsahoz. Ugyan ritkdn jelenthetnek igazi veszélyt azok,
akik nincsenek tisztdban a magus kilétével és hatalmaval, de
gyakran még igy is igen idegesitSek tudnak lenni (mint péld4ul a
természetfeletti jelenségeket vizsgald riporterek, vagy a kiilonos
elttinések iigyében nyomozd és kérdezdskods renddrok).
Tovabb4, nem minden alvé tudatlan a mégia felsl. Az olyan
szervezetek, mint példaul az Arkanum, sokkal tébbet tudnak a
Tradiciokrél, mint a legtobben sejtenék, és szamos kisebb
csoportosulds és szervezet van még, amelyek épp eleget tudnak
ahhoz, hogy veszélyesek legyenek.

MTTAGUS A CSALAD FLLEN

Ha a magus tovabbra is gondozza vilagi életéhez fiiz6d6
kapcsolatait, akkor ezek sokkal érdekesebbé tehetik az életét.
Hogyan mentheted meg a vilidgot a gonosztdl esténként, ha a
gyermekeidet is 4gyba kell tennie valakinek, a feleségednek pedig
meggy6z6dése, hogy megcsalod egy szandélos, hossza haja hippi
szukaval, vagy ha az anyukdd gondoskodni kivan réla, hogy
rendesen megcsinald a h4zi feladatodat?

MTIAGUS A TERITESZETFELETTI ELLEN

A méagusok hajlamosak a Fold joval tobb természetfeletti
dolgaval és tigyletével foglalkozni, mint masok: a hatalomért
folytatott kiizdelmeik a legkiilonfélébb helyekre vezetik, és a

legfurcsabb  1ényekkel hozzdk Gssze  Sket. A mégusok
eltavozottakkal,  vérfarkasokkal, —mumidkkal, vAampirokkal,

lidércekkel és umbrabéli szellemekkel is foglalkoznak vagy éppen

targyalnak néha, és ezek barmelyikébdl valhat érdekes ellenség
is. Ezen kiviil vannak még odakint olyan lények is, amelyek
meghaladnak barminemf{i besorolasi vagy osztilyozdsi mddszert,
és nem hajlandéak elhagyni a Foldet... Néha e 1ények étrendje
vagy természete Osszeiitkdzésbe sodorhatja ket a migusokkal;
néha pedig egyenesen a célpontjaiva valnak egyes magusoknak.
Szinte barmilyen megmagyarizhatatlan dolog felkeltheti egy
magus érdeklsdését.

MMAGUS A TERMESZET ELLEN

A természeti katasztrofék is az élet velejérsi, és az Ebredés
sem véd tSlik. A kiméletlenebb éghajlati dvekben jatsz6dd
krénikakban a természet is lehet a legfébb ellenfél. Varazslatok
segitségével konnyebben 4t lehet vészelni ugyan egy jégvihart, de
nem sokkal kénnyebben. A holisztikusabb szemléletti Tradiciok a
természet erdivel is sokat foglalkoznak — és ebbdl is fakadhatnak
érdekes konfliktusok; példdul a Verbéna és az Alomszolok

P

esetében, mivel az & hitrendszeriiknek része a természet

szeszélyeinek és hébortjainak tisztelete is.

A TTAGUS SNITIAGA FLLEN

Az ilyen belsd konfliktusokat érdemes a mar tapasztaltabb
jatékosoknak fenntartani. A magusnak sajat lénye egy részével
kell szembenéznie és feliilkerekednie azon, igy példaul a
félelmén, kételyein, oOnutdlatdn, kishitliségén, vagy éppen
biiszkeségén. Ahhoz, hogy sikerre vihesse valamely feladatit,
elébb sajat gyengeségét kell legy(irnie. Keresések alkalmaval
gyakoriak lehetnek az ilyesféle konfliktusok, bar nem kotelezéek.

[TIAGUS AZ ISTIERETLEN ELLEN

Valami vagy valaki a magus sarkdban van, de a magusnak
fogalma sincs ellensége kilétérsl! Ilyen konfliktusok kivéaléan
alkalmazhatéak  rémisztébb  és  félelmetesebb  hangvételii
torténetek sordn, ugyanakkor viszont kevés dolog oldhatja fel
hatékonyabban egy krénika fesziiltségét anndl, ha a rejtélyes
ismeretlenrsl végiil kideriil, hogy nem is ellenséges, hanem

egyenesen joindulatd.

