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Szabalyel

A szabélyok, amelyeket ebben a
koényvben taldlsz, egyfajta segédletként szol-
gdlnak ajatékhoz. A Grok?! egy asztali szerep-
jaték, amelyben egy kalandozd bdrébe bijva
kiilénféle veszélyes kihivasokat kellmegolda-
nod kreativitasod és leleményességed segit-
ségével.

A szabdlyokat ugy alkottuk meg, hogy egy-
szerliek és kdnnyen hasznalhatdk legyenek,
mert az igazi hangsily a torténeten, a
kalandokon és a kihivasokon van. Ez azt is
jelenti, hogy batran régténdzhettek, ha ugy
kivdnja a helyzet — nem kell minden
aprosagra kiilon szabaly.

Mivel a jaték 3altaldnos alapelvekre épill,
kénnyedén dtvehettek szabdlyokat mas
rendszerekbdl, vagy akar sajatokat is alkot-
hattok.

A félkovérrel szedett szbvegek je-
I6lik a kulcsfogalmakat, mig a kék sz6-
vegdobozokban példdkat taldlsz.

Ez egy példa a példa sz6vegdobozokra.
El&sz6r arra gondoltam, hogy ezt a szoveget
egy dobozon bellili dobozba teszem, de
rdjottem, hogy az mar nem lenne vicces.

Batoritunk arra, hogy ugy valtoztass, hagyj ki
és hozz létre szabalyokat, ahogy azok a leg-
jobban illeszkednek a csapat jatékstilusahoz,
dinamik3jahoz és igényeihez. Tovabbd nyu-
godtan megoszthatod az altalad alkotott
szabdlyrendszert barmilyen, akdr kereskedel-
mi céllalis, feltéve, hogy megjel6ldd a forrdst.

A iétékbOZ sziikségetek lesz 2-6 jaté-
kosra, egy dltalanos dobdkocka készletre,
egy ceruzara és erre a szabalykonyvre.

A jatékosok koziil egy valaki lesz a Meséld,
mindenki mas pedig Kalandozo.

¢ Kalandozoknak nevezziik azokat a jaté-
kosokat, akik egy Karakter b6rébe bujva ird-
nyitjdk annak cselekedeteit a kalandjaik
soran.

* A Mesél6 pedig a jatékmester, aki a jatékot
irdnyitja és a szabalyait betartatja.

Maga a jatékmenet egy folyamatos parbe-
széd: a Mesé€l6 felvazolja, hogy a Karakterek
milyen kihivassal taldljak szemben magukat,
a Kalandozdk pedig erre valaszul elmondjak,
hogy a Karakteriik mit reagdl a helyzetre.
A Meséld ezutan meghatdrozza, hogy az
egyes cselekedetek milyen hatdssal vannak a
jaték vilagara és annak eseményeire.

A Kalandozdk, annak érdekében, hogy kide-
riiljon, sikeres volt-e egy adott cselekedetiik,
dobdkockakkal fognak dobni. Csak a Kalan-
dozdk haszndlnak kockdkat, a Meséld nem.

A dobdkockakat akkor hasznaljuk, amikor
nem egyértelmlen meghatarozhatd, hogy
egy Karakter tette milyen hatdssal van a
kdrmyezetére. Elegendé egyetlen kocka-
készlet, de ajanljuk, hogy minden jatékosnak
legyen egy sajat szettje, amely a kdvetkezd
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A Ralandozok

A Kalandczék egy-egy Karakter

bdrébe bujnak. Sziikségetek lesz a kreati-
vitdsotokra és leleményességetekre, hogy a
kalandjaitok soran felmeriil6 kihivasokat
megoldjatok.

A szerep]étél«yozésnak fontos

eleme, hogy azonosulj a Karaktereddel: az §
szemszOgebdl beszélj, gy ird le a vilagot,
ahogyan 6 latja, és prébdld meg minél pon-
tosabban kérdilimni a viselkedését.

Ha egy felmertil§ helyzetben valami olyas-
mire késziilnél, ami alapvet&en ellenkezik a
Karaktered [ényével, nagyon fontos, hogy a
tobbieknek is alaposan indokold meg
dontésed. Ha szdmukra ez elfogadhatatlan,
akkor azt javasoljuk, hogy egy olyan megol-
dassal allj eld, ami jobban illeszkedik Karak-
tered motivdacidihoz.

Ne feledd: az a felel6sséged, hogy a tobbiek
is jol érezzék magukat, eldrébb valdé anndl,
hogy a Karakteredet jdl jatszd ki.

A Hatar OZék olyan szavak vagy
révid mondatok, melyek lefmak egy adott
dolgot. A Hatdrozdk lehetnek egyértel-
miek, de olyanok is, amiket a lefrdsok csak
sejtetnek. Ebben a vildgban bdrmi és
minden is lehet Hatarozd.

Azt, hogy a Karaktered mit tehet és mit
nem, meghatdrozza a személyisége, a fel-
szerelése és az, hogy milyen koriilmények
kozott taldlja magat: ezt mind lefrjdk a Hata-
rozok.

llyen értelemben tehat a Hatdrozok irjak le
azt is, hogy a Karaktered mire képes.

A Tulaidonségok azt mutatjak
meg, hogy a Karaktered mennyire jartas
bizonyos cselekvési kategdridkban:

e A Testi ifja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes banni a tdrgyakkal, akar
megyvaltoztatva azokat, az erd, ligyesség és
koordinacid révén.

¢ A Szellemi irja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes befogadni és feldolgozni az
informacidkat intelligencia, akaraterd és
megértés révén.

¢ ATarsasagi irja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes befogadni és manipulalni
az érzelmeket karizma, higgadtsag és
érzelmi intelligencia révén.

Minden tulajdonsaghoz tartozik egy kocka-
tipus. Ezek a kockaértékek azt tiikrozik,
hogy a karaktered mennyire ért az adott
feladathoz. Minél nagyobb a kocka értéke,
a karaktered anndl jartasabb az adott
feladat végrehajtasaban.

Ahhoz, hogy meghatarozd a Karaktered
Tulajdonsagait, valassz egy el6re meghata-
rozott értékcsoportot vagy dobj egy di2-t.

di2
érték Testi Szellemi  Tarsasagi
1 d8 dé dé
2 dé d8 dé
3 deé deé ds
4 dio dé dgq
5 dio dq dé
6 dé dio d4
7 dq dio dé
8 dé dq dio
9 dgq dé dio
10 di2 dq d4
1 d4 di2 d4
12 dq dq di2

1
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A Cselekvés frja le azt, ahogyan a
Karaktered hatdssal van a vildgra. Amikor azt
szeretnéd, hogy valami torténjen, kdvesd a
kovetkezd lépéseket:

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

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

e Hatdrozd meg a cselekvés kimenetelét:
Mi torténik?

Ha a cselekvésed eredménye egyértelm(l, a
Meséld egyszerlien csak rabdlinthat. Mas
esetben azonban megkérhet, hogy dobj a
megfelel§ Tulajdonsaghoz tartozd kockdk-
kal, majd a kapott eredményt vesd Gssze a
lenti tablazattal.

Ha valami olyat tennél, ami amigy nem le-
hetséges, de a Karaktered ezt nem tudhatja,
a Mesél8 megkérhet arra, hogy dobj, és si-
keres dobds esetén egy masik eredményt
hatdroz meg.

A Km;enetel frja le azt, hogy egy-
egy cselekedet miképpen valtoztatja meg a
Karaktered kortilményeit. Minden cseleke-
detednek van valamilyen eredménye, ami
ugy hat a vildgra, hogy mddosit egy Hataro-
z6t, mégpedig a kdvetkez6képpen:

e Létrehoznak egy Uj Hatdrozot

¢ Megyvaltoztatnak egy mar meglév6 Hatd-
rozot

e Megsziintetnek egy meglévd Hatarozot

¢ Megakadalyozzak egy Hatarozé mddosu-
lasét/fejlodését

Minden egyes cselekvés eldonthetd egyet-
len kockadobassal.

Példaul, ha egy Karakter az,,Id&jaras Ira-
nyitasa” vardzslattal esét szeretne idézni,
hogy kioltson egy csoportnyi tlizelementdlt,
a Kalandozd egyetlen kockadobdssal akar
tobb elementalra is hatassal lehet, feltéve,
hogy ezt a Mesé€l6 jovahagyja.

Dobottérték Az a végkimenetel, amit elterveztél?
14 Nem, és... ,,Nem, nemaz tdrtént, s6t még valami varatlan szerencsétlenségis ér.””
59 Igen... ,,|gen, az tdrtént, amit szerettél volna.”
10+ Igen, és... , Igen, gy tortént, s6t még valami vératlan szerencse is ér.”




Az Elényél és Hatrapyok
befolydsolhatjék azt, ahogyan egy Hatdrozd
hatdssal lehet egy Cselekvés kimenetelére.

e Egy El6ny akkor érvényesiil, amikor a
cselekvés tipusahoz tartozé Hatdrozd meg-
noveli egy Cselekvés sikerességét. Minden
egyes El6ny esetében dobj plusz egy kockat
a hozzatartozo Tulajdonsag szerint, és aleg-
magasabb dobott értéket vedd figyelembe!

 Egy Hatrany akkor érvényesiil, amikor a
Cselekvéshez tartozd Hatdrozd csokkenti
egy Cselekvés sikerességét. Minden egyes
Hatrany esetében dobj plusz egy kockdt a
hozzétartozé Tulajdonsag szerint, és a leg-
alacsonyabb dobott értéket vedd figyelem-
be!

Az EIBnydk és Hatranyok kiegyenlitik egy-
mast, igy soha nem dobhatsz egyszerre
mindkett&vel. EI6nyok és Hatrdnyok Gssze-
szdmolasakor legfeljebb 5 El6nyt és 5 Hat-
ranyt vegyél figyelembe!

