ALAP-
FOGALMAK

A Shadowrun olyan jaték, amelyben egy képzett kivul-
allokbal 4ll6 csapat all szemben a rijuk zaditott kihi-
vasok széles skdldjaval. A jatékosoknak dltalidban van
egy feladatuk; a jaték a kreativitdsukrodl sz6l, amikor
kidolgozzdk a terviiket, majd megprobaljak anélkul
végrehajtani, hogy tilsdgosan félresikeriilne.

A Shadowrun szabdlyai néhany lényeges alapelem
koré épiilnek, nevezetesen, hogy j6 sok k6-tal kell dob-
nod, hogy megtudd, mi torténik, és hogy a kdosz min-
dig ott leselkedik a kozelben. Ezek a szabalyok azért
vannak, hogy segitsenek a kdosz megfékezésében és
irdnyitdsidban — de nem irdnyitjak teljesen, hiszen kinek
van teljes befolydsa a kockak eredményei felett?

A jaték mikodésének megismeréséhez elGszor is rak-
juk le az alapokat.

MELYEK AZ ALAPVETO
PEK A JATEKBAN?

Két 5 szerep van: jatékos és kalandmester. A jatéko-
soknak van egy karakteriik, akit 6k testesitenek meg a
jatékban (a jatékos karakter vagy JK). Ok azok, akik
kalandokba keverednek, elutaznak és arnyvadasz fel-
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adatokat vallalnak, és a szakértelmiiket hasznaljak a
siker eléréséhez. Remélhetleg. Es akik nem halnak
meg. Akarhogy is, a kalandmester azzal segiti a torté-
net el8rehaladdsat, hogy feldllitja a kereteket, szimos
olyan karaktert (igynevezett nem jatékos karaktereket
vagy NJK-kat) irdnyit, akikkel a jatékos karakterek
taldlkoznak, és akikkel kapcsolatba lépnek. A kaland-
mester tartja mozgasban a torténetet, biztositva azokat
az osztonzlket és ellenfeleket, amelyek érdekessé teszik
a jatékos karakterek életét.

HOGYAN MUKODNEK EGYUTT A
JATEKOSOK ES A KALANDMESTER?

Egy szerepjatéknak az a célja, hogy a jatékosok, a ka-
landmester és a kockak segitségével viratlan fordula-
tokkal és dramadval teli torténetet meséljen el. A kaland-
mester azért van, hogy segitse a jatékosokat a torténet
kibontasaban, a kocka pedig a véletlenszer(iség biztosi-
tasdért — néha a vadaszok sikerrel jarnak, néha kudar-
cot vallanak, és kapkodniuk kell, hogy helyrehozzdk
a dolgot, néha pedig akkora sikert aratnak, hogy az
emberek még évek milva is arr6l fognak beszélni, amit




véghezvittek. Egy emlékezetes jatéknak valamennyi
ilyen elem része lehet, igy a jatékot jatszok kozos fela-
data az, hogy a kibontakoz6 cselekményt szorakoztato-
va és emlékezetessé tegyék. A jatékok dltaldban akkor
miikodnek a legjobban, ha mindenki a csoport szora-
kozasat tartja szem elStt, és nem azt, hogy sajit céljait
a tobbiek rovadsdra valdsitsa meg. A Jatékvezetés feje-
zetben tovdbbi gondolatokat taldlsz arrdl, hogy a ka-
landmester hogyan tud cselekményeket felépiteni és egy
mindenki szdmdra szorakoztatd kornyezetet alkotni.

MI TORTENIK EGY SHADOWRUN-
JATEK SORAN?

Rengeteg balhé! A jatékos karakterek csapatként dol-
goznak, és megbizast kapnak Mr. Johnsontdl (ami egy
altalanosan haszndlt alnév a vadaszatokra vonatkozo
szerzGdéseknél), felmérik a munkat, elvégzik az elGkészii-
leteket, majd végrehajtjdk a terviket. A munka osszetett-
ségétdl fuggben ez tobb jatékulésen is ativelhet. Annak
modja, ahogyan végrehajtjak a vadaszatot, az emberek,
akiknek segitenek, és akiknek artanak, megalapozhatja
a késdbbi kuldetések és cselekmény alakuldsat.

Ahogy egy jatékulés halad eldre, a jatékosok aka-
dalyokkal fognak taldlkozni, vagy lehetGségiik lesz a
szakértelmeik bevetésére a tervitk megvaldsitdsa érde-
kében. Ekkor kertilnek el& a kockdk!

MILYEN KOCKAT HASZNALOK?

Hatoldala kockakat. Pont. Néha egyet, kettSt vagy har-
mat, néha egy kisebb marékkal, néha egy nagyobbal.
Taldn huszat vagy tobbet is, amikor nagyon j6 vagy.
A konyvben a hatoldalu kockék roviditése k6, néha egy
szammal elol, amely megadja a kockdk szamat, igy a
»3k6” harom hatoldala kockat jelent.

MAGASAT VAGY ALACSONYAT
SZERETNEK DOBNI?

Magasat. A legtobbszor nem 6sszesited a kockadoba-
sokat, csak a kidobott 5-6soket és 6-osokat szamolod
ossze. Ezekre talalatként hivatkozunk. Az is szamit,
hany 1-est dobtal. Ha a dobott kockak tobb mint fele
1-es, akkor hibat vagy kritikus hibat dobtal; tovabbi
informdciot a 44. oldalon taldlsz. Ha tobb taldlatot ér-
tél el, mint amennyi a proba sikerességéhez sziikséges,
akkor a sikerességhez sziikséges minimumon feliili ta-
lalatokat nevezziik tiszta talalatoknak.

Bizonyos esetekben (kiilonosen a kezdeményezésnél,
14sd: 39. oldal) a taldlatok osszeszdmoldsa helyett a ki-
dobott szamokat kell 6sszeadni. Ezekben az esetekben
a magasabb érték a jobb.

HONNAN TUDOM, HANY KOCKAVAL
DOBJAK?

A doband6 kockdk szamét kockakészletnek nevezziik.
Ennek kialakitdsahoz dltalaban egy szakértelmet (39. ol-
dal) és egy kapcsol6dé tulajdonsagot (37. oldal) nézel
meg. Mindkett6hoz szamértékek tartoznak. Add ssze

ezt a két szamot — ennyi kockaval dobsz. Néhany do-
basnal egyszertien két tulajdonsdgot adsz Ossze, vagy
ugyanazt a tulajdonsagot kétszer fogod szdmolni.

