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Bevezeto

1

Mi ez az egész - Udvézliink a TimeLords masodik kiadasaban, a mult, a jelen,
ajovo, és minden mas szerepjatékaban. A TimeLords-ban a karaktereitek a valoszintisé-
gek kozt utazhatnak iddben és térben, és ennek a jatéknak tobb verzidja is jatszhato.
Az elsé azt jelenti, hogy a jatékosok olyan karakterekkel jatszanak, akik dnmagukat
képviselik, a sajat tulajdonsagaikkal és képzettségeikkel, amint véletlenszertien ugralnak
egyik vilagrol a masikra egy furcsa szerkezettel, amit el6z6leg talaltak. Végiil elég ta-
pasztalatot szereznek, hogy visszatérjenek... de ezt akarjak egyaltalan? A masik jaték
azt jelenti, hogy a jatékosok az Iddjardr tagjaival jatszanak, amint az idén keresztiil
utaznak, hogy helyrehozzék az id6 szovedékén esett sérelmeket, amit okozhattak az
els6 jaték karakterei, sajat jovojiiket megvaltoztatni kivano szervezetek, interdimen-
zionalis blindzdk, stb. Van egy harmadik lehetdség is. Ez az 1d6, és dimenzidutazas
otletére épiild jaték. Ehhez egy olyan karaktergeneralasi és harci rendszer sziikséges,
ami mind a modern, mind az archaikus karaktereket és fegyvereket egyforman jol kezeli.
Meglatod, hogy a TimeLords egy olyan rendszer, ahol barmilyen karaktert, vagy
csoportot felvehetsz barmilyen kontunuumbdl, lejatszhatsz vele egy terjedelmes kam-
panyt, és visszatérsz, ha hazahivjak. Szo szerint ez azt jelenti, hogy a karaktereket bar-
hova kiildheted. Ha van egy remek kalandétleted, de nem talélsz olyan rendszert, amit
hasznalhatnal, probald ki a TimeLords-ot. Ez a kaphat6 legreélisabb univerzalis sza-
balyrendszer.

A készité megjegyzése - Ez a TimeLords “4j és javitott” verzija, talén a
legeredetibb id6utazos/tobbstilust szerepjaték, és valosziniileg a legsikeresebb idéuta-
z6s/alternativ dimenzids RPG, mig a tobbi kiilonféle okokbol befulladt (be kell latni,
ez nem vet jo fényt a miifajra). Azonban a TimeLords sikeres, ennek eredményeképp
most a 2. kiadast tarthatod a kezedben. Az alaprendszer kissé megvaltozott az 1. kiadas
6ta. Atgondoltabb, rendezettebb, és realisztikusabb lett a sok kutatasnak, és a harcrend-
szerrel kapcsolatos nem kevés statisztikai konzultacionak koszonhetéen. Tovabba a
TimeLords jatékosoknak van egy kicsi, de hangos csoportja, akik évek ota kiildik
megjegyzéseiket és tanacsaikat, melyeket félreraktunk, és felhasznalasra vartak.
Kozremiikodésiik nem olyan nyilvanvald, de nem kevésbé fontos.

En hatarozottan az élethii szabalyok hive vagyok, és megprobaltam olyat csinélni,
mint amirdl prédikaltam. A realizmus és jatszhatdsag véget nem éré habortijaban én a
realizmus oldalat valasztottam, a kovetkezo feltétellel: Ha nem szeretsz egy szabalyt,
ne hasznald! Sosem voltam hive a kébe vésett szabalyoknak, és tigy érzem, hogy a
jatékosok jatsszanak olyan szinten, ahogy élvezik. Azok szamara, akik szeretik a
“gyakds” kalandokat, a sebzési rendszer ugy lett felépitve, hogy névelni, vagy csokken-
teni is lehessen egy fegyver sebzését, vagy hatasat, igy a sebzések a brutalisan realis
mértéktdl egészen a konnyen tilélhetdig terjedhetnek, ahogy csak akarod. Ezek a kisebb
szabalyvaltozasok a WarpWord-ben is megtalalhatoak, a TimeLords RPG fantasy
verzidjaban, ahol a kalandok alacsony technikai szintii aspektusai talalhatdak, amir6l
csak alapjaiban esik sz6 a TimeLords-ban.

A TimeLords szabalyainak nagy részét csak az életiiket dragan ado fanatikusok
hasznaljak. Ha mar ismered az alapszabalyokat, a neked sziikséges informacié meg-
talalhatd a karakterlapon, és a segédlapokon. Azoknak, aki visszariadnak a rengeteg
szabalytol, egyszerisitettiink bizonyos részeket. Egy bonyolultabb témanak vannak
alap-, és fejlesztett valtozatai, és a széljegyzetek kozt talalhatod a hatteret, és a felmeriilé
kérdésekre adott valaszokat, vagy altalaban a jatékmenettel kapcsolatos megjegyzé-
seket.

A TimeLords kiilonb6zik minden mas RPG-t61 a kettds karaktergeneral6 rendsze-
re miatt. A jaték foleg arra lett tervezve, hogy a jatékosok olyan karakterekkel jatszanak,
mint sajat maguk (érted?), de a karakterek az Iddjardr tagjai is lehetnek. Sajat magad
kijatszasa az Elso Jaték, a tobbi karaktergeneralas a Masodik Jaték ala tartozik, amit
olyan karakterek kidolgozasara terveztek, akik mas kornyezetben nevelkedtek.

Mig a TimeLords nagy része ismerds lehet a veteran szerepjatékosoknak, vannak
kiilonbségek. A legnagyobb kiilonbség a TimeLords €s a tobbi szerepjaték kozott két
elavult kifejezés elhagyésa: a tamadashoz, vagy képzettségekhez hozzdadodo, vagy
abbol kivonandd értékek, és a Sebpontok fix szama, amit sebzésként elszenvedhetsz.
Tovabba a szabalyok javanak van egy szilard magja, ami egy egységes “tomor” érzést
ad a jatéknak, és a JM szabadon elkészitheti sajat nem-hivatalos modositasait. Jo
szorakozast!

A BTRC-rél - A BTRC-t 1982.
juniusaban gondoltuk ki az akkori RPG
termés iranti elégedetlenségiink miatt
(ugyanazon ok miatt, amiért sok mas RPG-
t terveztek). A cél egy olyan szabaly-
rendszer volt, ami egyesiti a harc dsszes
formajat (kozelharc és 16fegyverek), ami-
nek realisztikus képzettségmodositoi van-
nak, ami mind a kezddk, mind a haladok
esetében mikddik, és elkeriili a hagyoma-
nyos sebzésrendszerek buktatoéit, &s olyan
képzettség, valamint tulajdonsaglistaja
van, ami minden éraban, vagy kampanyti-
pusban mikddik, és a jatékosoknak
lehetdségiik legyen sajat magukat elkészi-
teni a szabalyok szerint. 1982. szeptem-
berében elkésziilt a TimeLords els6 vaz-
lata, ami népszertinek bizonyult, de nagyon
hevenyészett volt.

Rovidre fogva a hosszu torténetet, a
kovetkezé néhany évben sziporkdztam,
szétkiildtem sok jatéktarsasagnak, €s
ugyanannyi altal vissza is lettem utasitva
(4jabb ok, hogy sok mas jatéktarsasag elin-
duljon). gy 1985-ben megsziiletett a
BTRC, és végiil 1987-ben kiadasra keriilt
a TimeLords, és 1988-ban Gjranyomasra
keriilt.

De ez még mindig nem volt tokéletes.
Mondjuk egész jo, de még volt rajta mit
fejleszteni, igy aztan most a kezedben
tarthatod az atdolgozott kiadast.

A TimeLords egy RPG trilogia “mag-
ja”, a masik kettd a SpaceTime, és a
WarpWorld, a rendszer tudomanyos-fan-
tasztikus, és fantasy valtozata.

A TimeLords a “mag”, de a masik két
jatéknak olyan specializalt szabalyai van-
nak, amik nincsenek benne a tobbiben, de
a karaktergeneralas, képzettségek, s a harc
megegyeznek. Igy, ha ismered az egyik
rendszert, akkor ismered mind a harmat,
kivéve a specializalt, jatékra jellemzd
szabalyokat.

A BTRC mindig keresi az uj anyago-
kat a TimeLords-hoz, és minden mas
egyéb termékhez. Ha a jaték arra inspiral,
hogy leird sajat hosi kalandjaidat, és meg
akarod osztani veliink, irj a BTRC-nek, és
kérdezd meg, miként lehetséges ez (kiildj
egy megcimzett, felbélyegzett valaszbori-
tékot is). Nem garantalunk semmit, de van-
nak emberek, akik ma jatszanak, és holnap
megtervezik a jatékokat, és szeretnénk, ha
minél hamarabb a mi oldalunkon allnal. A
BTRC-nek sziiksége van a tamogatasodra,
¢s ez a legjobb modja annak, hogy
tovabbra is igényes termékekkel jojjlink ki.
Reméljiik, ez tetszik neked.
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Hattér - A Kezdetben volta Vég, és a végén voltak a
Tervezok. A Tervezdk voltak az utolséd intelligens faj az
univerzumban, és nagyon késon jottek. Az univerzum hideg,
és maganyos hely volt, amikor 6ntudatosan felnéztek
kriogenikus tengereikb6l. A csillagok legtobbje eltiint, nem
teremtek a helyiikbe 0jak, és minden intelligens faj mar
évmilliok ota kihalt.

Kései kezdésiik dacara hihetetlen technologiai szintre
fejlédtek. Nagyon lassan és vatosan fejlodtek, semmit sem
pazaroltak és semmit sem hagytak veszenddébe. Kifejlesztették
a csillagkozi utazast, és beutaztak a galaxist, de semmit sem
talaltak, csak a hosszu ideje halott kultarak és fajok csontjait.
Felfedezték a természet 0sszes torvényét, és egyesitették a
tudomanyokat a Nagy Leiro Egyenletben. De ez csak azt tette
szamukra lehetdvé, hogy megjosoljak, mikor fog eltlinni
gyonge napjuk, és meddig birjak fuzios telepeik, miel6tt
eljonne a Végsé Ejszaka.

Néhanyan feladtak, és kétségbeesésiikben véget vetettek
életiiknek, de nem sokan, és a TervezOk tovabbra is tiirelmesek
¢és nyugodtak maradtak. Folytattdk a munkat, fejlesztették
tudasukat, csak azért, hogy csinaljanak valamit. A Nagy Leir6
Egyenlet véges szamu diszkontinuitast josolt meg, mely az
Osrobbanas alatt keletkezett, és szétszorodott a kozmoszban.
Az er0s hiperhajtomiiveket haloként hasznalva elkaptak néha-
nyat, hogy tanulmanyozzak, és a kisérletek ramutattak, hogy
egy pillanat alatt 4t tudnak valtani az egyik valosagbol a
masikba. Ahogy egyre tobbet fogtak el, annal konnyebb volt
az Ujakat kozelebb hozni. Ez inkabb szellemi tudasvagy volt,
mig egy nap a kutatdsnak rossz vége nem lett. Az egyik
diszkontinuitas eltlint, és magéval vitt sok, a kutatashoz sziik-
séges eszkozt. Egy kis idovel késobb megjelent az egész gé-
pezet a bolygo egy egész mas részén. A szerkezet nagy része
sikeresen kibirta a becsapdodast, és el lehetett érni az utazas
adatait. Ez azt mutatta, hogy az univerzum, és a gép szdmara
eltelt ido eltér. Egy kis idonek kellett eltelnie, mire a Tervezék
raddbbentek, hogy az univerzum pusztulasabol valo kivezetd
utat tartjak a keziikben. A Diszkontinuitasokkal visszamehet-
nek az idében, egy olyan univerzumba, ahol korlatlan energia-
forrasok allnak rendelkezésiikre.

Ovatos, és alapos modon az els6 probat pilota nélkiili
szondékkal tették, amelyeket tdvolra, a galaxis {ires régidiba
kiildtek, hogy megbizonyosodjanak arrél, hogy meg lehet
csinalni. Ahogy elérehaladt a munka, egyre batrabbak lettek,
és emberi iranyitasu idéutazo felderit6hajokat kiildtek ki, hogy
Uj helyet keressenek a faj letelepedéséhez. A berendezést,
amellyel az 6sszes szuperfejlett hajot felszerelték, a Diszkonti-
nuitasok térgorbitd korlatai kozé helyezték, és ezek a hiperhaj-
tomiivek magjahoz voltak erdsitve. Az ilyen tomoritett szerke-
zeteket Matrixnak nevezték.

Végiil mindent kockara tettek. Elkoltoztek, az egész faj
sorsat kockaztatva a végs6 proba bamulatos energiafelhaszna-
lasaval. Az egész naprendszeriiket visszavitték az idében,
megkozelitéleg 15 billid évvel, s ez volt a legnagyobb mérnoki
eroproba egész torténetiik soran. A tejutrendszer egyik spiral-
karjaba keriiltek, és itt allapodtak meg.

Generacidkon at a dolgok a megszokott kerékvagasban
folytak. Korlatlan energiajuk volt, de faji konzervativizmusuk
miatt ezt nem hasznaltak ki. Egy ésszert korzetben felderi-
tették az 6sszes naprendszert, de mivel nem volt tobbé sziiksé-

giik az idGutazasra, egyszerlien nem hasznaltak tovabb. A
csillaghajokban 1évé Matrixokat csak térutazasra hasznaltak.
Akkoriban elképzelhetetlen volt ezt masképp felhasznalni.
Ez igy volt rendjén. De a dolgok fokozatosan valtozni kezdtek.
A Tervezok egy Uj generacidja felhdborodott. Sosem ismerték
meg Oseik kemény sorsat, és szakitottak életiik vanszorgod
tempojaval, féleg, mikor a gyakorlatiassagot leginkabb nél-
kiil6zo, vagy tékozlo terveket is biintetleniil végrehajthattak.

Néhany ifjabb Tervezd végiil engedélyt kapott, hogy
elkészitsék a Tervezdi tudomany €16 emlékmivét. Ez egy
olyan minden gyakorlatiassagot nélkiil6z6 idd, és energiapo-
cséklas volt, amit generaciokkal ezel6tt elképzelni sem lehe-
tett. A kozeli rendszer félintelligens életformait félistenekké
tették, s az elsot, aki atvaltozott, Pusztitoként ismerik. Egy
idegen, némileg humanoid 1ényt teljesen magukhoz hasonla-
tossa tettek. Beépitett kapcsolattal rendelkezett az egész
Tervezé tudomanyhoz, biorendszerét teljesen atdolgoztak,
megerdsitették és felfejlesztették, a maradék helyre pszioni-
kus, technikai és tudoményos szerkezeteket zstfoltak, és az
egész rendszert a koponyédjaba épitett Matrix tdplalta energia-
val. A Pusztit6 az egész tudomany fejlédésének korondja volt,
egy maradand6 miilemlék, egy erds és joindulati félisten, aki
nekik engedelmeskedik. Gyilkos pszichopata is volt. A Terve-
z0k még meglehetdsen ujak voltak a biotervezésben, elkolto-
zésiik el6tt keveset foglalkoztak vele, és valami rettenetesen
elromlott. A Pusztit6 vart, és megfelelt a baratsagos, és kedves
elvarasoknak, amikre tervezték, mig el nem jott az id6. Akkor
lecsapott. A TervezOknek alig volt sziikségiik védelemre.
Mindenki alkalmazkodott a torvényekhez, és szabalyokhoz,
és az antiszocidlis viselkedés olyan kifejezés volt, amit el sem
tudtak képzelni. A Pusztito teljesen varatlan csapasként érte
Oket. Az MI-k globalis hal6zata azonnal 6sszeomlott. Milli6-
kat 61t meg pszionikus csapasaival, és arra hasznalta felszere-
1ését, hogy Osszezuzza sziilébolygojanak felszinét. Nem
hatotta meg a segélykialtas. Aztan megalomanias erdfitogta-
tasként a kis vords napot novava valtoztatta, felégetve puszti-
tasanak minden nyomat. Ezek utan arra hasznalta a Matrixot,
hogy felkeresse a kutatokoloniakat, és egytdl egyig elpuszti-
totta azokat, megsemmisitve az ott lakok elméjét, egyszerre
csak néhanynak, hogy tovabb érezze a pusztitis zamatat. Az
egyik ilyen kolonia egy masik ilyen elfogott primitiv fajt tanul-
manyozott, a homo sapienst. Egy maganyos ember, akit a
Tervezdk neveltek fel, és minden 1étezd dologra megtanitot-
tak, atment a teszteken egy specialisan blokkolt Matrixszal.
Mikor a Pusztitd pszionikusan kezdte bombazni a bolygét,
egy haldoklé Tervezd hatastalanitotta a zarat, és a megfélem-
litett hominid szabadda valt. A Matrix érezte félelmét, és ezt
ugy értelmezte, hogy mashova kivan menni.

Elment. A Pusztito érezte az ugrast, €s atomjaira robban-
totta a bolygot. De az ember szabad volt. Egyediil és mezte-
leniil egy baratsagtalan helyen és id6ben azt tette, amit mindig
is csinalt: talélt. Beiiltetései apolloniak voltak, és nagy tudas
allt rendelkezésére a lelke mélyén. Ezzel a tudassal elkezdte
kialakitani élete értelmét... ez a bosszu lett. Fényhozdonak
nevezte magat. Mas helyeken és idoékben végiil Luciferként
valt ismertté. Mivel fizikailag halhatatlan volt, bévében volt
azidének. Evtizedek mulva bolygojanak jov6jébél tiszta lelki
¢s testli embereket verbuvalt, és a hosszu ideje halott kutato-
kolonidk ellen végrehajtott merész rajtatitések alkalmaval tobb
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Miatrixot begytijtott. Igy felszerelve 6 és kovetdi a legjobb
technoldgiat hasznalva nyomoztak a Pusztit6 utan. Az para-
noid pusztitassal toltotte éveit, fiatal civilizaciokat tett a
folddel egyenlévé, megsemmisitve az intelligens élet minden
nyomat, és fert6tlenitve a bolygokat, hogy hosszu ideig ne
fejlédhessen ki rajta intelligens életforma, ami késobb 6t
veszélyeztethetné.

Roviddel ezutan meglepddott Fényhozo, és id6harcos
flottajanak érkezésén. Fényhozo csapatai 50%-o0s veszteséget
szenvedtek, és visszavonulni kényszeriiltek, miutan kisebb
sériiléseket okoztak a Pusztitonak.

Ezt az ujjaszervezés ideje kdvette. Fényhozo sokat vesz-
tett a legjobb emberei koziil, és még tobben dezertaltak utana.
Csak néhanyan maradtak lojalisak. A maradék egyszeriien
fogta a Matrixat, és tavozott. A Pusztito rajott, hogy 6t meg
is lehet sebezni, ezért keresett egy rejtekhelyet, ahol nem
arthatnak neki az ilyen pusztitd energidk. Ezt ugy csindlta,
hogy talalt az univerzumban olyan hurkokat, ahova a Matrix
¢rhet el. Ez lett a veszte, mert mig biztonsagban volt a meg-
lepetésekkel szemben, hatalmanak legnagyobb része Matrix-
bazist volt, és ezek ott hasznalhatatlanna valtak.

Fényhozo, aki a tdmadas utan évtizedekig 6vatosan
kovette a Pusztito utjat, észrevette eltiinését, és kikdvetkeztette
ennek okat. Az ovatos felderitések ezt megerdsitették, 0j

IdéUrakat keresett, és készitett egy tervet. A torténelmen ke-
resztiil alacsony technikai szintii katonakat toboroztak vallasi
zaszlok ala, atvezették Oket az idon, és megtanitottak a mo-
dern fegyverek kezelésére. A kovetkez6 alkalommal, mikor
a Pusztitd hasznalta a titkos buvohelyét, lecsaptak. Egy erds
hagyomanyos rohamot hajtottak végre szentélyének kompu-
terizalt védelmein keresztiil. Apolléon robotvédelmei altal
fanatikus kdvetdk ezrei haltak meg az els6 néhany percben,
de ez elég id6t biztositott az IddUraknak, hogy behatoljanak.
Ahogy bejutottak a dimenzionalis féreglyukba, gyors és
hatborzongaté csata folyt le. Egy maréknyi megapancélos
1d6Ur, melyek koziil egy is meg tudta volna nyerni a masodik
vilaghaborut, harcolt a legyengiilt Pusztito ellen. A végén a
Pusztitdo eszméletleniil teriilt el a f6ldon. Fényhozo sajat
keziileg tépte ki Pusztitd beiiltetéseit, 6t pedig egy athatol-
hatatlan erétérbe zarta. Majdnem Onfenntartdé metabolizmu-
sanak koszonhetden a Pusztitonak évezredekbe keriil, mig
meghal lathatatlan bortonében az éhezés és szomjusag miatt,
és ekozben minderrdl tudomasa lesz. Fényhozo tigy gondolta,
hogy rendben elhelyezte a biintetdeszkozt, és tavozott.

Mivel nem volt k6z6s céljuk, ami dsszefoghatta volna
Oket, az eredeti Id6Urak kiil6n utakon jartak. Fényhozot végiil
megolte a rivalisa, Zhanken, a Kigyo, mig egy masik 1d6Ur
pedig, akit Azazelonak hivtak, mar évezredek ota vadaszik
rd bosszuszomjasan. Az eredeti [ddUrak koziil sokan talaltak
mas Matrixokat, és tudasuk segitségével atprogramoztak
azokat emberi hasznalatra. Ahogy ezek az Id6Urak meghaltak,
vagy visszavonultak, a Matrixok mas kezekbe keriiltek. Né-
hanyra véletleniil talaltak ra. Masokat furcsa hatalommal
rendelkez6 vallasi ereklyéknek tartottak, néhany a modern
tarsadalmak kezébe keriilt, akik (tobbnyire sikertelentil)
megprobaltak felallitani egy idérendérséget. Zhanken rend-
szeresen kutat fel régi Matrixokat, és tudatlan személyek
kezébe csempészi, akik hirtelen arra eszmélnek, hogy masik
helyen és id6ben vannak. Azazelo nem tud kiilonbséget tenni
az ilyen ugréasok, és Zhanken ugrasai kdzott, mig az 1) tulajdo-
nosok sajat lenyomatukkal nem illetik az altaluk hasznalt
Matrixot. Igy Zhanken mar évezredek ota tobb ugrassal
Azazelo eldtt jar.

A legtobb 1étez6 1d6ur harmadik, vagy negyedik genera-
cios. Fényhozo volt az els6, kdvetdi a masodikak. Akiket a
kovetdk képeztek ki, azok a harmadik, és azok, akik a gondta-
lan (vagy halott) harmadik generaciosok Matrixai miatt
botladoznak keresztiil az id6n, a negyedik generaciésok. Min-
den generacioban egyre inkabb csokken a Matrix kezelésének
pontos ismerete, és annal inkabb hagyatkoznak a kezeldk az
Osztoneikre, €s arra a jelenségre, hogy a Matrix szerkezete
egyre inkabb rahangolédik az emberekre. Néhany Idour
igényli, hogy beszéljen a Matrixahoz, masok nem. Mindketto
helyes.

Ez a hattér, amibe a karakterek érkeznek. Véletleniil
pottyannak egyik helyrél a masik helyre, iddbe, és valoszinii-
ségbe egy olyan targy miatt, aminek ismeretlen az eredete, és
ereje. Elég hosszan tal kell élniiik, hogy megtanuljak
hasznalni Matrixukat, de a tanulashoz az ismeretlenbe kell
fejest ugraniuk. Iddvel eleget tanulnak, hogy hazakevered-
jenek, de eléfordul, hogy nem egészen ezt akarjak.




