R I S U S

A MINDENES SZEREPJATEK

Udvozliink a Risusban, ebben a teljes értékii asztali szerep-
jatékban! Egyesek szamara a Risus a kéznél lévé ,vész"-RPG
az egylovetl, jatsszunk-mar-valamit kalandokra és a gyors
karakter generalasra. Masoknak az a megbizhatdo kampany
rendszer, ami tobb évre szolo jatékot tamogat. De vannak
olyanok is, akiknek egy kiilonds kis flizetecske a palcikaem-
berkékkel. Szamomra mindharmat jelenti és ezzel a kiadassal
a Risus nem csak két évtizedes létezését iinnepli, hanem
hisz évnyi, a lelkes kozosség altal tamogatott, kibdvitett, (in-
nepelt, megosztott és jatszott életét is.

Karakter készités

A karakter Klisé a Risus szive. A Klisék gyors jel-
lemzéssel szolgalnak arrdl, hogy miféle sze-
mélyrdl van sz, utalnak a szakértelmeire,
hatterére, szocialis allapotara és még sok
egyébre is. Példaul a legrégebbi szerepja-
tékok ,karakter osztalyai” egyben a leg-
tartosabb Klisék is: VARAzSLO, Nyomozo,
UrvapAsz PILOTA, SzUPERKEM. Valaszthatsz ilyen
Kliséket is a karakterednek, vagy eszelj ki vala-
mi mendbbet, mint példaul KisERTETIES KALOZ
SzaKAcS, TUNDERI KERESZTANYA, BRUCE LEE (olyan ka-
rakternek, aki Bruce Lee-szer(i dolgokat tesz), vagy Az
ORIAS SZORNYETEG AKI CSAK SZERETETRE VAGYIK A MAKRAME
FIGURAIVAL - barmi, amire ra tudod beszélni a Mesél6t.
Egy megengeddbb Mesélével akar egyszerre mind-
egyik is lehetsz egy személyben.

Minden Klisé rendelkezik egy kockaértékkel (a ja-
ték csak a szokasos hatoldaliakat hasznalja). Amikor a karak-
tered VARAzsLO, URPILOTA, vagy BRUCE LEE hozzaértése kihivas
elé keriil, dobj annyi kockaval, amennyi a Klisé értéke. Harom
kocka profinak szamit. Egyetlen kocka kezdd. Hat kocka a leg-
magasabb kivalosag.

Egy kész Risus karakter valahogy igy néz ki:

Grolfnar Vainsson, a Viking

Leirds: Magas, szbke, és vicsorog. Szeret inni és harcolni és
inni és viking noket hajkurdszni és harcolni és a tengereken
hajézni és fosztogatni. Hiskolteményeket is akar frni magdrol.

Klisék: Viking (4), Szerencsejatékos (3), Szoknyabolond (2),
Kélté (1)

Grolfnar megalkotasahoz csak annyit kellett tenniink, hogy
adtunk neki egy nevet és leirast, és elosztottuk a Kliséit. Kez-
detben 10 kockat kapsz, amit Klisékre kolthetsz, tetszdleges
elosztasban, annyi Klisére, amennyire csak szeretnéd (de fur-
csa lenne tiznél tobbre osztani, ugyebar). Az els6 Klisé, amit
felsorolsz a karakterednél (Grolfnar esetében a ,VIKING”), az 6
Fo6 Kliséje - az, ami a legtisztabban jellemzi, milyennek képze-
led el a karakteredet. Altalanossagban egy Uj karakternek
nem lehet 4 kockanal magasabb értéki Kliséje, szoval Grolf-
nar, mint kezdd karakter, VIKING-je ki lett maxolva. A Meséldd
kiterjeszthet, lazabbra vehet, vagy tetszés szerint atalakithat

minden ilyen hatarértéket a jatékahoz (kérdezd meg 6t, ha
nem vagy biztos benne).