Példdul nézziik a kdvetkezd esetet:

a tlizelementdlok érzékenyek a vizre, igy
ha magikus esével prébalod Sket
megtamadni, az aktivalhat egy ElSnyt.
Ekkor azonban a Meséld donthet gy,
hogy minden egyes elemental
megtdmaddsa egyben egy Hatrdnyt is ad.
Ha tehdt a Karakter aktivalja a magikus
esét (1 EIény), de 3 elementalt céloz meg
(3 Hatrany), akkor a Cselekvésre torténd
kockadobast 6sszesen 2 Hatrannyal fogod
megtenni, hiszen a jelenlévé 1 ElGny
semlegesitett 1 Hatranyt.

A Jellemvonasek olyan hataro-
zOk, amelyek leirjdk azt, hogy kicsoda és
micsoda a Karaktered. Az 8 altaldnos tuda-
sa, beleértve az dltala beszélt nyelveket és
azt, hogy milyenek a kapcsolatai, kik az altala
ismert emberek, mind kikbvetkeztethettk a
Jellemvondsokbdl.

Minden Karakter 5 Jellemvondssal kezd.
Az alabbi 5 Jellemvonashoz irj egy-egy szot
vagy révid mondatot:

e Személyiség: A Karaktered jelleme, er-
kolcse és furcsasagai

* Motivacié: A Karaktered vagyai, banata és
ambicidi

e Hattér: A Karaktered 6roksége, hivatasa
vagy archetipusa

* Problémak: A Karaktered legnagyobb hia-
nyossagai, sebezhetdségei és problémai

¢ Megjelenés: A Karaktered abrazata, te-
kintete és testfelépitése

Az El‘éfOl’l‘éSOk olyan Hatdro-
20k, melyekhez a Karakterednek azonnali
hozzaférése van. Eréforrasok példaul azok
a targyak, amiket magdval hordoz, olyan
adatok, amiket fejbdl tud, és nem igé-
nyelnek mélyebb visszaemlékezést, de le-
hetnek olyan tarsak is, akik allandéan a szol-
gdlataban allnak.

Minden Karakter egy, a hatteréhez ill6 ruha-
zattal és legfeljebb 4 masik Eréforrassal kez-
di kalandjat.

3
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A Tzirbelyek szdma adja meg azt,
hogy a Karakterednél mennyi Er&forras lehet
egyszerre. Amint megszerzel egy Eréforrast,
ird be azt egy Ures mezdbe, ha pedig
elveszitesz egyet, t6rdld ki azt a Tarhelyed-
bdl. Nem rendelkezhetsz tobb Erdforrassal,
mint amennyi az elérhetd Tarhelyeid szama.

Ha egy Er6forras szorosan kapcsolddik egy
masik Eréforrdshoz vagy Hatdrozéhoz, azt
nem kell kiilén feljegyezned.

Példaul, ha a Karaktered éppen az Orségi
Uniformist viseli, akkor az csak egyetlen
Tarhelyet foglal el, hidba all a ruhdzat t6bb
kiilonb6zd részbdl (cipd, nadrag, ing stb.).
Ugyanez érvényes a tavolsagi fegyverekre
is, példaul az fjakra vagy |6fegyverekre:

a hozzdjuk sziikséges I6szer nem foglal el
kiilon Tarhelyet, csak az adott fegyver.

Minden Karakter 7 darab Tarhellyel kezd.

Egy-egy Er6forras leirdsa utalhat annak Ta-
rolé jellegére is. Ha egy Taroldban csak egy-
féle targy szerepel, akkor az Er&forrashoz
sziikséges kiegészit6t ugyanazzal a Cselek-
véssel aktivdlhatod, mint amivel magat a
Cselekvést hajtod végre. Ha a Taroldban
tobbféle tipusu targy is keveredik, eléfordul-
hat, hogy kilén Cselekvésre van sziikséged a
keresett targy el6vételéhez.

Példaul, ha egy zsdk tele van mindenféle
vardzsalapanyaggal, id6be telhet abbdl
kibogaraszni egy géteszemet, igy ehhez egy
kiilén Cselekvésre van sziikséged.

Egy bajital viszont azonnal el6kaphatd az
Ovedre erQsitett fiolatartdbdl, igy egyetlen
Cselekvés sziikséges csak annak
megivasahoz.

Az Eréforrasok Meppyiségere és Mins-
ségére gyakran utal az adott Eréforras le-
irasa is, mint példaul:

Mesterien megmunkalt ij és nyilvesszdk;
Féltucatnyi faklya;

Cstiggedt bérlakatos;
Memorizdlt prizmasugar vardzslat;
Félig lires ékszereslada;

Teljes lemezvért.

Az Eréforrdsok mennyiségét dltaldban ér-
demes hozzavetdlegesen kezelni, de bizo-
nyos helyzetekben indokolt lehet a pontos
darabszdm nyilvantartasa.

Példaul, ha egy fjdsz magdra maradt egy
veszélyes helyzetben, ahol korldtozottak az
erdforrasai és nincs utanpdétlasa, akkor
érdemes lehet szamszer(ien nyomon
kdvetni, mennyi nyflvessz6vel rendelkezik.
Ellenkezdleg, ha egy varfalon llomasozik,
ahol b6séges az utanpdtlds, nincs sziikség a
nyilvessz6k szamolgatasara.




Az Eréforrasolk megszerzése ha- M

sonldképpen torténik, mint barmely mas
Cselekvés. Ha egy Erdéforrds ara elhanyagol-
hatd, vagy szinte biztos, hogy a Karaktered
megengedheti maganak, akkor minden to-
vabbi nélkiil megszerezheti azt.

Ha azonban ez nem ennyire egyértelmd, a
Karaktered megprébalkozhat egy cserével,
alkudozassal vagy esetleg mas mddokon
hozzdjutni a kivant Er6forrdshoz. Ehhez min-
den esetben kockadobasra van sziikség.

Példaul, ha a Karaktered egy ,,Nagyhir(i
Nemes”, akkor értelemszer{ien gond nélkiil
megengedheti maganak az étkezést és
szallast anélkil, hogy ez kiilondsebb gondot
okozna a pénztarcajanak. Ugyanakkor az is
logikus, hogy egy mdsik Karakter, akinek
,,majdnem Ures a pénzes sziitydje”, nem
engedheti meg magdnak egy diplomata
szolgaltatasait. Ebben az esetben azonban a
szolgaltatasért cserébe felajanlhatja, hogy
dllamtitkokat oszt meg a diplomataval,
esetleg kérésére kémkedik valaki utdn.

Mint minden mds Eréforrds esetében, a

rrrrrr

Eréforras leirdasdbdl kovetkeztetheted ki.

Példaul, egy szerényebb anyagi helyzetben
[évo Karakternek taldn csak ,,néhdny
aprépénze” van, mig egy vagyonosabb
birtokolhat egy ,,bankdkkal teli aktataskat.”
A ,,Menny Hercegei” viszont nagy
valdszinliséggel szinte barmilyen Eréforrast
megkaphatnak hitelre.

Az Allapotok olyan Hatdrozok,
amelyek a Karakterek testi, szellemi és tar-
sasagi megprobdltatasait irjak le. Egy Alla-
pot akkor kertilhet a Karakteredre, ha egy
Cselekvés végrehajtdsa sikertelen volt, vagy
nem tudott elhdritani egy Fenyegetést.

Egy Allapot egy Tarhelyet foglal el, és
valamilyen akcié sziikséges az eltavolita-
sdhoz. Ha a karaktered egy Uj Allapotot sze-
rezne, helyette donthetsz tigy, hogy inkdbb
egy meglévd Eszkozén vagy Allapotdn
valtoztatsz. Ha egy Eszkdz ilyen mddon
valtozik, az altaldban annak mennyiségére
vagy mindségére van hatdssal —hacsak nem
semmisiil meg teljesen vagy nem veszik el.

Példaul egy tavolsagi fegyver I6szere
kifogyhat, egy pancél megsériilhet vagy
teliesen tonkre mehet, illetve a felbérelt

segft6k is megsebesiilhetnek, de akar fel is
mondhatnak.
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Eréfeszitéseket abban az eset-
ben haszndlunk, ha egy adott Cselekvés
sikerének valdszinliségét ndvelni szeretnénk.
Ekkor azonban egy ennek megfelel Allapot
is felléphet. Amennyiben Erdfeszitést szeret-
nél alkalmazni, dobd Ujra a megfelel6 Tulaj-
donsaghoz tartozd kockdt, majd az el6z8
eredményhez add hozza a kapott értéket.

Egy Cselekvés esetében akdr tobbszori Eré-
feszitést is alkalmazhatsz, ebben az esetben
minden alkalommal djra kell dobnod és hoz-
zdadnod a kapott értéket a mar meglévé
eredményhez. Azonban valahdnyszor Eré-
feszitést fejtesz ki, annyi Allapotot is
aktivalsz.

* Ha egy El6nyds Cselekvés esetén szeretnél
Er6feszitést alkalmazni, akkor dobd djra a
legmagasabb dobott értéket, és add hozza a
mostani dobds értékéhez.

* Ha egy Hatranyos Cselekvés esetén szeret-
nél Eréfeszitést alkalmazni, akkor dobd Ujra a
legkisebb dobott értéket, és add hozza a
mostani dobds értékéhez.

Az Er6feszités alkalmazdsa és az dltala el6-
idézett Allapot rengeteg kiilénbsz8 dolgot
jelenthet, attdl fliggden, hogy mi volt a Cse-
lekvés, és hogy az Eréfeszités milyen médon
kerdilt kivitelezésre.

Példaul, tehetsz Erdfeszitést annak

érdekében, hogy egy nekromanta vardzslat
erejét noveld és ehhez feldldozod az egyik

familidrisodat. Vagy vitahelyzetben
felemelheted a hangodat, hogy te kertilj ki

gybztesen, de emiatt elveszited az egyik

tarsad bizalmdt. Esetleg Er6feszitést

alkalmazhatsz egy tdmadas sordn, de ebbe
beletorik a kardod.

A bénulés azt az dllapotot jelenti,

amikor a Karaktered cselekvésképtelenné
valik. Amikor a Karaktered egy (j dllapotot
szerez, de nincs meg az ehhez sziikséges
Tarhelye, lebénul, és az igy kapott Allapot
Jellemvondsként irddik fel.