Természetesen a kiilonbozd koriilményeknek meg-
felelGen lehetnek valtoztatdsok és modositasok. Ezért is
van ez az egész konyv! De ha emlékszel a kockakészlet
Osszeallitdsdnak erre az alapvetd modjara, akkor a leg-
tobb esetben tudni fogod, mit tegyél.

HOGYAN HASZNALHATOM A
KOCKAKESZLETDOBASOKAT ARRA,
HOGY KIDERITSEM, SIKERREL
JARTAM-E, VAGY SEM?

Kivalo kérdés! Ahhoz, hogy ezt megtargyaljuk, beszél-
niink kell a probakrol. Ugyhogy most ezt fogjuk tenni!

PROBAK

Egy Shadowrun-jatékban egy bizonyos ponton meg
fogsz kisérelni valamit, amit vagy masok, vagy az univer-
zum torvényei, vagy mindkét tényezG nem akarja, hogy
megvalosits. Ahhoz, hogy kidertiljon, sikerrel jartal-e
egy proba elvégzésére lesz szuikséged, ahol létrehozol egy
kockakészletet, majd dobsz az eredmény megallapitdsi-
ért, és megnézed, hogy sikeriilt-e. A prébdknak hiarom
alapvet6 tipusa van: egyszerd, ellen- és kiterjesztett.

EGYSZERU PROBAK

Egy egyszerd proba sordn dobsz a kockakészleteddel,
megszamolod a taldlataidat, és megvizsgalod, hogy el-
érted vagy meghaladtad-e a kalandmester altal meg-
hatarozott taldlati kiiszobértéket. A kalandmester a
kiiszobértéket a Kiiszobérték-iranyelvek tiblazat, va-
lamint a szabdlyokban meghatdrozott javaslatok és
irdnyelvek alapjan allapitja meg. Ha a taldlatok szdma
eléri vagy meghaladja a kiiszobértéket, az akcio sikeres;
bizonyos esetekben a tiszta talalatok szdma (a kiiszob-
érték feletti taldlatok szdma) is szamit.
Egy egyszerd proba leirdsa igy néz ki:

SZABADBAN + INTUICIO (3) PROBA

A A A
SZAKERTELEM KAPCSOLODO KUSZOBERTEK
TULAIDONSAG

ELLENPROBAK

Egy ellenprobdnal egy mdsik karakter, targy, eszkoz
vagy entitds aktivan (vagy passzivan) ellendll az eréfeszi-
téseidnek, igy a siker érdekében feliil kell mulnod 6t. Az
ellenpréba sordn a két fél a sajat kockakészletével dob, és
Osszehasonlitja a taldlatok szdmat. A tobb taldlatot elért
fél gydz. Dontetlen esetében altalaban a timado, bar ez
valtozhat, ha egy adott hatds eléréséhez tiszta taldlatok-
ra van sziikség. Ezekben a probakban a magasabb és az
alacsonyabb taldlatszdm kozotti killonbség jelenti a tisz-
ta taldlatokat, és ezek gyakran valamilyen modon hatds-
sal lesznek az akciora — példaul harcban a timado tiszta
taldlatai hozzdad6dnak a tdimadasa sérulésértékéhez.
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Egy ellenpréba leirasa igy néz ki:

LOPAKODAS + MOZGEKONYSAG vs. ESZLELES + INTUiCIO
L ] L ]

A CSELEKVO JATEKOS A VEDEKEZO JATEKOS
. SZAKERTELME SZAKERTELMEES
ES TULAJDONSAGA TULAIDONSAGA

KITERJESZTETT PROBAK

Az egyszer és az ellenprobak olyan cselekvésekre vo-
natkoznak, amelyek gyorsan, dltaliban néhdny masod-
perc alatt végbemennek és lezarulnak. A kiterjesztett
probak hosszabb ideig tartanak, és bonyolultabb tevé-
kenységekre vonatkoznak, mint példdul egy autd meg-
javitasa vagy kiskapu épitése egy Matrix-gazdagépbe.
A kiterjesztett probdk is rendelkeznek kockakészlettel
és kuszobértékkel, akdrcsak az egyszerd probdk, de a
kiiszobértéket nem egyetlen dobdssal kell teljesiteni
(és gyakran nem is lehet). A jitékos tobbszor is dob-
hat a kockakészletével, minden dobdsnal folyamatosan
1 kockaval csokkentve a kockakészletet, amig elegendd
talalatot nem gydjt (az Osszes dobds taldlatait Gsszesit-
ve) ahhoz, hogy elérje vagy meghaladja a kiiszobértéket
(vagy kifogyjon a kockakbdl és elbukjon). Minden do-
béssal eltelik bizonyos idd. Ezt az id6t intervallumnak
nevezik, és valamennyi kiterjesztett proba részeként fel
van tlintetve. Az intervallum meghatarozasa az Inter-
vallumskala tablazat segitségével torténik (312. oldal).
Egy kiterjesztett proba igy néz ki:

KAPCSOLODO
SZAKERTELEM TULAIJDONSAG
Y
GEPESZET + LOGIKA (9. 10RA) PROBA
A

KUSZOBERTEK INTERVALLUM

KUSZOBERTEK-IRANYELVEK

1. Egyszerii feladat, alig nehezebb, mint a jaras és a
beszéd. Egy kozeli épiiletre 16ni.

2. Bonyolultabb, de még mindig a szokasos feladatok
tartomanyaban. Olyan feladat, amelyet egy atlagos
ember rendszeresen elvégez. Futas kdzben egy kozeli
épiletre I6ni.

3. Az egyszerii probak szokasos kiindulopontja. Elég
bonyolult ahhoz, hogy szakértelmet igényeljen. Az
arnyvadaszoktol tobb hozzaértés varhato el, mint az
atlagemberekt6l, ezért a jaték kiiszobértékei itt kez-
doédnek. Egy kozeli épiilet ablakanak kilovése.

4. Nehezebb, kelloen lenyiigozo teljesitmény. Egy ko-
zeli épiilet ablakaban lévo ellenség lelévése minimum
hatétavolsaghol.

5. Triikkds, olyasmi, amit csak azok tudnak véghez-
vinni, akik sokat hasznaltak a szakértelmiiket. Egy
kozeli épiilet ablakaban 1évé ellenség lelovése.

