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Szabályok
A szabályok, amelyeket ebben a
könyvben találsz, egyfajta segédletként szol-
gálnakajátékhoz.AGrok?!egyasztaliszerep-
játék, amelybenegykalandozóbőrébebújva
különféleveszélyeskihívásokatkellmegolda-
nod kreativitásod és leleményességed segít-
ségével.

A szabályokat úgy alkottuk meg, hogy egy-
szerűekés könnyen használhatók legyenek,
mert az igazi hangsúly a történeten, a
kalandokon és a kihívásokon van. Ez azt is
jelenti, hogy bátran rögtönözhettek, ha úgy
kívánja a helyzet – nem kell minden
apróságra külön szabály.

Mivel a játék általános alapelvekre épül,
könnyedén átvehettek szabályokat más
rendszerekből, vagy akár sajátokat is alkot-
hattok.

A félkövérrel szedett szövegek je-
lölik a kulcsfogalmakat, míg a kék szö-
vegdobozokban példákat találsz.

Ezegypéldaapélda szövegdobozokra.
Előszörarragondoltam,hogyezt a szöveget
egydobozonbelüli dobozba teszem,de
rájöttem,hogyazmárnem lennevicces.

Bátorítunkarra, hogyúgyváltoztass, hagyj ki
és hozz létre szabályokat, ahogy azok a leg-
jobban illeszkednek a csapat játékstílusához,
dinamikájához és igényeihez. Továbbá nyu-
godtan megoszthatod az általad alkotott
szabályrendszertbármilyen,akárkereskedel-
micéllal is, feltéve,hogymegjelölödaforrást.

A játékhoz szükségetek lesz2-6 játé-
kosra, egy általános dobókocka készletre,
egy ceruzára és erre a szabálykönyvre.

A játékosok közül egy valaki lesz a Mesélő,
mindenkimás pedig Kalandozó.

• Kalandozóknak nevezzük azokat a játé-
kosokat, akik egy Karakter bőrébe bújva irá-
nyítják annak cselekedeteit a kalandjaik
során.

•AMesélőpediga játékmester, aki a játékot
irányítja és a szabályait betartatja.

Maga a játékmenet egy folyamatos párbe-
széd: aMesélő felvázolja, hogy a Karakterek
milyen kihívással találják szemben magukat,
a Kalandozók pedig erre válaszul elmondják,
hogy a Karakterük mit reagál a helyzetre.
A Mesélő ezután meghatározza, hogy az
egyescselekedetekmilyenhatással vannaka
játékvilágáraésannakeseményeire.

A Kalandozók, annak érdekében, hogy kide-
rüljön, sikeres volt-e egy adott cselekedetük,
dobókockákkal fognak dobni. Csak a Kalan-
dozók használnak kockákat, aMesélő nem.

A dobókockákat akkor használjuk, amikor
nem egyértelműen meghatározható, hogy
egy Karakter tette milyen hatással van a
környezetére. Elegendő egyetlen kocka-
készlet, de ajánljuk, hogyminden játékosnak
legyen egy saját szettje, amely a következő
kockákból áll:
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A Kalandozók egy-egy Karakter
bőrébe bújnak. Szükségetek lesz a kreati-
vitásotokra és leleményességetekre, hogy a
kalandjaitok során felmerülő kihívásokat
megoldjátok.

A szerepjátékozásnak fontos
eleme,hogyazonosulj aKaraktereddel: aző
szemszögéből beszélj, úgy írd le a világot,
ahogyan ő látja, és próbáldmegminél pon-
tosabban körülírni a viselkedését.

Ha egy felmerülő helyzetben valami olyas-
mire készülnél, ami alapvetően ellenkezik a
Karaktered lényével, nagyon fontos, hogy a
többieknek is alaposan indokold meg
döntésed. Ha számukra ez elfogadhatatlan,
akkor azt javasoljuk, hogy egy olyanmegol-
dással állj elő, ami jobban illeszkedik Karak-
teredmotivációihoz.

Ne feledd: az a felelősséged, hogy a többiek
is jól érezzék magukat, előrébb való annál,
hogyaKarakteredet jól játszd ki.

A Határozók olyan szavak vagy
rövid mondatok, melyek leírnak egy adott
dolgot. A Határozók lehetnek egyértel-
műek, de olyanok is, amiket a leírások csak
sejtetnek. Ebben a világban bármi és
minden is lehetHatározó.

Azt, hogy a Karaktered mit tehet és mit
nem, meghatározza a személyisége, a fel-
szerelése és az, hogy milyen körülmények
között találjamagát: eztmind leírják aHatá-
rozók.

Ilyen értelemben tehát a Határozók írják le
azt is, hogy aKarakteredmire képes.

A Kalandozók
A Tulajdonságok azt mutatják
meg, hogy a Karaktered mennyire jártas
bizonyos cselekvési kategóriákban:

• A Testi írja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes bánni a tárgyakkal, akár
megváltoztatva azokat, az erő, ügyesség és
koordináció révén.

• A Szellemi írja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képesbefogadni és feldolgozni az
információkat intelligencia, akaraterő és
megértés révén.

•ATársasági írja le azt, hogyaKaraktered
mennyire képes befogadni és manipulálni
az érzelmeket karizma, higgadtság és
érzelmi intelligencia révén.

Minden tulajdonsághoz tartozik egy kocka-
típus. Ezek a kockaértékek azt tükrözik,
hogy a karaktered mennyire ért az adott
feladathoz. Minél nagyobb a kocka értéke,
a karaktered annál jártasabb az adott
feladat végrehajtásában.

Ahhoz, hogy meghatározd a Karaktered
Tulajdonságait, válassz egy előre meghatá-
rozott értékcsoportot vagydobj egyd12-t.

TársaságiSzellemiTesti
d12
érték

1 d8 d6 d6

2 d6 d8 d6

3 d6 d6 d8

4 d10 d6 d4

5 d10 d4 d6

6 d6 d10 d4

7 d4 d10 d6

8 d6 d4 d10

9 d4 d6 d10

10 d12 d4 d4

11 d4 d12 d4

12 d4 d4 d12



A Cselekvés írja le azt, ahogyan a
Karakteredhatássalvanavilágra.Amikorazt
szeretnéd, hogy valami történjen, kövesd a
következő lépéseket:

• Írd le a szándékodat: Mit szeretnél, hogy
történjen?

• Beszéld el a cselekvést: Mit tesz a Karak-
tered annak érdekében, hogy ez megtör-
ténjen?

• Határozd meg a cselekvés kimenetelét:
Mi történik?

Ha a cselekvésed eredménye egyértelmű, a
Mesélő egyszerűen csak rábólinthat. Más
esetben azonban megkérhet, hogy dobj a
megfelelő Tulajdonsághoz tartozó kockák-
kal, majd a kapott eredményt vesd össze a
lenti táblázattal.

Ha valami olyat tennél, ami amúgy nem le-
hetséges,deaKarakteredeztnemtudhatja,
a Mesélő megkérhet arra, hogy dobj, és si-
keres dobás esetén egy másik eredményt
határozmeg.

A Kimenetel írja le azt, hogy egy-
egy cselekedet miképpen változtatja meg a
Karaktered körülményeit. Minden cseleke-
detednek van valamilyen eredménye, ami
úgy hat a világra, hogymódosít egy Határo-
zót,mégpedig a következőképpen:

• Létrehoznak egy új Határozót

•Megváltoztatnak egymármeglévőHatá-
rozót

•Megszüntetnek egymeglévőHatározót

•Megakadályozzák egyHatározómódosu-
lását/fejlődését

Minden egyes cselekvés eldönthető egyet-
lenkockadobással.

Például, haegyKarakter az„Időjárás Irá-
nyítása”varázslattal esőt szeretne idézni,

hogykioltsonegycsoportnyi tűzelementált,
aKalandozóegyetlenkockadobással akár
többelementálra is hatással lehet, feltéve,

hogyezt aMesélő jóváhagyja.

1-4 Nem,és…„Nem,nemaztörtént,sőtmégvalamiváratlanszerencsétlenségisér.”

5-9 Igen…„Igen,aztörtént,amitszerettélvolna.”

10+ Igen,és…„Igen,úgytörtént,sőtmégvalamiváratlanszerencseisér.”

Dobottérték Azavégkimenetel, amitelterveztél?



Az Előnyök és Hátrányok
befolyásolhatjákazt, ahogyanegyHatározó
hatással lehetegyCselekvéskimenetelére.

• Egy Előny akkor érvényesül, amikor a
cselekvés típusához tartozóHatározómeg-
növeli egy Cselekvés sikerességét. Minden
egyesElőnyesetébendobjpluszegykockát
ahozzátartozóTulajdonságszerint, ésa leg-
magasabbdobottértéketveddfigyelembe!

• Egy Hátrány akkor érvényesül, amikor a
Cselekvéshez tartozó Határozó csökkenti
egy Cselekvés sikerességét. Minden egyes
Hátrány esetében dobj plusz egy kockát a
hozzátartozó Tulajdonság szerint, és a leg-
alacsonyabb dobott értéket vedd figyelem-
be!

Az Előnyök és Hátrányok kiegyenlítik egy-
mást, így soha nem dobhatsz egyszerre
mindkettővel. Előnyök és Hátrányok össze-
számolásakor legfeljebb 5 Előnyt és 5 Hát-
rányt vegyél figyelembe!

Például nézzük a következő esetet:
a tűzelementálok érzékenyek a vízre, így

hamágikus esővel próbálod őket
megtámadni, az aktiválhat egy Előnyt.
Ekkor azonban aMesélő dönthet úgy,

hogyminden egyes elementál
megtámadása egyben egyHátrányt is ad.
Ha tehát a Karakter aktiválja amágikus
esőt (1 Előny), de 3 elementált célozmeg
(3Hátrány), akkor a Cselekvésre történő
kockadobást összesen 2Hátránnyal fogod

megtenni, hiszen a jelenlévő 1 Előny
semlegesített 1 Hátrányt.

