Gyorstalpals

A Hatarozdl ajaték vildganak elemeit
irjak le. Meghatarozzak, hogy a Karaktered
mit tehet vagy mit nem tehet, illetve meny-
nyire konnyd vagy nehéz végrehajtania bi-
zonyos Cselekvéseket.

A Tulajdopsagok megmutatjak, hogy
a Karaktered mennyire jartas bizonyos fe-
ladatok végrehajtasaban:

e A Testi ifja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes mddositani vagy mozgatni
a fizikai targyakat erd, ligyesség és koor-
dinacid révén.

¢ A Szellemi irja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes befogadni és feldolgozniaz
informacidkat intelligencia, akarateré és
meggértés révén.

* A Tarsasagi irja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes befogadni és manipulalni
az érzelmeket karizma, higgadtsag és ér-
zelmi intelligencia révén.

Minden Tulajdonsdghoz egy kockaérték
parosul, amely a Karaktered jartassagét jelzi
az adott Cselekvési tipusban. Minél na-
gyobb a kockaérték, annal magasabb a
kompetenciaszint. Valassz egy neked tetsz6
sort az alabbi tablazatbdl, vagy dobdssal
hatarozd meg a karaktered Tulajdonsagait!

di2
érték Fizikum Mentélis  Tarsasagi

1 d8 dé dé
2 dé d8 dé
3 dé dé d8
4 dio dé dg
5 dio d4 dé
6 dé dio d4
7 d4 dio de
8 de d4 dio
9 d4 de dio
10 di2 dg dg
1" dg di2 d4
12 d4 d4 dn2
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A Cselekvés irjale azt, ahogyan aKarak-
tered hatdssal van a vildgra. Amikor azt sze-
retnéd, hogy valami megtorténjen, kdvesd a
kovetkezd lIépéseket:

« ird le a szandékodat: Mit szeretnél, hogy
torténjen?

e Beszéld el a cselekvést: Mit tesz a Ka-
raktered annak érdekében, hogy ez meg-
torténjen?

* Hatdrozd meg a cselekvés kimenetelét:
Mi torténik?

Ha az eredmény nem egyértelmd, dobj a
megfelel§ Tulajdonsag-kockaval, és vesd
Ossze az eredményt az aldbbi tblazattal a
végsd kimenetel megallapitdsahoz.

Ha a Hatarozdk megkonnyitik a Cselekvést
(Elépy&k) vagy megnehezitik azt (Hatra-
nyok), szédmold Gssze mindkettét, legfel-
jebb 5-ig. Ezutdn vond ki az egyiket a masik-
bdl:

Ha tébb El6ny marad, dobj annyi extra Tulaj-
donsag-kockat, ahany El6ny megmaradt, és
valaszd a legmagasabb dobott értéket a ki-
menetel meghatdrozdsahoz.

Ha tébb Hatrany marad, dobj annyi extra Tu-
lajdonsag-kockdt, ahany Hatrdny megma-
radt, és vdlaszd a legalacsonyabb dobott ér-
téket a kimenetel meghatarozasdhoz.

Dobott érték Az avégkimenetel, amit elterveztél?

14 Nem, és... ,,Nem, nemaz tortént, sét még valami
vératlan szerencsétlenségis ér.””

59 Igen... , Igen, az tortént, amit szerettél volna.”

10+ Igen, és... , Igen, ligy tortént, s6t még valami vératian

szerencseis ér.”’



A Jellemvonasol olyan Hatarozok,
amelyek meghatdrozzak, ki vagy mi a karak-
tered. Irj egy-egy révid mondatot a Karak-
tered Személyiségérdl, Motivacidjardl, Prob-
[émairdl, Hattértorténetérdl és Megjelené-
sérdl.

A Tarbely az Eréforrasok és Allapotok
nyilvantartasara szolgal. A karaktered 7 elér-
hetd Tarhellyel kezdi a jatékot.

Az eréforrasols olyan Hatérozok, ame-
lyeket a karaktered konnyen elérhet, példaul
felszerelés, rovid tavd informacidk vagy se-
giték. A karaktered legfeliebb négy Erdfor-
rast birtokolhat, és mindegyik egy Tarhelyet
foglal el.

Az allapotols olyan Hatarozok, amelyek
fizikai, mentalis vagy szocialis megprobalta-
tasokat jel6lnek, és altaldban egy sikertelen
Cselekvés  kovetkezményeként jelennek
meg. Minden Allapot egy Térhelyet foglal el,
és egy relevdns Cselekvéssel eltavoithatd.

Az eréfeszitésely novelik egy kivant
eredmény esélyeit, de cserébe a karakter egy
Gj Allapotottal gazdagodik. Ha Eréfeszitést
haszndlsz, a Mesélével kdzdsen hatarozza-
tok meg a megfelelé Allapotot, majd dobd
Ujra az adott Tulajdonsag-kockat.

Az Uj értéket és az el6z8 dobdst Gsszeadva
hatdrozd meg a Cselekvés eredményét.

Egy Cselekvéshez tobb Eréfeszitést is fel-
haszndlhatsz, minden egyes alkalommal djra-
dobva és Gsszeadva az értékeket — viszont
minden egyes Eréfeszités egy Uj Allapotot
von maga utan.

A bénultsag azt jelenti, hogy a karakte-
red nem tud cselekedni. Ha egy (j Allapot
kertilne ra, de nincs szabad Tarhelye, akkor
Bénultta valik, és az Gj Allapot Jellemvo-
nasként kerll rogzitésre a karakterlapjan.

Bénult karakter nem hajthat végre Cselek-
véseket. Ha egy Bénult karakter djabb Alla-
potot szerezne, azt Jellemvonasként kell fel-
jegyeznie, és a megfelel6 Tulajdonsag-koc-
kaja egy szinttel csokken.

Ha egy Tulajdonsag-kocka d4 ald esne, a Ka-
rakter sz6 szerint meghal.

A mérfeldksvel egy kaland végén,
vagy egy Jellemvonds természetes fejld-
dése soran érhetbek el.

Ha a Karaktered elér egy Mérfoldkovet, az
alabbi lehet&ségek koziil valaszthatsz:

¢ Modosithatsz (Iétrehozol, megvaltoz-
tatsz vagy torolsz) egy Jellemvonast, Eré-
forrast vagy Allapotot.

¢ Novelheted a karaktered maximdlis Eré-
forrashelyeinek szamat 1-gyel.

¢ Feldldozhatsz két Tarhelyet egy Tulaj-
donsag kocka értékének megnovelésé-ért.
Fontos: egyetlen Tulajdonsag kocka értéke
sem lehet magasabb d12-nél.
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