Bénultsag allapotaban a Karakter nem hajt-
hat végre semmilyen Cselekvést. Amikor
csak Gj Allapotra tesz szert egy bénult Ka-
rakter, azt Jellemvondsként jegyezzétek fel,
illetve a Cselekvéshez tartozd Tulajdonsag-
kocka fajtdjat eggyel csokkenteni kell.
Amint egy Tulajdonsag szintje d4 ald csok-
kenne, a Karakter nem haszndlhaté, miikoé-
désképtelen, gyakorlatilag halott.




A merféldkévek olyan pillana-
tok egy Karakter életében, amelyek jelent&s
valtozadsokkal jarnak szamdra. Ezek egy ka-
land végén vagy egy Jellemvonas termé-
szetes fejlédése soran torténhetnek meg.

Amint a Karaktered elér egy Mérfoldkdvet, 3§ I////ﬂﬂl X

i
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az alabbi lehet&ségek koziil valaszthatsz:

¢ Mddosithatsz (Iétrehozol, megvaltoztatsz /1

vagy torolsz) egy Jellemvondst, Eréforrast

vagy Allapotot. <\

12 7‘\"ng e
SR
helyeinek szamat 1-gyel. S A= H r

@)l

;
o Feldldozhatsz két Tarhelyet egy Tulaj %X ilql—j
donsag kocka értékének megndveléséért.

el

o Novelheted a karaktered maximalis Tar-

* Fontos: egyetlen Tulajdonsag-kocka érté-
ke sem lehet magasabb d12-nél.

Példaul, ha a Karaktered rendszeresen
kidumalja magat a nehéz helyzetekbdl, a
kaland végén donthetsz tgy, hogy 2 Tarhely
feldldozésaval néveled a Karakter Tarsasagi
kockaértékét. De az is el6fordulhat, hogy a
Karaktered a kalandozésa sordn rajon, hogy
az eltlintnek hitt hiiga valdjaban beborto-
nézve szenved. Ekkor a Karakter
motivacidja a ,,Megtalalni az elveszett
higomat’” helyett,,Kiszabaditani a
higomat a borténbdl” lesz.
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A karakteralkotas harom lépésbél all:

1. Dobjegyet egy d12-vel, vagy valassz egy el6re meghatdrozott értékcsoportot:

di2 | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12
Testi d8 dé dé dio dio dé dg dé da dn2 dg da
Szellemi dé d8 dé dé dg dio dio da dé dg dn2 da
Tarsasagi de de d8 dq de da dé6 dio dio dg dg dn2

2. [rjegy szét vagy kifejezést minden tulajdonsaghoz vagy hasznald a kdvetkez6 tablazatokat:

d20 Személyiség Motivacié Hattér Probléma Megjelenés
1 Ambiciézus Gaztett megtorlasa Gazdatlan gépezet Fligg6 Gyonyorii
2 Hangoskodd Legendava valni Mennyei térképész Megzsarolt Csapzott
3 Bator Viszélyt szftani Alakvalto kém Megvakitott Puffadt
4 Kegyetlen Legy&zni egy rivélist Id6utazé csempész Elftélt Gémbolyded
5 Szamité Szovetséges megvédése Kozmikus konkvisztddor  Megsiiketiilt Kovérkés
6 Kivancsi Kézbesfteni egy targyat ~ Draugr él6halott Csalds dldozata Torékeny
7 Bizalmatlan Megtaldlniazigazsagot ~ Alomkereskedd Megtévesztett Apré termet(
8 Onhitt Nagy vagyonra szert tenni  Térp kézmives Zavart Légd
9 Osszeszedett Menekiilnivalamieldl ~ Hatborzongatd idézé  Elhiteltelenitett Megnyult
10 Nagyvonall] Kiizdeni az igazsdgtalansaggal Elf ﬁész Beteg Mocskos
n Hiszékeny Megtalalni valakit Husfaragd Eltorzult Sovany és beesett
12 Tiszteletreméltd Szdvetséget kétni Félszerzet zsivany Szamlizott Vaskos
13 Intolerans Megtaldlni egy targyat Remete filozéfus Ragalmazott Sovany
14 NemtSrédém Onmagét bizonyitani Ember véndor Elszegényedett Hatalmas
15 Ideges Visszaszerezniaz otthonat Kiber-dmyvaddsz ~ Addsrabszolga Szémylséges
16 Tiirelmes Addssagot visszafizetni Ork barbdr Megszallt Visszataszitd
17 Pesszimista Békét helyredllitani Paranormalis inkvizitor Uldozott Tomzsi
18 Vakmerd Hatalmat szerezni Kvantumfizikus Elcserélt Félig dttetsz6
19 Onz6 Egy rejtélyt megoldani Véleményvezér Nevetségessé tett Megroggyant
20 Makacs Tanftani valakit Urbérkakapitany Iskoldzatlan Jellegtelen

3. Vilassz egy 6ltdzéket és még tovabbi 4 eréforrast, vagy hasznald a kévetkezd téblazatot:

d20 Eréforras # Eréforras #2 Eréforras#3 Eréforras#4
1 Oncélzé hossziij Onmagét csomozé kdtél (15m) Plazmafaklya Kifogyhatatlan hdsos szatyor
2 Egy adag savval telifiola Spontdn hisgenerator Sugdrzasi naptar Elporlasztd ruhdzat
3 Vadvet6 lllizidk Kényve Hamis dokumentumok taskaja Lecsatolhatd szaj
4 EMP-Bot Hidegvas bilincsek Telepatikus személyiigazolvany Ruganyos végtagok
5 Pneumatikus robotkar  Lecsatolhatd kopoltytk — Egykerek( motorbicikli Tagithatd koldok
6 Replil6 kopeny Hamis személyazonossag ~ Vakondpatkany kiséré Repilé tedscsésze
7 Gravitacios kalapacs Egy zsaknyi élelem Felcsavarozhatd pétfej Cstiszasgatld rina
8 Visszafejlesztd fivocsd A helyi sziget térképe Felbérelt kocsis Hiszékenységi trutyi
9 Lathatatlan pajzs Feromon kibocsaté Felbérelt testér Hatéstalan klénozé
10 Az Alcazés Maszkja Hordozhatd kohd Bérelt faklyahordozd Mégikus magnes
1" Erzé Fattydkard Gydgyitd balzsam Jelmezekkel telildda Anyag transzformald
12 Spirituszkocka Telekinetikus Keszty( Onfelfdjd léghajé Hegymaszo felszerelés
13 Plazmavet6 Visszahtizhatd rid (6m) 3D FestSecset Valdsagkivetitd
14 Telepatikus mordaly Nyergelt driasgyik Agyi chip implantdtum Tavolbaldté szemgolyd
15 Rakétacsizma Az Eszrevehetetlenség Tekercse  Hatas Griasmadar El6 pancélkesztyi
16 Sorszamozatlan csigalév(’j Zamyitd eszkdzok készlete Nanoszaurusz hazidllat Elmedsszeolvasztd varazslat
17 Retrd (irsisak Villdamcsapas vardzslat Befogott rabszolga AK&d Kéve
18 Réntgenmonokli Fiolanyi igazsagszérum Egy liveg fajdalomcsillapité Teleportdlds vardzslat
19 Faziseltold Kard AVédelem Pecsétje Osi csillagtérképek Turbd inhalator
20 Husagyu Felt6rt adathordozd APszeudofizika tankdnyve Univerzalis Forditogép



Karakternév

Tulajdopsagok

Szellemi Tarsasagi

Jellemvonaseck Erdforrasck

6|06|0|0C|6G|06G|O

Jegyzetek

Dobott érték

Az avégkimenetel, amit elterveztél?

4

59

10+

Nem, és... ,,Nem, nemaz tortént, s6t még valami vératlan szerencsétlenségis ér.”
Igen... ,,Igen, az tortént, amit szerettél volna.”

Igen, és... , Igen, Ugy tortént, s6t még valami vératlan szerencse is ér.””
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A Mesc¢lo

A jaték sordn a Mesél® feladata, hogy
déntson a szabdlyokrdl, elmesélie a vildg
torténéseit, illetve hogy kihivésokat és felfe-
dezésilehet8ségeket biztositson a Kalando-
z0k szamara.

Nagyon fontos, hogy a Mesél6 és a Kalan-
dozdk kozétt bizalmi kapcsolat all fenn.
A Kalandozdknak bizniuk kell benned, hogy
a kihivasokat korrektil alakitod, illetve a
szabalyokat mdsok szdrakozdsanak szem
el6tt tartasaval alkalmazod. Ahhoz, hogy a
kolcsonds bizalom és tisztelet kialakuljon,
adj a Kalandozdknak elegendd mozgaste-
ret és kérd meg 6ket, hogy 6k is hasonldan
viszonyuljanak hozzad. Térekedj arra, hogy
ajaték soran mindenki jol érezze magat.

A iatek vilaga a tudomdnyos-
fantasztikum (science-fantasy) mifajba so-
rolandd: egyfajta Oriilt elegye a futurisztikus
technoldgidknak és az 6si magianak, ahol
barmi megtorténhet.

A jaték mechanikdi azonban fiiggetlenek a
hattérvildgtdl, igy barmilyen stilusra atdil-
tethetdek, legyen az egy dltalad kitalalt
vagy egy mar meglévé vilag. A megfeleld
vilagvdlasztds eldsegiti a kalandos és kihi-
vasokkal teli jatékmenetet.

A jaték megkezdése el6tt mindenképpen
bizonyosodj meg arrdl, hogy az dltalad al-
kotott vildg és annak kontextusa, szabalyai
a tobbiek szdmdra is ismertek legyenek.

A Kalandozdk gyakran dllhatnak el6 olyan
Otletekkel Karaktereik kapcsan, amik jelen-
tésen mddositjak a vildgot. Amennyiben
lehetséges, ezeket az Stleteket épitsd bele
a jatékba, hogy a Karakterek ezdltal még
szervesebb részeivé véljanak a vilagnak. igy
a Kalandozdk sokkal jobban el tudnak mé-
lydilni a Karakteriikben és a jaték kornye-
zetében.