A Jellemvonások olyan határo-
zók, amelyek leírják azt, hogy kicsoda és
micsoda a Karaktered. Az ő általános tudá-
sa, beleértve az általa beszélt nyelveket és
azt,hogymilyenekakapcsolatai,kikazáltala
ismertemberek,mindkikövetkeztethetőka
Jellemvonásokból.

Minden Karakter 5 Jellemvonással kezd.
Az alábbi 5 Jellemvonáshoz írj egy-egy szót
vagy rövidmondatot:

• Személyiség: A Karaktered jelleme, er-
kölcse és furcsaságai

•Motiváció:AKarakteredvágyai,bánataés
ambíciói

• Háttér: A Karaktered öröksége, hivatása
vagy archetípusa

•Problémák:AKaraktered legnagyobbhiá-
nyosságai, sebezhetőségei és problémái

• Megjelenés: A Karaktered ábrázata, te-
kintete és testfelépítése

Az Erőforrások olyan Határo-
zók, melyekhez a Karakterednek azonnali
hozzáférése van. Erőforrások például azok
a tárgyak, amiket magával hordoz, olyan
adatok, amiket fejből tud, és nem igé-
nyelnek mélyebb visszaemlékezést, de le-
hetnekolyan társak is, akik állandóana szol-
gálatában állnak.

MindenKarakteregy, ahatteréhez illő ruhá-
zattal és legfeljebb4másikErőforrással kez-
di kalandját.



A Tárhelyek száma adja meg azt,
hogyaKarakterednélmennyiErőforrás lehet
egyszerre. Amintmegszerzel egy Erőforrást,
írd be azt egy üres mezőbe, ha pedig
elveszítesz egyet, töröld ki azt a Tárhelyed-
ből. Nem rendelkezhetsz több Erőforrással,
mint amennyi az elérhető Tárhelyeid száma.

Ha egy Erőforrás szorosan kapcsolódik egy
másik Erőforráshoz vagy Határozóhoz, azt
nemkell külön feljegyezned.

Például, ha aKarakteredéppenazŐrségi
Uniformist viseli, akkor az csakegyetlen
Tárhelyet foglal el, hiábaáll a ruházat több
különböző részből (cipő, nadrág, ing stb.).
Ugyanezérvényes a távolsági fegyverekre
is, például az íjakra vagy lőfegyverekre:

ahozzájuk szükséges lőszer nemfoglal el
különTárhelyet, csak az adott fegyver.

MindenKarakter 7darabTárhellyel kezd.

Egy-egy Erőforrás leírása utalhat annakTá-
roló jellegére is. Ha egy Tárolóban csak egy-
féle tárgy szerepel, akkor az Erőforráshoz
szükséges kiegészítőt ugyanazzal a Cselek-
véssel aktiválhatod, mint amivel magát a
Cselekvést hajtod végre. Ha a Tárolóban
többféle típusú tárgy is keveredik, előfordul-
hat, hogykülönCselekvésrevanszükségeda
keresett tárgy elővételéhez.

Például, ha egy zsák tele vanmindenféle
varázsalapanyaggal, időbe telhet abból

kibogarászni egy gőteszemet, így ehhez egy
külön Cselekvésre van szükséged.

Egy bájital viszont azonnal előkapható az
övedre erősített fiolatartóból, így egyetlen

Cselekvés szükséges csak annak
megivásához.

AzErőforrásokMennyiségére és Minő-
ségére gyakran utal az adott Erőforrás le-
írása is,mintpéldául:

Mesterienmegmunkált íj ésnyílvesszők;
Féltucatnyi fáklya;

Csüggedtbérlakatos;
Memorizált prizmasugár varázslat;

Féligüresékszeresláda;
Teljes lemezvért.

Az Erőforrások mennyiségét általában ér-
demes hozzávetőlegesen kezelni, de bizo-
nyos helyzetekben indokolt lehet a pontos
darabszámnyilvántartása.

Például, haegy íjászmagáramaradt egy
veszélyeshelyzetben, ahol korlátozottak az

erőforrásai és nincsutánpótlása, akkor
érdemes lehet számszerűennyomon

követni,mennyi nyílvesszővel rendelkezik.
Ellenkezőleg, haegyvárfalonállomásozik,
ahol bőséges azutánpótlás, nincs szükséga

nyílvesszők számolgatására.



Az Erőforrások megszerzése ha-
sonlóképpen történik, mint bármely más
Cselekvés. Ha egy Erőforrás ára elhanyagol-
ható, vagy szinte biztos, hogy a Karaktered
megengedheti magának, akkor minden to-
vábbinélkülmegszerezheti azt.

Ha azonban ez nem ennyire egyértelmű, a
Karaktered megpróbálkozhat egy cserével,
alkudozással vagy esetleg más módokon
hozzájutni a kívánt Erőforráshoz. Ehhezmin-
denesetbenkockadobásravanszükség.

Például, ha aKarakteredegy„Nagyhírű
Nemes”, akkor értelemszerűengondnélkül
megengedhetimagának azétkezést és

szállást anélkül, hogyez különösebbgondot
okoznaapénztárcájának.Ugyanakkor az is
logikus, hogyegymásikKarakter, akinek
„majdnemüres apénzes szütyője”, nem
engedhetimegmagánakegydiplomata

szolgáltatásait. Ebbenazesetbenazonbana
szolgáltatásért cserébe felajánlhatja, hogy
államtitkokat osztmegadiplomatával,
esetleg kérésére kémkedik valaki után.

Mint minden más Erőforrás esetében, a
pénz mennyiségét és minőségét is az adott
Erőforrás leírásából következtethetedki.

Például, egy szerényebbanyagi helyzetben
lévőKarakternek taláncsak„néhány

aprópénze”van,mígegyvagyonosabb
birtokolhat egy„bankókkal teli aktatáskát.”

A„MennyHercegei” viszontnagy
valószínűséggel szintebármilyenErőforrást

megkaphatnakhitelre.

Az Állapotok olyan Határozók,
amelyek a Karakterek testi, szellemi és tár-
sasági megpróbáltatásait írják le. Egy Álla-
pot akkor kerülhet a Karakteredre, ha egy
Cselekvésvégrehajtásasikertelenvolt, vagy
nem tudott elhárítani egy Fenyegetést.

Egy Állapot egy Tárhelyet foglal el, és
valamilyen akció szükséges az eltávolítá-
sához.HaakarakteredegyújÁllapotot sze-
rezne, helyettedönthetszúgy, hogy inkább
egy meglévő Eszközén vagy Állapotán
változtatsz. Ha egy Eszköz ilyen módon
változik, az általában annak mennyiségére
vagyminőségérevanhatással–hacsaknem
semmisülmeg teljesen vagy nemveszik el.

Például egy távolsági fegyver lőszere
kifogyhat, egypáncélmegsérülhet vagy
teljesen tönkremehet, illetve a felbérelt

segítők ismegsebesülhetnek, de akár fel is
mondhatnak.



Erőfeszítéseket abban az eset-
ben használunk, ha egy adott Cselekvés
sikerénekvalószínűségétnövelni szeretnénk.
Ekkor azonban egy ennek megfelelő Állapot
is felléphet. Amennyiben Erőfeszítést szeret-
nél alkalmazni, dobd újra a megfelelő Tulaj-
donsághoz tartozó kockát, majd az előző
eredményhez add hozzá a kapott értéket.

Egy Cselekvés esetében akár többszöri Erő-
feszítést is alkalmazhatsz, ebben az esetben
minden alkalommal újra kell dobnod és hoz-
záadnod a kapott értéket a már meglévő
eredményhez. Azonban valahányszor Erő-
feszítést fejtesz ki, annyi Állapotot is
aktiválsz.

• Ha egy Előnyös Cselekvés esetén szeretnél
Erőfeszítést alkalmazni, akkor dobd újra a
legmagasabb dobott értéket, és add hozzá a
mostani dobás értékéhez.

• Ha egy Hátrányos Cselekvés esetén szeret-
nél Erőfeszítést alkalmazni, akkor dobd újra a
legkisebb dobott értéket, és add hozzá a
mostani dobás értékéhez.

Az Erőfeszítés alkalmazása és az általa elő-
idézett Állapot rengeteg különböző dolgot
jelenthet, attól függően, hogy mi volt a Cse-
lekvés, és hogy az Erőfeszítésmilyenmódon
került kivitelezésre.

Például, tehetsz Erőfeszítést annak
érdekében, hogy egy nekromanta varázslat
erejét növeld és ehhez feláldozod az egyik

familiárisodat. Vagy vitahelyzetben
felemelheted a hangodat, hogy te kerülj ki
győztesen, de emiatt elveszíted az egyik
társad bizalmát. Esetleg Erőfeszítést

alkalmazhatsz egy támadás során, de ebbe
beletörik a kardod.

A bénulás azt az állapotot jelenti,
amikor a Karaktered cselekvésképtelenné
válik. Amikor a Karaktered egy új állapotot
szerez, de nincs meg az ehhez szükséges
Tárhelye, lebénul, és az így kapott Állapot
Jellemvonásként íródik fel.

Bénultság állapotában a Karakter nemhajt-
hat végre semmilyen Cselekvést. Amikor
csak új Állapotra tesz szert egy bénult Ka-
rakter,aztJellemvonásként jegyezzétekfel,
illetve a Cselekvéshez tartozó Tulajdonság-
kocka fajtáját eggyel csökkenteni kell.
Amint egy Tulajdonság szintje d4 alá csök-
kenne, a Karakter nem használható, műkö-
désképtelen, gyakorlatilaghalott.