Szerepjaték

4

Dolgok, amikre sziikséged van - Miel6tt belevetnéd
magad a karaktergeneralasba, sziikséged van néhany dologra, még
a szabalyok el6tt. Mindenekel6tt ceruzara, papirra, kockakra, és
esetleg szamologépre. Azoknak szol a kovetkezd rész, akik most
kezdték a szerepjatékot, hogy felvilagositassal szolgaljon, mibe
is keveredtek.

Mi a szerepjaték? - Azoknak, akik el8szor jatszanak
szerepjatékot, elmondjuk, hogy ez abba a nagy jatékkategoriaba
tartozik, ami Fantasy Szerepjatéknak, vagy FRP-nek (Fantasy
Roleplaying) hivnak. Egyszer(i meghatarozassal élve ez a kép-
zeletbe vald menekiilést jelenti. Jatékmesterként te készited el a
vilagot, és a kalandot, amibe a jatékosok keverednek. Tiéd a
kihivas, hogy egy hihetd, érdekes vilagot készits a jatékosoknak.
A jatékosok korbeiilnek, és karakterekkel jatszanak, akik kutat-
nak, csataznak, kihivasokkal néznek szembe, gyéznek és veszte-
nek, és altalaban olyan utakon kalandoznak, amik szamunkra
sohasem lesz elérhetd. Ha ezek megtorténnének veliink, a legtobb
ember inkabb otthon maradna, mint hogy a borét vigye vasarra a
nagy ismeretlenben. Ismerd el, ha kapnal egy valasztast az eddigi
életed, és akozott, hogy atkeriilsz egy furcsa vidékre, ahol csak a
rajtad 1évo ruha, és parezer forintod van, és az a tudat, hogy ebben
a vilagban senkit sem érdekel, hogy élsz-e, halsz -¢ (ez egy “els6
szinti” karakter), legtobbiink az elsot valasztana. Néhanyunknak
tetszene a kihivas, de nem mindegyikiinknek. Ha a karaktered
meghal, ez bant, de készithetsz masikat. Mikor szerepjatszol, az
olyan, mintha fejezeteket irnal egy konyvbe, vagy jeleneteket
egy kalandfilmbe. Nincsen forgatokonyv. Ha a fejeddel gondol-
kozol, megbizhatsz a talalékonysagodban, és a karaktered képes-
ségeiben. Hogy milyen érdekes, vagy izgalmas, az mind a JM-
t6l, mind a jatékosoktol is nagyon fiigg. Minden kaland végeztével
egy fejezet zarul le, de sohasem a torténet. Ha a karaktered meg-
hal, masok atvehetik a helyét, és 0j terv alakulhat ki.

A Jatékmester - A Jatékmester (vagy JM, meséld) dont
a torténet szinhelyérdl. A JM elhelyezi a diszleteket, és a cselek-
ményt, és ide helyezi a karaktereket. A JM gondoskodik a szaba-
lyokrdl, az 6 szajaval beszélnek az NJK-k, és nyomon koveti
azokat a dolgokat, amikrdl a jatékosoknak vagy nincs tudomasuk,
vagy nem befolyasolhatjak azt, példaul az id6jarast, az id6
elérehaladasat, és azoknak a karaktereknek a tetteit, akikkel még
nem talalkoztak. Az, hogy milyen jo a jaték, a JM-t6l fiigg. Egy
j6 JM majdnem minden jatékot élvezetessé tehet, mig egy rossz
JM még a legjobb jatékot is tonkreteheti. Nagyon fontos, hogy a
jatékosok ugyanolyanabba a kategériaban tartozzanak, mint a
JM. Ha a JM tulbecsiili a jatékosokat, az olyan dolgok, amiket a
karaktereknek ki kell talalniuk, tal rejtettek lehetnek, a konflik-
tusok nyomasztoak, és a karakterek sosem jutnak el sehova. Az
egyensulypont, ha a karakterek gondolkoznak azon, hogy mi torté-
nik, de te még jobban tudod. A stilus is fontos. Ha a karakterek
nagyon a realizmusra térekednek, és arr6l kérdeznek, hogy miért,
és hogyan torténik valami, akkor egy olyan JM kell nekik, aki
felelni is tud a kérdéseikre. Talan a realista jatékosok a legdurvab-
bak. Ha a fegyveriikkel nem talalnak el valakit, akkor gondolkozni
kezdenek, és tudni akarjak, miért. Ha nem kapnak kielégit6 valaszt
(az nem elég, hogy “Mert ez a szabaly”), idegesek lesznek, és

azzal fenyegetnek, hogy kitekerik a nyakad. Masrészrél, ha a
jatékosok inkabb “gyaknak”, nem torédnek azzal, hogy mi
torténik, egy realista mesélot az Oriiletbe kergethet jatékosaik
lovagi viselkedése. Az a jo, ha a jatékosok, és a mesél6 egymashoz
illenek. Ez a baratsag és tapasztalat folyaman alakul ki.

Sose feledd:

Atmoszféra - A JM a karakterek érzékszerve. Ha van
egy érzésiik, amire fel akarod hivni a figyelmet, egy olyan érzésre,
ami abban a helyzetben fontos lehet, mondanod kell, hogy a ka-
rakter felfigyelt ra.

Példaul a karakterek atkeriiltek egy holocaust utani kérnye-
zetbe, egy olyan vilagba, ahol a II1. vilaghéborua dul. Sziikségiik
van ellatmanyra, és buzgon kapnak minden hasznalhato felsze-
relés utan. Lemerészkednek egy oreg épiilet pincéjébe. Ha a JM
csak annyit mond, hogy “Hideg van, sotét, és dohszag”, ez nem
érzékeltet sokat az atmoszférabol, és nem adja meg azt az érzést,
ami ott van (vagy lehet). Ez mar jobb leirés: “Beléptek. Egy kis
ideig semmit sem lattok, mig a szemetek alkalmazkodik a benti
sotétséghez. Megborzongtok a hidegtdl, és az enyészet szagat
érzitek. Nem szell6 lebben felétek, inkabb a poshado hideg leve-
g0, amit nem enyhit a kinti levegd néhany gyenge fuvallata. Ahogy
alkalmazkodik a szemetek, latjatok, hogy a padlot vékony iszap-
réteg boritja. Torott csovek, és vizvezetékek 16gnak a romos
mennyezetr6l, néhany levezetd csébdl viz csopog, s elképzelni
sem tudjatok, honnan johet ez a viz.”

Mit is mondott ez? Hogy a karakterek vakon tapogat6znak,
mig a szemiik alkalmazkodik. Az eszes karakterek felismerik,
hogy kdnnyen rajtuk iithetnek, és legkozelebb ovatosabbak lesz-
nek ilyen helyzetekben. Nincsen szell, tehat nincs mas nyilas a
felszinre, ez egy érzés, amit megerdsit a halott, poshadod levegd.
A csovek csepegnek, igy valosziniilleg vannak a fejiik folott is
felfedezésre varé szintek, az iszap pedig azt jelenti, hogy a rom-
lando targyak valdsziniileg megromlottak. Emellett a padlo egye-
nes. Ezek sokat mondanak a jatékosoknak a felfedezend6 dolgok-
r6l, és olyan informaciokat ad nekik, amikre intelligens kérdé-
sekkel reagalnak.

Jutalmak - A jatékosok rendszerint harom dologra vagy-
nak: intellektualis feladvanyokra, hogy megfejtsék, fizikai kihiva-
sokra, hogy gy6zzenek, €s jutalmakra az erfeszitéseikért. A jaté-
kosok figyelmének felkeltésének jo modja a célzasok elhintése,
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hogy sajat hibajuk csapdajaba essenek, vagy egy olyan haldéba
keveredjenek, ami teljesen koriilfonja 6ket, foleg, ha a karakte-
reknek kiilonb6z6 vagyaik, vagy céljaik vannak. Azonban a cél-
nak nem kell egymas ellen forditania a karaktereket/jatékosokat.

Példa: Tudod, hogy a karakterek lassan kifogynak az éle-
lembdl. Gondoskodsz egy “csalétekrdl”. “A pincében semmi
érdekes nincsen. Ahogy felmentek a tiizIépcson, egy snack bar
szertiségbe keriiltok. Osszetort milanyagbitorok szorodtak szét
amegsiippedt padlon, és foszlanyokban 16g a tapéta az automatak
folott, melyek koziil néhany biztosan konzervalt ételeket, vagy
italokat tartalmaz.”

Azt nem mondtad a karaktereknek, hogy a padld ingatag.
Céloztal ra, hogy a padlé néhol megsiillyedt. Mig egy személy
sulyat valoszintileg kibirja, egy csoport alatt beomolhat, ahogy a
400 kg-os automatak nagymértékii mozgatasanak hatasara is.

Van egy intellektualis kihivas “Hogyan jutunk ki innen, és
hogyan nyissuk ezeket ki?”, fizikai kockazat “Nem akarod, hogy
beomoljon alattad a padlo!”
kinek!”

, s jutalom “Szemét kaja minden-

Cselszovés - Probalj meg a jatékosok fejével gondolkozni.
Lehet, hogy mulatsagos tiljarni az esziikon, vagy a keresett vala-
szoknak csak egy részét felfedni, de ez nem megoldas. Probald
meg eldre kiszamitani, hogy mit fognak téled kérdezni. Ha egy
0j vilagba dobod Oket, ahol azonnali veszély fenyeget, el6bb
minden mast irj le. “Az iddcsuszas felvilland fénye hamarabb
eltiinik, mint a fejetekben 1év6 kavargas és fejfajas. Egy sziklanak
tamaszkodtok, hogy talpon maradjatok, és latjatok, hogy éppen
esteledik. A flives dombtetdrdl tokéletes ralatas nyilik a tiszta
leveg6ben a kornyezo fas hegyekre. Fiistszag hivja fel a figyelme-
teket a tabortiizekre, a vidam szinekben pompaz6 satrakra, me-
lyek az alattad elteriild siksagon vannak, és egy tucat felfegyver-
zett lovasra, akik éppen felétek vagtatnak.” Elmondtal mindent
az utazasrol, és minden ismeretet biztositottal a karaktereknek,
amire (talan) sziikségiik van, hogy gondolkozhassanak a donté-
stikr6l. Ha el6szor a lovasokat irod le, gondjaid lesznek a leirassal,
mert mindenki a veszedelemmel foglalkozik.

A Jatékos - Jatékos az a személy, aki dsszeiil a tbbi-
ekkel, mig az altereg6ja (a karakter) a JM altal készitett vilagon
kalandozik. A karakter a jatékos babja, bar gy latszik, sok
karakternek sajat élete van. A jatékos hatarozza meg a karakter
feleleteit, mikor a JM elmondja, hogy mi torténik. Sok jatékban
a jatékos sokkal nagyobb tudassal rendelkezik, mint a karakter,
akivel jatszik. Ez a TimeLords-ban kevésbé probléma, mert a
karakterek maguk a jatékosok. Ha egy Id6jardr karakterrel jat-
szol, akkor a karakternek lehet nagyobb tudasa olyan dolgokban,
amiben a jdtékosnak nincsen tapasztalata. Barhogy is van, a JM-
nek szabalyokban kell rogzitenie a valds életbeli tapasztalatok
jatékbeli felhasznalasat. Ez a szerepjaték egyik elénye, hogy tuda-
sodat uj, és kreativ iranyokba tereli. Néhany jatékosnak, a tudas
kiilonbo6zo teriiletein valo kdzremiikodése mindegyikbe bepillan-
tast nyujt, és egy jo jaték azt az érzést adja, hogy tudod, tobbet
nyertél vele, mint amennyit vesztettél. Barcsak az osztalyzataidon
is meglatszananak ezek...

A Karakter - A karakter csak a jatékosok, és a JM képze-
letében létezik. A karakter csinal mindent a jatékban. Ezt a
karaktert megsérthetik, leszarhatjak, lel6hetik, megiithetik, és
Osszeverhetik. Sajnos csak a karakter 14t soha nem latott dolgo-
kat, csak 6 lehet kimondhatatlanul gazdag, és csak & utazhat egzo-
tikus szépségii helyekre. igy, gondolom, ez a ketté kiegyenliti
egymast. A karaktert a tulajdonsagai, képzettségei, és a személyi-
sége jellemzik. Az elso kettdt a karakterlapon is meg lehet talalni,
az utolsot a jatékos hatarozza meg, amit vagy leir egy papirra,
vagy észben tart. A legtobb szerepjatékban a karakternek nem
szlikséges a jatékos személyiségét tiikroznie (bar a TimeLords
ezt teszi).

Néhany jatékos élvezi a kihivast, ha a karakter személyisége
eltér a sajatjatol, példaul né/férfi, gyenge/erds, josagos/gonosz,
stb. A jatékoshoz hasonloan a karakternek is sok olyan tulajdon-
saga lehet, ami ismeretlen. Néhany jatékos, aki az SCA-bol,
Markland-bél, vagy mas kozépkori hagymany6rzé intézmény-
bdl jott, rendelkezhet a kardozas ismeretével, ami egészen mas,
mint a rosszul koreografalt filmbéli kiizdelmek. Ehhez hason-
l16an a csempészeknek, zsoldosoknak, és a varazsloknak is meg-
van a sajat titkos tudomanyuk. Lasd be, ha valaki koziiletek tudna
varazsolni a valé életben, valdszintileg jobb dolga is akadna annal,
mint hogy ezt a jatékot jatssza. A JM-nek ezt szamon kell tartania.
Ha egy karakter szakérté a Maszasban, a jatékost kérdezed a
pontos cselekedetet illetden, a karaktert hasztalan lenne. A jatékos
nem rendelkezik megfelel6 ismeretekkel. A karakter igen, amit
a képzettsége is mutat. Azonban nem lenne helyénvalo, ha a JIM
arra kotelezné a jatékost, hogy olvasson utdna azoknak a
képzettségeknek, amiket a karakter ismer, igy csak megyvitatjak,
hogy a karakter intelligensen végrehajtja a cselekedetet. A karak-
ter magas képzettsége sohasem helyettesitheti a jdtékos jozan
eszét.

Az NJK-K - Ok a vilagnak azon lakéi, akiket nem a jatéko-
sok személyesitenek meg. A JM iranyitja az NJK-k legtobbjét,
bar a megbizott csatldsokat, és a hasonloakat a jatékos is iranyit-
hatja. Nagyon fontos, hogy sose feledd: az NJK-k is emberek.
Lehetnek névtelen, arctalan senkik, akiket le lehet mészarolni,
alkudozni lehet veliik, vagy felszolgaljak az italodat, de 6k még
mindig tobbek egy egydimenzids kivagott figuranal, akiknek ra
van irva a homlokara, hogy “Josagos”, vagy “Gonosz”. A legtobb
kaland szive az NJK-kal torténd interakcio, és minél “valdsabb”
egy NJK, annal érdekesebb, és varatlanabb dolgok térténhetnek.
A jatékos karakterekhez kozelebb allo NJK-nak részletesebbnek
kell lennie. Példaul, ha a karakterek felbérelnek egy NJK vezet6t,
nem tudjak, hogy arra lett utasitva, hogy csapdaba vezesse Oket.
Ez egy egyszeri felallas, néhany rendelkezésre allo lehet6séggel.
De mi van, ha a vezet6 csak azért teszi mindezt, mert a csaladja
banja, ha nem teszi? Vagy ha aggalyai vannak a rovidesen meg-
torténd dolgokkal kapcsolatban, el akarja keriilni, hogy két tliz
kozé keriiljon. Ha a JM Ggy allitja be a helyzetet, hogy a karakte-
rek megmentik a vezet6 életét, akkor 6 a csaladja iranti aggo-
dalma, és a karakterekkel szemben érzett halaja kozt fog 6rlédni,
s ez olyan lehetGségeket biztosit, hogy a karakterek megmenthetik
a vezet0 csaladjat, elkeriilhetik a csapdat, ellenséget szereznek a
helyi partban, és mindennek a tetejébe, még el is kell jutniuk




Szerepjaték

6

oda, ahova a vezetdvel akartak eddig menni. Az egyik parttag
rokon timogathatja 6ket, kockaztatva ezzel a tobbi rokon életét,
ezzel a helyzet mar egybol bonyolultabb, mint az eredeti “vezes-
stik a karaktereket csapdaba” terv.

Bar sok NJK egy hasznalat utan eldobando, az olyan NJK-
nak, akik fontosak a kaland szempontjabdl, le is lehet irni a
személyiségét, és motivacioit. A vezetdnk lehet: vallasos, csa-
ladszeretd, és becsiiletes. Ez a harom a személyiségének fébb
vonasa. Természetesen tisztes életre is vagyik, de nem keresi
manidkusan a pénzt. Ha igen, akkor még hozzatehetjiik, hogy
kapzsi, és fosvény. Ha rendszeres mulatozo, akkor ziill6tt, és alko-
holista lenne. De ha nem, akkor az a tulajdonsaga, hogy alkal-
manként felhajt egy pohar italt, és a tisztes életre vagyik, a lathato
személyiségvonasok alatt huzodik. A vilag tele van NJK-kal, és
mindegyiknek megvan a maga torténete.

A szabalyok - A vilagot a fizika torvényei uraljak, amik
megszabjak, hogy hogyan miikddnek (vagy nem miikod-nek) a
dolgok. A szabalyok ezeket probaljak meghatarozni, amik-nek
hatasat kockadobasok, és 6sszehasonlitisok dontik el. Ez a
jatékban szereplé személyek mindegyikének megengedi, hogy
dontson, és mérlegeljen olyan esetekben, mikor a karakter élete
fiigg ezektol. Példaul “Elég jol forgatom ezt a kardot, hogy rende-
sen megvagjam vele ezt a fickdt, vagy meg kell soroznom az M-
10-esemmel?” Minden lehetdség nem lehet benne a szabalyokban,
de a szabalyok elég rugalmasak ahhoz, hogy mddositani lehessen
rajtuk. A szerepjatéknak elméletileg nincsen sziiksége szabalyok-
ra. A JM-nek elegend6 tudasa van, hogy eldontse a helyzeteket,
és a jatékosok elég jol ismerik a karakteriik képességeit, hogy
tudjak, mire képes, és mire nem. Néha ez a helyzet. Ugy is lehet
egy hihetetleniil kalandos éjszakad, hogy ki sem nyitod a
szabalykonyvet, és egy dobast sem teszel. A szabalyok olyan
helyzetekre vannak, amikor ezt nem tudod megtenni, s ezek olyan
iranyelvek, melyek a valdsag szimulalasaban segiteneck. Meg-
jegyzem, hogy ezek csak irdnyelvek, nem kotelez6 szabalyok. A
JM-nek nem kell pontosan kovetnie ezeket a szabalyokat, inkabb
az eltérésre biztatjuk. Nem kétséges, hogy talalsz helyzeteket,
amikre nincsen szabaly, vagy azokkal nem értesz egyet. Modo-
sitsd, és valtoztasd meg a szabalyokat! A jaték 6 célja a szorako-
zas, ¢s ha észreveszed, hogy egy adott szabaly valahogy csokkenti
a jaték élvezetét, csinalj vele valamit. Lehet, hogy nem értiink
egyet a szabalyaiddal, és érveléseddel, de ez a Te jatékod, igy
nem lenne értelmes dolog elnyomni a fantaziadat.

A jatékban el6fordulhatnak olyan helyzetek, ahol a kovet-
kezményekrol inkabb a szavak, mint a tettek dontenek. A karakte-
rek utazasaik alatt baratokat, és ellenségeket szereznek, akik egy
késobbi alkalommal életeket menthetnek meg, vagy olthatnak
ki. A koldus, akit bantalmaztak, lehet, hogy egy alcazott orgyilkos,
aki nem fogja elfeledni a szivesség viszonzasat. Olyan helyzetek
is éppoly fontosak lehetnek, amikre nincsenek leirt szabalyok,
és amik leginkabb a résztvevo személyektol, és a koriilményektol
fiiggenek. A személyiség egy olyan dolog, amit nem lehet sza-
mokban kifejezni a karakterlapon. Ez az, amirdl a jatékosok gon-
doskodnak a JM-mel valo parbeszédek soran.

Kifejezések - Mielétt az idéutazés, és karaktergenerd-
las részleteibe vetnéd magad, meg kell ismerned néhany kifeje-
z¢st, amivel gyakran lehet talalkozni a szabalyokban. A leggya-
koribbak alabb kovetkeznek. Ha egy kockadobas el6tt egy szam
is all, példaul az 1k6 esetében, az azt jelenti, hogy ennyi kocka
dobasanak eredményét kell 6sszeadni, igy a 2k6 azt jelenti, hogy
2 darab 6 oldalt kocka dobasat kell 6sszeadni. Ha egy hozzaadas,
vagy kivonas szerepel a dobas utan, pl. 1k6+1, az azt jelenti,
hogy a végeredménybdl le kell vonni, vagy hozza kell adni azt
az értéket. Ezeket kombinalni is lehet, igy a 2k6+1 azt jelenti,
hogy dobj 2 darab 6 oldalt kockéval, add 6ssze az értékeket, és
adj hozza 1-et.

Kifejezés Jelentés

k2 Dobj 1k6-ot, 1-3 az 1, 4-6 az 2.

k3 Dobj 1ko6-ot, 1-2 az 1, 3-4 az 2, 5-6 az 3.
k4 Egy 4 oldalu kocka.

ké Egy tényleg kocka alaku 6 oldali kocka.
k8 Egy 8 oldalu kocka.

k10 Egy 20, vagy 10 oldalti kocka, ahol 1-10-ig van-
nak a szamok, vagy gyakran 0-9-ig, ahol 0 a 10.

k20 Egy 20 oldalu kocka, amin a szamok 1-20-ig van-
nak. Ez a leggyakrabban hasznalt kocka.

k50 Dobj k%-ot, és oszd el az értéket 2-vel(l).

k% Dobj 2k10-et. Az els6 szdm a tizes, a masodik az
egyes. Ez 1-100-ig generalja a szamokat (00 100-
nak szamit).

® Felfelé kerekités.
a Lefelé kerekités.
k) A kozelebbi szamhoz vald kerekités. A 0,5, vagy
nagyobb felfelé kerekitendd.
m/s Méter per szekundum. 1 m/s egyenld 3,6 km/h-
val.
hexa A Harci Abran 1év6 egy hexa. Egy hexa két szem-

kozti oldala k6zotti tavolsag 1 m, teriilete 0,75 m2.
TP Testpont. A halalos sebzésmennyiség, amennyit a
karakter el tud viselni, ez a sulyabol kdvetkezik.
SSz Sebzési Szint. Ez az az eredmény, ami egy seb
sulyossagat jelzi, és ez a karakter teljes TP-inek
hanyadosa 5%-os novekedéssel (SSz 2 az a TP
10%-a, stb.).

SE Sebzési Erték. Ez az érték jelzi, hogy egy timadas
mennyire veszélyes a karakterre, vagy a felszerelé-
sére.

PE Pancél Erték. Egy targy védelme, altaliban az a

sebzésmennyiség, amit még el tud viselni, mieldtt
strukturalisan sériilne.