A Hatérozékat leirhatod réviden

vagy akdr részletesen is, attdl fliggden,
mennyire sziikséges egyértelm(vé tenni
annak jellegét és miikddését. Amennyiben
egy Hatdrozd teljesen ismeretlen szamunk-
ra, érdemesebb lehet részletesebben kifej-
teni annak miikodését. Mindig 1égy egyér-
telm{ azzal kapcsolatban, hogy egy adott
dolog micsoda és mire képes, mert a Kalan-
dozdk igy tudjék a legjobban elképzelni és
hasznalni azokat. Ragadj meg minden alkal-
mat arra, hogy abbdl épitkezz, amire a Ka-
landozdk a legnagyobb érdekl6dést mutat-
jak.

Az El‘éf@l‘l‘éSOk rendelkezhet-
nek bizonyos korlatozasokkal, meghataroz-
va, hogyan lehet 6ket haszndlni, ami vagy a
jaték mechanikaibdl vagy a vildg kontextusa-
bdl koévetkezik.

Példaul, egy sugarpisztollyal csak egy
meghatdrozott szamu I6vést lehet leadni,
mielStt az lemertilne; egy farkasembernek a
Hold fényében kell siitkéreznie, hogy at
tudjon valtozni; egyes nekromanta
vardazslatok megkovetelhetik, hogy a
varazsld kart tegyen magaban a vardzslat
végrehajtasahoz.

Az Er6forrasok hasznossaga és korlatai alta-
|aban egyenstlyban vannak egymassal.

Példaul, ha a jatékotokban a varazslok
képesek memorizélni a vardzslatokat, akkor
minden megtanult vardzslat egy Tarhelyet
foglal el, cserébe ezek viszont azonnal és
korlatlanul hasznalhatdk. Egy masik szabaly
szerint a varazskonyvek rengeteg varazs-
lathoz biztosithatnak hozzaférést, mégis
csak egy Tarhelyet foglalnak el: am ezért
cserébe kiilon kell dobni egyet a varazslat
kikeresésére é€s annak hasznalatara is.



A Meseléi Karakltereh
(MK), avagy Nem-atékos Karakterek (NJK)
olyan Karakterek, akiket Meséléként te
iranyftasz. Ezek lefrhatdk egyetlen Hatdro-
zdvalis, de az is el6fordulhat, hogy akar tobb
Jellemvondssal és Eréforrassal is rendelkez-
hetnek, akarcsak a Kalandozd karakterek.

Példaul egy MK, aki lesben dll, hogy
megtdmadja a Kalandozok Karaktereit,
leirhatd egyetlen Hatdrozdval is:

»Egy Utonallé hatalmas mordallyal.”
Ugyanakkor ez az MK kaphat ennél
részletesebb Jellemvonasokat is, mint
példaul: ,,Utondllé”, ,,Gunyoros stilusi” és
,,Félkez(i.”” Ez a részletesebben megirt MK 4
Tarhellyel rendelkezik, melyek koziil egyet a
,vacak vaszonpancél”, egyet pedig a
,,Puska” foglal el.

Ha egy MK j Allapotra tenne szert, de ehhez
nincs szabad Tarhelye, megbénul. Azonban
az is lehetséges, hogy egyes MKk csak egy
bizonyos tipusti Allapot hatasara vélnak
bénultta.

Példaul, egy negativ toltetli ektoplazma lény
csak akkor vdlhat bénultta, ha valaki
megsebezi egy s(irftett protonnyaldbbal,
esetleg ha valaki elvégzi az 6rdogizés
ritusat egy szent konyvbol.

Cselelwéseket Karakterek vagy
Hatdrozok is végre hajthatnak. Minden, ami
torténik, Cselekvésként foghatd fel. Meséls-
ként az dltalad elbeszélt Gsszes Cselekvés,
beleértve az MK-k Cselekvéseit is, mindig az
dltalad kigondolt eredménnyel végzddnek.
Ez aldl csak az jelent kivételt, ha egy Ka-
landozd Karaktere ezt megakaddlyozza a
sajat Cselekvésének készonhetSen.

DN

A Fenyegetesels olyan cselek-
vések, amelyek a Kalandozdk Karaktereire
nézve kedvezGtlen kovetkezményekkel jar-
hatnak. Ezek ©szténzik Oket arra, hogy
fontos dontéseket hozzanak. A kdvetkezd
irdnyelvek segithetnek a Fenyegetések
megalkotdsaban:

¢ Biztosits lehet&séget a Kalandozdk szama-
ra, hogy megel6zhessék a Fenyegetéseket.
Ezdltal képesek lesznek fontos dontéseket
hozni.

¢ Amennyiben a Karakterek tisztaban van-
nak a Fenyegetéssel, ismertesd annak var-
hatd Kimenetelét is. Ezaltal a Kalandozdk at-
gondolt dontéseket hozhatnak.

* A Fenyegetések sikertelen megel&zése
jarjon sulyos kévetkezményekkel. Ez bizto-
sitja, hogy a Kalandozdk dontései valdban
jelent8ségteljesek legyenek.

Ha példdul egy Karakter egy zart szobaban
taldlja magat, ahol aktival egy gazcsapdat,
azt akovetkezdképpenis leirhatod: ,,Egy
sziszeg® hang hallatszik a falban 1évé kis
cs8bdl, mely erés szagot draszt és a Karak-
tered egyre jobban széddil.” A széd(ilés
érzete jelzi a Fenyegetés valdszin(i kimene-
telét, mig a cs6 leirdsa megteremti a mega-
kadalyozas lehet&ségét. Ha a Karakter tgy
dont, hogy figyelmen kiviil hagyja a Fenye-
getést, folytasd annak leirdsat: alkalmazz
tovabbi Allapotokat, amig a Karakter el nem
haritja a veszélyt vagy Bénultta nem valik.

23



24

Az Utemezes egy lehetséges
mddja annak, hogy egyszerre tébb Cse-
lekvést és Fenyegetést kezelj, amik egy-
idében (Jelenetben) térténnek.

Az Utemezés a kovetkez6 lépések szerint
torténik:

* AFenyegetések ismertetése: a Meséld ko-
rilirja a Karakterek szamdra ismert Fenye-
getéseket.

e Cselekvések végrehajtasa: a Kalandozdk
ismertetik szandékaikat, elmesélik cseleke-
deteiket, majd meghatdrozzak azok ered-
ményeit.

¢ Fenyegetések végrehajtasa: a Mesélf le-
irja azon Fenyegetések eredményeit, melye-
ket a Karakterek nem haritottak el.

e Ismétlés: sziikség esetén ismételjétek
meg a fenti [épéseket még egyszer.

Mivel a Karakterek egy Jelenet soran csak
egyetlen Cselekvést hajthatnak végre, tobb
Fenyegetés jelenléte jelentds kihivast jelent.

Ha tobb Fenyegetés &ll fenn, mint ahany :

Karakter, a Kalandozdknak meérlegelnilik

kella prioritasaikat, esetleg kreativ megoldd- ®

sokat kell taldlniuk arra, hogy hogyan kezel-
jenek tobb Fenyegetést egyszerre.

Példaul: csontvazkezek tornek el6 a
foldbdl, melyek megragadijak a Karaktert,
mikdzben egy lidérc épp probalna
elteleportdlni. Amennyiben a Karakter
megragadja vagy megtamadja a lidércet,
a varazslat ugyan megszakad, de a
Karakter tovabbra is a csontvazkezek
fogsagdban marad. Azonban ha a
Kalandor taldlékony, a Karaktere akar ra is
ugorhat a lidérc hatdra, ezzel vele egyiitt
elteleportdlva.

Egy Karakter Cselekvésének Nebézseéget
maddosithatod El&nyok vagy Hatranyok alkal-
mazasdval. Ha a Karakter szamara nemismer-
tek azok a Hatdrozdk, amik ezeket az El6-
nyoket vagy Hatranyokat okozzak, egysze-
rlien eldrulhatod a Kalandozénak azt is, hogy
mennyi Elény vagy Hatrany érvényesil anél-
kiil, hogy megneveznéd azok forrasét.

Alternativ megoldasként egy Cselekvés ne-
hézségét meghatdrozhatod egy 1-tdl 5-g ter-
jedd skdlanis, és a megfelel6 szamu Hatranyt
alkalmazhatod a széban forgd Cselekvésre.

Egy masik lehet&ség, hogy egy telies Jele-
netnek adsz nehézségi értéket 1-tdl 5-g.
Ebben az esetben minden Cselekvés, amely a
Jeleneten bellll torténik, ezt a szamu Hat-
ranyt kapja. Minden tovabbi Jelenet soran
novelheted a nehézséget, ezaltal pedig a ka-
land el8rehaladtdval a karakterek egyre na-
gyobb kihivéssal szembestilnek.




A TéVOlSégOk négy kategdridra
oszthatdak a cselekvd Karakter helyzetéhez
viszonyitva:

e Kézvetlen: olyan tavolsag, amit a Karakter
mozgas nélkil elér.

e Kozel: olyan tavolsag, amit a Karakter egy
Cselekvés részeként elérhet egy Jelenetben.

e Tavol: olyan tavolsag, amit a Karakter csak
akkor érhet el, ha az adott Jelenetben a teljes
akcidjat mozgasra forditja.

e Nagyon tavol: olyan tdvolsag, amit a
karakter egyetlen Jelenet alatt nem érhet el.

A tavolsag mindig a cselekvd Karakter hely-
zetéhez viszonyitva értendd, de a Karakter
egyedi koriilményeiis befolydsolhatjak.

Példaul egy ember szamara 7,5 méter
tavolsag Kozel lehet, mig egy tiindér sza-
mara ugyanez Tavolnak szdmithat, mivel az
6 méretéhez viszonyitva ez nagyobb tavol-
sagot jelent. Hasonldképpen, egy targy,
amely egy gyalogos szamara Kozel van, egy
rugalmas végtagokkal rendelkezd 1ény sz&-
mara akar Kézvetlen tavolsagban is lehet.

A tavolsag egy Hatdrozoként is kezelhetd,
amely Eldnyt vagy Hatranyt adhat tavoli
Cselekvések végrehajtasakor.