A mérföldkövek olyan pillana-
tok egyKarakter életében, amelyek jelentős
változásokkal járnak számára. Ezek egy ka-
land végén vagy egy Jellemvonás termé-
szetes fejlődése során történhetnekmeg.

Amint a Karaktered elér egy Mérföldkövet,
az alábbi lehetőségek közül választhatsz:

•Módosíthatsz (létrehozol,megváltoztatsz
vagy törölsz) egy Jellemvonást, Erőforrást
vagy Állapotot.

• Növelheted a karaktered maximális Tár-
helyeinek számát 1-gyel.

• Feláldozhatsz két Tárhelyet egy Tulaj-
donság kocka értékénekmegnöveléséért.

• Fontos: egyetlen Tulajdonság-kocka érté-
ke sem lehetmagasabbd12-nél.

Például, ha aKaraktered rendszeresen
kidumáljamagát anehézhelyzetekből, a

kalandvégéndönthetsz úgy, hogy 2Tárhely
feláldozásával növeledaKarakter Társasági
kockaértékét. Deaz is előfordulhat, hogya
Karakteredakalandozása során rájön, hogy
azeltűntnekhitt húgavalójábanbebörtö-

nözve szenved. Ekkor aKarakter
motivációja a „Megtalálni az elveszett
húgomat”helyett „Kiszabadítani a

húgomat abörtönből” lesz.



d12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Testi d8 d6 d6 d10 d10 d6 d4 d6 d4 d12 d4 d4

Szellemi d6 d8 d6 d6 d4 d10 d10 d4 d6 d4 d12 d4

Társasági d6 d6 d8 d4 d6 d4 d6 d10 d10 d4 d4 d12

Akarakteralkotás három lépésből áll:

1.

2.

Dobj egyet egyd12-vel, vagy válassz egy előremeghatározott értékcsoportot:

Írj egy szót vagy kifejezéstminden tulajdonsághoz vagyhasználd a következő táblázatokat:

Válassz egyöltözéket ésmég további 4erőforrást, vagy használd a következő táblázatot:

Személyiség Motiváció Háttér Probléma Megjelenés
1 Ambiciózus Gaztettmegtorlása Gazdátlangépezet Függő Gyönyörű
2 Hangoskodó Legendáváválni Mennyei térképész Megzsarolt Csapzott
3 Bátor Viszálytszítani Alakváltókém Megvakított Puffadt
4 Kegyetlen Legyőzniegyriválist Időutazócsempész Elítélt Gömbölyded
5 Számító Szövetségesmegvédése Kozmikuskonkvisztádor Megsüketült Kövérkés
6 Kíváncsi Kézbesíteni egy tárgyat Draugrélőhalott Csalásáldozata Törékeny
7 Bizalmatlan Megtalálniaz igazságot Álomkereskedő Megtévesztett Apró termetű
8 Önhitt Nagyvagyonraszert tenni Törpkézműves Zavart Lógó
9 Összeszedett Menekülnivalamielől Hátborzongató idéző Elhiteltelenített Megnyúlt
10 Nagyvonalú Küzdeni az igazságtalansággal Elf íjász Beteg Mocskos
11 Hiszékeny Megtalálnivalakit Húsfaragó Eltorzult Soványésbeesett
12 Tiszteletreméltó Szövetségetkötni Félszerzet zsivány Száműzött Vaskos
13 Intoleráns Megtalálniegytárgyat Remetefilozófus Rágalmazott Sovány
14 Nemtörődöm Önmagátbizonyítani Embervándor Elszegényedett Hatalmas
15 Ideges Visszaszerezniazotthonát Kiber-árnyvadász Adósrabszolga Szörnyűséges
16 Türelmes Adósságotvisszafizetni Orkbarbár Megszállt Visszataszító
17 Pesszimista Békéthelyreállítani Paranormális inkvizítor Üldözött Tömzsi
18 Vakmerő Hatalmatszerezni Kvantumfizikus Elcserélt Féligáttetsző
19 Önző Egyrejtélytmegoldani Véleményvezér Nevetségessé tett Megroggyant
20 Makacs Tanítanivalakit Űrbárkakapitány Iskolázatlan Jellegtelen
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d20 Erőforrás#1 Erőforrás#2 Erőforrás#3 Erőforrás#4

Öncélzóhosszúíj Önmagát csomozókötél (15m) Plazmafáklya Kifogyhatatlan húsos szatyor
Egyadagsavval teli fiola Spontánhúsgenerátor Sugárzásinaptár Elporlasztó ruházat
Vádvető Illúziók Könyve Hamis dokumentumok táskája Lecsatolhatószáj
EMP-Bot Hidegvasbilincsek Telepatikusszemélyi igazolvány Ruganyosvégtagok
Pneumatikus robotkar Lecsatolhatókopoltyúk Egykerekűmotorbicikli Tágíthatóköldök
Repülőköpeny Hamis személyazonosság Vakondpatkánykísérő Repülő teáscsésze
Gravitációskalapács Egy zsáknyi élelem Felcsavarozhatópótfej Csúszásgátló rúna
Visszafejlesztő fúvócső Ahelyi sziget térképe Felbéreltkocsis Hiszékenységi trutyi
Láthatatlan pajzs Feromonkibocsátó Felbérelt testőr Hatástalanklónozó
AzÁlcázásMaszkja Hordozhatókohó Bérelt fáklyahordozó Mágikusmágnes
ÉrzőFattyúkard Gyógyítóbalzsam Jelmezekkel teli láda Anyag transzformáló
Spirituszkocka TelekinetikusKesztyű Önfelfújó léghajó Hegymászófelszerelés
Plazmavető Visszahúzhatórúd(6m) 3DFestőecset Valóságkivetítő
Telepatikusmordály Nyergeltóriásgyík Agyi chip implantátum Távolbalátószemgolyó
Rakétacsizma AzÉszrevehetetlenségTekercse Hátasóriásmadár Élőpáncélkesztyű
Sorszámozatlancsigalövő Zárnyitóeszközökkészlete Nanoszauruszháziállat Elmeösszeolvasztó varázslat
Retróűrsisak Villámcsapás varázslat Befogott rabszolga AKödKöve
Röntgenmonokli Fiolányi igazságszérum Egy üveg fájdalomcsillapító Teleportálásvarázslat
FáziseltolóKard AVédelemPecsétje Ősicsillagtérképek Turbó inhalátor
Húságyú Feltörtadathordozó APszeudofizika tankönyve Univerzális Fordítógép

3.



Tulajdonságok
Testi Szellemi Társasági
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1-4 Nem,és…„Nem,nemaztörtént,sőtmégvalamiváratlanszerencsétlenségisér.”

5-9 Igen…„Igen,aztörtént,amitszerettélvolna.”

10+ Igen,és…„Igen,úgytörtént,sőtmégvalamiváratlanszerencseisér.”

Dobottérték Azavégkimenetel, amit elterveztél?







A Mesélő
A játék során a Mesélő feladata, hogy
döntsön a szabályokról, elmesélje a világ
történéseit, illetvehogykihívásokatés felfe-
dezési lehetőségeketbiztosítsonaKalando-
zók számára.

Nagyon fontos, hogy a Mesélő és a Kalan-
dozók között bizalmi kapcsolat áll fenn.
AKalandozóknakbízniuk kell benned, hogy
a kihívásokat korrektül alakítod, illetve a
szabályokat mások szórakozásának szem
előtt tartásával alkalmazod. Ahhoz, hogy a
kölcsönös bizalom és tisztelet kialakuljon,
adj a Kalandozóknak elegendő mozgáste-
ret és kérdmeg őket, hogy ők is hasonlóan
viszonyuljanak hozzád. Törekedj arra, hogy
a játék soránmindenki jól érezzemagát.

A játék világa a tudományos-
fantasztikum (science-fantasy) műfajba so-
rolandó:egyfajtaőrültelegyeafuturisztikus
technológiáknak és az ősi mágiának, ahol
bármimegtörténhet.

A játék mechanikái azonban függetlenek a
háttérvilágtól, így bármilyen stílusra átül-
tethetőek, legyen az egy általad kitalált
vagy egy már meglévő világ. A megfelelő
világválasztás elősegíti a kalandos és kihí-
vásokkal teli játékmenetet.

A játék megkezdése előtt mindenképpen
bizonyosodj meg arról, hogy az általad al-
kotott világ és annak kontextusa, szabályai
a többiek számára is ismertek legyenek.
A Kalandozók gyakran állhatnak elő olyan
ötletekkel Karaktereik kapcsán, amik jelen-
tősen módosítják a világot. Amennyiben
lehetséges, ezeket az ötleteket építsd bele
a játékba, hogy a Karakterek ezáltal még
szervesebb részeivé váljanak a világnak. Így
a Kalandozók sokkal jobban el tudnak mé-
lyülni a Karakterükben és a játék környe-
zetében.

A Határozókat leírhatod röviden
vagy akár részletesen is, attól függően,
mennyire szükséges egyértelművé tenni
annak jellegét és működését. Amennyiben
egy Határozó teljesen ismeretlen számunk-
ra, érdemesebb lehet részletesebben kifej-
teni annak működését. Mindig légy egyér-
telmű azzal kapcsolatban, hogy egy adott
dologmicsoda és mire képes, mert a Kalan-
dozók így tudják a legjobban elképzelni és
használni azokat. Ragadj meg minden alkal-
mat arra, hogy abból építkezz, amire a Ka-
landozók a legnagyobb érdeklődést mutat-
ják.

Az Erőforrások rendelkezhet-
nek bizonyos korlátozásokkal, meghatároz-
va, hogyan lehet őket használni, ami vagy a
játékmechanikáiból vagyavilágkontextusá-
ból következik.

