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060-at irunk. A vilag megvaltozott, egyesek szerint Felébredt.

A vilagegyetem rejtélyes energidinak aramlésaban beéllt nyugalomnak vége szakadt, a ma-

gia visszatért. A tlindék, torpék, orkok és trollok ledobték emberi alcdjukat, és felvették

igazi formédjukat. A vadon allatai is megvaltoztak, atalakulva a legendék és mitoszok szor-
nyetegeivé. A mégia elfeledett tradiciéi életre keltek, sdmanok és magusok koveteltek helyet
maguknak és képességeiknek az Gj viligban. Az Ebredés megannyi oldala a misztikum kédébe
vész, de a modern tarsadalom keményen harcol azért, hogy a mégia utjai beilleszkedjenek a
technolégia vilagaba.

Az Ebredést kovets évtizedek a panik és z(irzavar évei voltak; mintha az Apokalipszis Négy
Lovasa vagtatott volna keresztiil a F6ldon. Az 8si kultdrak, melyek sosem vesztették el kapcso-
latukat misztikus maltjukkal, mégia segitségével szélltak szembe az Sket oly hosszu ideig elnyo-
mé hatalmakkal. A globélis telekommunikaciés halézat 6sszeomlott egy rejtélyes virus tdmada-
sanak kovetkeztében. Sarkanyok szarnyaltak az égen. Jarvanyok és éhség tizedelte a vilag
népességét. A Felébredt fajok és a huméanok maradéka kozotti 6sszecsapasok mindennapossa
véltak. Minden kdzponti iranyitas 6sszeomlott, és a vilag megkezdte siillyedését a pokol 6rvé-
nyében.

Am az ember tGléI5 fajta. A pusztulds és z(irzavar mélyérdl egy torékeny, Gj tarsadalmi rend
emelkedett ki. A fejlett mesterséges érzékelési (miiérzet) technolégia segitett a virus utolsé
maradvanyainak megsemmisitésében, €s a régi telekommunikaciés hélézat helyén létrejott a
Matrix virtualis valéséaga. Indidnok, tiindék, orkok és térpék Uj nemzeteket alakitottak. Ahol a
kornyezeti karok és a l1égszennyezés lakhatatlanna tették a teriileteket, kdrnyezetvédé csopor-
tok szalltak szembe a szennyezés feleléseivel, és a Felébredt hatalmak kiilonés mégiajukkal
gybgyitottak meg a Fold sebeit. Kozponti kormanyzatok zsugorodtak apré nemzetekké és va-
roséllamokka, amint a vilagon bekdvetkezett valtozasoktdl valé félelem éket vert a kiillonb6zé
tarsadalmi helyzetl csoportok kézé. Hatalmas kiterjedésl varosok, Ugynevezett metroplexu-
mok jelentek meg mindentitt; ezeknek a hatalmas varosi dzsungeleknek a teriilete néhol egész
allamokéval vetekedett. A rendfenntarté szervezetek nem tudtak tobbé gatat szabni a blindzé-
si hullamnak és a felkeléseknek, ezért privatizalodtak, vagy cégekkel kotottek szerz6dést.
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A sajat torvénykezésli megatarsasagok véltak az Uj vilag
szuperhatalmaiva. Az egész bolygd az & nyelviiket beszéli, a
kozos fizetbeszkdz pedig a nujen lett. A cégek halalos jatékot
jatszanak, az arnyakban rejt6z6 béabokat fizetik meg, hogy
elényhoz jussanak a konkurencidval szemben. Mindekdzben a
vezetSk és a cégrabszolgak sajat kozegiikben hizédnak meg,
teljes biztonsdgban érezve magukat torvényeik és falaik mo-
gott. Ezen zart kozosségek és archoldgiak falainak masik olda-
lan egész varosrészek valtak térvényen kivilivé. Bandak uraljak
az utcékat; az elfeledett tomeg egyre csak né, Rendszer Azo-
nosité Szam (RASZ) hijan minden jogatél megfosztva. Ezek a
gyokértelenek, disszidensek és lazadok a tarsadalom sopredé-
kének szdmitanak, rég elhagyott épiiletekben tengédnek, bil-
nozoként, ragadozéd Osztoneiknek engedelmeskedve élnek.
Sokan a fiiggéséget okozé JME (Jobb, Mint az Elet) chipek se-
gitségével, mas bbrébe bljva prébalnak nyomorult 1étiikon se-
giteni. Masok a tulélés — vagy csupéan a kozosség — miatt ban-
dakba téomoriilnek.