A TTESESZ&VS

Nos, most mar mindent elékészitettiink.
Megvan a krénika, megvannak a bele valé
torténetek, a helyszinek, és az azokat
benépesits karakterek, és tgy tfinik, hogy
minden a helyén van.

De mindez eddig csak el6késziilet volt
— nagyon fontos, s6t, egyenesen
létfontossagt  elSkésziilet, de még nem
minden. Most beszéljink magarél a
mesélésrdl is!

Ahhoz, hogy j6 Mesélé valhasson beléled, el kell sajatitanod
par médszert, technikét és trilkkot, amelyekkel igazidn ragyogéva
teheted a torténeteidet, sziporkdzovd a karaktereidet, és
kirobbanévi a cselekményt. E triikkok kozé tartoznak tobbek
kozt a kovetkezdk is:

g HV VMY

[ YR 11 N
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Leiras: Haszndld ki a jétékosaid minden érzékszervét!
Mondd el nekik, mi hogy néz ki, hogyan zeng végig a
géppuskakereplés az épiiletek falain, idézd fel annak érzetét,
miként kotik gazsba Sket a vaskos kenderkotelek, és hogy milyen
rohadt  gylimolcsszagot  4raszt  a  lény, amellyel épp
szembekeriiltek! Ugyan az is egy megoldas, ha azt mondod nekik,
hogy ,Végigmentek az Gton a Technokricia épiilete felé”, de
sokkal jobb és hatékonyabb, ha valami olyasmit mondasz, mint
példaul ,Szokatlanul napos az id8, amikor a Darren, Hyde &
Stepanski Limited épiilete felé sétaltok a zsdfolt utcakon.
Elsttetek a Cheng-épiilet 6ridsi acél és bazalt monolitként
tornyosul az égbe, sotéten és baljoslatGan még egy ilyen
ver6fényes napon is. A foként idGsebb, gondosan vasalt
oltonyoket visels férfiak és nok alkotta tomeg lassan mintha
szétvalna el6ttetek, hogy egyenes utat nyisson a fGbejaratig és
azon beliil elteriils el6csarnokig.” Csak arra figyelj oda, hogy a
karakterek érzelmi reakcidit ne részletezd, mert ez a jatékosok
dolga! Sugallhatsz egy alaphangulatot (,s6tét és baljéslatd”), de
hacsak nem valami kiils§ er8 befolyasolja a karakter reakcidjat,
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akkor altalaban helytelen kozolni a  jatékossal, hogy
»~Megrémiilsz”.

Jellemzés: Mindenki, akivel csak Osszefutnak a jatékosaid,
egyéniség, és ennek megfelelSen kell is kezelni Sket, még ha ez
nem is mindig koénny(i — elvégre egy egész vildgot kell
benépesitened és jellemezned! Ezért az a legjobb, ha azokra a
karakterekre koncentralsz, akivel a jatékosaid a legtobbet
taldlkoznak, fliggetleniil attdl, hogy ez a karakter éppen egy
csapos-e abban a barban, ahol a szabadidejiiket toltik a
jatékosok, vagy éppen a f6 ellenségek valamelyike. Ruhazd fel
ezeket az illetSket annyi részletességgel és valddisaggal,
amennyivel a jatékosok karaktereit is ellattatok! Adj nekik
hobbikat, elééletet, hatteret, okokat arra, hogy azt tegyék, amit
tesznek, félelmeket és gyfiloletet épplgy, mint szerelmeket és
elvarasokat! Még a jelentéktelenebb karakterek is t{injenek ki
valami médon! A jatéktervezd példaul, akivel egy rendezvényen
futnak ossze a karakterek, nagy rajongéja lehet a profi
birkézasnak. Mar egyetlen megkiilonboztets jellemzd is ad egy
fogédz6t a  jatékosoknak, amibe  belekapaszkodhatnak,
megkonnyitve ezéltal a te dolgodat is. Ha te elvégzed a
feladatodat, a jatékosok mar maguk fogjdk adni neked a
részleteket.