Például, egy sugárpisztollyal csakegy
meghatározott számú lövést lehet leadni,
mielőtt az lemerülne; egy farkasemberneka
Hold fényébenkell sütkéreznie, hogyát
tudjonváltozni; egyesnekromanta
varázslatokmegkövetelhetik, hogya

varázsló kárt tegyenmagábanavarázslat
végrehajtásához.

Az Erőforrások hasznossága és korlátai álta-
lábanegyensúlybanvannakegymással.

Például, ha a játékotokban a varázslók
képesekmemorizálni a varázslatokat, akkor
mindenmegtanult varázslat egy Tárhelyet
foglal el, cserébe ezek viszont azonnal és

korlátlanul használhatók. Egymásik szabály
szerint a varázskönyvek rengeteg varázs-
lathoz biztosíthatnak hozzáférést,mégis
csak egy Tárhelyet foglalnak el: ámezért
cserébe külön kell dobni egyet a varázslat
kikeresésére és annak használatára is.



A Mesélői Karakterek
(MK), avagy Nem-játékos Karakterek (NJK)
olyan Karakterek, akiket Mesélőként te
irányítasz. Ezek leírhatók egyetlen Határo-
zóval is, deaz iselőfordulhat,hogyakár több
Jellemvonással és Erőforrással is rendelkez-
hetnek, akárcsakaKalandozókarakterek.

Például egyMK, aki lesben áll, hogy
megtámadja a KalandozókKaraktereit,

leírható egyetlenHatározóval is:
„Egy útonálló hatalmasmordállyal.”
Ugyanakkor ez azMKkaphat ennél

részletesebb Jellemvonásokat is,mint
például: „Útonálló”, „Gunyoros stílusú” és
„Félkezű.” Ez a részletesebbenmegírtMK4
Tárhellyel rendelkezik,melyek közül egyet a

„Vacak vászonpáncél”, egyet pedig a
„Puska” foglal el.

HaegyMKújÁllapotratenneszert,deehhez
nincs szabad Tárhelye, megbénul. Azonban
az is lehetséges, hogy egyes MK-k csak egy
bizonyos típusú Állapot hatására válnak
bénulttá.

Például, egynegatív töltetűektoplazma lény
csak akkor válhat bénulttá, ha valaki

megsebezi egy sűrített protonnyalábbal,
esetleghavalaki elvégzi azördögűzés

rítusát egy szent könyvből.

Cselekvéseket Karakterek vagy
Határozók is végre hajthatnak. Minden, ami
történik, Cselekvésként fogható fel. Mesélő-
ként az általad elbeszélt összes Cselekvés,
beleértve az MK-k Cselekvéseit is, mindig az
általad kigondolt eredménnyel végződnek.
Ez alól csak az jelent kivételt, ha egy Ka-
landozó Karaktere ezt megakadályozza a
saját Cselekvésének köszönhetően.

A Fenyegetések olyan Cselek-
vések, amelyek a Kalandozók Karaktereire
nézve kedvezőtlen következményekkel jár-
hatnak. Ezek ösztönzik őket arra, hogy
fontos döntéseket hozzanak. A következő
irányelvek segíthetnek a Fenyegetések
megalkotásában:

•Biztosíts lehetőségetaKalandozókszámá-
ra, hogy megelőzhessék a Fenyegetéseket.
Ezáltal képesek lesznek fontos döntéseket
hozni.

• Amennyiben a Karakterek tisztában van-
nak a Fenyegetéssel, ismertesd annak vár-
hatóKimenetelét is. Ezáltal aKalandozókát-
gondolt döntéseket hozhatnak.

• A Fenyegetések sikertelen megelőzése
járjon súlyos következményekkel. Ez bizto-
sítja, hogy a Kalandozók döntései valóban
jelentőségteljesek legyenek.

Hapéldául egyKarakteregyzárt szobában
találjamagát, ahol aktivál egygázcsapdát,
azt akövetkezőképpen is leírhatod: „Egy
sziszegőhanghallatszik a falban lévőkis
csőből,melyerős szagotárasztésaKarak-
teredegyre jobbanszédül.”Aszédülés

érzete jelzi a Fenyegetésvalószínűkimene-
telét,mígacső leírásamegteremti amega-
kadályozás lehetőségét.HaaKarakterúgy
dönt, hogyfigyelmenkívül hagyjaaFenye-
getést, folytasdannak leírását: alkalmazz

továbbiÁllapotokat, amígaKarakterel nem
hárítja aveszélyt vagyBénulttánemválik.



Az Ütemezés egy lehetséges
módja annak, hogy egyszerre több Cse-
lekvést és Fenyegetést kezelj, amik egy-
időben (Jelenetben) történnek.

Az Ütemezés a következő lépések szerint
történik:

•AFenyegetések ismertetése:aMesélőkö-
rülírja a Karakterek számára ismert Fenye-
getéseket.

• Cselekvések végrehajtása: a Kalandozók
ismertetik szándékaikat, elmesélik cseleke-
deteiket, majd meghatározzák azok ered-
ményeit.

• Fenyegetések végrehajtása: a Mesélő le-
írjaazonFenyegetésekeredményeit,melye-
ket aKaraktereknemhárítottakel.

• Ismétlés: szükség esetén ismételjétek
meg a fenti lépéseketmég egyszer.

Mivel a Karakterek egy Jelenet során csak
egyetlen Cselekvést hajthatnak végre, több
Fenyegetés jelenléte jelentős kihívást jelent.
Ha több Fenyegetés áll fenn, mint ahány
Karakter, a Kalandozóknak mérlegelniük
kellaprioritásaikat,esetlegkreatívmegoldá-
sokat kell találniuk arra, hogy hogyan kezel-
jenek többFenyegetéstegyszerre.

Például: csontvázkezek törnek elő a
földből,melyekmegragadják a Karaktert,

miközben egy lidérc épppróbálna
elteleportálni. Amennyiben aKarakter

megragadja vagymegtámadja a lidércet,
a varázslat ugyanmegszakad, de a

Karakter továbbra is a csontvázkezek
fogságábanmarad. Azonban ha a

Kalandor találékony, a Karaktere akár rá is
ugorhat a lidérc hátára, ezzel vele együtt

elteleportálva.

Egy Karakter Cselekvésének Nehézségét
módosíthatod Előnyök vagy Hátrányok alkal-
mazásával.HaaKarakterszámáranemismer-
tek azok a Határozók, amik ezeket az Elő-
nyöket vagy Hátrányokat okozzák, egysze-
rűen elárulhatod aKalandozónak azt is, hogy
mennyi Előny vagy Hátrány érvényesül anél-
kül, hogymegneveznéd azok forrását.

Alternatív megoldásként egy Cselekvés ne-
hézségétmeghatározhatod egy 1-től 5-ig ter-
jedőskálán is, és amegfelelő számúHátrányt
alkalmazhatodaszóban forgóCselekvésre.

Egy másik lehetőség, hogy egy teljes Jele-
netnek adsz nehézségi értéket 1-től 5-ig.
EbbenazesetbenmindenCselekvés, amelya
Jeleneten belül történik, ezt a számú Hát-
rányt kapja. Minden további Jelenet során
növelheted a nehézséget, ezáltal pedig a ka-
land előrehaladtával a karakterek egyre na-
gyobbkihívással szembesülnek.



A Távolságok négy kategóriára
oszthatóak a cselekvő Karakter helyzetéhez
viszonyítva:

• Közvetlen: olyan távolság, amit a Karakter
mozgás nélkül elér.

• Közel: olyan távolság, amit a Karakter egy
Cselekvés részeként elérhet egy Jelenetben.

• Távol: olyan távolság, amit a Karakter csak
akkorérhetel,haazadottJelenetbenateljes
akciójátmozgásra fordítja.

• Nagyon távol: olyan távolság, amit a
karakter egyetlen Jelenet alatt nemérhet el.

A távolság mindig a cselekvő Karakter hely-
zetéhez viszonyítva értendő, de a Karakter
egyedi körülményei is befolyásolhatják.

Például egyember számára7,5méter
távolságKözel lehet,mígegy tündér szá-

máraugyanezTávolnak számíthat,mivel az
őméretéhezviszonyítvaeznagyobb távol-
ságot jelent.Hasonlóképpen, egy tárgy,

amelyegygyalogos számáraKözel van, egy
rugalmasvégtagokkal rendelkező lény szá-
máraakárKözvetlen távolságban is lehet.

A távolság egy Határozóként is kezelhető,
amely Előnyt vagy Hátrányt adhat távoli
Cselekvésekvégrehajtásakor.

Például egymordályból leadott lövés egy
Távoli célpontraHátrányt kaphat,mivel ez a
fegyver rövid hatótávon belül pontos, de
nagyobb távolságramármegbízhatatlan.

A távolság továbbá attól is függhet, hogy
mennyi időt rendelszegyadott Jelenethez.

Hapéldául aKarakterekközvetlenközelről
néznek szembeegyFenyegetéssel, a Jele-
net csupánnéhánymásodpercig tarthat, és
aTávolságokatennekmegfelelőenkellmeg-
határozni – azalapján, hogyakarakterek
ennyi időalattmeddig juthatnakel. Ezzel
szemben,haaKalandozókegynagysza-
básúcsatábanvesznek részt, egy Jelenet

akáregyóránát is tarthat, és aTávolságokat
a csapatokegyóraalattmegtettmozgása

alapjánkellmeghatározni.



Az Események segítségül szol-
gálhatnak érdekes helyzetek kialakításá-
ban, amiket a Karakterek később aztán fel-
fedezhetnek. Továbbá elősegítik a küldeté-
sükben való elmerülést, a szerepjátékot, a
Karakterfejlődést, valamint ráerősítenek a
világhangulatára is.