Példaul egy mordalybdl leadott [6vés egy
Tavoli célpontra Hatranyt kaphat, mivel ez a
fegyver rovid hatétavon beliil pontos, de
nagyobb tavolsagra mar megbizhatatlan.

A tavolsdg tovabba attdl is fligghet, hogy
mennyi id8t rendelsz egy adott Jelenethez.

Ha példaul a Karakterek kézvetlen kézelrdl
néznek szembe egy Fenyegetéssel, a Jele-
net csupan néhany masodpercig tarthat, és
a Tavolsagokat ennek megfelel6en kell meg-
hatdrozni —az alapjan, hogy a karakterek
ennyi idd alatt meddig juthatnak el. Ezzel
szemben, ha a Kalandozdk egy nagysza-
basui csatdban vesznek részt, egy Jelenet
akar egy dran &t is tarthat, és a Tavolsagokat
a csapatok egy dra alatt megtett mozgdsa
alapjan kell meghatarozni.
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Az Esemeényels segitsegiil szol
gdlhatnak érdekes helyzetek kialakitasa-
ban, amiket a Karakterek késébb aztan fel-
fedezhetnek. Tovabba elSsegitik a kiildeté-
stikben vald elmertilést, a szerepjatékot, a

Karakterfejl6dést, valamint rderésitenek a
vildg hangulataraiis.

Egy Esemény kidolgozdsakor hatarozd meg
a helyszint, egy érdekes dolgot ezen a
helyen, és azt, hogy ez a dolog pontosan
miért van ott!

Példaul, egy karakter egy elhagyatott liveg-
hazat kutat at, amikor rabukkan egy vizzel
telt Grruhdra, amelyet folyami rdkok iranyi-
tanak. Ez a mozg¢ rékakvarium magét Uri
Személy Embernek nevezi, €s az liveg-
hazban tartézkodadsanak célja, hogy job-
ban megértse az emberi [ét mibenlétét.

Az aldbbi tablazatok segitségedre lesznek az
Események kidolgozasaban:

d20 Egy... Csinal valamit Egy... (valivel 4, 16)rd), nakjnek) Egy (ban/ben)
1 OsiVardzslo Megbaratkozik Arisztokrata Elhagyatott banya
2 Diihds fa Megfenyeget Felheviilt tars Mesterséges arnyék
3 Csapat bandita Megfélemlit Kétségbeesés Amya Szellemhajé
4 Id6-Lovag Gondoskodik Kiborg ogre Atombunker
5 Kabelevé Zombi Osszeeskiivést tervez Onmaga kidénja Lebegd Véros
6 Depressziés Sarkany Udvarol Hatalmas larva Giccses kiiria
7 Szarelemental Vitatkozik Tlizk6pd szekér Egy drids hulldja
8 Szaml(izott eretnek Megtéveszt Hordanyi goblin Szellemjarta kastély
9 Zoldfiilii tolvaj Elemészt A Sajat féléimeinek illvizidi MechaVaros
10 Humortalan Gépezet ~ Feldarabol Alakvalté (mimic) Elmepalota
1 Sebesiilt EgiAngolna  Kids Sargdlem Megkoviilt erdd
12 Elveszett [élek Harcol Zenei remekm(i Kifosztott telepiilés
13 Csintalan tindér Elrejtézik (valami eldl) Diszes gyertyatarté Robotgyér
14 Miniat(ir embertémeg Elképzel Arva gyermek Homokkal boritott sir
15 Paranormalis Nyomozd Nyomoz Szfinxek Bliszkesége Viharfelhé
16 Férgek rakdsa Gunyol Oridsi érték(i relikvia Teleportallomas
17 B(izI6 nydlka Tanit Sokkos sorozatlévd Idéhurok
18 Visszahtiz6d6 baziliszkusz ~ Kinoz Csillagmag ~ Arkokkal teli csatamezé
19 Erz6 Tiikér Csapdaba ejt Csapos szormyeteg Magus tornya
20 Gombaemberek serege Hadat visel Elsuttogott titok Felejtés zéndja




Akér Opciondlis szabalyokat is beépit-
hetsz a jatékba. Ezen fellil barmilyen mddo-
sitast is eszk6zblhetsz, ami jobban illik a j&-
tékstilusotokhoz.

Az Erdforrdsokhoz Specidlis Tulajdonsagok
is rendelhetdk. Amikor ezek a tulajdonsagok
egy Cselekvés sordn fontossa vélnak, a Ka-
landozé Karaktere dobhat a Specidlis Tulaj-
donsag kockaval is ahelyett, hogy a Tulaj-
donsag kockaval dobna.

Példaul egy Mecha-ruha két Specidlis
Tulajdonsaggal bir: Célzérendszer [d6] és
Tartéssag [d10]. Ha egy Karakter meg-
prébalkozik azzal, hogy ellendlljon egy
tamaddsnak, mikozben a Mecha-ruhat viseli,
a Kalandozé dénthet gy, hogy a Karakter
Testi kockdja helyett a Mecha-ruha Tartds-
sag kockajat hasznalja az eredmény meg-
hatdrozdsahoz.

Eleterépontols (EP)is hasznalhatok Alla-
potok helyett. Ebben az esetben a Kalan-
dozdk az alapértelmezett 7 Tarhely kozil
1—-4-et feldldoznak a karakteriik maximalis
Eleter8pontjanak meghatdrozasihoz. Ha a
Karakter sériilést szenvedne el, az Allapot
feliegyzése helyett egyszer(ien levon 1 Elete-
répontot. 0 Eleter6pontndl a Karakter Bé-
nultta valik.

A Vagyop szintén meghatdrozhatd egy
kockatipussal. Amikor a Karakter megprdbal
egy Erdforrast megvasarolni, a Kalandozd
dobhat a Cselekvésre a vagyonnak megfe-
lel§ kockatipussal. Ekkor az El&nyok, Hatra-
nyok és Erdfeszitések ugyanigy miikodnek,
mint normal esetben. Ha egy karakter pénz-
igyi nehézségek miatt valna Bénultta, ahe-
lyett csdkkentheti a Vagyonanak kockatipu-
sat.

A fegyverel batéhkopysaga mis jaté-
kokban egy meghatarozott dobdkockaval
van jelélve, amely egy adott sebzési tarto-
manyt képvisel.

Ha ugy dontesz, hogy haszndlni fogod az
Eleterépontokat, hozzérendelhetsz minden
egyes fegyverhez egy kockatipust. A sikeres
Cselekvés utan dobj ezzel a kockaval, hogy
meghatdrozd, mekkora sebzést osztottal ki.

Amennyiben nem hasznaltok Eleterépon-
tokat, a fegyverekhez akkor is hozzarendel-
hettek egy kockatipust. llyenkor a Cselek-
vés soran az adott fegyver kockatipusaval
megegyezd extra kockat dobhatsz. Ez ha-
sonléan mikddik az Elényhdz, de ebben az
esetben a fegyver a sajat kockatipusanak
megfeleld plusz kockat ad a dobashoz, nem
pedig a Cselekvés Tulajdonsagkockdjaval
megegyezd extra kockat.

A Robbané Kechka szabdlyt akkor érde-
mes hasznalni, ha szeretnéd, hogy egy adott
Tulajdonsdgban kisebb kockatipussal ren-
delkezd Karakterek nagyobb eséllyel ér-
vényestilhessenek. Ezzel a valaszthatd sza-
bdllyal, ha egy kockadobds eléri a legma-
gasabb értékét (pl. d6-ndl 6, d8-nal 8 stb.),
akkor Ujra lehet dobni, és az (j eredményt
hozz4 kell adni az el8zéleg dobott értékhez.
Ez hasonléan m(ikédik az Eréfeszitéshez, de
ez csak akkor aktivalédik, ha a legmagasabb
értéket dobod, valamint Allapotot sem valt
ki.
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Az MK alkolas ;31épéshsl all. Akovetkezs tablazatok segitséget nyditanak
ellenséges MKk generdldsdban. Semleges vagy bardtsdgos MK-kat a karakteralkotas fe-

jezet alapjan tudsz generdlni.

1. irj egy-egy példat a kovetkezd 4 jellemzére, vagy hasznald az aldbbi tablazatokat:

d20 Megjelenés Alak/forma Rendellenesség Motivacié
1 Amorf Eltorzult Mesterséges exocsontvaz Testi élvezetek
2 Gyonyor( Emberszer(i Uralja az elemeket Pusztitds
3 Torékeny Mesterséges intelligencia Savas b6r Kdosz és anarchia
4 Gombdlyded Szérnyeteg Kién Husfogyasztds
5 Megromlott Osszetakolt Amyékokban létezik Mésok dtvéltoztatasa
6 Kifinomult Sarkény Magasabb dimenziébdl vals Mindent elpusztitani
7 Gennyedz6 Elementdl Hatalmaser§  Mésokat uralma ala hajtani
8 Mocskos Démon Oriiletet idéz el Kiirtas
9 Sz6ros Orids Sebezhetetlen  Szenvedésbdl taplalkozik
10 Sovény Humanoid Tobb személyisége van Hatalom megszerzése
1 Groteszk IGzié Csak periféridsan lathat6 Kincsek felhalmozésa
12 Szarvas Rovarszerti Teleportaciés képesség Halhatatlansag
13 Hatalmas Kaidzsu Gyors regeneracié 1zolacié
14 Vilagité Megtestesiilés Félig éteri Minden titok ismerete
15 Meztelen Szomyeteg Alakvalté Csinyek és kdosz
16 Rothadd Nyélka Lélekelszivas Burjénzas
17 Lottyedt No6vény Telepatikus er6 Onpusztitds
18 Pikkelyes Erz6/értelmes targy Tdl sok fej Hazugsag efterjesztése
19 Bortelen Raj Til sok végtag Talélés
20 Hulldamzé Elsholt Kétdimenzids Masok kinzasa

2. Oszdszéta Tarhelyeket.

¢ Minden egyes Jelenetre, ahol valamilyen konfliktus torténik, 1-2 Tarhellyel érdemes

szamolnod.