Hatalmak, Eszkozok és Hatalmi Eszkozok

Minden Klisé sok alapvetd dolgot jelent a karakterrél, kiilo-
nosen a jellemzd képességeir6l és felszerelésérdl. Ha egy
TORZONBORZ BARBAR (3) vagy, feltételezhetjiik, hogy jol ért a
pengékhez és a csatakhoz. Valoszinileg jol maszik és fut, és
egész éjjel bir mulatozni. Jo eséllyel van legalabb egy tartos
kézifegyvere és (remélhetdleg, 6 irgalmazz!) egy agyékkotdje
is. Ha egy SZELLEMLATO ISkoLASLANY (3)-mat jatszol, valdszintleg
képes vagy érzékelni a gyilkossagi helyszinek pszichometri-
kus maradvanyait (és gyakran meg is ijedsz ezekt6l), és bizto-
san van egy cuki pliiss-hatizsakod tele iskolai holmikkal. Ha
egy Zsiviny URkALOZ (3) vagy, képes vagy mindenféle kalozos-
zsivanyos (r dolgokra, és feltehetdleg van egy sugarpiszto-
lyod és talan egy leharcolt teherhajod is. Ha kétség meriilne
fel a karaktered képességeivel, vagy ,mestersége eszkozeivel”
kapcsolatban, beszéld meg a Meséléddel.

Az eszkozok a Klisével jonnek ,szabadon”, de a jaték soran
elveszhetnek, vagy megsériilhetnek, ami (néha) legkor-
latozhatja, vagy megbénithatja a Klisé hatalmat. Egy
fogja tudni a zsakmanyt elszallitani a tavoli naprend-
szerekbe... mikozben a SZELLEMLATO ISKOLASLANY egyet-
len rémiszt6 halottlatd képessége sem csor-
bul, ha ellopjak a hatizsakjat. A TORZONBORZ
BARBAR (3), ha megbizhatd fegyvere nélkiil
kényszeritik arénaharcra, is jo eséllyel ta-
maszkodhat még az okleire, de csak fél ér-
téken - mint egy atlagos TORZONBORZz
BARBAR (2) -, mig Gjra fel nem fegyverezi
magat. A  hatizsakjatol  megfosztott
IskoLASLANY ugyanilyen hatranyokat szenved-
het el, ha itt az id6 megcsinalni a hazit.

A kalandozasaik soran a szerencsés felfedezok talalhatnak
blbajos és/vagy ultramodern és/vagy valamiképpen kiilon-
leges eszkozoket. A leggyakoribb ezek kozott a Bonuszkocka
Felszerelés (ezek plusz kockat, vagy kockakat adnak, ha hasz-
nalod), de léteznek olyan ,specialitasok” is, amelyek alterna-
tiv szabalyokra tamaszkodnak (,ezzel a Risérleti repiilégép
vezérlé szoftverrel minden 1-est Gjradobhatsz”), vilagbeli ha-
talmat adnak (,csak egy Stradivarival lehet elblivélni egy
vampirherceget”), vagy elénydket és hatranyokat kevernek
ossze (,ha a Kegyelem Kardjat forgatod, mindig legalabb
annyi Rockaval dobsz, mint az ellenfeled, de ha gy6zél, meg
kell kimélned az életét”).

Az Alaprendszer

Ha valaki tenni akar valamit, és semmi nem szegiil ezzel
szembe aktivan, és a Mesélé nem gondolja azt, hogy a siker
automatikus lehetne, a jatékos dob a kockaival. Ha a dobott
Osszeg nagyobb, vagy egyenld, mint a Mesél6 altal meghata-
rozott Célszam, sikert ért el. Ha nem, sikertelen volt. A célsza-
mok az alabbi skalat kovetik:

5: Konny(. Kihivas lehet egy amatdrnek, rutin a profinak.

10: Kihivas egy profinak.

,,,,,,

20: Kihivas egy mesternek. Kozel emberfeletti nehézség.

30: Ugye csak viccelsz. Valoban emberfeletti nehézség.



A Célszam a Klisétdl fiigg és barki megprobalhat barmit.
Egy szakadék felett atlendiilni egy kotélen, vagy lianon gye-
rekjaték lehet (automatikus siker) egy KALANDOR, vagy a
DzsungeL URA szamara, konny( (5-6s Cél) egy PONYVAHGS
RécEsznek, és nehéz, de megcsinalhatd (10-es Cél) egy
TornAsznak, BARBARNak, vagy BESURRANG TowvAjnak. Akar még
egy ToLOSzEKBE KENYSZERULT KULONC OKKULTISTA is megprobal-
hatja (15-6s Célszam, de a toloszék elveszik, hacsak a dobas
el nem éri a 30-at!).