EgyEseménykidolgozásakorhatározdmeg
a helyszínt, egy érdekes dolgot ezen a
helyen, és azt, hogy ez a dolog pontosan
miért vanott!

Egy…d20 Csinál valamit Egy…(-val/-vel,-t,-ról/ről,-nak/nek) Egy(-ban/-ben)

1 ŐsiVarázsló Megbarátkozik Arisztokrata Elhagyatottbánya

2 Dühös fa Megfenyeget Felhevült társ Mesterséges árnyék

3 Csapat bandita Megfélemlít KétségbeesésÁrnya Szellemhajó

4 Idő-Lovag Gondoskodik Kiborgogre Atombunker

5 KábelevőZombi Összeesküvést tervez Önmagaklónja LebegőVáros

6 DepressziósSárkány Udvarol Hatalmas lárva Giccseskúria

7 Szarelementál Vitatkozik Tűzköpőszekér Egy óriás hullája

8 Száműzötteretnek Megtéveszt Hordányi goblin Szellemjártakastély

9 Zöldfülű tolvaj Elemészt ASaját félélmeinek illúziói Mecha-Város

10 HumortalanGépezet Feldarabol Alakváltó (mimic) Elmepalota

11 Sebesült ÉgiAngolna Kiás Sárgólem Megkövülterdő

12 Elveszett lélek Harcol Zenei remekmű Kifosztott település

13 Csintalan tündér Elrejtőzik (valamielől) Díszesgyertyatartó Robotgyár

14 Miniatűr embertömeg Elképzel Árvagyermek Homokkal borított sír

15 Paranormális Nyomozó Nyomoz SzfinxekBüszkesége Viharfelhő

16 Férgek rakása Gúnyol Óriási értékű relikvia Teleportállomás

17 Bűzlőnyálka Tanít Sokkos sorozatlövő Időhurok

18 Visszahúzódóbaziliszkusz Kínoz Csillagmag Árkokkal teli csatamező

19 ÉrzőTükör Csapdábaejt Csápos szörnyeteg Mágus tornya

20 Gombaemberek serege Hadatvisel Elsuttogott titok Felejtés zónája

Például, egy karakter egy elhagyatott üveg-
házat kutat át, amikor rábukkan egy vízzel
telt űrruhára, amelyet folyami rákok irányí-
tanak. Ez amozgó rákakváriummagát Úri
Személy Embernek nevezi, és az üveg-
házban tartózkodásának célja, hogy job-
banmegértse az emberi létmibenlétét.

Azalábbi táblázatoksegítségedre lesznekaz
Események kidolgozásában:



Akár Opcionális szabályokat is beépít-
hetsz a játékba. Ezen felül bármilyen módo-
sítást is eszközölhetsz, ami jobban illik a já-
tékstílusotokhoz.
Az Erőforrásokhoz Speciális Tulajdonságok
is rendelhetők. Amikor ezek a tulajdonságok
egy Cselekvés során fontossá válnak, a Ka-
landozó Karaktere dobhat a Speciális Tulaj-
donság kockával is ahelyett, hogy a Tulaj-
donságkockával dobna.

Például egyMecha-ruhakétSpeciális
Tulajdonsággal bír: Célzórendszer [d6]és
Tartósság [d10].HaegyKaraktermeg-
próbálkozik azzal, hogyellenálljonegy

támadásnak,miközbenaMecha-ruhát viseli,
aKalandozódönthetúgy, hogyaKarakter
Testi kockájahelyett aMecha-ruhaTartós-
ságkockáját használja azeredménymeg-

határozásához.

Életerőpontok (ÉP) ishasználhatókÁlla-
potok helyett. Ebben az esetben a Kalan-
dozók az alapértelmezett 7 Tárhely közül
1–4-et feláldoznak a karakterük maximális
Életerőpontjának meghatározásához. Ha a
Karakter sérülést szenvedne el, az Állapot
feljegyzése helyett egyszerűen levon 1 Élete-
rőpontot. 0 Életerőpontnál a Karakter Bé-
nulttá válik.

A Vagyon szintén meghatározható egy
kockatípussal. Amikor aKaraktermegpróbál
egy Erőforrást megvásárolni, a Kalandozó
dobhat a Cselekvésre a vagyonnak megfe-
lelő kockatípussal. Ekkor az Előnyök, Hátrá-
nyok és Erőfeszítések ugyanúgyműködnek,
mint normál esetben. Ha egy karakter pénz-
ügyi nehézségek miatt válna Bénulttá, ahe-
lyett csökkentheti a Vagyonának kockatípu-
sát.
A fegyverek hatékonysága más játé-
kokban egy meghatározott dobókockával
van jelölve, amely egy adott sebzési tarto-
mányt képvisel.

Ha úgy döntesz, hogy használni fogod az
Életerőpontokat, hozzárendelhetszminden
egyes fegyverhezegykockatípust.A sikeres
Cselekvés után dobj ezzel a kockával, hogy
meghatározd,mekkorasebzéstosztottál ki.

Amennyiben nem használtok Életerőpon-
tokat, a fegyverekhez akkor is hozzárendel-
hettek egy kockatípust. Ilyenkor a Cselek-
vés során az adott fegyver kockatípusával
megegyező extra kockát dobhatsz. Ez ha-
sonlóanműködik az Előnyhöz, de ebben az
esetben a fegyver a saját kockatípusának
megfelelőplusz kockát adadobáshoz, nem
pedig a Cselekvés Tulajdonságkockájával
megegyezőextrakockát.

A Robbanó Kocka szabályt akkor érde-
meshasználni,haszeretnéd,hogyegyadott
Tulajdonságban kisebb kockatípussal ren-
delkező Karakterek nagyobb eséllyel ér-
vényesülhessenek. Ezzel a választható sza-
bállyal, ha egy kockadobás eléri a legma-
gasabb értékét (pl. d6-nál 6, d8-nál 8 stb.),
akkor újra lehet dobni, és az új eredményt
hozzákell adni azelőzőlegdobottértékhez.
EzhasonlóanműködikazErőfeszítéshez,de
ezcsakakkoraktiválódik, haa legmagasabb
értéket dobod, valamint Állapotot sem vált
ki.



Erőforrás#1 Erőforrás#2 Erőforrás#3 Erőforrás#4

Iszonyatosbűz Elmeösszezavaró Tébolymaszkja Robotszolga
Savmirigyek Klónozóállomás Memóriamodul Rakétabicikli
Aktíválca Megbűvölt csatlós Szektásalattvalók Kirobbanókelések
Csecsebecsékkeltelizsák Robbanóvégtagok Fájdalomcsillapítók Műholdas kapcsolat
Baziliszkuszpenge Lebegő ionkő Tenyérágyúk Jövőbelátó tekercs
Megigéző nyelv Összezavart társ Erszényesháziállat Bőrruha
Csontpáncél Hamisítottútlevél Plazmavető Mini hőlégballon
Elveszett levelekkönyve Jós Pneumatikuskalapács Szaglátás
Térképekkönyve Gravitációirányító Beszélőcserepesnövény Űrdiodráma
Jelszavakkönyve Bérelt testőr Programozhatókő Majdnemhaláltokozóvarázslat
AzÜresség könyve Lebegőkorong Lőhető ragacsos trutyi Plazmagömb
Abűntudatpalackja Légpárnás tartály Pszichikuspapír Súlytalanság izzadtsága
Nanobotokdoboza Levegő fénygömb Pszichikai impulzus Titkokkötete
Fúrócsőr Befogott rabszolga Telepatikusvér Betanítottmalac
Anyagújraképző ruházat Azonnalikiszárító Bűzös lehelet Teknőspáncél
Összecsukható lift Azonnalimenedék Sugárfegyver Univerzális gomb
Ragadós félelem Láthatatlan kéz Sugárpapírsárkány Univerzális légzőkészülék
MegrontóAura Tudásgömb Távoli suttogó Változtatható frekvenciáshajtómű

Kibernetikusvégtagok Lézerszemek Visszahúzható tüskék Védelmezőpecsét
Lecsatolhatóvégtagok Indítókódok Feledékenységpalástja Szárnyasmellény

Megjelenés Alak/forma Rendellenesség Motiváció

Amorf Eltorzult Mesterséges exocsontváz Testi élvezetek
Gyönyörű Emberszerű Uralja azelemeket Pusztítás
Törékeny Mesterséges intelligencia Savasbőr Káoszésanarchia
Gömbölyded Szörnyeteg Klón Húsfogyasztás
Megromlott Összetákolt Árnyékokban létezik Másokátváltoztatása
Kifinomult Sárkány Magasabbdimenzióból való Mindent elpusztítani
Gennyedző Elementál Hatalmaserő Másokat uralma alá hajtani
Mocskos Démon Őrületet idézelő Kiirtás
Szőrös Óriás Sebezhetetlen Szenvedésből táplálkozik
Sovány Humanoid Többszemélyiségevan Hatalommegszerzése
Groteszk Illúzió Csakperifériásan látható Kincsek felhalmozása
Szarvas Rovarszerű Teleportációsképesség Halhatatlanság
Hatalmas Kaidzsú Gyors regeneráció Izoláció
Világító Megtestesülés Féligéteri Minden titok ismerete
Meztelen Szörnyeteg Alakváltó Csínyekéskáosz
Rothadó Nyálka Lélekelszívás Burjánzás
Löttyedt Növény Telepatikuserő Önpusztítás
Pikkelyes Érző/értelmes tárgy Túl sok fej Hazugságelterjesztése
Bőrtelen Raj Túl sokvégtag Túlélés
Hullámzó Élőholt Kétdimenziós Másokkínzása

Az MK alkotás 3 lépésbőláll.Akövetkezőtáblázatoksegítségetnyújtanak
ellenséges MK-k generálásában.Semleges vagy barátságos MK-kat a karakteralkotás fe-
jezetalapjántudszgenerálni.

