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Ha moédomban allna egy kissé elrugaszkodni a valésagtol, Hehe&kemondanom, hogy két fajta szerepjatékost
ismerek. Az egyik — kétségkivil nagyobb csoport — az, aki mégrsballott az Earthdawn-rél (ide e cikk olvaséja
mar nem sorolhatja magat). A masik, aki legalabb egyszer az élethmmeking probalni ezt a jatékot.

Hogy mi is az Earthdawn? A szot kis hazank nyelvén Foldhajnainaikas forditani. Lényegeben egy a '90-es evek
elején megjelent high fantasyésrdark-os beltéssel. A ,boldogemléké&ZeRUNA magazin egyik els évfolyamos
szamaban ugy irtak réla, hogy ebben ,...a kedvelt cyberpunk komor haitgialatasy kornyezetben élhetik at a
karakterek.”

Maga a jaték a Foldon zajlik, kimondatlanul is valahol a tawdlitban. Mar maga a kdrités is igen hangulatos. A jaték
jelenideje edtt 1600 évvel indul a torténet, amikor is egy bdlcs ralel akit#, miszerint a F6ldon a magia ereje
ciklikusan véltakozik és mikor annakdéssége elér egy bizonyos mértéket, fokozatosan leomlanak azi aflyag
Jfalai”. Ezeken az asztrélis szakadasokon egy idegen létsik hilnetetielmud teremtmeényei, a Rémek (Horrors) térnek
at, majd pusztitjdk el e vildgot. A bolcs kdsiet mivel 6 a felfedezést kovéen szinte azonnal szornyet hal —
nekilatnak, hogy most — mert, hogy e szerencsétlenséglakeéddete 6ta mar szamtalanszor megtértént — megtegyék
a civilizaciok tuléléséhez sziikségeskeélzilleteket. Rovidesen raébrednek, hogy a vilag lakéit finokozasizkel
nehéz rabirni a k6zds célért valé munkalkodasra. A tanult etméigyhatalmua varazslokat kdnnyen megnyerik az
tgylknek, és létre hozzak a Therai birodalmat, amely néhany édsabat a legésebb hatalomma novi ki magat.
Egy varazslok vezette, eszktzokben nem valogatd, rabszafgaehnyomdé hatalomma. Végul tébb médozatat
dolgozzak ki a tulélésnek. Vannak egész varosok, amelyeleestiz@l térbe juttatnak at. Masokat magikus kupolakkal
prébalnak meg megdvni. A legsikeresebb mbédszer, amit a t@ténetébb igazol, a kaer-ek épitése. Ezek a
kilvilagtol elzart, fold alatti, dnfenntart6 menedékhelyek, gmlelakar egy egész varos lakossagat is képesek
befogadni. A Csapas, ahogy a Rémek eljoveteléngdeakat jelolik, végll is bekdvetkezik. A védwek tobbsége
6sszeomlik a hlsz emberdittyi ostrom alatt. Az elszigeteltségben rengetegen élikgle az életliket, hogy tudjak
sosem lathatjak meg a kinti vilagot. Ambiatl, ha lassan is, csékkeni kezd a magia szintje, de j6 M éxebit,
ahogyan annak a szamitasok szerint meg kellett volna téreanaifolyamat megtorpan. Még épp éited szint edtt,

hogy teljesen biztonsagosnak lehetne nyilvanitani a kinti vild§otegtobb kaer lakoi — kevesebb, mint minden
otodikben élnek mar csak ekkor -6l megunjak a varakozast, és persze mas-négsidokban, de felnyitjak a tobb
szaz éve magikusan lezart kapukat. Hozzakezdenek, hogy Ujra felfeda&nekij vilagot.