6. Elit szintii teljesitmény, olyasmi, amit a vilagon
kevesen tudnanak végrehajtani barmilyen rend-
szerességgel. Egy épiilet ablakaban lévo ellenség
lelovése tavolrol.

7. Az elithdl kiemelkedd, nagyon ritka képesség hizo-
nyitasa. Egy épiilet ablakdban Iévé ellenség lelovése
tavolral, futas kozben.
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CSAPATMUNKAPROBAK

A csapatmunkaprobak egy kicsit killonboznek a tob-
bi probatdl, mivel kiegészitenek egy masik probat. Az
arnyvadaszok csapatként mikodnek, igy a csapatmun-
kaprobdk lehetSséget adnak egymads segitésére.

A csapatmunkapréba elvégzéséhez valasszatok ki
valakit vezetének; minden mds résztvevd segitGnek
szamit. Mindannyian ugyanarra a probara dobnak —
vagyis arra, amelyiket kozosen probaljak végrehajtani.
Tehdt, ha egyutt dolgoznak a csapat Bulldog furgonja-
nak megjavitisan, akkor mindannyian egy Gépészet +
Logika probat dobnak. A segit6k dobnak elGszor; az
esetleges taldlatok extra kockakka valnak, amelyek
hozzdadddnak a vezetd kockakészletéhez. A segitSk 4l-
tal hozzdadott kockdk szima nem lehet tobb, mint a ve-
zet$ vonatkozo szakértelem-besoroldsa (vagy a maga-
sabb tulajdonsag, ha a préba két tulajdonsagot érint).

Egy segitG altal dobott hiba jelentds figyelemeltere-
1ést okoz az altala végrehajtandd kovetkezd akcid vagy
néhdny akci6 sordn, és megakaddlyozza, hogy egy-ha-
rom harci korig Fort szerezzen vagy koltson.

CSAPATMUNKAPROBAK
A KEZDEMENYEZES SORAN

Ahhoz, hogy csapatod egy masik tagjat segiteni tudd
a kezdeményezéssorrendben torténd cselekvés sordn
(lasd: 39. oldal), a segitségedet még azeldtt be kell je-
lentened, mielStt a mdsik cselekedne, és amig van egy
hasznalhat6é f&akciod. A Segitségnyujtds fGakcioval
valhatsz segitGvé egy csapatmunkaproba alkalmaval.
A vezetdnek a kovetkezd harci korben el kell végeznie a
proba ra esd részét. Ha agy hajt végre akcidkat, hogy a
csapatmunkapréba ra esd részét nem végzi el, vagy ha
elhalasztja az akcioit, a segitéktdl kapott plusz kockak
elvesznek. Ha szeretné, a kovetkezd fordul6jaban ujra-
kezdheti a folyamatot.

TALAL ATOK VASARLASA

Elgfordul, hogy egy jatékos nem akar a kocka szeszélyei-
re tamaszkodni, és Ugy érzi, a kockakészlete elég nagy és
a feladata elég konnyd ahhoz, hogy kockadobds helyett
taldlatokat vasaroljon. A taldlatok vasarldsihoz ossze
kell allitanod a kockakészletedet, és minden negyedik
kocka utan egy taldlatot kapsz, lefelé kerekitve. Ez egy
»mindent vagy semmit” hazds — vagy az osszes kockad-
dal taldlatokat vasarolsz, vagy egyikkel sem. A taldlatok
vasarlasakor a For semmilyen médon nem hasznalhato,
és a taldlatok vésarlasidhoz a kalandmester jovahagyasa
szitkséges. Ez nem fordulhat el& olyan kortilmények ko-
zott, amikor egy hiba vagy kritikus hiba jelentds hatds-
sal lenne a préba kimenetelére.

UJABB PROBALKOZAS

Néha dobsz a kockdkkal, am azok nem azt teszik, amit
szeretnél. Hillye kockak. Akarhogy is, a természetes
késztetés az, hogy addig probalkozz Gjra, amig a zsaruk
nem iildoznek, vagy a bandatagok nem 16voldoznek rad,
vagy barmi is legyen. Ez lehetséges, dm egy proba tjbo-
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TECHNOMAGUS

A Mitrix csaknem mindeniitt ott van. A Rezonancia
csaknem mindeniitt ott van. Es ahol nincs, oda a tech-
nomdagus sem kivankozik. A technomdgus az dramlds
érzékelésével gyakorlatilag a semmibdl is képes adato-
kat elGhivni. A csatlakozdsi csomopontok elérése és a
gazdagépekbe valo becsuszds gyerekjaték. Annak 6ro-
me, hogy elGhtizol egy tiineményt, és elkiildod a kis
bajkeverdt, hogy bosszantson valami hilyét, aki eléd
vagott a Stuffer Shacknél, csak egy aprécska plusz.
Mindezt anélkil, hogy ki kellene tiriteni a bankszamla-
dat, vagy a fél fejedet egy dekkre és kibercsatlakozdsra
cserélnéd.

METATIPUS. TORPE

Kezdeményezés/Akcidk: 8 + 1k6/1 f6, 2 mellék
Allapotjelz6k (F/K): 11/12
Védelemérték: 9

Aktiv szakértelmek: Atverés 2 (Alakitas +2), Torés 4, Elektronika
4 (Szamitdgép +2), Lofegyverek 1, Kormanyzas 2 (Foldi jarm{ +2),
Lopakodas 1, Feladatkezelés 6 (Osszeallitas +2)

Ismeret szakértelmek: Kommkapcsolat-tervezés, Sarkanyok, Gazdagép-
tervezés, Seattle-i bandak, Tacoma foldrajza, Technomagus-torzshelyek

Nyelvek: Angol (anyanyelv)

Adottsagok: Allergia (K6zonséges, Mérsékelt, f(i), Analitikus elme,
Fokuszalt koncentracio 2, Keményedés, Méregellenallas (torpe jellemzo),
Szocialis szorongas (tarsas dsszejovetelek), Holatas (torpe jellemzd)

Komplex formak: Diffuzid (Tiizfal), Infuzié (Tamadas), Infizi6 (Leplezés),
Pulzusvihar, Rezonanciatiiske, Varratok

Kapcsolatok: Csapos (01/L3), Fejvadasz (02/L5), Taxisofor (02/L1),
Cégvezetd (04/L4), Dekas (02/L3), Lakasfoglal6 (01/L2)

Eletvitel: Szegény (1 hénap elére fizetve)

Felszerelés: Teriileti zavard (Erték 4), pancéldzseki (szigetelt 4), Meta
Link kommkapcsolat (Eszkdzkategoria 1, A/T 1/0, Programok 0), 3 x
élénkitStapaszok (Erték 4)

Kezd6 nujen: 2050 ¥

Fegyverek:

Walther marokpisztoly [Onvédelmi, SE 2F, EL/RS, 12/7/—/—/—, 2(mt),
50 normal I6vedékkel]
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A Hatodik Vildgban az informacié hatalom.