1. Írj egy-egy példát a következő 4 jellemzőre, vagy használd az alábbi táblázatokat:

2. Oszd szét a Tárhelyeket.

•Minden egyes Jelenetre, ahol valamilyen konfliktus történik, 1-2 Tárhellyel érdemes
számolnod.

• Amennyiben ez több MK-t is érint, érdemes előre meghatároznod, hogy hány
jelenetig tartson az adott konfliktus. Ezt követően oszd szét a Tárhelyeket a harcban
résztvetőMK-k között.

3. Írj egy-egy példát erőforrásokra (maximum 4-et), vagy használd az alábbi táblázatokat:
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A Grok bolygóegykor transzdi-
menzionális vándorok menedéke és a fej-
lett technomágia fellegvára volt, mígnem
egy katasztrófa kietlen világgá nem vál-
toztatta. Vad szörnyetegek kísértenek sza-
kadékaiban, városai a felhők felett le-
begnek, és egy elhagyatott űrállomás veszi
körül a bolygót, amely folyamatos fosz-
foreszkáló sugárzással árasztja el a világot.

Mielőtt a katasztrófa bekövetkezett
volna, Grok egy, az emberiség által uralt
bolygó volt, ahol a mágia és a tudomány
egyaránt virágzott. Ebben a korszakban a
technomágusok azon dolgoztak, hogy
megzabolázzák a Voidstar erejét – egy
örvénylő fekete tömeget a negatív térben,
amely köré a bolygó eredetileg formá-
lódott.

Amikor végül sikerrel jártak, a Voidstarból
nyert mana lehetővé tette a transzdi-
menzionális utazást, ami a példátlan tech-
nológiai ésmágikus fejlődés korát hozta el.

Nemsokkal a Voidstar erejének kiaknázása
utánmegépültaSimulacrum,egyhatalmas,
kirakószerű űrállomás közvetlenül a bolygó
légkörén túl. Ez a gigantikus szerkezet,
amelyet közvetlenül a bolygó magjából
nyert mana működtetett, számtalan di-
menzióból érkező vándor otthonává vált,
és a bolygóközi utazások központjaként
szolgált.

Évszázadokkalazépítéseutánazonbanegy
hiba a Voidstar energiakinyerő rendszeré-
benvégzetes katasztrófáhozvezetett…

Amikor aVoidstar energiájátmegzabolázó
rendszer összeomlott, nyers mana hatal-
mas lökéshulláma tört fel a bolygó kérgén
keresztül.

A bolygó megrepedt és széthasadt gigan-
tikus hasadékokat hozva létre a felszínén,
amelyek egész kontinenseket nyeltek el.

Földrészek szakadtak ki a bolygó gravitá-
ciósmezejéből, és súlytalanul lebegtek to-
vább a felhők között.

A Voidstar zabolátlanmanaáramlásameg-
bízhatatlanná tette a szokványos mágia-
használatot, és szinte minden taumatur-
giai technológiát vagy működésképtelen-
né, vagy torzítottáváltoztatott.

Legjelentősebb vívmányaikra már nem tá-
maszkodhattak, és a világ összeomlásával
szembenézve emberek milliárdjai pusz-
tultak el – csak kevesenélték túl.

AGrok világa



A kataklizma után a túlélők le-
származottai elszigetelt közösségekben él-
tek tovább, identitásukatpedigazhatározta
meg, hogyőseikmely rétegben éltek a világ
összeomlása előtt. Generációkon keresztül,
egymástól elkülönülve számtalan faj és nép-
csoport négy kasztba sorolódott:

Mennyeiek: ők a Simulacrum űrállomás túl-
élőinek leszármazottai. Azok a fajok, ame-
lyekképesekvoltakalkalmazkodniazoxigén
és gravitáció hiányához, végül átalakították
az állomás hajtóműveit, hogy újrahasznosí-
tott manával működjenek. Ez megakadá-
lyozta a Simulacrum nagy részének boly-
góba csapódását, ugyanakkor szennyező
energiájával örökös foszforeszkáló sugár-
zásbaborította a bolygó felszínét.

Szigetlakók: ők azoknak a leszármazottai,
akik a kataklizma során a lebegő szigeteken
rekedtek. Minden sziget saját gravitációs
mezőt generál lehetővé téve, hogy lakói a
szigetek alsó oldalára építkezhessenek, így
védvemagukat a Simulacrum sugárzásának
hatásától. Mivel nagy magasságban lebeg-
nek a bolygó felszíne felett, a Szigetlakók
elszigetelődtekaPusztaságokpokoli tájaitól
is.

Vándorok: ők azok, akik a bolygó felszínén,
a Pusztaságokon járják a vidéket, gyakran
expedíciókat vezetve az Alvilágba vagy áru-
kat szállítva egyik Szigetről a másikra. Mivel
senki sem élte túl a felszíni kataklizmát, a
Vándorok általában Szigetlakók leszárma-
zottai, akiket könnyen felismerni a folya-
matos sugárzásnak köszönhető mutáció-
ikról.

Vándorló életmódjukból adódóan a Vándo-
rok általában a lebegő Szigetek árnyéká-
ban gyülekeznek, és az égen tátongó nyílt
folyosókathasználják, amelyeketaSimulac-
rum rései biztosítanak számukra.

Alvilágiak: Ők azoknak a leszármazottai,
akik a kataklizma idején a hasadékokba
vagy földalatti bunkerekbe menekültek,
illetve azoké, akik a Simulacrum felszínre
zuhant roncsain élték túl a történéseket.
Titkos földalatti rejtekeikben a Voidstar kö-
zelsége megrontotta elméjüket és testü-
ket, torz, vad szörnyeteggé változtatva
őket. Csak a legkegyetlenebb rémségek
maradtak életben egymásra vadászva vagy
az óvatlan Vándorokat zsákmányolva
táplálék gyanánt. Őseik egykori menedékei
szétszórvafekszenekazAlvilágban,őrizvea
múlt hatalmaserejű, elfeledett ereklyéit.

Most, a pusztítás hamvaiból új civili-
zációk kezdenek kiemelkedni. Az ősi
varázslat ismét manifesztálódik, ahogy a
Voidstar zavarai csillapodnak, és rég
elhagyatott ereklyék várják azokat, akik
hajlandóak megfejteni feledésbe merült
titkaikat. A hatalomért folytatott küzdelem
és a kasztok közötti háború árnyéka a
láthatáron tornyosul, miközben a világ
repedéseiben lesben áll az alattomos,
feketeüresség.



A Simulacrum működését és
irányítását egy AL néven ismert mester-
séges intelligencia felügyeli. AL számára az
állomás fennmaradása elsődleges priori-
tású, még az ott élők jólétével szemben is.
A Simulacrum infrastruktúráját kötelező
munkával tartja fenn, miközben lakóit szi-
gorúan kimért ételadagokkal, állandómeg-
figyelésseléskíméletlenbüntetésekkel tart-
ja ellenőrzés alatt.

A Simulacrum minden egyes hatszögletű
kerületét megerősített falak és légüres
térnek is ellenálló ajtók választják el egy-
mástól. Bár a kerületek jellege és funkciója
jelentősen eltérhet, méretük és felépítésük
szinte teljesen azonos. Ez a szervezett,
egymástól elzárt kerületekből álló hálózat,
amelyet egyetlen hatalom irányít, a Simula-
crumot ideális helyszínné teszi városi kalan-
dokhoz egy sanyargató metropoliszban,
ahol paranoiás rendszergazdák és cyber-
punk lázadókküzdeneka túlélésért.

Mivel a Simulacrumot elsősorban transzdi-
menzionális vándorok leszármazottai né-
pesítik be, a város tele van tér-időn túli, hát-
borzongatóan idegen lényekkel.

A legfertőzőbb és legveszélyesebb teremt-
ményeket vagy elhagyatott, elszigetelt
kerületekbe zárták, vagy AL szándékosan
száműzte őket. Azok, akik tiltott tudást és
másvilági ereklyéket keresnek, titkos átjá-
rókon, labirintusszerű szellőzőjáratokon és
elhagyott elektromosvezeték-csatornákon
keresztül utazhatnak, ahol nagy valószínű-
séggel nemcsak elfeledett titkokat, hanem
mélyálombamerült idegenszörnyetegeket
is találhatnak – készen arra, hogy akár a
zavargások legkisebb jeleire ismét feléb-
redjenek.