A Harcrendszer

A Risusban a ,harc” minden olyan helyzet, ahol az ellenfe-
lek egy pozicidért versenyeznek, tamadnak, felhizzak a vé-
delmeiket, és kifarasztjak az ellenfeliiket a gy6zelemhez. Szo
szerint, vagy atvitt értelemben. Néhany ,harc” példa:

Vita: A felek logikat, makacssagot, és piszkos szonoki triik-
koket vetnek be, hogy nekik legyen igazuk.

Loverseny: Emberek koriilvagtatnak egy poros palyan, hogy
végiil esélyiik se legyen gydzni.

Légiparbaj: Repiilében, vagy (rhajoban il pilotak meg-
probaljak leradirozni a masikat az égrol.

Asztralis/Pszionikus parbaj: Almosnak, vagy unatkozonak
latszo misztikusok/pszik, akik éppen a Masvilagon tépik szét
egymas egojat.

Varazsparbaj: Varazslok kiilonés magiakat idéznek meg,
hogy lenyomjak a tébbieket.

Bendzséverseny: Benzsosok kiilonds dallamokat idéznek
meg, hogy lenyomjak a tobbieket.

Csabitas: Egy (vagy tobb) karakter probal agyba vinni egy
(vagy tobb) mas karaktert, aki(k) probal(nak) ellenallni.

Torvényszéki targyalas: Az ligyész a védelem ellen. A cél a
gy6zelem. Az igazsag mellékes.

Valodi kozonséges harc: Emberek probaljak megsebesiteni,
vagy megolni egymast.

A Mesél6é donti el, mikor kezd6dik a harc. Ekkor az asztal
koriil mindenki sorra keriil és egymas utan végrehajthat egy
tamadast. Hogy mi szamit ,tamadasnak”, az a kiizdelem ter-
mészetén malik, de lehetdleg ki legyen jatszva (ha parbeszéd
kap szerepet), vagy érzékletes részletességgel legyen leirva
(ha fizikai és/vagy vakmerd és/vagy fogamzasgatlohoz is
van / lehetne koze). A Meséld dont arrdl, hogy milyen Klisé
hasznalhato a harcban. Egy kutyakozonséges fizikai bunyo-
ban az olyan Klisék, mint a VIKING, a KALANDOR, vagy ERNEST
HemingwAY egyforman megfeleléek, mig a FODRASZ, vagy a LATIN
SZERETO nem igazan.

A tamadasnak valamilyen ellenfélre kell iranyulnia. Mind-
két résztvevo fél (a tamado és a védo) dob a valasztott Klise-
jével. A kisebb érték veszit, pontosabban az alacsonyabb el-
ért érték elveszit egy Klisé kockat a harc hatralévé idejére -
legyengiil, farad, veszit a lelkesedésébdl, vagy valami mas
modon egy [épéssel kdzelebb keriil a vereséghez.

Végiil az egyik fél marad allva és a masiknak nem marad
egy kockaja sem. Ekkor a gy6ztes dont a vesztesek sorsarol.
Fizikai harcban, vagy magikus parbajban a veszteseket akar
meg is olhetik (de lehet, hogy megkdnyoriilnek rajtuk). Egy
torvényszéki targyalason a vesztest elitéri a biro, vagy kény-
telen felmenteni. Egy csabitas soran a vesztest hidegzuhany
éri, vagy forro éjszaka, attol fiigg. Habar a Meséld elvethet

minden olyan harci kimenetelt, aminek nincs értelme (ha va-
lakit legy6z0l teniszben, altalaban nem teheted meg, hogy le-
vagod a fejét és végigvonszolod a testét a varos féterén), a
jutalom barmi lehet, amit a gy6ztes valaszt.

