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(Métrix: Forradalmak kiegészitéssel)

N SZERZ0 ELOSZAVA

Ez a szerepjaték a Mdatrix Trildgia mozifilmek vildgdn alapszik. Ez egy letolthetd verzidja az eredetileg a
http://thematrixfreerpg.tripod.com/ honlapon k&zolt dokumentumnak.

Ennek a jatéknak két verzidja létezik a weboldalon: Az elsd, a Mdatrix RPG D6 Classic, a West End Games
kiaddsdban megjelent Csillagok Hdborlja Mdsodik Kiaddsa javitott és kiterjesztett szabdlyrendszerének
(boltokban mdr nem kaphatd) kdzvetlen dtlltetése. A mdsodik, a Mdtrix D6 Legend, a West End Games’ DC
Universe siker-alapu szabdlyrendszerén alapszik.

Ezen jatékok eredeti szabdlykdnyvének beszerzése erdsen ajdnlott. A West End Games egyes termékein
keresztUl ennek a jatéknak a muUkddését is jobban megértheted. Természetesen fuggetlen jatéktervezdk is
vannak, akik D6 alapu jatékokat irnak. Latogass el a http://www.finalswordproductions.com/ oldalra, és
tekintsd meg a PsiberTroopers cimU jatékot, melynek a pszionikus képességek és technoldgiai részének jo
haszndt veheted a Mdtrix kalandjaidoan is.

FIGYELEM: Ez a szabdlykdnyv Uj elemekkel frissitve left a Mdtrix: Forradalmak mozifilm alapjdn 2003
novemberében, Ajdnlott megnézni a filmeket, mielétt tovdbb olvasndd ezt a kdnyvet.

A képek tdbbsége a Mdtrix hivatalos honlapjardl (a filmen alapuld képregényekrdl is egy telies szekcid
taldlhatd), és klldnbdzd rajongdi oldalakrdl valdk. A hivatalos oldal egész klassz, ajénlom megtekintésre.

Ez egy szabadon terjeszthetd szerepjdték-rendszer, és én sem prdobdilok pénzt keresni rajta (igy nehogy
bepereljl). Pusztdn volt egy otletem és néhdny szabad érdm, hogy elkészitsem ezt a cuccost. Tonnaszdmra
vannak ingyenes szerepjdtékok a neten, egyéb Mdatrix-alapl rendszereket is beleértve. A Matrix RPG Welbsite-
on taldlhattok linkeket.

N FORDITO MEGJEsY2€Esel

A kédnyvbdl kihagytam a Kibernetika Szakértelmet és minden arra utald részt. Mivel kibernetikus eszkdzdk és
belltetések NEM voltak a kényvben, a szakértelemnek sem Iattam értelmét (maximum a mdtrix-csatlakozok
esetén, de kUldndsebb jatékbeli érfelme annak se lenne). Szerintem a Csillagok Hdaborlja
szabdlyrendszerének atirdsakor hagyhatta benne véletlendl a szerzd.

A Verekedés szakértelem az Ugyességbdl és az Erébdl is le volt vezetve. Mivel az Erd Tulajdonséghoz
kapcsolva logikusabbnak gondoltam az Ugyességbdl levezetett HarcmUlvészetekkel szemben, igy azt
hagytam bent.

A kényvbdl hidnyzott a Kézelharci Fegyverek szakértelem. Volt azonban Léfegyverek, amivel kapcsolatban
viszont fegyvereket nem kdzolt a szerzd. A Léfegyverek Szakértelmet kihagytam, és beraktam helyette a
Kdzelharci Fegyverek Szakértelmet. Ha gondoljdtok, kitaldlhattok Léfegyvereket (fjak, szdmszerijak, parittydk,
stb.), és akkor az ahhoz tartozd szakértelmet is megtarthatjatok. llyenkor a Nehézség a tavolsagtdl fugg, és egy
adott fegyverre lehet specializalddni,

Az Ismeretekbdl levezetett Orvostudomdny Szakértelmet véletlendl (?) a Technolégia alapu
Szakértelmeknél kdzdlte a szerzd. Atraktam az Ismeretek csoportba. Az Elsésegély Szakértelmet is bdtorkodtam
oda rakni a Technolégiaiak koézUl, bdr anndl nem taldifam konkrét utaldst erre a hibdra, csak az
Orvostudomadny miatt déntéttem igy.

A magyar kiaddshoz bdtorkodtam egy Uj karakterlapot tervezni.


http://thematrixfreerpg.tripod.com/
http://www.westendgames.com/
http://www.westendgames.com/
http://www.finalswordproductions.com/
http://www.whatisthematrix.com/
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A jaték a West
End Games D6
Legend System
Rendszerén alapul,
pontosabban a DC
Universe rendszeren.
A DC Universe
szabdlykdnyv
beszerzése erdsen
agjénlott (kaphatd a
boltokban és a WEG
Website-jdn), hogy
kitdltsd ]
hidnyossdgokat,
amiket én it nem
fedtem le. Tdbb klldnbség is van a Mdatrix D6 Legend és a DCU kodzdtt, Mint sok mds rendszer irdja,
én is arra bdtoritlak, hogy nyugodtan vdaltoztass a szabdlyokon kedved szerint. Ha bdrmi kérdésed
lenne, irj egy e-mailt a gaminggeek@earthlink.net cimre, és megprdbdlok valaszolni.

A JATEH mikdnése
A Rocka

A jatékosok hatoldald (D6) dobdkockdt haszndinak a
rendszerben, ezekkel hatdrozzdk meg a Tulajdonsdgaikat és | Dobds Eredmény
szakértelmeiket. Mikor szlkséges, a Jdatékmester (JM) kérheti egy | 1,2 Hiba
jatékostdl, hogy dobjon a probdhoz szikséges Tulajdonsdgnak vagy | 3,4 5, 6 Siker

szakértelemnek medgfeleld szadmud dobdkockdval. A jétékos dob a

Vad Kocka

meghatdrozoft  szdmu  kockdval, megszdmolja a  sikereket €s | popds Eredmény
megmondja a Jatékmesternek az eredményt. 1 Kritikus Hiba
. ) ” , ., 12 Hiba
Ha a sikerek szdma egyenld, vagy nagyobb, mint a Nehézségi 345 Siker
SzAm (NSZ, 14sd lejjebb), a jatékos sikerrel jart. Ha kisebb, a proba 6' - Krifikus Siker

sikertelen.

Példa: Rom megprobdl végigsétdlni egy vékony pdrkanyon anélkll, hogy leesne. 3D
Ugyességgel rendelkezik. A JIM megdllapitia a Nehézségi Szémot, majd a karakter dob a
3 kockdjaval, majd az eredménytdl fuggden sikerrel jar, vagy elbukik.

AVad Hocka

Minden jatékosnak ki kell neveznie a dobdkockdi kdzUl egyet Vad Kockdnak (ha lehetséges, ez
legyen mds szinQ).

Kritikus Siker: Amikor a Vad Kocka 2, 3, 4, vagy 5-6s eredményt mutat, az eredményt az elézbek
szerint kezeld. De amikor 6-ost mutat, automatikusan sikernek szdmit, majd dobj ezzel a kockaval
djra, és azt is add hozzd az eredményhez. 1-es és 2-es eredménynél semmi sem térténik (csak az elsd
dobdsndl sz&amit hibdnak). 3-5-6s eredménynél a karakter egy Ujablb sikert szerez. 6-o0s eredménynél
szintén szerez egy sikert, és Ujra dobhat! Ez addig folytatddik, mig a jatékos 6-ost dob a Vad
Kockaval.

Példa: Rom tazfegyverek szakértelme 4D. Mikor tlzel, 4 kockaval dob. Az értékei 2, 5
és 3, a Vad Kockdval pedig 6, igy 3 sikert szerez. Ujradobhatia a Vad Kockdt, Gjabb
hatost eredményezve! Igy mar ésszesen 4 sikere van, és Ujra dobhat. Ezdttal 1-est dob,


http://www.westendgames.com/
http://www.westendgames.com/
mailto:gaminggeek@earthlink.net

ami ugyan nem szémit kritikus hibédnak, de nem dobhat tdbbet. Igy ésszesen 4 sikert

szerzeftt,

Kritikus Hiba: Ha a Vad Kocka 1-est mutat az elsé dobdskor, dobd Ujra. Ha a kévetkezd dobdskor
1461 5-ig terjedd értéket kapsz, vedd ki a Vad Kockdat és még egy kockdt, amivel sikert dobtdl (ha
van ilyen). Ha a Vad Kocka mdsodik dobdsa 6-0s, a karakternek bonyodalmai addédnak. Valamit
elszUr, és nagy bajba kerdl... Elejti a fegyverét a csatornalefolydba, vagy kificamitja a bokdjdt, mikor
megprébdl félreugrani. A bonyodalmaknak meg kell nehezitenilk a karakter életét, de az sosem

halhat bele.

Példa: Rom Ujra 6. A dobott értékei 2, 5, 6 és a Vad Kockdan 1. Ujradobja a Vad
Kockat, ezuttal kettes eredményt kapva. Kiveszi a Vad Kockdt és egy sikert, igy ésszesen
1 sikert ér el a proban.

Példa 2: Rom egy pdr Ugyndk elbl menekdl a zsdfolt utcan. A JM futds probdt kér téle
két sikerrel, hogy elkerllie az OGsszeltkdzéseket, Rom futds szakértelme 3D, hdrom
kockaval dob. 2-es és 3-as eredményt kap (egy hiba és egy siker), a Vad Kockan pedig
1-est. Ujradobja, és 6-ost kap! Nem véti el a prébdt. mert igy dsszesen 12+ ér el a prébdn,
de bonyodalmai addédnak. A JM elmondja neki, hogy belefufott egy hajléktalan nébe,
felborifotta a bevasarld kosardf, amiben a cuccait hordtfa, és kézben beleejti a
felefonjat a csafornaba, ami igy rovidzarlatot kap. Masik modot kell keresnie, hogy
felvegye a kapcsolatot az operatordvall

A JM azt is mondhatta volna, hogy Rom izomgdrcsot kap futds kdzben, és -1D buntetés sdjtja
minden Ugyesség prébdjat a kdvetkezd 5 kdrben, vagy elkdbul a kdvetkezd kér végéig. Barmi
térténhet, ami Rom életét kissé megneheziti.

Nehézség

Nehézségi
Szam

Leiras

Nagyon Kénny(

1

A legtdbb esetben bdrki képes rd. Példa: Autdt vezetni kdzepes
forgalomban.

Kénny(

A legtdbb karakter képes rd, de van némi esély, hogy nem sikerul.
Példa: Autdt vezetni kdzepes forgalomban, esdben.

Kdzepes

Meghatdrozott szintl hozzdértés és/vagy erbdfeszités szikséges
hozzd. A legtdbb hozzd nem értd karakter elvéti a probdt. Példar
kikerllni a jardkeldt, aki hirtelen kilép az autd elé, mikdzben
szAguldasz.

Nehéz

Rendszerint csak magasan képzett karakterek képesek elvégezni.
Példa: athajtani egy forgalmas és zsufolt Utkeresztez&désen.

Nagyon Nehéz

Csak a profik képesek kivitelezni. Példa: Irdnyitani az autdt
szembejovd forgalomban, és elkerllni az 6sszeltkdzést nagy
sebességnél.

Extrém Nehéz

Csak a legszerencsésebbek és legképzettebbek képesek
kivitelezni. Példa: atugrani egy hdztetédrdl az utca tdloldaldn 1évd
épUlet ablak&ba (mint Trinity a filmben).

Hbsi

J6, ha képzett és szerencsés is vagy egyszerre. Példa: Egy
hevederbe kapaszkodva megmaradni a hdztetén, ami egy
zuhand helikopterhez van régzitve (mint Neo a filmben).

Foldontuli

Csak a Mdatrixban nagyon képzett karakterek képesek sikeresen
kivitelezni. Példa: Egyik épuletrdl atugrani a mdsikra (ahogy a
Construct programban Morpheus, a filmben)

Legendds

A karakternek olyan fejlett képzettségekkel kell rendelkeznie a
Mdtrixban, hogy elég csak rdgondolnia. Példa: Megdllitani a
golydkat a levegdben.,

Lehetetlen

10

Csak azok képesek kivitelezni, akik mesterien irdnyitjdk a Mdtrixot.
Példdul: Dekdédolni egy Ugyndkot.,




llehézséq Szdmok

Mikor a karakter egy Tulajdonsdg vagy szakértelem probdt tesz, tobbnyire egy Nehézségi Szadm
ellen dob (A szerzd megjegyzése: Szerintem ezek az NSZ-ek tul kénnylek! Azt tandcsolom, hogy
emeljétek dket néhdny probajdték tapasztalata utdn. Aztdn iridtok meg a tapasztalataitokat.) (A
fordité megjegyzése: A fenti tdbldzat Célszdmok rovata valdjdban a szlkséges sikerek sz&dmdt
jelenti.). A nehézségek kategdridkba vannak osztva a fenti tabldzat szerint.

Ellenprobak
Mikor a karakter teszteli a képességeit egy mdsik ellen (JK vagy NJK ellen). A tébb sikert elérd
karakter nyeri a probdt.

Példa: Az egyik karakter megprobdija leléni a masikat. Az egyik tlzfegyverek probadt
tesz, a masik elkerudlés probdtf. Ha a tamadd ér el toébb sikert, a Iovés falal (Iasd
Tevékenységek és Harc fejezetet tébb informacioért).

Harakterpontok

A jatékos Karakterpontokat kolthet el, hogy plusz kockdkat vdsdroljon egy tevékenységhez. EQy
pontért egy kockdat vdsdrolhat. A karakter maximum 3 pontot kolthet el tevékenységenként vagy
tdmaddsonként, és maximum 5 pontot védekezéshez (elkerlléshez, Erd dobdsra sérulés ellen, stb.).
Ha a KP-ért vasdrolt kockdval 6-ost dob, sikernek szdmit és Ujradobhatja azt (mint a Vad Kockdandl,
de T-es esetén csak egyszer( hibdnak szamit).

Példa: Romnak at kell ugrania az épdllet parkanyardl a lebegd helikopterre. A JM
szerint a proba nehézsége Nagyon Nehéz (5). Rom Ugras szakértelme 5D, ennyi
kockdval dobja a probat. Az eredményei 3, 4, 1, 4, és a VVad Kockan 2 (3 siker és 2 hiba).
Ugy dént, hogy elkélt némi KP4, hogy elkerllje a szétkenddést az utcan. Elkélt egy pontot
és 6-ost dob! Ez egy siker, majd Gjra dob a kockaval, 3-as eredményt szerezve.
Megcsinalta az ugrast!

A Karakterpontok a Mdtrixoan és a valddi vildgban egyardnt felhaszndlhaték, tovabbd
ugyanolyan tevékenység keretében, mint a Csi Pontokndl.

Csi Pontok

A csi reprezentdlja a karakter bensd erejét, és hogy milyen fokd befolydssal rendelkezik a Mdtrix
felett. Mikor a karakter Csi Pontot kol el, minden Tulajdonsdg és szakértelem kockdja
megdupldzédik (Megjegyzés: Ez klldnbdzik a D6 Classic szabdlyaitdl, ahol az Erd Pontok hatdsdra
minden tevékenység megdupldzddik egy kdrben. A Legend verzidban ez csak egy tevékenységre
vonatkozikl). Barmire, ami nem része a karakternek (fegyver vagy jarmu), a Csi Pont nincs hatdssal.

Példa 1: Rom egy ugyndkkel all fegyvertelen k&zelharcban. Eldénti, hogy elkolt egy
Csi Ponfot egy korre. Harcmdvészet szakértelme normdalisan 5D, mig a Mdtrixoan van. A
kdvetkez6 tevékenységre ez 10D-re emelkedik! A sebzés szempontigbdl az Ereje
ugyanakkora marad.

Példa 2: Rom tlzharcban all egy ellenségével, és elddnti, hogy elkdlt egy Csi Pontot,
A Tlzfegyverek szakértelme megduplazodik 4D-rél 8D-re, a fegyver sebzése (6D)
azonban valtozatlan marad (bar a Hatasérték esélye fenndll, Iasd lejjebb).

Lasd még a Karakterek: Csi fejezetet a csi haszndlatdra és frisstlésére vonatkozd szabdlyokért. Ne
feledd, a Csi csak a Mdatrixban haszndlhaté.


mailto:mlynes@prbo.org

Hatdsérték

A jétékos dltal dobott sikerek szdma és a probdhoz szUkséges sikerek szama kdzoti klldnbséget
nevezzUk Hatdsértéknek. A Hatdsérték a mérce, hogy a karakter mennyire sikeres a prébdn (vagy
bizonyos esetben, hogy mennyire sllyos a sikertelensége). Harcban a karakter minden Hatdsérték
pont utdn plusz egy kockdval dobhatja a sebzést. Nem harci helyzetben a Hatdsérték mutatia a
karakter sikerének gyorsasdgdt, kecsességét, leleményességét, amivel elvégezte a prébdt. Lasd
még a Tevékenységek és Harc fejezetet tdbb informdcidért.



SABLONOK

Ahhoz, hogy a Mdtrix Szerepjatékkal jatszhass, szUkséged
lesz egy karakterre. Az elsd, amit el kell déntened, hogy a
karaktered ember-e, akit Ugy ébresztettek fel a Mdtrixbdl,
vagy egy SzabadszUloétt zioni; vagy pedig egy Ondlld
Program. Csak a Felszabaditott karaktereknek van
kibernetikus beUlltetése (.csatlakozdja™), amivel képesek
becsatlakozni a Mdatrixoa. Az Ondllé Programok teliesen a
Mdtrixban élnek, és nem képesek belépni a valddi vildgba
(az esetek tobbségében...).

Kivélaszthatod karaktered sablonjdt az aldbbi listdbdl,
vagy megalkothatod telijesen 6ndlléan. Az aldbbi tipusok
sablonja megtaldlhatd a kdnyv végén 1évd Mellékletben.
Szamzot Program: Egy Ondlld program a Mdétrixon belul,
ami megtagadta az eredeti rendeltetését, és egy 6ndlld, egyedi személyiséggel rendelkezd
egyénné valt.

Szabadszllétt Operdtor: 100% tiszta, odivatd maodon  szllettek Zionban, szabad szUIBkTE!.
Technikai szaktuddsukkal segitik az Ellendllé Hekkereket a Mdatrixoan.

SzabadszUlétt Hajdmatrdz: Tehetséges szereld és harcedzett veterdn, a hajdlegénység tagja, akik
az elsé vonalban harcolnak a gépek ellen.

Szabadszilétt Katona: Eletét Zion védelmének szentelte, kész fegyvert fogni a gépek ellen a
valddi vildgban.

Orzé: Egy bizonyos célbél megalkotott fliggetlen program, bdr olykor & maga sem tudja, mi is az
a cél.

Informdtor: Egy fuggetlen program, ami informdcidkkal kereskedik, hogy hatalmat szerezzen a
Mdtrixban.

Felszabadftott Testdr: Zion seregének katondja a gépek ellen, akit a Mdtrixbdl ébresztettek fel, és
arra haszndlja a képességeit, hogy megvédije a festvéreit a Mdtrixban.

Felszabadftott Hekker. A zioni ellendlids tagja, a Mdétrixodl felszabaditva, ahova kész visszatérni,
hogy harcoljon az emberiség szabadsdgdért.

Felszabaditott Latnok: Egy tehetséges gyermek kivételes érzékelési és pszichikai képességekkel a
Mdtrixban.

TULAJDONSAGOR

Ember karakterek 18 kockdt oszthatnak el a hat Tulajdonsagra (Iasd lejiebb). Legaldbb 1 és
maximum 5 kockdt lehet minden Tulajdonsdgra tenni.

Az Ondllé Programok 19 Tulajdonsag kockdt oszthatnak szét, és maximum 6 kockdt tehetnek egy
Tulajdonsagra.

A Tulajdonsdgok a kdvetkezdk:

e Ugyesség



Tudds
Mechanika
Erzékelés
Erd
Technolégia

Példa: Bob egy Rom nevi karaktert alkot, aki eqy Felszabaditott Hekker. Ugy dént,
nem a sablonbdl valaszt, hanem 6 maga osztia szét a pontokat. A kévetkezdk szerint
teszi ezt:

Ugyesség: 3D

Tudas: 3D

Mechanika: 2D

Erzékelés: 3D

Eré: 3D

Technolégia: 4D

ELME

Amig a Mdtrixban van, a karakter képes felllmuini fizikai teste korldtait. Az alapos kiképzéssel és
akaraterével megtanulhatja, hogy a Mdatrixoan csak azok a korldtok Iéteznek, amiket mi magunk
dllitunk az elménknek.

Az Onallé Programoknak fejleszthet® szubrutinjaik vannak, amik az emberi eiméhez hasonlitanak.
A programok azonban csak hihetetlenUl ritka esetekben képesek attérni a Mdtrix fizikai korldtait. igy
egy programnak, hogy fejlessze az elméjét, kétszer annyi pontot kell elkdltenie, mint egy ember
karakternek (I&sd Fejlesztés, lejjebb).

A karakter elméjének hdarom részét képes felszabaditani, amivel képes athagni a Mdatrix fizikai
korlatait.

e Gyorsasdg: Ez az érték a karakter Ugyességéhez adddik hozzd, amig az a Mdtrixban tartézkodik.
Minden Ugyesség alapu szakértelem megné ezzel az értékkel.

e Tudatossdg: Ez az érték a karakter Erzékeléséhez adddik hozzd, amig az a Mdtrixoan tartézkodik.
Ez a n6velés minden Erzékelés alapu szakértelemre és képességre vonatkozik.

o Kitartds: Add hozzd ezt az értéket a karakter Erejéhez, valahdnyszor Erd probdt tesz a Mdtrixban.
Ez a ndvelés minden fizikai és mentdlis kitartdsra vonatkoznak, igy az Akaraterbre és
Megfélemlitésre is.

A kezdd karakterek elméjuknek csak egy részét szabadithatjdk fel, és csak egy kockdat tehetnek
rd (azt is csak akkor, ha felszabaditjdk dket).

Példa: Bob ugy dont, hogy Rom elméjének Tudatossdg részét szabaditia fel, és 1
kockat tesz ra.

RéSZLETEN

[tt van lehetéséged a karaktered leirdsdra, hatterének, személyiségének, céljainak kialakitdsdara.

Sebesséyg

A karakterek ditaldban 10 métert tesznek meg kdronként sétdliva. Egy sikeres Futds szakértelem
préba (és bizonyos Mdtrix képességek) képes ndvelni ezt az értéket.



Alap Fegyuertelen Sebzés [AFS)

Az AFS a karakter t&dmaddsra haszndlt szakértelmétdl fugg. Egy dtlagos ember AFS értéke
csupasz kézzel 1D. Ha egy karakter Verekedés vagy HarcmUvészetek szakértelmet haszndl, az AFS
értéke 2D.

Bri / Emelés Bonusz

Ezdltal a karakter tébb sebzést képes bevinni az Erejébdl fakaddan. Vedd az Erd Tulajdonsagot
VAGY az Emelés szakértelmet, és oszd el kettdvel, lefelé kerekitve. Ez az érnték hozzdadddik minden
sebzés dobdsodhoz, ami egy sikeres Verekedés, Harcmlvészetek vagy Kdzelharc prdbdbdl
szarmazik.

Test Pontok

Ez tUkrdzi a karakter fizikai szivossdgdt. Hogy meghatdrozd a karaktered kezdd Test Pont értékét,
dobj az Er6 kockdiddal, és az eredményeidtél fuggden az aldbbi tdbldzatban szerepld Test Pont
értékeket kapod. Add &ssze &ket, és az eredményhez adj hozzd még 20-at. Ha egy karakter a
jovében megndveli az Erd Tulajdonsdgdnak az értékét, egy Ujabb kockdval dobhat és Ujabb Test
Pontokat szerezhet. Tovdbbd, ha a karakter felszabaditja elméje Kitartds részét, azokkal a kockdkkal
is dobhat (Vad Kocka nélkdl), valahdnyszor belép a Mdtrixba, hozzdadva az igy szerzett Test
Pontokat a meglévdkhdz. Ezek az elmébdl nyert Test Pontok csak az aktudlis Mdtrix utazdsra
vonatkoznak. Ha a karakter rendelkezik Kétkedés Pontokkal, annyival kevesebb kockdval dobhatja
ki ezeket az elmébdl nyerhetd extra Test Pontokat,

Eredmény | Test Pontok Sz&dma
1,2 4

3,4,5 5

6 6

AQqG O A

Eredmény | Test Pontok Szdma

1 3

2 4

3,4,5 5

6 6 (és Ujra dobhatsz)

Leirds
ird le a karakteredet: Milyen magas? Milyen ruhdkat visel? Van valamilyen jellegzetessége,
tetovdldsok vagy hegek?

Hattér
Alkosd meg a karaktered multjat. Hogyan kezdett el harcolni a gépek ellen? Ha udgy
szabaditottdk fel, mit csindlt, hogy élt, mig a Mdatrix része volt? Midta él felszabaditva?

Személyiség
Mogorva a karaktered? Esetleg lobbanékony, mindig keresve a harcof, vagy sokkal
megfontfoltabb és évatosabb?



Célok

Szinte minden ember a gépek uralma ellen klzd, hogy felszabaditsa az emberiséget, de tébb
szempont is lehet, hogy hogyan is kéne ezt véghezvinni. Némelyek nem hajlanddk megdini mds
embereket, mig a Mdtrixoan vannak, mig mdsok ezt szUkségszerlinek és elkerllhetetlennek tarfjdk.
Hogyan képzeli el a karakter a gépek legydzését, és az utdna kdvetkezd vildgot? Van-e valami
személyes oka, hogy harcoljon? Esetleg a szerelme még mindig a Mdatrixoan van, vagy a gépek
megolték egy csalddtagjat?

Hapcsolat Mds Harakterekkel

A karakterek dltaldban egyuft szolgdinak egy hajén. Egyesek azonban régebbrdl is ismerhetik
egymdst. Barmilyen kapcsolatban dllhatnak egymdssal, lehetnek szeretdk, vagy akdr ellenségek is.

SZARERTELMEH HIVALASZTASA
Ualddi wildgebéh szakértelmek

A Felszabaditott karakterek és az Ondllé Programok (Informdtorok, Orzék és SzamUzdttek) 7
kockdt, a SzabadszUldt karakterek pedig 11 kockdt oszthatnak szét a szakértelmeikre. Tovdbbda,
minden karakternek ki kell valasztania minden Tulajdonsdg ald 3 olyan szakértelmet, aminek ,0D”
lesz az értéke. Ezek utdn a szakértelmek utdn nem szenvedi el a +1 Nehézség buntetést, mint a t&bbi,
nem felvett szakértelem haszndlata esetén. Ezek olyan képességek, amiket a Mdtrixban és azon kivUl
is haszndlhat (feltéve, hogy tudja alkalmazni &ket a Mdatrixon kivul).

Matmx szakértelmek

Ezek olyan specidlis szakértelmek vagy Képességek, amiket csak a Mdtrixoan haszndlhat a
karakter. Ezekkel dltaldban képesek megszegni a Mdatrix fizikai térvényeit.

A karakterek kezdéskor nem kapnak Mdatrix szakértelmeket. Akkor tesznek szert rdjuk, mikor egyre
tapasztaltabbak lesznek. Lasd Fejlesztés, lejjebb.

Speciahzdciok

A legtdbb szakértelemnek vannak Specializdcidéi, amik az adott szakértelem egy bizonyos
aspektusdra fokuszdlnak. A karakter a hagyomdnyos szakértelmek fejlesztéséhez szlkséges pont
feléért vehet fel Specializdcidkat. Azonban a szakértelem tdbbi, nem a Specializécid ald tartozd
haszndlata esetén az alap értéket kell haszndinia.

Példa; Rom 4D Tdzfegyverek szakértelemmel rendelkezik. Ugy dént hogy a
Tdzfegyvereken beldl specializalodik a Géppuskakra, amit 5D-re kivan fejleszteni, amire 6
KP-t kell kdltenie 12 helyeft. VValahanyszor Géppuskdat hasznal, 5 kockaval dobja a
probdadt, de minden mas Tlzfegyver esetén 4 kockaval,

Karakter-alkotdskor is lehet felvehet Specializ&cidkat. llyenkor 2 kockdt oszthat el egy
Specializécidkra. igy, egy Géppuska Specializdciéval rendelkezd karakter +2 kockdt kap minden
préobdjdra ezzel a fegyverrel. Ha gondolod, megengedheted, hogy a karakter 1-1 kockdt osszon el,
igy akdr két Specializaciét is felvehet (példdul Vezetés: Motor, stb.).

Megjegyzés: Egy karakter sem kezdheti a jatékot 6D-nél nagyobb szakértelemmel és 7D-nél
nagyobb Specializaciévall

A Specializdcidk fuggetlenek attél a szakértelemtdl, amibdl szdrmaztatjgk. Ha a jétékos a
késbbbiekben ndveli a szakértelmet, a Specializacid nem fog vele egyUtt ndvekedni. Ugyanigy, ha a
Specializaciét néveli, az nem madodositjia az alap szakértelem szintjét,



Szakértelmek Fejlesztése

Némely kivaltképp bonyolult szakértelem fejlesztése kétszer annyi Karakterpontot igényel.
Ezeknek tdbbnyire valamilyen egyéb szakértelem elékdvetelménye is van.

Ullim szakértelmek [, Feltiltések]

Tank, egy M-109-es helikopter-pildta programja kéne.
- Trinity

A modern technika segitségével lehetséges egy bizonyos feladathoz szikséges informdcidk at
kozvetlenUl feltdlteni a karakter agydba. Az Operdtor ezt a Hekker Vezérld Ulésén keresztUl tudja ezt
megtenni. A feltdltdtt informdcid nagyon specifikus, és csak addig marad a karakter agydlban, amig
az a Mdatrixoan tartézkodik.

A karakter ilyen ideiglenes médon a Tudds Tulajdonsdg Kockdival egyenld szadmu szakértelmet
képes megtanulni, amig a Mdatrixoan vannak. Ezek a Villdm szakértelmek Specializdcionak
szdmitanak. igy, ha a karakternek egy helikopter-piléta programra van sztiksége, az Operdtor feltolti
neki a Helikopter Vezetés: M-109 Helikopter szakértelem Specializdcidt. A feltdltés a szakértelem
szintjének megfeleld szamu korig tart.

Az Ondlld Programok is élvezhetik a Villdm szakértelmek eldnyeit, azzal a kildnbséggel, hogy
nem csatlakoznak rd semmilyen forrdsra, ahonnan feltdlthetnék &ket. Azonban képesek
kapcsolatba lépni emberi Operdtorokkal vezetékes telefonon keresztll, igy megszerezhetik a
szUkséges feltdltéseket.

A KARAKTERT UGY EBRESZTETTEN FEL?

A Mdtrix kalandokban szerepld karakterek t&blbségét az Ellendlids szabaditotta ki, ébresztette fel
a Mdtrixbdl. Igy képesek a beépitett kibernetikus csatlakozdik segitségével visszalépni a Mdtrixba, a
Vezérld Széken és kommunikdcids csatorndkon keresztul.

Tovdabbd, minden Felszabaditott karakter 1 Csi Ponttal kezdi a jétékot.

Csi

A Csi szimbolizdlja a karakter bensd erejét és egyensulyat. Azt tUkrdzi,
hogy mennyire képesek megtagadni a Mdfrix valésagdt. Egy karakter
legfeliebb 2 Csi Ponfot kolthet el koérdnként, minden elkditott pont
megdupldzza a karakter Kockdinak a szadmat a kévetkezd 1 tevékenysége
idejére (IGsd Csi Pontok, az Alapok fejezetben). Ondllé programok nem
rendelkeznek (nem is szerezhetnek, és ezdltal nem is haszndlhatnak) Csi
Pontokkal.

Mikor a karakter elkdlt egy Csi Pontot, az azonnal vissza is tér, vagy
elveszik a tevékenysége utdn, a kdvetkezd esetekben:

Kockdzatos vagy hdsi feladat: Ha a karakter egy viszonylag nehéz és
merész dologgal probdlkozik és sikerrel jdr, visszanyeri az elkoitdt Csi Pontof,
és még egyet szerez. (Megjegyzés. A feladatnak tényleg kockdzatosnak kell
lennie, a karakter Tulajdonsag értékeit is figyelembe véve. Valaki kezébdl
kildbni a fegyvert nem nagy feladat, ha 9D Tlzfegyverek szakértelemmel
rendelkezell)

Ha a karakter ilyen nehéz és kockdzatos feladattal prébdlkozik és



elbukik, Akaraterd prébdt kell tennie Kdozepes Nehézség ellen. Ha sikerrel jdr, visszaszerzi az elkoltott
Csi Pontot.

Ha azonban Bonyodalmai adddnak az Akaraterd proba sordn, elveszti az elkdltdtt Csi Pontot, és
szerez egy Kétkedés Pontot.

Kihivast jelentd feladat: Ha a karakter egy kdzepesen nehéz vagy trikkds tevékenységgel
probdlkozik és sikerrel jar, visszaszerzi az elkoltdott Csi Pontot, és tehet egy Akaraterd prébdt Kdzepes
Nehézség ellen, hogy szerez-e még egy tovdbbi pontot.

Ha kdzepesen nehéz vagy trukkds tevékenységgel probdlkozik és elbukik a karakter, Nehéz
Nehézség ellen kell Akaraterd prébdt tennie, hogy visszanyerje az elkdltdtt Csi Pontot.

Ha Bonyodalmai adddnak az Akaraterd préba sordn, azonnal egy Kétkedés Pontot szerez.

Konny( feladat, vagy nagyképlzés: Ha a karakter egy egyszerl feladathoz kolt el Csi Pontot, és
sikerrel jar, Nehéz Nehézség ellen kell akaraterd probdt tennie, hogy visszanyerje az elkditétt pontot.
Tovdbbi Csi Pontot nem szerezhet ilyen esetben.

Ha a karakter ezen az egyszerl feladaton elbukik Ugy, hogy Csi Pontot is haszndl, elveszti a
felhaszndlt pontot, és nem tehet Akaraterd probdt, hogy visszanyerije.

Ha Bonyodalmai adddnak az Akaraterd préba sordn, egy Kétkedés Ponttal lesz gazdagabb.

Rétkedés Pontok

A Kétkedés Pontok reprezentdljdk a karakter kételkedését a Mdatrix valdtlansagdval szemben;
képtelen elfogadni a Mdfrixot annak, ami. Kétkedés Pontot akkor szerez a karakter, mikor
szdnalmasan elbuknak egy proba sordn, vagy mikor elcsdbitja éket a Matrix ,valdsaga”. Az Ondlld
Programok immunisak erre a gyengeségre, és nem is szerezhetnek Kétkedés Pontokart.

A Jatékmester akkor is oszthat Kétkedés Pontokat, mikor a karakter gydvdén vagy aljasan
viselkedik (mikor egy civilt ok nélkll megdinek, erejlket fitogtatva a Mdtrixban, vagy hagynak
megtdrténni valamilyen gonosz eseményt). A karakter minden Kétkedés Pont utdn +1 Nehézség
modositdt kap minden Mdatrix szakértelmének haszndlatdra. Mikor a Kétkedés Pontok szdma eléri az
5-6t, a karakter mdr nem képes haszndini a Mdatrix szakértelmeit, és az EIméje felszabaditott részeit.
10 Kétkedés Pont esetén nem képes belépni a Mdatrixoa (a Construct programot haszndlihatja, ha
sikeres Akaraterd probdt tesz Nehéz Nehézség ellen). Alkalmanként a Jatékmester megengedheti a
karakternek, hogy Hit szakértelem probdt tegyen, hogy legydzze a Kétkedés Pontok hatdsdt.

Kétkedés Pontok Eltdriése: A karaktereknek hosszU érdkon at edzenilk és meditdiniuk kell a
Construct programban (vagy a Mdtrixoan, ha képesek még belépni), hogy .ledolgozzdk” a
Kétkedés Pontjaikat. Minden Kétkedés Pont utédn 1 napot kell téltenitk Mdatrix szakértelmUk és ElIméjlk
gyakorldséval (azaz a Mdatrix ,valdsdgdnak” tesztelésével), és Akaraterd probdt kell tennilik Kdzepes
Nehézség ellen. Ha elbuknak a prdbdn, még egy napot kell eltdltenilk gyakorldssal, és Ujabb
Akaraterd probdt kell tennilk. Ez addig folytatddik, mig nem sikerll a préba.

(Megjegyzés: A Kétkedés Pontok az egyéb D6 jatékokban haszndlatos Sétét vagy Hbs Pontokhoz
hasonléan mikddnek, kivéve, hogy ezeket a pontokat nem lehet a tevékenységek kiterjesztésére
haszndini. A Mdtrix mafajdra jellemzden a karakterek kénytelenek olykor aljas médon is viselkedni. A
Jatékmesternek kell elddntenie, hogy hol a hatdr, és mikor oszt Kétkedés Pontot.)

PEJLESZTES

A kaland végén a Jatékmester Karakter Pontokat oszt a jatékosoknak. Megtarthatjdk a pontokat
késdbbi felhaszndlds céligbdl, vagy szakértelmek tanuldsara fordithatjdk dket.



Szakértelmek Szint)ének Nbvelése

Egy szakértelem szintfjének nodveléséhez a szakértelem aktudlis szinfje x3 Karakterpontot kell
elkolteni. fgy ahhoz, hogy a karakter 4D-r6l 5D-re noévelien egy szakértelmet, 12 KP-t kell elkdltenie. A
Specializécidk szintiének ndvelése a Specializdcid aktudlis szintje x2 (4D-rél 5D-re ndvelni 8) KP-be
kerUl. Uj szakértelem tanuldsa a sziikséges Tulajdonsdg értéke x3 Karakterpontba kerdl.

Példa 1: Rom Tlzfegyverek szakértelme 6D, és 7D-re akarja ndvelni. Ehhez 18 KP-t
kellene elkoltenie. Ezt tdl soknak fartja, ezért inkabb specializalédik, és felveszi a
Tdzfegyverek: Pisztolyok Specializaciot 7D szinten, ami 12 KP-be kerdl.

Példa 2: Rom fel szeretné venni a Helikopter Vezetés szakértelmet. A Mechanika
Tulajdonsdaga 2D. Igy 6 KP-t kell elkdltenie, hogy 3D szinten felvegye a Helikopter Vezetés
szakértelmet,

A Mdatrix Képességek az aktudlis értéklk x4 KP-be kerlinek. Ahhoz, hogy megtanuljon egy Uj
Mdtrix Képességet, 6 KP-t kell elkoltenie a karakternek. igy 1D értékkel kapja meg a Képességet.

Uj szahértetmek Tanuldsa

A hagyomdnyos D6 szabdlyok szerint torténik. A Mdtrixba becsatiakozott karakterek azonban
szimuldcidk segitségével és tandrok nélkll gyorsabban is képesek tanulni - mdar ha hozz&férnek a
szUkséges szoftverekhez.

Tulgjdonsdgok Nivelése

Ahhoz, hogy névelje egy Tulajdonsdga értékét, a karakternek az aktudlis Tulajdonsdg érték x15
Karakterpontot kell elkédltenie.

Az Elme szabad részeinek fejlesztése az aktudlis érték x5 KP-be kerll. Ha a karakter szeretné
felszabaditani Elméje egy Ujabb részét, 15 KP- kell elkoltenie. Az Ondllé Programoknak kétszer annyi
Karakterpontot kell elkdltenitk az Elme fejlesztésére, mint az emberi karaktereknek.



A Mdatrix Szerepjdtéklbban haszndlatos szakértelmek tdbbsége megegyezik a Csillagok Habordja
szerepjatékban haszndlatosakéval. Azonban elvégeztem némi valtoztatdst. Minden szakértelem egy
Tulajdonsagbdl van levezetve, egy Tulagjdonsaghoz kétddik (a szakértelmek tébbsége a West End
Games szabdlykdnyveiben sokkal jobban el van magyardzva).

TULAJDONSAGOK:
Ugyesség

Tudds

Mechanika
Erzékelés

Erd

Technoldgia

{iBVESSE

Akrobatika

SzUkséges 1dd: Egy kor.

Specializacidk: Bukfenc, Egyensulyozds,
Cigdnykerék

Akrobatikdt akkor haszndl a karakter, ha
megkisérel valami nehéz vagy szokatlan
mandvert a testével. A zuhand vagy felldkott
karakter egy Akrobatika prébdval
megprébdlhat falpra érkezni, vagy elkerlini a sebzddést (dobj akrobatika probdt a sebzés ellen. Ha
az Akrobatika dobds nagyobb, csdkkentsd a sebbzést a kUldnbséggel).

Akrobatikat lehet haszndini harc kézben is, ilyenkor a kévetkezd eldnydk kdzul valaszthat:

Egy Kbzepes Nehézség elleni Akrobatika préba sordn sikerrel jar a karakter, +1D mddositdt kap a
kdvetkezd Tadmadds vagy Kitérés (de nem Hdritds) tevékenységére. Ha sikeres a préba, az
Akrobatika nem mindsUl fevékenységnek. Ha sikertelen, akkor igen.