Az embereket a technoldgiai fejl6dés is megvéltoztatta.
Testrészeiket sokan mesterséges beiiltetésekkel, kiberverekkel
potoljék, hogy az egyszerl emberek f6lé emelkedjenek. Néha-
nyan ezen beiiltetések segitségével 6ssze tudnak kapcsolddni
a gépekkel, mint példaul a kiberdekkjiikkel és programjaikkal a
Matrixban sz6rf6z6 dekasok, vagy a rigdk, akik jarmivekbe
vagy biztonségi halézatokba kapcsolédva eggyé vélhattak az
adott rendszerrel. Masok fizikai teljesit6képességiik hatarait
toljak ki, mas utcai szamurajok ellen prébalva ki Gjonnan szer-
zett képességeiket. A 2060. év embere er6sebb, okosabb, és
gyorsabb el6deinél.

A 2060-as évek vilagaban a metroplexumoknak nevezett
szornyetegek hatalmas arnyékot vetnek, és az Odridsi céges
épitmények kozotti résekben arnyvadaszok hizzdk meg ma-
gukat. Egész kozosségek élnek és halnak meg az alvilagban el-
feledve és kihasznélva, a maguk médjan mégis jelentSs erét
képviselve. A maffia, a jakuza és mas blinszervezetek robba-
nasszer( novekedésnek indultak a mindenhez hozzajutni ké-
pes beszerzéhalézatuknak kdszénhetSen. Az onfenntartés vi-
laganak legprofibb életmiivészei azonban az arnyvadészok.
Amikor egy megatérsasag le akar tudni egy munkét, de nem
6hajtja bemocskolni a kezét, titkos akciéra van sziikség, ezért
azokhoz az emberekhez fordul, akik ezt képesek elvégezni: az
arnyvadaszokhoz. Bar csak a legeldugottabb korményzati és
céges adatbazisok jegyzik az arnyvadaszok létezését, hatal-
mas igény van szolgélataikra. A dekéasok szinte észrevétleniil
szelik at a gigantikus tarsasagi adatbazisokat, megszerezve az
egyetlen értékes arucikket — az informaciét. Az utcai szamura-
jokat harci képzettségiik és reflexeik teszik a legveszedelme-
sebb véarosi ragadozékka. A rigék a legkllonfélébb funkciéju
jarmiveket és robotokat tudjék iranyitani. A varazslék, akik a
Foldet koriilvevé mégikus energiak megidézésének és alakita-
sanak mesterei, alkalmasak a konkurencia utani kémkedésre,
varazslatokat bocsathatnak az ellenfelekre, magidjukkal szabo-
tazsakciokat hajthatnak végre, és egyéb feladatokat is képesek
megoldani, amit a munkaadé csak el tud képzelni. Ezek az em-
berek talélésiik érdekében képességeiket bocsatjak aruba,
olyan feladatokat véllalnak el, melyeket masok tul térvényte-
lennek, vagy veszélyesnek talalnanak.

AZ ALAPOK

A Shadowrun szerepjaték. Cselekménye a kozeli jovSben,
2060-ban zajlik, ahol talélkozik a mégia és a technika, ahol cé-
ges vezet6k szovetkeznek blinszervezetekkel, és ahol a fejlett
technolégia verseng a varazslatok és szellemek erejével. Ez a
magas technikai és az alacsony életszinvonal kora, veszélyek-
kel és rejtélyekkel telve, ahol minden cselekedetet az intrika és
az adrenalin iranyit. Azoknak, akik a penge élén tancolnak, fo-
lyamatosan készen kell allniuk a kalandra.

A Shadowrun 2-8 jatékos szdméra készilt. Sok mds sze-
repjatékhoz hasonléan a jaték stilusa tobbféle befejezést is en-
gedélyez. Ez azt jelenti, hogy nincs meghatarozott végcél —
nincs idékorlat, elére eldontétt fordulészam, vagy olyan konk-
rét cél, melyet elérve a jaték véget ér. Mas jatékoktdl eltéréen
a Shadowrunnak nincsenek nyertesei és vesztesei. A végsé cél
minddssze az, hogy a jatékosok sajat fantazidjuk segitségével
jol szérakozzanak. Ha ezt sikeril elérni, az mindenki szamara
gy6zelmet jelent.

A szerepjatékos tapasztalattal rendelkez6k a most kévet-
kezSket talan ismerésnek fogjék talalni. Ok eléreugorhatnak az
Alapszabalyok (36. oldal), vagy a Hat igy tértént... (21. oldal)
fejezetekhez, és belemélyedhetnek a Shadowrun univerzum
torténelmébe és hatterébe. Az Uj jatékosok szaméra sem tu-
dunk minden sziikséges informéciét megadni, mert a szerep-
jaték konnyebben eltanulhaté jaték kozben, a tapasztaltabb
jatékosoktoél, mint barmilyen konyvbdl. A révid o6sszefoglalas
azonban tajékoztat az dltalanos iranyelvekrél. Ha tobbet
akarsz tudni, tanulj a mar régebben jatszé Shadowrun jatéko-
soktol.