Nem kell minden kdrben ugyanazt a Klisét hasznalnod. Ha
egy VIKING/ KALANDOR az egyik korben fejeket akar lenyisszan-
tani, majd a kovetkez6ben csillaron akarna atlibbenni, az
klasszul is hangzik. Viszont, ha barmikor egy karakter egy Kli-
séje nullara csokken egy harcban, vesztesnek szamit, akkor is,
ha még lenne mas Kliséje, amivel folytathatna.

A harcban elvesztett kockak visszatérnek a kiizdelem vé-
gén., olyan tempdban, amit a Mesélé meghataroz (a tamada-
sok természetétdl fiiggden). Ha a harc jarmiben zajlott ((irva-
daszok, mechak, vitorlashajok), akkor a jarmivek maguk is
megsériilhetnek, amelyeket ki kell javitani. Néha a gyogyulas
nem csak idébe, hanem valamilyen, a Mesélé megszabta fel-
tételbe is keriil (,most, hogy ilyen csiinya vereséget szenved-
tél, még csak ra sem tudsz nézni a bendzsédra, mig a barat-
néd le nem nyugtatja az egod”).

Nincs megszabott idd, vagy tavolsag mértékegység a Risus-
ban, minden a helyzettdl fligg. Egy verekedés alatt minden
kor néhany masodpercet jelenthet, mig egy hazaspari perpat-
var soran a korok akar egy egész napot is magukba foglalhat-
nak (Els6 nap: a férj ,véletleniil” megégeti neje kedvenc ruha-
jat a sitGben, a feleség ,véletleniil” lefolyotisztitoval eteti
meg ura értékes aranyhalat, és igy tovabb).

Alkalmatlan Klisék

Ahogy fentebb emlitve volt, a Meséld dontése, milyen Kli-
sék hasznalhatok fel egy harc soran. Minden kimarado Klisé
alkalmatlannak szamit. Egy fizikai harcban a FobRAsz alkal-
matlan. Egy varazsparbajban a BARBAR alkalmatlan.

Az alkalmatlan Klisék nincsenek teljesen kitiltva a harcbol.
Tovabbra is felhasznalhatok tamadasokra, ha a jatékos na-
gyon-nagyon-nagyon szorakoztatd modon eljatssza, vagy leir-
ja a modjat, tovabba a cselekvésnek hihetének kell lennie a
harc helyzetén beliil, és illeszkednie kell a Meséld altal a ja-
tékra megszabott stilushoz és hangulathoz (az ilyesfajta ta-
madasok ezért elsésorban pulp-kalandoros, vagy bolondozos
jatékokban hasznosak leginkabb).

Minden harci szabaly ugyanagy érvényes rajuk, egyet kivé-
ve: ha egy alkalmatlan Klisé nyer egy harci kort egy megfele-
l6vel szemben, a vesztes jatékos karaktere nem egy, hanem
harom kockat veszit a Kliséjébol! Az ,alkalmatlan” jatékost
nem fenyegeti ilyen veszély, 6 csak egy kockat veszit, ha kikap
egy korben. Vagyis vigyazz, egy otletes fodrasz nagyon is ve-
szélyes lehet, ha sarokba szoritjak és el6nytelen helyzetbe
kerul!

Ha kétséged tamadna, tekintsd gy, hogy a tamado fél don-
ti el a harc tipusat. Ha egy varazslé6 megtamad egy barbart a
mad a varazslora, az fizikai harc. Ha a védo kitalal valami sz6-
rakoztatdo modot a szakértelmei hasznalatara, konnyen eldny-
be keriilhet. Sok jatékstilusban kifizet6d6 lehet védének len-
ni! De, ha a varazslo és a barbar nyilvanvaloéan harcolni akar,
akkor mindketten tamado felek és ez egy ,fantasy harc” lesz,
ahol a kardok és a magia egyformak.

Osszefogas
Két, vagy tobb harcolo karakter osszeallhat egy csapatba.
Amig Osszefognak (gyakran az egész harc idejére), egy egy-



ségként harcolnak és egyetlen ellenfélként tamadhatok. Két-
féle Osszefogas van: a csak karakterekbdl allé Csapat (a JK-
nak és a megfeleléen érdekes NJK-knak), illetve a Csorda (az
arctalan NJK hordaknak).