A tobbi kifejezést, ahol sziikséges, az egyes szabalyok leira-
sanal magyarazzuk, de a fenti kifejezéseket az egész jaték folya-
man hasznaljuk, és ha ez az els6 szerepjatékod, akkor jobb lesz,
ha megismered ezeket, mert sok kifejezés a tobbi szerepjatékban
is el6fordul.




7

Idéutazas - Az idSutazasrol mar sok ember irt, mindegyik
masféleképpen, de a jaték szempontjabdl csak egy egységes kidol-
gozas sziikséges, €s a szabalyok a kovetkezd elképzelésen alapul-
nak.

El6szor is képzelj el egy pontot. Most ebbdl hiizz egy egye-
nes vonalat a végtelenségbe. Ez a pont az 1d6 kezdete (nevezziik
Osrobbandsnak), és a vonal az univerzum utja, ha semmi mas
nem torténne. Ezt a semmit nevezziik Limbonak. Ha valami mas
is torténik, egy ag jelenik meg az egyenesen, és ettdl a ponttol
kezdve ez mar egy masik univerzum. Néhany korai vonal sehova
sem vezet, €s a Limbo kisebb valtozataiva valnak. Néhany vona-
lon kifejlédott az élet, és ezekbdl az egyik a sajatunk. A valoszini-
ségeknek van egy multidimenzids gombszeri kiterjedése, ami
az 1d6 kezdetétol a végtelenségig terjed. Az Osszes valosziniiség,
ami létezett, most is 1étezik, vagy 1étezhet valamilyen mértékben.
Amit mi az id6 milasanak neveziink, az egy pillanatrél pillanatra
val¢ kifelé torténd mozgas ezen a vonalon. A Fold sorsa a nagy
skalan nem befolyasolja nagy mértékben az univerzumot, de ha
egy kisebb skalan nézziik a dolgokat, mar sokkal jobban szamit
a Fold, és a naprendszer sorsa. Az emberbilliok, és a megszamlal-
hatatlan kisebb életformak, mind csak kis részei a vonalnak, ami
folyamatosan valtozik, és kisebb agakat hajt, amik mikroszkopi-
kus valtozast okoznak az egész képben. Ahelyett, hogy ezt
billionyi, kissé eltérd vilagként tekintenénk, inkabb halmozzuk
Ossze az Osszes hasonlo vilagot ugyanarra a helyre/iddre, sziirke
teriilettel a “sarkok”™ koriil, ahol a f6 események (amik jelentésen
megvaltoztatjak a vildgot) megtorténhetnek. fgy a hasonlo
vilagokra azt lehet mondani, hogy majdnem egymast atfedd
kontinuumok, és csak a nem atfedé részek k6zott van kiilonb-
ség.

A legtobb esemény, ami megvaltoztatja a vilagot, sziirke
tertileten van. Egy elég fontos esemény gy is gorbitheti az idévo-

A jelen

A kozeljovo

—

Valtozo6 valosziniiségek

Kiilonb6z6 "keddek"

"Hétfo"

/

"A" valosziniiségbdl "B"-be csak akkor tudsz utazni,
ha eldbb visszamész "C"-be.

nalat, hogy 0j kontinuumot hoz létre. Itt megint gond van a
skalaval. Egy kis esemény nagyon fontos lehet egy személy
szamara, de lényegtelen a vilagméretl skalan. Egy személy halala
nagyon fontos annak a személynek, de ha ez a személy (vagy
utéda) nem fontosak a dolgok egész menete szamara, a halal
fontossaga globalis szempontbdl elhanyagolhato lesz, és nem lesz
jelentds hatasa.

Konyvelési szempontbol megalkottunk egy olyan szerke-
zetet, amit Eseményosztalynak neveziink. Szambeli megjeldlése
van, hogy milyen fontos egy esemény. Kovetkezzenek a példak.

Esemény-
osztaly Jelentés

0 Az esetnek, és kovetkezményeinek nincs jelentdsége
1 Az eseménynek 100 000 000 évig nincs jelentdsége.
2 Mint fentebb, de 10 000 000 évig.

3 Mint fentebb, de 1 000 000 évig.

4 Mint fentebb, de 100 000 évig.

5 Mint fentebb, de 10 000 évig.

6 Mint fentebb, de 1 000 évig.

7 Mint fentebb, de 100 évig.

8 Mint fentebb, de 10 évig.

9 Mint fentebb, de 1 évig.

10 Mint fentebb, de 0.1 évig (36 nap).

11 Mint fentebb, de 0.01 évig (3.6 nap).

12 Mint fentebb, de 0.001 évig (8 ora 45 perc).

13 Mint fentebb, de 0.0001 évig (53 perc).

14 Mint fentebb, de 0.00001 évig (5 perc).

15 Mint fentebb, de 0.000001 évig (30 masodperc).

16 Mint fentebb, de 0.0000001 évig (3 masodperc).

17 Mint fentebb, de azonnali.

Itt van néhany példa a kiilonb6z6 Eseményosztalyokra:

0. Eseményosztaly - az énekesmadarak 0,1%-os valtozasa egy
lakatlan teriileten.

5. Eseményosztaly - Egy kis aszteroida taszitotta meg a Foldet
egy lUtkdozés kovetkeztében, ugy 10 000
éve.

9. Eseményosztaly - A vilag vezet6jének meggyilkolasa.

10. Eseményosztaly - Egy 0j virusfert6zés elterjedése.

14. Eseményosztaly - Nuklearis haboru kezdete.

Az Eseményosztaly a vizsgalt skalatol is fiigg. A leirt skala
a Foldre vonatkozik. Ha meggyilkolnak az amerikai elndkdt, ez
szamara 17-es Eseményosztaly lenne, de a Betelgeusén €16 kis
z61d polipoknak ez semmit sem jelentene. Altalaban a skala
hatarozza megy egy cselekmény azon fontossagat, hogy hogyan
hat a befolyasolt tarsadalomra. Ez a kommunikaci6 sebességétol
is fiigg. Példaul évtizedekbe telt, mire a pestis (és hire) gyalog-
tempoval atsoport Eurdpan.

Mivel az Eseményosztaly tobb, mint egy elméleti alkotas,
ez akkor hasznos, mikor a JM korlatozott szdmu alternativ vila-
got vesz be egy kalandba, hogy koztiik kalandozzanak. Ennek
kovetkeztében a karakterek egymas utan meglatogatjak ugyana-
zokat a vilagokat a sajat torténelmiik szerint mas-mas idépontok-
ban, és az Eseményosztalyt kell a JM-nek felhasznalnia, hogy
meghatarozza, milyen hatéssal jartak az el6z6 latogatasok.
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Példa - A karakterek egy bizonyos vallasi vezet6t az isme-
retlenségbe taszitottak. A JM azt mondja, hogy ezen a vilagon ez
a 7. Eseményosztaly. {gy ha a karakterek parszaz év milva
latogatast tesznek ezen a vilagon, azt veszik észre, hogy a dolgok
nagyon masak, miota Mohamed nem kovacsolta 6ssze nagy eréveé
az iszlamot. Milyen nagyobb valtozasok lesznek ennek az
eredményei? Hol vannak a Keresztesek? Befolyéasolja ez az arab
szamrendszer elterjedését? Volt egyaltalan Alexandridban nagy
konyvtar, ami leégett?

Az Eseményosztaly lehetové teszi, hogy nyilvan tudd tartani,
ha a karakterek egy kontinuumot készitenek, és a helyet Gjra
meglatogatjak egy késébbi idépontban, talan hogy rendbe tegyék
a dolgokat, vagy hogy egy Iddjarér kiindulopontbdl tudd, milyen
messzire kell menni a rendes torténelem visszaallitdsahoz, vagy
mennyi id6 van hatra a helyrehozatalhoz. Rendes esetben egy
azonnali, egyenlé Eseményosztalyl cselekedetre van sziikség,
hogy minden a rendes kerékvagasban folyjon. A kisebb Esemény-
osztalyokat nyilvanvaldan konnyebb helyretenni. Az elagazasig
hétralévo id6 minden 10%-aért a rendberakashoz sziikséges Ese-
ményosztaly eggyel novekszik. Vegyiik az aszteroida-becsapodas
esetét. Minél kozelebb van a becsapodas ideje, annal tobb energia
szlikséges az eltéritéséhez. Minél tovabb varsz egy fertdzés meg-
fékezésével, annal nehezebb lesz azt megallitani. Ez forditva is
megtorténhet. Valaki visszamegy az idében, joval azelSttre, mie-
16tt a dolog megtorténne, €s egy kisebb eseményt csindl, hogy
helyrehozza a problémat, mieldtt az megtorténne. Ez altaldban
nem valami j6 6tlet. Konnyt latni egy esemény utdn a dolgokat,
de nem olyan kénny( az esemény eldtt megjosolni a kdvetkezmé-
nyeket. igy megakadalyozni egy orgyilkost, hogy megolje egy
allam vezetdjét, hogy nem engedik megsziiletni, nem jo otlet,
mert nem tudhatod, mit tesz az allamfo tovabbi palyafutasaban.
Lehet, hogy egy nagyobb haborut kezd. Vagy egy tudos, akit az
allamfd 6rokose pénzel, lehet, hogy nem fejleszti ki azt a csoda-
szert, ami 100 év milva megmenthetné az emberiséget egy ferto-
z€stol.

Csak vissza kell menned az idoben, keresned egy sziirke
teriiletet, ahol egy nagyobb ag jelenik meg, példaul egy dontd
pont a torténelem folyaman, és egy masik tton elindulni. igy
mikodik a valosziniiségi utazas. A jelen egy pontjanak csak egy
multja van, csak egy eseménysor, ahol pontosan igy alakultak a
dolgok. Csak a sajat vonaladon kell maradnod, hogy meglato-
gathasd a multadat. Azonban a jovore nézve végtelen szamu
lehetdség van, barmi megtorténhet. A valdszintiségek tobbsége
értelmesen befolyasolja a vilagvonalat. A tobbi sziirke teriilet.
Ha visszamész a multba, neked az a jelen, és a végtelen lehetdsé-
gek koziil sohasem lehet ujra elérni azt az egyet, amibdl jottél,
ha nem a helyes uton haladsz visszafelé. Az id6ében egy ilyen
elagazast nexusnak neveziink. Ha elég tavolra mész a f6 vilagvo-
nalon, minden valdsziniiség (vagy valosziniitlenség) megmutat-
kozhat. Ez azt jelenti, hogy ha valamit elképzeltél, az valahol,
valahogy, valamikor létezik.

A torténelmet nem olyan nehéz megvaltoztatni. Mondjuk
éppen egy nexus ponton vagy, és egymas utan tizszer megismét-
led a kulcseseményt, a 10-b6l 9-szer megismétlodik, és a tizedik
Uj agat sziil. Ez a véletlen tényezdknek koszonhetd, amelyek a
cselekményre hatnak, példaul az id6jaras. Tekintsd meg a kovet-
kezd abrat!
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A killonbség teriiletei

Nexus Nexus

Atfedé valoszintiségek
A lehetéség - A 11. vilaghabora ugy tortént, ahogy tanultuk
B lehetdség - A 1. vilaghabori mas eredménnyel zarult

C pont - dsszefutd torténelmi vonalak, ahol a kiilonb6z6
multak kombinalédnak, s azonos jovoik lesznek

A jobb oldali A alig torténhet meg, a bal oldali A pedig
konnyen megtorténhet. Hogy megvaltoztasd a torténelmet, csak
A-nak kell kart okozni, B-t pedig segiteni. Miutan ezt megtetted,
a helyzet a fenti abra szerint fog kinézni.

Még mindig vannak A valoszintiségek, de ha az 6todik A-
ban tartozkodtal, és hazamész, ez minden tekintetben B lesz, és
rajtad kiviil senki sem fog az A-ra emlékezni. Ha messzebb mész
vissza, egy kisebb Eseményosztaly megvaltoztathatja ugyanazt
a jovot, de kevésbé lehet a végeredmeényt iranyitani.

Az 1d6jardr szervezetek kiilonbozé megnyilvanulasai azon
dolgoznak, hogy ez ne torténjen meg. Gyakran egy biztonsadgos
idejti tertileten miikddnek, visszamennek, ha valaki, vagy valami
megvaltoztatja a multat, és visszavaltoztatjak. Minél tobbszor
valtoztatnak oda-vissza egy eseményt, annal inkabb ugy marad,
ahogy volt. igy, ha az idéterroristik megvaltoztatjék a torténelmet,
¢és az 1d6jarérok vissza, annal kevésbé lehet valamit ujra csinalni
azon a ponton, ezért az iddterroristak valosziniileg feloszlatjak
azt a helyet, és valahol masutt probalkoznak.

Paradoxonok - El6bb, vagy utobb el6fordulhatnak olyan
helyzetek, amikor egyes cselekedetek lehetetlenné teszik az
idébeli munkat. Az dseid meggyilkolasa elmegy a kezddknek.
De ez nem valik be. Te még mindig létezel, annak ellenére, hogy
rengeteg olyan kontinuumot csinaltal, amiben meg sem sziilettél.
Mivel a valoszintiségek szama végtelen, mindig van egy konti-
nuum, amiben megsziilettél, igy sohasem kockaztatod létedet.
Azonban problémas dolog hazamenni, mert nem vagy része a
legtobb kontinuumnak, annak sem, ahonnan jottél. Mikor vissza-
térsz, csak a tarsaid fognak ismerni.

A jogositvanyod, hitelkartyad, személyi igazolvanyod, stb.
mind hasznalhatatlan lesz. Ezek még mindig léteznek, de csak jo
hamisitvanynak fogjak tartani.

A masik probléma az 6nmagaddal valo talalkozas. Az
univerzum sok visszaélést elbir. Sohasem létezhetsz ugyanabban
az univerzumban egyszerre két helyen. Feltételezheted, hogy
minden karakter egy sziirke teriiletrdl jott, mert idéutazoként
mélyrehatd ismereteik vannak a dolgokrdl, és mint jelentds
eseményt, nem lehet végteleniil megsokszorozni ket a rendes
végtelen valdsziniiség folyaman, ami Gsszetartja a vilagot. Mivel
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a Matrixok is a rendes térido szerkezetén kiviil 1éteznek, nem le-
het végteleniil sokszorozni 6ket az alternativ vilagok kozott. Az
Osszes lehetséges létezési formad koziil csak az egyik rendel-
kezik Matrixszal. A tobbi idobeli elagazas kizarasa utan ez azt
jelenti, hogy a karakter nem tud olyan idébe utazni, ahol ¢l (mie-
16tt elkezdte volna az id6utazast, de megsziiletése utan). Csak
olyan helyet tudnak meglatogatni, ahol éppen nem jartak abban
az idében. Nem gond elhagyni 1997-et, visszamenni az idében
egy 6 honapos kiruccarasra, és visszajonni kdzvetleniil azutan,
hogy tavoztal. El6fordulhat, hogy a karaktereid megkisértik a
sorsot, és elobb jonnek vissza, miel6tt elindulnak, és varnak.
Lehet, hogy mindahanyan megsziinnek 1étezni. Lehet, hogy egy
helyben megdermednek, vagy visszalokddnek oda, ahonnan
jottek, esetleg egy teljesen véletlen helyre. Ez a IM szeszélyétol
fiigg. El6fordulhat, hogy a karakterek belebotlanak sajat masukba
egy “Mi lenne ha...?” helyzetben. Mi van, ha Németorszag meg-
nyeri a masodik vilaghaborut, és te még ekkor is megsziiletsz?
Nem lennél ugyanaz a személy, mint aki most vagy, de nagyon
hasonlitanatok egymasra.

Ahogy kozel keriil egy személyiség két példanya, a valoszi-
niliségi valtozasok tartjak tavol 6ket. A kocsi, amiben utazol, varat-
lanul lerobbanhat. Egy varatlan aradas elmossa azt a hidat, amin
at akartal kelni. Egy tornado arra kényszerit, hogy iilj meg a fene-
keden. Végiil egy kritikus valosziniitlenségi szintet is el lehet
érni. Ebben az esetben a térid6 szerkezete megszakad, és az 6sszes
belekeveredett személyt 1-1000 évre repiti a masiktol, teljesen
eltéré kontinuumokba. Azonban ez nem akadalyoz meg téged
abban, hogy felhivd sajat magadat.

A jovo megvaltoztatasa tényleg kellemetlen. A mondas, hogy
“mar nem térhetsz haza”, nagyon is igaz lehet. Rossz dolog megol-
ni az Gseidet, és a sajat jovod szandékos megvaltoztatasa a leg-
rosszabbak koz¢ tartozik. Amig a karakterek nem tudjak kellden
iranyitani a Matrixot, ez nem lehet nagy gond. De véletlen prob-
lémak eléfordulhatnak. A késébbiek folyaman, mikor elkezdenek
sajat maguknak bankszamlakat nyitni, mikor még meg sem sziilet-
tek, gondba keriilhetnek. A pénz j6 dolog, de az eszes karakterek
végiil tobbet kapnak, mint amennyivel valamit is kezdeni tudna-
nak, és hasznalhat6 formaban szallitani mar teher lehet. Egy ta-
pasztalt Id8Ur barmely vilag gazdasagat felborithatja, példaul
szintetikus gyémantokat adni egy olyan vilagnak, amely nem tud
kiilonbséget tenni koztiik, vagy rajtaiitni Fort Knox-on, és az egész
zsakmanyt egyszerre a piacra zuditani (elismerjiik, nehéz feladat).

Masrészrél, ha nyitsz magadnak egy bankszamlat, megla-
tod, hogy a végtelen szamu kontinuumok kozt egy bankot megta-
lalni olyan, mint egy tiit keresni a szénakazalban. Ennek vissza-
hatasaként, a karakterek ratalalnak-e valaha is a Matrixra, ha
piszkosul gazdagok? Meg a gazdagsagnak megvannak a hatra-
nyai is, mint az emberrablas, zsarolas, erés ellenségek, stb. Egész
sor furcsa dolog zavarhat meg, ha megprobalod elére kiszamitani
jovobeli cselekedeteidet.

A Matrix - Matrix a neve annak a szerkezeteknek, amit
a karakterek arra hasznalnak kalandozasuk kozben, hogy egyik

helyrdl/id6bdl/valosziniiségbdl a masikra utazzanak. A Matrix
egy jellegtelen fém dodekahedron, ami teljesen ugy néz ki, mint
egy fém 20 oldali dobokocka, de valahogy mindenki csak “koc-
kanak” nevezi. Bar méretre ugyanakkora, mint a k20, meglehe-
tdsen sulyos, fél kilot nyom. Beliilrdl sokkal nagyobb, mint kiviil-
rél, s tekintélyes mennyiségli gépezetet tartalmaz, hogy megtart-
sa, és atalakitsa a kozepében 1év6 idGszingularitast. A belso tere
hozzaférhetetlen a karakterek szamara. A tervezok valdsziniileg
tudtak, hogyan hidaljak at a szingularitas okozta tértorzitast, de
ez a tudas elveszett. Bonyolultsdganak kdszonhetéen a Matrix
majdnem elpusztithatatlan. A kiils6 feliilete sokkal keményebb,
mint amilyennek latszik, mert a Tervezok altal ismert legkemé-
nyebb, energidval megerdsitett anyagbol késziilt. Azonban a
nuklearis robbanas, és hasonld hatasok kart tehetnek benntik.

A karakterek csak annyit tudnak, hogy ez csak a “Kocka”.
A torténete bizonytalan, de leginkabb egy fejlettebb civilizaciod
egyik alkotasanak tartjak. A jovobol, vagy a multb6l? A mi
jOvOnkbol, vagy egy masikbol? Ki tudja? Te igen, de a karakterek
nem. A karaktereket leginkabb a Matrix turistaiként lehet jelle-
mezni. Megbizhatatlanul, és szeszélyesen taszitja a karaktereket
egy masik kontinuumba, ahova iranyitva lett, vagy egy masik
Matrix kozelébe, ami mar hosszu ideje gazdatlan. Ez altalaban
izgalmas, és lehetséges, hogy elobb, vagy utdbb veszélyes dolog.

A Matrix miikodése - Az altaldnos Matrix egy 6 méter
dtmérdji gdmbot hoz 1étre. A Matrix a gomb egész tartalmat
elmozditja a térido, és a valosziniiség vonalai mentén. Az utazas
azonnali. Minden fert6zé mikroorganizmus, virus, stb., ami akar
kozvetve is karos lehet az ottani lakosok szdmara, elpusztul a
mez6ben, hogy megakadalyozza az akaratlan interdi-menzionalis
fertézéseket. A mez6t a Matrix oldalainak bizonyos kombinaci-
oban torténé megnyomasaval, vagy megérintésével lehet
iranyitani, s ekozben a célallomasra kell gondolni. A Matrix
“olvas” a kezel6k gondolataiban, elvégzi a sziikséges szamita-
sokat és vizsgalatokat, és megfejti a célinformaciokat az abban
az idében nem a targyhoz kapcsolodd gondolatok koziil. A keze-
16k, ha homalyosan is, de tisztaban vannak a szondazassal. Ezek
a szamitasok egy Harci Kort vesznek igénybe (10 masodperc),
és a végén megjelenik a mez6. A mezd egy vordses izzasként
kezdddik a Matrix koriil, ami gyorsan violaszinbe valt at, ezt
koveti a mez6 izz0 sugaranak kiterjedése, és megkezdddik a
transzportacio. A lathato izzas csak kis toredéke a Matrix kisu-
garzasanak, ami az elektromagneses spektrum legnagyobb részét
lefedi, amig fennall a mez6. Aki a célpontnal 1atja a Matrix meg-
jelenését, egy ragyogd kékesfehér villanast lat a mez6 hataranal,
ami majdnem azonnal el is tiinik, hogy felfedje atszallitott tartal-
mat. A villanas a tobbi elektromagneses spektrumban is érzékel-
hetd, ami néhany kilométeren beliil egy pillanatra megszakithatja
a kommunikéciot. A nem €10 targyakat a mez6 széle tokéletesen
atvagja. Az €l6lények (allatok, vagy mas intelligens teremtmé-
nyek) a mez0 azon oldalan maradnak, ahol testiiknek a nagyobb
része tartozkodott (kegyetlen IM-ek egyszertien mindent atvag-
hatnak a mezdével). Barmi is van a csapat érkezése helyén, az oda
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keriil, ahonnan jottek. A torténelem folyamatos valtozasanak
kdszonhetden a lapok ugyanolyan sorrendben valé megnyomasa
nem visz vissza ugyanarra a helyre. A célpont tudatos meghata-
rozasanak képességét tapasztalattal lehet megszerezni.

A karakterek mas mutatvanyokra is képesek a Matrixszal,
ha van idejiik, és lehetdségiik a probalkozasokra. A szallitas
alapértelmezett modja a gomb, de vannak mas lehetdségek is.

Ezek egyike az idokapu. Ez egy korkords nyilast hoz 1étre,
ami kétiranyu forgalmat tesz lehetdvé a célpont, és a kiindulasi
pont kozott. A gdmb minden tulajdonsagaval rendelkezik, de
lathatod a mas id6ben 1év6 célpontot. A méretét is lehet varialni.
Az alap kapu 6 méter széles, és 10 masodpercig tart. Ha a méret
megduplazodik, az id6 negyedelddik, és forditva. Ez akkor
hasznos, ha jarmtivekkel tartanak egyik kontinuumbdl a masik-
ba.

A masodik a térugras. Ekkor csak térben tudsz haladni, nem
az idében. Ez akkor hasznos, ha A pontbdl gyorsan B pontba
kell valamit szallitani. Az idékapuval is lehet kombinalni.