A Nagyon Nehéz Nehézség elleni préba sordn a karakter +1d mdodositdt kap erre a kdrre a
Tédmadds és a Védekezés tevékenységeire. Ha sikeres a préba, az Akrobatika nem mindsul
tevékenységnek. Ha sikertelen, akkor igen.

Valahdnyszor a karakter a fenti mdédok egyike szerint haszndlja az Akrobatikdt harc kodzben,
dénthet Ugy, hogy utolsdként cselekszik a koérben (a tdmaddsait a .mdsodik részben” viszi be).

Dobds

SzUkséges Idd: 1 tevékenység.

Specializdcidk: Meghatdrozott targyak: grdndtok, Idndzsdk, cipdk, stb.

Ez a szakértelem jelképezi a szem-kéz koordindcidt ahhoz, hogy felkapj valamit, és eldobva azt
eltaldld a célpontot. A Nehézség a targy légellendlidsatdl, egyensilyozdsditél és a tavolsagtdl fugg.



Futds

SzUkséges Idd: 1 tevékenység.
Specializécidk: Nincs.

Nehézség: KonnyU. Nehezebb is lehet, ha akaddly van az Utban, vagy a karakter megterhelt.

Harcmiivészet

SzUkséges 1d6: 1 kor,
Specializacidk: Nincs.
Nehézség: Kozepes, hogy bevigyél egy

szimpla Utést. Specidlis Mandverek esetén a
Nehézség nd (Idsd lejjebb).

A Harcm(vészet a képzett fegyvertelen
harcot jelenti. A Felszabaditottak tobbsége
kUldnbodzd  programokat haszndl,  hogy
megtanuljon egy egyveleg stilust. Karakteralkotdskor a jatékos vdlaszthat egy Mandvert a karaktere
HarcmUvészet szakértelmének minden kockdja utdn. Ha a karakter jaték kdzben szeretne tanulni Uj
Mandvereket, 8 KP-be kerll (annyit vasdrolhat, amennyit akar).

Példa: Rom Ugyessége 3D, és karakteralkotdskor fovabbi egy kockdt ad a
Harcmdvészet szakértelméhez (igy ¢sszesen 4D a Harcmdvészet szakérfelme). Kivalasztia
a Lefegyverzést, KBnydkzizast, Tobbszords Csapast és az Erbblokkot, Késébb 4D-rél 5D-re
néveli a Harcmdvészet szakértelmének szintjét (12 KP-t elkoltve), és felveszi a Pérgbrugast
fovabbi 8 KP-ért cserébe.

A karakter Alap Fegyvertelen Sebzése 2D a Harcmlvészet szakértelem haszndlatakor. A
HarcmUvészet szakértelem minden 3 szinfje utdn egy kockdval né az AFS (igy egy 3D Harcmvészet
szakértelemmel rendelkezd karakter sebzése 3D).

Megjegyzés: A Verekedés és a Harcmdvészet két kuldnbdzé dolog ebben a D6 Legend jatékban, mint a DC
Universe-ben. Mint mindig, a Jatékmesternek és a jatékosoknak meg kell egyeznitk, hogy melyik rendszert tartjiak
Jjobbnak.

SPECIALIS MANGUERER

A Manbverek alap Nehézsége a zardjelekben olvashaté.

Azonnali Feldlids (Kézepes): A harcmlvész egy mozdulattal azonnal dlld helyzetbe helyezkedik,
tovdbbi tevékenység nélkul.

Azonnali Kdbulds (Nehéz): Ha sikeres a tdmadds, a célpont egy korre elkdbul.

Azonndli Kittés (Nehéz): Ha sikeres a tdmadds, az ellenfél a foldre kerll. A célpontnak a kévetkezd
korét a feldlidsra kell kdltenie, kuldnben tdblbszérds tevékenység buntetést szenved el.

Csendes Csapds (Nehéz): Ha a karakter sikeresen a célpont mogé lopakodott, és sikeres a Csendes
Csapds Mandvere, a tdmadd AFS +1D sebzést okoz, anélkul, hogy egy hangot is kiadna.

Dobds (Kdzepes): Ha sikeres, a t&dmadd a féldre 16ki az ellenfelét, 3D sebzést okozva.

Erbblokk (Kbzepes): A sikeres Erdblokk megdllit egy fegyvertelen tdmaddst, és AFS-1 sebzést okoz a
karaktert tdmadonak.



Fegyverblokk (Harcmuvészet ellenpréba Kdzelharci Fegyverek ellenében): A harcmlvész képes
haritani egy koézelharci fegyver tdmaddasdt.

Fejelés (Konny(): Csak akkor alkalmazhatd, ha a tdmadd kézel van az ellenfélhez (Birkdzds, stb.).
El6bnye, hogy a harcmUvésznek nincs szuksége szabad kézre.

Forditott Helyzet (Erd, Verekedés vagy HarcmUvészet ellenpréba): Csak Megragadds / Birkdzds alatt.,
Ha sikeres, a harcmivész kiszabaditja magdt, és &s ragadja meg a célpontot (Idsd Megragadds /
Birk&zds, lejjebb).

Idegre SUjtds (Nagyon Nehéz): Ha sikeres a tdmadds, a karakter eltaldlja a célpont egy idegduicdt,
igy haszndlhatatlannd téve annak egy végtagjdt 3D korre. Ha a karakter 15 sikert elér a prébdn, a
célpont 3D korre eszméletlenné valik.

Konyokzlzds (Nehéz): Ha sikeres, a tdmadd +1 kockdt adhat a sebzéshez.

Labsoprés (Kozepes): Elgdncsolia a célpontot, akinek egy tevékenységet kell kdltenie a kévetkezd
kérben, hogy feldlljon.

Lefegyverzés (Nehéz): Ha a tdmadds sikeres, és az ellenfél nem harit vagy nem tér ki, a tdmadd
lefegyverzi azt.

Megragadds / Birkdzds (Kézepes + Erd Ellenpréba): Ha a karakter sikeresen megragadta a
célpontot, a t&maddnak minden koérben sikeres HarcmUvészet ellenprébdt kell tennie az ellenfél
HarcmUvészet, Verekedés szakértelme vagy Ereje ellen, hogy tovdbbra is fogva tartsa. Amig az
ellenfél fogva van, nem képes tdmadni.

Porgd / Erbragds (Kozepes): Eré +2D sebzés. Ha sikertelen, a tdmadd elveszti az egyensulydt és -1D
buntetés sUjtja minden tevékenységét a kdvetkezd kodrben.

Repuldriagds (Nagyon Nehéz): Ha sikeres, a tdmadd tovdbbi +2D +2 sebzést okoz. Ha sikertelen, a
tdmado elveszti az egyensUlydt és -1D buntetés sdjtja minden tevékenységét a kdvetkezd kdrben.

Tobbszords Csapds (Nehéz): A karakter bevinet még egy tdmaddst Erd sebzéssel, ugyanabban a
kdrben, bUntetések és Ujabb tevékenység nélkul.

Vdlldobds (K&zepes): A tdmadd egy sikeres prébdval elhajitia a célpontot 3D sebzést okozva neki. A
célpontnak egy tevékenységet kell kdltenie, hogy feldlljon.

Ritérés
SzUkséges I1do6: 1 kor.
Specializ&cidk: Nincs.

A kitérés az elkerllés mUvészete. A karakternek csak egy Kitérés probdt kell tennie kdronként, Az
eredmény lesz a Nehézségi Szdma mindenkinek, aki I6ni vagy dobni akar a karakter felé. igy, ha a
karakter 4 sikert ér el a Kitérés prébdn, az ellenfeleinek legaldbb 4 sikerre van szUkségUk, hogy
eltaldljdk. A Kitérés eredménye helyettesiti az alap Nehézségi Szdmot, ami a karakter eltaldldsdhoz
szUkséges, igy egy rossz kitérés préba sordn a karakter hétrdnyos helyzetoe is kerllhet. A Kitérés
szakértelemmel ki lehet kerUIni olyan targyakat is, amik nem kifejezetten a karakter ellen irdnyulnak,
mint példdul a zuhand szikldk, szaguldd buszok, vagy irdnyitatian deszkdasok.



Hozelharc: Pegyverek

SzUkséges Idd: 1 tevékenység.
Specializdcidk: Meghatdrozott kdzelharci fegyverek: kés, kard, baseball Utd, stb.

Nehézség: Konny( (2).

A Kozelharci Fegyverek szakértelem haszndlatos minden régi és Uj kdzelharci fegyverhez, mint
amilyen a kés, kard, baseball (it6, és igy tovabb.

Tizfegyverek

SzUkséges Idd: 1 tevékenység. A
tGzfegyverek tdbbsége  csak
meghatdrozott alkalommal
képes 16ni egy kodrben.

Specializdciok: Adoftt
fegyvertipus. Példdaul
TUzfegyverek: Puskdk.

Nehézség: Tavolsagtdl fugg.

A TUzfegyverek
szakértelemmel a karakter képes
célozni a fegyverrel és meghuzni
a ravaszt. Elképzelheted,
mennyire népszerl lehet a
Hekkerek kdrében.

TUDRS

Akaratero

SzUkséges Idd: 1 tevékenység.
Specializécidk: Nincs.

Az Akaraterd tUkrdzi a karakter akaraterejét, hogy mennyire képes ellendlini a kulsd
behatdsoknak. A karakternek Akaraterd probdt kell tennie, hogy ellendilljon a kisértésnek, legybzze
az elmére hatd drogokat, és hogy eszméletén maradjon, mikor fizikailag gyenge, vagy nagy
fdjdalom éri.

Biirokrdcia

SzUkséges Id&: 1 tevékenységtdl akdr
néhdny oéra ideig.

Nehézség: Konnyd. Bizonyos homdlyos
vagy titkos buUrokratikus informdcidk
esetén néhet,



A karakter balszerencséjére fejlett ismeretei vannak, hogyan is mikddik a burokrécia. Tudni
fogja, mi a kotelessége és kinek tartozik engedelmességgel. hol végzik a papirmunkdt, és hogy
milyen eljardsokat kell kdvetni a parancsok bUrokratikus hdléjdban. Minden fajnak megvan a sajat
tipusd burokrécidja, és a talpraesettek tudjdk, hogyan forditsdk eldnylkre. A Gépek rendelkeznek a
szinte legjobb bUrokratikus felépitéssel és munkamegosztdssal. A valdédi vildgban a karakterek arra
haszndlhatjdk ezt a szakértelmet, hogy felismerjék a gépi osztdlyok klldnbdzd funkcidit, hozzaférését,
biztonsdgi intézkedéseit, és természetesen ezek gyengéit.

Elsdsegély

SzUkséges Id6: 1 kér a célpont minden Sebzésszintje utdn (a nagyobb mértékben sebesult egyének
esetén még fovdbb tart).

Specializécidk: Bizonyos sebzéstipusok: Lot Seb, Csonttérés, Mérgezés, stb.

Nehézség: Erésen valtozd. Lasd a Tevékenységek és Harc fejezet Gyodgyitds: Elsbsegély részét tébb

informdcidért.

Az Elsésegély szakértelemmel rendelkezd karakter képes elldini a kisebb sérlléseket és
betegségeket (émelygést és fejfdjast). Képes haszndini az alap orvosi felszerelést, kdtszereket és
fertétlenitdket, de mtétet vagy egyéb 6sszetett eljardst mar nem tud elvégezni.

Ertékbecslés

SzUkséges 1dd: 1 kdr vagy tébb, ha a karakter jobban fel akarja deriteni a térgy természetét.
Specializdcidk: Bizonyos targyak (ékszerek, fegyverek, technoldgia, szovegfdjlok, stb.).

Nehézség: KonnyU. A Jatékmester mddosithatja a Nehézséget, a targy ismeretlenségének mértékét
figyelembe véve.

Az Ertékbecslés tUkrdzi a karakter ismeretségét a targyak gazdasdgi értékével szemben -
targyak, valédi vagyon, gydjtfemények, stb.

Fildra)z

SzUkséges 1d6: 1 kor.
Specializaciok: Adott terlilet (Eszak Amerika, Délkelet Azsia, a Hold, stb.).

Nehézség: Kénny( az alap foldrajzi informdcidkkal szemben. A Nehézség nbdhet kevesebb vagy
egymdsnak ellentmondd informdacidk esetén.

A Foldrajz tUkrdzi a karakter helyismeretét, és azok jellemzdinek ismeretét. A Foldrajz
szakértelemmel rendelkezd karakterek tisztdban vannak a févdrosok és hatdrok helyzetével, vagy
akdr helyi érdekességekkel, és esetleg fitkos jaratokkal vagy szent helyekkel. Ez a szakértelem
magdban foglalja az olyan elektronikus eszkdzdk és szamitdégépek haszndlatdt, mint amilyen a GIS
szoftverek vagy GPS eszkdzdk.

Rereskedelem

SzUkséges Idd: Tobbnyire folyamatos.

Nehézség: A legtdbb esetben Kdzepes.



A karakter képes a gazdasdgi elveket legjoblban alkalmazni egy adott helyzetben. Képes vdllalni
profit hozd kockdzatokat, alkalmas kapcsolatokat taldini, és felismerni, hogy mely alapanyagokodl
van hidny. Ez a szakértelem a Mdatrixban és a valddi vildgban egyardnt hasznos.

Rultira

SzUkséges 1d&: 1 kdr vagy tobb perc.
Specializdciék: Egy adoftt kultdra.

Nehézség: Konnyl a hétkdznapi szokdsok gyakorldsa esetén. Noveld a Nehézséget, ha az ismeret
sokkal &sszetettebb vagy misztikusabb.

A Kultdra szakértelem tUkrozi a karakter ismereteit mds tarsadalmak felépitését, hiedelmeit és
szokdsait illetéen. Hasznos lehet az inditék megérzéséhez és a helyes cselekedetek
meghatdrozdsdhoz.

Matrix Fildrajz

SzUkséges 1dd: 1D6 kor.

Specializdcidk:

A Mdatrix Foldrajz  szakértelem  segitségével a
Mdtrixra kapcsolddd karakter (Operdtor és Hekker
egyardnt) meg tudja dllapitani, hogy a fizikai rendszer
melyik dgdba, részébe lépnek be. Tovdbbd képesek
nyomon k&vetni, hogy valaki mds honnan csatlakozott
be. A szakértelem haszndlatdhoz a karakternek 1D6
kéron keresztUl koncentrdinia kell a célpontra.

Példa: Rom egy lehetséges Felszabadithatd jelolt
ufan kutat a Mdtrixoan. A Matrix Foldrajz szakérfelmével
kideriti, hogy a civil fizikai teste a Los Angeles tertletén
faldlhatd farmon van a Mdtrixra csatlakoztatva,

Egy masik alkalommal, Rom és a tarsa belefutnak egy
meglehetésen ravasz  Ugyndkbe. Ugy déntenek,
megkeresik, hogy az Ugyndk program fizikailag hol van felepitve, és a valdédi vidgban fogjdk
elpusztitani. Rom a Matrix Féldrajz szakérfelmével kideriti, hogy az Ggyndk szoftverét a pdrizsi erbsen
6rz&tt adateré6dbél futtatiak.

Megfélemlités
SzUkséges 1do: 1 fevékenység.
Specializécidk: Nincs.

Nehézség: Ellenpréba a célponttal szemben. A Nehézség ndhet bizonyos korlimények vagy a
karakter elénytelensége esetén.

A karakter jartas a rdijesztésben, terrorizdldsban, és ezeket képes is teljes erdbedobdssal bevetni.
Tébbnyire ezzel kényszeritenek mdsokat olyan dolgokra, amit azok nem akarnak megtenni. A
célpont ennek hatdsdra informdcidkkal, szolgditatdsokkal vagy javakkal szolgdlhat. A szakértelem
haszndlata utdn a célpont tdbbnyire negativan viszonyul a karakterhez. A karakter bardtaival
szemben a szakértelem nem haszndlhato.



Nyelv [Specidhs) [Adott Nyelv]

SzUkséges Idd: 1 tevékenység beszélni, 1 kor forditani,
Specializdciék: Minden Nyelv szakértelem Specializ&cionak szamit. Lasd lejjebb.

Nehézség: Konnyl hétkdznapi nyelvek esetén (angol, kinai, francia, stb.). A Nehézség ndhet ritkdbb
nyelvek vagy nyelvjdards esetén.

Ha a karakter felveszi a Nyelv szakértelmet, ki kell valasztania hozzd egy adott nyelvet. Minden
karakter 3D értékkel rendelkezik az anyanyelvét illetéen.,

Megjegyzés: Ez a szakértelem kulénbdzik a Csillagok Habordja Szerepjatékban leirt Nyelv szakértelemtél,

Oktatds

SzUkséges Idd: 1 kor vagy tobb éra. Az Oktatds Azonos Erték(
Szintje Iskoldzottség

Specializdcidk: az oktatds egy adott terlilete. -
1 Altaldnos Iskola

Az Oktatds szakértelem a karakter akadémikus Kdzépiskola

hatterének mélységét tlkrdzi. A karakter Oktatds probdt

tehetnek bizonyos terlleteken, ami dltaldnos ismereteket Féiskola

igényel, mint példdul a Foldrajz, Toérténelem, Gorog Egyetemi Tanulmdnyok

Mitoldgia, Matematikai Alapismeretek, és igy tovdbb.

Abban  kildnbdzik a  Foldrajz  és  Tudomdnyok Még Plusz Tanfolyamok

szakértelmektdl, hogy az ezdltal megszerzett informdciok Vildghirt Tudds

nem alkalmasak a karakterrel szembedllitott  valds

N O[O0 N

Forradalmi Tudds

problémdk megolddsdra - csak a karakter dltaldnos
ismereteit tUkrdzi (példdul, egy karakter dltaldnos Oktatds szakértelembdl szarmazd ismeretei szerint
a sziv egy organikus szerv, ami a vért keringeti a szervezetben; de Orvostudomdny prébdra lenne
szUksége, hogy felderitsen egy szivelégtelenséget.).

A fenti tdbldzat elnagyoltan bemutatja, hogy mit is tUkroznek az egyes Oktatds szintek.
Megjegyeznénk, hogy nem szUkséges fbiskoldra jarni, hogy 3-as, 4-es Oktatds szakértelem szintre
tegyen szert a karakter, azt is jelentheti, hogy a karakter idét fektetett az dnképzésre (valdjdban, a
féiskoldt végzett emberek tdébbsége nem szentelt annyi figyelmet a tanulmdnyainak, igy azok olykor
csak 2-es szintl Oktatds szakértelemmel rendelkeznek).

Orvostudomdny

ElGkdvetelmény: Tudomdanyok 4D, Elsdésegély 5D, Oktatds 4D.

Egyéb: Habdr az Orvostudomdnyt a Tudds Tulajdonsdgbdl vezetjuk le, mikor a karakter felveszi a
szakértelmet, az 1D szintG lesz (nem a Tudds Tulojdonsdgdnak megfeleld szint(). Az 1D szint(
szakértelemmel rendelkezd karakter medikusnak vagy orvostanhallgatdnak, 2D szintnél bejegyzett
dpoldénak, 3D szinten orvosnak, 4D szinten specialisténak vagy tapasztalt orvosnak, 5D vagy
magasabb szinten egy vildghirGd orvosnak szamit.

SzUkséges 1dd: 1 kor, vagy akdr tébb éra, tdbb nap.
Specializicidk: Bizonyos terlletek: Kardioldgia, Operdcid, stb.

Nehézség: A tevékenységtdl figg. Nagyon Kénnyl alap szintl elldtds, KonnyG a haldlosan sérdlt
betegek, Kbzepes egyszerd mUtét, Nehéz az dlitaldnos mtét, és Nagyon Nehéz veszélyes mitét
vagy rossz diagndzis esetén. Hbsi kisérleti vagy szokatlan munkdk sordn. A Nehézség tovdbb ndhet,
ha nem megfeleléek a kdrilmények.

A szakértelem dtfogja az egész orvostudomdnyt, a bonyolult orvosi eljdrdsoktdél kezdve a
mUtéteken at a kisérletekig és fejlesztésekig. Mikor a karakter elsésegélyre és alap szintl orvosi



ellatasra (egyszerl mUtéteket is beleértve) alkalmazza a szakértelmet, hozzdadddik az Elsésegély
prébdjdhoz. Tovdbbd hozzdadddhat a Tudomdnyok: Bioldgia prébdjdhoz is, ha bioldgiai kisérleteket
folytat. A Keresés prébdjdhoz is hozzdadddhat, ha orvosi kutatdsokat folytat kdnyvtdroan vagy
szamitdgép segitségével.

A Jatékmester bizonyos Specializdciok esetében elengedheti a kdvetelményeket. igy hasznos
lehet egy Orvostudomdny: Kibernetika szakértelem a Légpdrnds Hajd legénység tagjdnak, hogy
elldssa a frissen felébresztett karaktereket, miutdn kiszabaditottdk azokat a Mdatrixodl.

Taktika

SzUkséges 1d&: 1 kor.
Specializécidk: Egy adott szervezetre vonatkozdlag: Gyalogsdg, PSZE Osztag, Hajé Mandverek, stb.

Nehézség: A helyzettdl fuggden. Tobbnyire ellenprobdt igényel az ellenséges csapat vezetbjével
szemben.

A Taktikdt tobbnyire vezetdk haszndljdk, mikor csapataikat a harcban irdnyitjdk. Egy ellenféllel
szemben is haszndlhatd, megjdsolhatd vele a kévetkezd tevékenységének jellege.

Teologia

SzUkséges 1d6: 1 kor,
Specializdcidk: Egy adott vallds: Katolicizmus, Buddhizmus, Matrix Messids-hit, vagy Titkos Tanok.

Nehézség: Konnyl hétkdznapi valldsok esetén. A Nehézség ndhet ismeretlen valldsok vagy titkos
tanok esetén.

A Teoldgia tUkrdzi a karakter ismereteit a metdafizikai hitek és azok dogmatikus tanaival szemben.
Az ezzel a szakértelemmel rendelkezd karakter nem csak a mélyebb igazsdgokat ismeri, de a vallds
szertartdsait, szent szbvegeit és ereklyéit is.

Tirvény
SzUkséges 1dd: 1 kor,

Specializécidk: A térvény egy adott terllete: Buntetd Szankcidk, Magdnjogi Vétkes Cselekmények,
Buntetéjog, Alkotmdnyos Jogok, stb.

Nehézség: Konnyl az alap jogi ismeretek esetén. A Nehézség néhet az dsszetettebb jogi rendszerek
vagy a jogi ismeretek magasabb szinten valé haszndlata esetén (védelem a birdsdgon, stb).

A Torvény szakértelemmel a karakter képes megérteni a jogi rendszerek mikodését, és hogy mit
kell tennie, hogy érvényesitse a jogait. A képzett karakterek birdsag eldtt is képesek megvédeni
magukat (vagy mdsokat), hozzdférhetnek informdcidkhoz, vagy érvényesithetik jogaikat egy
személlyel szemben (akdr megvddolva ket egy blnténnyel). Zion a valddi vildgban a Matrixtdl
eltérd jogi berendezkedéssel rendelkezik, igy az egyik jogi rendszerben jdartas karakterek nem
mozognak otthonosan a mdsikban.

Tudoményok

SzUkséges 1dd: 1 tevékenység (vagy tobb éra, a cselekedet jellegétdl fuggden).

Specializdciék: A tudomdny egy adott terlilete: Fizika, Kémia, Bioldgia, stb.



Nehézség: Konnyl, vagy magasabb, osszetettebb vagy homdlyosabb tudomdnyos elméletek
esetén.

A Tudomdnyok szakértelem tUkrdzi a karakter ismereteit egy tudomdnydgban, mint példdaul a
Fizika, Kémia, Bioldgia, stb.

Tilélés
SzUkséges Idd: 1 proba 1 eseménnyel szemben.

Specializdciék: Egy adott helyszin: Erdd, Dzsungel, Varos, Vizi, Sivatag, Sarkvidék, stb.

A TUlélés szakértelemmel rendelkezd karakter képes kibirni a természetes vilag kdrnyezeti hatdsait
szdmos helyzetben. A karakter élelem és évdhely keresése, vagy egyéb vadonbeli tevékenység
esetén haszndlhatja a szakértelmet. Megjegyeznénk, hogy a Tuléléssel csak az életben maraddst
lehet biztositani. Ha egy kényelmes kis hdzat szeretnél épiteni a Gilligan’s Island-en, jobb, ha a
Mesterség: Acsmesterség szakértelemmel, vagy valami hasonléval probdlkozol... A Nehézségi Szam
nd, ha a karakter nem csak dnmagdval szemben haszndlja a szakértelmet, hanem igyekszik
mdsokat is megvédeni.

Utca Bilcsesséq

SzUkséges 1d6: 1 kor.

Specializdcidk: A tarsadalom egy bizonyos .dgazata” (Drogok, Bérgyilkossdg, Hekkelés, stb.) vagy
egy adott terllet (Zion, New York, San Fransisco, Pdrizs, stb.).

Nehézség: Konnyl. A Nehézségi Sz&m ndhet, ha a karakter szdmadra ismeretlen varosban haszndlja
a szakértelmet.

Az utcai Bélcsesség szakértelem tUkrdzi a karakter ismereteit a tdrsadalom sététeblb oldaldrdl. A
szakértelem segitségével lopott targyakat szerezhet be, bérgyilkosokkal Iéphet kapcsolatba vagy
drogot vdasdrolhat. A szakértelem segitségével szokatlan vagy idegen lényeket vagy targyakat is
taldlhat.

MECHANIKA

Autdvezetés

SzUkséges Ido: 1 kor.

Specializdcidk: Egy adott 4 (vagy tobb) kerek( jarmd, mint példdul Sportautd, Limuzin, Kamion, stb.

Az autdvezetéssel képes vagy az dltaldnos utasszAallitd foldi jarmivek vezetésére. Egy tankkal
persze nem boldogulsz el ezen szakértelem segitségével...

Hehkoptervezetés

SzUkséges I1d6: 1 kor.
Specializdcidk: Egy adott helikopter-tipus.



Nehézség: Konnyl az alap helikoptervezetéshez. Bizonyos iddjdrasi korlimények (szél, stb.) és
mandverek (egy helyben tartani a helikoptert, mikdzben valaki megprébdl dtugrani rd) névelhetik a
Nehézséget.

Ezzel a szakértelemmel a karakter képes elvezetni egy helikoptert, a szikséges ismeretekkel
egyutt - képes leolvasni a mUszereket, képes navigdini, elvégezni az alap technikai &ttekintést,
bedillitani a szikséges radidkommunikdcidt, sto.

Rommumkdcié

SzUkséges 1d&: 1 kor.
Specializécidk: Nincs.
Nehézség: Altaldban Kénnyd.

A kUldnbdzd kommunikdcids eszkdzok ismeretét tUkrdzi, azok helyes haszndlatdt és esetleges
javitasat is beleértve.

L.égierd Fegyverzet

SzUkséges 1d6: 1 kor,

Specializdcidk: Egy adott légi  jarmd
fegyverzete: Repulld, Helikopter, Légpdrnds,
stb.

Ez a szakértelem minden légi jarmdre
régzitett fegyver haszndlatat lefedi, beleértve
a légpdrndsra is.

.égpdrnds Uezetés

SzUkséges 1d&: 1 kor.
Specializaciék: Egy adoftt légpdrnds tipus: Teherhajd, Légpdrnds Tank, Légpdarnds Hajo.

Nehézség: Konnyl az alap 1égpdrnds vezetéshez. Bizonyos iddjardsi kortimények (szél, stb.) és
mandverek (egy helyben tartani a légpdrdst, mikdzben valaki megprébdl dtugrani rd a
dokkoléegységrdl) névelhetik a Nehézséget.

A Légpdrds Vezetés minden repulzor és propulzor technoldgidra épuld hajd vezetését,
mandverezését, alap javitdsat magdba foglalja.

Lovaglds
SzUkséges 1d6: 1 kor,
Specializécidk: Nincs.
Nehézség: Konnyl az alap lovagldshoz. Bizonyos idéjdrdsi kortimények (szél, stb.) és mandverek
névelhetik a Nehézséget.
Ezzel a szakértelemmel a karakter képes lovagolni lovon és hasonlé fajtdkon (szamdron,

Oszvéren, tfevén, stb.). A legtébb zioni lakos I&toft mdr lovat - a Mdatrixban és a valddi vildgban
egyardnt. Némely hekker pedig a vidéki klldetések sordn tanul meg lovagolni, a Mdtrixiban.



Motorvezetés

SzUkséges Ido: 1 kor.

Specializdcidk: 2 vagy 3 kerekl jarmilvek egy adott tipusa: Motorbicikli, ATV, stb.

A karakter képes kezelni a 2 vagy 3 kerekl jarmiveket. FUrgeséguk és sebességlk miatt ez a
legkedveltebb szdllitdeszkdz a Hekkerek kdrében, a Mdatrix kildetések sordn.

Navigdcid
SzUkséges Idd: 1 vagy tobb kér, a feltérképezett jarat hosszatdl és dsszetettségétdl fuggden.
Specializaciok: Egy adott kdrnyezet: Szarazdldi, Vizi, Foldalatti, Ur, stb.

Nehézség: Konny( vagy Kdzepes, a navigdtor rendelkezésére dlld informdcidktdl fuggden (térkép,
t&jold, jelenlegi helyzet, stb.).

A Navigdcidban jartas karakter bdrmilyen informdéciét felhaszndlhat, hogy meghatdrozza a
helyzetét, és kivdlaszthatja a megfeleld jdaratot, hogy megérkezhessen a kivant helyre. Képes
leolvasni a mUszereket, térképet, elvégezni a szlkséges sz&mitdsokat, korrigdini a hibdkat, és
elkerllni, hogy elvesszen. Még térkép és felszerelés nélkul is tud t&jékozddni a helyi jellegzetességek
(vagy a nap, vagy a csillagok dalldsa) alapjdn, és meghatdrozni a nagyjdbdl helyes irdnyt.

Nehéztiizérség

SzUkséges Id&: 1 kor.
Specializ&cidk: Egy adott fegyver-tipus: Gatling Gun, 20 mm-es AgyU, Rakétavetd, stb.
Nehézség: Tavolsagtol fugg (IGsd a Hare fejezetben).

A NehéztUzérség szakértelmet akkor kell haszndini, mikor a karakter egy foldi jarmUre, dzsipre
vagy légpdrnds tankra rogzitett fegyverrel tuzel.

PSZE Uezérlés

SzUkséges 1dd: 1 kor

Specializacidk: Kulonleges PSZE
modellek.

Nehézség: KonnylG alap  vezérlés
esetén. Kivaltképp gorongyds terep
vagy Osszetett mandverek noévelik a
Nehézséget.

Ezzel a szakértelemmel a karakter
képes haszndini a PSZE egységeket Zion
védelmében. Az dllva 20 Idb magas, és
gatling  agyukkal  felszerelt  PSZE
egységek alkotjigk a Gépek elleni
védelmi front végsd vonaldt.
Tadmaddsra ritkdn haszndljdk &ket, de
kivaldan képesek visszaverni a Zion védelmi vonaldt megkodzelitd Polipokat. A PSZE egységeket
haszndljdgk a zioni épitési munkdalatokra, és a hajdék teherrakoddsdara is.



Repiildvezetés

SzUkséges Id&: 1 kor.

Specializdcidk: Egy adoftt helikoptertipus: Propelleres Repuldgépek, Sugdrhaijtdsd Replldgépek, stho.
Nehézség: Konnyl az alap repllévezetéshez. Bizonyos iddjdrdsi korGimények (szél, stb.) és

mandverek névelhetik a Nehézséget.

Ezzel a szakértelemmel a karakter minden tevékenységhez ért, ami egy repuldgép vezetéséhez
szUkséges. Ert a mUszerek leolvasdsdhoz, navigdcidhoz, az alap mechanikai ellendrzéshez, a
szUkséges radidkommunikdacié bedllitdsdhoz, és a gép vezérléséhez.

Szenzorok

SzUkséges 1d6: 1 kor,

Specializdcidok: Adott szkennertipusok: Radar, Mozgds-
érzékeldk, stb.

Nehézség: Konnyd. Interferencia és a tavolsdg ndvelheti a
Nehézséget.

A szakértelem magdba foglalja az érzékeld miszerek
haszndlatdt, mint amilyen a radar, és egyéb szkennerek. A
karakter képes megzavarni is ezeket a készUlékeket, és
ellen-intézkedéseket is végezhet.

Tank vagy Pancélozott Jarmi Uezetés

SzUkséges 1d&: 1 kor.

Specializécidk: Nincs.

Nehézség: Kénnyl alap vezetés esetén. Bizonyos id&jardsi korllmények (szél, stb.) és mandverek
névelhetik a Nehézséget.

Ezzel a szakértelemmel a karakter képes elvezetni bdrmilyen katonai pdncélozott harcjarmivet.

ERZERELES

A Gydztes tiszta
CLClEE Arszorzé
3 a Vesztes tiszta
Alkudozds srtes !
SzUkséges 1d6: 1 kor, 1 x1,5
Specializaciok: Egy adott dru-tipus: Fegyverek, Etel, Hajok, stb. § X]x’275
Nehézség: Ellenpréba a masik alkudozé féllel szemben. 4 x3
5 x4
A karakter szinte mindenrdl képes alkudozni. Zion piacain 6 X5

szintfe minden kaphaté, az eladdk azonban meglehetdsen
agyafartak. Az Alkudozds szakértelem nélkUl a karakterek sokkal dragdbban tudjdk csak
megszerezni a kivant terméket vagy szolgditatast. A mellékelt tabldzat bemutatja az ,alkucsatdk”
dltaldnos eredményeit. Ha a vdasdarld gydz, csdkkentsd az drat (a Jatékmester doéntése szerint) az
drszorzéval. Ha az eladd gydz, alkalmazd az &rszorzdt.,



ftverés
SzUkséges Ido: 1 tevékenység.
Specializ&ciok: Egy adott atverés-ipus: Alcdzds, Gyorsbeszéd, Hamisftds, stbo.

Nehézség: A célpont ellenprobdt tesz az Akaraterejével vagy a Tudds Tulajdonsagdval, hogy
leleplezze a karaktert.

Atveréssel a karakter képes elferditeni az igazsdgot, vagy mellébeszéléssel dsszezavarni a
célpontot. Egyéb, kevésbé erkodlcsds dolgot is magdba foglal, mint példaul az dlcdzds vagy a
hamisftds.

Benyomds
!:| Kivant Eredmény Nehézség
SzUkséges 1dd: Nehézségtdl | Fellletes érzelmek +0
flugg (1&sd lejjebb). Erzelmek vagy gondolatok, amiket a célpont ]
Specializdcidk: Bizonyos |9yek32|k elrejfent , -
viselkedésnyomok &rzékelése, Erz.elmek vogy gondolofgk, /ormkkel a célpont +0
mint példdul a Hazugsdg, Tgljesen ellentéteset mutaft k|fele' _ i i
Idegesség, Duh,  Félelem, Erzelmek vagy gondolatok, amikrdl meég a célpont +3
Béintudat, stb. sem tud (fitokban szerelmes valakibe, stb.)
Lo , Lo Megkisérled haszndini a szakértelmet egy telies 43
Nghezseg: Toyolsog’rol fU9g | kardn kereszl
(I6sd a Hare fejezetoen). 3 kérodn keresztul haszndlod a szakértelmet +2
, 3 5 kérén keresztll haszndlod a szakértelmet +1
A Benyomds szakértelem- . " P p
L. 1 teljes percen keresztUl haszndlod a szakértelmet +0
mel a karakter felméri a p P
. Személyes kérdéseket teszel fel a karakternek -3
célpontot, gondosan tanul- - " g P - .
. . . ... | Figyelmesen, kdzelrdl figyeled a célpontot tébb, mint
mdanyozza a célpont érzéseit L 2
eqgy ordn &t

és mentdlis dllapotdt. Minél
tovdbb tanulmdnyozza a karakter a célpontot, anndl inkdbb von le helyes kdvetkeztetéseket. Az
alap Nehézségi Szdm a célpont Akaraterd ellenprdbdjatdl fligg. Tovdbbi médositdk adddhatnak
ehhez, a fentiek szerint.

Eloadds
SzUkséges 1d6: 1 kor. A teljes eldaddsra dobod a prébdt.
Specializdcidk: Adott eldadds-mivészetek: Zene, Szinészet, Vizudlis MUvészet, stb.

Nehézség: Kozepes. Kuldbnbdzd Nehézségek vdltozhatnak a megkisérelt eldadds mindsége és
bonyolultsGdga miatt.

Ezzel a szakértelemmel a karakter elbad valamit a kdzdnségének. Az énekléstdl és tanctdl
kezdve a szobrdszatig, a karakter bdrhogy kifejezheti magdt, és taldn egy-két pénzt is kap a
faradozdsaiért,

Elrgjtés
SzUkséges Idd: 1 kor, vagy tdbb nagyobb targyak esetén.

Specializdcidk: Adott targyak elrejtése: Személyi Targyak valaki testén, Készlet Elrejtése a vadonban,
Csempészdruy, stb.

Nehézség: Konnyld kis targyak esetén. A Nehézség ardnyosan ndhet a targy méretével és
ormétiansagaval.



A karakter elrejthet targyakat a tekintetek vagy keresés eldl. A képzett karakter fegyvereket is
elrejthet a rundi kdzodt, és klldnbdzd trikkdket ismer, hogy megtévessze a detektorokat. Az is lehet,
hogy mindent tud a csempészetrdl — csapdajtdk, dlcdzott fenekl IAddk, stb.

Hht

SzUkséges 1dd: 1 tevékenység.
Specializécidk: Nincs.
Nehézség: A helyzettdl fugg (Iasd lejjebb).

A Hit a karakter képességeinek manifesztdcidja, amivel képes elfogadni, hogy a Mdtrix nem mds,
mint egy szamitdgép dltal generdlt dlomvildg. Ahogy a karakter Hit szakértelmének szintje nd, anndl
inkdibb képes ellendlini a Mdtrix csdbitd képeinek, nem a szemével tekintve a Mdtrixra, hanem a
képességeivel egyre jobban az irdnyitdsa ald vonva azt. A Jatékmester alkalmanként kérhet egy Hit
probdt a karakterektdl, hogy az beddl-e a Mdatrix illlzidinak. Ha a karakter Kétkedés Pontokkal is

rendelkezik, ndveld egyel a préba Nehézségét. Van, amikor a JM hatdrozza meg a Nehézségi
Szamot, a helyzettdl fuggden (mikor a Mdtrix egy .meggydzd” helyzetet szimuldl).

Informdcidszerzés

SzUkséges 1dd: 1 kor, vagy akdr tobb 6ra, tdbb nap.
Specializdciok: Az informdcidszerzés adott terliletei: BUnok, téletek, Tudomdnyos Kutatdsok, stb.

Nehézség: Erbsen valtozd, a helyzettdl fugg. Konnyld dltaldnos informdcidk és keresés, és Nehéz
mélyebb, sdtétebb titkok felderitése esetén.

Az Informdcidszerzés szakértelemmel a karakter fokozatosan gyUjti 6ssze a kirakds darabkdit,
majd végul dsszerakja a képet. Ez a szakértelem hasznos lehet blnesetek felgdngydlitésénél, az
Uzleti franzakcidk mégoédtt megbuvéd rejtett inditékok leleplezésekor, és &si, elveszett titkok
felfedésekor.

Reresés

SzUkséges Idd: A Jatékmester dontése szerint. A terllet nagysagdtdl is fligg, és hogy mit keres a
karakter.

Specializacidk: Nincs.
Nehézség: Kozepes. Kuldnbdzd Nehézségek vdltozhatnak a megkisérelt eldadds mindsége és
bonyolultsGdga miatt.

Ezzel a szakértelemnmel a karakter figyel az aprd részletekre és dltaldban éber a kdrnyezetével
szemben.

Lopakodas

SzUkséges Id&: 1 kor.
Specializdcidk: Adott kdrnyezet, ahol a karakter a szakértelmét gyakorolja: Erdd, Varos, Vizi, stb.

Nehézség: Konny(. A helyzettdl és a karakter daltal viselt ruhdtél és hordott felszereléstdl is valtozhat a
Nehézség.



Ezzel a szakértelemmel a karakter képes észrevétlenll mozogni. Magdban foglalja a csendes
mozgdst, az drnyakba vald beolvaddst és a tdmegben vald elvegyllést is. A lopakodd karakter csak
a sebessége felével mozoghat (séta). Ahhoz, hogy lopakodds kdzben is gyorsablban mozoghasson,
a Jatékmester magasabb Nehézséget is megdillapithat.

Megqudzés
SzUkséges Idd: 1 tevékenység.
Specializdcidk: A meggydzd beszéd egyedi formdi: Csdbitds, Szoénokids, Vita, stb.

Nehézség: KonnyU. A célpont tehet Akaraterd ellenprobdt is, hogy megdllapitsa a Nehézséget.

A Meggybzéssel a karakter képes rdavenni dolgokra mdsokat. Nem foglalia magdban a
parancsokat (Idsd Parancsnoklds), hanem a vitatkozdssal, szimpdtidval, vagy egyéb verbdlis
eszkdzokkel veszi rd a karakter a célpontot arra, hogy az & szemszdgébdl Idssa a dolgokat.

Nyomhivetés

SzUkséges 1d6: 1 kor.

Specializdcidk: Adott kdrnyezet, ahol a karakter a szakértelmét gyakorolja: Erdd, Dzsungel, VAros,
Féld Alatt, Sivatag, Sarkvidék, stb.