A jaték jelenkoraban az életben maradt kaer-ek tobbségemagnyitotta kapuit. A hatalmi rendszerek kezdenek
Ujraszerveégdni. A jaték Barsaive tartomanyban jatsz6dik, amely Therakepgyovincidja volt. Most azonban a
fuggetlensége mégzéséért kiizd, a nemrég ismét felbukkand magus-birodaléirekeszemben, amely nem szivesen
engedi ki a vilaguralmat a kezei kozll, égihajoik fenyégetmindennapos. A vilag hihetetlentl gyorsan magara talalt,
a legtdbb helyen a természet rohamléptekben veszi ismétauedfima vidéket. Még mindig szép szammal akadnak
olyan ,ferz6tt” pusztasagok, melyek magukon viselik a Rémek nyoraléin mert a kihalt varosok romjai mélyén
meég mindig ott refizik fajtajuk maradéka. A k6z0s szametés évei miatt, a kulonféle értelmes fajok — magukat
Névadoknak nevezik — megtanultak egyutt élni. Alig egy-kgtalapl szerveiés van. A tartomany lakossaganak
tobbségét a torpék teszik ki, hisz a fold alatti élet sedansosem volt idegen. Szintén sokan vannak az orkok, amely
itt a sztereotipidkkal szakitva, egy blszke, 6nmagat adtatni akar6 nép. Az emberek sokoldalisaguknak és
alkalmazkodoképességuknek kdszobatkomoly hatalomra tehetnek szert. Az elfek ebben a vilagbamanayira
megkozelithetetlenek, és a szerepjatékosok szamara kilonskifglenthetnek a tulélés egy sajatos maédjat valaszto
vérelf karakterek. Egy nem igazan tipikus faj a t'skrangoigamutogatdé népe, akik a vizben érzik magukat
elemikben, megjelenésikben a gyikok illetve madarak keveitéitékiathetk. Szintén élvezetes jaték lebstgét
nyuUjtja egy szigoru becsiletkddex szerirdt #bll megszemélyesitése. Sokak kedvence lehet méligad0acm magas
jobbara izgaga — folyton repk&d— szélszerzet, vagy az 500 kg-ot meghaladd mindig megfontdliatesiti
obszidember.



A jatékosok egy adeptust, egy potencialisthiszemélyesithetnek meg. Az adeptus egy olyan személgpadialis
magikus képességek elsajatitasara hivatott, csupan mindeadikusgvaddéban van meg ez a képesség. Minden
adeptusnak van egy diszciplingja (azaz kasztja), amit egyeril sajatithat el, az arra jelleanagikus képességek
megismerésével. Osszesen 17 alap (és 10 faji) diszciglimalgy mint a ,megszokott” harcos, tolvaj, elementalista,
saman, vagy néhany kilénlegesebb, mint a fegyverkovacs, allatézekunvadasz, égi rablé vagy szellemmagus.
Mindegyik sajatos képességrendszerrel bir, amit magitséggvel alkalmaznak és fejlesztenek a karakterekjok f