e Amennyiben ez t6bb MK-t is érint, érdemes elére meghatdroznod, hogy hiny
jelenetig tartson az adott konfliktus. Ezt kdvet&en oszd szét a Tarhelyeket a harcban

résztveté MKk kozott.
';. irj egy-egy példat eréforrasokra (maximum 4-et), vagy hasznald az aldbbi tablazatokat:
d20 Ercforras # Er6forras#2 Erdforras#3 Erdforras #4
1 Iszonyatos biiz Elmedsszezavard Téboly maszkja Robotszolga
2 Savmirigyek Klénozé dllomas Memdriamodul Rakétabicikli
3 Aktiv dlca Megblivolt csatlés Szektas alattvaldk Kirobband kelések
4 Csecsebecsékkel teli zsak Robband végtagok Fajdalomcsillapftck Miiholdas kapcsolat
5 Baziliszkuszpenge Lebeg6 ionkd Tenyéragyik Jovibelatd tekercs
6 Megigézé nyelv Osszezavart térs Erszényes haziallat Borruha
7 Csontpancél Hamisftott (itlevél Plazmavetd Mini hélégballon
8 Elveszett levelek kényve Jés Pneumatikus kalapacs Szaglatds
9 Térképek konyve Gravitacidirdnyftd Beszél§ cserepes névény Urdiodréma
10 Jelszavak konyve Bérelt testdér Programozhat6 k6 Majdnem halélt okoz varazslat
1" Az Uresség kényve Lebeg6 korong L6hetd ragacsos trutyi Plazmagdmb
12 Ablintudat palackja Légpdrnas tartaly Pszichikus papir Stlytalansag izzadtsaga
13 Nanobotok doboza Leveg6 fénygomb Pszichikai impulzus Titkok kétete
14 Flrécsér Befogott rabszolga Telepatikus vér Betanitott malac
15 Anyaglijraképzé ruhazat Azonnali kiszaritd Bliz0s lehelet Tekndspancél
16 Osszecsukhats lift Azonnali menedék Sugarfegyver Univerzalis gomb
17 Ragadds félelem Léthatatlan kéz Sugar papirsarkany  Univerzalis légz6késziilék
18 Megrontd Aura Tuddsgémb Tavolisuttogé  Valtoztathatd frekvencias hajtémii
19 Kibernetikus végtagok Lézerszemek Visszahtizhato tiiskék Védelmezd pecsét
20 Lecsatolhatd végtagok Inditékédok Feledékenység palastja Szamyas mellény
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A @rok vilaga

A Gr Ok bOlygé egykor transzdi-
menzionalis vandorok menedéke és a fej-
lett technomagija fellegvara volt, mignem
egy katasztréfa kietlen vildggd nem val-
toztatta. Vad szérnyetegek kisértenek sza-
kadékaiban, varosai a felhdk felett le-
begnek, és egy elhagyatott (irdllomas veszi
koril a bolygdt, amely folyamatos fosz-
foreszkald sugérzéssal drasztja el a vildgot.

MielStt a katasztrsfa bekovetkezett
volna, Grok egy, az emberiség altal uralt
bolygd volt, ahol a magia és a tudomany
egyarant virdgzott. Ebben a korszakban a
technomagusok azon dolgoztak, hogy
megzaboldzzdk a Voidstar erejét — egy
Orvényl6 fekete tdmeget a negativ térben,
amely koré a bolygd eredetileg forma-
[6dott.

Amikor végiil sikerrel jartak, a Voidstarbdl
nyert mana lehetévé tette a transzdi-
menzionalis utazast, ami a példatlan tech-
noldgiai és magikus fejlédés korat hozta el.

Nemsokkal a Voidstar erejének kiakndzasa
utdn megépiilt a Simulacrum, egy hatalmas,
kirakdszerd (irdllomas kézvetlendil a bolygd
légkorén tul. Ez a gigantikus szerkezet,
amelyet kozvetleniil a bolygd magjabdl
nyert mana muikodtetett, szamtalan di-
menziébdl érkezd vandor otthonava valt,
és a bolygdkdzi utazasok kdzpontjaként
szolgdlt.

Evszdzadokkal az épitése utan azonban egy
hiba a Voidstar energiakinyer6é rendszeré-
ben végzetes katasztréfdhoz vezetett...

Amikor a Voidstar energidjat megzaboldzd
rendszer dsszeomlott, nyers mana hatal-
mas [6késhulldma tort fel a bolygd kérgén
keresztil.

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

Foldrészek szakadtak ki a bolygd gravita-
ciés mezejébd|, és sulytalanul lebegtek to-
vabb a felhék kozott.

A Voidstar zaboldtlan manaaramldsa meg-
bizhatatlanna tette a szokvanyos mdgia-
hasznélatot, és szinte minden taumatur-
giai technoldgiat vagy miikddésképtelen-
né, vagy torzitottd valtoztatott.

Legjelent8sebb vivmanyaikra mar nem t&-
maszkodhattak, és a vildg dsszeomlasaval
szembenézve emberek millidrdjai pusz-
tultak el - csak kevesen élték tdl.




A Lkataklizma utsn a til¢iék le-
szarmazottai elszigetelt kdzdsségekben él-
tek tovabb, identitdsukat pedig az hatdrozta
meg, hogy 8seik mely rétegben éltek a vilag
Osszeomlasa el6tt. Generdcidkon keresztiil,
egymastdl elkiiloniilve szdmtalan faj és nép-
csoport négy kasztba sorolddott:

Mennyeiek: 6k a Simulacrum Grallomas tul-
él6inek leszarmazottai. Azok a fajok, ame-
lyek képesek voltak alkalmazkodniaz oxigén
és gravitacio hianyahoz, végiil atalakitottak
az dllomas hajtdmdiveit, hogy Ujrahasznosi-
tott manaval mukddjenek. Ez megakada-
lyozta a Simulacrum nagy részének boly-
goba csapddasat, ugyanakkor szennyezd
energidjdval 6rokds foszforeszkald sugar-
zasba boritotta a bolygd felszinét.

Szigetlakék: 6k azoknak a leszarmazottai,
akik a kataklizma soran a lebegd szigeteken
rekedtek. Minden sziget sajat gravitacids
mez6t general lehetdvé téve, hogy lakdi a
szigetek alsé oldalara épitkezhessenek, igy
védve magukat a Simulacrum sugdrzasanak
hatdsatdl. Mivel nagy magassagban lebeg-
nek a bolygd felszine felett, a Szigetlakdk
elszigetel6dtek a Pusztasdgok pokoli tajaitdl
is.

Vandorok: 6k azok, akik a bolygé felszinén,
a Pusztasagokon jarjak a vidéket, gyakran
expedicidkat vezetve az Alvilagba vagy aru-
kat szallitva egyik Szigetrdl a masikra. Mivel
senki sem élte tul a felszini kataklizmat, a
Vandorok altaldban Szigetlakdk leszarma-
zottai, akiket kénnyen felismerni a folya-
matos sugdrzasnak koszénhetd mutdcio-
ikrol.

Vandorld életmdédjukbdl adéddan a Vando-
rok dltalaban a lebegd Szigetek arnyéka-
ban gytilekeznek, és az égen tatongd nyilt
folyosdkat haszndljak, amelyeket a Simulac-
rum rései biztositanak szamukra.

Alvilagiak: Ok azoknak a leszarmazottai,
akik a kataklizma idején a hasadékokba
vagy foldalatti bunkerekbe menekdiltek,
illetve azoké, akik a Simulacrum felszinre
zuhant roncsain élték tudl a torténéseket.
Titkos foldalatti rejtekeikben a Voidstar ko-
zelsége megrontotta elméjiiket és testi-
ket, torz, vad szOrnyeteggé vdltoztatva
Oket. Csak a legkegyetlenebb rémségek
maradtak életben egymdsra vaddszva vagy
az dvatlan Vandorokat zsdkmdnyolva
taplalék gyandnt. Oseik egykori menedékei
szétszorva fekszenek az Alvildgban, érizve a
mult hatalmas erej(], elfeledett ereklyéit.

MOSt, a pusztitds hamvaibdl (j civili-
zaciok kezdenek kiemelkedni. Az Gsi
varazslat ismét manifesztalddik, ahogy a
Voidstar zavarai csillapodnak, és rég
elhagyatott ereklyék varjak azokat, akik
hajlandéak megfejteni feledésbe meriilt
titkaikat. A hatalomért folytatott kiizdelem
és a kasztok kozétti habord dmyéka a
lathatdron tornyosul, mikézben a vildg
repedéseiben lesben all az alattomos,
fekete Uresség.
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A Simulacrum miksdését és
irdnyitasat egy AL néven ismert mester-
séges intelligencia felligyeli. AL szdmdra az
dllomas fennmaradasa elsédleges priori-
tasu, még az ott €l6k jolétével szemben is.
A Simulacrum infrastruktirdjat kotelezd
munkdval tartja fenn, mikézben lakdit szi-
goruan kimért ételadagokkal, llanddé meg-
figyeléssel és kiméletlen biintetésekkel tart-
ja ellendrzés alatt.

A Simulacrum minden egyes hatszoglet(
keriiletét megerdsitett falak és légiires
térnek is ellendlld ajtdk valasztjak el egy-
mastdl. Bar a kerliletek jellege és funkcidja
jelent&sen eltérhet, méretiik és felépitésiik
szinte teliesen azonos. Ez a szervezett,
egymastdl elzért kertiletekbdl all6 hdldzat,
amelyet egyetlen hatalom irdnyit, a Simula-
crumot idedlis helyszinné teszi varosi kalan-
dokhoz egy sanyargaté metropoliszban,
ahol paranoids rendszergazdak és cyber-
punk ldzaddk kiizdenek a tulélésért.