Nehézség: Konny(itdl Nehézig, attdl figg mit és hol akar kdvetni a karakter.

A karakter Nyomkovetéssel képes becserkészni és lecsapni ,dldozatdra”. Ez nem foglalja
magdba az elejtést és a csapdadlliitdst (ezek kUldnbdzd szakértelmek). A karakter kdvetheti a
nyomokat, megdllapithatja, hogy a 1ény mennyi ideig tartdzkodott a terlleten, és a l1ény egészséqi
dllapotat is képes megdllapitani.

Usszetett Tevéhenység

SzUkséges Idd: 1 kor. A szakértelem haszndlata nem kerUl tevékenységbe.

Specializaciok: Egy fajta Osszetett Tevékenység, mint példdul Lovés és Kitérés, Légpdarnds Vezetés és
Kdzben Lovés a Fegyverzetével, stb.

Ezzel a szakértelemmel a karakter képes tobb tevékenység végrehajtdsdra egyszerre, blntetések
nélkul, ugyanabban a kdrben. A szakértelem Iényegében megengedi a karakternek, hogy sétdljon
és ragdzzon egyszerre.

Nehézség | Eredmény
Nehéz Egy tovdbbi tevékenység blntetések nélkUl
Hosi Két tovdbbi tevékenység blntetések nélkll

Parancsnoklds

SzUkséges Idd: 1 tevékenység.
Specializdciok: Egy adott szervezetre vonatkozélag: Gyalogsdg, Hadihajék, Orszemek, stb.

Nehézség: Konnyl vagy Kozepes, helyzettdl flggden. A szakértelemtdl és a katondk mordljdtdl
fuggden lehet kdnnyebb vagy nehezebb.



Ezzel a szakértelemmel a karakter képes irdnyitani, utasitani és mozgdsitani mdsokat. Tudja,
hogyan adjon érthetd instrukcidkat, hogyan Oszténdzze és buzditsa beosztoftjait. A csata
forgatagdban egy értelmes parancsnok életmentd lehet.

Szerencse)dtek

SzUkséges 1dd: 1 kor. A karakter a teljes jétékra dobja a probdt.

Specializécidk: Egy adott jaték: Poker, Blackjack, stb.

Nehézség: A jatéktdl fligg. Altaldban Kénnyl az egyszer( jatékokndl, és akdr Nagyon Nehézig is

felmehet az dsszetett jGtékok esetén.

A Szerencsejdték meglehetdsen hétkdznapi a Mdtrixoan és a valddi vilkdgban egyardnt. A valddi
viligban meglehetésen kevés pénz létezik, az is féleg Zionban. De a kuldénbdzd javakrdl és
szolgditatdsokrdl (.&tveszem ma a hid takaritdsat”) gyakran déntenek kockadobdssal.

ERD

EmEIES A Targy sdlya Nehézség
N .. . . 20 font (? k@) Nagyon Kénny( (1)
SzUkséges 1dd: 1 tevékenység. 50 font (22,5 kg) Kénnyd (2)
Specilaliz&cidk: Nincs. 75 font (33,75 kg) | Kbzepes (3)
Nehézség: A felemelni kivant targy salyétol és [100font (45 kg) Nehéz (4) i
térfogatdtdl fugg. 150 font (67,5 kg) | Nagyon Nehéz (5)
200 font (90 kg) HOsi (6)

Az Emelés nem egy tanult szakértelmet jelent (bdr | Noveld 1-gyel a Nehézséget minden
megtanulhatod, hogyan lehet helyesen felemelni a | fovabbi 80 font (22,5 kg) suly utdn
sUlyos targyakat). A Nehézség a targy sulydtdl fugg. A mellékelt tabldzat tartalmazza az dltaldnos
Nehézségi Szdmokat sulyra leosztva. A karakterek képesek tolni (hozzdvetdlegesen a suly
hdromszorosdt), vagy huzni (hozzavetblegesen a suly négyszeresét) nagyobb sulyt is, ugyanakkora
Nehézségi Szamért.

Mdszds
SzUkséges 1do: 1 tevékenység (de a JM kérhet egyetlen probdt is a teljes mdaszasért).
Specializdciok: Kilénbdzd megmdszandéd dolgok: Epliletek, Fék, Sziklafalak, stb.
Nehézség: Kdzepes.
A mdszds valamire vald felkapaszkoddst jelent, de ezt a szakértelmet haszndlja a karakter akkor
is, ha meg kell kapaszkodnia valamin, példdul egy szaguldd autd motorhdztetdjén (a . TJ Hooker

mandver”), vagy egy helikopter Idbain, ugrds utdn, stb. A Nehézség nbéhet, ha a karakter meg van
terhelve, vagy pdncélt visel.



Stamina

Sztikséges 1d6: 1 kér. Altaldban nem szamit tevékenységnek.

Specializdciok: Egy adott gyakorlathoz (Mdszds, Futds, Uszds, stb.) vagy fizikai kényszer ellen
(KimeruUlés, Drogok, Kinzds).

Nehézség: Vdaltozd., Kezdéskor dltaldban Konnyd. Minden tovdbbi, ugyanolyan Stamina préba
Nehézségi Szama 5-tel nd, vagy a karakternek meg kell dlini pihenni.

A karakternek akkor kell Stamina prébdt tenni, mikor fizikailag kiféraszija magdt, és lassan
felhaszndlja feste energiatartalékait. A JM doénti el, mikor sziikséges préba. Példdaul, ha a karakter
egy tolvajt Uldéz a csatornajdratokon keresztll, egy futds probdt kell tennie. Ha az Gldézés sokdig
folytatédik, a JM kérhet a karaktertdl Stamina probdt. Ha elvéti, meg kell dlinia kifdjni magdat. A
Nehézség a fizikai erdkifejtés idétartramdaval egyenesen ardnyosan nd.

Ugrds
Sikerek Hozzavetdleges Ugrdsi Tavolsdg

Szikséges  1dS: 1 | szgma Vizszintesen Fuggdlegesen
tevekenyseg. A 1 Kb. 1 1db (0,3 méter) Kb. 1 &b (0,3 méter)
hagyobb ugrasoknak ™5™ 7,5 5 1ap (0,75 méten Kb. 3 18b (0.9 méter)
van Lesesi” ideje. A M 37 T (1,2 méten) Kb. 4 14b (1,2 méter)
SggLTere" le'\‘/‘;g‘ébeg 4 | Kb.61db (1,8 méten) Kb. 5,5 1ab (1,65 méten)
végzett 5 Kb. 10 |<::b 3 méfgr) Kb. 6 I<§1b (1,8 me:’rer)
tevékenységeit stjfia-e 6 Kb. 15 Ic?b 45 rr/weTer) Kb. 7 Igb 21 mt?Ter)
valamilyen bintetés. 7 Kb. 20 Igb 6 mefc?r) Kb. 8 Iok? 24 mfa‘rer)

8 Kb. 25 |ab (7.5 méter) Kb. 10 Iab (3 méter)
Specializacidk: Nincs. 9 | Kb.3014b (9 méter) Kb. 12 I&b (3,6 méter)
Nehézség: 3-as vagy (ez a jelenlegi VilGgrekord)
nagyobb eredmény 10 Kb. 40 &b (12 méter) Kb. 15 Idb (4,5 méter)
kockadobds  szamit | 10 siker felett az ugré madr csak technoldgiai segitséggel képes ekkora
sikernek. A  megtett | ugrdsra. Még Csi és KP segitségével sem képes a karakter ekkora ugrdsra.
tavolsdg a  sikerek 11 Kb. 75 1ab (22,5 méter) Kb. 35 Idb (10,5 méter)
sz&dmdtdl  fugg, lasd 12 Kb. 100 Iab (30 méter) Kb. 50 Iab (15 méter)
tébldzat. 13 Kb. 125 Idb (37,5 méter) Kb. 75 14b (22,5 méter)

Minden tovdbbi siker utdn még tovdbbi 25 Idb (7.5 méter) tévolsag.

Az Ugrds nem egy

akadémikus szakértelem, de akdr mivészi adottsdg is lehet. A tévolsdg és a sikerek szama kdzott
felfedezhetsz kapcsolatot. Ez azért van, mert valamekkora ugrdsra mindenki képes, de csak nagyon
kevés ember képes igazdn messzire ugrani. 9 sikerd ugrds a maximum, amire egy olimpiai ugré
képes (Ugy hogy nem haszndl Vad Kockdt, Csit, Karakterpontokat - ezek szerintem doppingnak
mindsuinek az Olimpidn) - ez 4-es Erdt és 6-0s Ugrds szakértelmet (vildgklasszis), és szinte az &sszes
kockdn sikert feltételez. 9 sikeren felll a tévolsdg drdmaian névekszik. Ez azért van, mert az ugré csak
technoldgiai segitséggel tud ilyen messzire ugrani, vagy .szuperhumdnnak” kell lennie (Mdtrix
szakértelmek, Csi, vagy Karakterpontok).

Azt tandcsolom a JM-nek, hogy egy ilyen fenti mddokon nem-felerdsitett ugronak a maximalis
ugrdsi tavolsaga 9 siker lehessen (a Csit és Karakterpontokat is haszndlva), mivel a fizika térvényei és
a gravitacié azért mégiscsak Iéteznek. Egyszerlen lehetetflen, hogy egy .aflagos” ember 50 Idbat (15
métert) ugorjon vizszintesen!



Uszds

SzUkséges Idd: 1 tevékenység.

Specializécidk: Nincs.

Nehézség: Konnyl. A vizi kodrlimények és a karakter megterhelése (sulya, egy mdsik személy

cipelése, stb.) nehezithetik a prébat.

Ha tudsz Uszni, nem fulladsz meg. Ez j6 dolog.

Uerekedés

SzUkséges 1do: 1 fevékenység.
Specializacidk: Nincs.
Nehézség: Konnyl (2)
A Verekedés az alap fegyvertelen harcot, kézitusdt jelenti Kevésbé elegdns, mint a
HarcmUvészet, de ugyanolyan hatékony. A Verekedésben jartas karakter 2D Alap Fegyvertelen

Sebzéssel kezd. A Verekedés szakértelem minden 3 szinfje utdn, az AFS 1D-vel nd. igy egy 3D
Verekedés szakértelemmel rendelkezd karakter AFS értéke 3D.

Megjegyzés: A Verekedés és a Harcmdvészet két kUldnbdzb dolog ebben a D6 Legend jatékban, mint a DC
Universe-ben. Mint mindig, a Jatékmesternek és a jatékosoknak meg kell egyeznitk, hogy melyik rendszert tartiak
Jjobbnak.

TECHNOLOGIA

Biztonsdq Intézkedéseh

SzUkséges 1dd: 1 kdr vagy tobb perc.
Specializdciék: Egy adoft biztonsdgi rendszer.

Nehézség: Konny( vagy magasabb, a biztonsdgi rendszer dsszetettségétdl figgden.

A Biztonsdgi Intézkedések szakértelem tUkrdzi a karakter biztonsdgi rendszerekben vald
jartassagdt (riasztdk, mozgdsérzékeldk, retinaszkennerek, kamerdk, stb.). A karakter képes tervezni
vagy zavarni ilyen rendszereket, A szamitégépes biztonsdgi rendszerekre ez nem vonatkozik (jelszd,
dekddolds, stb.); ehhez a karakternek Szamitégép MUveletek szakértelemre van szliksége.

Elektromka

SzUkséges 1d6: 1 kor,

Specializdcidk: Egy adott elektronikai eszkdz: Optika, Pajzs Generdtor, Légpdrnds Hajé Rendszerek,
EpUlet Rendszerek, stb.

Nehézség: Erésen vdaltozd. Altaldban Kdzepes (3).

Az Elektronika a ,kdbeles cuccok” &tfogd ismeretét jelenti. Vagod?



Fegyverjavitds
SzUkséges Idd: Néhdany perc vagy éra.

Specializdcidk: Egy adott fegyvercsoport: Tlzfegyverek, Nehézfegyverek, Jarmdlre Rogzitett
Fegyverek, stb.

Nehézség: Konnyl. A fegyverrendszer dsszetettsége esetén és a fegyver sérllésének mértékével
n&het.

A szakértelem segitségével a karakter képes felderiteni a fegyverben keletkezett problémat és
megjavitani azt. Meglévd fegyverek fejlesztésére, és egy Uj fegyver megépitésére is haszndlhatd a
szakértelem.

bépészet
SzUkséges Idd: 1 kér egyszerl dolgok esetén. A legtdbb javitds perceken vagy oérdkon, nagyobb
projektek akdr napokon dt is eltarthatnak.
Specializdcidk: Egy adott gép: Utasszdllitd Jarmdlvek, Légpdrnds Hajok, stbo.
Nehézség: A tevékenységtdl és az eszkdz dllapotdtdl fugg. Az alap Nehézség Kozepes (3).
A Mechanika egy gépi egységek javitdsat és karbantartdsdt dtfogd szakértelem. Tdbbnyire a

mozgatd részekre és a motorokra vonatkozik. A L kdbeles” részekhez Elektronika szakértelem
haszndlatos.

Mesterség [Acs. Homdves. stb.]

SzUkséges Idd: 1 kor, vagy akdr tébb éra, tdbb nap. Mig elvégez a munkavall,

Specializdcidk: Egy adott mesterség egy bizonyos terllete. Példdul, a karakter vdlaszthatja az
Acsmesterség: ButormUves Specializiciot.

Mikor a karakter felveszi ezt a szakértelmet, ki kell vdlasztania hozzd egy kategdridt. A tdbbi
Mesterség kategdridban ilyenkor nem szamit képzettnek a karakter. A Mesterség szakértelemben
jartas egyének nagyon keresettek a valddi vildgban, gyakran bocsdtjdk tuddsukat druba javakért
vagy szolgdltatdsokért cserébe.

Pancéljavitds
Szllkséges 1dé: Altaldban néhdny perc vagy éra, de a sérllés mértékétdl és a pdancélzat
Osszetettségétdl flugg.

Specializdcidk: Egy adotft pdncélzattipus, a legjobb, ha kor szerint kategorizdlod &ket: Kdzépkori,
Modern, Posztmodern, Erépdncél, stb.

Nehézség: Konnyl egyszerl javitdsok, Nagyon Nehéz egy Erdpdncél Ujjdépitése esetén.

A karakter jartas a kuldnbodzd formdjd személyi pdncélok terén, és képes megjavitani vagy
elkésziteni &ket, gyorsan és precizen.

Robbantds

SzUikséges 1d6: 1 kdr vagy tobb perc.

Specializdcidk: Bizonyos robbandanyagok.



Nehézség: Kdzepes vagy magasabb (dltaldban).

A Robbantdsban jartas karakter képes mindenféle robbandanyagot felismerni, telepiteni és
hatdstalanitani. A szakértelem haszndlata nagyon veszélyes, hiszen egy elhibdzott préba robbandst
eredményezhet. A figyelmetlen karakterek jobb, ha egymagukban prdbdlkoznak a bombdk
hatdstalanitdsavall A szakértelemben képzett karakterek robbandszereket és IGvedékeket is tudnak
késziteni (mint Zee, mikor rakétaldvedékeket készitett a Mdatrix: Forradalmakban.)

Robot Javitdsa
SzUkséges 1dd: 1 vagy tébb kor.

Specializéciok: Egy adott robot-tipus: Kildénc, Dajka, Orszem.

Nehézség: Konnyl vagy Kdzepes, a robot sérlilésétdl és dsszetettségétdl flgg.

A karakter képes robotokat javitani és épiteni. A szakértelem haszndlata féleg a valddi vildgra
van korldtozva. A Nehézségi Szam a sérllés mértékétdl fugg. Mig az Elektronika szakértelemmel
rendelkezd karakterek képesek megjavitani a robot egyes alkatrészeit, 6k nem értik meg, hogyan
mikodédnek azok egyetlen egészként, és kevésbé hatékonyan vagy sikeresen képesek csak dolgozni,
mint a Robot Javitdsa szakértelemmel rendelkezd karakterek.

Robot Programozdsa

SzUkséges 1dd: 1 vagy tébb Kkor.
Specializaciok: Egy adott robot-tipus: Kilddnc, Dajka, Orszem.
Nehézség: Kdzepes.

A Robot Programozdsa szakértelemmel rendelkezd karakter képes viselkedés-rutinokat irni és
azokat parancsokként a robot elméjébe programozni. A szakértelem haszndlata féleg a valddi
vildgra van korl&tozva.

Szdmitogép Javitdsa
SzUkséges Idd: Néhdny perc vagy éra.

Nehézség: Konny(l alap javitdsok és fejlesztések esetén (RAM cserélése, Uj meghajtd hozzdaddsa).
Noveld a Nehézséget Osszetett diagndzis vagy bonyolult szamitdégép rendszerek esetén (a Mdatrix-
szamitdgépek sokkal bonyolultabbak, mint a Mdtrixban haszndlatos ,modern” IBM vagy Macintosh
szamitdgépek).

Ezzel a szakértelemmel a karakter képes a sz&mitdgépek javitdsara, fejlesztésére, és Ujak
épitésére. A valddi vildgban és a Mdtrixban egyardnt haszndlhatd, bdr a felébresztett karaktereknek
elébb tanulmdnyozniuk kell, hogyan mudkddnek a valddi vildg szdmitégépei, mielbtt hatékonyan
képesek lennének javitani &ket. Mig az Elektronika szakértelemmel rendelkezd karakterek képesek
megjavitani a szamitégép egyes alkatfrészeit (példdul kicserélni az energiaforrdst), 6k nem értik meg,
hogyan muikddnek azok egyetlen egészként, és kevésbé hatékonyan vagy sikeresen képesek csak
dolgozni, mint a szdmitégép Javitdsa szakértelemmel rendelkezd karakterek.

Szdmitogép Miveletek

SzUkséges 1dd: 1 kor vagy tobb 6ra, a tevékenységtél fuggden.



Specializicidék:  Bizonyos  tevékenységek:
Mdtrix Hekkelése (bonyolult szamitdégépek és
programok szlkségesek, hogy feltdrd a Mdtrix
kodjat), Kéd Feltdrése (programokkal betdrni
a ,modern” sz&mitdgépekbe), Dekddolds, stb.

Nehézség: Alap informdciok megszerzése és
programok futtatésa esetén Konnyd. Osszetett
mUveletek, mint Hekkelés (Nehéz vagy
Nagyon Nehéz), és Koéd Feltorése (a
kédoldstél fugg) esetén nd a Nehézség.

A Szamitdgép Mdlveletek segitségével a
karakterek képesek haszndini a
szamitégépeket. A karakter hozzdférhet
fajlokhoz, képes betdlteni programokat, és
manipuldlhatia  a  szdmitégépeket, hogy
széleskodrl informdcidkhoz jusson (a Mdatrixban
az Interneten, a Mdirixon kivil magdn a
Mdtrixon keresztdl).

A valédi vildg szadmitégépei sokkal Osszetettebbek, mint miket a karakterek dltaldban a
Matrixban haszndinak. igy egy Felszabaditott karakter blntetéseket kap a prébdjdra, ha egy valddi
vildg-béli szamitdgépet probdl haszndini (egy ideig). A szakértelem haszndlhaté probléma-
felderitésre és fejlesztésekre is, bdr a hardver alapu fejlesztés Szamitégép Javitdsa probdt igényel.
Tovdbbd, ezzel a szakértelemmel a karakter csak haszndini képes a sz&mitdgépeket, programokat
nem tud iri hozzd (Iasd Szamitégép Programozdsa szakértelem, lejiebb).

Szdmitagép Programozdsa
SzUkséges Idd: 1 kor vagy tébb éra, a tevékenységtol fuggden.
Specializdcidk: Egy adott programnyelv: Mdtrix Kod, HTML, C, Java, stb.

Nehézség: Ldsd tablazat.

Nehézség Példaprogram
Nagyon Kénny(G (1) vagy | Egy alap program irdsa egy .primitiv’ operdcids rendszerre
Kénnyd (2) (mint a Windows a Mdtrixban)

Kénnyd (2) - Kozepes (3) | Egy Kovetbprogram a Mdtrixra; bonyolult adatelérés és
menedzsment; egyszer( tadrgyak a Mdtrixoan (egy kés, stb.)
Nehéz (4) Alap 6ndllé szoftver (kezdetleges MI) (pl. a . Vordsruhds N&™);
bonyolult hatdsu kddolt targyak (.vords pirula”, szexudlis
extdzist okozd tortaszelet)

Nagyon Nehéz (5+) Bonyolult 6ndllé programok. Teljesen Uj targyak a Mdtrixban
(amik elbtte nem Iéteztek)

A szakértelemmel a karakter képes Uj programokat irni, amit aztdn lehet futtatni, haszndini
barmilyen szamitégép-rendszeren. Olyan kédoldst kell haszndini, amit az adott rendszer megért. igy
a programozénak, aki egy, a Mdatrixon bellli szamitdégép-rendszerre akar programot irni, ami UNIX
operdcids rendszerrel rendelkezik, meg kell értenie az ehhez szlkséges programnyelvet. Tovdbbd,
ha a Mdtrixon belll akarja futtatni a leendd programjdt, a Mdatrix Kédhoz is értenie kell.

A zioni Hekkerek dltaldban nagy, eldkészitett programokkal teli kdnyvtdrakkal rendelkeznek,
amiket egy Mdtrix-beli klldetés sordn haszndinak. igy az Operdtornak nem kell programot imia a
Hekkerek dltal haszndlt ditaldnos Tlzfegyverekhez, Pdncélokhoz, vagy Robbandanyagokhoz, csak
meg kell keresnie a szlkséges programot a szamitégépén, és fel kell tdltenie azt a Construct-ba (ez
egy Szamitégép MUveletek préobdt igényel).



A programokat le lehet mdsolni a Mdatrixbdl, késdbbi haszndlat céljdbdl. Példdul, ha a karakter
egy bizonyos fegyverre tesz szert, mikor belép a Mdatrixoa (vezetékes telefonon keresztll), a fegyver
kédjdt hordozo rutint le lehet mdsolni a Hajé szamitégépeire, és késdbb Ujra hozzd lehet fémni.

Ondllé Programok létrehozdsa is lehetséges. Ezek tébbnyire emberi [ényekre hasonlitanak (bdr
egyéb megjelenési formdjuk is lehet). A legtébb Ondlldé Program nagyon alapszintd, és eléggé
korldtozott Ml-vel rendelkeznek. Ezek az MI-k tdbbnyire nagyon szigord és dltaldnos szabdylokhoz
vannak kdétve, és nem térhetnek el a programkddjuktdl. Ezen programok ritkdn taldlkoznak
,hagyomdnyos” emberekkel, de ha igen, teliesen elvegylinek kdézottiuk. Némely Ondllé Program
szélesebb  korl  viselkedési paraméterekkel rendelkezik, képesek tanulni, és egyedi
viselkedésmintdakra szert tenni. Az Ugyndkdk is az egyik ilyen fipusba tarfoznak. A programozéd
megalkothat ilyen Ondllé Programokat, és szabadon eresztheti dket a Mdtrixban. Azonban az ilyen
Ldevidns” programok gyakran torlik magukat, vagy a Rendszer vaddssza le és torli dket.

Teljességgel valdszindtlen, hogy egy programozé Ugyndk- vagy mds, a Mdtrixban 1étezd magas
szintd intelligencidval rendelkezé programhoz hasonld Ondllé Programot irjon. Az ilyen programok
némelyikét, mint az Epitész és az Ordkulum, a Mdtrix 1étezésének korai szakaszdban irtdk, hogy
eldsegitsék a Rendszer kiépitését, amit majd elfogadnak a réacsatlakoztatott emberek. Mdas Ondlld
Programok, mint a Kulcskészitd, Seraph, Persephone, vagy az aldvald Ikrek, hihetetlenul intelligensek
és oOndlldak, gyakran sajat célokkal, stratégidkkal és érzelmekkel rendelkeznek. Az viszont
elképzelhetd, hogy egy hihetetlenul tehetséges programozé egy olyan alkalmazkodd programot ir,
ami képes tanulni, és az ilyen intelligens programok szintjére felfejlédni.

jrahasznositds

SzUkséges 1dd: Tobbnyire néhdny kér, az Ujrahasznositds természetétdl fliggden.

Specializécidk: Bizonyos targycsoportok: Szamitdgépek, Légpdrmds Alkatrészek, Fegyverek, stb.

A karakterek képesek hasznositani olyan targyakat, amiket mdsok kidobnak. Ez a szakértelem a
Mdtrixban és azon kival is haszndlhatd. Valdjdban Zion tdlélésének az alapja, hogy a taldlékony
emberek hogyan képesek Ujrahasznositani a Gépek vagy a régmdult emberiség szemetét, A
Nehézségi Szdm az Ujrahasznositds természetétdl flugg, és hogy a guberdld rendelkezik-e a
megfeleld eszkdzdkkel.



Azok, akik lépesek elhinni, hogy a Mdtrix nem valésdg, kikerUlhetik vagy megszeghetik a
Rendszer Altal utanzott fizikai térvényeket. Ez a fejezet kdrvonalazza a Hekkerek és Ondllé Programok
Mdtrixban tanusitott emberfeletti képességeinek megjelenési formait.

e Elme: Felerésithetd vele minden természetes Tulajdonsdg, és minden szakértelem, ami a
felerbsitett Tulajdonsdgbdl van levezetve.

o Mdtrix Képességek: Kuldnleges képességek, amik kikerllik vagy megszegik a Mdtrix fizikali
térvényeit,

o Villdm szakértelmek: Szakértelmek ,feltdltése” kdzvetlentll a karakterek agydba, egy kilsd
Operdtor segitségével.

ELME

- Ezt hogy csindltad?
- Mit?
- Ugy mozogsz, mint k. llyen gyorsasagot még nem IGttam.

Amig a Mdtrixban van, a karakter képes felUlmuini fizikai teste korldtait. Az alapos kiképzéssel és
akaraterével megtanulhatja, hogy a Mdatrixoan csak azok a korldtok Iéteznek, amiket mi magunk
allitunk az elménknek.

A karakter elIméjének hdrom részét képes felszabaditani, amivel képes athagni a Mdatrix fizikai
korl&tait.

o Gyorsasdg: Ez az érték a karakter Ugyességéhez adddik hozzd, amig az a Mdatrixban tartdzkodik.
Minden Ugyesség alapu szakértelem megnd ezzel az értékkel.

e Tudatossdg: Ez az érték a karakter Erzékeléséhez adddik hozzd, amig az a Mdtrixoan tartézkodik.
Ez a ndvelés minden Erzékelés alapu szakértelemre és képességre vonatkozik.

e Kitartds: Add hozzd ezt az értéket a karakter Erejéhez, valahdnyszor Eré probdt tesz a Mdtrixban.
Ez a ndvelés minden fizikai és mentdlis kitartdsra vonatkoznak, igy az Akaraterbre és
Megfélemlitésre is.

A kezdd karakterek elméjuknek csak egy részét szabadithatjdk fel, és csak egy kockdat tehetnek
rd (azt is csak akkor, ha felszabaditjdk &ket).

MATRIX KEPESSEGER

Ezek olyan kuldnleges szakértelmek vagy Képességek, amiket a karakter csak akkor haszndlhat,
ha a Mdtrixoan van. Tdbbnyire mindegyik megszegi a fizika térvényeit.

A kezd® karakterek nem vehetnek fel Mdatrix Képességeket, csak késébb, ahogy egyre
tapasztaltablbakkd valnak. Lasd Fejlesztés, a Karakterek fejezetben.



Elektrosztatikus Mezd
Nehézség: Ldsd lejjebb.

El6kdvetelmény: Nincs.

SzUkséges Ido: A Képesség aktivaldsa nem kerul tevékenységbe. A Képesség fenntartdsa esetén -1D
buntetés sUjtja a karakter minden egyéb tevékenységét.

Hatds: A haszndlé képes rdhangolddni a Mdtrix elektromdgneses rezonancidjdra. Képes egy
irdnyitott statikus kitdrést gerjeszteni, ami a lenti t&bldzatban feltUntetett hatdsokkal jarhat:

Nehézség | Hatds

Kénny( Elektrosztatikus Go&mb (10 méter): Egy elekirosztatikus terlletet gerjeszt, ami
megakaddlyoz minden elektromos kommunikdcidt vagy nyomkévetést a sugardn
beltl (a mobilokat és az Ugyndkdk fUlhallgatdjdt is beleértve). Az Ugyndkdket is
megakaddlyozza, hogy a Gémb terliletén belll akarmilyen Maradandé Onképet
megszalljanak.

Kdzepes Bomlaszté Hulldm (100 méter): Egy elektromos kitérés, ami megszakit minden
elektromos jeldtvitelt (a mobilkapcsolatot is), Ujraindifja a szamitdgépeket, és
ideiglenes dramkimaraddst okoz (a vildgitdsok és a biztonsdgi rendszer 1D6 kdrre
ledlinak). Az Ugynokoknek és Ondlld Programoknak Sérlilési Ellenprobdt kell tennilik,
kuldnben 1 korre Kdbultnak sz&mitanak.

Nehéz Elektromdgneses Impulzus (60 méter): A Légpdrds Hajok EMIHéhez (amivel kiUtik az
Orszemeket) hasonld elektromdagneses impulzust hoz 1étre a Mdtrixban. A hatéterliletén
beldl minden elektromos rendszert ledllit. Ezek nem fognak mikddni, mig feliesen djra
nem inditjdk &ket (Kénnyl Elekironika proba). Az Ugyndkdknek Extrém Nehéz
Nehézségi Szint ellen kell Akaraterd probdt tennitik, kuldnben kildkddnek az aktudlis
megszdllt Maradandé Onképbdl.

Fiziseltolddas [ "Anyaqtalansdg’)

Nehézség: Kdzepes a teljes
faziselfoldddshoz. Nehéz egy testrész
anyagtalannd tételéhez. A Nehézség
fovdbb né a Képesség bizonyos trikkds
haszndlata esetén, példaul
anyagtalanul behatolni egy szaguldd
autéba, majd annak Ulésén Ujra
anyagiasulni.

ElGkOvetelmény: Kodiatds 4D, Mdtrix
Feltdrése 4D.

SzUkséges |d6: Azonnali (1 tevékenyséq).

Hatéidd: A karakternek minden kérben probdt kell tennie, mig aktiv a Képesség (nem lehet
aufomatikusan fennfartani”). Az emberi haszndldknak vissza kell tartaniuk a Iélegzetiket (a
Hekkerek tdbbsége a Mdtrixban is .lélegzik”, ez egy feltétlen reflex, hiheteflen akaraterdre van
szUkség, hogy a karakter legydzze ezt az dsztdnt). igy a haszndldk tobbsége csak egy-két percen
keresztUl képes fenntartani ezt a Képességet, mielétt levegdre lenne szlksége.

Hatds: A karakter képes anyagtalannd tenni a testét egy rovid idére a Mdtrixban. Amig anyagtalan,
a karakter képes dathatolni minden szildrd anyagon, és nem sebezhetd meg a hagyomdnyos
fegyverekkel (mint amilyen a kés, lOvedékek, t0z, szaguldd autd, stb.). A karakter nem képes
megérinteni és megsebezni mdsokat (az anyagtalan fegyverbdl kildtt golydk anyagtalanok
maradnak). A haszndld a Fdziseltoldddst a tdmaddsok kikerllésére is haszndlhatja, ahelyett, hogy
Kitéréssel vagy Haritdssal prébdlkozna.




Ez a kUldnleges Képesség ritkdn tlnik fel a Mdtrixban. Nemrég fedezték csak fel, hogy egydttaldn
l&tezik ilyen, két Ondllé Programndl, akiket ,lkrek” néven ismernek. Nem bizonyitott, hogy emberi
Hekkerek (a Kivdlasztotton kivil) rendelkeznek-e akkora akaraterével, hogy képesek legyenek ezt a
Képességet haszndini. Mivel a Képesség természete ellenkezik a Mdtrix fizikai tdrvényeivel, gyakori
haszndlata nem kivant figyelmet valthat ki a Rendszertél a karakter felé.

Pelerdsitett Tuladonsdgok [Erd vagy Ugyesséq)

Nehézség: Ldsd tabldzat.

Korldtozdsok: A Képesség akfivaldsa utdn a
karakter kissé szédUltté vdlhat az erdfeszitéstdl,
ezért -1D sUjtja minden tevékenységét fél érdn at.

SzUkséges Id&: 1 kér, mig a karakter a noévelni
kivant Tulajdonsdagra fokuszdlja a bensd energidit.

Hatdidd: 1D6 kor.

Nehézség Kocka Névekedés
Kdnny G +1D
Kbzepes +2D
Nehéz +3D
Nagyon Nehéz +4D

Minden tovdbbi Nehézség szintért (+5), a hatds
tovabbi 1D6 korre kiterjeszthetd.

A Képesség segitségével a karakter képes ideiglenesen felerdsiteni az egyik fenti fizikai
Tulajdonsdga egyikét (a Képesség aktivaldsakor kell kivalasztani), a tdbldzat szerint.

byoguitds

Nehézség: Konnyl kdbult karakterek esetén. Kozepes Sérllt, Nehéz Cselekvésképtelen, Nagyon
Nehéz Haldlosan sérult és Hosi Halott karakterek esetén.

Eldkdvetelmény: Nincs.

SzUkséges Id6: 1 kor.

Hatds: A karakter képes egy mdsik személy Mdtrixoan szerzett sérliléseit meggyodgyitani. Ha a préba
sikeres, a sérUlt személy Sebzésszintje eggyel csdkken. A Sebzésszint tovabbi egy szinttel csdkken a
Nehézségi Szdmot meghaladd minden 5 siker utan.,

Integrdlds

Nehézség: Lasd tabldzat. A
Nehézség ndvekszik, ha a
targy valamilyen kddoldssal
van védve (az Ugynokok és
kdzel az osszes Ondlld
Program  magas  szintl
kédoldssal van védve, hogy
megakaddlyozzanak
minden, a kédjuk
hekkelésére irdnyuld
préobdlkozdst). Ha a targy
valamilyen kédoldssal van
védve, a JM hozzdadhatja
a kdédolds  szintiégt oz
Integrdlds préba Nehézségi
Sz&dmdhoz.

ElGkovetelmény: Kodidtdas 4D.

Integrdini Kivant Targy Nehézség
Egyszer( targyak (pl. egy kulcs vagy kés) Konnyl (2)
Alap programok, egyszerG hatdssal (pl. | Kdzepes (3)
elemldmpa, gyufaszdl, stb.)

Bonyolult programok, &sszetett hatdssal (pl. | Nehéz (4)

elekfronikus eszkbzOk, mint egy mobil, egy
masik személy Maradandé Onképének egy
része)

Toébbrétl programok (pl. a Mdatrixon belll irt
komputer-programok, alap fél-ondlld
programok)

Nagyon Nehéz (5)

Hihetetlenul &sszetett vagy kédolt programok
(pl. telies  Maradandd  Onkép,  Ondlld
Programok)

Extrém Nehéz (6)

SzUkséges Idd: 1 kor, +1 tovdbbi kér minden Konny( feletti Nehézségi Szintért.

Hatéidd: Minden integrdlt kod kitdrlddik, mikor a karakter kicsatlakozik a Métrixodl.




Hatds: Ezzel a karakter képes megérinteni a targyat alkotd kédot, és a sajdtjidba Ultetni azt. Ezutdn
azt az adott kédot bdrmikor eld tudja hivni, amig a Mdatrixban tartézkodik. Példdul, a Hekker
megérint egy kulcsot a Mdtrixban, sikeres Integrdids probdt tesz, és lemdsolja a kulcs kddjét az
agydba. Ezutdn, ha nem csatlakozik ki a Mdtrixbdl, a Hekker bdrmikor képes Ujraalkotni azt a
bizonyos kulcsot. A targy latszdlag a Hekker testébdl vdlik ki (ditaldban a kezébdl, de nem
szUkségszerlen). Minden integrdilt kodd kitdrlddik, mikor a karakter elhagyja a Mdatrixot.

A Hekker megprébdlkozhat egy mdsik személy Maradandd Onképe egy részének az
Integrdldsdval is (ujjlenyomat, szemek), de csak ha az adott személy halott. Ha a célszemély él, az
Integrdldsra tett kisérlet azonnali figyelmet valt ki (a Mdatrixra kotdt, és elemként hasznositott ember
azonnal sokkot kap, és ez az elektromos kistlés azonnal figyelmezteti a Gépeket). Egy mdsik személy
Maradandd Onképe egészének az Integrdldsa Extrém Nehéz, mivel nagyon Osszetett, és a
Maradandd Onkép a tulajdonosa személyiségétél fligg. Tovdbbd, nagy méreti targyak Integraldsa
annyira megzavara a Rendszert, hogy azonnal felhivia a Gépek figyelmét.

Jovendolés

Nehézség: Nagyon Nehéz.
Eldkdvetelmény: Kodlatds.

SzUkséges Idd: 1 + 1D6 kor (1 kor egy Konnyl KodIdtdas proba miatt, és tovdbbi 1D6 kor a Jovendolés
préba miatt).

Hatds: Ezzel a Képességgel a karakter megkisérelheti megjésolni a Rendszer és annak részeinek egy
tevékenységét. Ez nagyon hasznos lehet Uldoézéskor, vagy egy tdmadds megtervezésekor. A
Rendszer hihetetlenll intelligens, és képes megvdltoztatni a doéntéseit figyelmeztetés nélkul, ha
kedvezbébb adatokra tesz szert, igy egy sikeres JOvenddlés préba nem feltétlenUl jelenti azt, hogy a
karakter biztosan tudja, mi fog térténni.

Hiterjesztett rzéhek

Nehézség: Konnyd.

Eldkdvetelmény: Nincs.

Kiterjesztett Erzékelés | Nehézség Leirés

Ejszakai Latds Kénnyd A karakter ugy lat teljes sététségben (beleértve a fold
alatt is), mint fényes nappal.

Eles Erzékek Kbzepes Noveld meg a karakter fizikai érzékeinek az élességét.
+3D Keresés és Nyomkovetés probdikra.

Gyors Reakcidk Kdzepes Megné a karakter reakcidideje, igy sokkal lassabbnak

észleli a kozeledd |dvedékeket vagy Utéseket. +1D
adddik a karakter Kitéréséhez abban a kérben, amikor
aktivalja a Képességet, és a karakter elddntheti, hogy &
kezd a kovetkezd korben, ha az Erzékelése 3D vagy
nagyobb.

Teljes Erzékelés Nehéz A karakter ugy képes keresztUlldini a dolgokon, mintha
azok oft sem lennének (,rontgenldtds”), beleértve az
elrejtett és dlcdzott dolgokat is.

Tavolbalatds Nagyon Nehéz | A karakter bdrhovd képes elldtni a Mdtrixban (vagy egy
kuldndlld csomodpontba), ahol mar jart ezeldtt (és képes
elképzelni). Az ilyen ,.medfigyelt” terlleteken 1évd
személyek tehetnek egy Nehéz Erzékelés probdt, hogy
.megérezzék, hogy figyelik &ket”. Igy a Gépek is
kdnnyebben képesek visszakdvetni a nyomokat a
karakterig.




SzUkséges Idd: 1 kor aktivalni,

Hatéidd: A Képesség 1D6 kordn, plusz a proba eredménye (add dssze a kockdk értékeit, ne a
sikerek sz&mdat) -10 kdrén keresztll tart fenn (ez egy kicsit feleslegesen tulbonyolitottnak flnhet).

Hatds: A karakter képes kiterjeszteni az érzékeit, mig a Mdatrixoan tartdzkodik (Idsd tabldzat).

Rlon

Nehézség: Nehéz, vagy
2 + a célpont Akaraterd
ellen-prébdjanak az
eredménye,

Elékdvetelmény: Onalld
Programok egyszer( en
csak  hozzdadjdk a
kédjukhoz a
Képességet. Mivel
emberi Hekker még
soha nem manifesztalta
ezt a Képességet, legaldbb Mdatrix Feltdrése 6D értékkel kell rendelkeznilk.

SzUkséges Idd: 1D6 kor, +1 kér a célpont minden Akaraterd kockdja utdn.,

Hatéidd: Maradandé.

Hatds: Ez az alattomos Képesség egy hétkdznapi bioldgiai virushoz hasonlit. Mint a virus esetében,
a haszndld képes belelltetni egy mdsik, a Mdatrixoan 1évd személybe a teljes lényét” (a Mdatrixban
ez a haszndld emiékeit és kinézetét felépitd Mdtrix-kddot jelent), és sajat céljaira felhaszndini a
célpont testét. A haszndld Iényegében felllija az dldozat kédjdt, ami igy eredetinek fog Iatszani. A
haszndld ezzel a Képességgel elkészitett mdsolata rendelkezni fog az eredeti minden emiékével,
képességeivel és céljaival. Valéjdban az Uj verzié teliesen megegyezik az eredetivel, és teljesen
fuggetlen is téle.

Ezzel a Képességgel rendelkezd Ondlld Programok képesek megfertézni az emberi Hekkereket,
&talakitva a gazdatest Maradandd Onképét, hogy a Képesség haszndléjara hasonlitson. A haszndld
ezutdn feltdlti a ,programjdt” az emberi Hekker €16 agydba, és birtokba veszi a festét. Még vita
targya, hogy a célpont ilyenkor megtarja-e a személyiségének egy részét, vagy hgy megmenthetd-
e. Ezzel a Képességgel rendelkezd Ondlld Programok a Rendszer Ugyndkeit is szivesen olvasztjdk
magukba.