Arra figyelj még oda nagyon, hogy a felébredett karaktereidet
ténylegesen magusokka tedd! A magusok nem egyszerien csak
fantasztikus  képességekkel felruh4zott emberek. Hihetetlen
dolgokat tapasztaltak meg, és ez nagyban kihatott a
személyiségiikre is. Szellemek jarnak a nyomaikban, a tiindérek
adnak nekik tandcsokat, és a vildg rejtélyei alakitjdk a
gondolataikat (ahogy azok is a vildg rejtélyeit). Az ilyen
tapasztalatok elkeriilhetetleniil megvaltoztatjsAk az embereket.
Minél id&sebb egy magus, annal furcsidbbnak tiinhet fiatalabb,
kevésbé excentrikus tarsai szemében. Hangstlyozd ki mar a
kezd6 magusok rendelkezésére 4ll6 embertelen hatalmak
jelent8ségét is, és az ezekben rejlé szerteagazé lehetségeket is.

Parbeszéd: ,Mutasd, ne mondd!” a j6 Mesél6 mottdja, és ez
sehol nem érvényesiil jobban, mint a krénikddban el6forduld
parbeszédek alkalméival. Akér a tarsasdg tagjai kozt zajlik a
beszélgetés, akar egy jatékos és egy meséldi karakter kozott, ha
csak egy mdd is van 14, jatszasd végig veliik! A jatékosok sokkal
valdsdgosabbnak és élethiibbnek érzik a karaktereidet, ha azok

nem csak babokként jelennek meg, akiken keresztiil elldtod ket
informécidkkal és kihivasokkal. Tehat jatszd ki ket rendesen,
beleéléssel, ahogy illik! Haszn4ld mindazokat az arckifejezéseket,
akcentusokat, beszéd— és viselkedésbeli jellegzetességeket,
amelyek igazdn valdsagossd teszik a karaktereidet! Ne aggdd;,
még ha eleinte furcsanak t{inik is! A beszélgetések kijatszasanak
tokéletesitése id6t és gyakorlatot igényel, és persze némi
batorsagot is. Végss soron néha tényleg kissé furcsan hathat. De
nyugodj meg; a jatékosaid a barataid, és meg tudjak érteni, hogy
semmi sem mehet tokéletesen mar rogtén az elején. A jo
szerepjatékosi teljesitményért adott extra tapasztalati pontok
ugyan kissé pavlovi nevelésnek hathatnak, de érdemes
kiprébalni. Nagyon j6 hatassal tud lenni némelyik jatékosra.
Akcié: Ha roviddé és haldlossd akarod tenni a harci
jeleneteket (hogy a jatékosaid aztan igyekezzenek elkeriilni az
ilyen helyzeteket, ha csak tehetik), vagy éppen filmszer{ivé és
szérakoztatéva, akkor gondoskodj az események mozgasban (és
ezéltal izgalmasan) tartdsar6l! Ha nem gyorsul fel a pulzusod,
akkor valészinfileg a jatékosaid sem élik 4t igazdn a dolgot. A
golyék sivitva széllnak, ha célt tévesztenek, vagy véresen
loccsannak, ha célba taldlnak. A testek tantorodjanak meg a
golyék becsapéddsakor, a csontok tdrjenek, és a nyakak
csavarodjanak émelyit6 recsegés-ropogas kozepette! Ha a
jatékosaid (és az ellenségeik) megfizetik a vulgaris varazslas 4rat,
akkor add is meg nekik az ellenértéket: recsegjenek életre az
aurdk, szikrdzzanak a pajzsok, és varazslatos csévik védgédjanak a
célpontjukba. (A certdmen péarbajok a legkivalobb alkalmak a
lefrasok igazi kiszinezésére) Tartsd olyan tavol a kockikat az

eseményektsl, amennyire csak lehetséges; fusd At az
eredményeiket, aztdin akkora eldnnal értelmezd ket

amekkordval csak lehetséges! Minden mas akcidjelenet is kapja
meg az 6t megilletd toltést! Egy hermetikus rendhézba valé
betdrés egy vardzstargy eltulajdonitdsa érdekében éppigy toltse
el aggodalommal a jatékosokat, ahogy barmelyik harci jelenet is!
A lényeg az, hogy az élmény legyen olyan intenziv, amilyen csak
lehet! Még ha a jatékosok mindent meg is tesznek, hogy
elkeriiljék a harcot, ha csak lehetséges, azok lehet8ség szerint
mégis legyenek mindig felejthetetlenek (épptgy, ahogy barmilyen
mas akciédis esemény is, amibe éppen belekeverednek)!

