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BEVEZETES

»Az illetéktelen kivancsiskodasért fejvesztés jart”
H. P. Lovecraft: Patkanyok a falban

M1 A PATRANYOX A EALBAN?

Egy olyan szerepjaték, amiben elszant nyomozdék a kozmikus rém-
ségekkel dacolnak kétségbeesett kiizdelmiikben az emberiség meg-
mentéseéért.

MILYEN KORNYEZETBEN JATSZODIK?
A jaték alapesetben 1920 és 1936 kozott jatszodik.

A LOVECRAETI MiTOSZ KORIL JATSZODIN?

Bar a jatékot er6sen H. P. Lovecraft irasai inspiraltak, nem hasznalja
kozvetlenul annak isteneit és lényeit. Azonban ha olyan jatékot sze-
retnétek jatszani, aminek a Mitosz a témaja, akkor azt nagyon kony-
nyen megtehetitek ezzel a jatékkal.

M1 A JATERMECHANIRA?

Dobj 2k6-tal, add hozza egy tulajdonsag értékét, és ha az eredmény
egyenl6 vagy nagyobb mint 8, akkor azt kapod, amit szeretne, és ha
kisebb, akkor bajba keruilsz. Csak a jatékosok dobnak kockaval, a JM-
nek jobb dolga is van.

HASZNALJUNK FIGURAKAT?

Nincs ra sziikségetek. Azonban tapasztalatom szerint vannak esetek,
amikor egy vazolt alaprajz és par figura segitségével elkerulhetitek a
félreértéseket és jo itemben folytatodhat a jaték.



KBRAKTERKESZITES

A karaktered elkészitése 4 egyszeru lépésben zajlik:

1. Tulajdonsagok és masodlagos tulajdonsagok
2. Valassz egy foglalkozast

3. Valassz egy hirnevet

4. Valaszd ki a felszerelésedet

TOLAJDONSAGON

Egy karakternek 6t tulajdonsaga van:

Eré: puszta fizikai er6 €s kitartas

Ugyesség: firgeség és hajlékonysag

Eroszak: egy karakter olési és bantasi képessége
Esz: ravaszsag és talalékonysag

Akaratero: 6nkontroll és kitartas

5 pontot kapsz, hogy eloszd a tulajdonsagaid k6zo6tt (minimum érték

0, maximum +3).

Ha szeretnéd, hogy a jatékod egy kicsit durvabb legyen, akkor csak
olyan karaktereket engedélyezz, akiknek erdszakos a foglalkozasa
(Okélvivé, Katona..), hogy pontot osszanak az Erdszakra. Minden
Erészakra osztott ponthoz tarsulnia kell egy megrazo6 élménynek.

MASODLAGOS TULAJDONSAGOK

Ezekkel mérjuk a karakter testi és lelki ellenallo-képességét.

Eletpontok (EP): mennyi sérilést képes a karakter elviselni? A

kezd6érték 10+Er6.

Epelméjiiség pontok: meddig képes a karakter arémségeket elviselni,
miel6tt 6sszeroppan az elméje? A kezdéérték 10+Akaraterd.






FOGLALKOZAS

Valassz a karakterednek egy foglalkozast.

BETORO: Kinyithatsz barmilyen széfet, vagy feltérhetsz barmilyen
zarat 1k6 percen belil (ha van megfelel6 szerszamod).

DETEKTIV: Vannak kapcsolataid a rendérségen, és sikeres Esz do-
bassal megallapithatod, ha valaki hazudik neked.

FAVAGO: Megszoktad a zord életkériilményeket. +2 Eletpont
GEPESZ: Barmit megjavithatsz 1k6 percen beliil.

ILLUZIONISTA: A karakter automatikusan sikeres a kis varazstruk-
kokben (targyak eltiintetése, kotelékbol szabadulas...).

KATONA: Egy harci kor alatt te valasztod meg, hogy mikor cselek-
szel.