Mivel a Simulacrumot elsésorban transzdi-
menziondlis vandorok leszarmazottai né-
pesitik be, a varos tele van tér-idén tdli, hat-
borzongatdan idegen lényekkel.

o

A legfert6z6bb és legveszélyesebb teremt-
ményeket vagy elhagyatott, elszigetelt
keriiletekbe zartdk, vagy AL szandékosan
szaml(izte Oket. Azok, akik tiltott tudast és
masvildgi ereklyéket keresnek, titkos atja-
rékon, labirintusszer( szell6zdjératokon és
elhagyott elektromosvezeték-csatorndkon
keresztill utazhatnak, ahol nagy valdszinG-
séggel nemcsak elfeledett titkokat, hanem
mély dlomba mertilt idegen széryetegeket
is taldlhatnak — készen arra, hogy akar a
zavargasok legkisebb jeleire ismét feléb-
redjenek.

Az aldbbi tablazat segitségével kertiileteket
generdlhatsz a Simulacrum vildgaban:

d20 Egy... -valjvel ...és errdl pletykalnak
1 Elhagyatott Archivumbunker Régcsdléprobléma  Egy isten reinkamacidja
2 Primitiv Mesterséges €l6hely Filstiketit6 zGimmogés Egy elrejtett kincs
3 Megostromlott Mivészcéhkdzpont "Balesetekkel" teli torténelem Egy kisérteties atok
4 Klausztrofébids Kaszindbarlang Amyékfertézés Egy titkos &tjdrd
5 Engedékeny lllegdlis drogfinomitd Kiilénds moha mindenhol Egy ellopott ereklye
6 Hanyatlé Hulladékégetd Teljes csend Idétorzulas
7 Kétségbeesett Atképz8tabor Fert6z6 szemnyulvanyok Egy bérgyikoscéh
8 Romos Mana-jrahasznosfté Extrém gravitacio Vérbosszik
9 Megyvildgosodott  Piactér Fantasztikus ételek Kannibalizmus
10 Mocskos Orvosidllomas Mindentitt aranyfesték Fert6zés
1 Reményteli Katonai el66rs Nincs atmoszféra Kisérletezés
12 Makulatlan Elveszett tech-mizeum Nincsenek szinek Felkelés
13 Elszegényedett Lakdnegyed Nincs gravitacié Elt(int gyermek
14 Labirintus Robotgydr Nincsenek fények Ritudlis dldozatok
15 Rosszulm(ikédé  Hajogyar Nincs halézati kapcsolat ~ Sikolyok a csérendszerekben
16 Tdlméretes Kohé Fizika trvényeit feszegetd épiiletek Gyilkossagok sorozata
17 Virdgzd Urkikot6 Elharapddzott blingzés  Ellopott személyazonossagok
18 Feltjitott Teleportald dllomds Korldtozott belépés Lézadok
19 Elszigetelt Hajtémdallomas All6 szennyviz Gondolatok irdnyitasa
20 Torz Elelmiszer-és hulladékfeldolgozé Mérgez6 sugdrzds Xenofdbia



A Szigetek teliesen rendeszertele-
nil sodrédnak a felhék kézétt. Mivel moz-
gdasuk kiszdmithatatlan, és elérésiik is rend-
kivil nehéz, a lebegd szigeteken €6 ko-
z0sségek gyakran teljesen elszigeteltek, sa-
jatos kultdraval és egyedi szokasokkal ren-
delkeznek.

A Szigetek céltalan vandorlasa szinte lehe-
tetlenné teszi azok feltérképezését. Vandor
térképészek prébaltdk mar lekdvetni moz-
gasukat, de csak részleges sikerrel jartak.
Altaldban a bolygé magneses fluxusanak
mérését, a meteoroldgiai és klimatoldgiai
adatokat, valamint az alaktalan fekete
Uiresség — a bolygd magjat urald Voidstar —
ingadozasainak joslasat kombinaljak.

Az alabbi tablazat segitségével kdzossége-
ket és épitményeket generdlhatsz, amelyek
a Szigeteken megtaldlhatok.

d20 Egy... Kik lakjak... Kik iranyitjak...
1 Kétdimenziés Csatamez6 Eletrekelt térgyak Kasztrendszer
2 Osi Katakombak Vegyes antropomorf lények Egy kollektiv tudat
3 Ostromlott Krémvaros Robotok Egy boszorkanykér
4 Megétkozo Huisvaros Rakok Egy él6 isten
5 Civilizalt Kaptérvaros Valdra valt dlmok Egy Oriilt kultusz
6 Harcban Holografikus falucska Elemi er6k Egy emlékek nélkdili robot
7 Zilistt Ipari Démonok és 6rdégok Egy katonai rezsim
8 Rozoga Kilévoallas Humanoidok  Egy randommondat generdtor
9 Rothadd K6zépkori véros Hiperintelligens ragcsalok Koztarsasag
10 Fenséges Mega-kényvtar Képzeletbeli emberek Vardzslok tandcsa
1 Apré Kereskeddallomas Emlékek Egy 6si vérvonal
12 Tllméretezett Banydszkoldnia Miniatir driagsok Egy mesterséges intelligencia
13 Békés Zarandokhely Nyalkak Oligarchia
14 B(izI& Reneszansz varos Megtestesiilt vardzslatok Anarchia
15 Primitiv Roncstelep Elvardzsolt rovarok  Ablinbakkeresés miivészete
16 Erzé Kokastély Erz6novények  Gydgyszerekdltalibehddolds
17 Nyomortisagos Kékorszaki falu Amyak  Osi és érthetetlen torvények
18 Ehezd Egyetem Csigaemberek Babona
19 Viragzé Vardzsld tomya El8holt szolgak Alegid6sebb polgér
20 Habor stjtotta Fahdz-eréd Suttogdsok A kdrhozat fenyegetése
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A Pusztasagols a bolygs felszr
nének maradvanyai, amelyeket a kata-
klizma szétszaggatott, és amelyeket azdta
is folyamatosan bombdz a Simulacrum su-
gdrzésa. Az alabbi tablazat segitségével
kiilonbozé régidkat generdlhatsz a Pusz-
tasdgokon bell.

d20 Egy- -valjvel... Ami...
1 Osi Kanyonhdlézat Osiemlékmdi  Elt(inik, majd megjelenik
2 Jéindulata Lerombolt véros Feneketlen szakadék Folyamatosan Gjraépdil
3 Vakitd Szunnyadd vulkan Pérzasi hely Nem akarja, hogy ott legyél
4 Langold Farmvidék Lezuhant (irhaj6  Nem akarja, hogy elmenj
5 Kiszdrado Sziklas k6mezé Atjéré egy masik helyre Az id6n kivil [étezik
6 Terjeszked6 Husbdl all6 erdd Szunnyadd bestia A félelembdl taplalkozik
7 Fert6zott Lévatenger Kiszaradt kut Vonzdnak talal téged
8 Labirintusszerti Elmepalota Lift Simulacrumba  Elfelejtette, hogy micsoda
9 Fénytelen Megkdviilt erdd Vademberek tdborhelye Hatalmas kincseket rejt
10 Gonosz Osi dzsungel Felszinre kertilt ley-vonal Er8szakra 6szt6ndz
1 Emlékek nélkdili Savas folyd Lezuhant Simulacrum-maradvany  Valdjaban egy alakvaltd
12 Multidimenzids Vandorlé mecha-véros Allatallomany Teljesen ehetd
13 BlizI6 S6s siksag Egy Orilt lakhelye Elvan atkozva
14 Rothadé Szétzizott hegység Magikus forras Uvegbdlvan
15 Folyton véltozé Alakvalté torony Természetes barlang bejarata  Valdjdban nem s Iétezik
16 Almoskés Fogakkal teli pofa Csavargok tabora Tudja, hogy ott vagy
17 Hangtalan Mérgez6 mocsar Zarandokut Id8hurkot alkot
18 Id6tlen Lovészarkos csatatér Portdl Simulacrumba  Visszafelé mozog az idében
19 Siré/zokogd Hulldmzé dombok Lépcsdaz Alvilagba  Olvassa a gondolataidat
20 Sulytalan Vardzslé torya Az Uj Istenek Temploma Talanyokban beszél

Hogy minimalizaljak a Simulacrum megrontd
sugarzasanak hatdsat, a Vandorok gyakran a
Szigetek arnyékaban utaznak, és csak akkor
merészkednek ki a nyilt Pusztasdgokra, ha
feltétlentil sziikséges.

Azok a karakterek, akik hosszabb ideig ki
vannak téve ennek a sugdrzasnak, foko-
zatos 3talakuldsokon mennek keresztdil.
Ezeket Allapotokként kell kezelnitik. Az
alabbi tablazat segitségével dtalakuldso-
kat generdlhatsz.

d20 Egy- -val/vel...
1 Savas Antenna Amorf Csontok
2 Amdbaszer(i Nydlvény Fert6z8 Fiilek
3 Sorvadt Aura Megrontott Szemek
4 Felpuffadt Test Levehet6 Ujjak
5 Torékeny Karom Légé Hus
6 Bolyhos Arc Oridsi Gomba
7 Kocsonyas Fej Groteszk Nemi szervek
8 Tdlérzékeny Szar Csuklds Kopoltyik
9 Kiforditott Végtag Befelé forduld Kezek
10 Hablatyold Szdj Fémes Lyukak
1 Magneses El8skodd Véndorld Labak
12 Formalhatd Orrnyilvany Miniat(r Emlékek
13 Fotoszintetizalé Véladék Nem elégséges Belsd szervek
14 Burjanzd Orrcimpak Véleményéhez ragaszkodd Gennyes kelések
15 Titkos Lélek Sugdrzd Gyokerek
16 Elrejthet6 Bliz Hamlé Pikkelyek
17 Beszéloé Farok Sarjadé Légzdnyildsok
18 Attetsz8 Nyelv Ragacsos Fogak
19 Irdnyithatatlan Torzs Csépos Tapintas
20 Akvarellhatasu Hang Talsok Szarmyak



Az AlVilEig elképzelhetetlen szor-
nyetegek otthona. Végtelennek tliné ala-
gutak, barlangok, bunkerek, kutatéalloma-
sok és szakadékok halézatabdl all, ame-
lyek egészen abolygd tireges magjaig nyul-
nak le.