MI VALTOZOTT?

A Shadowrun Harmadik Kiadds (SR3) az 1989-ben kiadott
eredeti Shadowrun szabélyok felGjitasa. A jatékosok és jaték-
mesterek visszajelzései alapjan a konyvet atszerkesztettiik és
kijavitottuk a kénnyebb érthet6ség és a simabb, gyorsabb ja-
tékmenet érdekében. Az elsd, illetve méasodik kiadast mar jol
ismerd jatékosok és jatékmesterek tapasztalhatjdk, hogy a
Shadowrun 1ényege valtozatlan maradt; egyik valtoztatas sem
mond ellent a jaték logikajanak.

A konyv Uj szabalyokat is tartalmaz, valamint a régebben
megjelent kiegészit6kben (The Shadowrun Companion, Virtual
Realities 2.0, Rigger 2 stb.) kozolt informacidk és szabalyok ja-
vitasait és kiegészitéseit. A magia szabélyainak Ujrairdsaval
gyokeresen megvaltoztattuk és atalakitottuk a Shadowrun ma-
giarendszerének alapkoncepciéjat, érthetébbé és kezelhetSb-
bé téve azt a jatékosok szdméra. A Kiegészitbk modositdsa
fejezet tartalmazza azokat a megjegyzéseket és szabalymédo-
sitdsokat, amelyek a régebben megjelent kiegészitSkre vonat-
koznak, igy hozva dsszhangba azokat az SR3 szabalyaival. A
fejezet NEM teszi elavultta a kiegészitSket; inkabb segit azokat
egyitt haszndlni az SR3-mal.

MI AZ A SZEREPJATEK?

A szerepjaték részben improvizacids szinjatszas, részben
mesemondas, részben pedig asztali jaték. Sziikséges hozza
egy jatékmester, aki vezeti a jatékot, valamint egy csapat jaté-
kos, akik karaktereiket iranyitjak. Ezek a karakterek statisztikak-
kal rendelkeznek, melyek a karaktergenerélas (lasd 52. oldal)
soran valasztott tulajdonsagokat és szakértelmeket jelképezik.
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Ehhez j6n hozza a kidolgozott hattértorténet és személyiség.
A jatékmester taldlja ki a torténetet és a szituaciét, a jatékosok
pedig reagélnak a torténésekre, illetve egymds cselekedeteire.

Gondolj csak bele: mindenki olvasott mar olyan kényvet,
vagy latott olyan filmet, melyben a f6h8s olyasmit tett, amit az
olvasé vagy nézd annyira elhibazottnak talédlt, hogy legszive-
sebben figyelmeztetSleg felkidltott volna. De barmit is csina-
lunk, a karakter azt teszi, amit a cselekmény elGir szdmaéra; mi
pedig csak a kispadrél nézelédhetiink. Ilyenkor még a pattoga-
tott kukorica hajigalasa sem segit.

A szerepjatékban viszont a jatékos iranyitja karaktere csele-
kedeteit, 6 reagal a torténet eseményeire. Ha a jatékos nem
akarja, hogy karaktere belépjen az ajtén, az nem is fog belép-
ni. Ha a jatékos ugy gondolja, karaktere konnyebben ki tudja
magyarazni magat egy razoés szituaciébdl, mintha megbizhatd
pisztolydra bizn4 a dolgot, akkor megprébélhatja. A szerepja-
ték kozben ad6dd helyzetek és események rugalmasak, min-
dig a jatékos karaktereinek cselekedetei szerint zajlanak.

A jatékmester alakitja a torténetet. O donti el, mi fog tor-
ténni, amikor a jatékosok (karaktereiken keresztil) bizonyos
eseményekre reagélnak, 6 irdnyitja a tobbi szerepl6t (a nem ja-
tékos karaktereket), és & vezeti le a szabélyrendszer szerinti
cselekvéseket. Ez utébbi akkor térténhet meg, amikor a karak-
terek szakértelmeiket akarjak hasznélni, vagy egyéb olyan do-
logra késziilnek, melynél kockadobasra van sziikség a siker
megallapitdsdhoz. Specidlis szabalyok vonatkoznak a kilonféle
prébak eredményének meghatarozaséara (lasd Alapszabdélyok,
36. oldal).

A jatékmester véazolja fel a vilagot, 6 helyettesiti a karakte-
rek szemét, fiilét és egyéb érzékszerveit. A jatékot vezetni
nem konny( feladat, de a kihivas, melyet a jatékosok képzele-
te szerinti torténet kitaldlasa, sajat és karakteriik képessége-
inek prébara tétele jelent, megéri a faradsagot. A FASA a fel-
adatot megkonnyitendd tobbféle kiegészitét és kalandot is
kiadott, de a legjobb jatékmesterek mindig sajat stilusukhoz
igazitjak a torténetet.

