Gonosz KalandM ester ek kézikdnyve #1 v1.0)
Avagy
Tippek, trikkok, megoldasok, tanacsok, otletek, csapdak...
Ala Trick and Traps Handbook

» EZ a kbnyv azon kalandmestereknek sz0l, akiket érdekelnek kiilénb6zd megol dasok, trikkok,
tanacsok vagy helyzetmegoldasok. Az adott kalandmester |ehet tapasztalatlan vagy tapasztalt, rutinos
mesel 0 és jatékos egyarant. Amennyiben tapasztalt, gy azitt leirtakbdl Uj elemeket készithet. Azonban
remélem mindenki végigolvassa.”

» EIsdsorban a magyar M.A.G.U.S. rendszerére épit az iras, azonban nem nélkiléz a d20,
kreator, Renesainse, vampire, werewolf és shadowrun megoldasokat sem. De hangsilyozom,
elsdsorban M*-ra irGdott, igy az abban a kornyezetben jatszok szamara nyujt elsdsorban
érdekessegeket. A mas jellegl rendszerek &, Cp...) kedvelGinek sajnos tobb esetben &t kell irniuk,
hogy alkalmazkodjon a jatékhoz. Val6jaban igaz fejtoroként csak 1-7. Tapasztalati szintliek szamara
alkalmazhat6, a magasabb szinten lev karakterek szamara tobb izben rutinnak szamitanak. ”

Cyrus© 1998-2005®

Példak vegyesen

Patkany

A karakterek bejutnak a kincsekhez / széfhez / értékekhez, kinyitjak az azt védd harom
zarszerkezetet, am benne csak egy doglott patkanyt / kisallatot talalnak. Viszont kinek jutna az eszébe, hogy a
patkanyban egy jokora dragakd van. Pl.: rubin... ©

Torés

Ki mondta, hogy nem ugy terveztek meg egy zarat, hogy a kinyitasnal — amely nem az eredeti kulccsal
torténik — beletérjon a nyitogaté eszkdz. Ez igencsak bosszantd tud lenni, foként, ha a kalandor mar a
harmadik torét és a masodik zarnyité alkalmatossagat teszi igy teljesen hasznalhatatlanna.

Lathatatlansag

Miért is lathaté minden kincs? 50E-s leplezett, lathatatlansag varazslat védi. A sima magia érzékeléssel
nem lehet ratalalni, s6t semmilyen hd, ultra vagy éjlatassal sem. El lehet képzelni, hogy a karakterek mit dssze
nem képesek egy olyan helyzetben szenvedni, ahol zaros iddn belil meg kell szerezniiik a kincseket.

Nehézség

Egy nagy lada. Iszonyl nehéz, legalabb két ember kell, hogy lassan — egyaltalan — tudjak vinni. Magiat
érezni kivilrdl. Egy lakat és egy belsd kulcsos zar védi. Kézepesen nehéz dket kinyitni. Amint kinyitjak, bizony
magikus meglepetést kapnak. 35E-s Asztralis - Mentdlis operacié — Kapzsisag, Tarsak utdlata, irigység a k6
jatékosra, valamint a k2-dikre biztos nem hat. A kévek kdzt néhany karlanc és par arany van elszorva.

Nehézség 2

Ugyanaz a felallas mint az el8bb. Viszont itt a lada két fenekd, a felsd részben, amit akkor latnak, ha
kinyitjak — kovekkel van teli, az also, rejtett részben pedig kincs van. Itt a meglepetésen és a csalédottsagon
van a hangsuly. Képzeljuk el, hogy a tolvajok elviszik a klanjuk / rendjik vezetdjéhez, és az kinyitja a ladat...
hat igen. Az elsd reakci6 a megrokonyddés, majd utana biztos ki akarja végezni / végeztemi a ,kincs”
meghozoit...

Magikus zar

Legtdbbszor ha egy zar magikus akkor hozzaszokhattunk, hogy valamilyen magikus ketyere kell hozza,
vagy megfeleld varazssz6 kimondasa, vagy csak egyszerlen ha rontanak vagy hozzaérnek hatasba lép a
mechanizmus...