Csorda: Az egész csak egy filmes hatas. Ha 700 csontpat-
kany tamad a karakterekre a Gonosz NEKROMANTA (5) fészké-
ben, a Meséld valoszinlleg nem érzi sziikségét annak, hogy
mind a 700 aprosag kiilon-kiilon kockait nyilvantartsa. Ehe-
lyett Csordanak nevezheti 6ket, ami egyetlen lényként harcol,
mint CSONTPATKANY HORDA (7). Jatéktechnikailag ez a Horda
ugyanolyan, mint barmilyen mas ellenfél - kivéve, hogy néha
tobb kockajuk van (ahogy a Meséld jonak latja). A Csordak
egyiitt maradnak, mig le nem gy6zik éket, amikor is az utolsd
néhany tuléld szétszalad (de legalabb egy a helyszinen ma-
rad, hogy elszenvedje, mit r6 ki ra a gydztes). Logikus, vagy
széls6séges mértékig egy hajo teljes legénysége, vagy akar
teljes erddk, kazamata-rendszerek,
varosok, vagy nemzetek is képvisel-
hetdk egyetlen Klisével.

Karakter Csapat: Amikor a JK-k .
(és/vagy az emlitésre méltd NJK-k)
egy csapatot formalnak, a Vezér az a
karakter lesz, akinek a legmagasabb
értékli megfelelé Kliséje van (vagy
egyenlGségnél a csapatnak kell el-
dontenie). Mindenki dob a koc-
kaival, de csak a Vezér kockai
szamitanak teljes értéken. A tob-
bi csapattag csak a 6-osait adja
bele ebbe, ha egyaltalan sikeriil
ilyet elérnilik.

Az egy csapatba 0Osszefogott
Klisek nem feltétleniil kell meg-
egyezzenek, és (ha a Meséld is meg-
gy6zhetd errdl) akar a harcra ,megfeleld” és
Jalkalmatlan” Klisék keveréke is lehet (példaul egy csapatnyi
harcos segitséget kaphat egy tehetséges lantosukt6l). Viszont
nem triplazzak meg az ellenfél kocka veszteségét, hacsak az
egész csapat nem alkalmatlanokbol all (ami azt jelenti, hogy
a jatékosok el kell magyarazzak a Mesélének, pontosan ho-
gyan is tudja dsszehangolni a képességeit egy FODRASz, egy
PAPAGAJIDOMAR, és egy ELETMOD TANACsADO, hogy a foldbe ddn-
goljék Darth Viraxis-t).

Ha egy Osszefogas elveszit egy harci kort, az egyik tagjanak
Kliséje csokken. Barmely csapattag (a Vezért is beleértve)
seloléphet”, hogy 6nként magara vallalja ezt a veszteséget.
Ha ez megtorténik, a nemeslelkli 6nkéntes duplan kapja a
veszteséget (ami vagy kettd, vagy hat lehet), viszont a Vezér a
kovetkez6 tamadasara dupla kockaval szamolhat ideiglenes
bonuszként, ahogy a csapat megbosszulja bajtarsat. Ha
egyetlen 6nkéntes sem lép eldre, a Vezérnek kell kivalaszta-
nia egy csapattagot (a veszteség ilyenkor nem duplazddik) és
utana nem jar a ,bosszi”-bonusz sem.

Gyozelem és Vereség: Mint ahogy személyek esetén, csapa-
toknal is a gy6ztes dont a vesztes sorsardl — de ha a vesztes
egy csapat tagja, a sorsa altalaban elhalasztodik a csapata
létezése végeéig (még akkor is, ha 6t mar legy6zték, mikozben
a harc még tovabb tombol). Vagyis, ha a csapata gy6z, 6k — és
nem az ellenfél - donthetnek réla. Van néhany olyan csata,
amikor nem igy torténik, mert a JK-k olyan kiilonleges koriil-
mények koézott vannak, hogy a sorsukrol azonnal donteni kell.

De a legtobb esetben egy Osszefogas részének lenni — kilo-
nosen, ha egy nyer6 csapatrol van sz6 - kit(ing életbiztositas.