MUVESZ.: Visszakapod az ¢sszes épelméjiiség pontodat, ha készitesz
egy mivet, ami a rémuleted targyan alapul. Ehhez 1 6rara van
sziukséged.

OKKULTISTA: Ismersz egy varazslatot (lasd 10. o.) és két halott nyel-
vet.

ORVOS: 1k6 EP-t visszaadsz egy sebesiilt személynek. Ehhez 5 perc-
re van szukséged.

OKOLVIVO: Amikor puszta kézzel harcolsz, 2k6-ot dobsz sebzésre,
és a jobb kocka eredményét tartod meg.

PSZICHOLOGUS: 1 6ra alatt visszaallitod egy személy minden Epel-
meéjluség pontjat. Ezt nem hasznalhatod magadon.

TUDOS: Valassz egy szakterilletet. Mindig sikeres vagy minden fel-
adatban, ami azt a tudast igényli.

UJSAGIRO: ]6 vagy az emberek beszéltetésében. Tolts veliik 1 orat, és
megkapod a téged érdekl6 informaciot.

ZOOLOGUS: +2 sebzést osztasz ki olyan lényre, amit mar korabban
legy6ztél.



Minden foglalkozas a kovetkez6 elényokkel is jar: van egy kapcsolati
haléd a foglalkozasoddal kapcsolatban, és automatikusan sikerrel jarsz
minden hétkoéznapi feladatban, ami a munkakoérédhoz kapcsolodik.

HIRNEV

Valassz egy hirnevet a karakterednek.

ISMERETLEN: Az embereknek csak 1 a 6-hoz az esélyuk, hogy ész-
revegyenek téged, amikor settenkedsz.

MUKEDVELO: Vannak barataid magas helyeken, és szivesen latnak a
tarsadalom magasabb koreiben.

HIRES: A legtobb ember megprobal bevagodni nalad.

RETTEGETT: A legtobb ember hatrahékol, ha megtudjak, hogy ki
vagy.
KISERTETT: A sajat rémalmaid védenek a Rémségektsl. Az Epel-

méjlség-veszteségek 1-gyel csokkennek (kivéve, ha varazslatot ta-
nulsz).

SZERENCSES: Jatékiilésenként egyszer barmilyen kockadobast 0j-
radobhatsz.

IDOS: Mar mindent lattal és hallottal. Mindenféle elmeiranyitassal
szemben immunis vagy.

SUNYI: Vannak kapcsolataid az alvilagban, hozzaférsz illegalis dol-
gokhoz, drogoktol 16fegyverekig.

HATBORZONGATO: Nyugtalanitod az embereket. Az allatok nem
tamadnak rad.

VILAGUTAZO: Sosem tévedsz el, amig a felszin folétt vagy. Gyorsan
tanulsz nyelveket.

Ne ragaszkodj nagyon a szavakhoz, ha az nem fér bele a karakterkon-
cepcioédba. Egy Hatborzongato Tudos lehet akar Unortodox Kutato, és
egy Vilagutazé Ujsagiré lehet egy Haboris Tuddsit, vagy a Sunyi Detek-
tivedbol egy Korrupt Zsaru... Alakitsd kedvedre a jatékot!
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HARCI SZABALYOR MUKODES KOZBEN
Ime néhany példa, hogy a JM-nek bévebb fogalma legyen a szabalyokrol.

Howard egy leszerelt rendér, aki kérdez6skodik a dokkok koérnyékén.
Egy rossz dobas kévetkeztében felhivott magara némi nem kivanatos fi-
gyelmet. Két keménykotési ficko kozeledik hozza.

JM: Egydltalan nem néznek ki bardtsagosan, és okliiket razva kozelednek feléd.
Mit teszel?

Howard: Elohuzom a fegyverem, hogy megrémitsem Oket.

JM: Jo, tegyel egy Akaratero dobast, amire +2-t kapsz a pisztoly miatt.

Howard: 8!