Es mi van akkor, ha mondjuk csak egy specidlis karkétd birtokosa nyithatja ki a zarat, a megfeleld
magikus kulccsal vagy metddussal? Bizony ezen targy beszerzése kildn torténetté valhat.
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Két fenek( lada

A ladak altaldban felulrdl nyilnak... De ha egy ladan jé nagy zarat lat a kedves jatékos, és tudja, hogy
irtd nehéz lesz kinyitnia, bizony arra gondol, hogy sulyos értékek lehetnek benne. llyenkor érdemes sok
minusszal sulytani a prébalkozot, mivel nehéz egyedi zarrdl van sz6. Viszont a lada aljan egy viszonylag
egyszerd zar van, ami mogott ott az igazi érték. A felsd részben csak ruhak, régi, gyermekkori kacatok,
orokségek, kelméket helyeztek el.

Nehézség 3

Egy kis illazioval megfiszerezett pici ékszerdoboz mindjart hetven kilés hajésladavéa valik. Ez mar
igazan bevethetd elsd szinth karakterek ellen is. A lada / dobozka érzetre, latszatra tapintasra, szagra olyan
mintha nagy lenne, ez érvényes az éj és ultralatasokra is, azonban a hélatasra nem. Igy egy egyszer faji vagy
magikus bonusz éltal leleplezhetd a fondorlat.

Patkany 2
... Es ha a kincs csak illizié, s harminc mérfolddel odébb mar csak egy déglétt patkany? Bizony nem
picit bosszanté az ilyen.

Magikus targyak 1

A maéagikus targyaknal mindenki hozzaszokott, hogy mindig makédnek a funkcidiknak megfelelden,
kivéve, ha hatéastalanitjak dket, vagy zavaré magiat hasznélnak elleniik. De sokan megfeledkeznek arrél, hogy
ezek folyamatosan elszivjdk a magikus energiakat a kdrnyezetuktdl (tény) és ez a legtdbb varadzshasznalo
szamara azonnal kiderul. gy ha az ellenségek kozt van varazshasznal6 és az 6 taboraban minden magikus
targy aurajat ismeri (nem Ujdonsag a szamara), bizony gyorsan elarulja a csapatot egyetlen fegyver, vagy
ereklye is.

Magikus targyak 2

Taba el Ibara. Egy olyan amund vagy homoki elf befolydsosabb személyiség, aki esetlegesen vampir,
vagy valami kdvetkeztében szomjazza a magikus cuccokat. A folytatdshoz nem kell tal sok minden... csak par
jatékos, néhany varazstargy vagy ereklye amit esetleg a rendjiknek kellene visszavinni, bizony, nem lehet
egyszer( ilyen ,kornyezeti” befolyassal...

Magikus targyak 3
Az el6zd gondolatmenet vampirjat folytatva, mi tdorténhet, ha a vampir varazshasznal6 volt életében,
és érzi a méagikus kisugarzast, igy biztos lehet abban, hogy friss vér érkezett.

Magikus targyak 4

A magikus targyak minél erbsebbek annal tobb magikus energiat kovetelnek maguknak a mana-
halébdl. De mi térténhet, ha nem jut magikus anyaghoz? Bizony nem funkcional megfelelden, és nem fog
eldnydket adni, s6t hatranyokat, hisz a karakter arra szamit, hogy az adott targy a segitségére lesz, s e miatt
meglepetés éri... legalabb egy tamadas erejéig.

Vampir 1
Varazshasznal6é, megatkozott vampir, varazshasznalé manaval telitett vérére szomjazik, csak azt
képes felhasznalni.