Ez sehol sem igazabb, mint a Mdtrixban. A Matrix
mindeniitt jelen van, az irodai munkaallomasoktél az
otthoni automatizdlt rendszerekig mindent osszekot.
A legmodernebb fejlesztésti prototipusoktdl a tiz évvel
ezeldtti — egyszerhasznalatos — kommbkapcsolatokig a
Mitrix mindenhol ott van.

A Mitrix gyakorlatilag a vildg 6sszes olyan eszko-
zének Osszekapcsoldsa, legyen az vezeték nélkiili vagy
mas, amely ugyanazokat a protokollokat és mdodszere-
ket haszndlja a kommunikaciéra. Elvontabb értelem-
ben a Maitrix egy hatalmas, kozos virtudlis tér, ahol a
metahumadn ismeretek teljes tairhdza megtaldlhat6, némi
fantazidval és nyilt hazugsaggal vegyitve.

A mindennapi felhasznalok a napjaik sordn szimos
feladatra haszndljdk a Matrixot, tobbek kozott macs-
kas tridedk keresésére, telefonhivasok fogadasara, au-
téjuk tavoli bekapcsoldsara, egy fakitermeld dron ve-
zérlésére vagy kamerak megfigyelésére.

Ezzel szemben a hekkerek azt tesznek a Matrixszal,
amit csak akarnak, akar legalisan, akar masképp. Né-
hanyuk, akiket az dltaluk haszndlt berendezések utdan
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dekasoknak neveznek, ezt a kiberdekkeknek nevezett
cstcstechnologias eszkozok segitségével teszik. Masok,
akiket technomagusoknak neveznek, puszta akaraterd-
vel manipulaljak a Matrixot. Ezek a digitélis gazfickok
nem hasznaljak a normalis, szabalyozott csatornakat,
ehelyett olyan modon dolgoznak virtualis magidjukkal,
amirdl egy normadlis felhaszndl6 dlmodni sem merne.

A Matrix-alapu eszkozok és védelmek olyannyira
gyakoriak, hogy egy olyan karakter, aki ért az efféle
dolgok hasznalatihoz vagy kijatszadsdhoz, minden va-
daszcsapat elengedhetetlen tagja. A hekkerek a riasztok
és automatikus védelmi rendszerek hatistalanitisaval,
az ellenséges kommunikdcié zavardsaval és barmiféle,
a Mitrixhoz csatlakozé eszkoz tonkretételével keresik
meg a fizetséguket. A csapat kommunikacids csomé-
pontjaként mikodnek, akik megvédik Gket a virtualis
tdmadasokkal szemben. Emellett 6k a legjobb szakem-
berek, amikor az informécidk el§asasardl van sz6, akar
altalanos keresésrél, akar konkrét adatok felkutatasa-
rol, amelyeket pénzé tudnak tenni, vagy valtsagdijat
tudnak értiik kérni.




A MATRIX
TORTENELME

A Mitrix, ahogyan a Hatodik Vildgban ismerjik, a
harmadik verzidja annak, amit korabban internetnek
vagy World Wide Webnek neveztek. Az ezredforduld
tdjan indult el, és hihetetleniil gyorsan fejlddott, szinte
naponta 4j technolégidkat adtak hozz4 a nagyobb sta-
bilitas és sebesség érdekében.

Aztan 2029-ben a dolgok rosszabbra fordultak. Egy
gyorsan terjedd és pusztitd virus, amelyhez foghatét a
vilig még nem latott, elkezdte lerombolni a halézati
infrastruktira nagy részét, tonkretéve a szoftvereket
és a hardvereket egyarant. Az Egyesiilt Allamok hek-
kerekbdl, technikusokbol és halozati varazslokbol allo
elit osztagot allitott ossze, és felszerelte a kozvetlen
neurdlis interfész ujonnan kifejlesztett technikaival,
majd a virus ellen kiildte Sket. Az Echo Mirage, ahogy
a ,kiberkommanddsokat” nevezték, silyos vesztesé-
geket szenvedett, mivel az Osszeomlds virus halalos
biovisszacsatoldsa sokkolta és megsiitotte az agyukat.
Nem tdntorodtak el, folytattdk a munkat, és végul ki-
torolték a virust a hdlézatbol, de a kar mar megtortént.

A régi internet megsz(inésével és a 29-es Osszeom-
lassal jott létre a Matrix, egy fejlett hdaldzat, amelyet
az ember-szamitdgép interfészekkel torténd mikodés-
re terveztek, amelyeket a multban kizdrélag az Echo
Mirage-hoz hasonlatos torécsapatok hasznaltak. A koz-
vetlen neurdlis kapcsolatok hasznalatdhoz — amelyek-
hez egykor pszichoaktiv drogokra, hatalmas mennyi-
ségl kabelre és egy érzékmegvoné tartdlyra volt szik-
ség — manapsag mar csak egy sokkal kisebb szamitogép
és egy kisebb méretii, adatcsatlakozasnak nevezett
kiberver-darabka kell. Az adatcsatlakozas kozvetle-
nil egy felhaszndld fejébe kerult betiltetésre, portként
szolgalva egy kabel szamdra, amely a szamitogépet a
metahuman agyhoz csatlakoztatja.

IdGvel a virtualis tér egyre Osszetettebbé vilt, és min-
dennapos lett, hogy a dolgozdk egész napjukat ,,becsat-
lakozva” toltik. Nem minden technoldgiai ugras volt
azonban aldas. A fejlett, félig onall6 programok hata-
rait feszegetd Renraku belegabalyodott az elsd mester-
séges intelligencia megalkotdsiaba. Késébb, a Renraku
teremtményének felboncolasabol egy masik MI sziile-
tett, amely ellenségesen viszonyult a metahumansag-
hoz. Az altala keltett Iokéshullaimok — mas egyéb ténye-
26k tokéletes vihara mellett — tal soknak bizonyultak
a Matrixnak. A halézat 2064-ben teljesen dsszeomlott
— ezt az eseményt manapsag Masodik Osszeomlasnak
(vagy Osszeomlas 2.0-nak) nevezik.