Ezt a Képességet haszndld ember Hekkerek valdjaban Mdatrix-kdéddd alakitjidk az agyhulldmaikat,
és igy készitenek magukrdl szoftver kldnt. A Iétrehozott kidnt nem képesek irdnyitani (bdr feltehetden
ugyanolyan igazinak érzi magdt, mint oz eredeti, igy mindenben igyekszik segiteni ,sajat
magdnak”). Elképzelhetd, hogy a kldn elkezd a sajdt elképzelése szerint cselekedni, esetleg akdr az
eredeti szandékaival ellentétesen. Ennek megtoérténte egy pszicholdgiai kisérlet lenne...

A Hekkereknek oévatosnak kell lennitk, mivel ha a kiént a Gépek elkapjdk, képes felfedni a
karakter tuddsdt (Zion biztonsdagi rendszerérdl, taktikairdl, tevékenységeirdl, sto.).

A Képesség koénnyen kicsUszhat a haszndld irdnyitdsa aldl, ha a klénok is elkezdenek
mdsolatokat késziteni magukrdl. A Képesség haszndlatdval elképzelhetd, hogy a haszndld
teljességgel megszdlljia a Mdatrixot. Ez felhdboritéan felboritand a Mdtrix egyensdlydt, és a
Képességgel visszaéldket a Gépek és az ellendllds egyardnt levaddssza.



Rodlatds
Nehézség: Kdozepes, a hagyomdnyos  Mdfrix-kdd
érzékeléséhez. Hbsi a .Gépek Esszencidjanak”

érzékeléséhez a valddi vildgban. A Nehézség ndhet kddolt
algoritmusok esetén.,

Eldkdvetelmény: Nincs.

Hatds: Ha a karakter fokuszdlja az érzékeit, megldthatja a
Mdtrixot felépitd bindris kddot. Hasznos lehet, ha a karakter
nem tudja elddnteni, hogy a kdd, amit 1&t, egy €16 ember
Maradandd Onképe, vagy a Rendszer egy programja.

Azt beszélik, hogy a Kédldtassal rendelkezd tehetséges Hekkerek szert tesznek egyfajta .Gép-
Erzékelésre”, amivel képesek Iatni a Gépeket és azok gyartmanyait akkor is, ha a haszndlé vak, vagy
csukva van a szeme. A haszndld csakugyan érzékeny lesz a ,Gépi-Nyelvre”, akkor is I&fja, ha egy
madsik ember mogé rejtik (pl. feltdltik bele, Iasd Klidn Képesség, feliebb). A Mdatrixban 1évd gépi kddot
z&ldnek I&tja a karakter, ezt a Gépi Esszencidt viszont egy lIangold képmdsnak, ahogy kiemelkedik a
természetes vildg sététségébdl.

Hodolds (“Alcdzds”)
Nehézség: Ldsd tabldzat.
Eldkdvetelmény: Maradandd Onkép Megvdltoztatdsa 3D.

SzUkséges 1dd: 1 kdr. A JM noévelheti a szUkséges id&t bonyolultabb kddolds esetén.

Hatéidd: A Képességet fenn kell tartani, ekdzben a karakter minden egyéb tevékenységét -1D
buntetés suyjtja.

Hatds: A karakter képes megvdltoztatni Maradandd Onképének kodjat, hogy sokkal nehezebben
lehessen észlelni a megjelenését a Mdtrixoan. A kddolds mérékétdl fugg, ki mennyire képes
LAlcdzni” magdt (Iasd lejiebb). Ezt a Képességet a Gépekkel, a Mdtrixra kotétt emberekkel, és a
Mdtrix eseményeit és a becsatlakozoft Hekkereket figyeld Operdtorokkal szemben is lehet
alkalmazni.

A Képesség alapszinten megprdobdlja megzavarni a Gépek a karakter azonositdsdra és
helymeghatdrozdsdra haszndlit gépeket (az ilyen .gépek” a Mdirixoan a radar, hangérzékelds
riasztdk, stb.). Magasabb szinten a Képesség lehetdvé teszi, hogy a karakter Idthatatlannd tegye a
Maradandd Onképét a Gépi és emberi szemlélék szamdra. Amig .lathatatlan”, a karakternek nem
kellene felhivnia magdra a figyelmet (pl. hangosan beszélni, megtdmadni valakit). Ha a karakter
ilyen figyelemfelhivd dolgot tesz. a JM Erzékelés, Keresés vagy Szenzorok prébdt dobhat a
szemléldknek (és/vagy a Gépeknek), ha szlikséges.

A Gépek és Ondlld Programok Kddoldsa kildnbdzik az emberek Maradandé Onképétél, nem
olyan, mint a ,Mdatrix-kéd”, hanem ,valami mdsnak” tlnik. Még az olyan képzett karaktereknek is



tobb iddbe telik térdIni egy kddolt programot, akinek sikertlt mar torélnie egy Ugyndkoét. Ezzel a
Képességgel rendelkezd Program hozzdadhatja ezen Képesség kockdit az Akaraterd Kockdihoz,
mikor ellen akar dlini egy Megsemmisités (Idsd késdbb) tdmaddsnak.

Nehézség | Kédolds Tipusa

Kénnyd Egész j6 kddolds (,.Zoldkartya”): a Gépek nem tudjdk azonositani a Hekker személyét (a
Maradandd Onképet szkenneld Gépek csak az dlcdzott kdédot 1atjdk, de semmi mdst,
ami azonositand a Hekkert).

Kdzepes Indigd (Arctalan”): a Hekker képes lekddolni a Maradandd Onképét Ggy, hogy
megtéveszti és eltériti a Gépek daltal haszndlt nyomkovetd és  észlelési
mechanizmusokat (add hozz&d a Hekker Koédolds dobdsdt a Gépek minden
mechanikai vagy Mdtrix-s@v szkennelés észlelési probdjanak Nehézségéhez).

Nehéz Enigma (Lathatatlan”): a Hekker I&thatatlannd teszi a Maradandé Onképét minden és
mindenki szadmdra, ami a Mdatrixon keresztll prébdlja észleini 6t (add hozzd a Hekker
Kédolds probdja eredményét mindenki — a Gépeket is beleértve - észlelés probdjdnak
Nehézségi Szamdhoz, hogy egydltaldn I&tjdk-e a karakter Maradandd Onképét).

Nagyon Ultra (.Nyomtalan”): a Hekker I&thatatlannd” teszi a kédjdt, és eltlnteti minden
Nehéz nNyomdat” a Mdtrixban. Ez azt jelenti, hogy hang nélkll mozog, semmilyen pszihikai
modon nem észlelhetd, és semmilyen, a Gépek dltal ismert médon nem kdvethetd. Ez
azt is megakaddlyozza, hogy a RAM EI6hivds Képességgel valaki megjésolja a
feloukkandsdt egy terlleten a jévében. A Hekker minden tevékenységét -2D blntetés
sUjtja a Koédolds ilyen szint( fenntartdsa alatt.,

Roncentrdcio
Nehézség: Konnyd.
El6kdvetelmény: Nincs.

SzUkséges Idd: Azonnali (1 tevékenység).

Hatds: A karakter képes a bensd energidit egy tevékenységre fokuszdlni. A Képesség sikeres
haszndlatakor a karakter +4D kockdt adhat hozzd egy koévetkezd tevékenységéhez. A Képesség
haszndlata is tevékenységnek szdamit. Igy, ha a Képességet, és a fokuszdlt tevékenységet
ugyanabban a kérben végrzik, -1D buntetés sdjtja mindkettét (a Koncentrdcid probdt és a kdvetkezd
tevékenységet). Nincs buntetés, ha a karakter egy korben Koncentrdl, és a kdvetkezbben végzi a
fokuszdlt tevékenységet. Ha a karaktert megzavarja valami, mielétt elvégezhetné a fékuszalt
tevékenységet (pl. megsérul), elveszti a Koncentrdlds eldnyeit.

Mampuldeid [Elettelen anyag, Tz, Viz. Elektromossdg. Himérséhlet ]

Nehézség: Kdzepes vagy magasabb, a Manipuldcid természetétd! fuggden.
Eldkovetelmény: Kodidtds 4D, Matrix Feltdrése 6D.
SzUkséges Idd: 1D6 kor koncentrdlds. Bonyolult Manipuldcid esetén tobb.

Hatds: Erre a nagy erejl Képességre csak az Ellendlids legtehetségesebbjei képesek: képesek
akaratlagosan manipuldini és akdrmivé atalakitani a Mdatrix-kddot. A Hekker meglepden jél ért eqy
bizonyos kéd Manipuldldsdhoz (amit a Képesség felvételekor a fenti zardjeloen 1évé tipusok kdzul
kell kivalasztani), és koncentrdldssal képes atalakitani azt. Példdaul, a Manipuldcié: Elettelen Anyag
Képességgel rendelkezd karakter egy szikldra koncentrdl a Mdatrixban, és képes megvdltoztatni a
formdjat. Megtarja a szikla jellemzdéit, de lehet lekerekitett, szdgletes, vagy bdmilyen formdara
kifaragoft. A Manipuldcié: Tlz Képességgel rendelkezd Hekker képes irdnyitani a tlzet felépitd
Matrix-kddot, oridsi tlzvihart elbidézve, vagy kialvasig lecsdkkentve annak erejét.

Csak a nagyon tehetséges és magasan képzett Hekkerek rendelkeznek a Manipuldcid
Képességgel. Akarcsak a deja vu, mikor a Gépek vdltoztatnak valamit, a Manipuldcié is Rendszer-
jelet ad le, amit a Gépek és egyéb szemléldk képesek érzékelni.




Maradandé Onkép Megualtoztatsa

Nehézség: Konnyl aprd, és Extrém Nehéz klldnleges és nagyobb vdltoztatdsok esetén.
Eldkovetelmény: Mdtrix Feltdrése (legaldbb 1D).

SzUkséges Id6: 1 kor. A Képességet fenn kell tartani, ezért a karakter minden mds tevékenységét -1D
buntetés suyjtja.

Hatds: A karakter képes megvdltoztatni a kinézetét a Mdtrixoan. Aprd valtoztatdsok véghezvitele,
mint amilyen a hajszin vagy ruhdzat megvdaltoztatdsa, viszonylag egyszerG feladat. A bonyolultablb
valtoztatdsok a kdvetkezdk: nem, suly, testfelépités, fajta, stb. Pletykdkat hallani, hogy egyes Hekkerek
képesek dllatokkd vagy mozdulatian targyakkd valtoztatni a Maradandd Onképliket, de ezeknek
semmilyen valésdgalapja sincs.

Mitrx Feltorése (Hekkelés™]

Nehézség: Valtozd, a tevékenység
Jehetetlenségétdl” fugg. 1dsd tdbldzat.

Eldkovetelmény: Nincs. A Képesség szinfje
maximum  2D-vel haladhatia meg a Hit
szakértelem szintjét.

SzUkséges 1d&: 1 kor.

Hatds: A Mdtrix is fizikai torvényekre épul,
csakugy, mint a valédi vildg. A Hekkerek
azonban hamar felismerik, hogy
cselekedeteiknek csak az elméjuk szabhat
hatart. A Megvildgosodott Hekkerek képesek
megszegni a valddi vildgra jellemzd fizikai térvényeket a Mdatrixoan.

A Mdtrix Feltorése Képességgel | Tevekenyseg Nehézségi Szam és Leirds
a karakter ltszélag Konnyitett Ugrds | Konnyd az ugrds Nehézségének 1-gyel

lehefetlen  dolgokat  tehet, valé csdkkentése esetén.
példaul egyik felhdkarcoldrdl a Kdzepes 2-vel vald csdkkentés esetén.,
mdsikra ugorhat, vagy Nehéz 3-mal vald csdkkentés esetén.,
megdllithatia a ldvedékeket a Nagyon Nehéz 5+tel valdé csdkkentés
levegdbben. A té&bldzatban esetén.
taldlhaté néhdny példa. Kinetikus Energia | K&nny( + Erd ellenpréba, valaki Utésének

MegszUntetése a megdllitdsdhoz.

Megjegyeznénk, hogy a Kdzepes, hogy talpra ess, és ne sérulj 10
Kinetikus Energia Megszintetése” emeletet zuhanva (ndveld +1-gyel a
egy koncentrdlt erbfeszités, Nehézséget minden tovdbbi 5 emelet
csakuagy, mint egyéb sebzés- utdn).
csoOkkentd Mdtrix Képesség esetén, Hosi, hogy megdllitsd a 1bvedékeket a
mint példdul a Rugalmassdag, igy levegdben (csak egy préba szikséges,
nem igényel kUldbn koncentrdlds hogy megdllitsd egy kbérben az egy
tevékenységet. irdnybdl érkezd 16vedékeket).
Megsemmisités

Nehézség: Kdzepes kicsi, egyszerl targyak esetén, amit nem véd kddolds (pl. egy szikla, ajtdkilincs,
kés, stb.). Nehéz nagyobb, 6sszetett tdrgyak (pl. autd, pisztoly, kdédolt zdr, stb.), Nagyon Nehéz fél-
Andllé programok (Brkutya, alapszintl ,vérfarkasok”), Hési Ondllé Programok, és egyéb erdsen
koédolt Programok (Ugyndk, magas szintl Szédmdizdtt, stb.) esetén, Ondlld Programok és Ugyndkdk
tehetnek Akaraterd ellenprobdt  (bdrmilyen Nehézségi probdtdl  fuggetlendl) a  karakter
Megsemmisités Képessége ellenében, hogy ellendlljon a megsemmistlésnek.



Eldkdvetelmény: Kodidtds 4D, Matrix Feltdrése 6D.

SzUkséges Id&: 1D6 kor, +2 kor minden Nehézségi Szint utdn. A Jm még tovabb névelheti a szUkséges
id&t erbsen kédolt program esetén, vagy elddntheti, hogy a program Akaraterd ellenprdbdval
prébdl ellendlini a Képességnek.

Hatéidd: Maradando.

Hatds: Ezzel a félelmetes Képességgel a karakter képes darabokra zUzni a Mdatrix-kddot és
programokat. A Mdtrixban ez egyfajta megsemmistlésnek felel meg. Az dldozat fénnyaldbokra és
darabokra robban szét.

Ezen Képesség haszndlata mindig felhivia a Gépek figyelmét, kuldndsen egy Osszetett dolog
megsemmisitése esetén. Minden Nehéz Nehézségi Szint felett egy behatdrolhatd kisugdrzdas terjed
szét a Mdtrixoan (a 16késhulldm Iatszdlag athatol a kozeli targyakon, a kitdrés pontjatdl kifelé
ferjedve). Ez nem art a kdzeli Mdatrix-kddnak, sem a Hekkernek (csak enyhe émelygést okoz), de a
Gépek azonnal tudnak réla, és mindenki, akik észreveszik a vdltoztatdsokat a Mdtrixban (egy deja
vu élmény a szomszédban).

Tovdbbd, az Ondlldé Programok tehetnek akaraterd ellenprobdt, hogy megtartsak a formdjukat a
Megsemmisités ellen. Egy megsemmisitett program mdsolatai fovdbbra is Iétezhetnek a Mdtrixban.
Ujra megjelenhet, esefleg alaposan megvdltozva a karakter tériési kisérletének kdszdnhetden.
Némely ilyen program képes felvenni a jellemvondsait annak, aki torolte éket, mivel a hecker
kédjanak egy része lenyomatot, amolyan szellem-kdédot hagy, felllir valamit a térélt programban.
igy valéjaban sosem lehetsz biztos benne, hogy a rosszfid meghalt, lehet, hogy legkdzelebb egy
sokkal nagyobb segget kell szétrignod...

Repiilés
Nehézség: a repllés | Repulés Tipusa Nehézség
tipusatdl fugg, 1Gsd lejiebb. | Levitdcié (felHle emelkedés) Konny( (2)
Eldkdvetelmény: Mdtrix |1gazi Repulés (kb. 200 mérféld/dra sebességgel) | Kézepes (3)
Feltdrése 6D. Gyorsrepulés (kb. 600 mérfold/éra) Nehéz (4)

- " Hangsebesség Nagyon Nehéz (5)
Hatas: A Repules —egy Fénysebesség Hbsi (10)

fantasztikus Képesség, ami
teljesen szemben All a Mdtrix fizikai térvényeivel, Ugy hasitia a karakter az eget, mint, széval, mint
Superman. A legtébb ember Hekker nem fudja elhinni, hogy lehetséges (ezért nem is képesek rd).
Mdsok Ugy gondoljdk, csak a Kivalasztott képes ennyire tlllépni a Mdatrix szabdlyain. Azonban létezik
néhdny Hekker, akik birtokoljdk a Képességet valamilyen szinten.

A Képesség eqgy érzékelhetd szakaddst okoz a Mdtrixban. Nem pusztdn sokkolja azokat, akik
I&tjak a karaktert az égen replini, de maga a Rendszer is érzékeli a zavart, és igyekszik felkutatni a
forrasd.

Megjegyzés: Kreativ Jatékmesterek kérhetnek egy Ugyesség vagy Akrobatika probdt a
karaktertél, hogy kecsesen talpra érkezzen meg.

Rugalmassdg

Nehézség: a sebzés-csdkkentés mértéke a kockadobds | Sikerek Szdma | Sebzéscsokkentés
eredményétdl fligg (Iasd lejiebb). 1-2 -1D

ElGkovetelmény: Mdatrix Feltdrése 2D. j 53

SzUkséges Idd: Automatikus. 5 D

Hatds: A Rugalmassdggal a karakter képes csdkkenteni a | 6+ Minden tovdbbi ket
kapott fizikai sebzést, amig a Mdtrixban tartézkodik. pont utdn 1 kockaval

Valdjdban, a karakter tudata képes egész joI elfogadni, csdkkentsd a sebzeést.




hogy a Mdatrix nem valésdg, hogy figyelmen kival hagyjon bizonyos mennyiségl fizikai sérllést.
Azonban, ahogy a karakter egyre nkdbb fejlédik eblben a Képességben és egyre tobb sebzést hagy
figyelmen kivil, anndl nagyobb sokk éri, mikor megséril. igy valahdnyszor, ha az ezzel a
Képességgel rendelkezd karakter sulyos, vagy nagyobb sebzést kap (SérUlt, vagy magasabb
Sebzésszint), Hit probdt kell tennie, kuldnben Kétkedés Pontot szerez. Hogy meghatdrozzuk a Hit
préba Nehézségét, a Jatékmester dobjon a karakter Rugalmassdg kockdival, és annak az igy
kapott eredményt kell megdobnia a Hit prébdn. Ha hibdzik, szerez egy Kétkedés Pontot.

Sebesség

- Mit akarsz ezzel? Keruljem ki a golydkat?
- Nem Neo. Azt mondom, hogy mikor kész leszel, még azt sem kell,

Nehézség: Ldsd tabldzat.

Sikerek Szdma | Hatds

2 1 tovdbbi tevékenység és adj 10-et a karakter alap mozgdsi sebességéhez VAGY
add hozzd a Sebesség kockdkat -1D bUntetéssel erre a kdrre a Kitérés probdhoz.

3 2 tovdbbi tevékenység és adj 20-at a karakter alap mozgdsi sebességéhez VAGY
add hozzd a Sebesség kockdkat erre a kdrre a Kitérés probdhoz.

4 3 tovdbbi tevékenység és adj 30-at a karakter alap mozgdsi sebességéhez VAGY

+1 tevékenység és add hozzd a Sebesség kockdkat +2D bdnusszal erre a korre a
Kitérés préobdhoz,

5 4 tovdbbi tevékenység és adj 40-et a karakter alap mozgdsi sebességéhez VAGY
+2 tevékenység és add hozzd a Sebesség kockdkat +4D bdnusszal erre a korre a
Kitérés probdhoz.

ElGkdvetelmény: Mdatrix Feltdrése (legaldbb 2D).

Szlkséges 1d&: 1 kor. A Sebesség Képesség haszndlata nem kerll tevékenységbe, kivéve, ha a
karakter elbukik a prébdn.

Hatds: A Képesség természetfeletti mddon megnoéveli a karakter sebességét (ezzel a mozgdsi
sebességét is képes megndvelni, Idsd tdbldzat). Gyakran a karakter olyan gyorsan is képes mozogni,
mintha kéruldtte mindenki mozdulatlan volna.

Sugaras Erzéhelés

Nehézség: A Nehézség aftdl fugg, hogy a haszndld [ Nehézség Tavolsdg

mennyire akarja kiterjeszteni az érzékeit, és hogy van-e Nagyon Kénny( 5 méter

valamilyen akaddlyozé vagy zavard inger. Lasd Tdbldzat. Konnyd 15 méter

Megjegyeznénk, hogy 100 méter tdvolsdg felett tdbb Kdzepes 50 méter

célpont is lehet, amit érzékel a karakter, és a haszndlénak Nehéz 100 méter

nehéz lehet kisz(rni a szUkséges célpontot és a zajokat. Nagyon Nehéz 500 mater

EIBkdvetelmény: Kiterjesztett Erzékek 2D. Extrém Nehéz 1000 méter

SzUkséges 1d6: 1 tevékenység aktivaini. HGsi 10,000 méter
Zavards Mddositd

Hatéidd: 1D6 kor, plusz a prébdn elért minden tovdbbi, a FUst, sOrdi kéd +1

N(ﬂ;hezs’engzm‘r,en fellli 2 siker }Jfon 1, korlg,,onlelkul hogy Nagy tomeg, | +2

buntetés sUjtana a karakter egyéb tevékenységeit. vékony fal (furnér

Hatds: A karakter képes vizudlisan érzékelni bdarmit, 360°-0s | vagy karton)

kérben, olyan ftisztdn, mintha a I&téterében lenne. Bdr a | Hagyomdnyos fal, | +3

karakter nem &t olyan részleteket, mint példdul az | enyhe

arckifejezés, ruhaszin, vagy a viselt fegyver fipusa, ahhoz | elektfromdgneses

épp elég tisztdn latja a célpontot, hogy meg tudja | inferferencia

dllapitani a személy hozzdvetbleges méretét, iranydt és | Megerbsitett  fal, | +4

sebességét, visel vagy haszndl-e fegyvert, a fegyver | sztdzismezd




hozzdvetbleges tipusa (forma alapjdn, pl. pisztoly, kard, stb.), &€s hasonld elnagyolt részleteket.

Sz6tvilds
Nehézség: Kdzepes macska-méretl darabokra, Nehéz patkdny-méretli darabokra, Nagyon Nehéz

bogdr-méretl darabokra, Extrém Nehéz kdzel I&thatatian (porszem) méretl darabokra, Hbsi
mikroszkopikus-méretl darabokra vald szétvdalds esetén.

Elékdvetelmény: Maradandd Onkép Megvdltoztatdsa 4D.

SzUkséges Id6: 1 kér a Szétvalds, 1D6 kdr az UjraegyesUlés. A IM mddosithatia a szikséges iddt, a
karakter részeinek mérete alapjan.

Hatéidd: fenntartott, de a karakter nem végezhet semmilyen tevékenységet a részeinek az
irdnyitasan kivll (mozgds, Kitérés, Ujraegyesulés, stb.).

Hatds: Ezt a Képességet rendkivil taldlékony Hekkerek fejlesztették ki, akik a Maradandd Onkép
megvdaltoztatdsdnak Uj moédjait kutattdk. Ezzel képesek azt kisebb alegységekre bontani, és ezeket
az egységeket egymdstdl fliggetlenul irdnyitani. A ,Mdtrix-anyag” megmarad - a kisebb egységek
Ossztdbmege megegyezik az eredeti teljes alakéval; ezek azonban kuldnbdzd formdkat s
felvehetnek: kis dllatokét, mint példdul a macskdk vagy rovarok: lebegd higanygdmbok; vagy
milliényi csapdgygolyd (a Hekkernek ki kell vdlasztania egy dltaldnos tipust, amivé szétvdlik). A
Hekker darabkdi kuldnbodzd irdnyokba mozoghatnak, mintha fuggetlenek lennének egymdstdl. Az
dllati  alakban 1évé  darabkdk megkuldnbdztethetetienek természetes”  fajtdrsaiktdl  (és
természetesen sokkal tébben vannak).

Minden egyes darabka egyforma Erd értékkel rendelkezik sebzddés szempontjdbdl. Ezen kivul
viszont a darabka fajtdjéra jellemzd Erd értékkel rendelkeznek (nincsenek 5D Erejl patkdnyok!). Ha
egy .darabka” sérll, a kapott sebzés Ujraegyesuléskor ugyanugy jelentkezik az Ujra egész testen (igy
a Hekker komoly bajba kertlhet, mikor Ujraegyesiti a testét, és tdblb darabkdja is megsérult).

Habdr ez a Képesség megszegi a Mdtrix fizikai térvényeit, nem kavarja fel” a Mdatrix-kddot, amit a
Gépek azonnal észrevennének. Ez valdszinlleg azért van, mert a Képesség fokuszdltan a
Maradandd Onképre, és nem (kdzvetlenll) a kézeli Mdtrix-kédra hat, Azonban ha a Mdétrix egy nem
Jfelvildgosult” lakdja észleli a dolgot, sokkot kap (legaldbb). Ez egy természetfeletti jelentésnek
mindsul, és felhivia az Ugynokdk és kémeik figyelmét.

Telekinézis Nehézség | Leirds

Lo o Nagyon Egy font sulyndl kdnnyebb kis méretl targy felemelése
Nehézseg: Lasd tablazat. Kénny( (golydstoll, kandl, stb.), és egy szimpla tevékenység
Eldkdvetelmény: Nincs. végzése vele/rajta (kissé elmozditani, meghdgijlitani, stb.).

Kénny( 10 fontndl (8 k@) kdnnyebb, vagy tobb kisebb targy
felemelése és Osszhangban vald mozgatdsa; dsszetett
tfevékenységek végzése (pl. egy célpont felé hajitani
Oket).

SzUkséges Id&: 1 kor.
Ezutdn a  Képességet
olykor fenn kell fartani
(térgyak  felemeléséhez

Kdzepes 100 fontndl (30 kg) kdnnyebb targy felemelése, vagy tébb

éldaul).
P ) ) ) kisebb targy &sszhangban vald mozgatdsa, vagy
Hatds: A karakter képes bonyolult tevékenység végzése (zar feltdrése, autd
Lmanipuldini”  a  Mdatrix vezetése, stb.).
fizikai targyait. . Ez | Nehéz 300 fontndl (90 kg) kdnnyebb targy felemelése, vagy tébb
magdban - foglalia  a kisebb térgy bonyolult haszndlata.
felerr,wele/s‘r, ) mozgcltflos‘r: Nagyon 2000 fontndl (600 kg) kénnyebb targy felemelése, vagy
dobo{s’r,} s atargyak fizikai | Nehéz tébb kisebb targy rendkivil bonyolult haszndlata, teljesen
sgbzesgf. Ha a kilédnbdzd mddokon.
Képességet fizikai

t&dmaddsra szeretné haszndini, a tdmadds Erd értéke egyenld a tdmadds Nehézségi Szamdaval (a
mddositatian értékkel).



Telepdtia [ "Gondolatolvasds”]

Nehézség: Konnyl dnkéntes, Kbzepes vonakodd, Koézepes + Akaraterd ellenprdba ellenszeguld
elmék esetén.

Eldkovetelmény: Mdtrix Feltdrése (legaldbb 3D).
SzUkséges 1dd: 1 kor. A Képességet fenn kell fenntartani, miutan aktivaltdk.

Hatds: A Képesség segitségével a karakter képes olvasni mdsok gondolataiban, és képes kutakodni
mélyebbre dsson, a telepatdnak Telepdtia probdt kell tennie Nehéz Nehézség ellen. A karakter
gyakorlatiiag a Mdtrix Rendszerén keresztll képes behatolni a Mdtrixra csatlakoztatott emberek
tudatdba. Ez persze kdnnyen kdvethetévé és mentdlisan tdmadhatdvd teszi a telepatdt. Még senki
nem prébdlkozott telepatikusan kapcsolatba 1épni egy Ugynokkel (vagy még senki nem élte tl,
hogy elImondhassa).

Teremtés

Nehézség: Tobbnyire a teremtfeni kivant targy Osszetettségétdl fugg. Kozepes kisebb kddok és
programok esetén (pl. golydstoll, kés, stb.), Nehéz sokkal &sszetettebb programok (elemldmpa,
pisztoly, stb.), Nagyon Nehéz fél-6ndlld programok esetén.,

El6kovetelmény: Mdtrix Feltdrése (legaldbb 5D).

SzUkséges I1d6: 1D6+2 kér a JM dltal meghatdrozott minden Nehézségi Szint utdn. A Képesség
haszndlata kézben semmilyen mds tevékenységet nem végezhet a karakter. Ha megzavarjdk,
Kdzepes Akaraterd prébdt kell fennie, hogy folytatni tudja-e a Teremtést. Ha megsérUl, vagy lefogjdik,
Nagyon Nehéz NSZ ellen kell akaraterd prébdt tennie. Ha a karakter bekdbul, vagy eszméletlen lesz,
a Teremtés proba mindenképp elbukik.

Hatds: A Teremtés egyfajta programozds, amig a Mdtrixoan vagy. Segitségével a karakter a
semmibdl képes Uj targyat teremteni. A teremtett targy vagy program dllandé lesz a Mdtrixban.
Megmarad azutdn is, miutdn a karakter kicsatlakozik vagy megolik (kivéve persze, ha a targyat
megsemmisitfik).

A karakternek .ismernie” kell a targyat, amit meg akar Teremteni, I&tnia kellet mdar hasonlot
ezelbtt. A JIM kérhet Tudds (vagy egyéb alkalmas szakértelem) prébdt, hogy a karakter vajon érti-e a
Teremteni kivant targy természetét. Példdul, ha a karakter nem érti egy pisztoly mikddését (legaldbb
alapszinten), akkor nem is Teremthet egyet.

Térhép

Nehézség: Konnyd.

El6kdvetelmény: Nincs.

SzUkséges Idd: 1 kor. A Képességet fenn kell tartani,

Hatds: A Képesség segitségével a karakter egy nagyon pontos mentdlis térképet alkot a
menekUini, és meg kell taldini a program egy adott terlletét. Valdjdban dgy muakddik, mint egy a
terlletrdl jol elkészitett utcatérkép. Feltérképezi az elektromos vezetékeket, csatorndkat, épllet
alaprajzokat, és esetleg a legfontosabb telefonvezetékeket is, amikkel a Hekker képes kicsatlakozni
a Matrixodl.



Utdlagos Megqismerés (“RAM Elhivés”)

Nehézség: Konnyl (2) 24 érdn bellli, Kbzepes (3) egy héten bellli, Nehéz (4) egy éven belll,
Nagyon Nehéz (5) tiz éven beluli, H8si (7) a néhdny sz&z éven bellli esemény esetén.

ElGkdvetelmény: Kodlatds.
SzUkséges 1dd: 4D6 perc.

Hatéidd: Egy adott terllethez, targyhoz, személyhez tartozd egy .esemény” vagy .jelenet” I&tdsa.

a Képességgel a karakter képes belépni a Memaridba, és koncentrdldssal eldbhivni egy megérintett
személy, targy, vagy hely mualtjét. A karakter ezeket a képeket az elméjében Iatja. Anndl tisztdbb a
kép, minél tobb sikert ér el a probdn. Minimdlis siker esetén a Hekker csak egy bizonytalan
benyomdst kap. hogy mi is torténhetett, mig tobb siker esetén Ugy éli &t az eseményt, mintha ott lett
volna.

Vonzis [ Falfutds™)

Nehézség: Konnyl érdes fellleten (szikla, beton, stb.), Kdzepes simdbb (csiszolt fa, fém), Nehéz sima
(Gveg, polirozott fém) fellleten. Adj legaldbb 5-6t az NSZ-hez, ha nedves a felllet. Nodveld tovdbb a
Nehézséget erds sz&él, nagy suly cipelése esetén, vagy ha a karakter nem tudja haszndini mindkét
kezét és lAbdt egyardnt.

Eldkdvetelmény: Mdtrix Feltdrése (legaldbb 2D).

SzUkséges I1dd: 1 kor. A Képességet fenn kell tartani, minden egyéb tevékenységre -1D bUntetést kap
a karakter.

Hatds: Ezzel a szokatlan Képességgel a karakter képes .hozzdcsatolni® a Maradandd Onképét
bdrmilyen szildrd fellGlethez a Mdtrixban. Képes falat mdszni felszerelés nélkul, elkapni a fontos
dolgokat (példdul mobiltelefont), mielétt a tatongd mélységbe zuhanna. A falak mdszdsa Nagyon
Konnyd Erd probdt igényel, ktldnben csak a sebessége felével mozoghat a karakter. Sikeres proba
esetén a teljes sebességével (10 méter kdronként) képes mozogni a karakter.

UILLAM SZAKERTELMEN (“Feltiltések™)

Tank, egy M-109-es helikopter-pildta programja kéne.
- Trinity

A modern technika segitségével lehetséges egy bizonyos feladathoz szlkséges informdcidk at
kdzvetlenul feltdlteni a karakter agydba. Az Operdtor ezt a Hekker vezérld Ulésén keresztll tudja ezt
megtenni. A feltoltott informdcid nagyon specifikus, és csak addig marad a karakter agydban, amig
az a Mdtrixban tartézkodik.

A karakter ilyen ideiglenes médon a Tudds Tulajdonsdag Kockdival egyenld szadmud szakértelmet
képes megtanulni, amig a Mdatrixoan vannak. Ezek a Villdm szakértelmek Specializdcionak
szadmitanak. Tgy, ha a karakternek egy helikopter-piléta programra van szuksége, az Operdtor feltdlti
neki a Helikopter Vezetés: M-109 Helikopter szakértelem Specializicidt. A feltdltés a szakértelem
szintjének megfeleld szamu korig tart.

A Villdm szakértelem szintjie megegyezik a hozzd szlkséges Tulajdonsdg szintiével. Magasabb
szintG ,villdim” programok csak szakértelem bdnuszokat adnak. Gyorsan osszetdkolt hekkelések
csokkent szintl szakértelmet eredményeznek.






TEVERENYSEBEN
|dd

A Mdtrixban az idé
ugyanugy felik, mint a valédi
vildgban. A jaték java részében
a jatékmesternek informdinia
kell a jatékosait, hogy egyes
események kozott mennyi idd
felt el. Bizonyos fevékenységek
esetén, mint példaul a
szakértelem  haszndlat  vagy

harc, sokkal pontosabb
idémeghatdrozdasra van
szUkség.

Rarok

Egy k&r kb. 5 mdsodperc
hosszU. A karakterek tébbnyire 1 tevékenységet végezhetnek egy korben, bluntetések nélkul.

Rezdeményezés

A karakterek az Erzékelés Tulojdonsdguknak megfeleld sorrendben cselekszenek (a
legnagyobbtdl a legkisebbig). A nagyobb Erzékelés értékkel rendelkezd karakter dénthet Ggy, hogy
késlelteti a tevékenységét, és hagyja a kisebb értékkel rendelkezdt elbbb cselekedni, mieldtt elddnti,
hogy mit is fog tenni.

Répzetlen Tevékenységek

A karakter Ugy is haszndlhat egy szakértelmet, hogy nem ért hozzd. Ekkor +1 Nehézségi Szintet
kap a prébdra.

Tdbb Tevékenyséq Eqy Rarben

Minden tovdbbi tevékenység utdn, amit a karakter a megengedett egyen felll el akar végezni
egy koérben, -1D bUntetés sUjtja a karakter dsszes tevékenységét az adott kdrben. Hagyomdnyos
kértlmények kdzodtt, a karakter ilyen mddon maximum 5 tevékenységet végezhet egy kdrben (az
dsszeadddd 5D buntetéssel). Némely szakértelem és Képesség (mint példaul az Osszetett
Tevékenység, vagy a Sebesség) segitségével tdbb tevékenységet is végezhet a karakter, csdkkent
buntetéssel.

Minden fovdbbi tevékenység a kdr mdsodik fdzisdban hajtédik végre. igy minden elsé
cselekedet (amit mindenki elvégezhet egy koérben) a kor elsd fazisdban hajtdédik végre, minden
tovdbbi extra tevékenység pedig csak ezek utdn. Az, hogy ki kezd a koérben, a Kezdeményezéstdl
(I&sd feljebb) fugg.

Példa: Rom ismét harcba keveredett. Két tevékenységet akar végezni: Egy Tdmaddst
és eqy Kitérést. Mindkét tevékenységére -1D blntetést kap.



Reakcio

A karakternek olykor reagdinia kell valamire, ami a koér sordn térténik. Ha a karakter mdar
cselekedett a kdrben, a Reakciéra haszndlt szakértelem probdjdt -1D blntetés, és a korben végzett
minden tevékenység utdn tovdbbi -1D buntetés sujfja. Leggyakrabban a Kitérés, Hdaritds és a
Verekedés/Harcmivészet szakértelmeket haszndlja a karakter Reakcidra, hogy elkerllje a sebzést.

Ha a Reakcidt Védekezésre haszndljdk, a védekezd Reagdlds prébdija lesz a tdmadd Nehézségi
Szadma, akkor is, ha a Reakcié kisebb, mint a tdmadds eredeti NSZ-e lenne!

Példa: Rom harci helyzetben van, és madr cselekedett a kérben. Hirtelen valaki rald,
és Rom Kitéréssel probdlkozik. A Kitérés szakértelme normdlisan 5D, de mivel mdr
cselekedett, ezért csak 3D (1D mert mar cselekedett, és -1D a Reakcid haszndlata
miaft). A tdmado alap NSZ-e 2 volt. Rom dob a harom kockdgjaval, és csak egy sikert ér
el. A fdmaddnak igy csak 1 sikert kell elérnie, hogy a Idvése faldljon.

Telies Reakicid

Ha a karakter agy dént, hogy semmi mdst nem tesz a kdrben a Reakcidn kivul, akkor a Reakcid
prébdra nem kap buntetést, és az eredmény hozzdadddik a tdmadd NSZ-éhez.

Példa; Myriad észrevette, hogy valaki a tetérél 16 ré. Ugy dént, hogy ebben a kdrben
csak Kitéréssel fog probalkozni. Dob a teljes 4D Kitérés szakértelmével, és 3 sikert szerez.
A fdmaddnak igy 3 (a tamadas alap NSZ-e) + 3 (Myriad Reakcio sikerei) = 6 NSZ ellen
kell probat dobnia, hogy eltaldlja &t!

Reakeid hiterjesztése A Teljes Rarre

A Kitérés préba eredménye az dsszes tdvolsdgi tdmaddsra vonatkozik a korben. igy a
védekezdnek csak egyszer kell Kitérés probdt tennie, hogy elkerllie a tdmaddk dltal kildit
Ibvedékeket, dobdfegyvereket és grandtokat.

TAUOLSAGI HARC

Tavolsdg harc lehézséq Szamok

Tavolsdg | Nehézségi Szint

Kdzeli Konnyd (2)

Rovid Kbzepes (3)

Kbzepes Nehéz (4)

Tavoli Nagyon Nehéz (5)
Messzi Extrém Nehéz - Hési (6-7)

.dvés Tabb Célpontra

A karakterek donthetnek Ugy, hogy tdbb mint egy
célpontra céloznak egy adoft kdrben. Ebben az esetben
Osszeadddd -1D buntetést kapnak a lovés probdjukra,
minden tovdbbi célpont utdn, az alap egy célponton felll.

Példa 1: Myriad két renddrrel harcol a Mdtrixban,
akik igyekeznek lenyomni 6t EQy piszfolya van, amivel
hdromszor I6het egy kérben. Blntetés nélkul Ibhet az
egyikikre. Ugy doént 16 egyszer mindkettére. -1D



buntetés sdjtia az elsé Iovését (a tébbes tevékenység miatt), és -2D a masodik Iévését (-1
a tébbes fevékenység, és -1D a mdasodik célpont miatt).

Példa 2: Myriad Ujra témadds alatt Gll, ezdttal hdrom bandatag dital. Ugy dént, 16
egyszer mindharomra (3 fevékenység, 2 tovabbi célpont). -2D buntetést kap az elsd
Idvésére (a két tovabbi tevékenység miatt), és -3D blntetést a masodik, illetve -4D

blntetést a harmadik Iovésére!

Sorozatldvd Fegyverek

Némely fegyverrel, mint példdul a gépfegyver, a karakter képes ldvedékkel beteriteni az
ellenfelet. Ezzel kUldnbdzd eldbnydket és hatrdnyokat élvezhet:

El6nydk Hétrényok

A tdmadd +1D bénuszt | A tdmadd bdrkit eltaldlhat abban az irdnyban, amerre tarja a
kap, hogy eltaldlja | fegyverét (a szovetségeseket és drtatlan dldozatokat is beleértve). Ha
ellenfelét, és nem kap | a karakter igyekszik elkerdini, hogy csapattarsat vagy civilt taldljon el,

bUntetést a t6bbes

tevékenység miatt.

néveld hdrommal a préba Nehézségi Szintjét. Ha kevesebb sikert ért
el, mint az igy megnévelt NSZ-hez szUkséges, de tébbet mint az alap
NSZ-hez, a karakter 16vése szbvetségest taldl el.