A harmadik a Matrix-feltoltés. Egy feltoltott Matrixot egy
masik Matrix is kitirithet, azt azonnal hasznalatra kész allapotba
hozva. Ez akkor jo, ha az egyiket jobban tudod kezelni, mint a
masikat.

Az utolsd a Matrix programozas. Ha elég jo vagy, elére be
tudsz programozni egy Matrix célpontot, vagy célpontsorozatot
(-5 modosito az egymast kovetd ugrasok dobasara).

A fenti lehetdségek mindegyike sikeres Matrix képzettség-
dobast igényel az uticél képzettségdobasa elbtt.

Még tobb - A Matrix nem teleportal senkit sem egy azon-
nal haldlos helyre, példaul vakuumba, vagy egy aktiv vulkan
tetejére. Egy szunnyadé vulkan, ami a kdvetkezo nap ki fog torni,
mar lehetséges. A Matrix pontosan le tudja tapogatni azt az id6t,
és a helyet, ahova a csapat megy, néha azonban okozhat galibat,
hogy olyan helyzetbe keveri a csapatot, ami konnyen veszélyessé
valhat, mert ilyen a Matrix. Vegyiik az erd6 visszatér6 problé-
majat. A fak also6 része oda keriil, ahonnan jott a csapat, a felsé
része pedig a csapat érkezési helyére zuhan, 6sszeziizva a felszere-
1ést, tekintélyes pusztitast okozva ezzel. Ez egy bosszanto, de
hasznos modja egyes dolgok eltiintetésének, ha tallépik azt a
hatart, amit kiszabtal nekik. Talan ez volt az a probléma, amin a
Tervezok dolgoztak, vagy lehet, hogy nekik nem is volt ilyen
problémajuk. A Matrix nem szallitja a karaktereket olyan “idébe”
(a valoszintiségi abran pozicioba), amely a sajatjuk utan van. Ez
nem zarja ki azokat a civilizaciokat, akik ugyanennyi id6 alatt
magasabb szintre fejlodtek, vagy egy jovobol jott személy szallitja
eldre a karaktereket. Ez egy olyan baki, amit a Tervezok bennfelej-
tettek a Matrix programjaban. Mivel 6k az id6 végezetén kezdték,
ez szamukra sohasem jelentett problémat.

Egy hasznos kiegészité vonas az a képesség, ami ideiglene-
sen belevési a mezdben tartozkodo személyekbe a nyelveket. A
MatrixmezG6ben tartozkodo karakterek minden nyelv ismeretével
rendelkeznek, amit 100 km-es korzetben beszélnek. Ez 10-es szin-
tl, és hetente 1-gyel csokken. Ezt a Matrix szamitogépe plantalja
be, és ez hasznos funkcié volt a korai Tervezo felderitok szamara,
akik kihalasuk el6tt sok mas fajjal felvették a kapcsolatot. Az a
legjobb, hogy a tudas csak részben tudatos. A karakterek anya-

nyelviikon gondoljak ki a szavakat, de a masik nyelven hangzik
el. Amit a masik nyelven hallanak, azt az agy 4tdolgozza, és ugy
hangzik, mint az a beszéd, amit egész életében hallottak. A
karakterek lehet, hogy ezt észre sem veszik, csak ha eltiinédnek
azon, hogy miért mozog olyan furcsan a nyelviik, vagy hogy miért
mozog mashogy a beszéld szaja, mint amit hallanak. A karakterek
koncentralassal barmilyen, altaluk ismert nyelvet hasznalhatnak,
igy egy titkos magyar nyelvii megbeszélést is tarthatnak egy olyan
helyen, ahol ez ismeretlen.

A Matrixnak megvan a sajat ujratolt6do energiaforrasa (ha
segit valamit, a Matrix megallitja a neutrinokat), de id6be telik,
mig két hasznalat kozt ujratoltddik. Az ehhez sziikséges orak
szama egyenl6 (30xlog,  azugrott évek szama). A minimalis fel-
toltodési 1d6 20 ora. Ha valoszintiségi ugras is volt, az iddt szorozd
meg 1k3+1-gyel. Néhany tjratoltddési id6 kovetkezik.

Ugrott évek Napok Orak

5 0 21

10 1 6

20 1 15

50 2 3

100 2 12

200 2 19

500 3 9

1 000 3 18

2 000 4 3
5000 4 15

10 000 5 0

20 000 5 9

50 000 5 20

100 000 6 6
200 000 6 15
500 000 7 3

1 000 000 7 12
2 000 000 7 21
5000 000 8 9
10 000 000 8 18
50 000 000 9 15
100 000 000 10 0
500 000 000 10 21

Es igy tovabb. Ezek az idok altaldban elég rovidek, hogy a
karakterek gyorsan tavozzanak, ha menni akarnak, de elég
hosszuak ahhoz, hogy a JM valami problémardl gondoskodjon.

Barki, aki rendelkezik Matrixszal, érzékelheti barmilyen mas
id6utazo késziilék hasznalatat (Matrix képzettségx5)? km-es
korzeten beliil. Ez a képesség valamennyire irdnyhoz kap-csol6do
(30 fokos szogben), egy pillanatra déja vu érzése tamad, és lehet,
hogy bevillan az indulés, és/vagy az érkezés képe. Ismé-telt
hasznalattal durva haromszogelés is lehetséges, és a tavolsag 10
szazalékos eltéréssel megbecsiilhetd. Ehhez hasonldéan a Matrix-
hasznalok is felfedezhetnek barkit egy teriileten, ha hasznaljak a
Matrixot. Ez a képesség is kozvetlen. A fenti két Matrixhoz kap-
cso0l6do képesség az emberi (vagy egyéb) elmét hasznalja szami-
tasaihoz. Ha valaki ezeket hasznalja, a masik is tisztaban lesz ez-
zel, tehat ez kétiranyu ut.




11

™~

Matrix képzettség - Ha a Matrixot hasznaljak, ezt a
képzettséget is ugyanugy lehet fejleszteni, mint a tobbi kép-
zettséget. A legtobb ugras a képzettség sikeres hasznalatat igény-
li, bar a JM talalhat olyan modositokat, amik ezen valtoztathat-
nak. A Matrix képzettségnek nincs Uralkodé Tulajdonsaga,
nincsen nehézségi modositdja, és nincsen Tehetsége. Ez csak
egyetlen Matrixra vonatkozik. Ha a karakter barmilyen mas Mat-
rixot talal, és hasznal, csak Kozeli Kapcsolatos képzettségként
szamit (16. 0.). A képzettség fejlodésével némileg mar meg lehet
szabni, hogy merre/mikorra akarsz utazni. Hogy még hatasosab-
ban hasznaljak a Matrixot, az 6sszes karakternek fizikai kontak-
tusban kell lennie egymassal, és mindegyiknek ugyanarra a cél-
pontra kell gondolnia. Nem musz4j olyan helynek lennie, ahol
mar voltak, de minél részletesebb a benniik kialakult kép, annal
jobb.

Célvalasztas
Matrix képz. Idé Hely Valésziniiség
1-3 Nem Nem Nem
4-6 Elére/hatra Nem Nem
7-8 1000 éven beliil 5000 km-en beliil Nem
9-10 200 éven beliil 1000 km-en beliill Kozeli
11-12 50 éven beliil 200 km-en beliill Kozeli
13-14 10 éven beliil 50 km-en belil  Eltérd
15-16 2 éven beliil 10 km-en beliil ~ Eltéro
17 6 honapon beliil 2 km-en beliil Nagyon elt.
18 1 hénapon beliil 40 m-en beliil Nagyon elt.
19 1 héten beliil 10 m-en beliil Bizarr
20 1 napon beliill 2 m-en beliil Bizarr

A Matrix képzettség az egy sorban 1év6 Osszes képesség
hasznalatat lehetové teszi, igy egy 12-es képzettségli személy
ugrast tehet a célponttol 50 éves idébeli, és 200 km-es térbeli
eltéréssel egy kozeli alternativ valoszintiségbe. Ebben a képzett-
ségben nem specializalodhatsz, de egy teriileten megnovelheted
a szintedet, ha a masik kettdt ugyanezzel a szinttel csdkkented,

igy az el6z6 példanal maradva lehet 14 az egyik teriilet, és 10 a
masik kettd.

Béarmennyi ember Osszeadhatja a Matrix képzettségét. A
Matrix kezel6je megkapja teljes képzettséget, mindenki mas a
képzettségének egynegyedét(l). Mindenkinek egy teljes harci
korig kapcsolatban kell maradnia, kiilonben az eredmény telje-
sen véletlenszerti lesz. Csak egy személy lehet a Matrix kezeldje,
és csak 6 probalhatja meg novelni a képzettségét. Alacsony, vagy
semmi képzettségek esetében a JM szabadon valaszthat, hogy
hova, és mikorra érkeznek a karakterek. Megjegyezziik, hogy a
karakterek elmondhatjak, hogy hova lenne a legjobb keriilniiik,
és a JM egy olyan kalandot is készithet, ahol pontosan oda
érkeznek, ahova mondtak. Ezt ugy a legjobb csinalni, hogy egy
megel6z0 jatekiilés alkalmaval megkérdezed, hova szeretnének
menni, igy van id6d a felkésziilésre. Nagyon magas képzettség,
€s a karakterek egyiittmiikodése sziikséges ahhoz, hogy pontosan
oda érkezzenek, ahova akarnak. Ha a karaktereknek elég magas
a képzettségiik ahhoz, hogy eljussanak valahova, de valaki titok-
ban mashova szeretne eljutni, mint a csapat, az ugras elferdiilhet.

A Matrix egyéb felhasznalasi lehetoségei - A Matrix
tobb, mint egy egyszerii id6/tér/dimenzidugro szerkezet. Kiilon-
boz6 kontinuumokban mas tulajdonsagai is ismertek kisérletezés,
vagy véletlen felfedezések folytan. Ezek koziil sokat meghagyunk
neked, hogy te hatdrozd meg, mig a tobbi a tovabbi kalandokban,
vagy kiegészitokben jelenhet meg. Ezek koziil az egyik az eréfor-
ras. Oriasi az az energia, amit a tér és idougrasokra felhasznal, és
néhany TervezOk altal készitett eszkdz meg tudja csapolni a Mat-
rix fantasztikus erejét, hogy foldi hasznalatra alkalmas legyen.
Ezek egyike, lehetdvé teszi, hogy a Matrix folyamatosan egy
megawatt energiat tudjon leadni tigy, hogy ez nem befolyasolja a
feltoltési sebességet. Ha a kockat teljes hatasfokkal hasznaljak,
a folyamatos energia-kibocsatas tiz megawatt koriil van (kb.
14000 16erd). Maga a targy majdnem olyan megsemmisithetetlen,
mint a Matrix, és a mérete akkora, mint egy kis cipd. A Matrixhoz
hasonldan ezek is nagyon értékes targyak, és nagyon ritkak.
Hihetetleniil sokaig tudnank még hasonlokkal szolgélni, de ez a
példa csak egy a sok koziil.

A tobbi eszkozt a képzeletedre bizzuk, de ajanlunk egy parat:
fegyverek (természetesek), Matrix hatasmodositok, pszionikus
erdk, idékommunikacio, és kis hatdtavolsagu teleportacio.
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Az Elso jaték - Most az Els6 jaték karaktergeneraldsa-
hoz érkeztél. Ebben a jatékban a jatékosok dnmagukkal jatsza-
nak, ismeretlen vilagokba keriilnek egy olyan furcsa iz¢é miatt,
amit Matrixnak neveznek, és eldszor még sehogy sem tudjak azt
iranyitani. A karakterek olyan felszereléssel indulnak, ami a
Jjatékosokon van, és minden mast is magukkal visznek, ami a
kozeliikben van (lasd a Matrixnal, 9. 0.). igy a karakterek kevés
felszereléssel, (valosziniileg) hasznalhatatlan pénzzel indulnak,
és gbziik nincs arrdl, hogy mi tortént. Mas szavakkal “els6 szint(i”
karakterekkel indulnak.

Megjegyzés - Ha a karakterek még nem érettek fizikailag,
vagy egyéb okuk van arra, hogy ne sajat magukkal jatsszanak,
jobb lesz, ha a Masodik jatékot jatszatok, vagy az ottani modsze-
rekkel készititek el a karaktereket, azokkal a JM éltal megszabott
modositasokkal, hogy egyenstlyban maradjon a jaték (lasd a 35.
oldalon a karakterpontokat).

Onmagad elkészitése - Ez az RPG minden mas szerep-
jatéktol kiilonbozik abban, hogy itt snmagaddal jatszhatsz. igy
a karaktergeneralas rendszere nem pontokon, vagy véletlen doba-
sokon alapszik, hanem a képességeid objektiv, vagy szubjek-tiv
probain. Ez a rész csak utmutatoként szolgal, ha jobb modszert
talalsz a jatékosok, vagy magad besorolasara, csinald azzal.

A Tulajdonsagaid 1-t61 20-ig terjedhetnek a kdvetkezo kate-
goridkban: Erd, Egészség, Intelligencia, Ugyesség, Akaraterd,
Merészség, Szépség, Erzékelés, Alloképesség, és Energia. Ezek
a tulajdonsagok hatarozzak meg a masodlagos értékeket, és a
masodlagos értékek a magassagodon, silyodon, és egyéb fizikai
jellemzdiden is alapulhatnak.

A Karakterlap - A karakteredet egy papirlap jellemzi.
A jelenlegi allapotodat, tulajdonsagaidat, képzettségeidet, és
targyaidat ezen a lapon kell feltiintetni. Csak ceruzaval irj ra, és
nehogy elveszitsd! Ha csak sajat hasznalatra kell, nyugodtan
készithetsz egy fénymasolatot is a kdnyvben talalhato karakter-
laprol. Ennek nagyobb részeit itt irjuk le.

A Kkarakter neve - Egyszeriien csak a sajat neved, hogy ne keve-
redjenck Ossze a karakterlapok.

Eletkor - Jelenlegi életkorod.
Magassag - A magassagod centiméterben.
Suly - A sulyod kilogrammban.

Faj - Amelyik fajba tartozol. Ennek sajnos nincs jelentdsége az
Els6 jatékban.

Hattér, stb. - Néhany sz6 a hatteredrdl, vagy a jellemz0 fizikai,
szellemi jellemz6idrol.

Fizikai/gondolati sebesség - A Sebességed. Most hagyd iiresen.

Szint/Teh./Bank - Ezek jellemzik az alaptulajdonsagaidat, min-
den, a jaték soran bekdvetkezett valtozast, a Tulajdonsag
Bankot (a megtakaritott pontok szama, amit a tulajdonsag
fejlesztésére gylijtesz), és a Tehetségedet. Legtobbszor a
Tulajdonsaggal, és a Tehetséggel kell foglalkozni.

Elsédleges Tulajdonsagok - Minden karakternek van

10 elsédleges tulajdonsaga: Er6, Egészség, Intelligencia,
Ugyesség, Akaraterd, Merészség, Szépség, Erzékelés, Alloképes-
ség, és Energia. Az utolsot azonban ritkan hasznaljuk. A kdvet-
kez6 itmutato segitségével meghatarozhatod az dsszes értékedet.
Az értekeket a megfeleld Tulajdonsag Szint rovataba ird.

Ennek az a legjobb modja, ha fogtok egy-egy papirt, amin
szerepel minden személy neve, és az dsszes Tulajdonsag. Mivel
a legtobb teszt szubjektiv, mindenki titokban értékel mindenki
mast a Tulajdonsagok terén. Aztan mindenki odacsusztatja a lap-
jat a JM-nek, aki titokban feljegyzi az 6sszegeket. Ez biztositjaa
legtisztességesebb (és néha a legesiiggesztobb) becsléseit Tulaj-
donsagaidnak, ami jobb, mint a sajat értékelésed. Hogy Ossze-
hasonlitsd a sajat véleményedet a tobbiekével, a JM értékelése
elott készitsd el a sajatodat, és nézd meg, hogy mennyivel trafaltal
mellé.

Ez a rendszer nem tokéletes, de ha masra nem is jo, legalabb
a csoportodban eldonti a besorolasodat, igy a tarsaiddal valo
Osszehasonlitasok érvényesek lesznek.

v o Karakter: Pelyhes Joo Tatékos: Pelyhes Joc
TlmeLordS Kor: 19 Magassag: 175 ecm  Saly: 72 kg Faj: Ember
Karakterlap J Hattér: Elstéves cayotemi hallgmté
gzint  Teh. Bank Fazisok
Erd 8 2 11X
Ugyesség 1] 3 2|x
Intelligencia |15 | 4 315
Egészség /33 'al
Akaraterd 0./3 \5\0 (1
Merészség 121 3 6l-5
Szépseg 10] 3 715
Erzékelés 10| 3 3IxX
Alloképesség | 8 | 2 L
Energia 71| 2 10|x
Max teher Jelenlegi  Eeépz/Sebesség Futas
64 kg . 0 O
[P &l 2 T s
192 kg D 3 4 T awis
256 kg %0.4 (s} 6 3mis
kg =05 o 8 T dmis
kg =06 o a0 T s
kg %07 o 12 T 6w
647 kg <10 o 13 T 9wis
Fisikei sebesség 9 Testpont 15 Pancel
Gondolatisebesség - 15 Mtzix keésés | 4 - O.NF5 0/ 0 Tows L/ 0 Kaok L /0 Livak 1 /0
Pancélon dtjutott pontok 1 2 3 4 5 6 7 8 5 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Tebuis gmal - ) 1 1 4 7 1B __ __
[134. o |1 I 1 3 4 6 7 9 1011 13 14 16 17 18 20 .1 __ __ _ ___
2Okatab 7171 2 3 4 4 5 6 6 7 8 9 & 10 1L 11 12 13 14 14
he———
Képzettség Szint  Bank Megj. Sebzddések
1 Matrix kezelds 0 129 a5 s 7 a s wiiels sz a2
% Pisztoly 7 Fe ey
i Puska + [ Y T T e 14 Vs e 18 20
O Verekedés 4
6. Személyautd -7
7 Vaddsest 00003
S Hudtudominy 9
O Mechanika 8
10 .
T E e e T 8 o 0111315 1 1596 17 1819 20
Kozslharci fogyver SE(Esive]) IP Hossz Tomeg I lab vy
;-L igﬂ;ﬂ ﬂ““m‘;g N N P AT AR
Tk i
3T Ty em k| B-léb
Tavolsagifegyver SE JPTTO TOY Low. Tomeg
L. l ¥ ,
——— ey ] | [0 e
e T ——

Egyéb megjegyrések Elonyok, hatranyek, gs karaktertoriénet

Elsoéves egyetemi hallgato, aki a ka terén szeretne
eredményeket elérni. Atlagos techno jatékos alacsony fizikai
¢rtékekkel, akit nagyon érdekelnek a kézi [6fegyverek, de
még nem volt alkalma egy komolyabbat sem Kiprobalni,
kivéve azt a néhany esetet, mikor nagyapja tanyajanak
kozelében részt vett egy-két vadaszaton. Részt vett néhany
verekedésben (vesztett), de jobban szereti megtéveszteni
cllenfelét. Sok jatékkal jatszott, foleg stratégiai
tarsasjatékokat, és szerepjatékot. Felszerelése a ruhajabol, és
napi csomagjabol all (tollak, ceruzak, papir, fiizetek,
szendvics, vonalzok, és esetleg egy 6ngyijto, vag:

gyufasdoboz).
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Ero - Ez annak a mértékegysége, hogy milyen erés vagy.
A jaték szempontjabol feltételezziik, hogy az izomfejlodés a
karokban és a labakban aranyos. Hogy meghatarozd az Erddet,
nézd meg, hogy mekkora az a maximalis suly, amit egy kézzel
egyenesen el tudsz tartani a testedt6l 5 masodpercig. Aztan
nézd meg a kdvetkezd tablazatot. Ha nincsen megfeleld sulyod,
egy nagyobb viztarolé edény, példaul egy vodor is megteszi. Ugy
is segithetsz magadnak, hogy a szabad kezeddel megkapaszkodsz
valamiben, hogy kiegyenlitsd a lestilyozott kezed miatt fellépd
sulyponteltolodast. A legjobb egy kisebb sullyal kezdeni, és ugy
haladni a nagyobb sulyok felé, igy nem 1ép fel a tilerdltetés
veszélye.

Kitartott suly Eré

1 kg 1
2 kg 2
3kg 3
4 kg 4
Skg 5
6 kg 6
7kg 7
9kg 8
10 kg 9
11 kg 10
12 kg 11
14 kg 12
17 kg 13
21 kg 14
26 kg 15
32 kg 16
39 kg 17
47 kg 18
56 kg 19
65 kg 20

Ne busulj amiatt, hogy nem olyan nagy a kezdeti Eréd. Ez
természetesen nd, amint tapasztaltabb lesz a karakter.

Egészség - Ez azt méri fel, hogy milyen a fertézésekkel,
¢és a mérgekkel szembeni ellenallasod, milyen gyorsan gydgyulsz,
hogyan birk6zol meg egy betegséggel, és altalaban milyenek a
tested regenerativ folyamatai. Ez mar egy kicsit altalanosabb,
mint az Erd. Keresd meg, hogy melyik kategoriaba tartozol, és a
kategorianal feltiintetett érték kisebbik részéhez adj 1k3-at.

Egészség Meghatarozas

5-8 Gyenge - Az immunrendszereden nagy rések
tatongnak, és sok megfazast, influenzat, és
sok egyéb bosszantd betegséget kapsz el.

8-11 Atlagos - Egy évben csak néhanyszor fazol
meg. Atlagosnak szamitod magad, és 1, vagy
2 olyan gyermekkori betegséged volt, mint
a baranyhimld, vagy kanyaro6.

11-14 Atlag feletti - Ritkan kapsz el barmilyen fer-
t0zést, és sohasem volt egyetlen sulyos be-
tegséged sem.

14-17 Kivél6 - Eletedben egy napig sem voltal

beteg.

Intelligencia - Ez a logikai képességeidnek, valamint an-
nak a mértéke, hogy milyen gyors az észjarasod, és milyen jol
hasznélod fel az ismert informaciokat. Sok modja van az Intel-
ligencidd meghatarozasanak. Ha volt mar 1Q-teszted, az ered-
ményt oszd el 9-cel(f). Ha olyan intelligenciateszten vettél részt,
aminek szazalékos értékelése van egy nemzetkozi skalan, nézd
meg az 1. tablazatot. Ha ismered SAT értékelésedet, nézd meg a
2. tablazatot. Ha gimnaziumi, vagy féiskolai/egyetemi tanuld
vagy, szorozd meg a tanulmanyi atlagodat 3.6-tal(f). Ha a fentiek
koziil egyet sem tudsz alkalmazni, talalj ki egy logikus, és pontos
Intelligencia-meghatarozast, hasznald azt, és adj hozza 1-et tala-
1ékonysagodért.