Vakszerencse
Ez olyan kockadobas, amely 50-50 % esélyt ad a jatékosnak. Ez ugy makodik, mint egy szazalékos
képzettség (M* rendszer) ha ala dob akkor sikeres, ha nem akkor nem © Erre van par példa:
1. Mennek az utcan. K100. a k6-dik jatékosnak, ha sikertelen, akkor raddl egy romos haz fala, vagy
egy viragcserép, vagy egy tetddarab
2. Kiugrik a karakter a tetdn, k100. ha sikeres akkor semmi, azonban, ha sikertelen biza beszakad a
tetd, s Ujabb k100-as dobas szikségeltetik. Ha sikeres akkor beeshet a jatékos egy ndvel / férfival
teli kadba, ha sikertelen akkor bizony a szakécs forré Ustjébe is eshet

Fura ellenfél

Erdekes lehet az a megoldas, ha az ellenfél két tamadasabol a masodikat elvéti majd a foldre borul, és
sirni kezd. Erre egy példa, nagyobb szint( ellenfelek és csapatok szamara:

Egy vérnyeld nd, a szeme voros, nagyon vékony, betegesen. Mocskos ruhdban, koszos, csoffadt hajjal
és borrel. Valojaban 14. Tsz( fejvadasznd. Két fegyvere van, egy lagoss és egy pugoss. A masodik tdmadast
elhibdzza. A fegyvereket elejti — bar szadndékosan. A karjan levd ruha alatt acél karvédd van, valamint a
koérmein acél karmok, amivel igen komoly sebeket tud ejteni, st egyik kezén — baljan — még egy révidujju
kesztylt visel, melynek tenyerén fém lapka van, igy egy egyszerd tenyeres pofon is komoly megrazkédtatast
okozhat azoknak, akik sisakban vannak.
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Miutan elejti fegyvereit, zokog... sokan megszanhatjak. Addig sir, amig — vérnyeld lévén — kicsit
gyogyul, illetve feltérképezi és megdfigyeli a tdmadoit, aldozatait. Amint Ggy latja, hogy nyert tgye van a
legkdzelebb allo, legfigyelmetlenebbre veti magat. S ez a tamadas meglepetésnek mindsul. Ez utan nagyon
valoszind, hogy legydri a talerd a vérnyeld ndt, de van benne annyi szinészi képesség, hogy egy kisebb vagas
utan elterdljon, vagy olyan csapasba megy bele, ami eszméletlenre vagja. Mivel gyogyul, igy par perc mulva
felépdl...

Ellenfél 2
Vannak kilénleges ellenfelek. Amelyek nem csak 6nmaguk miatt, de a nem hétkdznapi kérnyezetik
miatt lehetnek veszélyesebbek, mint barmely maésik. llyen — Nossodros szileménye © - egy olyan

varazshasznald, lehetdleg renegat tizvarazslé, amely egy olaj vagy nafta gyarban tartézkodik, és nem hajlandé
onnan kimozdulni. A gyar szerkezetei, berendezései lehetetlenné teszik a célzéast, igy az ijaszokat is...

Immunitas
Bosszanto lehet, egy olyan ellenfél, amely immunis a mérgekre, vagy valamilyen medalionnal, esetleg
tetovalassal rendelkezik, ami természetesen véd valami ellen.

Koérnyezet

A kornyez néha zavaré lehet. Foként, ha villammal akar operalni valamelyik résztvevd. Bizony a viz
vezeti az elektromossagot, és még fel is erdsitheti. Igy az olyan csapattarsak és varazshasznalok keriilnek
bajba, akiken fémpancél van, illetve elhagyja a szerencse...

Ugyanakkor mi torténhet, ha egy barlangban a varazsszavak visszhangoznak... bizony lehet ebbdl még
durvabb hatas is, ilyenkor érdemes rontasra dobatni a delikvens jatékossal.

Az O6rias husevo-folytogatd-folyandar-féléldlény-novény is okozhat fejtorést, foként, ha az egyik
jatékos elvesziti a pénzes zacskdjat vagy olyan targyat, amit nem tud nélkildzni, esetleg személyes ereklyéje...
mondjuk pont a névény ,.emeli” el, és a lehetd legveszélyesebb részére rakja.

Egy kalandmodulban érdekes variaciok voltak novényekre. Igazabol egy mas szerepjaték rendszerhez
késziltek, de szerintem elég ttletesek voltak. Az egyik ilyen egy hipnotikus — mérgezd hatasu viragporral fujta
teli a szobat, valamint a jatékosokat is. Ett6l azt hitték, hogy egy hatalmas réten jarkalnak, szinte tul tokéletes
a képzelt és képzeltetett vilag, amely mindannyiuknal megegyezik. A masik egy olyan gombafajta, amely az
idok soran magikussa valt, feltehetdleg tenyésztették Oket. Képesek fluoreszkalé fényt adni a legnagyobb
sotétben is, de azt szelektiven, a szobaban / barlangban... vagy bizonyos pontokat, sarkokat, bemélyedéseket,
Iépcsdket nem vilag meg, s ez fel sem tlnik senkinek aki nem rendelkezik éj, ultra vagy holatassal.