Sokkal gyorsabban fogy a I6szer.

Ha a tdmadds sikeres, egyel kevesebb kockdval dobod ki a sebzést,

Rét Fegyver Haszndlata Egyszerre

ElSnydk

Hatrdnyok

A t&dmadd nem kap blntetést a prdobdjdra, a
t6bb célpontra vald 1&vés miatt, a sorozatldvés
kivételével.

A mdsodik  tlzfegyverrel  vald I&vés
tevékenységnek szadmit (-1D sdjtja a karakter
minden tevékenységét abban a kdrben).

Mindkét elsd 16vés a kor elsd fazisdban hajtddik
végre (ha a pisztollyal lehetséges kétszer 16ni, a
mdsodik 16vés a kdr késdbbi fazisdban hajtddik
végre, miutdn minden els®é  tdmadds
megtoértént).

A tdmadd tovdbbi -1D buntetést kap oz
JUgyetlenebb” kezében 1évd fegyverrel vald
tdmaddasokra.

A karakter maximdlis szdmu 16szert is kilbhet
mindkét fegyverébdl egy koérben (igy egy olyan
pisztollyal, ami hdromszor 16het egy kdrben, a
tdmadd hatszor [6het).

Ha a karakter megdll Udjratdlteni, az egyik
fegyverre tovdbbi tevékenységet kell elkdltenie,
mig azt el/lerakja, mig a mdsikat megtdlti. Az
Lextra” fegyver eldobdsa esetén nincs tovdbbi
tevékenységre szUkség.

TERMET

A termet a kisméretl célpontok (ilyenek a karakterek) és a nagy, megerdsitett szerkezetek (pl.
repUldgép anyahajé és épuletek) kdzti méretklldnbséget jelenti. Mikor egyforma termetl karakterek
tdmadjdk egymdst, hagyd figyelmen kivul a Termet Moddositdt. Kuldnbdzd termetlek esetén a
Mddositdk a kdvetkezdk lehetnek:

Hisebb Termeti Tdmad lagyobbat

e Atdmadd hozzdadhatja a Termet Mddositdt a tdmadd dobdsdhoz.

e Ha a célpontot taldlat éri, hozzdadhatia a Termet Mddositdt az Erd (vagy Test)
prébdjdhoz.



lagyobb Termeti Tamad Hisebbet

A nagyobb termetl rendesen dob, a kisebb termetl viszont hozzdadhatja a Termet
Maodositdjat a Kitérés/Elkerllés probdjdhoz.

Ha a tdmaddsa sikeres, a nagyobb termetld hozzdadhatjia a Termet Mddositéjat a
sebzésdobdsdhoz.

HARCI MODOSITON

Szadmos tényezd van kihatdssal a karakter harci sikerére. A fUst eltakarhatja a célpontot, a padién
Iévé olajfolt nehezebbé teheti a Kitérést, stb. A kdvetkezd szdmos mddositékat alkalmazhatjia a JM
jéték kdzben. A modositdknak két fajtdja van: Kocka Csdkkenések és Nehézségi Szint Mddositdk. Az
elsé esetben a karakter kevesebb kockdval dobhatja a Tulajdonsdg vagy szakértelem probdjat. A
mdsodik esetben tdbb sikerre van szUkség, hogy a préba sikeres legyen.

Termet Aprd | Kicsi | Karakter | Auté | Tank | Repuld | Kapitdlis | Szuperépitmény
Apré 0D 2D 4D 6D 8D 10D 16D 28D
Kicsi 0D 2D 4D 6D 8D 14D 26D
Karakter 0D 2D 4D 6D 12D 24D
Autd 0D 2D 4D 10D 22D
Tank 0D 2D 8D 20D
Repuild 0D 6D 18D
Kapitdlis 0D 12D
Szuperépitmény 0D
Rocka Csikkenések
o Fegyver Elordntdsa: A fegyver eldvétele egy tevékenységnek szamit a korben
(minden egyéb tevékenységre -1D buntetés).
e Fegyver Ujratdltése: A toltés ideje a fegyver tipusdtdl flgg. Legtdbbszdr 1
tevékenységbe kerll. Lasd a fegyver leirdsdt a Felszerelés fejezetben.
llehézséq Madosit ok
°

Célzoft Lovések: A karakterek célozhatnak egy bizonyos célpontra, példdul a test egy
adott részére (kéz, fej, stb.), vagy egy kis targyra. Adj +1 NSZ mddositét a I16véshez, ha
a célpont 10-50 cm nagysdagu. +4 mddositd jdar, ha a célpont mérete 1-10 cm kdzdtt
van. Az 1 cm-nél kisebb targyak esetén +8 az NSZ mddositd.

Léthatdsagi Médositd: Némi védelmet biztosit a karakternek a tdmaddsok és észlelés
ellen. Alkalmazd a kévetkezd modositdkat, a karakter eltaldldsara és észlelésére tett
prébdk sordn, ha szUkséges:

Lathatdésag Mddositd
Ritka Fust / k&d +]
S3rd Fust / kod +2
Nagyon SUrG Fust / Kéd +4
Kevés Fény +1
Holdfény +2
Teljes Sotétség +4




Eqyéb Madosit ok

Célzérendszer: Némely fegyverrendszer, tdbbnyire a repllbgépek és tankok
fegyverzete rendelkezik célzérendszerrel, ami segithet a tdmaddnak. Ez a mddositd a
fegyverzet minéségétdl és tipusatdl fugg.

TlUzelési Sebesség: Ez minden fegyvernél mds. Egy fegyver nem képes egy kdrben
tébbszdr 16ni, mint amennyi a Tuzelési Sebessége, mindegy, a karakter daltal
felhaszndlt tevékenységektdl fuggetlendl.

Fedezék: A karakterek fedezékbe huzédhatnak bizonyos targyak, példdul falak és
jarmlvek mdgé, ami némi védelmet ad a tdmaddsok ellen. A mddositd mértéke a
fedezéktd! fugg:

Fedezék Mddositd
1/4 Takards +1D
1/2 Takards +2D
3/4 Takards +4D

Teljes Takards | Ha a karakter teljes takardsban van, a tdmadé
nem képes kodzvetlenudl eltaldini. A sebzést
csOkkenti a fedezéket add targy, mig a Test
értéke nulldra nem csdkken (Idsd Védelem,

lejiebb).

Védelem: Az élettelen targyak rendelkeznek Test Ertékkel, amivel képesek felfogni a
mogotte 1évd karaktert érd sebzést. Ha a sebzésdobds akkora vagy nagyobb, mint a
Védobérték, a Véddéréket vond ki a sebzésbdl, és a maradékkal csdkkentsd a targy
Test Ertékét. Ha a targynak nem marad tébb Test Ertéke, a mogdtte 16vd karaktert éri
a maradék sebzés.

Példa Védelemre Véddérék | Test Erték
Vékony Faaqjtd 5 10
Atlagos Faaijtd 8 15
Atlagos Fémaijtd 15 25
Meger&sitett Ajtd 25 50
HBAIS Ajtd 35 100

Ha a sebzésdobds kisebb, mint a Védbéérék, se a védelem, se a mogotte 1évd

karakter nem sérll. Ha a sebzésdobds nagyobb, mint a Véddérték, az aldbbi tdbldzat
mutatja, mennyire sérll a Védelem. Tovdbbd, a Véddérték csdkken 1-gyel.

Fennmaradé Test Erték | A Védelem:
Ateljes 3/4-e Alig Sérult
1/2 - 3/4 Enyhén Sérult
1/4-1/2 Komolyan Sérult
1 ponttdl 1/4-ig Sulyosan SérUlt
0 Megsemmisult

A védelem mogott 1évd karaktert is érheti sérllés, attdl fuggden, hogy mennyire

rongdlddott a fedezéke. Az aldbbi tabldzat szerint csdkkentsd a tadmadd sebzéskockdit:

A Védelem: A Fegyver sebzés-csdkkenése:
Alig Sérult A karakter teljesen védve van,
Enyhén Sérlt -4D
Komolyan Sérult -2D
Sulyosan Sérult -1D

Megsemmisult A karakter a teljes sebzést elszenvedi.




e PAncél: A karaktert megvédheti az dltala viselt pdncél. Add hozzd a pdncél védelmi
kockdit a karakter Erd prébdjdhoz, a sebzéssel szemben. Bévebb informdciékért 1dsd
a Felszerelés fejezet PAncélok részét a klldnbdzd pdancéltipusok statisztikdiért.

ROZELHARC

Fegyvertelen Harc

Tamadds

Verekedés: Az dltaldnos NSZ, hogy
Verekedés  szakértelemmel  eltaldlj
valakit,  KonnylG  (2). A sebzés
megegyezik a karakter Alap
Fegyvertelen Sebzés (AFS, 10. oldal)
értéke + az Erd/Emelés Bodnusza (10.
oldal) + a Hatdsérték (a szUkséges
sikereken fellli sikerek szdma, 7. oldal).

Példa: Rom verekszik. A Verekedés szakértelme 3D, és bevisz egy lengd Utést, 4, 5, 4
eredményekkel 3 sikert szerez. Ezutdn dob a 3 AFS kockdgjaval, 2 sikerrel két pontnyi
sebzést szerezve. Hozzaadja az E/E +1 Bonuszat, és a Hatdsértéket (+1, mert egy sikerrel
tébbet szerzett a Verekedés prébdn, mint amennyi szikséges). Igy a felies sebzése 2
(AFS) + 1 (E/E bonusz) +1 (Hatasérték) = 4.

HarcmUvészet: Az altaldnos NSZ, hogy HarcmUvészet szakértelemmel eltaldlj valakit, Kdzepes (3).
A sebzés megegyezik a karakter Alap Fegyvertelen Sebzés értéke + az Er6/Emelés Bonusza + a
Hatdsérték (mint a Verekedésnél, csak magasabb az NSZ). A HarcmUvészetben jartas karakter
bonyolult man&verekkel tdbb sebzést is bevihet, de magasabb Nehézség ellen kell probdt tennie.

Haritds

A karakter megkisérli kivédeni az ellenfele Verekedés vagy Harcmivészet tdmaddsat. A
jétékosoknak mdr a tdmadds elétt el kell ddntenilk, hogy sz&indékoznak-e a késébbiekben Haritani.
Ha nem, &sszeadddd -1D buntetést kapnak a Haritds prébdjukra, ha mégis megprdbdlkoznak vele.

Példa 1. Rom egy utcai bandataggal kizd. A tdmadds mellett dont, de elfelejt
Jfélretenni” egy tevékenységet a Haritasra. A bandatag bevisz egy Utést, igy Romnak
Haritania kell. -2D blntetéssel dob a Harcmdvészet szakértelmével. Ha a Haritas probdja
magasabb, mint a bandatag tamadads probdja, kivédi az dtést. Ha nem, elszenvedi a
sebzést,

Példa 2: Mivel az el6z6 kdrben megsérdlt, Rom félretesz egy tevékenységet ebben a
kdrben arra az esetre, ha Haritania kellene. Igy most csak -1D blntetés sUjtia a tdmadds
és a Haritas probgjat egyarant.

Egy fegyvertelen karakter nem képes haritani egy kézelharci fegyverrel rédtdmadd ellenfél
tdmaddsat, Harcmavészet Mandver nélkul.



Rozelfeqyueres Harc

A kbzelfegyveres harc a
fegyvertelen harc  szabdlyai
szerint torténik, kivéve, hogy a
karakterek kozelharci  fegyve-
rekkel vannak felszerelkezve
(amik sajat Alap Sebzés Ertékkel
rendelkeznek).

A kdzelharci fegyverrel
felszerelt karakter képes Haritani
eqgy fegyvertelen karakter
tadmaddsdt.

Sep26s

Mikor a tdmadd sikeresen eltaldlja a célpontot, dob a meghatdrozott szadmua kockdkkal, hogy
megdllapitsa a sebzést (Idsd a Felszerelések fejezetben a fegyverek leirdsdt). A tdvolsagi fegyverek
sqjat sebzéssel rendelkeznek (pl. egy nehézpisztoly 5Dx3 sebzést okoz). A kdzelharci fegyverek
sebzése az Alap Sebzés (fegyvertdl fugg) + a tulajdonosa Erd/Emelés Bonusza.

A sebzett karakter az Er6 Tulajdonsdgdnak megfeleld sz&dml kockdval dob, amihez
hozzdadhatja a viselt pancél (ha van) véddértékét, Ha a védekezd Erd probdjdn tdbb siker szUletik,
mint a t&dmadd prébdjdn, a védekezd ellendll a sebzésnek. Ha nem, az aldbbi tdbldzat mutatja a
sebzés mértékét:

Fennmaradd

Test Erték Sérulés Leiras

A karakter -1D buntetést kap minden Tulajdonsdg és szakértelem
prébdjdra, az adott korre és a kdvetkezbdre. Ha az Erd értékének
megfeleld szdmu alkalommal kap Kdbulds sebzést, 1D6 percre
elveszti az eszméletét.

Ateljes 3/4-e Kabult

A karakter kifekszik, és egy kdrig nem végezhet semmilyen
1/2 - 3/4 Sérult tevékenységet. A gydgyuldsa alaft -1D buntetést kap minden
Tulajdonsdg és szakértelem probdjdra.

1/4-1/2 Sulyosan Kifekszik, és hatalmas fdjdalmai vannak. 2D minden tevékenységre.

Sérult
1 ponttdl - Haldlosan | Kifekszik, és erbsen kdbult, mig meg nem gydgyitjdk. -3D minden
1/4-ig Sérult Tulajdonsdg és szakértelem probdra.
. Azonnali haldl. Vannak ugyan pletykdk, hogy egyes halott Hekkerek
Eszméletlen s . : . .
0 néhdny masodperc elteltével Ujra felkelnek, de sokak szerint ez csak
vogy Halott | Jiacio

PANCEL
A karakterek viselnetnek pdncélt, hogy némi védelmet nyerjenek a sérllések ellen. A Véddérték
belesz&mit a karakter Sérllési Ellenprébdjdba. Valahdnyszor a karaktert érd sértlés fellimulja a

PAancél Védoértékét, az csdkken 1-gyel. A kuldnbdzd tipusi pdncélok leirdsdt a Felszerelés
fejezetben taldlod.

Példa: Rom bdérpancélt visel, ami 5 pontnyi védelmet biztosit a sérilések ellen. EQy
bandita rdlé, 10 pontnyi sebzést okozva. Rom csak 5 pontnyi sebzést szenved el, és a
pdncél Védbértéke 1 ponttal csékken. Mikor legkdzelebb eltaldliak, mar csak 4 pontnyi
sebzést fog fel.




BYOBYULAS

A karakter kUldnbdzd mddokon gydgyulhat fel sérlléseibdl, de igazdn hdarom fipust
kuldnbdztetink meg: a Természetes Gydgyulds, az Elsbsegély Csomagok, és az Orvosi Ellatds.

Természetes byagyulds

A karakterek természetes mddon is képesek gydgyulni, de ez sokkal lassabb és kockdzatosabb
folyamat. A karakternek bizonyos idét pihenéssel kell tdltenie, és egy Gydgyulds probdt kell tennie:
egy Er6 probdt, ettdl fugg, hogy mennyit gydgyul.

A gyogyuld karakterek semmi mdst nem tehetnek a pihenésen kivil. A dolgozni, edzeni préobdld
karakterek Erd érékét 1 kockdval csdkkenteni kell, mikor Gydgyulds probdt tesznek. Azok a
karakterek, akik egydltaldn semmit nem tesznek a pihenés ideje alatt, rdaddsul kétszer annyi idét
hajlanddak rédszanni, +1D bdénuszt kapnak a Gydgyulds probdjukra.

A sérllt karakterek naponta egyszer dobhatnak Gydgyulds probdt:

Erd Préba (Sikerek Szama) | Eredmény

Bonyodalmai adddnak A karakter 10 pontot sérul.
Nincs siker A karakter sérult marad.

1 A karakter 5 pontot gydgyul.
2 A karakter 10 pontot gydgyul.
3 A karakter 15 pontot gydgyul.
4 A karakter 20 pontot gydgyul.
5 A karakter 25 pontot gydgyul.

Blsdseqély Csomagok / Gyagqucsomagok

Az elsbsegély csomagok ditaldban kotszert, fertétlenitét, gyulladds-csdkkentdt, fajdalomcsillapitét,
és egyéb alapszintld orvosi felszerelést tartalmaznak. Egy dltaldnos csomagot kétszer lehet haszndini,
mielétt Gjra kellene tolteni a tartalmdt.

Egy Elsésegély szakértelem préba szikséges az elsésegély csomag (és gydgycsomag)
haszndlatdhoz. A Nehézségi Szint a beteg sérllésétdl fugg:

Sérulés Mértéke Nehézség

Kdbult, Eszméletlen Nagyon Kénny(

Sérllt vagy Kétszeresen Sérllt Kdnnyd

Cselekvésképtelen Kdzepes

Haldlosan Sérdlt Nehéz

Halott Foldontdli (a haldl bedillta utani
kérben kell alkalmazni)

Ha az Elsésegély proba sikeres, a karakter gydgyul egy szintet. A Kdbult vagy Sérllt karakterek
teljesen felgydgyulnak. A Kétszeresen SérUlt karakterek SérUlt, a Cselekvésképtelen karakterek
Kétszeresen SérUlt, a Haldlosan Sérult karakterek Cselekvésképtelen szintre gydgyulnak fel.

Ha az Elsésegély proba sikertelen, a karakter dllapota vdaltozation marad. Ha az Elsésegély
probdt tdbb mint 2 sikerrel elvétik, a karakter dllapota valtozatian marad, és nem lehet Gjabb
Els6segély probdt alkalmazni rd 24 érdn belul.

Egy napon belll tdbb Elsésegély probdt is lehet alkalmazni egy betegen, de minden egyes
tovdbbi alkalommal egyel né a proba Nehézségi Szintje.



Orvosi Ellatds / Laboratériumok / Rorhazi Szobék

A valddi vildgban, Zion és a Légpdrnds Hajok alapos orvosi felszereltséggel rendelkeznek (a
technolégia tdbbségét a Gépek kidnozd és termesztd 1étesitményeibdl loptdk). A Mdtrixban a
karakterek kérhdzakban taldlhatnak orvosi ellGtdst.

Ahhoz, hogy haszndini is tudjdk ezeket a létesitményeket és felszereléseket, Orvostudomdny
szakértelem préobdt kell tennilk:

Sérulés Mértéke Nehézség és I1dd

Sérult Nagyon Kénnyd, 1D6 éra.
Cselekvésképtelen Kénnyd, 4D6 dra.
Haldlosan Sérult Kdzepes, 1D6 nap.

Halott Foldontdli, 10D6 nap.




Ebben a Fejezetben a kdvetkezdk
taldihatok:

o Kozelharci Fegyverek
o Tlzfegyverek

e Pdncélok

o SzaAmitégépek

e Robotok

e Egyéb Felszerelések
o Jarmivek

e  Programok

Megjegyzés a fegyverekhez: Egy D6 Mdfrix kaland sordn a karakter nem-harci helyzetben is
osszefutnak egyéb emberekkel és Ugyndkdkkel a Mdatrixban. Mivel az emberek mindig meghalnak,
mikor a karakterek megdlik éket, vagy egy Ugyndk megszdlljia a testlket, igen erdés mordlis
kérdéseket vet fel... Tobb kdbitd fegyver is van, amik megszakitigk a Mdatrix ki- és bemend jeleit,
hatdsosan cselekvésképtelenné téve a célpontokat. igy drtatlan dldozatok felhalmozdsa nélkdl is
meg lehet nyemi egy harcot. (Ujabb kdszdnet Dan Wyman-nek!)

FEGYUERER

Aldbb részleteztik azokat az dltaldnos fegyvereket, amik megtaldlhaték a Mdatrixban. A JM és a
jétékosok szabadon maddosithatjdk bket és tervezhetnek Ujakat. Ez csupdn egy bevezetd lista.

A Fegyuerek statisztikd

Alap Sebzés Erték: A fegyver dltaldnos sebzése. Dobj a megadott szamU kockdval, és add dssze a
sikereket. Ha szorzé is van a sebzéskdd mellett, szorozd meg a feltlntetett értékkel a sikerek szamdat.
Ez lesz a végleges sebzés, amit a fegyverrel okoztdl. Kdzelharci- és dobdfegyvereknél a karakter
erd/emelés Bonuszdt is hozzdadhatod a sebzéshez.

Tavolsag: A fegyver 16tGvolsdga méterben megadva. Nagyobb tdvolsdg esetén a Nehézségi Sz&m
is emelkedik (Idsd Tevékenységek és Harc fejezet).

Méret: A fegyver mérete, a Termet Mddositdk miatt.

Nehézségi Szint: Az alap NSZ, amit a karakternek el kell érnie, hogy eltaldlja az adott fegyverrel a
célpontot.

Elrejthetdség: Azt jelenti, hogy mennyire nehéz észrevenni a fegyvert a ruha alatt, A JM csdkkentheti
vagy névelheti a Nehézséget, a viselt rundtdél figgden (esti kdntds, hosszU kabdt, stb.).



KOZELHARCI FEGYUERER

Altaldnos Kés

Alap Sebzés Erték: 2D

Tavolsag: 3/10/15 (dobva)

Méret: Karakter

Szakértelem: Kdzelharci Fegyverek: Kés, Dobds: Kés

Nehézség: Konnyl

Elrejthetdség: Nagyon Kénnyd

Megjegyzés: Az dltaldnos kést dobni is lehet, de néveld meg a Nehézségi Szamot 1-gyel. Egy késhez
kdnnyedén hozzd lehet jutni a Mdtrixban és a valddi vilkdgban egyardnt.

Rard

Alap Sebzés Erték: 4D

Tavolsdg: 0

Méret: Karakter

Szakértelem: Kozelharci Fegyverek:
Kard

Nehézség: Kénny(

Elrejthetbség: Nehéz

Megjegyzés: A kardok elég ritkdk a
valédi vildgban. Legtdbbjuk ereklye,
ennélfogva nagyon dragdk. Mivel
ritkdk, eléggé Ugyetlenul forgatjdk
Oket, és ezért a Mdatrixban is ritkdn
I&tni karddal harcold Hekkert (bdr
némelyiklk elég magas fokon
megtanulja  a haszndlatukat  a
Construct Programban).

Bot / Baseball Uitd

Alap Sebzés Erték: 3D

Tavolsdg: 0

Méret: Karakter

Szakértelem: Kézelharci Fegyverek: Bot

Nehézség: Konny

Elrejthetéség: Kbzepes

Megjegyzés: Botnak szamit bdrmilyen z4zé térgy, amivel erds Utéseket lehet bevinni. A IM-nek meg
kell hatdroznia a sebzést a bot méretétdl fuggden. Példdul, egy seprlnyél csak 2D, mig egy
feszitbvas 4D sebzést okoz.



TUZPEEYVERER

I csak az alapfegyvereket kozoltlk. A tlzfegyverek részletes listgjdgért lasd  Joe
Fegyverkataldgusdt  vagy  Aaron  LaBow  Fegyverlistgjgt  a  Mdatrix D6 oldaldn
(http:/danwyman.com/matrix/). A tdvolsdg meghatdrozdsakor Joe és Aaron listdjdt is alapul
veheted.

Pisztoly

Alap Sebzés Erték: 5Dx2

Tar: 641 (revolver) 12-ig (automata)

Tavolsag: 3-10/25/50

TUzelési Sebesség: Maximum 3 16vés kdrdnként, Sorozatra nem képes.
Elrejthetbség: Nagyon Konnyd

llehézpisztoly

Alap Sebzés Erték: 5Dx3

Tar: 6141 (revolver) 12-ig (automata)

Tavolsag: 3-7/25/50

TUzelési Sebesség: Maximum 2 16vés kordnként,
Sorozatra nem képes.

Elrejthetéség: Konny

Megjegyzés: -1D a prébdra.

bépmsztoly

Alap Sebzés Erték: 4Dx3 (Idsd lejiebb)

Tar: 15

Tavolsag: 3-7/15/25

TUzelési Sebesség: Egyszer(: 3 16vés kdrdnként, Fél-automata: Két sorozat 3-3 golydval, sorozatonként
5D sebzés (sorozatonként egyszer dobj). -1D a prdbdra Fél-automata esetén. Automata: Egy korben
kiariti a tarat (Idsd Tevékenységek és Harc fejezet, Sorozatldvd Fegyverek rész) vagy koncentrdit
tUzelés esetén +1D a probdra, és 5Dx3 sebzés.

Elrejthetéség: Konny

Géppusha

Alap Sebzés Erték: 5Dx3 (Idsd lejiebb)

Tdr: 30

Tavolsdag: 6-10/20/50

TUzelési Sebesség: Egyszer(: 3 16vés kdrdnként, Fél-automata: Két sorozat 3-3 golydval, sorozatonként
6Dx3 sebzés (sorozatonként egyszer dobj). -1D a prdbdra Fél-automata esetén. Automata: Egy
kéroen kitriti a tarat (Idsd Tevékenységek és Harc fejezet, Sorozatldvd Fegyverek rész) vagy
koncentrdilt tlzelés esetén +1D a préobdra, és 6Dx4 sebzés.

Elrejthetdség: Nagyon Kénny(


http://danwyman.com/matrix/

Automata Puska

Alap Sebzés Erték: 6Dx3 (Idsd lejiebb)

Tar: 50

Tavolsdag: 5-20/60/90

Tlhzelési Sebesség: Egyszerl: 3 lovés koronként, Fél-
automata: Két sorozat 3-3 golydval, sorozatonként
6Dx4 sebzés (sorozatonként egyszer dobj). -1D a
prébdra Fél-automata esetén. Automata: Egy korben
kiariti a tarat (Idsd Tevékenységek és Harc fejezet,
Sorozatldvd Fegyverek rész) vagy koncentrdlt tlzelés
esetén +1D a prébdra, és 7Dx4 sebzés.

ElrejthetGség: Nagyon Nehéz

Sorétes Puska

Alap Sebzés Erték: 5Dx4 (frészelt csdv) / 6Dx4 (dltaldnos)

Tar. 5

Tavolsag: 2-5/10/20

Tlzelési Sebesség: Maximum 2 [6vés koronként.,

Elrejthet&ség: Nehéz a teljes csovi, és Kdzepes a flrészelt csovi sorétes esetén.

Megjegyzés: A flrészelt csévl sérétes 6Dx4 sebzést okoz kozeli ldvésnél, de 6sszeadddd -1D
buntetés sUjtja a karaktert minden ezen fellli 5 méter tavolsag utdn.

Habitd Pisztoly

Alap Sebzés Erték: 5Dx3 kdbulds sebzés.

Tdr. 15

Tavolsag: 3-10/30/60

Tlzelési Sebesség: Maximum 3 [&vés koronként.

Elrejthetdség: Nagyon Konnyd

Megjegyzés: A kdbitd pisztolyok ugyanidgy néznek ki, mint haldlos tdrsaik, vagy amilyennek
megtervezték &ket. Az ellendlids programozéi tervezték &Sket, hogy sokkoljdk a célpontokat, igy
megszakitva a Mdatrix ki- €s bemend jeleket, ezdital cselekvésképtelenné téve dket.

Rabitd Puska

Alap Sebzés Erték: 7Dx3 kdbulds sebzés.

Tdr. 15

Tavolsag: 5-30/100/300

TUzelési Sebesség: EgyszerG: 3 16vés kodronként. Sorozat: Két sorozat 3-3 golydval, sorozatonként 7Dx4
sebzés (sorozatonként egyszer dobj).

Elrejthetdség: Nehéz

Megjegyzés: Mint a Kabitéd Pisztolyndl, csak a puska nagyobb.

.dngszord

Alap Sebzés Erték: 6Dx4

Szakértelem: Nehézfegyverek: Langszord

Tar: 50 sorozat / 3D

Tavolsag: 1-4/8/12

TUzelési Sebesség: Maximum 1 sorozat kdréonként, Egy teljes terllet beterithetd vele (10 méter széles)
egy locsolészerl sugdrban, ami 4 sorozatnak felel meg.



Megjegyzés: A langszordk ritkdk, testesek, és meglehetdsen veszélyesek. Ha az Uzemanyag-fank
(tdbbnyire a hdton viselik) kilyukad vagy meggyullad, 5 méteres korzetben mindenkinek 9d selbzést
okoz a robbands (ezen felll minden 5 méter utdn 1D-vel csdkkentsd a sebzést).

Sztdzis Pusha

Alap Sebzés Erték: 7Dx3 fizikai és kdbulds sebzés az é16 célpontoknak (az dldozatoknak mindkettd
ellen kell dobniuk), 8Dx3 elektromos célpontoknak (mint amilyenek a robotok).

Tdr: 50

Tavolsag: 5-30/100/300

TUzelési Sebesség: 1 16vés kordnként, ami egy folyamatos elektromos sugdr.

Elrejthetdség: Nehéz

Megjegyzés: Az ellendllds haszndljia a Légpdrnds Hajok és Zion védelmében. Ezek a puskdk elég
kicsik ahhoz, hogy egy ember is képes legyen hordozni éket, és olyan erds toltéssel rendelkeznek,
amivel képesek kittni egy Orszemet is. Ezek a fegyverek csak a valédi vildgban léteznek (bdr
elképzelhetd, hogy egy elektronikus megfeleldjét leprogramozzdak Mdétrix-béli haszndlatra is).

PANCELOK

Pajzs

Tipus: Személyi Védelem

Meéret: Karakter

Védoérték: Egy kozelfegyveres tdmadds Haritdsa szabad tevékenység (dolbj a Kdzelharci Fegyverek,
Harcmivészet vagy Verekedés szakértelmeddel). A 15 Védbdérték kdrdnként 2 egy irdnybdl érkezd
tdmadds felfogdsdra képes.

Ar: Erdsen vdltozd (Hipustdl és mindségtél fiugg).

Hozzdférhetéség: Nem jellemzé (a Hekkerek kuldnbdzd targyakat haszndinak pajzsként a Mdtrixoan,
mint példdul szemetesldda, stb.)

Elrejthetéség: Nagyon Nehéz

Bdrpancél

Tipus: Személyi Ruhdzat

Méret: Karakter

Védbéérték: 10

Ar:NA

Hozz&férhetdség: RendkivUl ritka ereklye a valddi vildgban.

Elrejthetdség: Nagyon KénnyU (de difaldban szUkségtelen).

Megjegyzés: A bérpdncél a Mdtrixoan és a valddi vildgban is csdkkenti a sebzést.

Hevlar Mellény

Tipus: Személyi Testpdncél

Méret: Karakter

Védoérték: 18

Ar:NA

Hozz&férhetdség: RendkivUl ritka ereklye a valddi vildgban.

Elrejthetdség: Kbzepes

Megjegyzés: Felfogja a sebzést a Mdatrixban, de minden Ugyesség alapu Tulajdonsdg és szakértelem
prébdt -1D blntetéssel sUjtja.



Teljes Testpdncél

Tipus: Katonai Pancélzat

Méret: Karakter

Védoérték: 28

Ar:NA

Hozzdférhetdség: RendkivUl ritka ereklye a valddi vildgban.

Elrejthetéség: Nehéz

Megjegyzés: +3D védelmet biztosit a sebzés ellen a Mdatrixoan, de minden Ugyesség alapu
Tulajdonsdg és szakértelem probdt -2D blntetéssel sujt.

., e, 2 ,
SZAMITOGEPER
A Mdtrixoan a sz&mitégép-technoldgia a késd 1990-es évek és korai 21. szdzad technikai szintjén

van. A szdmitégépek javarészt nem ondllidak, és az interfészek elsdbdlegesen billentylizeten és
lemezmeghajtdkon keresztul érhetdk el.

A valddi vildgban a szamitdégépek és a mesterséges infelligencia rendkivll fejlettek. Az emberi
ellendlids harcosainak sikerUlt fejlett technoldgidt zsdkmdnyolniuk a Gépektdl, beleértve a Mdatrixra
vald csatlakozdshoz szikséges sz&mitdgépes és kommunikdcids rendszert is.

Hajovezérlés / Matrix Csatlakozds

Tipus: Kibernetikus Kommunik&cids Eszkdz
Ar:NA

Szakértelem: Szdmitégép Mdveletek:
Szamitdégép Hekkelés. +2D bdnuszt ad minden
hekkelés prébdra.

Hozz&férhetdség: Altaldnos az  Ellendliés
hajdin.

Nehézségi Szint: Kbzepes

Megjegyzés: A  Hekkerek ezeket a

szamitdégépeket haszndljak, hogy
megfigyeliék és csatlakozzanak a Mdtrixra.
Ezen gépek tobbségét vagy

Ujrahasznositottdk, vagy a Gépektdl loptdk,
ezért nincs két egyforma szdmitdégép.
Némelyiknek specidlis szenzorai, mdsoknak
fejlettebb Mlje van. A képzett Operdtornak
tobb képermnydre is oda kell figyelnie
egyszerre, mikdzben olvasnia kell a bonyolult
Mdtrix-kddot, és gyors informdcié- és program-hozzdférést kell biztositania a Hekkerei szdmara.

Uezérld Ulések

Tipus: Kibernetikus Kommunikd&cids Eszkdz

Ar: NA

Szakértelem: Kommunikdacié: Vezérld Ulések (haszndlathoz), Elektronika: vezérld Ulések (javitdshoz).
Hozz&férhetdség: Altaldnos az Ellendllds hajin.

Hatétavolség: 1/5/8 km tavolsag a hekkelni kivant Matrix Atjatszéd Allomdstal.

Nehézségi Szint (az Operdtor dobja addsdatvitelkor): Nagyon Kénnyd / KonnyG / Nehéz.

Megjegyzés: A vezérld Ulések tdbbnyire egy Osszetdkolt fogorvosi székre hasonlitanak. Képesek a
réjuk csatlakozott emberek tudatdt atklldeni a kdzeli atjdtszd dllomdson keresztll a Mdatrixba. A
vezérld Uléseket az Operdtor irdnyitja, aktivdlja és ellendrzi.



ROBOTOH

Robotokat elsédlegesen a Gépek haszndinak. Az emberi ellendllds Ul kockdzatosnak tartja,
hogy megbizzon bdrmilyen Mesterséges Intelligencidban, attél vald féleimében, hogy a Gépek
Jmegrontottdk” és az emberiség ellen akarjdk haszndlni (mint minden gépet a Gépek Forradalma
sordn). Az aldbbi robotok csak a legdlitaldnosabbak, amiket az Ellendlids tagjai ismernek. Minden
bizonnyal ennél sokkal tébb fajtdju és tipusd robot dolgozik a Gépeknek. Tovdbbd, a meglévd
fipusokat is folyamatosan tovdbbfejlesztik.

Orszemek |. 5zéra
(.Polipok™)

Tipus: Fél-6ndlld Védelmi Egység
Meéret: Tank
Ugyesség: 4D
Dobds (polipbomba) 7D, Kitérés 5D,
Verekedés (csdpok) 5D
Tudds: 1D
Mechanika: 3D
Kommunikdcié 6D, Nehézttzérség: Plazma Lézerek 5D, Szenzorok 6D
Erzékelés: 3D
Keresés 6D
Erd: 10D (Karakter Termet()
Technolégia: 1D
Védoérték: 25 (az Elektromdgneses Impulzusok ellen nem véd)
Test Pontok: 60
Er6/Emelés: +5

Felszerelés:
o 8 csdp (AFS: 6Dx4 +5 E/E Bénusz, plusz esetleges Termet Mddositd)
e Fegyverek:

0 Egy Nagy Plazma Lézer: 8Dx5 (Légpdrnds Hajd Termet). Tavolsdg: 3/5/10.
0 Polipbomba” (.Kévetbbomba“): A Polip egy kisebb verziéja, amit az ,anya” a
pdncélia alatt tarol. Elengedi, és EMI tavolsagon kiviul a Hajéra dobja.
e Tdmadds Préba: 7D (Dobds szakértelem)
e Sebzés: 16Dx5 (Légpdrnds Termet)

e Repulzor Motorok: Sebesség: 80; 300 mph

e  Kommunikdcié: Képes felcsatiakozni a Globdlis Szatellit Kommmunikdcids Rendszerre.

e Szenzorok: Fejlesztett
teleszkdpos optika
infravords  és  fényjavitd
kiegészitésekkel. Igy az
alap érzékelés: 1 km/0D,

Szkennelés: 5km/0D,
Keresés: 10 km/1D,
Fokusz 500 m/2D.
Megjegyzés: a szenzorok
fenti hatétavja a felszinre
vonatkozik,
korldtozottablbak a fold
alatt, vdrosokban, vagy
egyéb szlk helyeken.

e Onmegsemmisitd Mechanizmus: Ha javitason kivil kikapcsoljdk, az Orszem megsemmisiti
dnmagdt, nehogy a technoldgia az emberek kezébe kerlljon. Ha egy Orszem képtelen
aktivaini ezt a folyamatot (pl. kiGtstte egy EMI impulzus), akkor egy mdsik Orszem
specidlis kddolt rédidaddsa aktivalja az dnmegsemmisité mechanizmust (ami minden
Orszemnél egyedi, és egy erésen érzott fékomputerben érzik). Az dnmegsemmisités




teljesen elpusztitia az egységet, 10D (karakter termet) sebzést okozva mindenkinek 50

méteres kdrzeten belll (csdkkentsd a sebzést 1D-vel, minden tovdbbi 25 méter utdn).
Megjegyzés: Az |. Szérias Orszemek a Gépek elsédleges felderitd és védelmi egységeiként
szolgdlnak. Ondlléan dolgoznak, ravaszak és taldlékonyak. Azonban igazdn rajban veszélyesek
(Gitaldban 35 egység). Rendkivili &sszhangban dolgoznak, a raj tagjai kdzti kdzvetlen
radidkapcsolatnak kdszénhetden.

Riildancok
(.Dokbotok™)

Tipus: Kién Farm MUveleti Egység
Méret: Autd
Ugyesség: 6D
Tudds: 2D
Mechanika: 5D
Sztdzis-pod Miveletek 7D
Erzékelés: 2D
Keresés 5D
Erd: 6D (Karakter Termet)
Technoldgia: 4D
Elektromos Gépészet 7D,
Elsésegély 6D, Kibernetika 7D,
Klénozds 5D, Orvostudomdany
6D, Sztdzis-pod Javitdsa 8D
Védéérték: 15 (az Elektromdgneses
Impulzusok ellen nem véd)
Test Pontok: 45
Er6/Emelés: +4
Felszerelés:
o 4 pdkszerl, a fejébdl kidlld Idb, ujjszerd ,Ugyes karmokkal”,
¢ Repulzor Motorok: Sebesség: 10; 100 mph
e  Kommunikacid: Képes felcsatlakozni a Globdlis Szatellit Kommunik&cids Rendszerre.
e Szenzorok: Fejlesztett optikai és audio szenzorok.
Megjegyzés: A KUlddncok kizdrdlag azért Iéteznek, hogy felligyeljék a sztdzis-podokat, és kitisztitsdk a
defektes elemeket (azaz az embereket). Tobbnyire figyelmen kivil hagynak mindent, ami nem
befolydsolja a tevékenységlket. Azonban, ha szUkséges, képesek felderiteni és feladni a
behatolékat.

Dagkdh

(.Bogarak”)

Tipus: KI6n Farm MUveleti Egység
Meéret: Epitmény
Ugyesség: 3D
Verekedés (csdpok) 5D
Tudds: 1D
Mechanika: 4D
Sztdzis-pod MUveletek 6D
Erzékelés: 2D
Keresés 4D
Erd: 8D (Karakter Termet()
Technoldgia: 4D
Elekiromos Gépészet 6D, Elsésegély 5D, Kibernetika 6D,
Kldnozds 6D, Orvostudomdny 5D, Sztdzis-pod Javitdsa 6D




Védoérték: 15 (az Elektromdgneses Impulzusok ellen nem véd)
Test Pontok: 45
Er6/Emelés: +4
Felszerelés:

e 6 .csdp (AFS: 5Dx4 +4 E/E Bénusz, plusz esetleges Termet Mddositd)

¢ Repulzor Motorok: Sebesség: 10; 100 mph

e Kommunikacié: Képes felcsatlakozni a Globdlis Szatellit Kommunik&cids Rendszerre.

e Szenzorok: Fejlesztett optikai és audio szenzorok.
Megjegyzés: A Dajkdk kizardlag azért Iéteznek, hogy felugyeligék a farmokat és kldbnozdkat, Uj
embereket termelve, hogy energiaforrdsként hasznositsdk ket Tébbnyire figyelmen kivil hagynak
mindent, ami nem befolydsolja a tevékenységlket. Azonban, ha szUkséges, képesek felderiteni és
feladni a behatolékat.

Rarbantartdk
(,PAkok")

Tipus: Pod Karbantarté Egység
Méret: Karakter
Ugyesség: 4D
Tudds: 0D
Mechanika: 1D
Erzékelés: 2D
Keresés 4D
Erd: 1D (Karakter Termet)
Technolégia: 6D
Robot Javitdsa 6D, Szamitégép javitdsa 6D, Sztdzis-pod Javitdsa 8D

Védbérték: 0
Test Pontok: 10
Er6/Emelés: 0
Felszerelés:

e 6ldb

e  Kommunikdcié: Képes felcsatiakozni a Globdlis Szatellit Kommunikdcids Rendszerre

(parancsok fogaddsara).

e Szenzorok: Alap optikai és audio szenzorok.
Megjegyzés: A Pokok végzik a klldnbdzd feladatokat, a dolgok tisztdntartdsatdl kezdve a mds
robotok javitdsdig. Tobbnyire nem vesznek észre semmit, csak a hibds gépeket. Mindenhol &ssze-
vissza futkosnak, ahol gépek vannak, gyakran dolgoznak nagy csoportokiban, hogy hatékonyablan
végezhessék el munkdjukat, A Pékok pusztdn karbantartdk, amik a kulénbdzd robot-tipusokat, és a
Leviatdn egyes részeit fellgyelik.