A szerepjatékban a torténetek (kalandok) a konyvekhez
vagy filmekhez hasonléan alakulnak, de a jatékmestertdl fiig-
g0, rugalmasabb keretek kozott. Maga a torténet csak altala-
nos iranyvonalként szolgél, meghatarozza bizonyos torténések
id6pontjait, és a hatdsukra bekovetkez6 eseményeket. A jaté-
kosok megjelenéséig ennyi az 6sszes konkrétum. Onnantdl
kezdve azonban olyan izgalmassa és dramaiva vélhat, mint a
mult héten latott film, vagy az a konyv, melyet egész éjjel ol-
vastéal. Néha még jobb is, hiszen te alakitod a torténetet.

A KEZDETEK

A jaték kiilonbozd részei a bevezetdt kovets fejezetekben
talalhatok. Aldbb olvashaté egy rovid 6sszefoglalé a Shadow-
run vilagardl, és a kiilonféle jatékstilusokrdl. A kovetkezd feje-
zet egy rovid torténet, Igy vaddsznak 6k cimmel, amely meg-
teremti a megfelel6 hangulatot, és segit eligazodni a
Shadowrun stilusaban és nyelvezetében. Utana olvashaté a
Shadowrun vilaganak létrejotte. Maguk a szabéalyok az Alap-
szabdlyok fejezettel kezd6dnek (36. oldal).

Isten hozott az arnyak kozott, cimbora — razés menet lesz!

A JATEK MENETE

A Shadowrunban a jatékosok az arnyvaddszok szabdlyai
szerint élnek. Sokféle vadasz létezik, mindegyik mas fajd, ne-
m{ és méretl, és mind a sajat szakteriiletében jartas.

A VADASZOK MUNKAJA

Az arnyvadaszok - rendszerint pénzért — blincselekménye-
ket kévetnek el. Amikor egy cég, vagy mas megbizé el akarja
végeztetni valakivel a piszkos munkat, el6szér az arnyakban
néz koril. Mint ,letagadhaté eszkdzok”, az arnyvadaszok els-
nyos — és felaldozhat6 — befektetésnek szamitanak.

A vadaszok dltalaban csapatban dolgoznak. A csapat bér-
milyen karaktertipusok kombinéciéjabdl dllhat attél flggden,
hogy mit akarnak tenni a jatékosok. Egy csapat sokféle okbdl
dolgozhat egyiitt: lehetnek régi baratok, cellatarsak, talalkoz-
hat az érdeklédési koriik, vagy a koriilmények is egybekové-
csolhatjék Sket. A kilonbdz8 csapatok méas-mas feladatok el-
végzésére képesek, és ezzel a jatékmesternek is szamolnia
kell. Példaul az egyik csapat kival6 a betérésben és behatolds-
ban, mig a masik az izommeldk elvégzésében remekel.

A vadaszoknak vannak kapcsolataik is, akik felettébb hasz-
nos ismeretségnek bizonyulhatnak. Ezek kozil némelyik szin-
tén alvilagi figura, példaul egy bandatag vagy bérgyilkos.
Masok atlagos emberek, akik kivalé szolgalatot tesznek infor-
maciéforrasként, vagy akér ,specidlis feladatok” elvégzésére is
alkalmasak — mondjuk egy céges titkarnd, aki értesit, ha az el-
rablésra varé kutatétechnikus elhagyja az épiiletet.

Az arnyvadaszok legfontosabb kapcsolata a kozvetitd. A
kozvetité osszekotdként funkciondl, aki felszerelést, kapcsola-
tokat és munkat szerez — természetesen mindezt fizetség fejé-
ben. Az arnyvadaszokat keresd cég, vagy mas leendd alkalma-
z6 rendszerint elkiild valakit egy kozvetité6hdz, hogy ajanlatot
kérjen téle. Ha egy vadéasznak vagy csapatnak elég j6 a hirne-
ve, és megfelel a kovetelményeknek, a kozvetitd talalkozot
szervez meg a részletek és a fizetség megbeszélésére. Mivel
ezek az tigyek kiilondsen kényesek, a névtelenség élcdja szinte
kotelezd, ezért az ilyen munkaadékat egyszerlien csak ,Mr.
Johnson”-nak hivjak.