ALTERNATIV KSRNYEZETEK

Ez a konyv feltételezi, hogy a legtobb
krénika a huszadik szdzad utolso, vagy a
huszonegyedik els¢ napjaiban jatszodik
majd, és hogy a Meséldk alapvetSen a
rendelkezésre 4ll6 hitteret veszik igénybe.
Azonban az ezredvégi technopunkok és
misztikus harcosok talélésért folytatott
kiizdelmei a haldokl6 mégia viligaban és
az arctalan ellenség heves ellenallasa csak
egy lehet8ség a sok koziil. Az alternativ
kornyezetek kivaldak lehetnek egyloveti
torténetekhez, vagy rovid krénikakhoz;
felfedezhettek egy egész mas vildgot
anélkiil, hogy a f§  kronikét
veszélyeztetnétek. Es még egy kis plusz alapossaggal és
képzelGersvel akdr hosszi  tavi kronikdkat is tervezhetsz
alternativ kdrnyezetekbe.

[TIAGUS: A KITELIESEDES
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JATSZHAT® AZ EGESZ TERTENELEM

A migusok végigkisérték az egész torténelmet; dgy tinik,
hogy amidta léteznek emberek, azéta mindig 1éteztek kozottiik
olyanok is, akik kiilonleges hatalommal rendelkeztek.
Boszorkanyok, sdmanok, alkoték, btibdjosok, bolcsek —
szamtalan néven emlegették Sket, de ez mit sem valtoztat a
tényen, hogy a felébredettek mindig is az életiink részei voltak. A
Meséls szinte barmely korszakban elhelyezheti a krénikajat,
felfedezve a felébredettek életkdriilményeit akar a torténelem
legkiilonboz8bb pontjain is.

A White Wolf torténelmi vonulatai j6 kiindulépontokat
nydjtanak a torténelmi jatszmikhoz: a Mage: The Sorcerer’s
Crusade kimondottan ezen alapul. A Vampire: The Dark Ages
felveti azt a kérdést, hogy vajon mit csindltak a mdagusok,
mikdzben a vampirok nyiltan jartak az emberek kozott, a
Werewolf: The Wild West pedig elvarazsolt Peacemakerrel
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sémdnokat eleveniti meg. (A Varézslatos Vadnyugat tovabbi
véltozatait illetSen lasd még az R. Talsorian kivalé Sixguns and
Sorcery c. alkot4sat, és a Pinnacle Games Deadlands-ét)

De a torténelem nem ér véget itt. Mit sz6lnal, mondjuk, egy,
a torténelem eldtti iddkben zajlo Magus jatszméhoz, felfedezve
az elsd szakaddsokat a majdani Tradicidkat megalakité magusok

misztikus  8sei és a majdani Technokracidt létrehozok
szerszamkészits Gsei kozott? Vagy elsétilhatndl az 1920-as évek
kikotsi raktarépiiletei és pincelaboratériumai eldtt, légy tandja az
Eter Fiai fénykordnak és hanyatlisinak. Vagy fuss versenyt az
id6vel, hogy tavol tarthasd a naciktdl a misztikus varazstargyakat
és Gsi titkokat, esetleg fedezd fel a Shou-dinasztia minden
fenségét és csod4jat a Kuei-jinek oldalan.

A torténelmi jatékok éppugy lehetnek egylovetii kalandok,
ahogy egy jelenben jatsz6d6 krénika folytatolagos aspektusai is,
de még akar teljes egész kronikdk a maguk jogan is. Csak mert
valami egy bizonyos médon tértént a mi vildgunkban, attél még
nem kell a tiédben is pontosan ugyantgy lennie...

A VEGTELENBE £S T®OVABB!

Tradiciés magusok és technokrata tigynokok szazai rekedtek
a kiszélesedett Mezsgye édrkain és kristalypengéin tul, csapdaba
esve. Urmérnok asztronauték és tengerészgyalogosok, hermetikus
asztromantak, éterita felfedez8k és alomsz6lé vandorok, akiket
mind elvdgtak az otthonuktdl és megfosztottdk az utdnpotlas
vagy er8sités minden reményétdl.