A régi Matrix hamvaibdl jott létre a ma ismert Mat-
rix. Ez elsGsorban egy vezeték nélkiili hdlézat, ahol a
cégek atfogo 1épéseket foganatositottak a potencidlis
hekkerek megallitdsa végett a Halozatfelugyeleti Rész-
leg létrehozasaval. A cégek altali fullasztd szoritds elle-
nére a Métrix mégis sok titkot rejt magaban. Egyes inf-
rastruktiurdk évtizedekkel ezelGttiek, és még a legligye-
sebb virtualis keresztes lovagok szimara is ismeretlenek.
Még furcsibb, hogy egyes metahumdnok mindenféle
felszerelés nélkul is képesek hozzaférni a Matrixhoz.

A cégek szemében ezek a technomdagusok egyszerre je-
lentenek biztonsdgi fenyegetést és értékes arucikket, hi-
szen a metahumdnsdg 4j evolacidjat jelentik.

A MATRIX A
MINDENNAPOKBAN

A Mitrix haszndlata a Hatodik Vilag legtobb tagja
szamdra hétkoznapi feladat, bar néhanyan belemertil-
nek, és hagyjak, hogy érzékeiket feliilirja a miérzet.
Akarhogy is, ahhoz, hogy a Madtrix megtegye, amit
szeretnél, el6szor meg kell értened, hogy mit latsz. Ha
a Matrixszal egy, a kezedben tartott kommkapcso-
lat képernyGjén keresztiil 1épsz kapcsolatba, akkor a
latottak mer8ben mésképp fognak kinézni, mintha
kiterjesztett valosagot (AR) vagy virtualis valdosagot
(VR) haszndlndl. Ez jelenti a Matrix legprimitivebb fel-
haszndldsi modjat, amely olyan dolgokat tesz lehetGvé,
mint a kommhivdsok, az tizenetkiildés és az egyszeri
médiak haszndlata, beleértve a zenét és a jatékokat is.
Amikor egy kommkapcsolatot haszndlsz, killonb6zd
hang- vagy érintésvezérelt programok segitenek neked
elnavigdlni egyik helyrdl a masikra. Ezeken keresztiil
hozzaférhetsz killonb6z6 gazdagépekhez, és kapcso-
l6dhatsz a kozelben 1évd kiterjesztettvalosag-objektu-
mokhoz (ARO-k), amelyek egyfajta felugré ablakként
jelennek meg a kommkapcsolat képernydjén.

Amikor belépsz a kiterjesztett valosdgba, akdr egy
beiiltetett retina-képkijelzét, AR-képes szemiiveget,
adatcsatlakozast, vagy egy technomdagus velesziiletett
latdsmodjat hasznalod, a korulotted 1évs vildgra nyi-
16 perspektivad dramaian meg fog viltozni. A ,valds
vilag” tovabbra is 1étezik, de virtualis ikonok keriilnek
kapcsolatba és atfedésbe vele. Egy szerel6 egy AR-kijel-
28 segitségével megjelenitheti egy motor digitalis alap-
rajzat és kézikonyvét, hogy segitsen neki a javitasban.
Egy elegans 1j étterembe belépve egy bor- és egy étlap
fogadhat, amely a napi ajanlatokkal egyiitt melletted
lebeg, mikozben haladsz. Egy régi raktarépulet fizikai
alkotorészek nélkili fényes ikonokkal és kavargo csil-
logassal élénk tancklubba alakithaté.

Az AR haszndlata lényegében a Madtrix nagyobb
virtudlis valésagaba torténd bemerészkedést jelenti. Lat-
hatod a koriilotted elteriild Mdtrixot, de a valds élet
szabdlyai tovabbra is érvényesek. Az AR-beli sebessé-
gedet korlatozza, hogy a tested milyen gyorsan tud mo-
zogni, és csak olyan messzire latsz, mint amilyen mesz-
szire normalis esetben tudnal, emiatt a Matrix absztrakt
végtelensége olykor lehetetlentil tavolinak tinik. Még
ez a kis megmadrtdzds a Matrixban is nagyban megval-
toztathatja a korulotted 1évé vildgot, mivel a reklamok,
a virtudlis feliletek és a szimtalan vezeték nélkuli esz-
koz hatdrozott kontrasztot alkotnak a valdsag kozis-
mert sivarsagaval.

Ahhoz, hogy a dolgokat egy lépéssel tovabb vidd,
teljes egészében bele kell meriilnod a virtudlis valésag-
ba. A VR-ben a valds vilag érzékelése megsziinik; a
tudatod a Matrixba kertl, érzékeidet pedig az ASIST
(Mesterséges Erzékstimulalé Rendszerek Technolégia)
interfész, kozismertebb nevén a miiérzet irja felil. El5t-
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ted végtelen fekete horizont hizédik, élénk szind ké-
pekkel tarkitva. Ezek az ikonok dbrdzoljak mindazt,
amikkel a Matrixban interakcioba léphetsz. Alapeset-
ben egy ikon egy jellegtelen fehér gombként jelenik meg
— de ilyen ikont latni ritkasdgszdmba megy, koszonhe-
tden a rengeteg testreszabdsi lehetGségnek. A parkold
autdk ikonjai ugy néznek ki, mint sajat maguk virtua-
lis leképezései, az egyes személyes halozatok (SZH-k)
ikonjai pedig gyakran animdlt karakterek, vagy a tu-
lajdonosuk tokéletességrdl alkotott szubjektiv képének
hiperrealisztikus valtozatai. Lényegében egy ikon olyan
formdban jelenhet meg, amilyennek a tulajdonosa sze-
retné, a csticskategorias ikonok pedig hihetetlentil részle-
tesek és kidolgozottak. Az egyes SZH-kon tul hatalmas
ikonok rajzolédnak ki a virtualis horizonton, a Matrix
feletti legnagyobb hatalommal rendelkezGket, a Mat-
rixot mikodtets cégeket jelképezve. Ezek a monumen-
talis ikonok a nyilvdnos kapuk e vallalatok egyes gazda-
gépeihez, tele olyan propagandaval, amely a cég erényeit
hirdeti ékes céges nyelven — és néha kuponokkal!