Mr. Johnson nem feltétlendl valamelyik tarsasdg képvisel6-
je. A Shadowrun sokrétli és Osszetett vilagdban sok olyan
egyén és csoport létezik, akiknek arnyvadaszok segitségére
van sziikségiik céljaik eléréséhez. Felbérelheti Sket egy biln-
szervezet, hogy lecsapjanak a rivalisokra, vagy egy varazslo,
aki a magiajahoz sziikséges ritka anyagokat akarja veliik elho-
zatni, esetleg Szomszéd Joe, aki a terroristak altal elrabolt fele-
ségét akarja visszaszerezni. A megbizé személyétdl fiiggetle-
nil, ha egy munka elvégzése veszéllyel, netan torvénybe
tkdz6 cselekedetek végrehajtasaval jar, akkor az arnyvada-
szatnak szamit.

Az arnyvadasz csapatok azonban magukhoz is ragadhatjak
a kezdeményezést, sajat maguk szdmara végezve el munké-
kat. Ilyen torténhet, ha példaul az egyik karakternek elszamol-
nivaléja van valamelyik megatarsasaggal, esetleg nem tetszik
neki a kozeli banda fenyegetése, vagy ha Ggy hatéroz, meg-
prébélja tordlni magat a renddrségi nyilvantartasbol.

A vadaszok feladataik teljesitése kozben informaécidkat
gy(ijtenek az utcékon, szivességeket és tartozasokat hajtanak
be régi baratoktdl, és kapcsolatokat épitenek ki az arnyakban.
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Barmit megtesznek, amire a sikerhez sziikségiik van: kémke-
dés, lopéas, betorés és behatolas, esetleg gyilkossag.

A vadaszok mindezt azért teszik, mert 6k a talél6k. Sokan
koziilik blindzéként nének fol, esetleg mashol szerzett képes-
ségeiket akarjak kamatoztatni. Némelyeknek a csaladjukat kell
ellatniuk, és csak ezen az Gton képesek ezt megtenni. Masok
az arnyéklét szabadsagat tartjadk szem el6tt, és nem akarnak
cégrabszolgaként élni valamelyik tarsasagi kézpontban, min-
dennap a fénokok elStt hajbdkolva. Olyanok is vannak, akik él-
vezik a vadészat izgalméat, a mindig jelen 1év6 kockazatot. Vé-
gll pedig vannak a tarsadalmi jogokért harcolék; 6k a
»hatalom” ellen széllnak ringbe, a szegényebbek megsegitésé-
ért. Az ilyen vadaszokat ,csuklyas”-ként emlegetik, Robin Ho-
odéra emlékeztetd felfogasuk miatt.

A VADASZOK ALAPVETO TiPUSAI

A koévetkezd kifejezések olyan vadaszokat takarnak, akik bi-
zonyos szakteriletekre specializalodtak.

A dekdsok képzett programozdk, akik professziondlis mé-
don mandvereznek a Matrix néven ismert virtualis telekommu-
nikaciés héalézat adatfolyamai kozott. Specidlis, egyedi épitésd
szamitégépeik, az Ugynevezett kiberdekkek segitségével agyu-
kat képesek rahangolni a Matrix bonyolult, haromdimenziés
valésagéara. lllegalis Gton bejelentkezve futtathatnak kereséru-
tinokat, lehallgathatnak telefonokat, vagy kiilénféle rendsze-
rekbe betdrve adatokat lophatnak. Ezeknek a miveleteknek az
elvégzéséhez egész sor killonféle program all rendelkezésiikre,
mint példaul a védé és tdmadd programok, melyek segitségé-
vel harcba széllhatnak méas dekasokkal, vagy jelenlétgatlé (JG)
programokkal.

A mdgusok a varéazsl6é karakterek egyik fajtdja; tha-
umaturgikus képességeiket tudoményos uton kezelik
és hasznaljdk. Szamukra a mdgia tudomany, és
egyedi felépitéssel rendelkezik. A mégusok tud-
nak varazsolni, asztralisan érzékelni és projek-
talni, valamint elementalokat idézni.

Az adeptusok a modern kor nindzsai és
berzerkerei, akik mégiaval fejlesztik testi ké-
pességeiket. Altalaban jok az atlétikaban;
harci és lopakodas szakértelmeik kivaldak.

A rigok testébe egy jarmdiranyité rend-
szer (JIR) néven koézismert kiberver van
beépitve. A JIR segitségével képesek
kozvetlenil 6sszekapcsoldédni a meg-
felelGen elSkészitett jarmivekkel, agy
latva a jarm érzékelGivel, és agy ira-
nyitva azt, mintha sajat testiikkel ten-
nék. A rigbk ezt taviranyitoval felsze- &
relt dekkjiikkel tavolrdl is megtehetik,
sét, ilyen aton egyszerre tobb jarmivet,
illetve robotot is mikodtethetnek. Né-
melyik rigd a kiilénb6z8 nagyséagu és funkcidju, felde-
rité és harci feladatokra alkalmas robotok, vagy tav-
iranyitdsi jarmivek kezelésére specializalodott.
Maésok, az agynevezett biztonségi rigék kibervereiket
és szakértelmiiket felhasznélva kozvetlenil az épiiletek
biztonsagi rendszerébe csatlakoznak; ezek a karakterek
pillanatokon beliil képesek reagdlni a behatolék minden
1épésére.