és diszciplindk kombinalasa csak a leglehetetlenebb bsetddorlatozott, igy lehetséges az ork illuzionista vagy a
szélszerzet lovas inditdsa igitSdével akar tobb diszciplinara is szert tehet egy-egy adeptuapdsztalati szintek
megfelebi itt a Korok, ha egy karakter a szerzett Legenda-pontjaib6la@zalati-pont) a sziikséges szamu képességét
az ebirt szintre novelte, akkor egy mester segitségével besivatérhet a kovetkézaKor misztériumaiba és igy Ujabb,
erésebb képességek valnak elédvétszamara. A képességek fejlesztésének csak a Legetadapniima szab szigorU
hatart, mivel az adeptusok adiel szamu Legenda-pont elkdltése utan nyolc éra leforgaganéhalhetik egyel azok
szintjét, legfeljebb 15-6sig. gy inkabb felébresztik - semtmiegtanuljak - magukban egy-egy képesség ismeretét.
Az elérheb legmagasabb Kor a 15., bar van j6 néhany diszciplina, amellyegk magas szitittudasa a Csapas
évszazadai alatt mar elveszett. Persze ha karakt&reknera ideje, a hagyomanyos médon szamtalan képzettséget i
elsajatithatnak. E vilagon nincsenek a sz6 szoros értelmétianterek, tizenkét azokhoz hasonl6 éls entitashoz,
azaz Szenvedélyhez fordulhathak a névadok. Szerencsétlen médon kbatbiak medril a Csapas évei alatt.
Mindezt figyelembe véve, nincs egyhaz és nincsenek papokettigdyszinte barki kovéjévé valhat valamely
Szenvedélynek, ezeket a halandokat Kvesztoroknak nevezik. féhgycat olyan diszciplina van, amely aktivan
haszndlja a magiat, azaz valédi varazslatok elmondasakpés kA ,memorizalt” varazslatokat ezek az adeptusok
korlatlan alkalommal hasznalhatjdk. Folyamatat tekintvé &pésben feltdltik a varazslatot magikus energiakkal,
majd ezutan ,elsitik” a varazslatot. Persze a véletlelfkatka) nagy a szerepe ennek sikerében. A varazslas masik
mddja az, ha nyers magiat hasznalnak, ezzel azonban oOhataslaajdalmat okoznak maguknak és ha elpartol
melléliik a szerencse, jo eséllyel bélyeget Ut a lelkiikre egy. REkell megemlitenem a nevek magikus hatalmat, hisz
ebben a vilagban, ha valami egyedi nevet kap, akkor &xedgikusan is potensebbé valik. Erdekes szinfoltok még a
vérmagia, valamint a véiibajok. Ebbbi esetében az alkalmazo sajat életerejét aldozzgyealéd eléréséért, utébbiak
pedig egyfajta, az élszervezetbe belltetldenagikus eszkdzok. Az @Enyek hihetetlen sebességgel regeneralédnak,
tehat a karaktereknek egy-egy kiizdelem utani felépulésvesemtul sok idt igénybe. Az egyik legnagyobb Ujitasa a
jatéknak, méas hasorstiekhez képest, a varazstargyak kezelése. Hisz ahhoz, hogyaitt kasznélja egy-egy ilyen
targy erejét, szamtalan informaciot kell megtudnia annaknéin®l, hogy azok segitségével magikus szalakkal
kdsse magahoz az ilyen ,ereklyéket”. Mindent egybe véuelklismerni, hogy a magiarendszer igen dsszetett és a
jatékkal ismerkedknek el$re nehezen &tlathat6. De ha valaki veszi a faradtsagote@gpdi €s igen alaposan
atgondolt magiarendszert ismerhet meg.

A jatékrendszer sem tartozik a legegysibbek kozé. A probékat altaldban célszamra szokas dobni, a kapott
eredményil fiiggden otféle sikerszint kiilonbdztetbieneg. Hat & tulajdonsag (Ugyesség, E1Szivossag, Erzékelés,
Akaratet, Karizma) létezik, mindegyik egy-egy szamsaitiett fokkal. Ezt a fokot kell 6sszevonni, az épp hasznalt
képesség/képzettség szintjével. Az 6sszeg megad egy fokégaidibkozathoz tartozé dobaskdddal kell megejteni a
prébat. Ezek a dobask6dok matematikai atlagban a fokozattal nezesedményt adnak, és kilonféle oldalszamu
(4, 6, 8, 10, 12, 20) kockak kombinaciéit hasznaljak. Ha minden koekarhutat, az balsiker. Viszont ha egy kocka a
maximumat adja, akkor az Ujradobhat6. A jaték mind a kilorgéddaknal, mind a harcban, mind a varazslatok
megidézése soran ezt a szisztémat koveti.

Zarszoként csakszintén ajanlani tudom mindenkinek ezt a jatékot, mert ldskédtandmester mellett valaki elegénd
idét tud ra aldozni, és heroikus, kifinomult szerepjatékra vagyviképp Ugy megtalalhatja szamitasat, a sarkanyok és
kegyetlen vilagi hatalmak intrikdi kdzt, mint a szellemelkkRémekkel és azok megrontott teremtményeivel folyod
kilatdstalan kiizdelemben.

Végezetll alljon itt egy link, ahol egy jatszhat6, kdzel 40falels magyarra forditott szabalykdnyv és sok egyéb
idevagd nyalanksag varja e sokra hivatott szerepjatékkadrkedni kivanokat, ezuton is kdszonet érte az alkotoknak:
http://selmo.atw.hu