Azok az ikonok, amelyek gazdagépei a legkozelebb
vannak a hustestedhez, kozelebb jelennek meg, a fizi-
kailag tdvoli gazdagépek pedig a virtudlis érzékelésed
szamdara latotavolsagon kivilinek tlinnek. Persze a
Mitrixon beliil nem létezik fizika, és ezen tdvolsagok
egy pillanat alatt torténd megtétele annyira egyszerd,
mintha egyszeriien csak odagondolndd magad az uti
célodhoz. Tovébbra is 1éteznek mas ikonok és hozzdfé-
rési pontok, hogy a vildg barmely pontjan él6 emberek
akkor jelentkezzenek be, amikor csak akarnak.

Minden hivatalos ellendrzés dacira azonban van-
nak a Métrixnak olyan szegletei, amelyek még mindig
ismeretlenek. Az, hogy ezek az Gj Matrix részeként
fennmaradt régebbi céges halozatok, a mesterséges in-
telligencia terjeszkedése vagy a technomagusok altal
Rezonancianak nevezett titokzatos erd forrasanak meg-
nyilvanuldsa, még nem derult ki.

MATRIX-BIZTONSAG:
HALOZATFELUGYELETI
RESZLEG

A 2064-es Masodik Osszeomlas kovetkezményeként a
régi Mdtrix hamvaibdl 1étrejott uj Matrix a vezeték nél-
kiili technologia széles kori elterjedését eredményezte.
A felhasznaloknak tobbé nem kellett kdbelt hasznalni-
uk a Mitrixhoz torténd becsatlakozdshoz — mostantél
barhonnan be tudtak vezeték nélkul csatlakozni, ahol
jelet fogtak. A hal6zat olyan megbizhaté halova vilt,
hogy a rdcsok kozotti bolyongds dltalanossa valt. El-
képzelhet6vé valt, hogy egy hekker ki sem mozdul ott-
honrdl, és mégis kapcsolatba Iéphet a vildg szimtalan
eszkozével és gazdagépével (és betorhet azokba), csu-
pan a kommkapcsolatat hasznédlva.

Mindez a 2070-es évek kozepén viltozott meg, ami-
kor a Tarsasdgi Tandcs Matrixhatdsdga létrehozta a
Halozatfeliigyeleti Részleget, roviden HFR-t. Ez a szer-
vezet kezdetben a Nagy Tiz megacég képviselGibdl allt,
amelyek az Osszeomlas utan fenntartottak a Matrixot,
és az volt a feladata, hogy figyelemmel kisérje a mester-



IRANYITAS

Mig a dekasok és a technomagusok az informdciogyi-
tésre és az eszkozok irdnyitasara kodot készitenek, addig
a rigok sokkal kézzelfoghatobb megkozelitéssel dolgoz-
nak. Ahol egy dekas egy gazdagépen keresztiil tavolrol
iranyithat valamit, a rigdk egy 1épéssel tovibb mennek
— augmentdicidk és specidlis felszerelés hasznalataval
osszekapcesoljak tudatukat egy eszkozzel, legyen az
dron, jarmd vagy bizonyos esetekben egy egész épiilet.
A rigé nem egyszerten csak vezet egy aut6t, hanem
azza valik, és érez minden repedést a gumik alatt vagy
mikrorezgést egy repulSgép szdrnyai mentén.

AZ ALAPOK

Ha jarmiveket szeretnél miikodtetni, tudnod kell né-
hany kulcsfontossagu dolgot, nevezetesen:

1. A jarmdveket tavolrdl is tudod irdnyitani, vagy
beléjiik ,,ugorhatsz” egy teljes, magaval ragadé él-
mény jegyében. Emellett hétkoznapi polgarként
is vezetheted Gket.

. A jarmiveknek és a dronoknak egyszerre csak
egy vezetGje/irdnyitdja lehet, a modszertdl fiigget-
lentl. Nem tudsz egyszerre beugrani egy dronba
és tavolrdl irdnyitani azt.

IRANYITAS 11/

Egy jarmivezetd vagy tadvvezérld Kormdanyzds +
Reakci6 dobassal védekezik az adott jarmivet,
vagy dront ért tamadasok ellen. Természetesen
egy mozgasképtelen jarmd vagy drén nem végez
védelemprobat a fizikai taimaddsok ellen.

Az irdnyitds AR-ben és VR-ben is torténhet. A hi-
deg szimulacios VR-ban a kezdeményezéskockad
2k6, meleg szimulacioban pedig 3ké6 lesz.

Tavoli irdnyitds esetében a zajbuntetések vonat-
koznak rad is; lasd: 176. oldal.

. A jarmivek és a dronok a vezetd Kormanyzas
szakértelme + Szenzorral megegyezd timadas-
értékkel, és a vezetd Kormanyzds szakértelme +
Pincéllal megegyezd védelemértékkel rendel-
keznek.

Az elektromossag okozta sérulés kivételével (1asd:
109. oldal) a jarm{vek immunisak a Test érté-
kiikkel megegyezd vagy annal kisebb SE-vel ren-
delkezd kabito sériilésekre.

Miutan ezeket letudtuk, beszéljunk két kiilonleges
felszerelésrdl: a jarmdiranyité rendszerekrdl és a rigd
vezérlGkonzolokrol.
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A SEATTLE-]
MODSZER

A Shadowrun karakterek megalkotasakor gyakran fel-
meriil, hol kezdjenek hozza. Itt nem a hatteriikrd$l van
sz0 — barhonnan johetnek —, hanem arrdl, hogy hol van-
nak, amikor a jaték elkezdddik. Amikor a Shadowrunt
elészor megdlmodtak, kidolgoztik és kiadtdk, a fej-
lesztSk Seattle-t valasztottik annak a vdrosnak, ahol a
jatékosok vaddszkarrierje kezdddik. Azéta Seattle ha-
todik vildgbeli valtozata a Shadowrun minden egyes
kiadasaval novekszik, fejlédik és valtozik — mint min-
den nagyvaros, az agglomericié folyamatosan djrate-
remti onmagat.