Csapdak

A legtdbb kdzelharci helyszinen hozzaszoktak a jatékosok, hogy csak néhany tereptargy van, példaul
egy szobaban — székek, agyak, viragcserepek, meg ehhez hasonlé szokasos berendezési targyak kapnak
helyet. E mellett altalaban a kdzelharci ellenfelek vannak jelen és kész. Csak egymasnak mennek, lesz ami lesz
alapon, s nem szamit hogy min allnak. Viszont arra biztos nem szamitanak, hogy az ellenfél eldre elhelyezett
néhany csapdat, varazslatot, ami csak bizonyos targyak érintésekor aktivizalédnak. llyen lehet egy suly
érzékeny tOzkitorés, karok, nyilak, vagy valamilyen joépofa meglepetés. Ezek helyét az ellenfél / ellenfelek
tokéletesen ismerik — lévén, hogy 6(k) rakta(ak) le, igy nekik nem okoz kiilonésebb gondot, hogy mindet
atlépjék, viszont, biztos, hogy ugy mozognak, hogy a jatékosok aktivaljak azokat.

Mérgek

Ha mar benne vannak a jatékosok egy razdsabb kildetésben az ellenfelet mi gatolja meg abban, hogy
megmérgezze a kalandorokat? Semmi. Viszont a modszerek igen véltozatos lehet. Mindenkinek a kénydkén jon
ki mar a mérgezett nyil, ta, étel, ital vagy magia. Sokkal furcsabb lehet, ha a jatékos sajat magat mérgezi meg.
Egy ilyen megoldas lehet, ha éjjel az dvét preparaljak, és egy boron keresztil beszivodni képes méreggel
itatjak at. Ugyanez a megoldas makddhet a teljes vértezetlek ellen is, hiszen a pancélja belsejébe elég néhany
csepp méreg, és a védo alkalmatossag hamar a viselGje életére torhet. Ezt az elvet kdvetve a fegyverek és
hasznalati targyak nyelei, fogantyui is lehetnek mérgezettek.

Miért kellene hétkdznapi mérgeket hasznalni? Egy megbetegitett €l6lény holtteste repil valamelyik
jatékos arca felé... enyhén megkezdett a természetes bomlas, igy szétplaccsan... ugye milyen gusztustalan? A
kovetkezményekhez mar nem kell fantazia.

Hangulat

Ez az egyik legfontosabb az egész szerepjatékban. Példaul vegylnk egy nagyon gonosz és
gusztustalan példat. A foglyokat, akiket rabul ejtenek, bekdtik a szajat. De miért is hasznalnanak tiszta
kenddt... ugyan... egy jo tobb hete nem fiirdott harcosnal mindig van egy jo koszos zokni, illetve labkotoféle
rongydarab, amitdl igazan doglik a légy... marmint ha tudod kévetni a gondolatmenetemet. Széval ebbdl nem
nehéz vissza kdvetkeztetni hogy mi lesz a rongy dolga... eltintetni a hangokat.
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Jelmagia

A magiahasznalokra vonatkozik csak. Foként az njk-k nal és minden egyéb magiahasznaléra. Egy idd
utan képesek lehetnek a varazslataik egy részét irott formaba eltarolni. Ez féként akkor hasznos, ha tul nagy az
ellenségek szama, vagy meglepetést kell hogy kapjanak a kalandorok. Erre a legszebb példa, ha egy bard
hasznalja fény és hangméagijat. A fantom, maszk és hangorkan varazslatok kombinacioit felhasznalva egy

A bard is bekapcsolddik a harcba. Mintegy kilenc labra van a kalandoz6tdl, amikoris kivonja rapirjat,
majd megérinti medaljat. Ekkor két masodperc erejéig eltinik, majd 14-ed magaval egyltt megjelenik. A
kalandoz6 meglepddik és taldlomra a legkozelebbit megtamadja, majd visszahdkol, hiszen bakot I6tt... A bardok
tarsasaga nyugodt és kiegyensulyozott — valamint teljesen egyforma mindenben — lépésekkel korbe alljak a
kalandort, majd egyszerre szurnak... hat igen. Valljuk be, hogy a jatékosnak semmi esélye sincs.