Azok szdmadra, akik elég batrak ahhoz, hogy
alaszélljanak mélységeibe, és elég szeren-
csések ahhoz, hogy tuléliék, az Alvilag ha-
talmas erejli relikvidkat és valésagot meg-
rengetd titkokat rejt. Az aldbbi tablazat
segitségével egy Alvilagi komplexum 3lta-
1anos leirasat dolgozhatod ki.

d20 Egy.. Valamik 3ltal lakott... Amik/akik...
1 Viztarozd Amorf Golemek csapata Allergidsak a fényre
2 Archivumkomplexum Gyonyorl Eltorzult Iények Csintalanok
3 Barlanghélézat Torékeny Mesterséges intelligencia  Tulzottan baratsagosak
4 Haldllabirintus Gombolyded Oraszerkezet-automatak Kdoszt teremtenek
5 Eréditett bunker Megrontott Tlizmagusok Gondolatolvasék
6 Manatdrozé létesitmény  Kifinomult Draugr szolgak Husevék
7 Hatalmas kaptdr Vad Poratka [ények Masokat rabul ejtenek
8 Katonai komplexum  Gennyes Démonok  Kéjvagybdl taplalkoznak
9 Rakétasilé Mocskos Képzeletbelilények Elfelejtették a...
10 656[eg banya Kisérteti Zselatinszer(i teremtmények Megtalaltak a békét
" Egy OsiIsten borténe Groteszk Lebeg8szemek  Szeretikacsillago dolgokat
12 Kutatdintézet Szarvas Hibridlények Szaporodniuk kell
13 Tengeri barlang Hatalmas Rovar droidok  Bizarr csecsebecséket arulnak
14 Csatornarendszer Hiperintelligens E18 rémdlmok Finom illatuk van
15 Csempészalagutak  Vildgité Gombalények Azt hiszik, halhatatlanok
16 Hatalmas katakombak  Rothat Uresség Orok életre vagynak
17 Fold alatti folyd Lottyedt HUill&imada kultistak Lazadni akarnak
18 Fold alatti varos Bdrtelen Erzé lények Maganyra vagynak
19 Végtelen kazamata Hulldmzé Territoridlis vaddllatok Az Uj Isteneket imadjak
20 Féregjératok Bolcs Régcsdléemberek A haldl utan sévarognak

Minden komplexum egy kamrakbdl és fo-
lyosdékbdl allé6 hdldzat, amelyet az Alvilag
lakdi a kataklizma &ta folyamatosan alaki-
tottak és blvitettek. Ez kiszamithatatlan
alaprajzokat és vdltozatos kialakitasi mod-
szereket eredményezett.

Az alabbi tablazat segitségével érdekes
helyszineket generdlhatsz egy Alvilagi
komplexumon beliil. A kordbban létre-
hozott komplexumleirds irdnymutatas-
ként szolgdlhat ezen helyszinek &ssze-
fligg6 tematikus bemutatasdhoz.

d20 Egy. -val/vel... és...
1 Elhagyatott ~ El6csarnok Hibés klénozégép Egy trénus... Csecsebecsék és dragakovek
2 Vérzo Aréna Baratsagos arc Osi...  Kdnyvek és tekercsek
3 Szenes Hid Nyomasztd félelem  Konyvek valamirdl Emeletes agyak
4 Zstifolt Bunker Elveszett hazidllat Konzervdobozok...  Gombok és kapcsoldk
5 Lepusztult Barlang Elveszett vardzslé Ladak... Gubdk
6 Elfeledett Folyosd Egy mecha-pancélzat Megrontott... Holttestek
7 Frissenfestett  Kripta Tin6d6 gémb Lebegé... Uriilék
8 Rejtett Kert Tombold tlizrakdhely Padlé valamibdl... Robbandszerek
9 Makuldtlan ~ Orposzt Titkos &tjard Ragyogo... Arcok
10 Fert6zott Fogda Automatacélzo fegyver Hipnotikus... Tiizifa
1 Hosszu T6 Teleportallomas Képzeletbeli Lebegd gépezetek
12 Hatalmas Eléskamra Csapos szomyeteg  Tudatmddositd Etel és viz
13 Penészes Latrina Siré szobor Halmok...  Kiityiik és szerkentytik
14 Sziik Banyajarat Diihos nyalka Oszlopok... Mana
15 Bliz6s Fészek Lift Csillogé... Kézépkori fegyverek
16 Sekélyes Katborton Lebegd arcok Néhany Plazmavet6
17 Elstillyedt Haldhelyiség Nagy tojasok Azillata... Ez(ist és arany
18 Mocsaras Templom Falank ghoulok Csapddba ejtett... Varazslat
19 Hulladékkal el Széf Alv6 dgyak Hulldmzo... Technomégikus ereklyék
20 Kanyargds Vizesés Alléviz Falai... Kikeletlen tojasok
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Gyverstalpals

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 megmutatjék, hogy
a Karaktered mennyire jartas bizonyos fe-
ladatok végrehajtasaban:

e A Testi irja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes médositani vagy mozgatni
a fizikai targyakat erd, ligyesség és koor-
dindci6 révén.

e A Szellemi itrja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes befogadni és feldolgozniaz
informacidkat intelligencia, akarateré és
megértés révén.

e ATarsasagi irfja le azt, hogy a Karaktered
mennyire képes befogadni és manipuldlni
az érzelmeket karizma, higgadtsag és ér-
zelmi intelligencia révén.

Minden Tulajdonsaghoz egy kockatipus
parosul, amely a Karaktered jrtassagét jelzi
az adott Cselekvési tipusban. Minél na-
gyobb a kockaérték, annal magasabb a
kompetenciaszint. Valassz egy neked
tetszd sort az aldbbi tdblazatbdl, vagy
dobdssal hatdrozd meg a karaktered
Tulajdons3gait!

di2
érték Testi Szellemi  Térsasagi

1 d8 de dé
2 dé d8 de
3 dé dé d8
4 dio dé d4
5 dio dq de
6 dé dio dag
7 dg dio de
8 dé6 d4 d1o
9 dq dé dio
10 di2 d4 d4
1 d4 dn2 d4
12 dq d4 di2

A Cselekvés irjale azt, ahogyan aKarak-
tered hatdssal van a vildgra. Amikor azt sze-
retnéd, hogy valami megtorténjen, kévesd a
kovetkezd lépéseket:

¢ 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
megfelel6 Tulajdonsdg-kockdval, és vesd
Ossze az eredményt az aldbbi tblazattal a
végs6 kimenetel megallapitasdhoz.

Ha a Hatdrozok megkonnyitik a Cselekvést
(Elény&k) vagy megnehezitik azt (Hatra-
nyok), szémold Gssze mindkettét, legfel-
jebb 5-ig. Ezutan vond ki az egyiket a masik-
bdl:

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

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

Dobott érték Az a végkimenetel, amit elterveztél?

4 Nem, és... , Nem, nemaz tortént, st még valami
vératlan szerencsétlenségis ér.””

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

Igen, és... , Igen, ligy tortént, s6t még valami vératian
szerencseis ér.”



A Jellemvonasols olyan Hatérozok,
amelyek meghatarozzak, ki vagy mi a karak-
tered. irj egy-egy révid mondatot a Karak-
tered Személyiségérdl, Motivacidjardl, Prob-
[émairdl, Hattértorténetérdl és Megjelené-
sérol.

A Tarbhely az Eréforrasok és Allapotok
nyilvantartasdra szolgdl. A karaktered 7 elér-
hetd Tarhellyel kezdi a jatékot.

Az eréforrasol olyan Hatarozok, ame-
lyeket a karaktered kénnyen elérhet, példaul
felszerelés, rovid tavd informacidk vagy se-
gitok. A karaktered legfeliebb négy Erdfor-
rast birtokolhat, és mindegyik egy Tarhelyet
foglal el.

Az allapotol olyan Hatarozdk, amelyek
testi, szellemi vagy tarsasagi megprobalta-
tasokat jelolnek, és altaldban egy sikertelen
Cselekvés  kovetkezményeként jelennek
meg. Minden Allapot egy Térhelyet foglal el,
és egy relevans Cselekvéssel eltavolithatd.

Az eréfeszitésels novelik egy kivant
eredmény esélyeit, de cserébe a karakter egy
Gj Allapotottal gazdagodik. Ha Erdfeszitést
haszndlsz, a Mesélével kdzosen hatdrozza-
tok meg a megfelel§ Allapotot, majd dobd
Ujra az adott Tulajdonsag-kockat.

Az Uj értéket és az el6z8 dobast Osszeadva
hatdrozd meg a Cselekvés eredményét.

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

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 kerdl rogzitésre a karakterlapjan.

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

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

A merféldkevels egy kaland végén,
vagy egy Jellemvonds természetes fejl6-
dése soran érhetbek el.

Ha a Karaktered elér egy Mérfoldkovet, az
alabbi lehetdségek kozll valaszthatsz:

¢ Moddosithatsz (létrehozol, megvaltoz-
tatsz vagy torolsz) egy Jellemvondast, Eré-
forrast vagy Allapotot.

o Novelheted a karaktered maximalis Tar-
helyeinek szamat 1-gyel.

¢ Feldldozhatsz két Tarhelyet egy Tulaj-
donsag kocka értékének megndveléséért.
Fontos: egyetlen Tulajdonsag-kocka értéke
sem lehet magasabb d12-nél.
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GRORK?! egykor transzdimenzionalis vandorok
menedéke és a fejlett technomdgia fellegvara volt,
mignem egy katasztrdfa kietlen vildggd nem vdltoztatta.

Vad széryetegek kisértenek szakadékaiban, varosai a

felh6k felett lebegnek, és egy elhagyatott (irdllomas veszi &

kortil a bolygdt, amely folyamatos foszforeszkald
sugdrzassal drasztja el a vildgot.

Es most egy Uj korszak hajnala kézeleg.

Uj civilizaciok emelkednek ki a muilt hamvaibdl, leirha-
tatlan erével bird ereklyék varjak, hogy végre felfedezzék
Oket, egy Ujabb kaszthaboru fenyegeti a térséget, és a
vezetdk a hatalomért versengenek.

/ Mindekd&zben a vilag repedéseiben lesben dll az alattomos,