Mitél olyan kulonleges Seattle? ElGszor is, Seattle
tovdbbra is melegdgya maradt a Hatodik Vildg tevé-
kenységének. Sok cselekményszdlnak vannak kapcso-
latai Seattle-hez, ha nem is ott bontakoznak ki teljesen.
Seattle-be azért latogatnak at a gazdagok és a hatalma-
sok, mert itt folyik az tizlet, és mert a hatalom vonzza
a hatalmat. A Smaragdvaros mar joval az Ebredés el6tt
kiérdemelte a becenevét, azért nevezték igy, mert a fak,
kulonosen az elterjedt fenydfélék miatt zold helynek
szamit. Az Ebredés 6ta eltelt idGben is megmaradt zold-
nek — még a redmondi pusztulat vizei is kifejezetten zold
szindek, bar nem természetes okok miatt. A zold, azaz
a pénz szine, maig egy visszatekintés az Amerikai Egye-
siilt Allamoknak és az UCAS kezdeti idGszakanak pa-
pirpénzkorszakdra. Az Gjonnan fiiggetlenné vélt Seattle
varosiban még mindig kering néhany zold bankjegy,
amelyek nem papirbol, hanem mylarbdl késziltek, és
bar a legtobb ember napokig és hetekig nem lat fizikai
bankjegyeket, mégis elég gyakoriak ahhoz, hogy a z6ld
tovabbra is sokak szamdara a pénzt szimbolizdlja. Mar-
pedig ezt a varost hatdrozottan a pénz mozgatja.

Seattle Smaragdvaros beceneve Oz kitalalt foldjét is
esziinkbe juttatja, és a parhuzamok nem érnek véget
a névvel. Seattle-ben is vannak csoddk és lehetGségek,
ugyanakkor veszélyek és csaldrdsag is. Akarcsak Oz-
ban, a seattle-i hatalmassagok is gyakran tobb erdt su-
gallnak, mint amennyivel valéjidban rendelkeznek. A te-
rilletnek vannak olyan részei, amelyek rendezettnek és

szabalyozottnak tlinnek, és vannak olyanok, amelyek
vadak, és ltszolag a torvények hatokorén kiviil esnek.
Es akédrcsak Ozban, mindenkit, akinek hatalma van, és
ugy tesz, mintha segiteni akarna, nagyfoku 6vatossag-
gal kell kezelni.

A LEHETOSEG VESZELYT
TARTOGAT

Seattle az a hely, ahol el8szor hasznaltik az ,,arnyva-
dész” kifejezést. Olyan emberek ezek, akik a korilmé-
nyektdl vagy a torténelemtdl fuggetleniil megtalaljak a
megélhetésikhoz vezetd utat, és igyekeznek kidllni az
emberek mellett. Ennek sokféle formdja van: Néha azt
jelenti, hogy lehizod a cégeket, maskor pedig azt, hogy
mindent megteszel azért, hogy a periféridra szorult em-
bereknek segits a tilélésben. Ha nagyon jol mennek a
dolgok, akkor kombinalhatod is a kettSt. Seattle-ben
minderre van lehet3ség. Az elit olyan helyeken él, mint
a belvaros és Bellevue, mig a tarsadalom lecsuszottjai
Redmondba és Puyallupba szorulnak. Snohomishban is
ki lehet alakitani egy gazdalkodo tertiletet, feltéve, hogy
a csapatod egyltt tud élni az ork- és trollellenes érziilet-
tel. Felépithetsz egy kis kolonidt magadnak és barataid-
nak Outremer egyik félreesd szigetén. Vagy sz0 szerint
kivajhatsz magadnak egy zugot az Alvilagban. Barmi-
r6l is dlmodsz, barmit is tervezel, taldlsz neki helyet az
agglomeracioban. Sajnos ugyanez igaz azokra is, akik
esetleg ellened szervezkednek.

A huszonegyedik szdzad tdrsadalmi, politikai és
gazdasagi fejlédésének koszonhetGen Seattle volt az
elsd teljesen elismert ,,szigetvaros” (ami a politikai hely-
zetét, nem pedig a fizikai foldtertiletét jelenti), ahol min-
den megacégnek volt egy kozpontja. Emellett ez volt
az UCAS haditengerészeti és fegyveres erGinek csendes-
6ceani kikotdje is. Most, hogy a Denveri Szerzddést
meggyengitették és érvénytelenitették, Seattle hamaro-
san a politikai kuldottek, nagykovetségek és 4j vallalat-
kozpontok fontos helyszinévé valik. Tovabbra is fontos
kikotSje a kereskedelemnek és az tizletnek nemcsak
Eszak-Amerika északnyugati része, hanem az egész
csendes-Oceani térség szamara.

A SEATTLE-IMODSZER // SEATTLE VAROSA



Mindez azt jelenti, hogy mindenféle metahuman,
értelmes és egyéb lény atutazik Seattle-n. Szinte vég-
telen sok lehetGség 4ll a karakterek rendelkezésére, hogy
kiérdemeljék helytiket az arnyak kozott, és oregbitsék
hirneviiket. Az agglomeracioban szinte minden megpro-
béltatas megtaldlhatd, amit a Hatodik Vilag az drnyva-
daszok elé vethet, ami azt jelenti, hogy ha a vadidszok
tulélnek itt, akkor val6szinileg barhol képesek lesznek
talélni. A vaddszok a Seattle-ben toltott idGszakukat ki-
tlintetésként viselik, ami bizonyitja ratermettségiiket.

Seattle-t millionyi lakos népesiti be, am rejtélyeket is
tartogat. A legtjabb varosrész, az Alvildg egyre tobbet
vaj ki a varos alatti teriiletbdl, és senki sem tud min-
denrdl, ami ennek a barlangnak az elszigeteltebb alag-
utjaiban torténik. Ott van a varos szivében taldlhato
oOriasi épitmény, amely tovabbra is kihasznalatlan, elha-
gyatott folyosokkal, amelyekbe évtizedek 6ta senki sem
1épett be. Az épiiletet évekkel ezeldtt egy rosszindulata
mesterséges intelligencia vette birtokba, laboratérium-
ma alakitotta és azzal kisérletezett, hogy meddig ter-
helheti az €16 testeket — majd szenvteleniil figyelte, hogy
azok hanyféleképpen tudnak megtorni. Folyamatosan
érkeznek nagy sdrkdnyok az agglomericioba, akik
anélkil rendezkednek be, hogy felfednék szandékaikat.
Redmond szivében Urubia, a siarkdny épitett egy fel-
hékarcolét, és bandatagokat hivott, akikben bizalmat
és lojalitast ébresztett, dm a szandékai tisztdzatlanok.
A Tengeri Sarkany egyik ingatlant a masik utdn visé-
rolta meg, és végiil Seattle fiiggetlenségének jelentds ta-
mogatdja lett. Mit remél vajon, mit nyerhet az tzleten?
Ki tudja? De & sarkdny, igy az egyetlen dolog, amiben
biztosak lehetiink, az az, hogy be fogja hajtani az arit.