Feloszlas: Egy csapat barmikor 6nként feloszlathatja magat
két kockadobas kozott. Ebben az esetben minden tag azonnal
elveszit egy kockat abbol a Klisébdl, amit felajanlott a csapat
részére (ugyanigy, mintha a harcban ,sebz6dnének”). A fel-
oszlott csapatok szabadon formalhatnak 0j Osszefogast,
amennyiben az el6z6 feloszlasbol szarmazd kockaveszteség
nem gydzi le Oket. Egyes személyek is kivalhatnak a csapat-
bol, de ez azonnal nulla kockara csdkkenti éket, ahogy hatra-
vonszoljak magukat. A sorsuk ezutan mar a gy6ztesek kegyel-
métol fiigg!

Vezeér elvesztése: Ha egy Vezér barmilyen okbdl elhagyja a
csapatot (akar mert elmenekiilt, akar mert a sajat Kliséje nul-
lara esett), az dsszefogasnak fel kell oszlatnia magat, ahogy

az el6z6ekben irva volt. Viszont régton lehetéségiik van (j
csapatot formalni (egy Gj vezetdvel), és ha a korabbi
vezériik onként vallalt sebesiilés miatt esett ki, az
0j Vezér még a dupla dobasos bosszi bonuszt is

megkapja, hogy megtorolja elddje kieséseét!

Egylovetl konfliktusok

A ,harc” tobb korig tartd helyezkedés
és az ellenfelek kifarasztasa, de tobb
konfliktus til révid idejd ahhoz, hogy
ilyen modon legyenek lejatszva (példaul
két karakter vetddik ugyanarra a fegyverre). Az
ilyen ,egylovetil konfliktusok” egyetlen dobassal
eldélnek a megfelelé (vagy szerepjatékkal az al-
kalmatlan) Klisék kozott. A magasabb dobas nyer.
Megjegyzendd, hogy a Mesél6 szabadon valthat a
haromféle dontési metddus (Célszam, Harc, Egy-

l6vetld konfliktus) kozott, a tempdnak és a han-
gulatnak megfeleléen. Gyakran egy szkander
parbajra a legjobb egy harc, de maskor jobb lehet egy Egy-
[6vetl konfliktus, és néha (kiilondsen, ha példaul egy pénz-
bedobds gép ellen zajlik) egy egyszerti Célszam.

Amikor valaki kimarad

Néha a karakterek olyan harci, vagy egylovetl konfliktussal
talaljak magukat szemben, amelyre egyszer(ien nincs megfe-
lelé6 Kliséjiik, még ha megfesziilnek sem. Mondjuk egy
FORTELMESEN FALANK (2) Kliséj(i karakter benevez egy tortaevé
versenyre, de a tobbi karakter (rhajos, vagy kdnyveld, egyi-
kik sem egy hagyomanyosan tortafaldo szakma. Az ilyesfajta
szituaciokban a Mesélé mindenkinek adhat két ingyen ,cim-
zetes kockat” az esemény idejére. Ez azt jelenti, hogy a
FORTELMESEN FALANK (2) ideiglenesen FORTELMESEN FALANK (&)
lesz, mig mindenki mas ATLAGOS SZEMELY AKIT RABESZELTEK EGY
TORTAEVG VERSENYRE (2) Klisét kap ,kolcson”, mig az utolsd
morzsat is el nem pusztitjak. A Falank igy természetesen
megtartja az eldnyét, de mindenki mas is beletemetkezhet a
tortakba.

Ez a szabaly csak Harcra és Egyloveti konfliktusokra érvé-
nyes, soha ne hasznald Célszam ellen (mivel a Célszam olyan
értékre all be, amire kell, a barmely Klisével tett barmely pro-
bahoz igazodik).

Halado lehetoség: Mazli

A jatékosok ezzel az opcioval elkolthetnek a kezd6 10 koc-
kajukbol néhanyat Klisék helyett valami masra. Egy Klisé koc-
ka aran harom Mazlit lehet venni (két kockaért hatot, és igy



tovabb). Egy Mazli felhasznalasaval barmilyen egyszeri Klisé
dobast fel lehet javitani plusz egy kockaval. Az elhasznalt
Mazlik Gjratermelédnek két jatékalkalom kozott. A Mazli lehet
véletlen szerencse, egy istenség kegye, leleményesség, satob-
bi.