A sdmdnok olyan varéazslok, akik egy llati totemszellemet
kévetnek — példaul Prérifarkast, vagy Medvét —, és felveszik
ennek a totemnek bizonyos tulajdonséagait. A sdmanok véle-
ménye szerint a magia a természetbdl fakad. A magusokhoz
hasonléan szintén tudnak varazsolni, valamint asztrélisan ér-
zékelni és projektélni, tovabba képesek természeti szellemek
megidézésére is.

Az utcai szamurdjok fizikélisan felerésitett harci sz6rnyete-
gek. Kiberbetltetéseikkel és harci képzettségeikkel 6k az utcak
leggyorsabb, legszivésabb és leger8sebb gyilkolégépei. Sokan
kozilik kibernetikus Gton felgyorsitjak reflexeiket, hogy 6k le-
gyenek a leggyorsabbak; vagy erejiiket, hogy nagyobb sériilé-
seket tudjanak okozni. Legtobbjiik haldlos biztonsdggal béanik a
16fegyverekkel, és szinte mindegyikiik rendelkezik a célzést
megkonnyitsé fegyverkapcsolat belltetéssel. Némelyik a be-
csiiletéért harcol, mésok pénzért (ezeket zsoldosnak is hivjak),
megint masok pedig azért, mert Sriltséglikben elhiszik, hogy
barmivel képesek szembeszallni.

Ezek az alaptipusok csak a jéghegy cstcsat képezik, és
nem hatéaroljak be a vélaszthat6é lehet6ségeket. A jatékosok
szamtalan mas variaciot is létrehozhatnak a karaktergeneraldsi
szabélyok szerint (52. oldal) — példaul egy nyomozét, aki a ka-
rizmét helyezi el6térbe, és nélkiiloz mindenfajta kibervert,
vagy esetleg egy titkosligynokot, aki az elektronikus védelmi
rendszerek semlegesitéséhez sziikséges minden felszereléssel
és kiberverrel rendelkezik. A lehet6ségeknek csak a képzeleted
szab hatéart. Még tobb példat taldlhatsz a létrehozhaté tipu-

sokra a Példakarakterek fejezetben (64. oldal).
HATTER
A Shadowrun csak hatvankét évvel jatszédik a jovo-
ben, de a vilag félelmetes valtozasokon ment keresz-
til. Némelyik véltozds vissza fog tlikrozSdni azok-
= ban az eseményekben, amelyekben az
arnyvadaszok talaljak magukat. A két legjelen-
t&sebb kozilik a Matrix és az asztrdlis sik.
A Matrix a nemzetkdzi szamitégépes és
telekommunikaciés halézat kibernetikus
megfelelGje. Csak egy kiberdekkel felsze-
relt karakter képes belépni ebbe a ,kiber-
térbe”, amely a végtelenbe nyulé racs-
ként jelenik meg. Amikor a dekas
becsatlakozik a Métrixba, maga mogott
hagyja fizikai testét, és tudatat a kiber-
dekk mérzet rendszerén keresztiil a ha-
l6zat virtudlis valésagéaba kiildi. A dekés
agyat perszona ikonja jelképezi, mely a dekas
akarata szerint nézhet ki. Ez érvényes a Matrix
egész foldrajzara, és a benne elhelyezkedd ikonokra
is (ezek jelzik a rendszereket, programokat, |G-ket,
mas dekasokat stb.).

A Matrix élete az adatfolyamok allandé zigésa-
ban zajlik — faxok, telefonhivasok, e-mailek, trideohiva-
sok, programsorok, kutaté és dolgozé perszonak, és
még sok méas dolog.

A Métrixon beliil minden a gondolat, vagyis a pro-
cesszor sebességével torténik, ezért az id6 itt sokkal
gyorsabban telik, mint a valé vildgban. Egy dekés masod-
percek alatt bejarhatja a foldgoly6t helyi halézatokrél a
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nemzetkoziekre ugorva, vagy fel a miholdas kapcsolatokon,
majd djra visszatérve. Hatalmas, a kiilonféle halézatokat szim-
bolizal6 objektumok uraljdk az adattémeget. Ezek kozil sok
nyilvanos, és barki éltal elérhets, példaul az adatbazisok, tar-
sadalmi klubok, jatéktermek, vagy PR-iroddk. Méas (magén)
rendszereket JG-k és biztonsagi intézkedések évnak, valamint
céges dekasok feliigyelnek. Ezek 6rzik a tarsasagok, vagy mas
szervezetek legsotétebb és legmélyebb titkait.