Az “intelligencia” tesztek altalaban néhany norman alapul-
nak, ami rendszerint annak a tarsadalomnak a fliggvénye, ahol
készitették. Egy irastudatlan ember géniusz is lehet, de nem fe-
lelhet meg a legtobb mércének, mert egyszertien nem tudja a
teszteket elolvasni. Neki masik tesztet kellene elvégeznie. Tartsd
észben a kulturalis kiilonbségeket, mikor dsszehasonlitasokat

1. tablazat 2. tablazat

Szazalék Intelligencia SAT Intelligencia
1 1 400-409 1
2 2 410-429 2
3-4 3 430-459 3
5-7 4 460-499 4
8-12 5 500-529 5
13-18 6 530-559 6
19-26 7 560-599 7
27-34 8 600-649 8
35-43 9 650-699 9
44-56 10 700-774 10
57-65 11 775-849 11
66-73 12 850-924 12
74-81 13 925-999 13
82-87 14 1000-1074 14
88-92 15 1075-1149 15
93-95 16 1150-1199 16
96-97 17 1200-1324 17
98 18 1325-1399 18
99-99.5 19 1400-1499 19
99.5+ 20 1500-1600 20
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I"ngesség - Ez a kéziigyességednek, egyenstlyérzéked-
nek, szem-kéz koordinaciodnak, és a kiilonb6zo testrészeid ko-
ordinacios képességének mértéke. A legtobb harci képzettség az
Ugyességed egy részét hasznalja. Mindenki alapban 10-zel kezd,
amit a kovetkez6 modositok valtoztatnak meg.

Moédosité Jellemvonas

-2k2 Kétbalkezes vagy.

-1k2 Tartsd ki két kezed, és pordiilj meg a tengelyed kortil
30-szor ugyanennyi masodperc alatt, aztan hirtelen
allj meg, és hunyd le a szemed. Ha nem tudsz 10
masodpercig egy helyben megéllni, anélkiil, hogy
ellépnél, megkapod ezt a levonast.

A kornyéken te vagy a legjobb valamilyen tigyes-
ségi jatékban (vagy ezt, vagy a kdvetkezé modositot
hasznald).

A kornyéken az elsé 10 kozott vagy valamilyen
iigyességi jatékban.

Tudsz zsonglorkddni. Add Gssze a targyak szamat,
amivel 30 masodpercig tudsz zsonglérkddni, és
oszd el 2-vel. A maximum +5.

+1k2+1

+1k2

Specialis

+1k3 Kaotéltancos, autdversenyzo, balett tdncos, vagy egy
olyan foglalkozas izdje vagy, ami folyamatosan
magas ligyességet igényel, hogy jo legyél abban a
foglalkozasban.

Egyetértesz azzal, hogy olyasmit csinalsz, ami atlag
feletti Ugyességet kivan, és a fentiekben nem lett

megemlitve.

+1k2

AKaratero - Ez a lelkierdd mértékegysége, és altalaban
egy sebzddés elszenvedése utani reakciokat befolyasolja, példaul
kébulas, vagy eszméletlenség. Arra is hasznalhato, hogy ellenallj
bizonyos drogoknak, vallatasnak, hogy feliilkereked;j pszicholo-
giai korlataidon, valamint a pszionikus, és magikus erdkre is
hatéssal van. Az Ugyességhez hasonléan mindenki 10-ré1 indul,
¢és a kovetkezok szerint kell modositania.

Moédosito  Jellemvonas
-2k2 Rosszul érzed magad a vér latvanyatol.
-1k2 Rosszul érzed magad, ha olyasmit kell enned, ami
Osszefliggésben van egy 0j horrorfilmmel, baleset-
tel, stb.

-1k2 Akarhogy is probalod, sehogy sem tudod betartani
a fogyokurat, gyakorlatokat, vagy a napirendet.

+1k2+2  Habors veteran vagy.
+1k2 Olyan foglalkozasod van, ahol a szenvedés az élet
velejaroja (gimnaziumi tanulmany nem szamit, de
az egyetemi beleszamithat).
+1 Folyamatosan olyasmit csindlsz, ami szamodra
kényelmetlen.
+1 Féjdalomesillapitas nélkiil huzattal fogat (ha nem
azért tetted, mert utalod a tiiket).
+1k2 Egyetértesz azzal, hogy tapasztalatod van olyasmi

terén, ami atlag feletti Akaraterét igényel, és a
fentiekben nem lett emlitve.

Merészség - Batorsag, elszantsag. Ez azt mutatja meg,
hogy mennyire tudsz csalni, és hogyan viselkedsz ismeretlen, és/
vagy kellemetlen helyzetekben. Ez a ramendsség, és magabiz-
tossag mértékegysége, és a kurazsi, ego, és megfontolatlansag
keveréke. Megint mindenki 10-zel kezd, és ezt a kdvetkezok
modositjak.

Moédosité  Jellemvonas
-1k2 Sziiletett vesztes vagy.
-1k2 Nyitott konyv vagy az emberek szamara.

-1k2 Kisebbségi komplexusod van, vagy hiszékeny vagy.
-1k2 Mikor meghallottad, hogy mindenki sajat magat
viszi a jatékba, a szivroham keriilgetett.

+1k2 J6 pokerarcod van.

+1 per  Kibeszéled magad az olyan helyzetekb6l, mikor a
rendor meg akar biintetni gyorshajtasért, vagy az
ellendr potyazasért. Maximum +3.

+1k2 Tudsz hazudni, mint a vizfolyas.

+1 Teljesen kiszamithatatlan vagy.
+1k2 Tiintetéen nem vagy tekintettel a fennhatosagra.
+1k2 Egyetértesz azzal, hogy valamit kihagytunk, ami
az atlagos folé novelné a Merészségedet.

Megjegyzés - Ne keverd magad gyanuba egy olyan személy
elott, aki nem bizik meg benned.

Szépség - Ez a modor, és kinézet kombinacidja, valamint
annak a mértékegysége, hogy hogyan viselkedsz mas emberekkel
szemben. Ez nem annak a mértéke, hogy milyen udvarias vagy,
igy nézhetsz ki jol, de lehetsz egyben goromba, vagy a karaktered
lehet magas Szépségti, de egyben romlott pszichopata. Mindenki
10-r6l indul, és a kovetkezok modositjak.

Médosito  Jellemvonas
-1k2 Az emberek valami miatt atlag alatti fizikai megje-
lenést tulajdonitanak neked.
+1k2 Az emberek valami miatt atlag feletti fizikai meg-

jelenést tulajdonitanak neked.
-1k2 Az emberek idonként idegesitenek téged.

+1 J6 els6é benyomasuk van rolad az embereknek.
+1 Az emberek j6 tarsalgénak tartanak.
+1 Jol beleolvadsz barmilyen embercsoportba.
+1k2 Tomegeket tudsz megmozgatni.
+1 Altalaban baratsagosnak, és érdekléddnek (nem

sziikségszerlien kellemesnek) tartanak.
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Erzékelés - Eza tulajdonsag azt jelenti, hogy milyen jo
megfigyeld vagy. Ha rejtett targyak észlelésére hasznalja, ez a
karakter sszes érzékét jelenti. Ez az intuiciot, és az eldérzetet is
jelenti, valamint a “rossz érzésem van ezzel kapcsolatban”
szindromat. Mindenki 10-es alaprél indul, és a kdvetkez6 modo-
sitok vannak.

Modosito
-1-t6l -4

Jellemvonas

Ez az Erzékelésre vonatkozo biintetéseket jelenti,

ha a személy elveszti a szemiivegét, vagy kontakt-

lencséjét. Egy jo latassal rendelkezd személy is

ilyen biintetéseket kaphat, ha egy ilyen lencsén néz

keresztiil. Az ideiglenes levonasok érvényesek a

hallassériiltekre is.

-1k2 Minden mas személy szamara szembeszoko dolgo-
kat nem veszel észre.

-1k2 Azért nem vagy jo megfigyeld, mert egyszeriien
nem figyelsz.

-1k2 To6bb, mint 25%-o0s hallaskarosodasod van.

+1 20/20-as latasod van, vagy hallod a TV magas frek-
venciaju sipolasat.

+1 Videojatékokban az els6 10 kozott szoktal lenni.

+1 A szabalyok aldl valo kibuvok keresésével élsz
vissza a jatékokban.

+1 Olyan munkad van, ahol a kis részletek megfigye-
1ése fontos a munka eredményes végzéséhez.

+1 Mindenki mas el6tt veszel észre dolgokat. (Legjobb
esetben a csapat 1/3 része kapja ezt meg.)

+1 Atlag feletti Erzékelésed van valami olyan okbol,

ami fentebb nem lett emlitve.

All()képesség - Egy karakter Alloképessége annak a mér-
tékegysége, hogy mekkora fizikai megterhelést bir, miel6tt dssze-
esne a faradtsagtol. Az Alloképességre akkor van sziikség, mikor
anormalistol nagyobb eréfeszitést kell tenni, vagy sokaig folytat
valaki kozepes erofeszitést. Egy erds ember képtelen egy gyen-
gébbel tartani az iramot, ha a gyengébbnek nagyobb az Alloké-
pessége. 10-es az alap, és a kdvetkezd modositok jarnak.

Moédosité
Specialis

Jellemvonas
Feszitsd meg a hasizmodat, és ragadd meg kozvet-
lentil a k6ldokod alatt a bort. Minden megragadott
2,5 cm utan vonj le 1-et.
-2k3 Rendszeresen dohanyzol, vagy dohanyoztal.
-1k2 Id6énként dohanyzol, vagy dohanyoztal.
Specialis  Ha leszoktal a dohanyzasrdl, add hozz4 a leszokas
ota eltelt évek szamanak harmadat(l), maximum
annyit, amennyi a dohanyzas miatt fentebb levono-
dott.
Vedd az 6rak szamat, amit egy héten fizikai tevé-
kenységgel toltesz. Ezt szorozd meg a lentiekkel:
x0,5 Sétalas, konnyi tevékenység
x1  Turazas, kocogas, edzés
x2  Kemény sportolas
A végeredmény négyzetgyokét(l) add hozza az
Alloképességhez, és vonj ki beldle 2-t.
+1 minden 16 f616tti Erd utan.

Specialis

Specialis

Energia - A karaktereknek nincs sziikségiik erre a Tulaj-
donsagra, csak akkor, ha a JM engedélyezi a mentalis erdk, és/
vagy magia hasznalatat. Az Els6 jatékban mindenkinek az értéke
a TP-inek (lasd alabb) 1/4(f) része. Ha hasznaltok a jatékban
mentalis er6ket, a karakterek novelhetik ezt a Tulajdonsagot.

Matrix Késés - Egyik kontinuumboél a mésikba ugorva
az idegrendszeren egy zavarodott hatas lesz urra, valami olyan,
mintha atomokra bomlott volna, és valami forrasztofémmel raktak
volna 0ssze. Tipikus reakcio a szédiilés, hanyinger, izomgores,
és részleges ontudatlansag. Minden jatékos dobjon 1k20-at, és
az eredmény a Matrix Késés. Ez a fazisok (masodpercek) szama,
amig a karakter bénult, vagy joforman képtelen barmit is csinalni
egy ugras utan. Minden cselekedetére elszenvedi ezt negativ
modositoként, s ez fazisonként 1-gyel csokken.

Példa - Egy karakter 13-as kezdeti Matrix Késést dobott,
igy minden ugras utan -13-mal kezdi az 6sszes cselekedetét. 5
masodperc mulva mar csak -8-cal, 13 masodperc mulva pedig
levonasok nélkiil cselekedhet.

Ahogy tapasztalatot szereznek a karakterek ezt egyre jobban
birjak, és a Kocka is olyan mddositasokat végez, ami kevésbé
kényelmetlen. A Matrix Késést végiil 1-ig lehet csokkenteni, ennél
kisebb nem lehet.

Masodlagos Tulajdonsagok - Minden karakter
rendelkezik bizonyos jellemvonasokkal, amik az Elsddleges Tu-
lajdonsagaikon, vagy mas karakterértékeken alapszik.

Sebesség - A Fizikai Sebesség az Eré, és Ugyesség lefelé
kerekitett atlaga. Ez az érték a harci sorrend megallapitasanal
fontos, és azt is meghatarozza, hogy milyen gyakran tudsz nega-
tiv modositok nélkiil cselekedni. Minden karakternek van Gon-
dolati Sebessége is, ami az Intelligenciaval egyenld. Ez akkor
hasznalatos, mikor a mentalis cselekedetek végrehajtasa a fontos,
példaul a pszionikus, vagy “magikus” erék hasznalata.

Testpontok - A Testpontod annak a mértéke, hogy mek-
kora sebzést képes a tested elnyelni. A Testpontok nem vesznek
el, mikor sebzddsz. A sebzddések inkabb hatasokként vannak
nyilvantartva, és egy hatas sulyossaga a TP-d szazalékan alapszik,
amit a sebzés okozott.

Példa - Ha 30 TP-vel rendelkezd karaktert 10 pontnyi seb-
z¢€s ért, a hatas 33%, de ha a karakternek 40 TP-je van, csak 25%
hatast szenved el. Egy ugyanilyen mennyiségii sebzés rako-
vetkez6 talalata ugyanennyi hatast eredményez.
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A Testpont a testtomegbdl szarmazik, és mennyisége dur-
van a testtomeg négyzetgyokex3.3(f). Alabb kdovetkezik, hogy
hogyan szamold at stilyodat TP-be. Ez a tablazat, vagy szabaly a
legtobb Iényre alkalmazhato.

Tomeg Testpont Tomeg  Testpont
10-11 kg 11 83-88 kg 31
12-13 kg 12 89-94 kg 32
14-16 kg 13 95-100 kg 33
17-18 kg 14 101-106 kg 34
19-21 kg 15 107-112 kg 35
22-24 kg 16 113-118 kg 36
25-27 kg 17 119-125 kg 37
28-30 kg 18 126-132 kg 38
31-33 kg 19 133-139 kg 39
34-37 kg 20 140-146 kg 40
38-41 kg 21 147-153 kg 41
42-45 kg 22 154-161 kg 42
46-49 kg 23 162-168 kg 43
50-53 kg 24 169-176 kg 44
54-57 kg 25 177-184 kg 45
58-62 kg 26 185-192 kg 46
63-67 kg 27 193-201 kg 47
68-72 kg 28 202-209 kg 48
73-77 kg 29 210-218 kg 49
78-82 kg 30 219-229 kg 50

Tehetség - Minden karakternek van valami tehetsége
bizonyos képzettségekhez. Egy Tulajdonsag Teh. rovataba a
tulajdonsag 1/4(k) részét kell tenni. Ez a minimalis képzettséged
az olyan képzettségekben, amik ezen a tulajdonsagon alapulnak.
Ha nem folytattal tanulmanyokat egy téren, ez a képzettségi
szinted, ami a természetes tehetségedet jelzi.

Példa - Egy 9-es tulajdonsagnak 2 a tehetsége, de egy 10-
esnek mar 3. Ez az uralkod¢ tulajdonsdgodnak koszonhetd
jellemzd képesség. Tanulés nélkiil egy erés személy konnyebben
forgat egy kardot, mint egy gyengébb, pusztan azért, mert gyor-
sabban, €s er6lkodés nélkil tudja mozgatni. Egy iigyesebb sze-
mély, aki sohasem 16tt még fegyverrel, elényben van egy ligyet-
lennel szemben, stb.

Képzettségek - Mindenki képzett valamiben, vagy van-
nak olyan teriiletek, amikben nagyobb gyakorlata van, vagy arrol
jobban informalt. Az egyik téren vald képzettség hatassal van a
hasonld képzettségekre, és valahogy a kevésbé kapcsolatos kép-
zettségekre is. Példaul, ha tudod, hogyan kell repiilni egy konny(i
repiildvel, ez azt jelenti, hogy valosziniileg barmilyen konnyii
repiildvel tudsz repiilni. Egy Boeing 747 bar nem konnyii repii-
16gép, de még mindig repiild, igy még mindig nagyobb az esélyed,
hogy repiilni tudj vele, mint egy teljesen képzetlen személynek.
Mindenkinek van egy alapképzettsége, vagy Tehetsége egy kép-
zettségben. A Tehetséget nem lehet tobbszor hasznalni ugyanazon
aképességen, de a karakterek felhasznalhatjak a nagyobb Tehet-
séget, ha tobb Tulajdonsag is alkalmazhatd. A képzettségek harom
kategoriaba sorolhatoak a tobbi szempontjabdl. Vannak Koézeli
Kapcsolatos, Kapcsolatos, és Nem kapcsolatos képzettségek. Ha
egy olyan képzettséget hasznalsz, aminek nincsen értéke, de
Kozeli Kapesolatos egy masikkal, ennek az esélye a foképzettség
esélyének a fele(f), de legalabb Tehetség+1.

Példa - Ha 12-es képzettséged van autovezetésbol, és egy
nagy teherkocsit probalsz meg vezetni, a JM mondhatja, hogy ez
egy Kozeli Kapcsolatos képzettség, és ebben 6-os képzettséget
adhat, vagyis az autovezetés felét.

A Kapcsolatos képzettségek is az eredeti képzettséghez kap-
csolddnak , de mar nem olyan szorosan. Egy Kapcsolatos Kép-
zettséget felhasznalva +1 jar a Tehetséghez, ha a képzettség
legalabb kétszerese a Tehetségnek. Egy bulldozer esetében a JM
valdsziniileg azt mondja, hogy ez egy Kapcsolatos képzettség.
Ha a karakternek 12 az Ugyessége, akkor a Tehetsége 3, és bulldo-
zervezetd képzettsége 4.

A Nem kapcsolatos képzettségeknek semmi kapcsolatuk nin-
csen, ¢és a karakter csak a Tehetségét kapja meg arra a képzettségre.

A tablazatban a Kapcsolatos képzettségek lekerekitett sarkl
négyszogben vannak, a Kozeli kapcsolatosak pedig négyszogben.

A kezdeti képzettségértékek meghatirozasa - A
képzettségek egy nem-linedris, 1-t61 20-ig terjedd skalan vannak
értékelve, ahol 1 azt jelenti, hogy teljesen jaratlan a képzettség-
ben, és 20 a hihetetleniil j6. 20-nal nagyobb képzettségek is lehet-
ségesek. Ez lehet specialis képzettség miatt, vagy egy olyan kép-
zettség ismerete miatt, ami 6nmagaban specialis. Az utobbira
nagyon jo példaval szolgalnak a rendkiviil specializalt professzo-
rok. Vegyiik példaul a kotéltancolast. Egy 5-0s képzettség gyenge
(kezdd), 10-es atlagos (segéd), és a 15-0s mar profi szintli, ami
azt jelenti, hogy a személy valosziniileg meg is tud élni beldle.
Tudomanyos képzettségeknél a 14 egy baccalaureust jelent, a 17
egy magisztert, a 18 pedig egy bolcsészdoktort. Az atlétika te-
riiletén minden, ami 17 felett van, esélyes az Olimpian.

Ha a képzettséged egy bizonyos kategoridba esik, dobj a
jelzett kockakkal, hogy megkapd a képzettséged. Csak azokat a
képzettségeidet értékeld, amiket fontosnak érzel, a legjobb kép-
zettségeiddel kezdve. Ne feledd, hogy sok alacsony szintl kép-
zettséget meg lehet kapni egy Kozeli Kapcsolatos, vagy egy Kap-
csolatos Képzettség levezetésével. A képzettséglistan szerepld
hasonlé kategoériaja képzettségek valdsziniileg Kozeli Kapeso-
latosak, vagy Kapcsolatosak. Sok jatékos esetén a leggyorsabb
mad atjutni ezen a részen, ha a képzettséglista elejétdl kezdve
hangosan felolvasod a képzettségek neveit. Ha a jatékosok ugy
gondoljak, hogy valamelyikbdl 5, vagy nagyobb képzettségiik
van, megallitanak, mikor halljak ezt a képzettséget. Ekkor meg
kell hatarozni az értékét, aztan lehet folytatni a tobbi képzett-
séggel. Mire a képzettséglista végére jutsz, minden jatékosnak
meglesznek a képzettségei.
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Képzettségosztalyok

Osztaly Tapasztalat Jartassag a képz-ben

Tehetség  Kicsi, vagy semmi Kicsi, vagy semmi

Tehetség+1 Egyszer, vagy kétszer  Alt. iskola
hasznalt

6+1k2 Az élet soran néhany-  Kozépiskola, vagy 1 év
szor hasznalt

8+1k2 Ritkan hasznalt, Els6éves egyetemista,
egy évben néhanyszor vagy 2 év

10+1k2 Gyakran hasznalt, né- Halado egyetemista,
hanyszor egy honapban vagy 3-4 év

12+1k2 Folyamatosan hasznalt, Végzos egyetemista,
min. egyszer egy héten vagy 5 év

14+1k2 Szakérté modon, Baccalaureusi fokozat,
majdnem minden vagy 6-7 év
nap hasznalt

16+1k2 Szakérté modon hasz- Magiszteri fokozat,
nalt, az elsé 10% kozott vagy 8-9 év

19 Szakértd modon hasz- Bolcsészdoktori fok.,
nalt, az elsd 1% kozott vagy 10-12 év
20 Szakérté modon hasz- 13-20 év gyakorlat

nalt, az els6 0.1% kozott

Fontos megjegyzés - A tapasztalati szint azt jelenti, hogy
az adott idészakban hanyszor hasznaltad a képzettséget. Csak
azért, mert neked 10 éve megvan a jogositvanyod, még nem
jelenti azt, hogy 19-es a képzettséged. 10 éves tapasztalatod
van egy olyan szinten, ami az atlagos vezetésnek megfelel. Egy
0j vezetdnek 3-5-0s a képzettsége. Egy atlagos vezetének néhany
¢év tapasztalattal a hata mogott 6, vagy 7 is lehet. Ha tigy vezetsz,
mint egy Oriilt, folyamatosan probara téve képzettségedet, na-
gyobb is lehet. Csak a képzettséged maximalis hasznalataval
toltott ido szamit a tablazat Tapasztalat rovataba.

Specialis képzettségek - Néhany képzettséget Gigy is
fel lehet venni, hogy a képzettségnek csak bizonyos részeit
hasznaljak. A puska képzettség lehet specialisan egy puskati-
pusra, vagy az autovezetés csak a sajat autddra vonatkozd. Erre
jo példa egy bizonyos hangszer kezelése, amely a Zenélés kép-
zettség egy része, vagy az altalanos ismeretek egy specialis
részének jobb ismerete. A specialis képzettségek szintjei nem
haladhatjdk meg az altalanos képzettséget, igy nem vezethetsz
fantasztikusan egy autotipust, ha a tobbivel teljesen szerencsét-
len vagy. Egy specialis képzettséget kiilonallo képzettségként
kell felvenni, és hasznalatkor hozza kell adni az alap képzett-
séghez.

Példa - Joe Doe Pisztolyok képzettsége 6, és van egy 3-as
specialis képzettsége a félautomata pisztolyokra, igy ha félau-
tomata pisztolyt hasznal, a képzettsége 6+3=9. A specialis kép-
zettségek 0-rdl indulnak, és nincsen Tehetségiik. Ha egy karakter
alap, és specialis képzettségét fel lehet osztani, akkor fel is kell
osztani. Egy elfogadhat6 felosztas a 3/4 alapképzett-ség, és 1/4
specialis képzettség. A specialis képzettségeket azért is érdemes
megtanulni, vagy felvenni, hogy kiegyenlitsék a sok negativ
modositot. Minden pontnyi képzettség eltlintet 1 pontnyi biinte-
tést, s ez minden fegyverre vonatkozik. A normal képzettség
plusz specialis képzettség meghaladhatja a 20-at, de a 40-et
nem.