Ezek a magusok és tigynokok azt tapasztaljak, hogy az {ir/az
Umbra egyre veszélyesebb hellyé vélik. Nefandus mégusok, a

Tdlontdl teremtményei, ellenséges frlények és martal6cok
fenyegetik az életiiket. A Fold segitsége nélkiil a magusok azon
kapjdk magukat, hogy egykori ellenségeikhez, a Technokricigdhoz
fordulnak tdmogatisért, mig az emberiség védelmezsi arra
kényszeriilnek, hogy éppen  azokkal a  devidnsokkal
szdvetkezzenek, akikre egykor vad4sztak.

ALITOK £ CSODAK. BREDALITIAI

Csak egy lehet8séget tartasz a kezedben, egyetlen vildgot a
sok milliébol. Ezernyi mésik él a konyvtarad polcain, a vides-
gy(ijteményedben, a jegyzetfiizeteidben, korabbi kampanyaidban,
képregényekben, zenei gyfijteményedben, és még rengeteg mas
egyéb forrasban. Kezedbe adtuk az eszkdzoket, amelyekkel életre
keltheted ezeket a vildgokat. Csak rajuk kell lehelned, és azok
Ggy kelnek majd életre, mint Galatea.

Mindaz a hattéranyag, amit ebben a kdnyvben és a tobbi
Magus kiegészitdben taldlsz, pusztan javaslat. Ugy formalod és
alakitod &8ket, ahogy neked tetszik, és akar teljesen el is vetheted
Sket. A te krénikadrdl van sz6; olyan torténeteket mesélhetsz,
amilyeneket csak szeretnél. Ha egy szétzizott Foldrsl akarsz
mesélni, milliényi, magia-Osszetartotta kisbolygé felhjérsl, vagy
éppen egy végtelenségbe nyals, vardzslé-lovagok  és
technomantdk taumaturgikus rendjére épiils  galaktikus
birodalomrdl, tedd azt! Ha djra kivanod alkotni kedvenc fantasy
regényeid torténeteit, vagy egy kedvenc gyerekkori TV-miisorod
emlékének maradvényaira szeretnél alapozni, csak szedd Ossze
hozz4 a jatékosokat, és szérakozzatok jol!
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Az Uresség nagyon zavarba ejté lehet mindazok szamara, akik nem szoktak hozza
a puszta, Vég’telen semmihez. Az elme]ulz lzetsegl)eesetten kutat valami mozgas vagy
kérvonalak utdn, mivel az emberck érzékelése mar csak 1lyen De az UreSSeg'Len
nyoma sincs 11yesm1ne12. Rosszabb még az érzékeid elvesztéséndl is, mivel az elméd
min(lenlzéppen tudni alzarja, hogy azért még’iscsalz van valami mais is odakint, hog’y
valamiben azért lel)eg’sz. De ha az Uresség’be keriilsz, ott ezt sem érezheted. Teljesen
elveszited mag’acl és nemcsalz, hog’y egyszeriien a semmi vesz lziiriil, hanem mag’ad is
egyre inkabb semmivé valsz. Ebbe elég’ lziinnyl'i belezavarodni.

Azt hiszem, nekem segit valamelyest az, hog’y mdr amugy is zavarodott vag’yolz egy
kissé.

]odi Blake j(’)l tu(].ja, hog’y altalaban milyen hat4ssal van a leg'tiil)b emberre az
ﬂresség’, és fel is hasznélja a tudasat, ha Laj]oa keriil. En viszont mas Vag’yolz, mint a
tol)]QSeg’ Tudom hogyan tehetem magam az univerzum 1zozepeve Tuclom hog’y az
Uressegloen en vagyolz az egyetlen valami a nagdy semmi 1zozepen és ez eszemnel tart.
Elzirom az ag’yamnalz azt a részét, amelyllz prol)alna latni és gon(lollzodnl, és teszem
a dolg’om.

Mar régen felismertem, hog’y van egy lzﬁl('inleges a(lottségom — vagy beleérzs-
képességem, ahogy tetszik —, amivel senki mas nem rendelkezik. Litom azokat a
szalakat, amelyelz mozg’atja’,lz az embereket, és olyan ostol)aség’olzat miiveltetnek
Velﬁlz, amelyelz folytén meg’mag’yarézllatatlan és rettenetes sza})élyolz szal)élyolz
szerint forog’ a Vilég' Kévettem ezeket a szalakat, és mindeg’yilzﬁlzr(il tadom, hova
vezet. Veg’telenelz és ez annyit tesz, hog’y nem vezetnek sehova.