Es van még mas is. Ott van az alabdstrom szobor
egy szorakozohely elStt, amely lehet, hogy egy mdgus
megkoviilt maradvanya, de lehet, hogy csak egy szobor.
Ott vannak a furcsa drnyak, amelyek a hdzfoglalok ko-
rul mozognak, akik egy haszndlaton kivuli és részben
leolvadt atomerédmiben probalnak tulélni. Szellemek ki-
sértik a Lakeview Fogadot, akik taldn a hotelben megolt
emberek maradvanyai, vagy csak a tulajdonosok altal
a turistik bevonzdsidért megidézett szellemek. Ez csak
egy kis izelit§ abbol, amit a varos tartogat. Minden ke-
riletben, minden kornyéken, sét minden haztombben
vannak emberek, akik megprobalnak elrejteni valamit,
eltemetett titkok varnak feltardsra, vagy rég elfeledett
technoldgidk, amelyek rég elveszett informdciokat rej-
tenek a belsejukben.

Mindezek a titkok azt jelentik, hogy mindenkinek
megvan a maga célja, és az valszintileg nem egyezik a
tiéddel. A vadaszoknak mindig készen kell allniuk arra,
hogy a munka rosszul alakul, hogy az emberek felfedik
rejtett szandékaikat, és hogy elGkertilnek a hatuknak
szegezett kések. A legnagyobb meglepetést azok a ritka
vadaszatok jelentik, amelyek pontosan a megbeszéltek
és a tervek szerint zajlanak.

FUGGETLENSEG # SZABADSAG
# FUGGETLENSEG

A seattle-i arnyvadaszoknak ugyanazt a leckét kell meg-
tanulniuk, amit az agglomeracio egészének — a fligget-
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lenség nem jelenti azt, hogy szabadon azt csindlhatsz,
amit akarsz. Egyetlen vadasz sem teljesen fuiggetlen, ha
arnyékmel6rdl van sz6. Szikséged van a csapatodra,
az eszkozeidre és az Osszekottetéseidre. Barmennyire is
képzett és fuiggetlen vagy te és a csapatod, szukséged
van masokra is — utcai dokikra, fegyverkereskeddkre,
talizmandrusokra, kiberver gy(jtogetGkre és masokra —,
hogy segitsék a csapatod munkdjat.

Mint egy fuiggetlen vaddszcsapat, Seattle politikailag
most sziget. Egy igazi 6ndll6 varosdllam. De a benne
1évG kozosségek és a kiilsé partnerek taimogatasa nélkil
nem maradna fenn. Ezek koziil az elemek koziil nem
mindegyik ért egyet mindenkivel, és biztosan nem is
1épnek fel 6sszehangoltan. Léteznek modszerek a pénz
elvételére és annak megdrzésére, a sebek okozasira és
azok begyoOgyitasira. E modszerek nem hatékonyak és
néha kegyetlenek. Nem tudsz egy pillanatndl tovabb
dolgozni velitk anélkil, hogy ne latnad, hogyan lehet-
nének jobbak. De a vdros mégis miikodik. Prébalnak
jo képet vagni a dolgokhoz, ugy tesznek, mintha a dol-
gok csakis gy mikodnének, ahogyan most allnak, és
lehet, hogy minden latszat ellenére tényleg kivaloak. Es
vannak id&szakok, amikor a szél nyugatrdl fuj, a felhék
szétoszlanak, és a nap megcsillan a Rainier-hegy tete-
jén, és akkor azt gondolod: ,, Talin minden rendben van.
Vagy legaldbbis, taldn lehetne.”

Aztin megérzed a hamut Puyallupban, hallod a zo-
kogast Redmondban, és litod, ahogy életek keriilnek
a fold ald és a tény, hogy az agglomeracié nem olyan,
amilyennek lennie kellene vagy lehetne, tulsagosan is
nyilvdnvalova valik. Tehat felteszed magadnak ugyan-
azt a kérdést, amit millidk tesznek fel maguknak nap
mint nap: Mit tudok kihozni ebbdl, és vajon megéri-e?

Ahogy Seattle felteszi ezeket a kérdéseket az uj fug-
getlenségével kapcsolatban, a hatalmon lévék tudjak,
hogy a vélasz attdl fugg, mennyire jol hasznaljak ki
azt, amijik van. Hogyan tudjdk a virosi hivatalnokok
egyenstlyba hozni a nagy hatalma emberek 4dltal fel-
ajanlott eréforrdsokat és az 6hatatlanul érkezd igénye-
ket? Hogyan tudjik elérni, hogy a torvények az igaz-
sdgossagot a stabilitds folé helyezzék? Ki fog védelmet
nyujtani kivel szemben, és mit kérnek cserébe?

Az drnyvaddszoknak is hasonlé alkukat kell kotni-
uk. Lehet, hogy egy augmentdlt utcai szamu vagy, aki
azt szeretné, hogy valaki gondoskodjon arrél, hogy a
kibervered ne legyen meghekkelve — de mennyibe fog
kertlni a szolgdltatds, és biztos lehetsz abban, hogy a
hekkert, akire tamaszkodsz, nem lehet megvasarolni?
Az asztrilfeligyeletet végzd magus jol bant a szelle-
meivel, hogy azok megbizhatéak maradjanak? Es ezek
csak a csapatoddal kapcsolatos aggodalmak. Ha tul
sokat gondolkodsz azon, hogy a kapcsolataid, a koz-
vetit§id és Mr. Johnson hogyan tudjak tonkretenni a
napodat, soha tobbé nem akarsz majd veliikk dolgozni.
Kivéve azokat az alkalmakat, amikor kénytelen vagy.

Ha egy csapat nem csupdn dolgozni tud Seattle-ben,
hanem meg is tanulja annak leckéit — hogyan éljék tul
a legrosszabbat, és hogyan kuzdjenek a kell§ figget-
lenség megdrzéséért, hogy azza viljanak, amirdl azt
hiszik, hogy lehetnek —, akkor készen allnak arra, hogy
barhol sikeresek legyenek.