Az asztrdlis tér a valésag egy masik sikja. Csak egy teljes
értékl varazslé képes atlatni mélységeit, és tudatat atkildeni
erre a sikra. Az asztraltestek a gondolat sebességével suhan-
nak az asztraltérben, de csak kevés varazslé képes néhany
o6ranal tovabb tartézkodni abban a vildgban. Az asztralsik a hi-
gany és arnyék lényeinek, a szellemeknek az otthona, a rejté-
lyek és veszélyek birodalma. Parhuzamos a mi vildgunkkal,
gyakorlatilag annak tiikérképe. Az él6lények és varazslatok
aurdja visszatiikr6z6dik benne, a hozzaérték pedig képesek ol-
vasni ezekben az aurdkban. Az elméletek szerint az asztralteret
a Fold, és a rajta él6 Iények életereje tartja fenn. Az asztralis
sikrél egy varézslé az objektumok érzelmi lenyomatat érzékeli.
MegfelelGen erds érzelmek akar be is szennyezhetik az asztra-
lis 1égkort. A steril céges irodaknak, a gyilkossagok helysziné-
nek, valamint a toxikus hulladéktarol6knak — hogy csak néhény
példat emlitsiink — mind megvan a maga jellegzetes (és nem
tdl kellemes) asztrélis ,,mellékize”.

A Shadowrun még rengeteg hasonléan kiilonleges jelensé-
get tartogat, de nagy szamuk miatt itt nem ejthetiink sz6t min-
degyikrdl. A jatékosok taldlkozhatnak tarsasagi archolégiakkal,
ezekkel a gigantikus, ©nfenntarté mini-varosokkal, melyek
tobb ezernyi céges alkalmazottnak adnak otthont; Felébredt
tertiletekkel, ahol metahumanok és sarkanyok egyiitt harcol-
nak a Fold megtisztitasaért; a hideg vilagtirrel, ahol az emberi-
ség lassan terjeszkedve népesiti be Grallomdsait, mikdzben
djabbak létrehozésan dolgozik. Es természetesen ott van a vil-
lamgyorsan terjeszkedd varosi dzsungel, melynek arnyaiba
még a céges bérgyilkosok, vagy rendérok sem szivesen teszik
be a labukat.

AZ ARNYVADASZOK MUNKAI

A Shadowrun vilagaban a megatérsasagok irjak a torvénye-
ket, természetesen sajat igényeiknek megfeleléen. Minden
arnyvadasz tisztaban van vele, hogy a cégek akkor alakitjak
vagy hagjak &t ezeket, amikor csak akarjék. Letagadhaté esz-
kozként ilyenkor kerlilnek képbe a vadaszok. Tehat amikor a
vadaszok akcidba 1épnek, valamilyen térvényt megsértenek —
kisebb-nagyobb mértékben. A feladat végcéljatdl, a véletlentdl,
vagy az ellenfelek cselekedeteitdl fligg6en ezek a térvénysér-
tések széles hatérok kozo6tt mozoghatnak. A legtobb vadaszat
valamelyik, az alabbiakban részletezésre keril6 kategéridba
esik.

Adatlopds torténik, amikor egy dekds a szamitdgépes
rendszerbe behatolva szerez meg valamilyen informaciét. Ez
torténhet nagy tavolsagbdl is, de a nyomon kévetés kockazata
mindig fenndll, ilyenkor pedig lecsaphatnak a renddrségi vagy
céges biztonsagi er6k. Szdmos rendszer biztonségi okokbdl
nincs rékapcsolédva a Matrixra, ezért a vadaszoknak fizikailag
kell behatolniuk az objektumba, hogy hozzéférjenek a szamité-
gépekhez.

Széktetés esetén egy cég értékes munkaerdt tavolit el egy
masik térsasdg dllomanyabdl. A legveszélyeztetettebb — és
rendszerint legjobban védett — célpontok a titkos fejlesztések
kutatdi, a képzett gazdasagi szakemberek, valamint més, érté-
kes informéacidkat birtokld alkalmazottak. Nem egy szoktetés
esetén az ,aldozat” tudtaval és beleegyezésével torténik az
akcié — ilyenkor altalaban a célpont mésik cégnél kivan tovabb
dolgozni. Némelyik cég bizonyos alkalmazottait inkabb felal-
dozza, minthogy atengedije a rivalisnak; ezeknek a személyek-
nek az elrablaséra tett kisérlet kdnnyen halédlos kimenetel( bal-
esethez vezethet.

A szallitas egyszer( futarmunka. A széllitandé targy altala-
ban pénziigyi vagy stratégiai szempontbdl jelentds értéket
képvisel, ezért meg kell védeni azoktdl, akik meg akarjak sze-
rezni. A vadaszoknak gondoskodniuk kell arrél, hogy a szallit-
maény sértetlenil elérje Gti céljat.