Az alábbi táblázat segítségével kerületeket
generálhatsz aSimulacrumvilágában:

Egy…d20 ... -val/vel …és erről pletykálnak

1 Elhagyatott Archívumbunker Rágcsálóprobléma Egy istenreinkarnációja
2 Primitív Mesterséges élőhely Fülsüketítő zümmögés Egyelrejtettkincs
3 Megostromlott Művészcéhközpont "Balesetekkel"teli történelem Egykísérteties átok
4 Klausztrofóbiás Kaszinóbarlang Árnyékfertőzés Egytitkosátjáró
5 Engedékeny Illegális drogfinomító Különösmohamindenhol Egyellopottereklye
6 Hanyatló Hulladékégető Teljes csend Időtorzulás
7 Kétségbeesett Átképzőtábor Fertőzőszemnyúlványok Egybérgyilkoscéh
8 Romos Mana-újrahasznosító Extrémgravitáció Vérbosszúk
9 Megvilágosodott Piactér Fantasztikusételek Kannibalizmus
10 Mocskos Orvosiállomás Mindenütt aranyfesték Fertőzés
11 Reményteli Katonai előőrs Nincsatmoszféra Kísérletezés
12 Makulátlan Elveszett tech-múzeum Nincsenekszínek Felkelés
13 Elszegényedett Lakónegyed Nincsgravitáció Eltűntgyermek
14 Labirintus Robotgyár Nincsenek fények Rituálisáldozatok
15 Rosszulműködő Hajógyár Nincshálózati kapcsolat Sikolyokacsőrendszerekben
16 Túlméretes Kohó Fizika törvényeit feszegetőépületek Gyilkosságok sorozata
17 Virágzó Űrkikötő Elharapódzottbűnözés Ellopott személyazonosságok
18 Felújított Teleportálóállomás Korlátozottbelépés Lázadók
19 Elszigetelt Hajtóműállomás Állószennyvíz Gondolatok irányítása
20 Torz Élelmiszer-éshulladékfeldolgozó Mérgező sugárzás Xenofóbia



A Szigetek teljesen rendeszertele-
nül sodródnak a felhők között. Mivel moz-
gásuk kiszámíthatatlan, és elérésük is rend-
kívül nehéz, a lebegő szigeteken élő kö-
zösségek gyakran teljesen elszigeteltek, sa-
játos kultúrával és egyedi szokásokkal ren-
delkeznek.

A Szigetek céltalan vándorlása szinte lehe-
tetlenné teszi azok feltérképezését. Vándor
térképészek próbálták már lekövetni moz-
gásukat, de csak részleges sikerrel jártak.
Általában a bolygó mágneses fluxusának
mérését, a meteorológiai és klimatológiai
adatokat, valamint az alaktalan fekete
üresség – a bolygó magját uraló Voidstar –
ingadozásainak jóslását kombinálják.

Az alábbi táblázat segítségével közössége-
ket és építményeket generálhatsz, amelyek
a Szigetekenmegtalálhatók.

d20 Egy… ... Kik lakják… Kik irányítják…

1 Kétdimenziós Csatamező Életrekelttárgyak
Vegyesantropomorf lények

Kasztrendszer
Egykollektívtudat2 Ősi Katakombák

3 Ostromlott Krómváros Robotok Egyboszorkánykör
4 Megátkozo Húsváros Rákok Egy élő isten
5 Civilizált Kaptárváros Valóraváltálmok Egyőrült kultusz
6 Harcban Holografikus falucska Elemi erők Egyemlékeknélküli robot
7 Züllött Ipari Démonokésördögök Egy katonai rezsim
8 Rozoga Kilövőállás Humanoidok Egyrandommondatgenerátor
9 Rothadó Középkori város Hiperintelligens rágcsálók Köztársaság
10 Fenséges Mega-könyvtár Képzeletbeli emberek Varázslóktanácsa
11 Apró Kereskedőállomás Emlékek Egyősi vérvonal
12 Túlméretezett Bányászkolónia Miniatűr óriások Egymesterséges intelligencia
13 Békés Zarándokhely Nyálkák Oligarchia
14 Bűzlő Reneszánszváros Megtestesültvarázslatok Anarchia
15 Primitív Roncstelep Elvarázsolt rovarok Abűnbakkeresésművészete
16 Érző Kőkastély Érzőnövények Gyógyszerekáltalibehódolás
17 Nyomorúságos Kőkorszaki falu Árnyak Ősi és érthetetlen törvények
18 Éhező Egyetem Csigaemberek Babona
19 Virágzó Varázslótornya Élőholt szolgák A legidősebbpolgár
20 Háborúsújtotta Faház-erőd Suttogások A kárhozat fenyegetése



A Pusztaságok a bolygó felszí-
nének maradványai, amelyeket a kata-
klizma szétszaggatott, és amelyeket azóta
is folyamatosan bombáz a Simulacrum su-
gárzása. Az alábbi táblázat segítségével
különböző régiókat generálhatsz a Pusz-
taságokonbelül.

d20 Egy... ... -val/vel... ...

1 Savas Antenna Amorf Csontok
2 Amőbaszerű Nyúlvány Fertőző Fülek
3 Sorvadt Aura Megrontott Szemek
4 Felpuffadt Test Levehető Ujjak
5 Törékeny Karom Lógó Hús
6 Bolyhos Arc Óriási Gomba
7 Kocsonyás Fej Groteszk Nemi szervek
8 Túlérzékeny Szar Csuklós Kopoltyúk
9 Kifordított Végtag Befelé forduló Kezek
10 Hablatyoló Száj Fémes Lyukak
11 Mágneses Élősködő Vándorló Lábak
12 Formálható Orrnyúlvány Miniatűr Emlékek
13 Fotoszintetizáló Váladék Nemelégséges Belső szervek
14 Burjánzó Orrcimpák Véleményéhez ragaszkodó Gennyeskelések
15 Titkos Lélek Sugárzó Gyökerek
16 Elrejthető Bűz Hámló Pikkelyek
17 Beszélő Farok Sarjadó Légzőnyílások
18 Áttetsző Nyelv Ragacsos Fogak
19 Irányíthatatlan Törzs Csápos Tapintás
20 Akvarellhatású Hang Túl sok Szárnyak

d20 Egy... ... -val/vel... Ami...

1 Ősi Kanyonhálózat Ősi emlékmű Eltűnik,majdmegjelenik
2 Jóindulatú Lerombolt város Feneketlen szakadék Folyamatosanújraépül
3 Vakító Szunnyadóvulkán Párzási hely Nemakarja, hogyott legyél
4 Lángoló Farmvidék Lezuhantűrhajó Nemakarja, hogyelmenj
5 Kiszáradó Sziklás kőmező Átjáróegymásikhelyre Az időnkívül létezik
6 Terjeszkedő Húsból álló erdő Szunnyadóbestia A félelemből táplálkozik
7 Fertőzött Lávatenger Kiszáradtkút Vonzónak talál téged
8 Labirintusszerű Elmepalota Lift Simulacrumba Elfelejtette, hogymicsoda
9 Fénytelen Megkövült erdő Vademberek táborhelye Hatalmaskincseket rejt
10 Gonosz Ősi dzsungel Felszínrekerült ley-vonal Erőszakraösztönöz
11 Emlékeknélküli Savas folyó Lezuhant Simulacrum-maradvány Valójábanegyalakváltó
12 Multidimenziós Vándorlómecha-város Állatállomány Teljesenehető
13 Bűzlő Sós síkság Egyőrült lakhelye El vanátkozva
14 Rothadó Szétzúzotthegység Mágikus forrás Üvegből van
15 Folytonváltozó Alakváltó torony Természetes barlang bejárata Valójábannem is létezik
16 Álmoskás Fogakkal teli pofa Csavargók tábora Tudja, hogyott vagy
17 Hangtalan Mérgezőmocsár Zarándokút Időhurkotalkot

Visszafelémozogaz időben18 Időtlen Lövészárkos csatatér
19 Síró/zokogó Hullámzódombok LépcsőazAlvilágba Olvassaagondolataidat
20 Súlytalan Varázsló tornya AzÚj IstenekTemploma Talányokbanbeszél

Hogyminimalizálják a Simulacrummegrontó
sugárzásának hatását, a Vándorok gyakran a
Szigetek árnyékában utaznak, és csak akkor
merészkednek ki a nyílt Pusztaságokra, ha
feltétlenül szükséges.

Azok a karakterek, akik hosszabb ideig ki
vannak téve ennek a sugárzásnak, foko-
zatos átalakulásokon mennek keresztül.
Ezeket Állapotokként kell kezelniük. Az
alábbi táblázat segítségével átalakuláso-
katgenerálhatsz.

Portál Simulacrumba



d20 Egy.. ... -val/vel... és... ...

1 Elhagyatott Előcsarnok Hibásklónozógép Egy trónus… Csecsebecsék ésdrágakövek
2 Vérző Aréna Barátságosarc Ősi… Könyvekés tekercsek
3 Szenes Híd Nyomasztó félelem Könyvekvalamiről Emeleteságyak
4 Zsúfolt Bunker Elveszett háziállat Konzervdobozok… Gombokéskapcsolók
5 Lepusztult Barlang Elveszett varázsló Ládák… Gubók
6 Elfeledett Folyosó Egymecha-páncélzat Megrontott… Holttestek
7 Frissen festett Kripta Tűnődőgömb Lebegő… Ürülék
8 Rejtett Kert Tomboló tűzrakóhely Padlóvalamiből… Robbanószerek
9 Makulátlan Őrposzt Titkosátjáró Ragyogó… Arcok
10 Fertőzött Fogda Automatacélzó fegyver Hipnotikus… Tüzifa
11 Hosszú Tó Teleportállomás Képzeletbeli Lebegőgépezetek
12 Hatalmas Éléskamra Csápos szörnyeteg Tudatmódosító Étel és víz
13 Penészes Latrina Síró szobor Halmok… Kütyükés szerkentyűk
14 Szűk Bányajárat Dühösnyálka Oszlopok… Mana
15 Bűzös Fészek Lift Csillogó… Középkori fegyverek
16 Sekélyes Kútbörtön Lebegőarcok Néhány Plazmavető
17 Elsüllyedt Hálóhelyiség Nagy tojások Az illata… Ezüstésarany
18 Mocsaras Templom Falánkghoulok Csapdábaejtett… Varázslat
19 Hulladékkal teli Széf Alvóágyak Hullámzó… Technomágikusereklyék
20 Kanyargós Vízesés Állóvíz Falai… Kikeletlen tojások

d20 Egy... Valamik által lakott... ... Amik/akik...