Halado lehet6ség: Kapocs és Mese

Ezzel a lehetdséggel a jatékosok kérhetnek egy extra karak-
teralkotasi kockat Ggy hogy a karakteriiknek egy Kapcsot
és/vagy Mesét készitenek. A Kapocs egy valamilyen jelentds
karakter hiba - egy atok, egy megszallottsag, egy gyengeség,
egy eskil, egy maradandoan hatranyos sériilés -, ami a Mesé-
6 szamara annyira fincsi, hogy fel tudja hasznalni a karakter
életének érdekesebbé (azaz gyakran kevésbé kellemessé) té-
telére. Ha a karakter rendelkezik egy Kapoccsal, egy extra
kockat kap kezdetben.

A Mese egy irott ,biografia” a karakterrol, ami az élete ese-
ményeit tartalmazza a jaték kezdete el6tt. A Mese nem kell,
hogy hosszi legyen (egy, vagy két oldal bGven elég), de el kell
mondja az olvasdnak, honnan jott a karakter, mit kedvel és
mit utal, hogyan lett beldle az, aki, és mik a motivacioi. Né-
hany Mese a karakter mindentudd nézépontjabol irva a leg-
jobb, masok sokkal szorakoztatobbak, ha a karakter sajat
naplojabol tartalmaznak részleteket. A jaték kezdete el6tt
Meseével rendelkez6 karakter extra kockat kap.

Halado lehetdség: Felpumpalas

A karakterek felpumpalhatjak a Kliséiket, azaz extra erdfe-
szitést tehetnek bizonyos sériilés (kockavesztés) aran. Egy
pumpalt Klisé egy harci kor (vagy egy fontos teszt) hosszaig
tarto kockabonuszt kap. A kor utan, vagy ha a teszt megtor-
tént, a Klisé visszaall alapallapotba, majd azonnal a bo-
nusszal egyez6 mértéki sériilést szenved. Ez a veszteség ha-
sonlo a harci sériilésekhez és ugyanigy kell gyogyitani.

Példa: Rudolfot, a NiNja (3)-mat megtamadija egy Sz6rnY (6)!
Rudinak nincs sok esélye egy ilyen erds ellenféllel szemben,
szoval egy triikkos taktikahoz folyamodik: mivel a Szorny fizi-
kailag tamad, Rudolf gy dont, az elsé kords valasza a CAJuN
Szakics (3) szakértelme lesz - egy szandékosan alkalmatlan
valasztas! Emellett fel is pumpalja még két kockaval Cajun
SzakAcs (5)-re, mindent a féz6tudomanyara feltéve!

Az elsé korben a Szorny 6 kockat dob, Rudi pedig (fiirgén
osszekever egy Ninja altatoszerrel megfliszerezett szeletelt
gombot és felajanlja a Szornynek) ottel. Ha a Ninja veszit,
azonnal vereséget szenved: a CAJuN SzaKAcs (3) Kliséje leesik
Cajun SzakAcs (1)-re a felpumpalas, majd Cajun SzakAcs (zEro)-
ra a vereség miatt. A Szorny inkabb Rudolfot fogja megenni a
gombo helyett. Viszont, ha a Ninja nyer, a Sz6rnY (6) leesik
SzORNY (3)-ra és Rudi CAJuN Szakics (3)-ja pedig CAJUN SzAKACS
(1)-re. A kovetkez6 korben Rudolf visszavalthat Ninja (3)-ra,
ahol mar egyenrangl ellenfele lesz a kotyagos, jollakott
Szornynek.

A felpumpalas érvényes barmilyen Klisé dobasra, amennyi-
ben a Meséld beleegyezik, hogy a ,feltolas” illik a kapcsolodo
cselekvéshez.