JM: Azonnal megallnak, és leengedik a keziiket. — Nem kell annyira mellre szivni,
haver! — Ez elég durva is lehetett volna Howardnak, ezért vesztesz [JM dob 1k3-
at] 2 Epelméjiiséget! [Mivel Howard 8-at kapott, sikeresen megfélemlitette
a nehézfiakat, de a JM-nek joga van valami kévetkezményt kiszabni ra.]

csapat kultista el6l.

JM: Ivelt tériket lobdlnak, és égnek a vagytol, hogy kiprobaljak rajtatok.

Lyria: Hanyan vannak?

JM: Sotét van, de ugy saccolod, legalabb négyen vannak.

Howard: Talan a kijarat felé kéne menniink.

Lyria: Es elszalasszuk az értékes informdciot? Nem! Kapjuk el 6ket!

JM: Jo, mit tesztek? Kezdjiik Lyridval.

Lyria: Ralévék a szemetekre!

JM: Tegyél egy Erdszak dobast.

Lyria: Fenébe, 5!

JM: Gyorsan losz egyet, és elveted oket. Az elso kultista leteper a foldre [elso ko-
vetkezmény: sebezhetd], és a mdsik elveszi toled a fegyvered [masodik kévetkez-
meény: ezt a JM talalta ki].

Howard: Ralévik az atkozott kultistakra!

JM: Melyikre? Ketten rontanak feléd.

Howard: Aki elvette Lyria fegyverét! Dobok Erdszakra, 12-t kaptam! Igy a
ficko kapott [dob 1k6-ot a fegyverre] 5 sebzést!

JM: Elesett. Mit valasztasz mdasodik kovetkezmeénynek?

Howard: Ralévik egy masik fickora [djra dob egy sebzést], 3-at sebzodott.

JM: Jo, egy elesett, egy sulyosan sebesiilt, de tovabb jonnek feléd! Lyria, te a féldin
vagy, de nincs messze toled a fegyvered. Mit teszel?
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KOZMIKUS HORROR JATEN
MOZBEN

Itt talalsz par tanacsot és segitséget, hogy Jatékmesterként hogyan ve-
zesd le a jatékot.

A jaték Koroket hasznal. Az asztalnal egy Kor egy asztali kort jelent,
ami a jatékvilagban par masodpercet, 6rakat, vagy napokat jelenthet,
helyzettol fuggéen.

AZ ELS0 SZABALY

A Patkanyok a falban szerepjatékban Jatékmesterként nem az a dol-
god, hogy megrémiszd a jatékosokat, hanem hogy megteremtsd azokat
a feltételeket, amik lehetové teszik nekik, hogy megrémiiljenek, ha akarnak.
Ahogy kitalalhattad, ennek van némi el6feltétele.

1 )

HOZZAALLAS

A jatékosok figyelme masfelé iranyulhat, faradtak lehetnek, vagy az-
nap délutan pont nincsenek horrorhoz ill6 hangulatban. Ezzel nincs
gond, jobb, ha nem probalod meg lenyomni a torkukon a horrort.
Am JM-ként megkénnyitheted a dolgodat, ha hazigazdaként jeldlod
ki a szerepedet. Epitsd tovabb az altalad megcélzott hangulatot az
NJK-k kijatszasaval, és a vilag leirasaval, barmit is dobnak feléd a ja-
tékosok. JM-ként iranyfény vagy, nem zsarnok. Engedélyezd a poé-
nokat (de ne batoritsd), engedd meg a jatékosoknak, hogy lazitsanak
(de ajatékban fokozd a nyomast)... Mert amikor lecsapsz rajuk, akkor
kétszer olyan erds lesz. A horror a kontrasztbol szarmazik.

HORROR ES KONTRASZT

A horrort meg lehet teremteni a hatborzongaté és a hétk6znapi dol-
gok kontrasztjaként. Egy zsufolt varosi utca, ahol mindenki elnémul,
és a karakterekre bamul, egy koldus, aki ugy beszél, mint egy oxfordi
oregdiak, egy szoba, ami a héhullam kell6s kdzepén jéghideg... A lei-
rasaid teremtik meg a jatékosok szamara a hangulatot.
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