1 Víztározó Amorf Gólemek csapata Allergiásaka fényre
2 Archívumkomplexum Gyönyörű Eltorzult lények Csintalanok
3 Barlanghálózat Törékeny Mesterséges intelligencia Túlzottanbarátságosak
4 Halállabirintus Gömbölyded Óraszerkezet-automaták Káoszt teremtenek
5 Erődítettbunker Megrontott Tűzmágusok Gondolatolvasók
6 Manatározó létesítmény Kifinomult Draugr szolgák Húsevők
7 Hatalmaskaptár Vad Poratka lények Másokat rabul ejtenek
8 Katonai komplexum Gennyes Démonok Kéjvágyból táplálkoznak
9 Rakétasiló Mocskos Képzeletbeli lények Elfelejtettéka…
10 Ősöregbánya Kísérteti Zselatinszerű teremtmények Megtaláltákabékét
11 EgyŐsi Istenbörtöne Groteszk Lebegőszemek Szeretik a csillagódolgokat
12 Kutatóintézet Szarvas Hibridlények Szaporodniukkell
13 Tengeri barlang Hatalmas Rovardroidok Bizarr csecsebecséket árulnak
14 Csatornarendszer Hiperintelligens Élő rémálmok Finom illatuk van
15 Csempészalagutak Világító Gombalények Azthiszik, halhatatlanok
16 Hatalmaskatakombák Rotható Üresség Örök életre vágynak
17 Föld alatti folyó Löttyedt Hüllőimádókultisták Lázadni akarnak
18 Földalatti város Bőrtelen Érző lények Magányravágynak
19 Végtelenkazamata Hullámzó Territoriális vadállatok AzÚj Isteneket imádják
20 Féregjáratok Bölcs Rágcsálóemberek Ahalál után sóvárognak

Az Alvilág elképzelhetetlen ször-
nyetegek otthona. Végtelennek tűnő ala-
gutak, barlangok, bunkerek, kutatóállomá-
sok és szakadékok hálózatából áll, ame-
lyekegészenabolygóüregesmagjáignyúl-
nak le.

Minden komplexum egy kamrákból és fo-
lyosókból álló hálózat, amelyet az Alvilág
lakói a kataklizma óta folyamatosan alakí-
tottak és bővítettek. Ez kiszámíthatatlan
alaprajzokat és változatos kialakítási mód-
szereketeredményezett.

Az alábbi táblázat segítségével érdekes
helyszíneket generálhatsz egy Alvilági
komplexumon belül. A korábban létre-
hozott komplexumleírás iránymutatás-
ként szolgálhat ezen helyszínek össze-
függő tematikus bemutatásához.

Azokszámára,akikelégbátrakahhoz,hogy
alászálljanak mélységeibe, és elég szeren-
csések ahhoz, hogy túléljék, az Alvilág ha-
talmas erejű relikviákat és valóságot meg-
rengető titkokat rejt. Az alábbi táblázat
segítségével egy Alvilági komplexum álta-
lános leírását dolgozhatod ki.







Gyorstalpaló
A Határozók a játékvilágánakelemeit
írják le. Meghatározzák, hogy a Karaktered
mit tehet vagymit nem tehet, illetvemeny-
nyire könnyű vagy nehéz végrehajtania bi-
zonyos Cselekvéseket.

A Tulajdonságokmegmutatják, hogy
a Karaktered mennyire jártas bizonyos fe-
ladatok végrehajtásában:

• A Testi írja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képesmódosítani vagymozgatni
a fizikai tárgyakat erő, ügyesség és koor-
dináció révén.

• A Szellemi írja le azt, hogy a Karaktered
mennyireképesbefogadniésfeldolgozniaz
információkat intelligencia, akaraterő és
megértés révén.

• A Társasági írja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes befogadni és manipulálni
az érzelmeket karizma, higgadtság és ér-
zelmi intelligencia révén.

Minden Tulajdonsághoz egy kockatípus
párosul, amelyaKaraktered jártasságát jelzi
az adott Cselekvési típusban. Minél na-
gyobb a kockaérték, annál magasabb a
kompetenciaszint. Válassz egy neked
tetsző sort az alábbi táblázatból, vagy
dobással határozd meg a karaktered
Tulajdonságait!

TársaságiSzellemiTesti
1 d8 d6 d6
2 d6 d8 d6
3 d6 d6 d8
4 d10 d6 d4
5 d10 d4 d6
6 d6 d10 d4
7 d4 d10 d6
8 d6 d4 d10
9 d4 d6 d10
10 d12 d4 d4
11 d4 d12 d4
12 d4 d4 d12

A Cselekvés írja leazt,ahogyanaKarak-
tered hatással van a világra. Amikor azt sze-
retnéd,hogyvalamimegtörténjen,kövesda
következő lépéseket:

• Írd le a szándékodat: Mit szeretnél, hogy
történjen?

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

• Határozd meg a cselekvés kimenetelét:
Mi történik?

Ha az eredmény nem egyértelmű, dobj a
megfelelő Tulajdonság-kockával, és vesd
össze az eredményt az alábbi táblázattal a
végső kimenetelmegállapításához.

Ha a Határozók megkönnyítik a Cselekvést
(Előnyök)vagymegnehezítik azt (Hátrá-
nyok), számold össze mindkettőt, legfel-
jebb 5-ig. Ezután vond ki az egyiket amásik-
ból:

Ha többElőnymarad, dobj annyi extra Tulaj-
donság-kockát, ahány Előnymegmaradt, és
válaszd a legmagasabb dobott értéket a ki-
menetelmeghatározásához.

Ha többHátránymarad,dobjannyiextraTu-
lajdonság-kockát, ahány Hátrány megma-
radt, és válaszd a legalacsonyabb dobott ér-
téket a kimenetelmeghatározásához.

d12
érték

1-4 Nem,és…„Nem,nemaztörtént,sőtmégvalami
váratlan szerencsétlenségisér.”

5-9 Igen…„Igen,aztörtént,amitszerettélvolna.”

10+ Igen,és…„Igen,úgytörtént,sőtmégvalamiváratlan
szerencseisér.”

Dobottérték Azavégkimenetel, amit elterveztél?



A Jellemvonások olyan Határozók,
amelyekmeghatározzák, ki vagymi a karak-
tered. Írj egy-egy rövid mondatot a Karak-
tered Személyiségéről, Motivációjáról, Prob-
lémáiról, Háttértörténetéről és Megjelené-
séről.

A Tárhely az Erőforrások és Állapotok
nyilvántartására szolgál. A karaktered 7 elér-
hető Tárhellyel kezdi a játékot.

Az erőforrások olyan Határozók, ame-
lyeket a karakteredkönnyenelérhet, például
felszerelés, rövid távú információk vagy se-
gítők. A karaktered legfeljebb négy Erőfor-
rást birtokolhat, és mindegyik egy Tárhelyet
foglal el.

Az állapotok olyan Határozók, amelyek
testi, szellemi vagy társasági megpróbálta-
tásokat jelölnek, és általában egy sikertelen
Cselekvés következményeként jelennek
meg.Minden Állapot egy Tárhelyet foglal el,
és egy releváns Cselekvéssel eltávolítható.

Az erőfeszítések növelik egy kívánt
eredményesélyeit,decserébeakarakteregy
új Állapotottal gazdagodik. Ha Erőfeszítést
használsz, a Mesélővel közösen határozzá-
tok meg a megfelelő Állapotot, majd dobd
újra az adott Tulajdonság-kockát.

Az új értéket és az előző dobást összeadva
határozdmegaCselekvéseredményét.

Egy Cselekvéshez több Erőfeszítést is fel-
használhatszminden egyes alkalommal újra-
dobva és összeadva az értékeket – viszont
minden egyes Erőfeszítés egy új Állapotot
vonmagaután.

A bénultság azt jelenti, hogy a karakte-
red nem tud cselekedni. Ha egy új Állapot
kerülne rá, de nincs szabad Tárhelye, akkor
Bénulttá válik, és az új Állapot Jellemvo-
násként kerül rögzítésre a karakterlapján.

Bénult karakter nem hajthat végre Cselek-
véseket. Ha egy Bénult karakter újabb Álla-
pototszerezne,aztJellemvonáskéntkell fel-
jegyeznie, és a megfelelő Tulajdonság-koc-
kája egy szinttel csökken.

Ha egy Tulajdonság-kocka d4 alá esne, a Ka-
rakter szó szerintmeghal.

A mérföldkövek egy kaland végén,
vagy egy Jellemvonás természetes fejlő-
dése során érhetőek el.

Ha aKaraktered elér egyMérföldkövet, az
alábbi lehetőségek közül választhatsz:

• Módosíthatsz (létrehozol, megváltoz-
tatsz vagy törölsz) egy Jellemvonást, Erő-
forrást vagy Állapotot.

• Növelheted a karaktered maximális Tár-
helyeinek számát 1-gyel.

• Feláldozhatsz két Tárhelyet egy Tulaj-
donság kocka értékének megnöveléséért.
Fontos: egyetlen Tulajdonság-kocka értéke
sem lehetmagasabbd12-nél.







GROK?! egykor transzdimenzionális vándorok
menedéke és a fejlett technomágia fellegvára volt,

mígnemegy katasztrófa kietlen világgánemváltoztatta.

Vad szörnyetegek kísértenek szakadékaiban, városai a
felhők felett lebegnek, és egy elhagyatott űrállomás veszi

körül a bolygót, amely folyamatos foszforeszkáló
sugárzással árasztja el a világot.

Ésmost egy új korszak hajnala közeleg.

Új civilizációk emelkednek ki amúlt hamvaiból, leírha-
tatlan erővel bíró ereklyék várják, hogy végre felfedezzék
őket, egy újabb kasztháború fenyegeti a térséget, és a

vezetők a hatalomért versengenek.

Mindeközbenavilág repedéseiben lesbenáll az alattomos,
feketeüresség.