Régi fegyver toltése

([Vitorlazo

Automata fegyver Ultrakonnyti

( Pisztoly 1 || Konnyii repiilé
Puska Koz. repiild

( Nehéz géppuska ) Nagy repiil6

[ Kénnyti rakéta Kénny{ helikopte]
Granatvetd Nehéz helikopter
Langszord Hélégballon

(Nehéz rakéta ) [|(ULéghajd )

Régi tlizérség
Modern tiizérség
Konnyt agya

| Nehéz agyu

ij

( Szamszerij ¥

Parittya
Csuzli
Suriken
Dobokés
Dobobalta
Dobonyil
Bola
Doboédarda
Bumerang
Fuavocsd
[ Kis ostromgép
Ko6z. ostromgép
| Nagy ostromgép |

 Balta

Alabard

Kard

Pajzs

Rapir

Kés
Buzogany
Harci kalapacs
Bot

Korbacs
Lancos

| Rogt. kézifegyverek

[ Verekedés )
Okolvivas
Harcmiuivészet

| Birkozas )

[ Robbantas
| Anarchia

Motorbicikli
Személyautd
Teherauto
Traktor-vontato
Terepjard
Lanctalpas
Vasuti jarmii
Légparnas

|Hojard [
Kutyaszan
Lovaglas
Fogatkezelés

7

Kis vitorlas

Koz. vitorlas
Vitorlashajo
Motorcsonak
Motoros Jacht
Haj6

Kis tengeralattjard
Tengeralattjard
Kis emberhajtasu
Nagy emberhajtasty

Kovacs
M¢észaros

Acs
Térképész
Szakacs
Tervezo
Villanyszereld
Gazdalkodé
Uvegfijo
Ekszerész
Gépész
Koémiives
Viz-, gazszereld
Fazekas
Szabo

Titkar

Timar

Takécs
Hegeszt6
Fafarag6

Teriiletismeret
Ivas

Halaszat
Szerencsejaték
Vadaszat
Navigacié
Futas

Uszas
Nyomkdvetés
Csapdaallitas

Tulélés, forrd

Tulélés, hideg
Tulélés, szaraz
Tulélés, varos

Taborozas

Villamos javitas

Elektromos javitas
Mechanikus javitas
Hidraulikus javitas

([ Legtudomany
Mezogazdasag
Vegyészet
Polgari tudomany
Szamitastechnika
Villamosipar
Anyagismeret
Mechanika
Bényészat
Nuklearis tud.
Oceéni tud.

Miivészet
Biologia
Szamitogép tud.
Gazdasagtan
Geolbgia
Torténelem
Uzleti torvény
Biintetd torvény
Nemzetkdzi torv.
Nyelvészet
Magyar

Mas nyelv
Hadtudomany
Zenélés
Filozofia
Fizika
Pszicholégia
Vallas
Szociologia
fras

Allatorvos
Orvos
Elsdsegély

Vesztegetés
Esés
Maszas
Szinészet
Alruha
Csald
Nyomozas
Trvszéki nyomoz.
Hamisitas
Zarlakatos
Zarnyitas
Zsebmetszés
Kivancsiskodas
Keresés
Biztonsagi rendsz.
Lopakodas
Vallatas

Sebzés

Jelmagyarézat:

[ Kozeli kapesolatos |
(Kapcsolatos képz)

Kapcsolat nélkiili
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Képzettséglista - Itt kovetkezik a
képzettséglista. A képzettségek leirasai
minden informacidt tartalmaznak, ami a
karakternek a képzettség hasznalatahoz
szliksége van. Ez a kdvetkez6 sorrendben
torténik: A képzettség neve, a név rovidi-
tése, a képzettség uralkodo tulajdonsaga,
vagy tulajdonsagai, a nehézségi modositd
(a Masodik jaték szamara, lasd 37. 0.), €s
aképzettség rovid leirasa. Bar a lista nagy,
még nem teljesen atfogd. A karakterek
valoszintileg olyan képzettségeket is fel
szeretnének venni , amik itt nem is szere-
pelnek. Ezeket a képzettségeket a IM-nek
kell kidolgoznia a jatékosok részére. Ez
noveli a kalandod egyéniségét, és ha mar
elkésziilt, a késébbiekben is alkalmazhato.

Hareci képzettségek - Minden harci
képzettség harci hasznalat esetére van
osztalyozva. Lehetsz jo céllovo, de haugy
nem tudod eltalalni a célpontot, hogy az
vissza is 10, a képzettséged elég hasznal-
hatatlan lesz. Nem harci, vagy kis fontos-
sagl helyzetekben megduplazhatod a
képzettségedet, még a modositok eldtt,
vagy egy adott nehézség alatt automati-
kus lehet a siker. Igy példaul ha egy va-
dasz egy 200 méterre legelész6 gyantt-
lan szarvasra 16, megduplazhatja a kép-
zettségét, de az egy helyben kuporgo orv-
16vész mar nem, akit az ellenség kemé-
nyen tliz alatt tart. Ugyanez alkalmazhatd
a zOldfiilii katonara, aki még sohasem 6lt
embert, és a rutinfeladatot teljesité hideg-
veéri orgyilkosra. Néha a JM dont, és tobb-
nyire a résztvevo karakterek személyi-
ségétdl fiigg. Példaul a karakter tehet egy
Akarater6é dobast, hogy a teljes képzett-
ségét hasznalhassa, mikor egy kiilonlege-
sen utalatos feladatot eldszor kell végre-
hajtania, vagy ha van ideje elgondolkozni
a részletekrdl, mieldtt megtenné.

Ehhez hasonléan a nem harci kép-
zettségek altalaban nem fesziilt helyzetek
esetére vannak osztalyozva. Tokéletesen
elképzelhetd a képzettség felezése, ha a
karakter harci helyzetben kényszeriil an-
nak hasznalatara. Néhany képzettség vi-
szont forditva is viselkedhet, mint a tobbi.
Példaul a futas képzettséged megndveked-
het, halének rad, de a zarnyitas valdszinti-
leg nem (bar lehet, hogy a siker iranti va-
gyad igen).

Modern 16fegyverek

Régi fegyver toltése (REFT)(UGY)(+0) Ez a képzettség az olyan régi fegyverek toltése,
mint a kandcos, dorzskerekes, és titOkakasos fegyverek. A képzettségre minden
rendes ujratoltés utan dobni kell. Ha a dobas nem sikertilt, a karakter nem hajtotta
végre az ujratoltést, és ugyanannyi id6t varni kell, miel6tt ujradobna. Ez addig
folytatodik, mig a fegyvert sikeresen be nem toltotte. A karakterek ezeknek a
fegyvereknek a modern valtozatu fegyveres képzettségével 16nek, példaul a Pisz-
tolyt felhasznalva a kandcos pisztolyokhoz, stb.

Automata fegyver (AUTF)(UGY)(-1) Ez a képzettség a géppisztolyokhoz vagy gépka-
rabélyokhoz hasonld automata kézifegyverek iranyitott hasznalatat teszi lehetové.
Ezt a képzettséget atlagolni(l) kell a karakternek a fegyver nem automata verzidjanak
képzettségi szintjével. Ne feledd, hogy a karakternek van Tehetsége is erre a képzett-
ségre.

Pisztoly (PISZ)(UGY)(+0) Ez a képzettség fedi az dsszes modern pisztoly kezelésének
ismeretét, beleértve az egyszeres miikodésilieket, a revolverezdket, és a félautoma-
takat.

Puska (PUSK)(UGY)(+0) Ez a képzettség fedi az dsszes karabély és puska kezelésének
ismeretét, beleértve az egyszeres mitkodésiieket (Single Action), tolozaras, és karos
milkodésiieket, és a félautomatakat.

Nehéz géppuska (NGPU)(UGY)(+0) Ez a képzettség fedi a felfiiggesztett, vagy allva-
nyos automata fegyverek kezelésének ismeretét. Ezek a fegyverek altalaban tal
nagyok ahhoz, hogy egy ember szallitsa harcban.

Konnyii rakéta (KRAK)(UGY)(+0) Ez a képzettség fedi az emberi szallitast rakéta-
kilovok, és hatrasiklas nélkiili I1ovegek kezelésének ismeretét.

Granatveté (GRAV)(UGY)(+0) Ez a képzettség fedi a granatokat kilové fegyverek
hasznalatanak ismeretét, és beletartozik a puskagranat is.

Langszéro (LANG)(UGY)(-2) Ez a képzettség fedi a langszorok hasznélatanak ismere-
tét, de ebbe nem tartoznak bele a gytjtorakétak (az Konnyl rakéta).

Nehéz rakéta (NRAK)(INT)(+2) Ez a képzettség fedi a modern Lance, vagy Pluton
harcaszati rakétakhoz hasonlo rakétak kezelésének ismeretét, melyek altalaban nem
haladjak meg az 1000 kg-ot. A nagyobb rakétak nem ebbe a jatékba tartoznak.

Régi tiizérség (RTUZ)(INT)(+0) Ez a képzettség fed minden tipusu eld1ts1tés tiizérségi
fegyver kezelésének ismeretét. A fegyverek rendes ujratoltéséhez haromszor kell a
képzettségre dobni, az Gjratdltés minden fazisdban. A rontott dobas azt jelenti,
hogy az a fazis nem tortént meg.

Modern tiizérség (MTUZ)(INT)(+2) Ez a képzettség fedi a modern tiizérségi fegyverek
kezelésének ismeretét, beleértve a fejlett indirekt tlizvezérld rendszereket is.
Koénnyii agyi (KAGY)(INT)(+0) Ez a képzettség fedi az emberi hordozasu dgyik ke-

zelésének ismeretét, amelyek tirmérete altalaban 90 mm alatt van.

Nehéz agyt (NAGY)(INT)(+1) Ez a képzettség fedi a nem emberi hordozast agyuk, és
tlizvezérl6 rendszerek kezelésének ismeretét, amelyek tirmérete 4ltalaban 90 mm
folott van.

Régi lofegyverek

ij (IN(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja az dsszes tipusu ij hasznalatat.

Szamszerij (SZiJ)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja minden tipust szamszerij haszna-
latat.

Parittya (PARI)(UGY)(+2) Ez a képzettség takarja az egyszerii parittya hasznélatat.

Csiizli (CSUZ)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a csuzlikhoz, és dardavetdkhoz ha-
sonld gumimeghajtast fegyverek hasznalatat.

Suriken (SURK)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a surikenhez, és mas, egyébként
haszontalan fegyverek hasznalatat, amelyek mindig pengével allnak bele a célba,
példaul a csakram.

Dobékés (DKES)(UGY)(+2) Ez a képzettség takarja a kiegyensiilyozott egypengés
dobofegyverek hasznalatat.

Dobébalta (DBAL)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja azoknak a pengés dobofegyve-
reknek a hasznalatat, amelyeknél a sulypont a vagoél felé tolodott el.

Dobényil (DNYIL)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja minden dobényil, vagy stabilizalt
dobofegyver hasznalatat.

Bola (BOLA)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja a bola, vagy mas elfogé fegyver haszné-
latat.
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Dobédarda (DDAR)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja a dobodarda, vagy hasonld
fegyverek hasznalatat.

Bumerang (BUMR)(UGY)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja az dsszes tipusu bume-
rang hasznalatat.

Fuavéesé (FCSO)UGY)(+0) Ez a képzettség takarja barmilyen tipust fuvocsd hasznalatat.

Kis ostromgép (KOST)(INT)(+0) Ez a képzettség takarja a katapultakhoz és ballisz-
takhoz hasonlo kis ostromgépek kezelését.

Kozepes ostromgép (KOOST)(INT)(+1) Ez a képzettség takarja az el6bbiekhez hason-
16, de nagyobb fegyverek kezelését.

Nagy ostromgép (NOST)(INT)(+2) Ez a képzettség takarja a nagyon nagy kévetok,
ostromtornyok, és faltoré kosok kezelését.

Kozelharci fegyverek

Balta (BALT)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a 150 cm-nél rovidebb kézi
hasitofegyverek hasznalatat.

Alabard (ALAB)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a hosszi nyeli (150 cm+)
szuro-vago fegyverek hasznalatat.

Kard (KARD)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a 30 cm-nél hosszabb egy-,
vagy kétkezes pengés fegyverek hasznalatat.

Pajzs (PJZS)(ERO/UGY)(+0) Ezt a képzettséget kell hasznalni, mikor valaki pajzzsal
akarja aktivan blokkolni a kozelharci tamadasokat, de el is lehet rejtézni mogé.

Rapir (RAPR)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a vivotérhdz hasonlé egykezes sziird-
fegyverek altalanos vivostilusban torténd hasznalatat, melyek olyan specialis vivo-
mandverekbdl allnak, amiket nem hasznalhat az egyszeri Kard képzettséggel
rendelkezd személy (JM hataskore).

Kés (KES)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a 30 cm-nél rovidebb pengjii fegyverek
hasznalatat.

Buzogany (BUZG)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség takarja az olyan egy-, vagy kétke-
zes litéfegyverek hasznalatat, amelyek nem rendelkeznek specialis tamadofelii-
lettel, példaul a bunkdsbotok €s a buzoganyok.

Hareci kalapacs (HKAL)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség takarja az olyan egy-, vagy
kétkezes zuz6, vagy hegyes fegyverek hasznalatat, amelyeket megfelelden kell
tartani a legjobb hatas elérése céljabol.

Bot (BOT)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a hosszubotokhoz, vagy a landzsa-
nyelekhez hasonlo kétkezes ztizofegyverek hasznalatat.

Korbées (KORB)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja a teljesen hajlékony fegyverek
hasznalatat.

Lancos (LANC)(ERO/UGY)(+1) Ez a képzettség takarja a tobbrészes, vagy részlegesen
hajlékony, lancos buzoganyhoz, vagy nuncsakuhoz hasonlo6 fegyverek hasznalatat.

Rogtonzott kézifegyverek (RKFE)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség takarja azoknak a
targyaknak a hasznalatat, amelyek rendes esetben nem mindsiilnek fegyvernek. Az
ilyen targyak altalaban kiegyensulyozatlanok, és nem olyan tartésak, mint a rendes
fegyverek. Tanyérok, soroskorsok, biliardiitok tartoznak ide. Ezeket a fegyvereket
dobni is lehet ezzel a képzettséggel. Rendes fegyvereket is lehet hasznalni ezzel a
képzettséggel, ami Kapcsolatos képzettségnek szamit.

Fegyvertelen harci képzettségek

Verekedés (VERK)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség takarja az altalanos szabadfogast
belharcot. A kezeket, labakat, fogakat, térdeket, és konyokoket is lehet hasznalni.
Ezzel nem lehet haritani, vagy blokkolni.

Megjegyzés - Minden fegyvertelen harci képzettség csak felét kapja meg a negativ
modositoknak.

Okolvivas (OVIV)(ERO/UGY)(+1) Ez a képzettség takarja az 6klok fegyverként valo
hasznalatat, ami jobban irdnyitott, mint egy verekedés soran. Az 6kolvivas képzett-
séggel lehet blokkolni.

Harcmiivészet (HMUV)(UGY)(+2) Ez a képzettség barmilyen harcmiivészeti agat
takarhat, amit csak a karakter meg kivan tanulni. A specialis formaknak specialis
képzettségeik vannak, amik hozza tartoznak, példaul a blokkolasok, dobasok,
haritasok, stb. A harcmlivész karakterek a legtobb tamadast harithatjak, vagy
blokkolhatjak. Egy haremiivész karakter képzettségi szintenként +2-vel modosit-
hatja az Erejét a karjaval, vagy labaval okozott sebzés szempontjabol. Egy fekete
0v kb. 14. képzettségi szint. Egy 10 danos fekete v 17, vagy 18 koriil van.

Uj képzettségek - Nem vagy csak
erre a képzettséglistara korlatozva. Sza-
badon beillesztheted sajat képzettse-
geidet, ha Gigy érzed, hogy bizonyos terii-
letek nyitva maradtak. De ne feledd, hogy
sok “képzettség” tulajdonképpen kiilon-
allo ismeretek kombinacidi. Példaul egy
kozépkori pancélkovacs ismerheti a ko-
vacsolas, famegmunkalas, és néhany
egyéb szakma elemeit. Ezek kombina-
cidja biztositja annak az atfogo ismeretét,
hogy hogyan kell elkésziteni egy sze-
mélyre il16 kényelmes pancélt, milyen
anyagokbol kell késziteni, és hogyan kell
azokat elokésziteni. A gyakorlatban egy
NJK-nak sziiksége lehet ilyen atfogd
ismeretekre, de a karakterek rajohetnek,
hogy alkalmanként a kiilonallé képzett-
ségek is hasznosak lehetnek.

Az isigaz az\j képzettségekkel kap-
csolatban, hogy sokuk a mar 1étez6 kép-
zettségekkel kapcsolatos, és csak a Tech-
nikai Szintjiikkben térnek el. Példaul egy
Motoros jacht a Nagy emberhajtott hajo
modern megfeleldje lehet, mig a Gépész,
vagy Hegeszt6 a Kovacs képzettség mod-
ern példanyai lehetnek.

A TimeLords képzettséglistaja
eléggé teljes, és a legtobb képzettséget le-
fedi, amire a karaktereknek, és az NJK-
knak sziikségiik van a rendes kalandozas
folyaman. Titkos, vagy ritkan hasznalt
képzettségek kidolgozasai a JM-re var-
nak, hogy beillessze egy bizonyos jaték-
vilagba.

Altalanos médositok - Néhany kép-
zettségnél le van kozolve a modositok lis-
taja. Ez megkonnyiti a JM dolgat, és pon-
tosabba teszi a képzettség hasznalatat. A
legtobb képzettségnél gyorsan alkalmaz-
hatod a hasznélatukra vonatkoz6 altala-
nos modositokat:

Feladat Moédosité
Rendkiviil konnyti  +20
Nagyon kénnyti +10

Koénnyt +5
Atlagos +0
Nehéz -5
Nagyon nehéz -10

Rendkiviil nehéz -20

Azok a rendkiviil konnyi feladatok,
amelyeket a nem hozzaértok is elég gyak-
ran sikeresen elvégeznek, mig a rendki-
viil nehezek majdnem lehetetlenek, és
altalaban enyhité koriilményekre, vagy
nagy szerencsére van sziikség, hogy si-
kerrel végzbdjenek.
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Birkozas (BIRK)(ERO/UGY)(+0) Ez a képzettség abban hason-
lit az 6kolvivasra, hogy ez inkabb sport, mint igazi harc, de
ezt fel lehet hasznalni az ellenfél mozgasképtelenné tételére
is, anélkiil hogy az nagyon megsériilne.

Harccal kapcsolatos képzettségek

Robbantas (ROBB)(INT)(+0) Ezt a képzettséget hasznaljak a
robbanoszerek elhelyezésére akadalyok képzéséhez, vagy
azok eltavolitasdhoz. A JM dob a karakternek, hogy megal-
lapitsa, mennyi robbandszer sziikséges ehhez. Ha a dobas
nem sikeriil, a rontds aranyaval modosul a felhasznalt
mennyiség. Hogy ez tal kevés, vagy til sok lesz, azt vélet-
lenszertien kell meghatarozni. Még egy dobast igényel a
fojtas elhelyezése. Ha a dobas nem sikertil, a romboloerd
nem ugy hat, mint azt a robbantd kivanta, igy lehetséges,
hogy tul sok robbandszert hasznal fel, de rosszul fojtja le,
igy véletleniil ugyanaz lesz a végeredmény.

Anarchia (ANAR)(INT)(+3) Ez a képzettség takarja a veszélyes
targyak haztaji, vagy konnyen beszerezhetd targyakbol vald
készitését. Ez a robbandszerektdl a mérgeken keresztiil a
rejtett fegyverekig barmi lehet, amit csak el tudsz képzelni.
Ez nem tartalmazza ezeknek a targyaknak a hasznalatat. Ha
a karakter késziteni kivan valamit, a JM-tdl fiigg, el tudja-e
késziteni a rendelkezésre allo anyagokbdl (ha a JM nem
szakértd a témaban, k6zos megbeszélés alapjan). Ha a dobas
nem sikertilt, a targy nem tigy miikddik, ahogy tervezték, és
ha a dobas 20 volt, ez a karakter arcdba is robbanhat.

Jarmiives képzettségek, Foldi

Ez a képzettségosztaly (altalaban a jarmiivek) nagyon hasz-
nos tud lenni, de ismerned kell a képzettség korlatait, és jatékban
torténd felhasznalasat. Egy jarmiives (vagy lovaglas) képzettség
moddositoi nagyon fiiggnek a jarmi tipusatol. Példaul a jég sulyos
moddosito lehet egy autonak, de nem befolyasol egy 1égparnast.
Jarmtiveknél a megfeleld atlagos képzettség 5, vagy afolott van,
de talalkoztunk mar olyan emberekkel is, akiknek ennél kevesebb
volt. Pozitiv modositokat kapsz a jo koriilményekért, és ha las-
sabban haladsz, mint a maximalis biztonsagos sebesség, és nega-
tivokat forditott esetben. Példaul ha az M7-esen 80 km-es sebes-
ségkorlatozassal mész, ez biztonsagosnak szamit. Ez azt jelenti,
hogy joval ef6lott is biztonsagosan tudsz vezetni. Most egy 55-
65 km-es sebességkorlatozas esetén jelentds bonuszt kapsz
veszélyhelyzet esetén, mert joval az Gtviszonyoknak megfeleld
biztonsagos sebesség alatt haladtal. Az alacsony atlagos képzett-
ségi szintet a képzettségbonusz, és az utak biztonsagossaga
ellensulyozza.

Motorbicikli (MBIC)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja minden
tipusu kétkerekes jarmi kezelését, mint a biciklik, mopedek,
és motorok, bar a JM ezeket kiilon specialis képzettségekbe
is sorolhatja.

Személyauto (AUTO/4)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a
3000 kg-nal konnyebb dnmeghajtasu 3, vagy tobb kereki
jarmivek kezelését.

Teherauté (TEHA)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a 3000
kg-nal sulyosabb tagolatlan jarmtivek kezelését, mint a
buszokét, vagy pancélautokét.

Traktor-vontaté (TRVO)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja a
3000 kg-nal stilyosabb tagolt jarmiivek kezelését. Egy ilyen
jarmi vontatmany nélkiil teherautonak szamit.

Terepjaré (TERP)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja azoknak
akerekes jarmtiveknek a hasznalatat, melyeket olyan terepre
terveztek, amiken mas jarmiivek nem tudnak atmenni (mo-
csar, sar).

Lanctalpas (LTAL)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a lanc-
talpas jarmiivek kezelését (tank, bulldoézer, néhany terep-
jaro).

Vasuti jarmi (VONA)(INT)(+0) Ez a képzettség takarja a
vonatokhoz hasonl6 vastti jarmiivek kezelését.

Légparnas (LPAR)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a 1égpar-
nas, és parnahatasu jarmiivek kezelését. Agrav jarmtiveket
is lehet vezetni a f6ldon ezzel a képzettséggel, de levegdben
a megfeleld repiilési képzettségre van sziikség.

Héjaré (HOJR)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja azoknak az
onmeghajtast jarmiiveknek a kezelését, melyeket specia-
lisan hora terveztek.

Allatkezelési képzettségek

Kutyaszan (KSZN)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja az allatok
vonta szanok kezelését.