Az Uresseg maga a sellol igy tehat ezek a szalak &sszekstik mindennel és
mindenkivel. Mindenhol, sehol; minden, semmi. Mind ellentét s mind ossze{‘ug’g‘.
Elég’ egyszerti, ha l)eleg’on(lolsz: olyan, mint a fej és az iras a pénzérmélzen.

A]zér}log’y is, a lényeg’ az, hog’y amikor Jodi elttinik valahonnét és meg’jeleni]z
valahol mashol, akkor ¢ is pontosan igy csinélja. Belép az Uresség’]ae, ahol az
érintkezik a ,,valahollal", aztan lzilép belsle ott, ahol az érintkezik a ,,vala}lol
mashollal”. Po{:oneg’yszeru ha mar egyszer rallang’olta(]. az ag‘yaclat

Es amikor JO(ll leg’lzozele]o]o laajloa lzerul és igy pro]oal meglepnl, egy nagyon kedves
kis triikkscskével fog’olz varni rd. Amint latO(]. mar most az UreSSegl)en vag’yolz Mar

most a mlnclenseg’ lzozpont]a vagyolz. En vag’yolz az eg’yetlen dolog’ ebben a

semmiben. Minden mas semmi és semmiség. Igy tehat amikor Jodi meg’pr(')l)él
atjonni az ["Jresség’l)e, alaposan meg fog’ 1ep6(1ni. Mert itt lesz ugyan, de itt leszek én
is. Itt leszek, de itt lesz & is. Eg’yilzﬁnlzet sem fog’ja mar teljeSen kériilvenni a semmi,
igy mar értelemszertien nem is lesziink az Uresség’ben.

Hogy ez pontosan hova is vezet maj(l minket, abban nem vag’yolz teljesen biztos —
talan mindenhova - de nem is érdekel. Akkor mar az enyém lesz. Eg’ye&ﬁl és csakis

az enyém.







RIADO! RIADO! VOROS KOD! EZ NEM GYAKORLAT! ISMETLEM, EZ NEM GYAKORLAT!

Smile 12iug’rott priccsél)éil, kézben l)evég'ta a fejét az alacsony plafon])a. Minclig az alvdsi idészakomban —
g’onclolta fintorog'va, s bele]oﬁjt pil(’)tarulléjél)a. - Minclig' ilyen]zor, a picsél)a!

A sziréna és szamitégép szaraz rolaothang’ja tovabb kiirtslte a riadét, Smile pedig fel]zapta a sisalzjét és
kirohant az ajtén, kis llijén bsszeiitkdzve Robertsszel. — Eztttal tu(],]ulz mivel &llunk szemben? — kérdezte a
ferfitsl futas kszben. Mikor a llang’érl)a értel, felcsatolta a sisalzjét.

= Halvény lila g6z6m sincs, tudod, llog'y a parancsnolz sosem avat be senkit — bosszankodott Ro]oerts,
mikézben sietve beszallt a hajé]oa. - Min(lig ugyanaz — tette hozza, maj(]. toborzékat utanzé szarkasztikus
hangon folytatta: — “Onsk a Fold védelmezsi, meg‘évjélz azt mind kiilss, mind belss fenyeg‘etéselzt(il.” -
Szemét forg‘atva visszatért meg’szolzott hang‘neméhez: — De sosem éruljélz el, mi ellen harcolunk; csak
lzivezényelnelz benniinket és meg‘parancsoljélz, hog’y 16]'1"112 szét. — Humoros hang’neme megtorte a szavainak
lzeserl'iség‘ét. — De hat Végiilis, nélkiiliik halslra unnanl mag'unlzat idefénn, nem igaz?

Smile nevetve l)epattant a pilétafiiﬂzéjé]oe. Ujjai a vezérléig’om]oolzon tancoltak, g‘on(lolatl)an Vég’ig’futott a
teendéin. Lecsukta sisalzja rostélyét, l)elzapcsolta a mikrofont és folytatta a szokasos tiradat: — O igen, nem
unatkozunk, vésirra vissziik a seg’g‘ﬁnlzet, csak hog’y a foldi nag’ylzutyélz pozitiv elérehaladasi iitemet
mutathassanak fel az ¢ nag‘ylzutyéilzna]z. Réjéttél mar, hog‘y a tarsasag sziik kinalatabsl a legrosszal)})ra
kételeztiile el mag’unlzat azzal, hog’y csatlakoztunk?