Kulonleges varazshasznalok

Hozz&szoktunk, hogy a varazslok és egyéb varazshasznaldk szavakat ejtenek ki, amelyekkel a méagikus
energiakat forméaba ontik és célt adnak neki. De mi van, ha egy varazshasznalonak, aki torténetesen ellenfél,
nem kell ilyet tennie. Elég gondolnia és mozdulnia. Igen, az elsd varazslata a csend, és mar a varazshasznalok
ki is vannak iktatva, a tobbiek meg elgondolkoznak, hogy mit tehetnének segitség nélkiil.

Ajtofélfa

A kulonleges zarak mindig nehéz dolgok, de mi van ha egy viszonylag egyszerd zar is van, ami
ugyanazt az ajtot nyitja, csak sokkal egyszeribb mint ami ténylegesen az ajton elhelyeztek, raadasul az
semmit sem nyit.

Ongyilkos jelltek

Minden meséld életében bekodvetkezik, hogy 1-1 jatékost vagy nem jatékost meg kell 6lni. Ha ezt
tesszik, tegyuk stilusosan. Az egyik kedvenc példam erre a robbantdé mester térpe. Szeret viccelni és ért a
robbané porhoz. A port rudakban, papirusz tekercsekbe rakva kilénb6zo fonott gyolcsokkal teszi alkalmatossa
a pusztitdshoz. Viszont ez a térpe Ggy tartotta, hogy: ,,... ha a zsinért kdzépen gyujtom meg, akkor gyorsabban
robban fel...” ugyan nem ez volt az utols6 mondata, de mondhatom nem volt hosszu életd.

Szolgaltatasok
Sok esetben az informaciéért fizetni kell, szép csillogé aranyakkal, pénzekkel meg ilyenekkel. De mi
van ha az informator / informator halézat mas jellegl szolgaltatast var:
- ugyintézés: valamilyen pénzbehajtast kell megtenni, mondjuk egy szegény, vagy tul gazdag
klienstdl, vagy egy rivalis klantél / rendtdl ...
- testbrség
- ©ordmszerzés: tanc, szex, him-szajhasag, prostitlcié... magia

Az elmebeteg

Mi volna, ha egy nyilra egyszerQ tintaval felrajzolunk egy térkapu varazsjelet, majd a térkapu masik
felét nyitva egy Orias-hangyabolyba kell elhelyezni, majd csak I6ni kell. A nyil meg kihGzaskor sajnos
aktivizalodik.

Mental magia
Mivel ez egy fizikumra haté magia tipus, igy példaul hasznalhatjuk az ellenfél olyanméd kiiktatasara,
hogy beirunk elméjébe egy kellemesen hosszu és azonnali gyomorgorcsot.

Jatékosok képzettsége

Ez akkor hasznos, ha a JK-k nem igazan maveltek vagy nem igazan tudnak irni — olvasni. Pl ha
bemennek egy sotétebb helyre, és ott egy nagy ajtofélfa valami kicsit elmosédott széveggel. Megprébaljak
elolvasni, és az jon ki: ,,eme szentélyt Darton istennek emelték....”. Bemennek, és igen nagy csetepaté, nagy
ellenallas, mas fajok és egyéb szoérnyek. Az egyik JK tuti megszdlal, hogy ezek nem is Darton hivek / papok.
Mire a KM vélaszolhatja: ,,nem is az volt az ajtora irva...”

Készitette: Bakonyi,,Cyrus” Gydrk 1998-2005 http://cyrusmagus.hu

Otletaddk, felhasznalt irodalmak (kiilén kdszonet érte):
- d20 Trick and Traps (free iras)
- Nossodros
- NightBlade
- DarkShark
- Timba
- Virus
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