A csempészet sem sokban kiilonbozik a szallitastél, bar a
csempészek legtobbszor sajat, specidlisan atalakitott jarmivet
hasznélnak az aru hatéron valé atjuttatasara, valamint a rend-
fenntartok elSli menekiilésre (vagy fegyverzetben valé felGilmu-
lasara). A csempészet nagyon jovedelmezd lehet, ha a vadasz
ismeri a piacot. Ez a munka az esetek tobbségében szorosan
Osszekapcsolodik a kalézkodassal is, mert tiltott arut legol-
csébban a kalézoktdl lehet beszerezni. A csempészetnek
szamtalan moédja létezik, és a legkiilonfélébb jarmUvekkel hajt-
jak végre, de legkedveltebbek kétségkiviil a Felderitd osztalyd,
rakétahajtasud, alacsony replési magassagi (ARM) jarmvek,
mas néven viharmadarak.

A nedves munka egyszer( bérgyilkossagot takar. Sok va-
dész visszautasitja az ilyenfajta munkat, nézetiik szerint nem
tisztességes dolog, és nem mocskoljak be vele a keziiket.
2060 vilagaban rengeteg kilonféle szervezet létezik, minde-
gyik sok-sok ellenséggel, akiket a legkényelmesebb és leggaz-
dasagosabb eltakaritani az Gtbdl. A cégek és blinszévetkezetek
néha vérdijat tliznek ki bizonyos emberek fejére; ezeknek a be-
gy(jtése jol profitald, de kockdzatos megoldas.

A B&B a betdrés és behatolas roviditése. A legtobb vada-
szatban valamiképpen szerepel B&B, akar a kutatési tervek el-
lopéséardl, akar szabotazsrél, akar hamis bizonyitékok elhelye-
zésérdl, vagy barmi mdsrél van sz6, amit az aktudlis Mr.
Johnson éppen megkivan. 2060-ban a biztonsagtechnika méar
szinte miivészetté valt, melyben egyarant szerepelnek retina-
azonositéval felszerelt méagneszarak, elektromos drétkerité-
sek, jar6rozd szellemek és ugrasra kész biztonsagi rigdk. Min-
den magéra valamit is adé arnyvadész csapatnak rendelkeznie
kell a biztonségi rendszeren valé atjutashoz sziikséges ismere-
tekkel, kreativitassal, vagy puszta erével.

A csuklyds akcidk célja eredetileg a gazdagoknak valé karo-
kozds a szegények javéra, de ezzel a jelz6vel illetnek minden
olyan vadaszatot is, amely a tarsadalmi jogok érvényesitéséért
folyik. llyen lehet példaul egy leveg6t nagymértékben szennye-
z6 gyar megsemmisitése, a jakuza pénzbehajtéinak kifosztasa
és a pénz eljuttatasa a raszoruldéknak, vagy egy metahuman
kozosség védelmezése a human fajgy(ilolSktdl. Persze sokan —
féleg a tarsasagok — az ilyen akcidkra is a ,terrorizmus” jelz&t
akasztjak, mig a cinikusabbak a gyengeség jelének vélik.

A rombolas olyan szabotazsakcid, melynek célja akkora kar
okozésa a célpontban, hogy azt csak jelentés mennyiség( id6,
nujen, munka és esetleg egyéb eszkozok segitségével lehes-
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sen megjavitani. A rombolast tobbféle médon is végre lehet
hajtani, példaul erés korroziv vegyszerek, szabadjara engedett
elementalok segitségével, vagy egyszer(ien a megfelel6 gomb
rossz id6ben torténé lenyomasaval.

Ezek a lehet6ségek csak az arnyvadaszattal kapcsolatos
munkak kezdetét jelentik. Némelyik munka &llhat egyszerd
nyomozasbdl, kisebb biincselekmények elkovetésébdl, (pl.
JME-vel valé iizletelés), Matrix-bankrablasbél, vagy fegyveres
rablétamadasbdl. A torvényszegés konnyen a vadaszok min-

dennapos gyakorlatava véalhat. Néhanyan azért teszik, hogy
megdrizzék hirneviiket, vagy mert illegélis kibervert birtokol-
nak, esetleg engedély nélkiil gyakoroljak a magiat. Egyes vada-
szoknak van tdérvényes munkahelyiik, de legtobbjik nem ren-
delkezik hivatalos RASZ-szal, hamis név alatt utaznak és
dolgoznak. Az arnyvadaszathoz sziikséges fegyverek tobbnyire
szintén tiltottak, ezért a vadaszoknak biztonsagos hazakat kell
fenntartaniuk felszerelésiik tarolaséra.
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