Lovaglas (LOVA)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a szallitas-
ra hasznalt lovak, vagy mas allatok meglovaglasat, és ira-
nyitasat. 1 képzettség mar elég, hogy a karakter megiiljon
egy léptetd lovat, 3 egy ligeto, 5 egy konnyti vagtaban halado,
7 egy galoppozo, 8 egy vagtazo 16 megiiléséhez sziikséges.
Repiil6 Iények esetében egy repiilési képzettséggel is rendel-
keznie kell a lovasnak, vagy a lény lovaglasanak specialis
ismeretével.

Megjegyzés - Egy allat megiilésének képessége csak kap-
csolatos a tobbi szempontjabol. Erre jo példa a 16, és a teve
kozti kiilonbség.

Fogatkezelés (FKEZ)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja a jar-
mitivet vontato allatok kezelésének ismeretét. Itt is egy allatfaj
ismerete csak kapcsolatos a tobbi szempontjabol.

Jarmiives képzettségek, L.égi

Vitorlazé (VITR)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja a meghaj-
tassal nem rendelkez6 repiilok kezelését, és ez kozeli kap-
csolatos az Ultrakonnytivel.

Ultrakonnyii (UKREP)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a 14b-
bal indithato, és/vagy 100 kg-nal kdnnyebb repiil6 szerkeze-
tek kezelését.

Konnyii repiilé (KREP)(UGY)(+1) Ez a képzettség takarja a
Piper Cub-hoz hasonl6 100 és 1.000 kg kozti repiilk keze-
1ését. Ebbe a képzettségbe tartozik a girokopterek, és az au-
togirok kezelése is.

Kozepes repiilé (KOREP)(UGY)(+2) Ez a képzettség takarja
az 1 000 és 10 000 kg kozti repiilogépek kezelését (Learjet,
P-51 Mustang).

Nagy repiilé (NREP)(UGY)(+3) Ez a képzettség takarja a 10.000
kg folotti sulyn repiilégépek kezelését, példaul az utas-, és
teherszallitokét, vagy a modern vadaszokét is (F-15).

Kénnyii helikopter (KHEL)(UGY)(+2) Ez a képzettség takarja
a 3 000 kg-nal konnyebb forgdszarnyas repiilok kezelését.

Nehéz helikopter (NHEL)(UGY)(+3) Ez a képzettség takarja a
3 000 kg-nal nehezebb forgdszarnyas repiilok kezelését.
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Megjegyzés - Konvertiplanok és megallo rotoros helikop-
terek kezeléséhez mind helikopter-, mind repiilogép-vezetési
ismeretekre sziikség van. gy a V-22 Ospreyhez NHEL, és
NRERP is kell.

Hélégballon (HBAL)(INT)(+0) Ez a képzettség takarja a
levegdnél konnyebb, meghajtas nélkiili jarmiveket.

Léghajé (LHAJ)(INT)(+2) Ez a képzettség takarja a levegénél
konnyebb, meghajtassal rendelkezo jarmiiveket.

Kis vitorlas (KVIT)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a max.
10 méter hosszu vitorlasok kezelését, és ez a f6ldi vitorla-
sokra is alkalmazhato.

Kézepes vitorlas (KOVIT)(UGY/INT)(+1) Ez a képzettség
takarja a 10 és 25 méter kdzotti vitorlasok kezelését, be-
leértve az ilyen méretii hajon térténé munka minden elemé-
nek ismeretét.

Vitorlashajé (VITR)(UGY/INT)(+1) Ez a képzettség takarja a
25 méternél hosszabb vitorlas hajok kezelését. Ez a kezelés
minden elemét is magaban foglalja.

Motoresénak (MCSN)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja a 20
méternél nem hosszabb motoros hajok kezelését.

Motoros jacht (MJAC)(UGY/INT)(+1) Ez a képzettség takarja
a 20 és 70 m kozotti hosszusagu motoros hajok kezelését.

Hajo (HAJO)(INT)(+2) Ez a képzettség takarja a 70 méternél
hosszabb motoros hajok kezelését.

Kis tengeralattjaré (KTAL)(UGY)(+0) Ez a képzettség takarja
a 25 méternél rovidebb tengeralattjarok kezelését.

Tengeralattjare (TALJ)(INT)(+2) Ez a képzettség takarja a 25
méternél hosszabb tengeralattjarok kezelését.

Kis emberhajtasi (KEMB)(ERO/UGY)(+2) Ez a képzettség
takarja a kenuk, csonakok és kajakok kezelését. A jarmii
alapsebessége minden képzettségi szint utan 1-gyel mo-
dosul, és minden 10 f616tti Erd esetében is.

Nagy emberhajtasa (NEMB)(INT)(+1) Ez a képzettség takarja
a tobb mint 4 6 altal hajtott vizi jarmiivek kezelését (kapi-
tanyként), beleértve a nagyobb hajokat, és a tobbsoros eve-
z0s galyakat.

Mesterségek

A Mesterségek egy gytijtokategoria, ami altaldban a “rang
nélkiili” kézi vagy szellemi képzettségeket takarja. Az alacsony
technologiaji tarsadalmakban ezek jelentették a megélhetést, és
a karakterek hamarabb elhelyezkedhetnek, ha ezek koziil ismer-
nek egyet-kettét. A modern idokben ezek még mindig hasznos
és sziikséges foglalkozasok, bar az eszk6zok és technologiak
megvaltoztak.

A mesterségek tovabbi hasznos vonasa, hogy ezek kiegészi-
t6 képzettségek. Egy bizonyos mesterség ismerete néha nagyon
hasznos lehet latszolag nem rokon képzettségek esetében. Példa-
ul egy satorépitésnél a tulélés képzettséget segitheti az Acs szak-
értelem, vagy az ehetd novények keresésében a Gazdalkodas
képzettség is segithet. Es ne feledd, hogy egy szakteriileten vald
jartassag bonuszt ad az azzal kapcsolatos Erzékelés dobasokra.
Példaul egy kovacs inkabb képes megbecsiilni egy fémmunka
tartossagat, mint egy olyan személy, aki nem is konyit a témahoz.

Kovacs (KVCS)(ERO/UGY)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet a
nyers fémekbol, foleg vasbol hasznalati targyakat késziteni
gépesitett erd hasznalata nélkiil. A legtobb kézi szakértelem
lehetévé teszi a karakternek, hogy megbecsiilje az azzal a
bizonyos képzettséggel készitett targy korat, mindségét és
gyartasi helyét.

Mészaros (MESZ)(INT)(+0) Ez annak a képzettsége, hogy minél
tobb hust lehessen kinyerni egy allatbol. Ha a dobas nem
sikeriilt, negativan mddosul a lehetséges kinyerhetd hus
mennyisége.

Acs (ACS)(UGY/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet szekré-
nyekhez, batorokhoz, és mas egyszerii faszerkezetekhez
hasonl¢ fatargyakhoz hasonlé dolgokat késziteni.

Térképész (TPSZ)(UGY/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
pontos térképeket késziteni vagy sajat mérés, vagy felvé-
telek, esetleg masok elbeszélései alapjan. A végtermék csak
annyira lehet pontos, amilyen a mérés volt. A karakter
tovabba képes szobeli vagy irasbeli leirast késziteni a hely-
szinr6l, ami megint csak a térkép pontossagatol fiigg.

Szakaces (SZAK)(INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet izletes,
finom étkeket késziteni mindenféle eheté anyagbol. A
mddositok adodhatnak az id6bol, felszerelésbol, és az alap-
anyagok mindségébol, foleg elore elkészitett ételek eseté-
ben. Ha a dobas tobb mint 5-tel megvan, az eredmény kifo-
gasolhatatlan, de ha t6bb mint 10-zel el lett rontva, az étel
majdnem echetetlen, odaégett, vagy mas helyrehozhatatlan
baja esett. Ha ezért még fizettek is, a szakacs repiil az allasa-
bol. Az ezek kozotti dobasok jo, ehetd ételt jelentenek, bar
ezért még nem fog hazairni, hogy milyen finom volt.

Tervezé (TRVZ)(UGY)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet egy
Otletbdl, vagy késztermék alapjan olyan terveket késziteni,
amik alapjan egy szakember el tudja késziteni a targyat. A
képzettséggel mas tervét is lehet értelmezni.

Villanyszerelé (VLSZ)(UGY/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel
lehet az elektromos vezetékeket a kapcsoloktol a fogyasz-
tokig vezetni, és az ezzel vald biztonsagos munkavégzést is
magaban foglalja.

Gazdalkodo (GAZD)(INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet egy
foldteriiletb6l minél tobb terményt kinyerni. Modositok
szarmazhatnak az id6jarasbol, veteménytipusbol, és a talaj-
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bol. A dobas a profit mennyiségét befolyasolja. A megdobott
mennyiség az atlagos jovedelmet modositja.

Uvegfijo (UVGF)(UGY/INT)(+2) Ezzel a képzettséggel lehet
iivegbdl hasznalati targyakat késziteni, €s ez az alapanya-
gokbol valo livegkészitést is magaban foglalja.

Ekszerész (EKSZ)(UGY/INT)(+2) Ezzel a képzettséggel lehet
az ékkoveket és az értékes fémeket felismerni, felbecsiilni
és beldliik ékszereket késziteni. Ezt a képzettséget fémmeg-
munkalasra is lehet hasznalni.

Gépész (GPSZ)(UGY/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet a
prés-, és esztergagépekhez hasonld nehéz fa-, és fémmeg-
munkalo gépeket kezelni.

Kémiives (KMVS)(ERO/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
stabil k6-, és téglaépiileteket emelni. Az ellendrzés is ide
tartozik.

Viz-, gazszerel6 (VGSZ)(UGY/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel
lehet 1égnemii és folyékony anyagokat szallitd csérendsze-
reket felallitani.

Fazekas (FAZK)(UGY)(-1) Ezzel a képzettséggel lehet agyag
és porcelan taroloedényeket és egyéb targyakat késziteni.

Szabé (SZAB)(UGY)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet a szovet-
anyagot, vagy kikészitett bort kész ruhakka varrni.

Titkar (TITK)(UGY/INT)(-1) Ezzel a képzettséggel lehet
gyorsan és pontosan informaciot szerezni, valamint az in-
formaciot késébb megfelelden felhasznalni.

Timar (TIMR)(INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet barmilyen
kikészitetlen nyers bort kikésziteni. Ez a képzettség ugyan-
ugy mikodik, mint a Mészaros képzettség.

Takacs (TKCS)(UGY)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet a fonal-
bol szovetet, valamint a rostokbdl fonalat késziteni.

Hegeszté (HGSZ)(UGY/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet a
fémdarabokbdl hasznalati targyakat késziteni. Ez nem tar-
talmaz semmilyen tervezoi képzettséget, de az el6z6leg meg-
tervezett targyakat pontosan le lehet ezzel gyartani.

Fafaragé (FAFR)(UGY)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet gondo-
san megmunkalt, finom fatargyakat késziteni.

Kiilsoé és szocialis képzettségek

Ezek f6leg “tapasztalaton” alapulo képzettségek, amiket nem
nagyon lehet hivatalosan tanulni. Hosszu ideig tanulod ezeket,

alkalmi hasznalatok soran, kisérleteken és hibakon keresztiil. Ha
nagyon szerencsés vagy, talalhatsz egy olyan személyt, akinek
mar nagy tapasztalata van ilyen téren (az 6sz haji nyomkereso,
stb.). Ezek a képzettségek nagyon hasznosak lehetnek azoknak a
karaktereknek, akik ismeretlen teriiletekre, vagy tarsadalmakba
keverednek.

Teriiletismeret (TERU)(INT)(?) Ez a képzettség takarja egy
teriilet ismeretét egy bizonyos téren. Példaul hogy hol vannak
az orszaguton a sebességmérok, ki rejteget szokevényeket
egy bizonyos teriileten, hol lehet j6 lopott cuccokat kapni,
hol vannak a hadsereg kaszarnyai, stb. A képzettség nehéz-
sége a teriilet méretétdl, vagy lakossagatol fligg:

Teriilet Lakossag  Nehézség
1/100 km? (30 mx30 m)(Kastély) 10 -6
1/10 km? (300 m*300 m)(Kis falu) 100 -4
1 km? (1 kmx1 km)(Varos) 1.000 -2
1 km? (4.5 kmx4.5 km)(Nagyvaros) 10.000 +0
100 km? (Megye) 100.000 +1
1 000 km?* (New York City) 1.000.000 +2
10 000 km? (Eszaki kh. és korny.)  10.000.000 +3
100 000 km? (Mo. és kornyéke) 100.000.000 +4

Ez a képzettség altalaban kiegészitd képzettség barmilyen,
a teriileten alkalmazhato képzettség szempontjabol.

Példa - Ha egy karakter ismeri a Dunantuli k6zéphegységet,
akkor megkaphatja a kiegészitd képzettség bonuszat a Mérsékelt
talélésre, Geoldgiara, Navigaciora, Gazdasagtanra, Vallasra,
Torvényekre, stb., mert elég jol ismeri a helyi viszonyokat.

Az Els6 jaték karakterei +1 szintet kapnak minden, egy adott
varosban eltoltott év utan (+8-ig), aztan ebbdl ki kell vonni a
terlilet nehézségét (nehezebb teriiletek alacsonyabb képzettségi
szinteket eredményeznek). Ha masmikorra keveredsz, akkor
ebbdl még le kell vonnod a kiilonbdzet (év) négyzetgydkeét (mini-
mum a Tehetség).

A Masodik jatékban (35. 0.) nem kaphatsz vissza pontokat
azért, mert a rendesnél kevesebb pontot kdltesz a képzettségre.
A nagyon konny{i nehézségi fokozat azt jelenti, hogy barmilyen
kevés pontot aldozol a képzettségre, majdnem azonnal nagy lesz
aszinted. Az ismereteid részletessége a képzettségi szintedtdl és
a skalatol fiigg. Példaul ha nagy teriiletismereted van egy 10
emberbdl 4lld “tarsadalomban”, akkor részletesen ismered a
kozeli barataid szokasait. Egy vak ember is nagyon jol ismeri a
lakasat, és a kertjét. Egy 10.000.000 emberbdl allo tarsadalom
nagyfokl ismerete nem jelenti azt, hogy egyt6l egyig mindnek
ismered a nevét, sem pedig azt, hogy ismered Magyarorszag
minden egyes négyzetméterét. Ez csak azt jelenti, hogy altalaban
sokat tudsz az emberekr6l, mint példaul a népsiiriséget, politikat,
stb., vagy nagyon jol ismered az altalanos terepviszonyokat,
tajékozodasi pontokat, veszélyes helyeket, folyokat, tavakat, stb.
Egy egyhangu taj (sivatag, 6cean) egy vagy két fokozattal kony-
nyebb is lehet, mig egy, a szokasosnal is valtozatosabb vidék
(deltatorkolat, dzsungel) egy vagy két fokozattal is lehet nehe-
zebb. Hogy milyen képzettségi szintekkel mire mész, itt kovet-
kezik:
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Szint  Hasznossag
1-3 Hirek, halvany sejtelmek
4-6 Helyesen talalgatsz, bévebben is utana kell nézni
7-10  Biztos ismeret néhany dologgal kapcsolatban, sej-
telmek a tobbivel

11-15  Személyes tapasztalat a dologgal kapcsolatban, vagy
tudod, hogy lehet tobb informacidhoz jutni

16-18  Te vagy az informécio f6 forrasa, 90%+ rendelkezel
veliik

19-20  Te vagy az informacio legjobb forrasa, akit csak fel

lehet lelni, az informacidval kapcsolatban

Ivas (IVAS)(EGS)(+0) Ezzel a képzettséggel tirolod magadban
az italt. Valakit az asztal ala inni egy Egészség dobast igé-
nyel, és ez a képzettség az Egészséget modositja. Az ala-
csonyabb TP-vel rendelkez6 személy negativ modositoként
kapja meg a kiilonbséget. Az, hogy mennyi ido6 telik el a
dobasok kozott, a IM-t6] fiigg, de altalaban az elfogyasztott
ital minGségétdl és a mennyiségétol fiigg.

Halaszat (HLSZ)(INT/ERZ)(+0) Ez a képzettség a vadaszat vizi
valtozata. A horgaszd/halaszo tarsasag nagysaga a legtobb
horgaszati tipusnal nem befolyasolja negativan az ered-
meényt. 10 proba tehetd egy nap folyaman, vagyis durvan
oranként egy. Miutan megtalaltad a halat, mar csak el kell
fogni a megfelel segédeszkozzel és ezzel a képzettséggel,
de a képzettséget felszerelés készitésére is lehet hasznalni.

Szerencsejaték (SZER)(INT/ERZ)(+0) Ez annak a tudomanya,
hogy mikor és hogyan kell nyerésre jatszani. A nyerés alap-
esélye 16+Szerencsejaték képzettség. Ezt el kell osztani a
nyer¢és esélyével(k). A nyeremény a tét nagysagatol fligg.

Példa - Egy 12-es képzettségli karakter pénzt tesz fel egy
olyan jatékban, ahol 10 az 1-hez a nyerési esély, és 8 az 1-hez
fizet. A nyerés alapesélye (16+12)/10, vagy 2,8 amit 3-ra kere-
kitiink. Ha a karakter nyer, a tét nyolcszorosat kapja meg. Minden
10-nél nagyobb képzettségii karakter felfedezheti, ha csalnak a
jaték folyaman. Ennek az esélye a képzettség -15 modositoval.
Természetesen ha a csalas szembeszoko, vagy épp az ellenkezdje,
a felfedezés lehet konnyebb, vagy nehezebb. Ha a karakter csal,
+4-et kap a képzettségére amig csal, de ha 3-mal, vagy tobbel
elrontotta a dobasat, akkor leleplezodhet. Minden karakter, aki
folyamatosan, vagy nagy pénzt nyer, eldszeretettel valik olyan
emberek célpontjaul, akik “osztozni kivannak a vastaggal”.
Szélséséges esetekben maga az intézmény is kdzbeavatkozhat,
példaul gatyara vetkdzteti a jatékost, megfosztja minden pénzétdl
és kirtgja, esetleg mashol is csapdat allithatnak neki.

Vadaszat (VADT)(INT/ERZ)(+0) Ez a vadonban valo vadke-
resés képzettsége, ellentétben a véletlen taldlkozasokkal. A
modositok szarmazhatnak a vad ritkasagabdl illetve bosé-
g¢ébdl, a vadaszcsapat nagysagabol (-2 tovabbi szemé-lyen-
ként), id6jarasbol, stb. Ha a vadasz ratalalt az allatra, a tovab-
biak a fegyverkezelés, vagy csapdakészités képzettségeken
mulik. 5 vadaszati kisérletet lehet tenni naponta, vagy durvan
2 oranként egyet.

Navigacio (NAVI)(INT)(+0) Ez a miiszeres és térképes iranyko-
vetés képzettsége. Az utazott tavolsag egyenld a lehetséges

minimalis tavolsaggal, ha megvan a dobés. Ha nincs meg,
az utazott tavolsag nagyobb lesz a minimalis tavolsagnak a
rontott értékkel valdo modositasaval. Ezt jobban is meg lehet
oldani, ha az utat felosztjuk 1%-o0s részekre. Minden 5% (a
tavolsag 1-gyel torténé modositasa) ami ennél nagyobb, -1

modosito.

Koriilmény Moédosito
Kedvezé/kedvezotlen terep (utak, jelek) +10-t61 -10
Jo/rossz térképek +10-t61 -10
Kedvezé/kedvezotlen idojaras +5-t61 -20
A teriilet ismerete +Képzettség

Futas (FUTS)(ERO/ALL)(+0) Ez az a képzettség, aminek a se-
gitségével gyorsabban lehet futni, mint az atlagemberek. A
rendes emberek maximalis sebessége 9 m/s. Embereknél a
képzettség minden 5 pontja utan(l) a sebesség 1 m/s-mal
ndvelhetd, maximum 13 m/s (29 km/h) sebességre. Hogy a
véletlen valtozasokat szimulaljuk, minden fazisban dobj a
képzettségre, és minden 5 pont utan, amivel sikeriilt a dobas,
adj 1 m/s-ot a sebességhez.

Uszas (USZS)(ERO/ALL)(+0) Ez az Giszas képzettsége. Egy 6-
0s, vagy nagyobb képzettségi szinttel a karakter mar képes
a fejét a viz szintje folott tartani. Az alapsebesség 1 m/s.
Amennyivel sikertilt a dobas, ez méddositja ezt a sebességet.
Ha egy iszés dobas 15-tel, vagy tobbel el lett rontva, a ka-
rakter elsiillyed, addig, amig egy sikeres dobast nem tesz.
Egy fulladozo karakter ugy szamit, hogy teljesen megterheli
magat, hacsak nem tesz -10-zel egy Akaraterd probat. Ne
feledd, ha a karakter meg volt terhelve, a negativ médositok
az uszasra is vonatkoznak.

Nyomkovetés (NYOM)(INT/ERZ)(+2) Ez a targyak és lények
nyomainak kovetésének képzettsége. A nyomokat akkor is
lehet kdvetni, ha a képzettségdobas el lett rontva. A Kutatas
képzettséget is lehet az Gj nyomok felfedezésére hasznalni
(a IM-t6] fiigg). Altaldban mindig egy dobast kell tenni, ha
a koriilmények romlanak, vagy 0j nyomok teszik vilago-
sabba az eldzoket. Az altalanos modositok itt kovetkeznek.

Kériilmény Maoédosito
A nyom szembeszoko (ho, sar, laza por) A nyom nyilvanvalo
A terepen jo nyomok maradnak (laza fold) +10

A terepen kedvez6 nyomok maradnak (bozdtos) +5

A terepen atlagos nyomok maradnak (fold, avar, tézeg)  +0

A terepen rossz nyomok maradnak (moha, fi) -5

A terepen elenyész6 nyomok maradnak (kavics, patak) -10

A terepen nem maradnak nyomok (sziklak, beton) -18

A nyomot eltakarja az id6jaras -1-t61 -20
A nyom id6hoz kotott (fiives legeld, stb.) -1/6ra

Minden m/s utan, amivel a nyomkeresé mozog -1
Minden extra masodperc hexanként +1 (max. +10)
A lény szandékosan elrejti nyomait -Nyomkov. képz.

Csapdaillitas (CSAP)(INT/ERZ)(+0) Ez az allatoknak (és em-
bereknek) felallitott csapdak készitésének és elhelyezésének
képzettsége. A képzettséghez hozzatartozik a készités, rejtés
és kezelés is.
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Tulélés (TULE, TULH, TULS, TULV)(INT/ERZ)(+0) Ez a
kornyezetbdl vald megélés képzettsége. A tulélés képzettsé-
get kiilon kell megvenni a négy kiilonbozo kornyezetre:
Forrd, Hideg, Szaraz, és Varosi. A nyilvanvalo felhasznala-
son kiviil a talélés képzettséget még sok mas mesterséghez,
vagy mas képzettséghez lehet hasznalni mint kiegészitd
képzettséget. ime a képzettség néhany hasznos felhasznélasi
lehetésége:

1. Ha elofordul egy természeti katasztrofa, ezt a képzettséget
lehet az elkeriilésére hasznalni, vagy ha nem sikertilt elkeriil-
ni, akkor a képzettségi szint a koriilményi modositod (pl. kike-
riilni a futbhomokbol).

2. Menedéket késziteni, vagy talalni. Minden 2 6ra utan lehet
ra dobni, halmozddd +2 modositokkal. Egy sikeres dobas
egy olyan menedéket eredményez, ami az uralkodé hémér-
sékletet +5°/-2°C-kal modositja minden megdobott 2
pontonként (maximalis valtozas +35°/-20°C).