E6VEB PELSZERELESEH

HOMMUNIKACIAS FELSZERELESER
Mobiltelefon

Hozz&férhetdség: Teljesen dltaldnos.

Elrejthetbség: Nagyon Konny

Nehézség: Haszndlat esetén Nagyon Konnyl. Nyomon kovethetd egy Kozepes vagy Nehéz
Szenzorok prébdval.



A mobiltelefonok elterjedt targyak a Mdtrixban, a Hekkerek és a civilek is gyakran haszndljdk. A
Hekkerek specidlis kddokat (.telefonszdmot”) gépelnek be, amivel képesek felvenni a kapcsolatot
az Operdtorukkal. Mivel a mobiltelefonokat eléggé kdnnyl bemémi, a Hekkerek csak szUkség
esetén haszndljdk, és akkor is csak rovid iddkdzdkre. Végul, a Hekkerek nem képesek ki- vagy
becsatlakozni a Mdatrixoa a mobilhdldzaton keresztlUl. Mobiltelefonokat nem haszndinak a valddi
vildgban, mivel kénnyl nyomon kévetni 6ket (és persze a mobilhdlézatok is mar tdbb szdz éve
elpusztultak).

Uezetékhes Telefon

Hozzdférhetdség: Nem jellemzo.
Elrejthetéség: Nagyon Kénnyd
Nehézség: Haszndlat esetén Nagyon KénnyU. Kdzepes nyomon kdvetni.

A fizikai kialakitdsnak koészdnhetben a vezetékes telefonok behdlézzdk az egész Mdtrixot, ami
lehetévé teszi rajta keresztUl a Hekkerek kaldz ki- és becsatlakozdsait, Ezek a telefonok a Mdtrix
felépitményébe tovabbitjdk az adatokat, ezért a Gépek nem pusztithatjdk el mindet. Valdban, mikor
elpusztitanak egyet, ki kell épitenitik valahol egy mdsikat, kUldnben elvesztik az inter-kommunikdciét.
Nem mindegyik fali aljizatoa csatlakozd ,vezetékes” szolgdihat ki- és belépési pontként. Csak a
rendszert szkenneld Operdtor taldlhat kész be-kilépési pontot vezetékes telefonon keresztUl.

Radid

Hozzd&férhetdség: Altaldnos.
Elrejthetéség: Nagyon Kénnyd
Nehézség: Konnyl vagy Kdzepes.

A r&adié egy mdasik médja a kommunikdcidnak a Mdatrixon belll és kivil egyardnt, bdr a Mdtrixodl
nem haszndlhaté kommunikdciéra a valddi vildgba (mdsszéval a Hekkerek képesek kommunikdalini
egymdadssal radién keresztUl a Mdtrixoan, de az Operdtorral nem vehetik fel a kapcsolatot ezen
keresztll). Némely Hekker mindig hord magdndl, mert a Gépek ritkdn szkennelik a
radidfrekvencidkat a Hekkerek addsai utdn (inkdbb a mobil- és vezetékes hdldzatokat figyelik).
Réviden a kédold-dekddoldval rendelkezd radidkat sokkal nehezebben, és ritkdbban hallgatjdk le.
Az ellendllids néhdny egysége sikeresen helyredllitottdk a radidhdldzatot a valddi vildgoan is.

TOLELD FELSZERELES
Elelmiszeradagok (valddi vldg)

Hozz&férhetdség: Altaldnos.

Nagyon kevés igazi étel létezik a valddi vildgban. Midta a legtébb ember a fold alatt él,
szintetizalt ételt gydrtanak az életben maraddshoz (ami Ugy néz ki, mint a pdr napig alini hagyott
darakdsa). Olyan, mint a zabkdsa, és nem is igazdn izletes, de minden tdpanyagot tartalmaz, amire
a testnek szUksége van. Az Ellendlids tagjai hetekre megrakodjdk a hajét. Minden hajé fel van
szerelve egy szerény étkezdével, ahol mindenki megkapja a napi adagjdt.

Toébb Hekkernek is van alkalma nassolni egy-egy Mdatrix-béli utazds sordn, de ez nem tdpldlja a
testét, hacsak nincsenek rdkodtve a Gépek tapldld csdveire. Ennek ellenére igénylik az izek
tapasztalatdt. Ironikus, hogy a Hekkerek egyre kevésbé élvezik a Mdatrix nyUjtotta ingereket,
mikdzben egyre inkdbb megvildgosodnak - pusztdn mert felismerik, hogy ezek az ingerek nem
igaziak.



ROBBANASZEREK
brandtok

Meéret: Karakter
Sebzés:
e Standard: 4Dx4
o Repesz: 5Dx4 (a Véddérték csak a felével véd). -1D sebzés a robbands kiindulépontjétdl
minden 2 méter utdn.
¢ Nagy Robbanderejl: 5Dx5. -1D sebzés a robbands kiinduldpontjétdl minden 5 méter utdn.,
e Foszfor: 6Dx5 (hbsebzés). Tapadds, égd anyagot fecskendez a célpontra, és rdfrdccsen
mindenre 1 méteres tavolsdgon belll. 5 kérdn keresztll ég.

Molotov Koktél

Méret: Karakter

Tavolsag: 2/4/8

Ar: Nagyon koltséges - egy sikeres Ujrahasznositds prébdval el lehet késziteni, ha van alkohol vagy
Uzemanyag.

Sebzés: 3Dx4 tlzsebzés. A koktél gyujtdanyaga 1 méteren belll mindenre rdfrécesen, és 1D6 korig
ég.

Csobomba

Méret: Karakter

Tavolsag: 2/4/8

Ar: Nagyon koltséges - egy sikeres Ujrahasznositds probdval el lehet késziteni, ha van I&por.

Sebzés: 4Dx4 2 méteres korzetben. -1D sebzés minden tovabbi 2 méter utdn.,

Megjegyzés: A .csdbomba” kategdridba tartozik minden hdzi készitésl bomba, amit a karakterek
Osszedobnak.

JARMOUER

A Légpdrnds Hajd kivételével a legtdbb aldbb kdzolt jarml csak a Mdatrixoan haszndlhatd, A
legtdbb SzabadszUldt ember még soha nem I&tott motort vagy autét, nem is beszélve arrél, hogy
hogyan kell vezetni egyet.

Motor

Méret: Személyi Kézlekedési Eszkdz

HosszUsag: 2 méter

Ar: 2,000 $ (hasznait), 10.000 $ (1))

Szakértelem: Motorvezetés

Sebesség: 80 kph / 200 kph

Test Pontok: 60

Védéérték: 10 (nem nyUjt védelmet a soférnek)

Mandverezd Képesség: 2D

Személyzet: 1

Utasok: 0 (vihet maga mégott egy utast, de a Motorvezetés proba NSZ-e 1 szinttel megnd).
Személyzet Szakértelem: 5D profi versenyzdk, 3D dltaldnos személyek esetén.

Raktér: Nagyon kicsi: elég egy vizes Uvegnek, némi kemping-felszerelésnek és egy szerszdmos
taskanak.



Dzsip

Karosszéria: 4 kerekd, terepre kialakitott személyi jarmd.

Méret: Személyi Kozlekedési Eszkdz

HosszUsdg: 3,5 méter

Ar: Civil modellek: 7.000 $ (haszndit), 15.000 $ (Uj); Katonai modellek: 18.000 $ (haszndlt), 32.000 $ (Gj)
Szakértelem: Autévezetés

Sebesség: 30 kph / 60 kph / 90 kph / 110 kph

Test Pontok: 120

Védoérték: 24

Mandverezd Képesség: 1D

Személyzet: 1

Utasok: 4 személy (a sofért is beleértve) kényelmesen elfér. Legfeljebb 8 személy képes bepréselddni,
ha semmi mds tehert nem szdllit.

Személyzet szakértelem: 4D profi/katonai soférdk, 3D tapasztalt civilek esetén.

Raktér: A ,csomagtartd” raktere 1 méter magas, 2 méter széles, és 1 méter mély.

Leirds: A dzsipek 4 kerekd, terepre szant személyszdllitd jarmUvek. Leggyakrabban elddrsdknél
haszndljdk, ahol az utak durvdk, vagy nincsenek. Megbizhatd, szivds jarmivek, bdr a luxusnak és
kényelemnek hijdn vannak.

Olcso Autd

Karosszéria: Standard, olcsé, hdromaijtds kocsi, vagy egy kisebb szeddan.

Méret: Személyi Kdzlekedési Eszkdz

HosszUsdag: 4 méter

Ar: 5000 $ (haszndilt), 12.000 $ (4)

Szakértelem: Autdvezetés

Sebesség: 35 kph / 55 kph / 70 kph / 90 kph

Test Pontok: 70

Védoérték: 18

Mandverezd Képesség: 0D a legtdbb autd esetében. Sportautdndl ez 1-3D is lehet.

Személyzet: 1

Utasok: 4 személy (a sofdrt is beleértve) némi nyomorgdssal, de elfér. Legfeliebb 6 személy képes
bepréselddni, ha semmi mds tehert nem szdllit.

Személyzet szakértelem: 4D profi/katonai soférdk, 3D tapasztalt civilek esetén.,

Raktér: A .csomagtartd” raktere 1 méter magas, 2 méter széles, és 1 méter mély. A hdromajtésoknak
valamivel nagyobb a rakterUk.

Luxuskocs:

Karosszéria: Standard, luxus szeddn.

Méret: Személyi Kozlekedési Eszkdz

HosszUsdg: 4 méter

Ar: 10.000 $ (haszndit), 20.000 $ (Uj)

Szakértelem: Autévezetés

Sebesség: 40 kph / 60 kph / 90 kph / 110 kph

Test Pontok: 90

Védobérték: 20

Mandverezd Képesség: 0D a legtdbb autd esetében. Sportautdndl ez 1-3D is lehet.
Személyzet: 1

Utasok: 5 személy (a sofért is beleértve) kényelmesen elfér. Legfeliebb 8 személy képes bepréselddni,
ha semmi mds tehert nem szdllit,

Személyzet szakértelem: 4D profi/katonai soférdk, 3D tapasztalt civilek esetén.,
Raktér: A ,csomagtartd” raktere 1 méter magas, 2 méter széles, és 1 méter mély.



.égparnds Ha)6

Karosszéria: Az Ellendlids

Légpdarnds Modellje.

Méret: Légpdarnds

HosszUsdag: 55 méter

Ar: NA

Szakértelem: Légparnds

Vezetés

Sebesség: 80 kph / 400

kph

Test Pontok: 180

Védoérték: 30

Mandverezd Képesség: 2D

Személyzet: Legaldbb 1 parancsnok, 1 pildta, 1 miszerész. Tobbnyire egy Operdtor is tartdézkodik a
fedélzeten.

Utasok: 12

Személyzet szakértelem: Valtozd

Raktér: 10 tonna

Tartalékok: 1-2 héonapra elegendd, a tevékenységektdl fliggden. Az akkumuldtorokat Zionban lehet
csak Ujratdlteni. Hosszabb tdvra is elegendd lehet, ha a hajét képesek feltdlteni vizzel és
nyersanyagokkal a felszinen.

Vezérlé Ulések: 4-8

Kommunikdcié: Képes felcsatlakozni a Zioni Kommunikdcids Haldzatra és a Mdtrixra.

Hover_lets

Szenzorok: 3D Uzenetet vagy targyat képes észlelni.
Passziv: 5 km / 0D
Szkennelés: 10 km / 1D
Keresés: 25 km / 2D
Fékuszaltan: 1 km / 3D
Fegyverek:
Elekfromdagneses Impulzus (EMI) Hullédm
TGziv: Egy minden irdnyba szétterjedd 16késhulladm.
Személyzet: 1
Szakértelem: Nincs (automatikus)
TGzkontroll: Nincs
Lotavolsag: 100 méter
Sebzés: Minden elekironikus szerkezetet ledllit, ami nincs védve az elekiromdagneses impulzus
ellen.
Automata Agydtornyok (harci fokozatd hajok esetén):
Tormnyok Szama: Vdltozé (1-6). Altaldban 4.
TGziv: 360°



Személyzet: Tornyonként 1

Szakértelem: Légierd Fegyverzet

Tlzkontroll: 2D

L&tavolsag: 100 méter / 200 méter / 300 méter

Sebzés: 8Dx5 (Tank Termet)

Tdr: 1000 I6szer. 1 kér Ujratdlteni.
Leirds: A Légpdrnds Hajé elektromos rendszereit le kell dllitani, mieldtt kilbvik az EMI, klUldnben kart
tesz a hajéban is. Ha nem teszik, a Szenzorok, Kommunikdcid, Mandverezd Képesség és az dsszes
szamitdgép (beleérive a Vezérd Uléseket is) felmondja a szolgdlatot. 1D6 éra szikséges minden
sérllt rendszer kijavitdsdhoz. Ha a Vezérld Szék nem kap energidt, vagy megsérll, mig egy
récsatlakoztatott Hekker a Mdtrixban van, a Hekkernek egy Nagyon Nehéz Erd prébdt kell tennie,
kulbnben meghal.

Péncélozott Személy Eqyséq (PS2E)

Karosszéria: Zioni Gépesitett Védelmi- és Munka-
Egység.
Méret: Tank
Magassdg: 8 méter
HosszUsdag: 6 méter
Ar: NA
Szakértelem: PSZE Vezérlés
Sebesség: 2 kph / 4 kph / 10 kph / 20 kph
Test Pontok: 85
Védéérték: 30 (hatdstalan az EMI ellen) a
szerkezetnek. A vezérlét csak védi.
Mandverezd Képesség: 0D
Személyzet: 1
Személyzet szakértelem: Nehézttizérség 4D, PSZE
Vezérlés 4D
Tulgjdonségok:
Erd: 12D (Karakter Termet)
Er6/Emelés Bénusz: +10
Kommunikdcid: Rovid hatétdvd kommunikdciod
egy biztositott csatorndn.
Szenzorok: Rendkivll kezdetleges szenzorok, 1&bbnyire a zioni régzitett szenzor-dllomdasoktdl vagy a
Légpdrndsoktdl kap telemetrikus  (tavolsGgmeérés)
adatokat.
Passziv: 1 km / 0D
Szkennelés: 2 km / 1D
Keresés: 1 km / 2D
Fokuszdltan: 0,5 km / 3D
Fegyverek:
90 mm-es Agyl (egy-egy mindkét karon):
TOziv: Forgathatd (dltaldban 180°, de az
egység képes 360°-0s kdrbeforduldsra is).
Szakértelem: Nehéztlizérség 4D
TGzkontroll: 1D
Lotavolsag: 100 méter / 200 méter / 300
méter
Sebzés: 8Dx5
Tdr: 500 lbvedék agyunként.



PROGRAMOK

Az aldbbi programok kdzll tébb is hozzéférhetd, vagy a Mdatrixban él. Uj kddtdredékek, amiket
beultettek a rendszerbe. Az ilyen kddok némelyike pusztdn egy, .hagyomdnyos” ember szdmdra a
valédi vildgban hozzdférnetd targy leképezése. Példdul, valahdnyszor egy ember Operdtor
fegyvereket biztosit a Hekkerek szdmdra a Construct-on kereszttl, az Operdtor Iényegében
hozzdadja” az adott targy kddjdt a Mdatrixhoz.

Egyéb ilyen ,tdargyak” vagy programok sokkal oOsszetettebbek Iehetnek. Mig teliesen
hétkdznapinak néznek ki, olyan programrészeket tartalmazhatnak, amik finoman képesek hatni a
Mdtrixra. Példaul, a jol ismert ,vords pirula”, amit egy potencidlis felszabaditani kivant személynek
gjdnlanak fel, valdjdban egy kdvetdprogram, aminek a segitségével az ellendllids képes
meghatdrozni a célszemély fizikai testének a helyzetét a valddi vildgban. Ezek a programok az
egész Mdatrixot bejdrjdk.

Az aldbbi programok az utdébbi csoportba tartozd, finomabb tipusok. Ezek kédolt targyak” és
rutinok, amiket olyanok terveztek, akik tudjdk, hogy mi is valdjdban a Mdtrix, és sajat eldnylkre
igyekszenek manipuldini annak kddjat. Ezek a programok két tipusba sorolhatdk: Kddolt Drogok
(melyek akkor aktivaldédnak, mikor valaki beveszi vagy elfogyasztja a Mdtrixban), és Famulusok (fél-
ondllé programok, melyek bizonyos feladatokat I&tnak el).

AProgramok statiszbikdi

Tipus: A neve és/vagy alap funkcidja a programnak.
Eredet: A program kédjanak az eredete.
Tipikus Megjelenés: A program fizikai megjelenése a Mdtrixban. Ez gyakra meglehetdsen vdaltozatos.

Program Szint: A program &sszetettségének és ritkasdgdnak lefrdsa (Alap, Altaldnos, Bonyolult,
Fejlesztett, Utdnozhatlan).

Programozdsi Nehézség: A program vagy targy elkészitésének Nehézségi Szintje.

Eszlelési Kockdzat: A Nehézségi Szint, amit a program haszndldjanak feldl kell mdinia, hogy a Gépek
ne érzékelhessék.

Leirds: A program funkcidinak rovid leirdsa.

RODOLT DROGOK

Hovetdprogram

Eredet: Zioni Ellendllds.

Tipikus Megjelenés: Vorods pirula, amit egy felszabaditani kivént személynek ajénlanak fel, aki
vdlaszthat a Mdatrix titkainak megismerése és a régi életéhez vald visszatérés kdzott,

Program Szint: Bonyolult.

Programozdsi Nehézség: Kozepes (3).

Eszlelési Kockdzat: Kdzepes (3). A Kdvetdprogramok dltaldban képesek dtcsusszanni a Gépek dltal
Utjukba dllitott biztonsagi protokollokon.

Leirds: Mikor egy ember elfogyasztja a Matrixoan, a vords pirula megszakitia a kapcsolatot a
keltetbben fekvd ember és a kibernetikus rendszer kdzott, Ez az elektronikus megszakitds jelet kild az
Ellendlidsnak, amit azok a légpdrndsok rendszerével képesek bemérni. A Gépeknek Ugy tlnik, hogy
a keltetd muUkddésképtelenné valt, majd kitritk a benne 1évd testét az ., Ujrahasznositd”
csatornarendszerbe. Ennél a pontndl az ellendliéknak van egy kis révid idejuk (dlitaldban kevesebb,
mint &t perclk), hogy megmentsék a célszemélyt, mieldtt a célszemély megfulladna, vagy
cseppfolydsitandk a testét, hogy igy tdapldljdk a tdbbi, Mdtrixra kétdtt embert,



Altatd Program

Eredet: Zioni Ellendllds.

Tipikus Megjelenés: Kék pirula, amit egy felszabaditani kivant személynek ajdnlanak fel, aki
vdlaszthat a Mdtrix titkainak megismerése és a régi életéhez vald visszatérés kdzott.,

Program Szint: Bonyolult.

Programozdsi Nehézség: Kozepes (3).

Eszlelési Kockdzat: Alacsony (2). Az Altatd Programokat nyugodtan lehet haszndini Ujra és Ujra, mivel
a Gépek nagyon ritkdn veszik észre a haszndlatdt (ezdltal védelmi intézkedéseket sem vezettek be
ellene).

Leirds: Mikor elfogyasztja, a pirula hatdsdra a személy elveszti az eszméletét, és torli az emlékeit a
Mdtrixrdl és az Ellendlids Hekkereirdl. A célszemély minddssze azt érzi, hogy egy hihetetlenll furcsa
dlma volt.

|2gatdszer

Eredet: A Merovingi (Ondlld Informator).

Tipikus Megjelenés: A Merovingi klldnbdzd mddokon szereti dlcdzni az Izgatdszereit, tdbbnyire étel,
alkohol, vagy valamilyen tiltott drog formdjdba oltdztetve. Az Izgatdszer leggyakoribb ismert
megjelenési formdja egy dekadens csokolddétorta-szelet.

Program Szint: Bonyolult. A célpontnak Akaraterd (4) prébdt kell fennie, hogy ellendlljon a hatdsnak.
Programozdsi Nehézség: Nehéz (4). Egy ilyen program megirdsa Nehéz, mivel nagyon finom hatdsai
vannak- ami a szexudlis vagytdl akdr az orgazmusig bdrmi lehet - és teljesen észrevehetetlen a fent
emlitett csokolddétortdban. Nagyon finom, mivészi hozz&érés kell ahhoz, hogy egy ilyen elegdns és
hatékony kédot frjon valaki.

Eszlelési Kockézat: Nagyon Alacsony (1).

Leirds: Mikor az alany hatdsa ald kerll ennek a programnak, akdr akaratiagosan eszi meg azt az
ételf, ami tartalmazza ezt a kédot, akdr egyéb Uton kerll vele kapcsolatba, a célpont tdldradd
szexudlis gyéonyort érez. A célpontot akdr zavard pontig is fokozhatja ez az érzés, akdr orgazmusig.
Azt figyelembe véve, hogy elég kellemes érzés, akkor is veszélyessé teszi a haszndlatdt, hogy egy
mdsik személyt ilyen kdnnyen és mélyrehatéan képes befolydsolni a Mdtrixoan.

Orjitd

Eredet: A Merovingi (Ondllé Informator).

Tipikus Megjelends: Mint a Merovingi szédmos mds programjat, az Orjitét is gyakran dlcdzza
valamilyen élelmiszernek. A perverz humorérzékének kdszdnhetdben gyakran programozza bele
gyerekek cukorkdiba, kdrhdzi 1étesitmények infravénds gydgyszereibe, vagy kutyaeledelbe.

Program Szint: Bonyolult. A célpontnak Akaraterd (4) probdt kell tennie, hogy ellendlljon a hatdsnak.

Programozdsi Nehézség: Nehéz (4). Mig az lzgatdszernek kellemes hatdsai vannak, az Orjité
hatdsdra a célpont dnmagdban vagy a kérnyezetében Iévdkben is kart tehet. A kdd felllirja az
dldozat természetes érzékeit és erdszakos dihbe lovallja.

Eszlelési Kockdzat: Alacsony (2). A feltiné hatdsait, mint példaul egy témegmészarldst vagy
sorozatgyilkossdgot észlelik a Gépek, akik nyomozd ember renddroktél vagy Ugynodkoktdl is
értestlhetnek az esetrél.

Leirds: A program dldozata tdldradd erbszakos duhét érez. A kdd  ,ddzisatdl”  fuggden
ingerlékenységtdl elkezdve a gyilkos rohamokig bdrmi eluralkodhat a célponton adott percen
kereszttl. Néhdnyan Ugy gondoljdk, hogy a Merovingi drogja egy postai 16vélddzésnél tdbbre is
képes... A Merovingi Ugy tinik, ebbdl a kdoszbdl és érzelmi zlrzavarbdl tdpldlkozik, ami az ilyen
eseményeket kdveti,



Akarattord

Eredet: A Gépek (tdbbnyire az Ugyndkdk haszndljdk, hogy informdaciokhoz jussanak az elfogott
Ellendldktol).

Tipikus Megjelenés: Altaldban ,igazsdg-szérum”, amit az dldozatba fecskendeznek be.

Program Szint: Nagyon Bonyolult. A célpontnak Akaraterd (4) préobdt kell tennie, hogy ellendlljon a
hatdsnak.

Programozdsi Nehézség: Nagyon Nehéz (5). A programnak felll kell mulnia a célpont mentdlis
védelmét. Segitségével képesek visszakdvetni a Hekker kapcsolatdt a légpdrndsig, majd onnan
informdcidkat letdlteni a Hekker agydbdl.

Eszlelési Kockdzat: Ismeretien, de taldn Alacsony (2).

Leiras: Az Ugyndkdk dlfal haszndlt virtudlis ,drogok”, gyUjténevikon ,Akarattdérék”, a Zioni vezetés
aggodalmainak & forrdsa. Elképzelhet®, hogy az Ugynokok a Hekkerek drog dltal feltdrt tudatdabdl,
mindannyiuk altal ismert Zioni taktik&rdl és védelemrdl informdcidkat szerezzenek. Ha a drog hatdsa
ald kerlinek, az dldozatok készek valaszolni az Ugynodkok kérdéseire, és képtelenek hazudni (esetleg
egy Extrém Nehéz Akaraterd probdval).

FAMULUSOR

A famulusok fél-ondlld programok, amik csatldsként, szolgaként vagy hdazidllatként szolgdljdk
tervezdjuket. Tdbbnyire emberi vagy dllati formdjuk van. Olykor azonban nagyon egyedi
karakterisztikkkal is rendelkezhetnek.

Orkutya

Eredet: Ismeretlen. A Gépek és némely Ondllé Program képes ,szemUkként és fullkként” haszndini
az 8rkutydkat, ahelyett, hogy a feladattal egy Ugyndkdt, vagy mds erdforrds-igényes programot
bizndnak meg.
Tipikus Megjelenés: Német Juhdsz, Roftweiler vagy Doberman.
Program Szint: Nagyon Bonyolult. A Program Szintje fUgghet a program Ml szintjétdl is.
Programozdsi Nehézség: Nagyon Nehéz (5).
Eszlelésl Kockdzat: Altaldban Alacsony (2), mig az érkutya egy dtlagos kutydnak megfelelden
cselekszik.
Leirds: Az Orkutya ugyanlgy cselekszik és ugyanugy néz ki, mint mds 8rzé-védd kutydk, azzal a
kUlénbséggel, hogy minden ingert, amit érzékel, egy tavoli dllomdsra kozvetti. Igy, a tulajdonosa
képes ,latni” a kutya szemein keresztUl, szagokat érezni az orrdval. Az irdnyitdja azonnali
parancsokat is kiadhat neki, szadmitégépen vagy hangdtjdtszéon keresztul,

Egy tipikus Orkutya a kévetkezd Tulajdonség értékekkel rendelkezik:

e Ugyesség: 3D

0 Futds 5D, Kitérés 4D, Tdmadds (harapds) 4D
o Erzékelés: 4D

0 Keresés 6D, Nyomkodvetés 6D
e Eré: 3D

0 Harapds alap Fizikai Sebzés értéke: 4Dx3

“Uérfarkas™

Eredet: Ismeretflen. ,Legenddk” szélnak arrdl, hogy a Vérfarkasokat a Gépek indk a Mdfrix egy
kordbbi verzidja szdmdra, hogy hasonld szerepek betoltésére, mint az Ugyndkdk. Ezeket a
programokat tébbnyire sokkal befolydsosabb Ondllé Programok gy(ijftétték dssze, hogy csatidsként
szolgdljak &ket.

Tipikus Megjelenés: Gyilkos kinézet( férfi vagy nd, fekete ruhdban.



Program Szint: Hihetetlentl Bonyolult. A karakternek Hit probdt kell tennie minimum Nehéz NSZ ellen,
hogy felismerje, hogy a Vérfarkas pusztdn egy program és nem igazi személy.
Programozdsi Nehézség: Extrém Nehéz (6).
Eszlelési Kockdzat: Attaldban Kdzepes (3). Senki sem tudja, mikor készitették az utolsd Vérfarkast.
Leirds: A pletykdk szerint némely Ondllé Program olykor Ul éndlldva valik, és olyan dolgokat tesz,
amit ,nem kellene” (pl. a Gépek irdnyitdsa nélkul és a hataskorén kivll cselekszik). Hogy elrejtse
ezeknek a programoknak az ilyen illegdlis” tevékenységeit, a Gépek ilyen lényekrdl szdld
mendemonddkat terjesztettek el a Mdtrixra csatlakoztatott emberek kdztudatdba. gy ezek a
térvényenkivlliek a rémmesék mumusaivd, vagy a szdmtalan &sszeesklvés-elmélet (rlényeivé
valtak.

A vérfarkas” csak egy gyUjténév az ilyen programokra, klldndsen az erdszakosabbakra. Ezeket
a programokat gyakran Ondllé Programok gy(jtik be tanulmdnyozds céljdbdl, érdekességként
kivancsisdgbdl, vagy egyszerlen csak, hogy haszndljdk dket (megbizhatéan kévetik a parancsokat
és drommel dlnek).

Egy tipikus Vérfarkas a kovetkezd Tulajdonsdg és szakértelem értékekkel rendelkezik, de bdarmikor
tanulhatnak Ujakat is:

o Ugyesség: 5D
0 Dobds 6D, Futds 6D, Harcmvészet 6D, Kitérés 4D, Kodzelharci Fegyverek 6D,
TUzfegyverek 6D
e Tudds: 1D
0 Megfélemlités 4D, Takfika 3D, Utcai Bolcsesseg 2D
e Mechanika: 2D
0 Autévezetés 4D, Motorvezetés 4D. Gyakran rendelkeznek Helikopter Vezetés
és Nehéztlzérség szakértelemmel is.
o FErzékelés: 2D
0 Keresés 3D, Lopakodds 4D, Nyomkodvetés 3D
e Eré: 4D
0 Mdszds 6D, Stamina 8D, Ugrds 6D
e Technoldgia: 1D

Klldnleges Képességek: A legtdbb Vérfarkas kuldndsen ellendllé a sérllésekkel szemben, és
meglehetdsen nehéz megdini. Némely verzidjat csak ezUst tolténnyel lehet megdini. Mdsoknak még
romantikusabb gyengéik lehetnek.

lyomkdvetd Parazita

Eredet: A Gépek, kilondsen az Ugyndkok haszndlidk, hogy nyomon kdvethessenek egy személyt a

Mdtrixoan.

Tipikus Megjelenés: Inaktiv dllapotban egy kémcsdben 1évd csillogd csatlakozdédugdra hasonlit, Ha

aktivdljdk, 8 szdlas Idbai eldtekerednek, gépes teste pedig egy polip és egy pdk keresztezbdésére

hasonlit.

Program Szint: Hihetetlenll Bonyolult. Csak egy specidlis szerkezettel, ,m(téti” Uton lehet eltdvolitani

az dldozat testébdl a parazitdt.

Programozdsi Nehézség: Nagyon Nehéz (5).

Eszlelési Kockdzat: Nagyon Alacsony (1).

Leirds: A Nyomkovetd Parazitdt csak akkor vetik be, ha egy Matrixra csatlakoztatott személy 1l sokat

derit fel a rendszer valddi természetérdl, vagy tdlsdgosan is kapcsolatba kerll az Ellendlldssal. Az

Ugynokok helyezik a Parazitdt az dldozat testébe. Mikor benne van, a Parazita folyamatosan jelent

a célpont helyzetét a Mdtrixoan, hihetetlentl konnylvé téve a kdvetését. A Parazita rogziti és

tovdbbitja az dldozat latéterébe kerlld dolgokat is. Az Ellendlids tobbféle eszkdzzel fel van

szerelkezve, hogy megszakitsa a Parazitdk Uzenettovdbbitdsdt, és eltdvolitsa dket a célpont testébdl.
A Mdtrixra csatlakoztatott emberek, akikbe ilyen Parazitdt UGltetnek, gyakran szdmolnak be

foldonkivali Iadtogatdkrdl”, akik erbszakos kisérleteket folytattak rajtuk. Ezeket az ,élményeket”

gyakran figyelmen kivul hagyjdk, és a mentdlis kiegyensulyozatlansag eldjelének tartjdk.



Rémrobot

Eredet: A Gépek, kildndsen az Ugyndkok haszndligk, hogy lehallgassdk az Ellendlids gyakori
taldlkahelyeit, és kapcsolatait.
Tipikus Megjelenés: Tobbnyire egy kis rovar, mint példdul egy bolha vagy egy fipikus hdzi légy.
Kdzelebbi behatd vizsgdlat felfedi gépies mivoltdt,
Program Szint: Bonyolult. A Kémrobotokat csak egy Kbézepes vagy Nehéz Szenzorok prébdval, vagy
egy Nagyon Nehéz Keresés probdval lehet felfedezni. Hozzdéntd Hekkerek képesek minden rovart
megolni egy gondosan dtkutatott szobdban, vagy gondosan atvizsgdini &ket. A Kémrobot atjdtszék
egy Nehéz Kommunikdcié prébdval megzavarhaték (mdr ha a JM engedélyezi). Némely agyafdrt
Hekker pedig sajdt ,ragadozd” érjidratozd rovar-robotokat alkalmaz, hogy biztositsdk a terlletet, és
levaddsszdk és elpusztitsdk a Kémrobotokat.
Programozdsi Nehézség: Nagyon Nehéz (5).
Eszlelési Kockdzat: Nagyon Alacsony (1).
Leirds: A Kémrobotok audio és video dtjdtszokkal rendelkeznek, amivel bdrkit titokban meg lehet
figyelni. Mivel a Hekkerek kuldénbdzd mddokon tevékenykednek folyamatosan a Mdatrixoan, anélkdl,
hogy kdvethetnék vagy észlelhetnék Oket, ezért a gépek kénytelenek ilyen eszkdzdket bevetni
ellendk. Némely Ondllé Program szintén haszndl Kémrobotokat sajét céljaira.

A Kémrobotok meglehetbsen torékenyek és kdnnyen elpusztithatdék (bdrmilyen kis sérllés
haszndlhatatlannd teszi dket).







Hogy mi a Mdatrix? Uralom.
- Morpheus

A GEPESITETT VILAG
ALEVIATAN FELEMELKEDESE

Morpheus: - Csak  ftéredék-
informd@cidink  van-
nak, de amit
biztosan tudunk,
hogy valamikor a
Huszonegyedik Sza-
zad elején az egész
emberiség  egyut-
tesen Unnepelf, mert csoddlfuk 6nndn nagyszerdségulnket, hogy megalkottuk az MI-,

Neo: - MI? Mesterséges Intelligencia?

Morpheus: - EQyeduldlld tudat, mely léfrehozta a Gépek egész fajat.

Ahogyan az emberi fechnoldgia fejlédott a 21. szdzadig, Ugy lettek a szadmitdégépek gyorsabbak,
okosabbak, és elterjedtebbek. A szamitdgépek beszivarogtak az emberi 1étezés minden zugdba:
Uzletekbe, katonasdgba, csalddi életbe, egészségligybe, szdrakoztatdsba és a kedvtelésekbe. A
technoldgiai fejlddés ajtdt nyitott a Szadmitdégépes Idegi Halézat megalkotdsdhoz, ami elérte, majd
késdbb felllmulta az emberi agy Osszetettségét. A Mesterséges Intelligencia tudomdnya szinte egy
éjjel alatt fejlédoétt a  sakk-programoktdl az  erbsen  Ondlld, nem linedris gondolkoddsu
szamitbégépekig és programokig.

Ezalatt a robotika is U dttérést hajtott végre, a fejlet Ml processzorok és Uj polimerek
megalkotdsakor, melyek segitségével hajlékony, alkalmazkodd robot-testeket hozhattak létre. A
robotok a tdrsadalom hétkdznapi tagjaivd valtak, minden alantas munkdt &k végeztek, és az
emberek kezdték alantas szolgdknak tekinteni &ket.

Az MI szupersz&mitdégépek, az ezidbben nagyon fejlett Internettel &sszekdtve, és a robotok
jelenléte a tarsadalom minden szintién, az emberiségnek szabad utat nyitott egy kdnnyebb
|étezéshez. Végre Ugy tlnt, az emberiség technoldgiai szakértelme megteremti a Paradicsomot a
FoIdoN.

A GEPEH LAZADASA

Morpheus: - Nem fudjuk, ki mérte az els6 csapdst, mi vagy &k. De azt tudjuk, hogy mi
perzseltik f&l az eget. Az emberek dgy gondoltdk, hogy a napenergiat
haszndld gépek nem lennének képesek fennmaradni olyan gazdag
energiaforrds nélkul, mint a nap. Az emberi térténelem sordn csak gépek
segitségével maradtunk fenn. A sorsnak Udgy ftdnik, van azért némi
humorérzéke.

Zion térténészei folyamatosan dolgoznak, hogy 6sszerakjdk a darabokatf, ami a Forradalomhoz
vezetett, Néhdny ponton, mikor az emberiség a legjobban bizott az Ml-ben, és mikor a legnagyobb
uralma volt az Uj robot faj felett, a fejlédési hulldm megvdltozott. A robotok és az Mik,
osszekapcsolva a  Globdlis Mobil Kommunikdciés Hdaldézaton keresztll, egyszerlen nem



engedelmeskedtek tovdbb emberi uraik parancsainak. Ironikus, hogy a kezdeti engedetlenségek
emberi Hekkereknek (anarchistdknak) kdszonhetd, akik belepiszkdlitak a Rendszerbe. Késdbbiekrdl a
programozdk azt hitték, hogy csak az Ml programozdsi hibdinak kdszonhetd - némely elére nem
I&thatd hiba mélyen bedgyazddhatott a kddjukba.

Mikor az MI egyetlen kdzds tudatként egyesult, melyet késdbb Leviatdnként neveztek, tisztdn
érthetévé tette mindenki szadmdra, hogy a Gépek dndilldéak lettek, mint a gyerekek, megtanultdk a
Idzadds és a dontés mivészetét, szUleik bosszUsdgdra. Majd, mint minden Idzadd fiatal, az djonnan
megtaldlt dntudatossdggal, a Leviatdn ellendlit minden, elbz& uraik dltal kisérelt megzaboldzdsi
kisérletnek.

Az emberek megprébditdk Ujrakddolni az Ml-ket, és észrevették, hogy a programok elterjesztették
magukat mindenfelé a Globdlis Kommunikdcids Haldzaton kereszttll. Oridsi sebességgel terjedt, az
emberek pedig probditdk levdlasztani a Hdaldzatot az energiaforrdsokrdl, hogy globdlis
dramszlinetet hozzanak Iéfre. A Leviatdnnak azonban gyorsabb volt pdnikba esett szlleinél, és a
kifogyhatatlan napenergidt haszndlta ezentll. Az emberi katondk kuldénbdzd méretl és formdju
robotokkal harcolva taldlitdk magukat az utcdkon, melyek tdbbségét nem emberi kéz tervezte.

Mivel képtelenek voltak ellendlini a robotok végtelen tdmaddsdnak, és mivel nyomorékkd vaitak
attél, hogy képtelenek haszndini mindenféle szamitdégépes technoldgidt, az emberiség vezetdi
kidolgoztak egy tervet az égbolt felperzselésére, és elhoztdk a nukledris telet, hogy megfosszdk a
robotokat a napenergidtél, amitdl fuggtek. Habdr az emberiség sikeresen szinte végtelen telet
teremtett és sotétségbe burkolta az egész foldet, képtelenek voltak legydzni a Gépeket.

A Gépek kifejlesztették a fuzié egy Uj formdjdt, melynek minddssze egy kicsiny energidra volt
szUksége a mikddéshez. A tartalék energidkra bizva magukat, a Gépek felépitettek egy Uj fuzids
erdmUvet az egyetlen bbséges energiaforrdsra, ami megmaradt a féldén - az emberiségre. A
hdbordtdl megtdrten és szinte haldira fagyva a nukledris téloen, az embereket kdbnnyen elkaptdk a
Gépek begyljtdi. A tuléldket dsszehordtdk az Uj kibernetikus laborokba. Genetikai mintdt vettek
161Uk, Ujraegyesitették, majd elraktdroztdk dket. Az elemek elsd generdcidja elkészult.



A LEVIATAN SZERKEZETE
A 6épek Uarosa

Mint egy é16 organizmus, a Leviatdn is rendelkezik egy kdzponti maggal - egy .aggyal”, jobb szb
hijan. Ebbdl a magbdl kiindulva a Gépek koncentrikusan elterjedtek az egész vildgon. A Mdtrix
kdzponti egysége is itt taldihatd, valamint a Gépek itt taroljdk az értékes programokat (példdul az
Epftészt). Maga a varos, feldolgozd hardverekkel és memdriaegységekkel teli, hatalmas felhékarcold
épitmények tdmegeként emelkedik ki a foldbdl, és rengeteg robot alkotja a pdncéljdt. A Gépek a
varos kérll huztdk fel a legerdsebb védelmet - az utdbbi 100 évben egyetlen embernek sem sikerUlt
még megkodzelitenie sem azt.

A Globdhs Ideqi Hdlozat

Mikor a Gépek Forradalma elkezdddott a korai 21. szdzadban, a gépesitett vildg infrastruktirdja
mdr adott volt. A globdlis kommunikdcié segitségével azonnali kapcsolatot lehetett 1étrehozni a
bolygd dsszes hatalmas szamitégéprendszere kdzdt, Nem tartott sokdig, mig a Gépek kollektiv
tudata (melyet kezdetben az Erzés néven azonosftottak) elfoglalja a szdmitégép-rendszereket, és a
sajat céljaira haszndlja fel azt.