Duplapumpalt Klisek: Ha a Mesélé engedi a pumpalast,
megengedheti a duplapumpalt Kliséket is, amelyek csak ,fél
sebzést” kapnak a pumpalastol. Vagyis egy VARAzsLO [5] akar
tizenegy kockaval is dobhat (hat extra kocka!), de csak har-
mat veszit az extra er6feszitéstél. Ezek a Klisék duplaannyi
kockaba keriilnek a karakteralkotaskor és kiilonosen megfe-

lel6k olyan Klisékre, amelyek természetfeletti képességeket
reprezentalnak (s6t, tébb Meséld eldirja, hogy természetfe-
letti Kliséket csak ilyen modon lehet venni). A [szogletes za-
rojelek] hasznalata a (zardjelek) helyett mutatja, hogy dupla-
pumpalt Klisér6l van szo.

Halado lehetoség: karakter fejlodés

Minden kaland végén minden jatékos dob a karaktere min-
den Kliséjére, ami kihivas elé keriilt a jaték soran (ekkor ne
vedd figyelembe az esetleges ,sériiléseket”, dobj gy, mintha
a Klisé teljes lenne). Ha a dobott kockak csak paros értékeket
mutatnak, a Klisé értéke permanensen né egy kockaval. A Kli-
sék nem fejlédhetnek Kusk (6) folé.

Jaték kozbeni elorelépés: Barmikor, amikor valami nagyon-
nagyon-nagyon nagyszer(t csinalsz, ami lenyligdzi az egész
asztalt, a Mesélé megengedheti, hogy azonnal dobj (jaték
kozben) egy fejlesztési lehetdségért, azon til, hogy a kaland
végén is dobhatsz még az el6zéek szerint.

Uj Klisék felvétele: Eljohet az az idé, amikor egy karakter
fejlédott és megért annyit, hogy igazolhatja egy teljesen 0j
Klisé felirasat a karakterlapra. Ha a jatékos és a Mesélé
egyetért ebben, és a megfeleld Klisét is ki tudjak valasztani, a
jatékos a fentiek szerint dob fejlédésre, de a kalandért ka-
pott 0j kocka az 0j Kliséjére kolthetd ahelyett, hogy arra ten-
né, amellyel kiérdemelte. Ez a jaték kozbeni fejlesztésre is
igaz, ha a korilmények megengedik!

Hosszu tavi valtozat: Ahelyett, hogy minden kihivas elé ke-
riilt Klisere dobnal, csak az egyik, altalad valasztottra dob-
hatsz.

Megemlitések, ahol sziikséges

A Risus a sajnalatosan mar rég nem forgalmazott klasszi-
kus, a Ghostbusters (1. kiadas, West End Games) 6tleteibdl
inspiralodott és a Mayfair-féle DC Heroes gyijtotta langra.
Mas, emlitésre mélto inspiraciok szarmaznak a GURPS-bol, a
TWERPS-bOl, a Fudge-bol, a Tunnels&Trolls-bol, az Over the
Edge-bol és a DragonQuest-bél. Azon személyek listaja, aki-
ken a Risus sorsa nyugszik, tal hosszl lenne, hogy beprésel-
jem erre a kis helyre, de hanyag lennék, ha nem emlitenék
meg néhanyat koziilik: Guy Hoyle, Spike Y. Jones, Dan ,Moo-
se” Jasman, Frank J. Perricone, Jason Puckett, David Pulver,
Sean ,Dr. Kromm” Punch, Liz Rich, Dan Suptic, Brent Wolke,
René Vernon, és mindazon ezernyi nagyszer( jatékos, régiek
és Gjak egyarant, akik benépesitették és élévé tették a Risus
kozosséget.

Risus: THE ANYTHING RPG is S. John Ross’' trademark for his
Anything RPG. This is Risus Version 2.01, Copyright ©1993-2013
by S. John Ross, All Rights Reserved. Permission granted to
make unlimited copies for private, non-commercial use, and
remember: There’'s No Wrong Way To Play!

Cumberland Games & Diversions

www.cumberlandgames.com

Risus: A MINDENES SZEREPJATEK magyar nyelvre forditasat
Toth ,Petrus” Péter végezte 2017-ben.

Ez a dokumentum az 11, formazott verzié. A mindenkori
legfrissebbet és  tovabbi Risus kiegészitéseket a
https:/ /peterpghu.blogspot.com/2017/04/risus-mindenes-
szerepjatek.html cimen talalhatod.
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