— Hat igen, de a j6 pénzt lzapunlz, csticstechikai lzﬁtyijlelzel jétsza(loz}latunlz, és ragyogb el61éptetési
lehet('iség'elz vérnak rank — recsegett a fiilébe Roberts hang‘ja, amint a ré(liélzapcsolat végre 1étrej6tt. — Készen
allsz?

Smile 4tnézett a valla folott pil(’)tatérséra, és feltartotta hﬁvelylzujjét. - Akkor 5...4...3...2...1... -
Racsapott az in(lit(’)g’oml)ra, s kis haj(’)jéval hirtelen felg’yorsult. A gép lzizﬁg’ott a hang’érl)(’)l, és gyorsan
felemelkedett a bazis fslé.

— Luma-bazis Vorss Harmasnak és Négyesnek! Harom hajé kézeledik az Io-bazis felsl. Tartéztassak fel és
pusztitsak el 8ket! Sok szerencsét mindkettsjiiknek!

Smile wjjai végig’zong’oréztalz a mitiszerfalon, meg’jelenitve a kozelitési vektorokat és minden mads ismert
adatot a kézeleds g’épelzrc’il. Vég'ﬁl aj].zai llalvény mosolyra hazédtak. — Vettiik, Luna-béazis. Roberts, maraclj az
oldalamon. Ha meg’létju]z 612et, lefog’lalocl Charey-t és elcsalod. En majcl elintézem a masik kettét.

Roberts felnevetett, ma]'cl besorolt a né g’épénelz jo])l) oldaléra. — Megint kiveszed az oroszlanrészed az
akcisbél, f6n6k? Sosem szerzek én kitiintetést, ha ez igy megy tovabb.

Smile csak megrazta a fejét, mikézben elkezdte élesiteni a fegyvereit. - Ot perc, és lététévolség'l)a érnek.

Valami utolsé sz6, amivel lzﬁnnyiteni szeretnél csopp lelkeden, Roberts? — folytatta hosszantarté rituélé]'ét. Az
alakzatot htien tartva, a férfi a kévetkezsket stgta a mikrofonon 4t: — Terhes vag‘yolz. — A né szinte hallotta a
vigyorgasat.

Smile mar felkésziilt egy velés valasszal, de a gépe hirtelen erésen razkédni kezdett és porogve letért
pélyélyér(’)l. — Mi a fasz! — orditotta, vadul telzerg’etve a l)otlzorrnény, hog’y visszaszerezze az irdnyitast.

- Bocsi, Smile — jott at Roberts llang’ja az intercomon — de nem hag‘y}latom, hog’y meg’éﬂitsd azokat a
haj(’)lzat. Tal fontosak. A kiviilallsk azt alzarjélz, hog’y l)iztonség’})an Visszatérjenelz a Foldre.

A 16 atkozédott, de vég’ﬁl eg‘yenesl)e hozta gépét. — Miért, Roberts? Miért tetted? — kezdett bele a szokasos
beszéltets talztilzé})a, kézben feg‘yverei beélesitésén (lolg'ozott. Csak l)eszé/j tovabb, te aruls L(')'csé'gldda - g‘on(lolta.

— Nem volt mas valasztasom, Smile, tényleg’... - hirtelen elcsuklott a hang’ja, allog’y raébredt, hog’y a
né kozben kihasznalva a sajat porgését, mogéje keriilt és hamar a meg’fele16 szég’l)e érhet, hoog’y
I)efejezze amit elkezdett. A né meg’hﬁzta a ravaszt, mire harom 1ézernyala’,1) hasitotta fel Roberts haj(’)ja’,t,
maj(l a gép szikrazé fénycsiuémolz lziizepette darabokra hasadt.

Smile a kozeleds haj(’)lz fele lzorményzott, maj(l egy pillantést vetve a lzérjelz('ire, beleszslt a
mikrofonba: — Bazis, itt Vérss Harmas. Vorss Négyes atallt az ellenség’hez, és visszavonult. ]elenleg’ a
cél fels tartok, hog’y feltartéztassam a kézeleds hajélzat. Véros Harmas vége.

Héromszoros tilers, sériilt gép, nincs erdsités — Osszegezte reménytelen helyzetét, ahog’y sebesen
tavolodott a Luna-bazistsl.

— Smile, Smile — nevetett a halal 12épél)e —, maradhattil volna a g’yorséttermelznél!
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