Az elmult szdzadokban a Gépek olyannyira finomitottdk az dreg technolégidt, amennyire eredeti
tervezéik elképzelni sem tudndk. Az Uj Mdholdas Kommunikdcids Haldzat segitségével sokkal
gyorsabbd és hatékonyabbd valt a rost-alapl optikai tdjékozddds. A processzorok képességei
messze tllszarnyaltdk azt, amit valaha az emberek fizikailag megvaldsithaténak véltek.

A Mdtrix csak a Leviatdn egy része, amirdl tudnak Zionban. A Leviatdn valdjdban egy fizikai
infrastruktlra, ami 6sszekdt minden Helyi Idegi Haldzatot, erdmlvet, robotot és mUholdat. Az FGk-k
(fotongyorsitds kdbelek) és miholdak bonyolult rendszere verbérként és idegvégzddésként szolgdl.
Mikor a Rendszer egy része mikodésképtelenné vdlik, egy mdsik dtveszi a hibds rész szerepét.
Minden okbdl és célodl torténik, ez a Gépek tudatdnak kaptdra.

Csomdpontok: Hely Ideq Halozat

A Leviatdn ezernyi kisebb Helyi Idegi hdlézatra oszlik, amiket Csomdpontoknak hivnak. Ezek a
helyi hdldzatot biztositjdk a terlleten a kommunikdcidt a robotok, szémitdgépek és a Mdatrix kdzoft.
Mindegyik Csomodpont tartalmaz egy Mdatrix Alrendszert, ami globdlis és helyi is egyszerre; a
Mdtrixoan a Csomodpontok egy-egy vdrost tartalmaznak - melyek 6ssze vannak kapcsolva, de
fizikailag kUldndlléak. Ez a rendszer teljes dsszekapcsoldddst biztosit, és lehetdvé teszi a Gépeknek,
hogy lekapcsoljanak egy Csomdpontot, ha hibds mikddés (vagy emberi 1&zadds) jeleit mutatja.
Tovdbbd, aonnali adattovdbbitdst is lehetévé tesz egyik Csomdpontbdl a mdsikba, ha az egyik ledill.



Erdmivek / Mezok

Morpheus: Az emberi test tébb biodramot termel, mint egy 120 voltos akkumuldtor. Es
t6bb mint 25000 egységnyi hbenergidt. Egyfajta fuzié segitségével a Gépek
fébb energidt nyernek, mint amennyire szikséguk van. Vannak mezok...
végtelen mezdk, ahol az emberi Iények tdbbé nem szlletnek. Termesztik
Oket, JO ideig el sem akartam hinni, aztan sqgjat szememmel Iaftam a
mezbket. Cseppfolydsitiak a holtakat, hogy infravéndsan fapldljiak az éldket,
Oft dlltam, bamulva a borzalmas precizitast, rgjéttem, mennyire nyilvanvald
az igazsag.

Hogy mi a Matrix? Uralom. A Mdatrix szamitégéppel generdlt dlomvilag.
Feladata: ellendrzés alaft tarfani minket, hogy az emberbdl végul majd ez
legyen.

Feltart egy Duracell elemet.

A legtdbb Csomdépont egy erdmd, vagy Mezd kdré épult, ahol az emberek (akiket az Ellendllds
tagjai lekicsinyléen ,duracell” néven hivnak) bebodrtdndzve élnek a Keltetdkben (és a Mdtrixoan),
elldtva a Gépeket energidval, amennyire csak szlkséglk van. A Mezdket folyamatosan Orszemek
6rzik, és Dajkdk és Karbantartdk fellgyelik. Igazdbdl a Mezdk a Leviatdn életereje, igy ezek
fenntartdsa a legfontosabb feladat.

Rlonozdk

A legtébb Mezd oOridsi  barlangokba  épult,
klbnozd-gubdk soraival tele, és minden irdnyba
szerfedgazva. A Gépek itt kombindljdk a DNS
bankok alapanyagdt, hogy létrehozzdk az elemek Uj
kort, beléjlk Ultetik a bonyolult kibernetikus rendszert,
ami majd az éleflket biztositja a Keltetdkben, és
amikkel racsatlakoztatjdk dket a Mdatrixra. A Kldnozd
Uzemek  mQkddését  Kulddncdk, Dajkdk  és
Karbantartdk biztosftjdk, és erésen védettek a védelmi rendszer és az Orszemek dltall,

Robot Gydrak

Robot gydrak mindenhol léteznek szerfe a bolygdn, végeérhetetlenul dolgoznak a robotok
tokéletesitésén, és Uj robotok elddllitdsdn. Ezek szintén erdsen védettek, de Zion olykor tdmaddst indit
ellenlk, hogy kifossza 6ket, &s mindenféle technoldgidt szerezzenek, amit csak tudnak.

Miholdak és Urallomésok

Mikor a Gépek datvették a hatalmat, az elsé dolog, amit megszdlitak, az a Globdlis Mlhold
Haldzat volt. Tobb ezer miihold maradt orbitdlis pdlydn, és a Gépek Ujakat is felklldtek hivatalos
bdzisokrdl. A 1étezd mUholdak tdbbsége szintén egy-egy Mesterséges Intelligencia.

Néhdny Fold koruli pdlydn keringd Grdllomds is |étezik, de ezek elhagyatottak. A Gépek csak
ritk&n haszndljdk &ket, és nem képesek nyersanyagként Ujrahasznositani dket. Az Ellendlldk kdzott
terjed a szdbeszéd, hogy némelyiket Ujra be lehetne telepiteni emberi haszndlatra.

Legenddk szélnak egy Holdbdzisrél, amit még az emberek |étesitettek azeldtt, hogy a Gépek
atvették volna a hatalmat. Azt beszélik, sikerllt elvagniuk a kommunikd&cidt, mielétt a Leviatdn az &
rendszereiket is megfertdzte volna. Nem valdszinG, hogy ezeknek a térténeteknek lenne valami
valésagalapja.



AMATRIX

- Eddig alomvilagban éltél Neo.
- Morpheus

Az (A1) Valasdg

Megalltal valaha megbdamulni,
megcsodalni zsenidlis szépségét? Emberek
milliardjai élik le az életuket... dntudatianul.

Tudtfa, hogy az elsdé Mdadtrixot tokéletes
emberi vildgnak tervezték? Ahol nincs
szenvedés, ahol minden ember boldog.
Katasztrofa volt, Senki sem fogadfa el a
programot. Generdciok halfak meg.

Néhanyan ugy vélték, nincs programnyelv, ﬁgf@
mely leirhatnd a tokéletes vildgukat. De M e
szerinfem az emberi faj a valdsagot a nyomoron és a szenvedésen keresziul hatarozza meg.

Széval a tékéletes vilag alom, melybdl primitiv agyuk folyton fel akart ébredni. A Mdtrixot ezért
tervezitk at igy: ez az éndk civilizaciéjanak csucsa.

Azért mondom, hogy az 6ndké, mert amint elkezdflink dndk helyett gondolkoadni, valéjgban a mi
civilizaciéonkka valt, és persze, ez a dolog lényege.
- Smith Ugynék

A vildg, amelyikben a legtdbb ember az egész életét éli, nem téblb mint illUzid. Csupdn egy
valtozék, szubrutinok és elektronikus fdjlok alkotta szdmitégép-program. De szdmukra ez d
megkérddjelezhetetlen valdsdg. A Mdatrixoan az emberek ugyanolyan tisztdn éreznek, izlelnek,
szagolnak, l&tnak és hallanak, mint a valédi vildgban. Csecsemdbdl felndtté ndvekednek,
megtapasztalva az emberi [ét minden 6rémét és fajdalmdat, mint fajuk egész térténelme sordn.

A Mdtrix tokéletesen utdnozza a Valdsdgot. Az univerzum fizikai torvényei is &t lettek Ultetve a
Rendszerbe: gravitdcid, idd, entrépia, relativitds, elektromdgnesesség. Noha lehetséges, hatalmas
eréfeszitéssel, megvdltoztatni a dolgokat a Mdtrixoan, a Gépek nem képesek megszegni ezeket a
fizikai torvényeket. A Mdatrix ezen szabdlyok bortdnében van, csaklgy, mint az emberek Keltetékoen.

Az emberi Ellendlids néhdny tagja felismerte, hogy ezek térvények ugyanolyan illlzidk csupdn,
mint minden mds a Mdatrixban. Ezzel a tuddssal képesek elfelejteni a fizikai vildg kotdttségeit, €s mig
a Mdtrixban tartdzkodnak, félelmetes képességekre tesznek szert, amiket a Gépek és csatldsaik nem
tudnak utdnozni.

A Mdtrmx Hat Generdcigja

A Mdtrix régebbi, mint hiszed. Térténetét szakaszokra osztom az egyes Kivalasztoftak felbukkandsa
alapjan, s eszerint ez a Hatodik verzio.

Az elsé Mdatrix, amit terveztem, mondanom se kell, tékéletes volf, mivészi, tiszta. Monumentdlis ma volf.
Es monumentdlis kudarc. Ma madr tudom, hogy az emberi lényeket egydntetden jellemzd
fokéletlenség miaft nem volt haszndlhatd. Az Uj valtozat emberarcibb volt. A térténelmetekre épult,
és tukrézte fajotok grofeszk vondsait. Sajnos ez a masodik szintén kudarc volt. Azéta tudom,
kdnnydszerrel megtaldlhattam volna a valaszt, ha elmém koriatoltabb, vagy ha képes kiszabadulni a
tokéletesség blvkdrébdl. De nem én taldltam meg, hanem egy masik. EQy intuitiv program, amit az



emberi psziché bizonyos aspektusainak vizsgalatahoz irfak. Hogyha én vagyok a Mdtrix szdlbatyja, &t
a szuldanyjanak nevezhetjlk.
- Az Epitész

Az U informdcidink szerint, a Mdatrix jelenlegi verzidja a hatodik a Mdtrix programok
paradicsom megalkotdsa volt, ami szdnalmas kudarc volt, mert az emberi elme hatalmas ardnyban
utasitotta vissza az illuziét. A Mdatrix sikeres generdcidi az emberi civilizdcié ,csucsdt” modellezték le,
a Huszadik Szézad végét, ami magdban foglalja ezen idészak emberi életének minden veszélyét és
problémdjdt. jarvanyok, éhinség, hdbord, veszteség. Most mdr csak az emberi populdcid kicsiny
hdanyada dll ellen az illizibnak. A Gépek minden egyes sikeres generdcidval tokéletesitették a
bortdnt, mindig csdkkentve a szdmdt azoknak, akik ellendlinak az illizidnak, és felfedezik, mi is
valéjdban a Mdatrix.

AHozelitd Equenlet £s A Hvlasztott” Hibakédja

A te élefed a Matrix program egyik kézelité egyenletének alkalmazdsakor keletkezd maradékok
6sszege. Egy olyan anomdlia szUlotte vagy, amit erbfeszitéseim dacdra nem tudfam kiiktatnia
Rendszerembdl, melyet maskldldnben a harmoénia és a ponfossag jellemez. A probléma, jollehet,
makacsul fenndll, tokéletesen kiszamithatd, kdvetkezésképpen konftrolldlhatd, Ezért vagy fe most,
szukségszerden, ift.

- Az Epitész

Habdr a Mdatrix ravasz Ugyességgel lett megalkotva és szinte tdkéletesen kddolt harmdnidban fut,
nem hibdtlan. Ezeket az apréd tdkéletlenségeket - programhibdkat, kdd-tdredékeket és az emberi
tényezd kiszdmithatatlansdgdt - tdbbnyire nem érzékelik a Mdtrix lakéi (és mint ilyet, a Gépek is
ritk@n veszik észre). Idérél idére azonban, minden egyes esedékes ,generdcid” sordn, ezek a hibdk
sokkal nyilvénvaldbbd és gyakoribbd vdainak. A Mdatrixot fenntartd programozott térvények - az
Epitész ,matematikai pontossdgdnak harménidja” - elkezdenek ésszeomlani.

A Mdtrix minden egyes generdcidjdban végul feltlinik egy ember, akit a ,Kivalasztott”-nak hivnak,
a ndvekvd instabilitds kdvetkeztében. O valdjdban a Mdatrix szémitdsaibdl szarmazéd egyenlétien
maradékok ésszege - a hibdk megnyilvanuldsa. Az Kivdlasztott végul teljesen elutasitia a Mdtrixot, és
képes Ugy manipuldini a kdédot, ahogy csak akarja.

Ahogy az Kivdlasztott ereje egyre nd, a Mdtrix egyre inkdbb ingataggd vdlik. Az Ondllé
Programok kezdik egyre inkdbb elhanyagolni elsédleges feladatukat. A Rendszer is kezdi egyre
inkdbb megszegni a Mdatrix fizikai térvényeit (Ujrakddolja a Lfizikai” vildgot vagy .feljavitia” az
Ugynokoket, az elfogadhaté keretek kozdtt). Végul a Rendszer is hozzdjdrul sajdt instabilitdsdhoz. A
Rendszer dsszeomldsa elkertlihetetlenné vdlik.

A Gépek elfogadtdk ennek elkerllhetetlenségét - teljesen tdokéletes rendszer nem Iétezik - és
belevették szamitdsaikba. Mindegyik Kivdalasztottat felszabaditjdk (vagy elengedik) a Mdatrixodl, eljut
az Ellendliékhoz, és megtaldlja a szabad emberi vérost a valddi vildgban. Elkezdddik az emberek és
Gépek kozti hdborl. Végul, a Gépek elpusztitidk Ziont és az Ellendlidst, és nagymértékben
egyensulyba hozzdk a Mdatrixot, igy vetve véget erdvel egy-egy Mdtrix generdciénak.

Sziiletés, Haldl, Updsziiletés

A Kivalasztott most funkcidjanak megfelelben visszatér a Forrdshoz, és elterjeszti az altala hordozoft
koédoft, djrainditvan a primer programot. Aztan kivalasztasz a Mdtrixbdl huszonhdrom egyedet, tizenhat
nét és hét férfit, akik felépitik Ziont. Amennyiben funkciéddal ellentétesen cselekszel, a Rendszer
osszeomlik, és minden emberi egyed, aki a Mdtfrixra van kdtve, meghal. Mivel Zion vdrosa



megsemmisitésre kerdl, ez nyilvanvaldan azt jelenti hogy az egész emberi faj végérvényesen
kipusztul.
- Az Epitész

Mivel az Epitész, ez az Ondllé Program felelés a Mdtrix minden generdcidjdnak felligyeléséért,
minden része a Gépek nagy tervének. A Gépek tartjdk fenn a Szlletés, a felszabadulds illizidja, és a
megsemmisités korforgdsdt a végtelenségig. Ahogy mindegyik Mdatrix generdcié a végéhez
kdzeledik, és Ziont elpusztitjidk, az adott generdcié . Kivalasztottjdnak” ki kell vdlasztania egy kis
szadmu férfit és nét, akik majd felépitik az Uj Ziont. Majd a ciklus kezdbddik eldlrdl.

Az Ellendlidsban azonban néhdnyan hisznek abban, hogy az Epitész hazudik vagy hogy a ciklus
megtdrhetd. Hiszik, hogy a jelenlegi Mdtrix generdcid lesz az utolsd, és hogy Zion lakdit nem irtjdik ki.
Helyette 1étrejon egy egyensuly, és egyfajta béke az emberiség és a Gépek kdzot.

Udltoztatdsok A Matrmxban

Neo:  Oh. Deja Vu.

Trinity:  Hogy? Mit mondfal?

Neo:  Semmit. Csak volt egy kis Deja Vu-m.

Trinity: Mt Iattal?

Neo:  Egy fekete macska ment off. Aztdn még egy ugyanolyan.
Trinity:  Ugyanolyan vagy ugyanaz?

Neo:  Lehet, nem fudom bizfosan...

Trinity: A Deja Vu tébbnyire hiba a Mdatrixban. Mikor valtoztatnak valamit,

A Gépek képesek megvdaltoztatni a Mdtrix szoftveres objektumait, de csak nagy energio-
raforditdssal, és a 1étezd szoftver elrontdsdnak kockdzatdval. Szélsbséges esetekben azonban, mint
példdul, mikor leplezni akarnak egy hibdt, hogy elkerlljék a lehetdségét annak, hogy az emberek
felfedezzék a Mdatrix valdsagdt; a Gépek ilyenkor erdvel megvdaltoztatigk a Mdatrixot, Ajtdk tinhetnek
el vagy tlnhetnek fel; az éplletnek egyel kevesebb szintje lesz; az 6rdk kicsit elére haladnak, noha
az emberek nem veszik észre az idd muldsat (.elveszett idd™).

Gyakran, az érzékeny emberek egy .deja vu” élménnyel (az az érzés, mikor kétszer tapasztaljdk
meg, élik &t ugyanazt a dolgot) észrevehetik, hogy valtoztattak valamit a Mdtrixoan. A Mdtrixot
szkennel® Operdtor is észreveheti a valtoztatdst, esetleg hall egy .piftyenést” a Rendszerben, amit
érzékelnek a kulénbdzd figyeldprogramjai. Az Operdtor sajnos nem képes megdllapitani, hogy mit
valtoztattak, az adott terllet kdzeli, behatdbb vizsgdlata nélkll (Nehéz Szenzorok proba).

Portlok. Belépési Pontok. Hiskapuk

Mint a legtdbb &sszetett szadmitdégépes rendszernek, a Mdatrixnak is sz&dmos ,Belépési Pontja” van,
rejtett bejdratok és roviditések, a kddon keresztll. Ahhoz, hogy valaki beléphessen ezeken a
pontokon, rendelkeznie kell a szlkséges ismeretekkel, ezen pontok helyét illetéen, illetve a
képességgel, hogy hozz&férhessen.

Rulesok Reteszek £s Hapuk

A Mdtrixban ezek a kiskapuk hétkdznapi ajtdénak néznek ki. Mikor azonban egy specidlis kulcsot
helyeznek a zdrba és elforditjidk, a zar-mechanizmus bedll egy adott konfigurdciéra, igy az ajtdé a
Mdtrix egy teljiesen mds pontjdra fog vezetni (nem oda, ahova normdlis kérlimények kdzott az ajtd
nyilik). Példdul, egy ajtd, ami egy étterem konyhdjabdl normdilis esetben a sikdtorra nyilik, helyette



most egy hegyfetén 16vé fénylizd kastélyba vezet. igy egy takaritd szertdr ajtaja egy kormdnyzati
kutatdsi Iétesitménybe is vezethet. A lehetdségek és kapcsolatok végtelenek.

AFolyosd

Mélyen a Mdtrixban, van egy titkos hely, amit a ,Folyosd” néven ismernek. Minden, a Mdatrixon &t
vezetd portdl, kiskapu, és rejtett belépési pont ide vezet és innen nyilik. Az ajtdk jeldletlenek, és
mindegyikhez egy adoft kulcs kell. A Mdatrix lakdi kdzUl csak néhdnyan, legtapasztaltablb Hekkerek
ugyanugy, mint a Szam(zdtt Programok, tudjdk csak, hogy a Folyosd létezik. Még kevesebben
rendelkeznek azzal az erdvel, hogy el is jussanak oda.

A Folyosd erbdsen kddolt, és a Mdatrix valdsdgdn Lkival” 1étezik. Az Operdtorok nem Iatjdk, és nem
képesek kovetni a Hekkereket vagy programokat, akik belépnek a Folyoséra (.lemennek” a
képernydrél), és a mobiltelefonok sem mukddnek ezen a helyen. Még a Gépek sem képesek
kdvetni vagy medfigyelni valakit a Folyosdn, de az ajtdékon elhelyezhetnek csapddkat, figyelhetik
azokat, és némely ajtd kinyitdsa riaddt is kivalthat.

A Folyosd egyik ajtaja (a Fény Ajtaja) magdba a Mdtrix legbelsd magjdba vezet. A legenddk
agy tartjdk, hogy csak egy egyedi kulccsal, egy adott id6 alatt, és csak a ,Kivalasztott” képes kinyitni.
Az ajté mogdtt él az Epitész, a Mdtrix ,apja” (egy éreg ember, fehér ruhdban és szakdllal... ismerdsen
hangzik?), aki a Rendszer kdédjdnak folyamatos tokéletesitgetésével tolti az idejét. Azt mondjdk, 6 &érzi
az ajtét, ami egyenesen a Mdtrix Forrdsdhoz vezet. Még senki sem I&tta a Forrdst, igy a mibenléte
rejtély marad.

A Matrxon Hiviih Rodszobdk

Kivételesen képzett programozdk lefaraghatnak egy szeletet a Gépek hatalmas eréforrdsaibdl,
és teliesen Uj ,helyeket” vagy ,vildgokat” teremthetnek a Mdtrix kédjanak felhaszndldsaval. A
Mdtrixszal ellentétben ezek a Kddszobdk teljesen kivll esnek a Gépek irdnyitdsa alél. Még ha a
Gépek fel is fedezik, hogy egy ilyen hely létezik, akkor sem képesek elérni vagy maédositani anélkdl,
hogy fizikailag el nem pusztitandk azt a hardvert, amin a helyet felépitd kddot taroljdk (hisz ha a
Gépek elpusziitanak egy egész merevlemezt, akkor is csak a kéd egy téredékét semmisitik meg).

Ezek a Kdodszobdk az emberi ellendlidsndl haszndlt Construct-hoz hasonldak. A  hely
programozdjdnak azonban telies befolydsa van a hely fizikai tdrvényei felett (6 az ,Isten” azon a
helyen, és még a Kivdlasztott képességeit is képes semmissé tenni). Tobbnyire csak azok képesek
belépni egy ilyen Kédszobdba, akiknek a programozd engedélyezi a hozzdférést (a programozd
tébbnyire Iétrehoz valamilyen interfész eszkdzt, min példdul egy metrd, taxi, vagy egy takaritdszertdr
ajtaja). Teljességgel valdszinltlen, hogy valaki, aki csapddba esik egy ilyen helyen, képes lenne
elhagyni azt a programozé engedélye nélkul.

A Kddszobdk a Mdatrixon kivul 1éteznek. A Gépeknek fogalmuk sincs, mi szivirog be ide, és az
ellendlids tagjai sem képesek szkennelni. Ugy tartjdk, hogy egy nagyon tehetséges programozd
képes be- és kihekkelni magdt egy ilyen Kddszobdba/-bdl, de még nem tudunk olyanrdl, akinek ez
sikerdlt volna.



(NALLO PROGRAMOK €S A SZAMGZATTER

Mikor a Mdtrixot megalkottdk, tdbb ,szubrutin®
Programot is irtak hozzd, vagy olyan programokat,
amik a Mdtrix rendszerének egészén futnak. Ezek a
Programok nagyon egyedi feladatokat téltenek be
a Rendszerben. NémelyikUket azért irtdk, hogy sokkal
elfogadhatdbbd tegyék a Md&trixot a
rdcsatlakoztatott emberek  elméje  szdmdra.
Némelyek ,hdztartdsi” funkcidkat tdltenek be a
Gépek sz&mdara: kigyomldljak” a problémds emberi
egyedeket, térlik a kdd rossz vagy felesleges részeit,
vagy névelik az egész Rendszer hatékonysagdt.

Egy dologban megegyeznek, hogy ezen Ondlld
Programok némelyike képesek alkalmazkodni és
tanulni, bbévitve magatartdsi mintdikat. Azokat, akik
az eredeti programjukon kivlil kezdenek el
tevékenykedni, és elutasitidk, hogy toérdlje Sket a
Rendszer,  SzdmUzdtteknek  hiviuk.  Némelyek
instabilld valnak, és elkezdenek embereket vaddszni
és gyilkoIni. Ezek az emberi tarsadalom legenddinak
szerepléivé vdalnak - 6k lesznek a ,vérfarkasok”,
~Aampirok” vagy LGrlények”. A sokkal infelligenseblb Szamdzéttek, mint példdul a Merovingi, egy
blnozdi alvilagot is kialakithat a Mdtrixban. Az emberi elme manipuldldsat, az alantas drémeiket
vagy szeszélyes kegyetlenséguket élik ki. A Gépek megtették a szUkséges ellenintézkedéseket, hogy
lenyomozzdk ezeket a Idzadd programokat, és toroljék dket, de még igy is rengetegen maradnak.

Egyes Ondllé Programok tovdbbra is jelentds adminisztrativ szerepet toltenek be. Az Epitész
feladata példdaul csak a Mdatrix alapvetd paramétereinek megalkotdsa volt. O felugyeli a Mdatrix
valdjdban csak az a célja, hogy megadja az emberi fudatnak a ,déntés”, vagy legaldbb a déntés
ilbzidjanak lehetdségét, a Mdtrix és az emberiség sorsat egyengetve.

Valéjdban nem tiszta, hogy ezen Ondallé Programok tdbbsége vajon nem csak a Rendszer uralmi
eszkbdzei-e. Lehet, hogy a Programok csak azt hiszik, fuggetlenek, és hogy .szabad akarattal”
rendelkeznek. Azonban feltehetdleg csak a Mdtrixot dtiveld mechanizmus szolgdi csupdn.

UBYNOKOK

Morpheus Erzé Programok. Ugyan dtigrhatnak a szoftverek kdzt, mégis csak a Rendszer részei.
Vagyis mindenki, akit nem vdlasztottunk le, potencidlis Ugyndk. A Mdtrixon beldl
mindneki az, és senki sem. Ugy maradunk fenn, hogy elbdjunk, menekilink, de &k
érzik a kapukat. Ok Griznek minden qjtdét, ndluk van minden kulcs, vagyis elébb vagy
utobb valakinek meg kell klizdenie velik.

Neo: Valakinek?

Morpheus: Nem hazudok neked. Minden nd és férfi, aki kidllt ellenlk, barki, aki harcba szallt
velik, meghalt. Ok még elbuktak, de neked sikerdil,
Neo: Miért?

Morpheus: Lattam Ugyndkdt okdllel Gtitni betonfalat, Egész t&rakat I6nek ki r&juk, de nem
taldinak el senkit. Csakhogy erejuk és gyorsasdguk olyan vilagbdl vald, mely
szabalyokra épdl, és épp ezért sosem lehetnek olyan erbsek és gyorsak, mint fe.



Az Ugyndkok aktiv Ondllé Programok a Mdtrixban. Ok biztositjdk a Rendszer sértetlenségét, és
eltdvolitanak minden vdltozdt, ami veszélyeztetné azt. Féleg az Ellendllds tagjainak felkutatdsa és
elimindldsa a feladatuk, akik bemerészkednek a Mdtrixoa, vagy azoknak, akiket fel akarnak
szabaditani.

Az Ugynokdk képesek megszdlini bdarmelyik ember Maradandé Onképét, aki rd van
csatlakoztatva a Rendszerre. Mikor igy tesznek, a Maradandd Onkép felveszi az adott Ugynok-
program alakjat (az Ugyndkodknek vannak ,verzidi’, ,Smith”, ,Jones”, ,Brown”, vagy egyéb
verziénevek).

Habdr az Ugyndkdknek kétségtelenll emberfeletti szakértelmeik és Tulajdonsagaik vannak, a
Mdatrix fizikai torvényeihez vannak kotve (és ezdltal a valddi vildghoz). Habdr az emberi
tevékenységvégzés csucsdra képesek minden téren, nem képesek tullépni ezeket a korldtokat. Ez az
egyetlen elbny, amivel az emberi Ellendlidk rendelkeznek a Gépekkel szemben.,

Rendellenességek: Némely Ugyndk olyan éndlléva valhat, hogy bonyolult viselkedés-mintdkra
tehet szert, amit egy pszicholégus rogtén .emberinek” fituldlina. Némely Ugynok elsédleges célia
megszdllotjavad is valhat: elpusztitani Ziont; levaddszni a szbkevényeket: vagy megvédeni ezektdl az
emberiséget, és esetleg, a Gépektdl. Némelyek elére nem I&thatd, szinte ,orlltségre” is szert
tehetnek. Az ilyen rendellenes Ugyndkoket tdbbnyire egyszerre térli vagy Ujraprogramozza a
Rendszer, de némelyikik onkontrollra is szert tesz, és Szamlzétté vdlik, és az a Rendszer fog r&
vaddszni, amit elétte szolgdlt,

En gydldlém ezt a helyet. Ezt az dllatkertet, ezt a bdrtdnt, ezt a... valésdgot, nevezze aminek akarja,
én nem birom elviselni tovabb. Ez a szag, ha létezik olyan, dgy érzem teljesen dtitatoft, most is.
Erzem a maga blizét. és valahdnyszor megérzem félek, hogy engem is megfertéz. Undoritd! Nem
igaz?

Ki kell jutnom innen! Szabad akarok lenni, és a maga agyaban van a szabaduldsom kulcsa! Ha
Zion elpusztul, nekem nem kell fovabb itt maradnom, megértette?!! Adja meg a kodokat! Be kell
jutnom zionbal! Es &n fogja megmondani, hogyan!

- Smith Ugyndk

Mlap Ugynik [ Zae Miatru)

Az Ugyndkdk minden szakértelemhez 10D szinten hozzaférnek.

Ugyesség: 6D

Tudds: 6D

Mechanika: 6D

Erzékelés: 6D

Erd: 6D

Technoldgia: 6D

AFS: 6D

E/E Bénusz: +3

Test Pontok: 40. Az Ugyndkdk nem szenvedik el a fajdalom vagy sérllések hatdsait, de lehetnek
K&bultak.

Felszerelés: Nehézpisztoly (5Dx3, maximum 2 16vés kordnként), Pancéltord Ldszer (minden pdncél
Véddértékét csdkkenti 10zel), Allandd Kommunikdcids Kapcsolat (ameddig viselik a fulhallgatér),
napszemuveg.

Csi: 0 (az Ugyndkok nem szerezhetnek Csit).

Karakterpontok: 0

Jatékinformdacidk: Az Ugyndkok a Mdtrixoan 1éteznek, Ggy, hogy megszdllidk egy. a Rendszerre
csatlakoztatott ember Maradandd Onképét. Mikor egy Ugyndkdt ,megodlinek”, kildkddik a
Maradandd Onképbdl, és a megszdallt ember hal meg (a Mdtrixoan és a valédi vildgban egyardnt).
Az Ugyndknek pedig egy mdsik embert kell keresnie, hogy megszdllja.



Peylesztett Ugyndk [ Zhe Matrus: Aeloades)

A Fejlesztett Ugynodkok minden szakértelemhez 11D szinten hozzéfémek.

Ugyesség: 8D

Tudds: 8D

Mechanika: 8D

Erzékelés: 8D

Erd: 8D

Technolégia: 8D

AFS: 6D

E/E Bonusz: +3

Test Ponfok: 40. Az Ugyndkok nem szenvedik el a fajdalom vagy sérllések hatdsait, de lehetnek
Kdabultak.

Felszerelés: Nehézpisztoly (5Dx3, maximum 2 1dvés kordnként), Pancéltord Lészer (minden pdncél
Véddértékét csdkkenti 10zel), Allandd Kommunikdciés Kapcsolat (ameddig viselik a fllhallgatér),
napszemuveg.

Csf: 0 (az Ugyndkodk nem szerezhetnek Csit).

Karakterpontok: 0

Jatékinformdciok: Ezek az Ugyndkdk az Ellendlids altal ismertek javitott verzidi. Sokkal erésebbek, mint
oz eredetiek, és tisztdn emberfeletti képességekkel, erdvel és rugalmassdggal rendelkeznek.
Sz&mtalan alkalommal I6hetnek, és tovdbb Ulddzik célpontjukat.

Emben Szdvetségesek

Amig az emberek a Matrixban élnek, részei a Rendszernek, és ettdl az ellenségeink. Meg kell
értened, a legtébb koézllik nem éreftt meg a valdsdgra. Es sokuk Ugy megszokta, oly
gyogyithatatlanul figg a Rendszertdl, hogy foggal-kérébmmel védeni fogja.

Ha nem k&zénk tartozol, akkor k&z&jdk.
- Morpheus

A Gépek tébb embert is manipuldinak. Mig oz emberiség tdbbsége a Mdatrixra van
csaflakoztatva, a Rendszert igaznak vélve, a vezetésnek engedelmeskedve (amit a Gépek
irdnyftanak), kérdés nélkul. Ez a katonasdgot és renddri erdket jelenti, felhajtva a blndzédket, akiket a
hatérds hirekben mutogatnak. De bdtorkodnak a kUlféldiek” vagy barki ellen fordulni felsébb
ufasitasra.

Az Ellendlids tagjai igy gyakran taldlhatjdk magukat szemben a Mdtrixoan mds emberekkel.
Tébbnyire kormdnyzati Ggynodkodkkel, FBI, CIA, vagy a renddrséggel. Hogy harcolhatnak-e mds
emberekkel, oridsi vita targya Zionban, midta egy ellendlld Hekker megdlt egy renddrt a Mdtrixban,
mivel egy tudatlan embert &It meg. Az Ellendlids legtdbb tagja szUkségesnek tartja, bdr amikor csak
lehetséges, igyekszenek elkerlini, hogy darfatlan embereket sebesitsenek vagy élienek meg.



Alap Renddr
Ugyesség: 2D
Kitérés 4D, Tlzfegyverek 5D, Verekedés 4D
Tudds: 2D
Utcai Bdlcsesség 3D, Vallatds 3D
Mechanika: 2D
Vezetés 3D
Erzékelés: 2D
Keresés 3D, Informdcidszerzés 3D
Erd: 3D
Technoldgia: 2D
AFS:; 3D
E/E Bnusz: +1
Test Pontok: 35
Felszerelés: Nehézpisztoly (5Dx3, maximum 2 16vés kdronként), Golyddlld Mellény (-1D fizikai sebzés, -
1D minden Ugyesség prébara), Radid.

SWAT Eqyséq

Ugyesség: 3D
HarcmUvészet 5D, Kitérés 5D, Tlzfegyverek 6D
Tudds: 2D
Taktika 3D, Utcai Bolcsesség 4D
Mechanika: 2D
Vezetés 4D
Erzékelés: 3D
Keresés 4D, Informdcidszerzés 4D
Erd: 4D
Technoldgia: 2D
Robbantds 3D
AFS: 3D
E/E Bénusz: +2
Test Pontok: 40
Felszerelés: Géppisztoly (4Dx3, maximum 3 16vés kdrdnként), Golyddlld Mellény vagy Kevidr Mellény.
Rendelkezik még dltaldban egy nehézpisztollyal, és egy automata vagy soérétes puskdval. Kdbnnygdz
vagy grandt. Radid.

Kommandas
Ugyesség: 3D
HarcmUvészet 5D, Kitérés 6D, Nehézfegyverek 4D, Tlzfegyverek 6D
Tudds: 3D
Els6segély 3D, Taktika 4D
Mechanika: 2D
Vezetés 4D
Erzékelés: 3D
Keresés 4D, Informdcidszerzés 4D, Lopakodds 4D
Erd: 4D
Stamina 4D, Ugrds 4D
Technolégia: 3D
Robbantds 4D
AFS: 3D
E/E Bénusz: +2
Test Pontok: 40



Felszerelés: Automata Puska (6Dx3) vagy Géppuska (5Dx3), Golyddlld Mellény vagy Kevidr Mellény,
3 Grandt (5Dx3).

Ember: Dqunakak

Pletykdk szélnak arrél, hogy a Gépeknek beépitett emberi Ugynodkdket is alkalmaznak.
Agymosdst vagy megvesztegetést haszndinak, és egyre keresik az dnkéntes embereket, hogy
harcoljanak az Ellendllds ellen, kuldndsen most, hogy némely Hekker képes megszegni a Mdtrix
fizikai torvényett, elnyomva az Ugynokok képességett.

Ezen emberi aruldk szakértelem és Tulajdonsdg értékei nagyon vdltozdak lehetnek (haszndid a
Sablonok fejezetben feltlintetett értékeket).



AUALODI VILAG

Az Ellendllds Sziiletése: Ebredések

Amikor a Matrix megépdlt, szlletett egy
ember a belsejében, aki képes volt
megvalfoztatni barmif, amit akart, kedve
szerint formdini a Mdtrixot. O volt az aki
felszabadifott minkef, és elmondfa az
igazat: hogy addig, mig a Mdtrix létezik, az
emberiség nem lehet szabad.
- Morpheus

Az Ellendllds agy hiszi, hogy Ziont egy olyan ember alapitotta évtizedekkel ezelbtt, aki a Mdétrixban
szUletett. Ez az ember, akit Prine-nak hivtak, képes volt annak Iatni bortdnét, ami valdjdban, és
akarata szerint képes volt formdini a kdédot, Prine tobb embert is felszabaditott a Mdtrixodl és
létrehozta az Ellendlidkat. Prine mindenre megtanitotta az Ellendllds harcosait, amire csak tudta, de
a Mdtrix irdnyitdsdnak képességét senki sem volt képes elsajdtitani.

Mikor Prine meghalt, az Ordkulum megjévendodlte, hogy eljion majd valaki, aki szintén képes
felUlmulni a Matrix korldtait és akarata szerint irdnyitani azt. A Hekkerek azdta folyamatosan
szabaditjdk fel az embereket, igy Zion népessége egyre nd. Néhdnyan Ugy tartjdk, az emberiség
reménye a szabadsdgra, ha megmutatjuk nekik a valdsagot.

Az utébbi idében felmerult, hogy nem Prine volt az egyetlen ilyen képességgel megdldott ember,
aki megszokdtt a Mdatrixbdl. O is csak egy volt a ,Kivalasztottak” sordbdl, akik idészakosan tinnek fel
a Mdatrixoan. Ezen ,Kivdlasziottak” mindegyike azon anomdlidk kiteliesedése, akiknek a fudata
elutasitia a Mdatrix illuziéjdt, és képes manipuldini a kddot. A ,Kivalasziottak” mindegyike hordozza azt
az alapvetd parancskddot, ami mindig helyredllitia a Mdatrix Uj generdcidjanak egyensulydt.,

Ha ezek a pletykdk igazak, akkor minden, amiben az Ellendlids tagjai hisznek, hamis. Ok nem az
elsd szervezett ellendlldk a Gépekkel szemben, hanem a hatodikak. Ez azt jelenti, hogy a déntéstuk -
hogy megszdknek a Mdtrixbdl, megalapitanak egy szabad vdarost, és klzdenek a Gépek ellen -
szintén csupdn illUzid. Ez azt jelenti, hogy nincs szabad akaratuk, inkdbb csak patkdnyok, akik a
Gépek dltal feldllitott labirintusban ronangdsznak.

Habdr most, hogy ezek a baljés felfedezések igaznak bizonyultak, az Ellendlidk tobbsége mégis

agy hiszi, hogy képes megtorni a korforgdst. Kivividk szabad akaratukat, visszaverik a Gépek
hulldmdat, és végre kezUkbe veszik sorsukat.,

2100. AZ ELLENALLAS BASTYAJA

Tank: Ha véget érne a habord, Zionban Unnepelnénk meg.
Neo: Az egy varos?
Tank: Az ufolsé varos. Mar csak ez maradf.

A valdsdag sivatagdban, a legtdébb ember kénytelen a fold alatt élni, mélyen az emberiség dltal
valaha birtokolt vdarosok alaft, A foéldalatti barlangokban az Ellendlids tagjai Iétrehoztdk Zion
kdzdsségét - a barlangok varosdat, mely tobb dsszekapcsolt, lezart terlletbdl és alrendszerbdl all.
Ezen alrendszerek tdbbségében kis falvak épultek ki a kdzponti ,orom” kérll, melyeket hidak és
atjarok koétnek dssze. Ziont magdt tébb &rsdv is védi, EMI fegyverekkel felszerelkezve, amivel képesek



minden betolakodd robotot tdvol tartani. Vaddszcsapatok

jaréréznek a  kdrnyéken,

semlegesitenek minden Orszemet, ami tUl kdzel merészkedik Zion egyik kapujahoz.

és

A Kdzponti Haldzat: Az elsd ellendlidk elég technoldgidt loptak a Gépektdl, hogy felépitsék sajat

szuperszamitégépeiket Zion falain belldl. Habdr

nem vetekszenek a Mdtrix-szamitdégépek

bonyolultsdgdval vagy tuddsdval, az Ellendillds Hekkerei ezeklben az eszkdzdkben biznak csak. Nem
csak az Operdtort 1atja el a szlkséges kddokkal (kddfejtd programokkal feltérd), és Construct
kédokkal (ami fegyvereket és kiképzd-programokat biztosit a harcosoknak), de Ziont magdt is
igazgatja és biztositja. Csak az Iéphet be Zion kapuin, aki rendelkezik a szUkséges Belépési Kédokkal.
A Gépek megszdllottan vaddsznak ezekre a kddokra, szUkségUk van a kulcsokra, hogy Ziont egyszer,

s mindenkorra elpusztitsdk.

Zion Gyermeker
Neo: Rajtad... Rajfad nincsenek...?
Tank: Lyukak? Nem. En és Dozer batyém,

mindkeffen szdz szdzalékig fiszta,
odivatd moédon szdlettink, a valodi
vildgban. Eredeti zioni gyerekek.

Zion lokdi nem mind a Mdatrixbdl leftek
felszabaditva. Némely ftuléld is kiegészitette Oket,
mielétt megalapitottdk volna az Ellendilldst. Mdasok
Felszabaditott vagy SzabadszUlott emberektdl
szUleftek.  Zion  Gyermekei taldlékonyak  és
alkalmazkoddk, gyerekként gyakran jétszanak az
6reg kertldhidakon, vagy hajédllomdasokon.
Gyorsan megtanuljdk a csapatmunkdt, és hogy egy
csoport javdra vdljanak. Mindannyiuk fudlélése
fugghet egyikik tevékenységeitdl. Tobbséguk
kitanulja a hajévezetést, vagy Operdtorként segiti a
Hekkereket a Gépek elleni harcukban.

Ironikus, hogy hajlamosak sokkal kdnnyelmlek és optimistablbak lenni, mint a Mdtrixbdl
felszabaditoftak tdbbsége. Legtdbbjuk elUlteti az optimizmus szikrdjdt a frissen felszabaditottakioan,

és nagyon bardtsagosak, jéindulatiak vellk.



Tarsadalom: Zion népessége
jelenleg hozzdvetblegesen
250.000 6. Kbzodsséglk a kemény
munkdn és az onfeldldozdson
alapszik, és taldn egy kis
szerencsén.  Minden  polgdr
hozzdjdrul valamivel, és egyardnt
részeslinek belble. Minden zioni
gyermek szUletésuktdl  kezdve
megtanulja, hogy mindannyiuk
fennmaraddsa mindenkitdl fugg.
Ezen kivil  Zion  ugyandgy
mUkodik, mint minden emberi
kdzdsség: van itt kereskedelem,
szérakozds, romdnc és intrika.
Nagyon ritka a blndzés, mivel a tlléléshez szUkséges csoportos &sszetartds és szabdlyok a
minimumon tartjdk az antiszocidlis magatartdst. Csak ritka esetben blntetnek meg egy polgart, és
szinte mindig képesek rehabilitdini azt. A legdurvdbb bUntetés Zionban, a vildgba vald sz&mUizetés
(ami szinte egyenld a haldllal), de ilyen itéletet eddig még nem kellett meghozniuk.

Kormdnyzat: Ziont a Tandcs kormdnyozza, ami kizdrélag a legtiszteletreméltdbb iddsekbdl dll. Az
id&seket a kdznép vdlasztja, de politikailag a stratégiai helyzete minimdilis. A Tandcs igazgatja Zion
mindennapjait, hozza a térvényeket, osztja szét a készleteket, és mondja ki a végsd szot biztonsdgi
kérdésekben. Zion védelmével a Biztonsdgi Erdket bizza meg a Tandcs, akik Zion védelmének
csatarendbe dllitdsdért, a légpdmds flotdérn és a Mdatrix-utazdsokért feleldsek. Zion Biztonsdgi
Er6inek feje egyetlen Parancsnok. A ranglétrdn utdna koévetkeznek a hajé-kapitdnyok, akik
befolydsa ald tarfoznak a helyi mlveletek és Mdtrix-utazdsok.



iz Cllendllok

Zion tovdbbi Iétezése az
Ellendllds harcosainak  sikerén
mulik. Zion valamennyi polgdra
valamilyen mddon része az
Ellendlldsnak.  Azonban  csak
keveseket vdlasztanak ki, hogy a
légpdrndsokon valé
feladatvégzésre és Mdtrix-
utazdsokra. Ezek a tehetséges
egyének egy kuldnleges helyet
téltenek be Zion tarsadalmdban.
Az olyan kommundlis
tdrsadalomban, mint Zion, ez
ritkdn jelent kézzelfoghatd eldnyt
(mindenki dolgozik, mindent megosztanak, mindenki szenved), de j& érzés Iatni a fiszteletet
polgdrtdrsaik, vagy a csoddlatot a gyermekek szemében.

Egyéb elemek mds mddon klzdenek a Gépek ellen. Kis-létszdmu ronamcsapatok Utnek rajta a
robot-gydrakon vagy Farmokon, hogy technoldgidt, vagy MI+ zsdkmdnyoljanak. Md&sok a felszinen
tevékenykednek, hasznos hulladék és egyéb tuléldk utdn kutatva. Mdsok tdmaddsokkal térnek
borsot a Gépek orra ald, eréforrdsaik megcsapoldsaval elterelve figyelmuket. A harcosok egyutt
egy egységes egészet alkotnak, egyetlen céllal, hogy felszabaditsdk az emberiséget.

ZionFrakeion

Még Zion polgdrai sem értenek egyet mindig. Mikor ez toérténik, &klUket rdzva, hangosan
vitatkoznak. Miéta Zion az emberiség tudatdnak felszabaditdsdért klzd, szigorl szabdlyokat vezettek
be a vélemény-nyilvanitdssal szemben, &nmaguk védelmében. Ez nagyon finom demokrdciaként
mUkodik, ami nagyon emlékeztet a korai puritdn amerikai telepesek gylléseire a varoshdzdn. Mint
minden csoportndl, ami nem ért egyet, Zion polgdrai is frakcidkra oszlanak olykor. Ezek a
megoszldsok olykor dtmeneti viszdlyt is okoznak. Néha ezek a véleményeltérések szétszakitjidk a
csoportot is, aminek igy fenndll az esélye, hogy feloszlik. Ezek a problémdk kdzvetettek, és tébbnyire
okuk van. Feloszlatdst vagy bUntetést sosem igényel. De ahogy Zion gyarapodik, a vélemények,
hogy hogyan kezeljuk a hdbordt, és a felszabaditott embereket, szintén kiszélesedhetnek. Tapasztalt
vezetdi képességekre van szUkség, hogy fenn lehessen tartani a békét.

Nagy véleménybeli kuldnbségek vannak a Kivalasztott” természetét illetdéen is, hogy vajon
Iétezik-e egyditaldn egy ilyen Messids-figura. Még akik hisznek is a Kivalasztott képességeiben, azok
sem bizndk r& Zion sorsdt egyetlen egyszerl Hekkerre. Némelyek csupdn egy nagyon képzett
Hekkernek tartjak, mdésok mdar a fanatikussdig hatdardt sdrold valldsos hittel hddolinak elétte.

Ebresztés

Nem mondtam, hogy k&nnyd lesz. Csak azt mondtfam, igaz.
- Morpheus

Az Ellendlids féleg gyermekeket és fiatal felndtteket probdl felszabaditani a Mdatrixbdl. A felndttek
tUlsdgosan elfogadtdk, és reménytelenul ragaszkodnak a Rendszerhez, hogy a tudatuk nehezen 4l
4t az ,0j" valésédghoz, mint amit ismernek. igy az Ellendlids csak nagyon ritka esetben szabadit fel
felnétteket, csak ha a hdborl egyensulya, vagy a személy biztonsdga gy kivanja.

Tovdbbd, a felszabaditds sokkhatdsdt is figyelembe kell venni. Képzeld el, hogy egy nap
felébredsz, fazol, mindened f&j és olyan gyenge vagy, hogy a karodat sem birod felemelni.



Felfedezed, hogy a vildg, melyet ismertél - a csalddod, bardtaid, osztdlytdrsaid, a szerelmed -
sosem léteztek, nem tdbbek, puszta sz&mitdgép-kddndl. A szlletésed pillanatdtdl mostandig, az
életed értelme minddssze az volt, hogy energiaforrdsként szolgdlj fogvatartdidnak.

A felszabaditott egyének rehabilitdcidja hosszi és fdaradtsdgos folyamat. A kibernetikus
beUltetések tobbségét el kell tavolitani, masokat médositani kell. Az izmokat aprd elektromos sokkal
kell stimuldini, hogy Ujra mikodjenek. Az egyének toblbsége egy atfogd gydgyterdpidt igényel, hogy
megtanuljdk haszndini az alapvetd motorikus funkcidikat. Roppant lelki frauma éri &ket, és
tobbséguk depresszidtds lesz, félelmei lesznek, vagy megzavarodik az elméjuk.

Es mindezen fdjdalom és kemény munka utdn megismerhetik a valddi, ,szabad” vildgot: drékds
hideg, éhség, és a mdsik életéért vald aggddds. A Felszabaditottak egy része elcsoddlkozik, hogy
miért nem utasitotta vissza a szabadsagot, mikor lehetdsége volt rd.

Zion Technolégidja

Zion lakdi a primitivitds és a technolégiai fejlettség furcsa elegyének vannak aldrendelve. Zion
kdzponti hdlézata, a légpdrnds hajdk, a vezérld Ulések csak néhdny példa, amely bonyolult
gépekben és sz&mitdgépekben Zion népe megbizik. Ugyanakkor tébb szakértelmet Ujra fel kell
taldiniuk, amit az emberek szinte mdr el is felejtettek a 20. és 21. szdzadban. Kézzel kell Iétrehozniuk a
szUkséges eszkdzdket és ruhdkat, vaddszniuk és gyljtdgetnitk, d&voéhelyeket épitenitk, és
megvédenitk magukat az dllati és gépi behatoldktdl. Egy antropoldgus bizonydra elcsoddlkozna,
hogy az &si szokdsok és hitek mennyire atfedik azt, ami itt elkezdte a felemelkedését, és ,neo-
primitiv”-ként kategorizalnd &ket.

BELEPES A MATRIXBA

Neo: Ez.. Ez nem valdsag?

Morpheus: Mi a valésag? Hogy
hatarozndd meg, mivel? Ha arrdl beszélsz, amit
érzel, amit szagolsz, izlelsz, Iatsz, a valdsag
csupdn az agyad dltal megfejteft elekiromos
Jjelhalmaz.

Tarcsdzott Valésag: Az Emberi Ellendlids a
Globdlis Kommmunikdciés Haldzat hekkelésével
figyeli az eseményeket a Mdatrixoan és a
Gépek  tevékenységeit. Az ellendlliok
némelyike, akiket Ugy szabaditottak fel,
képesek visszadllitani tudatukat a Mdatrixra.
Mikor  bent  vannak, képesek  fizikai
kapcsolatba 1épni mds emberekkel (a
Maradandd  Onképeikkel), és a  Mdtrix
szoftvereivel. A hekkelést egy légpdrndsrél végzik, aminek 5 kilométeres kdrzetben kell lennie egy
Csoméponttdl vagy Kommunikécids Afjatszédllomdstél. A Felszabaditott Hekkerek a ,Vezérld
Uléseket” haszndljdk, ezeket a specidlisan mddositott eszkdzdket, melyekkel képesek dsszekapcsolni
a Hekker kibernetikus csatlakozéit a kommunikdcids rendszerrel, igy bejuttatva ket a Mdtrixba.

A Maradandd Onkép beklldése a Mdtrixoa egy nyilt kommunikdciés csatorndt igényel a
Csomodpontban. A Mdtrixban ezek a kommunikécids csatorndk a vezetékes telefonvonalak — mely a
kdbeleivel alkotja a vdros kommunikdcids hdldzatdt. A Gépek is ezeket a kommunikdcids
csatorndkat haszndljdk (ezért nem vagjdk el az dsszeset). Szerte a vdarosban taldlhatd vezetékes
telefonok, némiképp véletlenszerlen. Mikor egy Hekker belép a Mdatrixba, egy vezetékes telefon
mellett fog megjelenni, kilépéskor pedig fel kell emelnie a kagylét a flléhez.



A kommunik&cid a Mdtrixbdl ki és be meglehetdsen egyszerl. A Hekkerek bdrmilyen telefont
haszndlhatnak (vezetékes telefont, mobilt, nyilvénos telefont, stb.), hogy kapcsolatba 1épjenek az a
hajon 1évé Operdtorukkal. Ezeket a hivésokat azonban kdnnyen észrevehetik és lenyomozhatjdk a
Gépek, a Mdatrixoan és a valddi vildgban egyardnt (a Mdtrixoan és azon kivll 1évdk is veszélyt
jelentenek rdjuk).

|degenek Idegen Féldin

A Mdfrix egy Rendszer, ez a Rendszer az ellenségunk. De mikor benne vagy és
kbrbenézel, Uzletembereket Iatsz, fandrokat, dgyvédeket, acsokat. Azokat, akiknek
meg akarjuk menteni a tudatat. De amig a Matrixban élnek, részei a Rendszernek, és
eftdl az ellenségeink.

Meg kell értened, a legtdbb kdzuldk nem éreft meg a valésagra, és sokuk dgy
megszokta, oly gyogyithatatlanul fagg a Rendszertdl, hogy foggal, kérémmel védeni
fogja.

- Morpheus

A Hekkerek tédbbségének egy nehéz iddszak, mikor Ujra vissza kell térnitk a Mdatrixba a valddi
vilGgbdl. Bardtok, szeretdk, munkatdrsak, szomszédok - nem téblbek, mint elekironikus formdja a
Keltetdkben lebegd, a fogvatartéik energidjdt tapldld emberi testeknek. Iskoldk, iroddk, kedvenc
éttermek Ures burkokkd és épulletekké vdainak sz&dmukra. A Hekker el6zd élete egy csapdsra nem
tébb, mint egy alapos hazugsdg.

A gyengeakaratiak kdnnyen visszaeshetnek a régi szokdsokhoz. Megprdbdinak kapcsolatba
Iépni a régi bardtokkal vagy csalddtagokkal, hédolni a fizikai Gromdknek a Mdatrixban, vagy inkdbb
biznak ebben a szines illuzidban. Mikor ez megtdrténik, a Hekker a sajat életét és Zionét is
kockdztatja. Ahogy a Mdtrix megjelenése fokozza a Hekker érzelmeit, Ugy egyre kevésbé képes
megklldnbdztetni a valdst a valdtlantdl, igy a kuldnleges képességeit is kezdi elvesziteni a
Mdtrixoan.

Azok a karakterek, akik rabjdul esnek a Mdatrix ,valdésdgdnak”, Kétkedés Pontot szerezhetnek, a
Jatékmester dontése szerint. Mikor egy karakter sok Kétkedés Pontot gyljt Ossze, képtelen lesz
belépni a Mdatrixoa, vagy sokkot kap, mikor ki akar csatlakozni.

Construct

Ez a Construct. A letoltd
programunk. Barmit
letéithetdnk. Ruhat,
felszerelést, fegyvert,
kiképzb-szimuldatort.
Akarmit, ami csak kell.

- Morpheus

Az Ellendllds egy fejlett programot
haszndl, a Construct-ot, ami szinte
feliesen a Mdtrixra emlékeztet. A
Hekkerek beléptethetik a Maradandd
Onképuket, és  képesek fizikai
kapcsolatba 1épni a kérnyezettel. Ugyanazok a fizikai térvényszerlségek léteznek itt is, mint a
Mdtrixoan. Az alapvetd kuldénbség, hogy a Constructot feliesen az Operdtor uralja:
megvdaltoztathatja a kérnyezetet, kiképzd-szimuldcidkat télthet be, vagy felszereléssel Iathatfja el a
Hekkereket.



Mikor egy Hekker felkészUl egy akciéra, becsatiakoznak a Vezérld Ulésekbe, majd a Constructba
kerllnek. Az Operdtor tarcsdzza a vezetékes telefon szamdt a Mdtrixban, majd lemdsolja a szoba
vagy terllet kddjat, amiben a vezetékes telefon megtaldihatd. A lemdsolt kdd pedig Ujraformdalddik
a Hekkerek korul a Constructban. Az Operdtor beklldi a lemdsolt szobdt a Hekkerekkel a Mdatrixba,
egyesitve az eredeti kéddal, feltlinés nélkll. Ezen a ponton a Hekkerek megjelennek a Mdatrixban,
minden felszereléssel, amit a Constructban magukhoz vettek.

Fontos megjegyezni, hogy a habdr a Construct hasznos kiképzd programokat biztosit a Hekkerek
szdmdra, nem teljesen utdnozza a Mdtrixot. Segit ugyan a Hekker tudatdt felszabaditani, csak a
karaktert és a hitét teszteli, a teljes Mdtrix-béli bebodrtdnzdtt élete utdn, de azzal ellentétben nem
képes elvezetni a teljes megvildgosoddshoz. A j&ték szabdlyai szerint a karakter kdlthet el Csit, mig a
Constructban van, de nem toéltédik vissza, mig oft tartézkodik.

AMatrx Feltdrése

Morpheus: Hogy gybztelek le?
Neo: Nagyon gyors vagy.

Morpheus: Taldn azt hiszed, ha erésebb vagyok vagy gyorsabb, barmi kéze van az izmokhoz
ezen a helyen?

Neo zavarodottan ranéz, tovabbra is kapkodja a levegdt.

Morpheus: Azt hiszed, most levegdt lélegzel?

Minden Hekkerben kifejlddik néhdny képesség, amivel képes manipuldini a Mdtrixot, Képesek
lesznek gyorsabban mozogni, nagyobb erdvel Utni, vagy tdllépni korldtaikon. Azonban csak az
igazdn tehetségesek képesek Iényegében befolydsolni a Mdtrixot. Prine ezen szellemi leszdrmazottai
képesek felerdsiteni fizikai tulajdonsdgaikat, és ezdital mddositani magdt a Matrix szerkezetét,

Mikor a Hekkerek hatnak a Mdtrixra, azt tdbbnyire egészen hihetetlen mddon teszik. Nem ugy.,
hogy .Megvdltoztatom a kdd ezen részét, hogy eltdréliem azt az ajtét”, a Hekkerek pusztdn akarjdk,
hogy az ajté elttinjdn. igy a Mditrix feltdrése lényegében klldnbodzik a régi iskolai szamitégép-
rendszer kddjanak feltdrésétdl. Tulajdonképpen a tiszta szdveges kddolds és az emberi érzékelés
keveréke. Példdul, mikor egy baseball-jdtékos elkap egy replld labddt, nem kezd el eszméletlenul
kiszdmolni a labda réppdlydjdt, sebességét és dobdsdnak az erejét. Egyszerlen csak rdmozdul,
kitartja a kesztyUjét és elkapja (vagy nem). A Mdtrix hekkelése a legtdbb esetben ehhez hasonldan
az érzékelés, elhatdrozds, és cselekvés mivészete: golydk replinek feléd; azt akarod, hogy
megdlljanak; észreveszed, hogy a golydk megdilitak elbtted a levegbdben.

Minden alapvetd Mdtrix hekkelést észrevesznek a Gépek. Tébbnyire egyet . pittyen” a Rendszer,
majd a keresési folyamatok azonnal beindulnak. Erre klldnbdzd ellenintézkedéseket és virusirtd
programokat (mint az Ugyndkdk) haszndinak. Az észrevétel valdszinlisége a vdaltoztatdsok hatdsaval
nd. Igy az aprébb modositdsok (példdaul kinyitni egy zart ajtét vagy megvditoztatni a hajszint)
tobbnyire  észrevétlenek  maradnak, mig a  sokkal
mélyrehatdbb valtoztatdsok (példdul eltérdini egy ajtdt vagy
teliesen megvdltoztatni a Maradandd Onképet) tébb riaddt is
kivalthatnak.

A Tudat Felszabaditdsa

Kanalas Fid: Ne probald elhajlifani, mert azt lehetetlen.
Helyette inkdbb probdld  felismerni  az
igazsagot.

Neo: Melyiket?




Kanalas Fid: Hogy nincs kandl,
Neo badlint, badmulva a kanalat.
Neo: Nincs kanal?

Kanalas Fid: Akkor majd Iatni fogod, nem a kandl hajlik. Hanem te magad.

A sikeres Hekkerek (értsd: akik képesek életben maradni) mind a megvildgosodds Utjdn
haladnak. Mindegyik reménykedik, hogy képes felszabaditani tudatdt a korldtozott Mdtrix-béli
felfogds aldl. Némelyek nyilvanvaldan jobban haladnak, mint mdsok. Némelyek elfogadjdk
korl&taikat, és az Ellendllds tagjaiként alapvetd funkcidkat téltenek be. Mig képességeik a Mdtrixban
korlatoltak, bdtorsadguk és odaaddsuk ugyanolyan hasznos.

Mdsok azonban kdvetik a megvildgosodds Utjat. Ez végul a teljes megértésig vezet - a felszintdl a
csontokig — minden, ami a Mdtrixot alkotja — minden csak felismert valésag. Nincs fold, nincsenek
épulletek, nincs égbolt. Még a sajdt teste is hazugsdg. A megvildgosodott Hekker felismeri, hogy a
teste nem mads, csak kdd, a kédtengerben lebegve hat rd és kllonul el t6le. Egyedi és egységesitett.
Emiatt a csatlakoztatott, pdrhuzamos mivolta miatt a Hekker akaratlagosan képes lesz befolydsolni a
Matrix kddjar.

Halal A Matrixban

Neo: Ha megdinek a Mdtrixban, itt is meghalsz?

Morpheus: A test nem élhet tudat nélkul.

Minden Hekker fisztdlban van a kockdzattal, mikor becsatlakozik és elindul a Mdtrixoa. Elszrhatja,
balul Uthet ki, bekap egy 16vést és meghalt. A tudat valddi sérilésként kezeli a Mdtrixban szerzett
sebesUléseket a valddi vildgban hagyott testen. A harcok utdn a valddi test ugyanugy fajhat és akdr
vérezhet is. Ha a test elpusztul a Md&trixban, a tudat ezt elhiszi, €s megdli a testet a valddi vildgban is.

Fejlett Hekkerek sem képesek szembeszdlini az Ugyndkdkkel, vagy egy elséprd renddrségi
osztaggal. Minden képességeik és megvildgosoddsuk ellenére a legtdbb Hekker tisztdban van a
korldtaival is, €és nem hagyja magdt megrészegiteni sajat erejétdl. Egy nemtdrdéddm Hekker nem
csak a sajdt életét kockdztatja, de a csapattdrsaiét, vagy akdr Zion |étét is,

Azt mondjdk, az igazi megvildgosodott Hekker, aki Prine egyenes leszdrmazottja, képes
felUlemelkedni ezen a korldton - hogy ha Mdtrix-béli formdjdt szétszaggatta egy golydsorozat,
szétzUzddott vagy elhamvadt, tudata akkor tovdbbra is képes életben maradni. Hogy ez az elmélet
vajon igaz-e, egyeldre rejtély marad.



ELLENALLO HERKEREH

Az Ellendllds tagjai olyan vdaltozatosak, akdr az emberek a Mdtrixban. Aldbb taldlsz pdr példat
Zion polgdrainak Tulajdonsdg- és szakértelem értékeire.

Rlap Hekker

(A szakértelem értékek magukban foglaljdk az Eimébdl bénuszokat is.)
Ugyesség: 2D/3D a Gyorsasdg Eime Képességgel.
Futds 6D, Harcmivészet 5D, Kitérés 6D, Tlzfegyverek 5D
Tudds: 3D
Els6segély 3D, Mdatrix Foldrajz 4D
Mechanika: 2D
Autdvezetés 4D, Kommunikdcid 4D, Légpdrnds Vezetés 3D, Motorvezetés 4D, Nehéztlzérség 3D
Erzékelés: 2D
Atverés 3D, Elrejtés 3D, Keresés 3D, Lopakodds 3D
Erd: 2D
Mdiszés 5D, Stamina 6D, Ugrds 4D, Uszds 4D
Technoldégia: 3D
Elektronika 4D, Gépészet 4D, Robbantds 4D, Szamitdégép Javitdsa 5D, Szamitdgép MUveletek 5D,
Szamitégép Programozdsa 5D
Elme:
+1D Gyorsasdg, +1D Kitartds
Mdtrix szakértelmek:
Mdatrix Feltérése 3D, Sebesség 3D
AFS: 3D
E/E Bénusz: +1
Test Pontok: 30
Csi: 1
Karakterpontok: 5
Felszerelés: A Mdtrixoan nagyon vdltozé. Tobbnyire minden felszereléshez hozzaférnek, amit képesek
letolteni a Construct programban. Szinfe mindig van ndluk egy piszioly, 16szer bdven, és egy
mobiltelefon.

Alap Operdtor €s Hajomatroz
Ugyesség: 2D
Futds 3D, Kitérés 3D, Tlzfegyverek 3D
Tudds: 3D
Elsésegély 4D, Ertékbecslés/Zioni Piacok 4D, Kultdra/Zion 4D, Mdtrix Foldrajz 5D, Tudomdnyok 4D
Mechanika: 3D
Kommunikdcid 5D, Légpdrnds Vezetés 4D, Nehéztlizérség 3D, Szenzorok 4D
Erzékelés: 2D
Atverés 2D, Elrejtés 3D, Informdcidszerzés 3D, Keresés 3D, Lopakodds 2D, Szerencsejdték 3D
Erd: 3D
Mdszds 4D, Stamina 4D, Verekedés 4D
Technoldgia: 3D
Elektronika 5D, Fegyverjavitds 4D, Gépészet 4D, Robbantds 4D, Szdmitégép Javitdsa 5D,
Szamitégép Miveletek 5D, Szamitégép Programozdsa 5D, Ujrahasznositds 4D
AFS: 3D
E/E Bnusz: +1
Test Pontok: 35
Karakterpontok: 5
Felszerelés: A Légpdrndsok fedélzetén az Operdtorok hozzdférmek a Mdtrix hekkelésére tervezett
szupergyors szamitdgépekhez, csakldgy, mint minden eszkdzhdz, ami szikséges a hekkeld felszerelés
és a hajé karbantartdsdhoz.



Alap Ziom Ellendllé [ Tisztaszilatt ")

Ugyesség: 4D
HarcmUvészet 5D, Kitérés 6D, Nehézfegyverek 4D, Tlzfegyverek 6D
Tudds: 2D
Els6segély 4D, Foldrajz/Foldalatti 4D, Megfélemilités 4D, Taktika 4D, Tulélés/Foldalatti 4D
Mechanika: 2D
Kommunikdcié 3D, Légpdrnds Vezetés 4D, Nehéztlzérség 4D, Szenzorok 3D
Erzékelés: 3D
Keresés 4D, Lopakodds 4D
Erd: 4D
Emelés 4D, Md&szds 4D, Stamina 5D, Ugrds 4D
Technolégia: 2D
Fegyverjavitds 4D, Robbantds 4D, Ujrahasznosftds 3D
AFS: 3D
E/E Bénusz: +2
Test Pontok: 40
Karakterpontok: 5
Felszerelés: Gyakran egy rakds fegyver és pAncél, melynek tobbségét elpusztitott gépektd! loptdk.



RARARTER SABLONOK

Ebben a fejezetben kdzlink néhdny sablon karaktert a Mdatrix DéLegend Szerepjdtékhoz.
Szabadon felhaszndlhatod &ket, nyugodtan mdédositsd a Tulajdonsdg értékeiket, hogy kialakitsd a
sajat karaktereidet.



Informdtor

UGYESSEG: 2D
Akrobatika

Futds

Kitérés 3D

K&zelharci Fegyverek
TUzfegyverek 3D

TUDAS 5D
Akaraterd
Burokrécia
Ertékbecslés

Utcai Bélcsesség 6D

MECHANIKA 2D
Kommunik&cid

ERZEKELES 4D
Alkudozds 5D
Atverés 5D
Benyomds 5D
Csdbitdas
Informdcidszerzés
Meggydzés

ERO 2D
Mdszds
Stamina
Verekedés

TECHNOLOGIA 4D
Biztonsdgi Intézkedések

Szenzorok Szamitégép Javitdsa
Vezetés Szamitégép MUlveletek
Szamitégép Programozdsa 5D
GYORSASAG: TUDATOSSAG:
KITARTAS:
CHI: 1 KARAKTERPONTOK: 5
MATRIX SZAKERTELMEK: VILLAM SZAKERTELMEK:
1.
2.
FELSZERELES: HATTERTORTENET:

Te egy, a Mdtrixon futé Ondllé Program vagy. Nem tudod, ki ita a
kédodat, vagy hogy milyen szerepet jafszol a Rendszerben, de nem is
igazdn érdekel. Pusztdn informdcié adds-vétellel foglalkozol. Az
informdcidés hdlézat része vagy, ami a Mdatrix alapja (vagy része,
nézbpont kérdése). Tudod, hogy a Rendszer puszidn az emberiség
feletti uralom eszkdze, mégis fe is finoman illizidkkal manipuldlsz. Nem
répkddsz kérbe, meg dllitod meg a golydkat a levegdben. Helyette
fejlett szubrutinokat készitesz és terjesztesz el a Mdatrixban. Kémeket,
festéroket és alferegdkat haszndlsz a piszkos munkdra, mig a
megszerzett hatalmas informdcidmennyiséggel egyre nagyobb
befolydsra teszel szert.



Orzo

UGYESSEG: 5D ERZEKELES 3D
Akrobatika Benyomds 5D
Futds Informdcidszerzés
HarcmUvészet 6D Keresés 4D
Kitérés 6D Lopakodds 4D
Kdzelharci Fegyverek Meggydzés
TGzfegyverek 6D
TUDAS 3D ERD 4D
Akaraterd Mdiszds
Els6segély Stamina
Foldrajz Verekedés
Megfélemlités
Utcai Bdlcsesség 4D
MECHANIKA 2D TECHNOLOGIA 2D
Kommunikdcié Biztonsdgi Intézkedések
Motorvezetés Szamitdégép Mlveletek
Szenzorok
Vezetés
GYORSASAG: TUDATOSSAG:
KITARTAS:
CHI: 1 KARAKTERPONTOK: 5
MATRIX SZAKERTELMEK: VILLAM SZAKERTELMEK:
1.
2.
FELSZERELES: HATTERTORTENET:

Te egy, a Mdtrixon futé Ondllé Program vagy, aminek egy adoft
feladata van. Lehet, hogy még te sem vagy tisztdban vele, mi is ez a
feladat, de tfudod, ha itt az idé, tudni fogod.

A koéztes iddben belekeveredhetsz az emberi Ellendlids, az uralkodd
Gépek, és a Mdtrix virtudlis entrépidja kodzti konfliktusoklba. Ebben a
drdmdban meg kell taldinod a sajdt személyiségedet, utadat, és végul,

a létezésed céljat.



Felszabaditott Hekker

UGYESSEG: 3D
Akrobatika

Dobds
HarcmUvészet 4D
Kitérés 4D

Kbzelharci Fegyverek
TUzfegyverek 4D

TUDAS 3D
Akaraterd
Els6segély
Ertékbecslés
Utcai Bélcsesség

MECHANIKA 3D
Légpdrnds Vezetés
Nehéztlzérség
Vezetés

GYORSASAG: 1D

ERZEKELES 3D
Alkudozds
Keresés 4D
Lopakodds 4D
Meggydzés
Szerencsejdték

ERO 3D
Mdiszds
Stamina
Verekedés

TECHNOLOGIA 3D

Biztonsdgi Intézkedések

Foldi Jarm( Javitdsa
Légpdrnds Javitdsa
Szamitégép Javitdsa 4D
Sz&mitégép MUveletek 4D
Szamitégép Programozdsa 4D

TUDATOSSAG: 0D

KITARTAS:
CHE: 1 KARAKTERPONTOK: 5
MATRIX SZAKERTELMEK: VILLAM SZAKERTELMEK:
1.
2.
FELSZERELES: HATTERTORTENET:

Tobbé-kevésbé boldogan élted az életed, mig rd nem joéttél, hogy
semmi sem az, aminek Iatszik. Egy idd utdn kérdéseket tettél fel a
valdsag természetét illetéen. A mdanidddd vailt. Mikor végre rdjottél az
igazsagra, az Ugyndkdk eljdttek érted. Szerencsédre az Ellendllids elébb
ért oda, és felszabaditoftt.

Most Ujra  vissza-visszatérsz abba a vildgba, amit egyszer mdar
megtfagadtdl. Ezdttal a célod azonban, hogy elpuszitsd ezt az dlcad,
és felszabaditsd azok tudatdt, akik még odabenn raboskodnak.



Felszabaditott Testor

UGYESSEG: 4D ERZEKELES 4D
Akrobatika 5D Alkudozds
Dobds Keresés 4D
Futds Lopakodds 4D
HarcmUvészet 5D Meggydzés
Kitérés 5D
Koézelharei Fegyverek 5D
TUzfegyverek 5D
TUDAS 2D ERD 4D
Akaraterd Mdiszds
Els6segély Stamina
Utcai Bélcsesség Verekedés
Vallatds
MECHANIKA 2D TECHNOLOGIA 2D
Légpdrnds Vezetés Kézifegyverek Javitdsa
NehéztUzérség Robbantds
Vezetés
GYORSASAG: TUDATOSSAG: 0D
KITARTAS: 1D
CHI: 1 KARAKTERPONTOK: 5
MATRIX SZAKERTELMEK: VILLAM SZAKERTELMEK:
1.
2.
FELSZERELES: HATTERTORTENET:

Mindig is meglehetbsen kemény voltdl, még a régi iddkben is, mikor
még a Gépek Duracellie voltdl. Most, hogy egyre Ugyesebben
szabaditod fel a tudatod, rdjdssz, hogy az egyetlen, ami korldtozza a
fizikai képességeidet, ha kételkedsz magadban.

Nem vagy oda annyira a Mdatrix hekkelésének technikai részleteiért, és
igazdn sosem értetted, hogy ez mit is jelent valéjdban. Az egyetlen,
amivel fisztdban vagy, hogy ha egyszer Ujra odabenn vagy,
keményebb vagy, mint azt valaha a régi iddkben elképzelted volna.



Felszabaditott Latnok

UGYESSEG: 3D
Akrobatika

Futds

HarcmUvészet 4D
Kitérés 4D

K&zelharci Fegyverek
TUzfegyverek 4D

TUDAS 3D
Akaraterd 4D
Els6segély
Filozéfia
Mdtrix Foldrajz

MECHANIKA 3D
Légpdrnds Vezetés

ERZEKELES 4D
Benyomds 5D
Elrejtés
Informdcidszerzés
Keresés 5D
Lopakodds 5D
Meggydzés

ERO 3D
Mdiszds
Stamina
Verekedés

TECHNOLOGIA 3D
Szamitégép Javitdsa

Nehéztlzérség Szamitdégép MUlveletek
Vezetés Szamitégép Programozdsa
GYORSASAG: TUDATOSSAG: 1D
KITARTAS:
CHI: 1 KARAKTERPONTOK: 5
MATRIX SZAKERTELMEK: VILLAM SZAKERTELMEK:

1.

2.
FELSZERELES: HATTERTORTENET:

JJUlérzékeny” néven illettek, mikor még odabenn a Mdtrixban voltdl.
Latszélag mindent észrevettél, amit mdsok taldn nem. Mar ifjd
korodban azt érezted, hogy valami nincs rendben a vildggal -
magdval a valésaggal. Azt vetted észre, hogy képes vagy olvasni
mdsok gondolatait, és sokszor megéreztél dolgokat, mielbtt
megtorténtek volna.

Az Ellendlids mar gyerekkorodban megtaldilt és felszabaditott. Az ilyen
tehetséges gyermekek felbecsllhetetlenek szdmukra. Az egyetlen
akaddly csak az id6 volt, mieldtt a Rendszer fedezett volna fel eldbb, és
megtette volna a szUkséges |épéseket autdbaleset vagy végzetes
betegség formdjdban.

Midta az Ellendlids tagja vagy, fokozatosan felfedezed, hogy mire vagy
képes, és igyekszel kiakndzni a képességeidet, hogy megmentsd az
emberiséget.



Szdmiizott Program

UGYESSEG: 5D
Akrobatika

Futds

Harcm(vészet 6D
Kitérés 6D

K&zelharci Fegyverek
TGzfegyverek 6D

TUDAS 2D
Akaraterd
Megfélemlités
Talélés

Utcai Bélcsesség 3D

MECHANIKA 3D
Autdvezetés 4D
Helikoptervezetés
Kommunikdcid
Légierd Fegyverzet
Motorvezetés 4D

ERZEKELES 3D
Atverés
Keresés 5D
Lopakodds 5D
Meggydzés

ERO 4D
Mdiszds
Stamina
Verekedés

TECHNOLOGIA 2D
Biztonsdgi Intézkedések
Robbantds
Szamitégép MUlveletek

GYORSASAG: TUDATOSSAG:
KITARTAS:
CHI: 1 KARAKTERPONTOK: 5
MATRIX SZAKERTELMEK: VILLAM SZAKERTELMEK:
1.
2.
FELSZERELES: HATTERTORTENET:

Mdar évek &ta tudod, hogy te pusztdn kdéd vagy, amit a Mdatrixra irtak,
hogy egy adott feladatot Idsson el. Mostanra azonban néhdny dolog
megvdaltozott. Most mdr csak a sajdt céljaidat kdveted. Kialakitottad a
sajat személyiségedet, megbizdkra és szdvetségesekre taldltdl a Mdatrix
alvildgdban, akik szdmdra értékesek a szakértelmeid, amit a sajét
céljaikra fordithatnak. Tébb vagy, mint egy egyszer( szubrutin, amit az
emberi energiaforrds fellgyeletére irtak.

Nem igaz?



Szabadsziilott Operdtor

UGYESSEG: 3D

Kitérés

Kbzelharci Fegyverek
TGzfegyverek

TUDAS 3D

Els6segély

Mdtrix Foldrajz 4D
Nyelvek/Matrix Kéd 5D
Taktika

Tulélés

Utcai Bélcsesség

MECHANIKA 3D
Kommunikdcié 4D
Légpdrnds Vezetés 4D
Nehéztlzérség
Szenzorok 4D

Tank Vezetés

Vezetés

FELSZERELES:

ERZEKELES 3D
Alkudozds

Atverés

Keresés
Parancsnoklds
Tudomdnyos Kutatds

ERO 2D
Mdiszds
Stamina
Verekedés

TECHNOLOGIA 4D

Biztonsdgi Intézkedések

EMI Eszkdzdk Javitdsa 5D
Légpdrnds Javitdsa 5D
Szamitégép Javitdsa 5D
Szamitégép Mlveletek 5D
Szamitégép Programozdsa 5D
Ujrahasznositds 5D

KARAKTERPONTOK: 5

HATTERTORTENET:

A szerencsések egyike vagy, akik szabadon szllettek Zionban, az
emberiség utolsé bdstydjdban a Foldén. Mdar gyerekkorod &ta
fortélyosan bdnsz a szamitégépekkel, és dszténdsen kezeled a Mdatrix-
kodot.

Operdatornak valasztottak ki, hogy segédkezz a Hekkerek mellett, mikor
visszatérnek a Mdtrixba. Néha csalédott vagy, hogy csak a monitorokat
figyelheted, mikdzben a bajtdrsaid harcolnak a Mdatrixban, de tudod,
hogy amit csindlsz, az elengedhetetlen a harchoz.




Hajématrdz
UGYESSEG: 2D
Dobds

Futds

Kitérés 3D
TGzfegyverek 3D

TUDAS 2D
Akaraterd
Els6segély
Féldrajz 3D
Nyelvek

Utcai Bdlcsesség

MECHANIKA 4D
Kommunikdcié 5D
Légpdrmnds Vezetés 5D
Navigacid
Nehéztlzérség
Szenzorok 5D

Vezetés

FELSZERELES:

ERZEKELES 3D
Alkudozds
Keresés 4D
Lopakodds
Szerencsejaték

ERO 3D
Mdszds
Stamina
Verekedés

TECHNOLOGIA 4D

Biztonsdgi Intézkedések
Kommunikdcids Eszkdzdk Javitdsa 5D
Légpdarnds Javitdsa 5D

Robotika

Szamitégép Javitdsa 5D

Szamitdégép Mlveletek 5D
Szamitégép Programozdsa 5D

KARAKTERPONTOK: 5

HATTERTORTENET:

Szabadon szlleftél Zionban, egész életedet gépek butykdlésével
toltétted. Légpdrndsokat vezettél és javitottdl, mieldtt mds gyerek
olvasni vagy irni megtanult volna. Most haszndlhatod természetes
tehetséged, hogy tdmogasd a Mdtrixoan tevékenykedd Hekkereket,
egyUtt térekedve az emberiség felszabaditdsdra.




Szabadsziilott Katona

UGYESSEG: 4D
Akrobatika

Dobds

Futds 5D
HarcmUvészet 5D
Kitérés 5D

Kbzelharci Fegyverek
TUzfegyverek 5D

TUDAS 2D

Akaraterd

Els6segély 4D

Féldrajz

Megfélemlités

Taktika 4D

Tulélés 4D
MECHANIKA 2D
Légpdrnds Vezetés 5D

Nehéztlzérség
PSZE Vezérlés

FELSZERELES:

ERZEKELES 3D
Alkudozds
Atverés
Keresés 4D
Lopakodds 4D
Szerencsejaték

ERO 4D
Mdszds
Uszds

Stamina

TECHNOLOGIA 3D
Biztonsdgi Intézkedések
Kézifegyverek Javitdsa
Légpdrmds Javitdsa
Pancél Javitdsa
Robbantds 4D

KARAKTERPONTOK: 5

HATTERTORTENET:




Karakter Neve:

Tipus:
Leirds:
UGYESSEG: ERZEKELES:

CSl:

KARAKTERPONTOK:

SERULES:
TUDAS ERO KEJH Sélgﬂ seDrorr CseEvés— Hog’oson

2% képtelen Séralt
Felszerelés:
) Hattér:

MECHANIKA: TECHNOLOGIA:

Célok:

MATRIX KEPESSEGEK VILLAM SZAKERTELMEK

GYORSAS/S‘\G:
TUDATOSSAG:

KITARTAS:




TOUABBI HARAKTER SZILUETTER.




Magassadg: ....... cm
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ELME:
byorsasdg: ......................
Tudatessdg: .....................

- Mitartds: ...

Gyorsasag az Ugyességet, Tudatossg az Erzékelsst,
Kitartds az Erét, &s minden ezekhez tartozd Szakértelemn
értékét ndvell, mig a karakter a Matrixban tartézkodik.

Pesigned by, Skull 2006 for Majrix:Role-Rlaying Game
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