3. Tizet rakni. Az id6 a rendelkezésre allo eszkdzoktol figg,
¢s nincs halmoz6doé idébonusz.

4. Thato vizet talalni/felismerni (1 dobas 6ranként, +2 halmo-
z6d6 bonusszal). Ha ratalaltak, a forras altalaban allando
(kivéve a sivatagban). Automatikus a jég és ho vilagaiban.

5. Elelemszerzés, ebbe minden élelemszerzési mod beletar-
tozik, még az illegalis, és a nem kivanatos is (férgek evése,
stb.). 4 oranként lehet dobast tenni. A siker azt jelenti, hogy
egy teljes napi élelemre sikertilt szert tenni. Ha a képzettségi
szint felére(f) is megvan a dobas, az élelem mennyisége a
duplaja, vagy el lehet hagyni a kevésbé jokat (én eszem a
bogyokat, te meg a férgeket...). A karakterek kiegészitd
képzettségeket is hasznalhatnak, vagy kiilon is dobalhatnak
az ¢élelemszerzés kiilonbo6zo fazisaira, igy a Biologiaval meg
lehet allapitani, hogy két n6vény koziil melyik az ehetd, vagy
a Nyomkdvetéssel meg lehet keresni az allatok iiregeit. A
tulélést az alabbiak modositjak:

Kériilmény Maoédosito
A készletek gazdagsaga/szegénysége +10-t61 -10
Példa - Nyari erd6 (+10), sivatag (-10)

Eszk6zok megléte és mindsége +10-t61 -10

Példa - Tulélokészlet (+10), utcai ruhak (-10)

Taborozas (TABR)(INT)(+0) Nagyfoku atfedés van a talélés
¢és a tdborozas képzettségek kozott, de elég nagy kiilonbsé-
gek is vannak koztiik, hogy kiilonbozo képzettségbe tartoz-
zanak. A tdborozas a tilélés egy gyakorlatiasabb és kényel-
mesebb modja, példaul, hogy hogyan kell feliitni a satrat,
hogyan gyujtsunk meg egy tiizet minél kevesebb gyufaval,
hogyan kell 61t6zni egy hosszu turara, stb. Erre a képzett-
ségre altalaban csak reggel és este kell dobni. Ha nem sike-
riilt az elsé dobas, akkor ez keléseket, fajdalmas elfekvést,
mig a masodik almatlan éjszakat jelent, kevesebb visszatérd
Alloképességgel. A Tulélés képzettség Kozeli Kapesolatos
a Taborozassal a megfeleld éghajlaton, a tobbi meg Kapcso-
latos.

Javitasi képzettségek

A javitasi képzettségek a tudas, vagy gyakorlati ismeretek
egy specialis alfaja, mellyel ismerni lehet, hogy hogyan miikddnek
bizonyos tipusu gépek. Sok esetben ezt a képzettséget a megfeleld
szerkezet kezelésének képzettsége is kiegésziti. Példaul auto-
szerelés esetében azt mondhatod, hogy a Személyauto képzettség

itt kiegészitd, azon egyszer(i oknal fogva, hogy egy tapasztalt
sofér majdnem ugyanannyi idot tolt a kocsi alatt, mint a kormany
mogott. Vagy egy szamitdgép javitasanal a Szamitogép tudomany
az Elektronikus javitas kiegészit6 képzettsége lehet, mert elony,
ha pontosan tudod, hogy hogyan is miikddik rendesen az adott
szerkezet. A legtobb javitasi képzettséghez sziikség van szersza-
mokra (néha specidlisakra), hogy rendesen meg lehessen csinalni.

A javitasi képzettségek is a tobbihez hasonléan TSZ fiig-
gbek. Egy XVIII. szazadi gépezetek javitasaban jartas személy
el van veszve, mikor szembe talalja magat egy modern motorral.
Hasonlitsd 6ssze a gép TSZ szintjét és a TSZ-fliggd képzettségek
Technikai Szintjét, €s adj automatikusan -5 modositot minden
negativ, vagy pozitiv TSZ eltérésért, ami a szerkezet és a javitd
személy kozott van.

Villamos javitas (VILJ)(INT)(+1) Ez a képzettség takarja az
egyszerll villamos, vagy elektromechanikus késziilékek
javitasat.

Elektromos javitas (ELEJ)(INT)(+2) Ez a képzettség takarja
az elektromos késziilékek javitasat, és a karaktereknél ez
altalaban a 9. TSZ -12. TSZ-1 targyakra vonatkozik.

Mechanikus javitas (MECJ)(INT)(+1) Ez a képzettség takarja
barmilyen mechanikus késziilék javitasanak ismeretét.

Hidraulikus javitas (HIDJ)(INT)(+1) Ez a képzettség takarja
az 6sszes tipusu folyadékos rendszer(i mechanizmus javita-
sat, példaul szivattyuk, szelepek, és hidraulikus emelék
esetében.

Elméleti képzettségek, Tervezés

Az elméleti képzettségek foiskolai és egyetemi képzettsé-
gek, igy ha egyetemista koru jatékos vagy, ezek egyikében akar
jol képzett is lehetsz. Ha kdzépiskolaban tanulsz, egyben, vagy
tobben lehet valamilyen fokt jartassagod. Ezek koziil a képzettsé-
gek koziil sok kapcsolatos lehet egy vagy tobb masikkal, és igy
tobb téren lehet valami kis képzettséged. Hogy ez hogyan jon a
jatékba, ez a IM-t6l fligg. A Masodik jaték karaktereinek egy,
vagy tobb képzettség ezek koziil majdnem kéotelezo, hogy legyen
a karakternek valamilyen “specialitdsa”, ami azt is befolyasolja,
hogy milyen tipust kiildetésekre kap megbizatast. Példaul egy
Hadtudomannyal rendelkez6 személyt inkabb kiildenek harctéri
kutatasokra, mint egy szociologust, bar mindkettének alapos oka
van az iddutazasra. A kiildetés tipusa befolyasolhatja, hogy kit
biznak meg vele, vagy hogy milyen prioritast élvez informaciok
és felszerelések terén.

Légtudomany (LGTU)(INT)(+0) Ez a képzettség barmilyen
tipusu repiilési mod technikai ismeretének képzettsége.

Mezégazdasag (MEZG)(INT)(+0) Ez a képzettség barmilyen
tipusit mezdgazdasagi eszkoz és modszer ismeretének kép-
zettsége.

Vegyészet (VGYT)(INT)(+0) Ez a képzettség a nagyléptékii
kémiai reakciok ismeretének képzettsége.

Polgari tudomany (POLG)(INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
megérteni a nagyméretli tarsadalmi szerkezeteket, és ez
befolyasolja a felépités stabilitasat €s mindségét.

Szamitastechnika (SZAMT)(INT)(+0) Ezzel a képzettséggel
lehet szamitogépeket, vagy szamitdgép-vezérelt gépeket
tervezni.

Villamosipar (VILI)(INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet meg-
érteni és tervezni a villamos és elektromos késziilékeket.
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Anyagismeret (ANYG)(INT)(+0) Ez a képzettség az anyagok
tulajdonsagainak ismeretét takarja.

Mechanika (MECH)(INT)(+0) Ez a képzettség takarja barmi-
lyen tipusu gépnek, vagy segédszerkezetnek az ismeretét.

Banyaszat (BANY)(INT)(+0) Ez a képzettség takarja az dsva-
nyok természeti forrasokbol valo kitermelésének ismeretét.

Nuklearis tudomany (NUKT)(INT)(+0) Ez a képzettség takarja
a nuklearis reakciok, és fegyverek ismeretét.

Oceani tudomany (OCET)(INT)(+0) Ez a képzettség takarja a
vizi jarmtvekhez sziikséges ismereteket.

Elméleti képz., Miivészetek és Tudomanyok

Miivészet (MVSZ)(ERZ)(+0) Ide tartoznak az egyéb miivészeti
ismeretek (kivéve a modern miivészeteket, mert azok nem
azok), és a karakterek képzettek is egy bizonyos miivészeti
formaban.

Biologia (BIOL)(INT)(+0) Ez a képzettség az élélények életfo-
lyamatainak ismerete.

Szamitogép tudomany (SZMT)(INT)(+0) Ebbe tartozik min-
denféle szamitogép programozasi ismeret. Az ismert nyel-
veket is le kell irni. A Mésodik jatékban a 2 f616tti képzett-
ségi szintek utan minden 2 pont utan(l) egy nyelv ismert.

Gazdasagtan (GAZD)(INT)(+0) Ez a képzettség takarja azok-
nak a gazdasagi rendszereknek az ismeretét, amikkel a
karakter eddig kozelebbi kapcsolatba kertiilt, valamint az
altalanos gazdasagtant is ismeri. A karakter ismeri az pénz-
valtasi arfolyamokat, a helyi kinalatot és a keresletet. Hasz-
nos dolog tudni, ha bizonyos termék esetén tulkinalat, vagy
talkereslet van, és a képzettség megov attdl, hogy kellemet-
len gazdasagi helyzetekbe keriil;.

Geolégia (GEOL)(INT)(+0) Ez takarja a f6ld geologiajanak is-
meretét. Ez részben segiti a karaktert mikor meg kell hata-
rozni egy épitkezés helyét, meg lehet vele josolni bizonyos
geologiai eseményt, és kiilonbozo asvanyleldhelyek gazdag-
sagat. Ezt durva f6ldrajzi helymeghatarozasra is lehet hasz-
nalni, példaul az Alpokban, vagy a Karpatokban a hegyek-
hez betdjolhatja magat a karakter.

Torténelem (TORT)(INT)(+0) Ez a Fo1d lakossagéanak a torté-
nelmének ismerete, bar ezzel a képzettsé¢ggel barmely mas
kontinuum torténelmét is lehet ismerni, esetleg ezzel lehet
egy cselekedet jovore vonatkozo hatasait megbecstilni.

Uzleti torvény (UZLT)(INT)(+0) Ez a képzettség a polgari tor-
vényekre vonatkozik, mind helyi, regionalis és nemzetkozi
szinten.

Biinteté torvény (BUNT)(INT)(+0) Ez a képzettség a biintetd
torvényekre vonatkozik, mind helyi, regionalis és nemzet-
kozi szinteken.

Nemzetkozi torvény (NMZT)(INT)(+0) Ez a képzettség a nem-
zetek kozti torvénykezésre vonatkozik, példaul a békeszer-
z6désekre, vagy a nemzetkozi kapcsolatokra.

Nyelvészet (NYELV)(INT)(+4) Ezzel a képzettséggel lehet 1)
nyelveket ugy elsajatitani, hogy a tobbi nyelvvel valé rokon-
sagot vizsgalja a nyelvész. Mikor egy 0j nyelvet tanul, a
karakter ugy szamit, mintha sajat magat tanitana. Ehhez
legalabb 6-o0s képzettségi szintre van sziikség a nyelvben,
¢és a masodik nyelv szintje nem haladhatja meg az elsét.

Magyar (MAGY)(INT)(+0) Ez a beszélt magyar nyelv ismere-
tének képzettsége. A két targyalo fél kombinalt képzettsé-
gének el kell érnie a 20-at, hogy értelmes tarsalgas alakuljon
ki, valamint a felek képzettségi szintjének minimum 5-nek
kell lennie. Ez a Mas nyelvre is érvényes. A karakterek lega-

labb egy beszélt nyelvvel kezdenek, ami nem feltétleniil a

magyar. Ez a nyelv automatikusan 14. képzettségi szintd.

Mas nyelv (?)(INT)(?) A karakter mas nyelveket is megtanulhat.
Egyes nyelvekben talan nem jartas a karakter, de kapcso-
latos, vagy kozeli kapcsolatos lehet egy mar ismert nyelvvel,
hogy kell6képpen értse a masik nyelvet. Az ilyen kdzeli
kapcsolatos csoportok: portugal-spanyol, holland-afrikaans,
norvég-svéd-dan. A legtobb latin alapokkal rendelkez6 nyelv
kapcsolatosnak szamit, példaul a spanyol, olasz, angol és
francia, valamint a szlav, kinai, kozel-keleti és kozép-keleti
nyelvcsoportok is.

Megjegyzés - A legtobb nyelv irott és beszélt részekbdl all.
A Masodik jatékban a karakterek kiilonb6z6 szinteket rendel-
hetnek mindegyikhez, mindkett6t feleannyi pontért megvasa-
rolva. gy lehet egy karakter irdstudatlan, s csak Tehetség szinten
rendelkezik irasos ismeretekkel. Mivel az iras és olvasas ugyana-
zon a képzettségi fokon van, egy majdnem irastudatlan személy
még elélhet egy modern tarsadalomban, de sok helyzetben ennek
rengeteg hatranya van.

A karakterek sajat nyelviikon belill tobbféle beszédet is
megtanulhatnak, példaul a kereskedelmi beszédet (keverék-
nyelv)(-3), technikai zsargont (-5), jelbeszédet (+0) és szajrol
olvasast (+5), vagy egyebeket.

Hadtudomany (HADT)(INT)(+2) Ezzel a képzettséggel lehet
mindenféle hadi felszerelést/technikat vagy taktikat azono-
sitani. A karakter ismeri a fegyvertipusokat, és azok helyes
hasznalatat a csatamezdén. Ha a karakter ismeretlen felszere-
1ést, vagy taktikat kénytelen alkalmazni, akkor lehet a kép-
zettségre dobni. Ha nem sikeriilt a dobas, akkor taktika
esetén a csata folyaman, felszerelés esetén egy forduloig
kozeli kapcsolatos képzettségnek szamit.

Zenélés (ZENE)(INT/ERZ/UGY)(+0) Ez a zene torténelmének,
elméletének és gyakorlatanak ismerete. Ez altalaban speci-
alizaciot igényld képzettség.

Filozofia (FILO)(INT)(+0) Ez a képzettség a kiilonféle gondol-
kodasmodok és logikai rendszerek ismerete. Ezzel 6sszeha-
sonlitasokat lehet végezni a kiilonbz6 moralis standardok
kozott, de ezt a karakter 1atdsmadja is befolyasolja.

Fizika (FIZI)(INT)(+0) Ez a képzettség az anyagok, energiati-
pusok, és a kettd kozti hatasok ismerete. Legtobbszor elmé-
leti oldalrdl vizsgalja meg a dolgokat, de a képzettség se-
gitségével lehetdség van alapvetd mozgasi és energiaprob-
lémak megoldasara is.

Pszicholégia (PSZIC)(INT)(+0) Ez a képzettség az emberi visel-
kedés Osszes aspektusanak ismerete. Ezt a kiilonféle elme-
zavarok hatdsanak megvaltoztatasara is fel lehet hasznalni.
Altalaban a napi foglalkozasok ideje (dra) szorozva (20-
képzettségi szinttel) adja a probléma csokkentési idejét na-
pokban.

Vallas (VALL)(INT)(+0) Ez a képzettség a mult és jelen kiilon-
féle vallasainak ismerete, igy azok tanitasainak és elveinek
ismerete is. A legtobb karakternek van egy par pontos egy¢é-
ni képzettsége azon vallas teriiletén, melynek szellemében
nevelkedett. Ez a képzettség hasznos a multba tett utazasok
soran, hogy tudja a karakter, kit nem szabad megsértenie,
vagy melyik istent/panteont tisztelik éppen.

Szociolégia (SZOC)(INT)(+0) Ez a képzettség az embercsopor-
tok viselkedésének dsszes aspektusanak ismerete.

iras (IRAS)(INT)(+0) Ez a képzettség az irott kommunikécio,
igy versek, prozak, technikai irasok, vagy egyéb miivek
létrehozasat jelenti.
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Orvosi képzettségek

Talan ez a képzettségcsoport a leghasznosabb, amit csak a
karakterek birtokolhatnak. Idében és térben zsakutcaba jutva a
legkdzelebbi korhaz akar szo szerint is ednok tavlataban lehet,
és tényleg elszomorito, ha egy tarskarakter (vagy te) lassan bele-
hal egy sériilésbe, mert senki sem tudja rendesen ellatni. A hosz-
szl idot megélt csapatok vagy magukkal visznek egy képzett
orvost, vagy a csapat nagy része rendelkezik elsésegély képzett-
séggel. Tovabba a képzett gydgyitokat minden tarsadalomban
tart karokkal tidvozlik, bar nem art 6vakodni a boszorkanysaggal
vald vadaskodastdl, és néhany ember hajlamos gancsot vetni az
orvosnak, ha az csak egy kicsit is hibaz.

Allatorvos (AORV)(INT)(+2) Ez a képzettség az allatok gyogyi-
tasanak és kezelésének ismerete, és ez az Orvos képzettség
allatokra vonatkoztatott gyakorlata.

Orvos (ORVS)(INT)(+2) Ez a képzettség az emberi anatomianak
és fiziologiai folyamatainak ismerete, melyet foleg a paciens
hossza tavl gyogyitasara, valamint mitésére hasznalnak. A
képzettségrol bovebben az Orvosi képzettségek hasznala-
ta c. részben olvashatsz (71. 0.).

Elsosegély (ELSS)(INT)(+0) Ez a képzettség az emberi anato-
mianak és fiziologiai folyamatainak ismerete, melyet f6leg
a paciens sériiléseinek azonnali ellatasara hasznalnak. A
képzettségrol bovebben az Orvosi képzettségek hasznala-
ta c. részben olvashatsz (71. o.).

“Biinoz6” képzettségek
Ezek olyan képzettségek, melyek dnmagukban nem illega-

lisak, anndl inkébb egyes személyek, akik ezeket hasznalva tor-
vénytelen dolgokat tesznek. Példaul egy Szinészet képzettséggel
rendelkez6 karakter szinészként is keresheti kenyerét, vagy ezt
csalasainak kiegészit6 képzettségeként is felhasznalhatja. Hason-
16képp a Maszas és Zarlakatos képzettségnek is megvannak a
legitim felhasznalasi lehet6ségei, de vannak olyan karakterek,
akik ezekkel a képzettségekkel inkabb ablakokon masznak be,
mint fel a hegyekre, és akkor nyitjak ki a zarakat, mikor a tulajdo-
nos éppen nincs otthon. Néhany képzettség specialis eszkozoket
igényel, amik gyanusak, ha valaki meglatja ezeket, még akkor is,
ha a karakter éppen nem hasznalja.

Szinészet (SZIN)(INT/ERZ/SZEP)(+0) Ez a képzettség a verba-
lis kommunikaci6 ismerete, mely a nagyszamu ember el6tt
torténd fellépéseket jelenti. Ahogy az alruhaval el lehet fedni
egy személy valddi kinézetét, a Szinészettel a személyiségét
lehet elvaltoztatni.

Vesztegetés (VSZT)(INT/MER)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
megkenni a viszketd tenyereket. A teriiletismerettel lehet
rajonni, hogy kit kell megkenni, mig ez a képzettség adja a
tudast, hogy mennyit érdemes, és hogyan kell ezt felajan-
lani. A dobast modositja a pénzbeli juttatds mennyisége, €s
az ellenszolgaltatas torvénytelenségének mértéke:

Vesztegetés Maoédosito
Piti vesztegetés -2
A rendes fizetés minden +5%-aért +1
A tett enyhén illegalis (kis biintetés jar érte) 2
A tett illegalis (rendreutasitas, nagy biintetés) -5

A tett nagyon illegalis (pozicidvesztés, borton)  -10
A tett hihetetleniil illegalis (pl. hazaarulas) -20

Ha megszokott gyakorlat a vesztegetés elfogadasa egy szol-
galtatasi teriileten beliil, a rendes, vagy tobb pénz felajanlasa auto-
matikus sikerrel jar. Kivétel ez al6l, ha hatalmas pénzmennyiséget
ajanlanak fel. A személy ekkor utdnajarhat a pénznek, hogy tiszta-
e, vagy fel is adhatja a veszteget6t. Példa lehet erre, ha pénzzel
gyorsitod meg poggyaszod utjat. Ha nagyon rossz szemmel nézik
valahol a vesztegetéseket, a tett illegalitasa két sorral lejjebb csu-
szik. A rontott dobas azt jelenti, hogy a kendpénzt nem fogadjak
el. Ha ezutan t6bb pénzt ajanlanak, Gijabb dobast lehet tenni. Ha
a dobas tobb mint 5-tel nem sikeriilt, a pénzt megtartja a személy,
de nem csinal semmit. Ha a dobas tobb mint 10-zel nem sikeriil,
a személy megtartja a pénzt, és bejelenti a hatdsagoknal a vesz-
tegetési kisérletet. Ez azt jelenti, hogy inkabb tobb pénzt kell fel-
ajanlani, ami koltségesebb, de biztonsagosabb megoldast jelent.

Esés (ESES)(ERO/UGY)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet csok-
kenteni a zuhanasbol szarmazo sériiléseket. A dobas a ma-
gassag minden métere utan -1 modositot kap, de ha sikeriilt,
a karakter a megdobas mértékét kivonhatja a magassagbol,
ahonnan lezuhant. Szdndékos esés esetén a karakter nem
szenved sériilést, ha kisebb magassagbodl ugrik, mint az Er6,
vagy Ugyesség Tehetsége (méterben), s akkor sem, ha az
Esés képzettség 1/3-anak magassagabol esik.

Maszis (MASZ)(UGY/ERO)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
fliggbleges, vagy majdnem fliggéleges targyakat megmasz-
ni. Az alap maszdsebesség 1 méter fazisonként, bar ezt csak
sok gyakorlassal lehet elérni. A képzettséget a kovetkezdok

modositjak:

Koriilmény Moédosito
Sok kapaszkodo, nem csliszos +0
Kis kapaszkodok -6
Nincsenek kapaszkodok -15
Sima feliilet -5
Kissé egyenletes (nedves) -5
Egyenletes (nyalkas) -10
Nagyon egyenletes (zsiros) -15

A dolésszog minden +10 foka utan (50 fokig) +2
A do6lésszog minden -10 foka utan (-50 fokig) -4
Eszk6zok segitségével (kotél, stb.) -1-t6l -15
A felkésziilés minden fazisa utan (+10-ig) +1

Ha a dobas nem sikeriilt, az adott fazisban nem tortént el6-
rehaladas. Ha a modositok osszege nulla, vagy pozitiv, nincs
sziikség dobasra (a fazison kiviili modosito is szamit). Ha a dobas
5-tel, vagy tobbel nem sikertilt, | méternyi magassagot veszt a
karakter (ez inkabb idohtiz6 visszatantorodas, mint jelentékeny
csuszas). Ha a dobas 10-zel, vagy tobbel nem sikeriilt, a karakter-
nek Ugyességdobast kell tennie, hogy ne zuhanjon le. Ha a karak-
ter maszoszerszamokkal ki volt biztositva, az ugy tekintendo,
mintha a magassag 1/10-ébol(1) esett volna le.

Csalas (CSAL)(INT/MER/SZEP)(+0) Ezzel a képzettséggel le-
het az embereket atejteni, félrevezetni, raszedni, vagy mas-
hogy arra kényszeriteni, hogy megosszanak valami olyat a
karakterrel, amit eredetileg nem szandékoztak megosztani
vele. A te szemszogedbdl ez egy kozvetett informaciod és
szolgaltatasozon. A megdobott mennyiség szolgal modosi-
toul a szenvedod alanyok Intelligencia dobasahoz, hogy ne
doljenek be a karakternek.
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Itt vannak a szélhamosok esélyeit modositod koriilmények:

Kériilmény Moddosito
Az alany hinni akar a karakterben/kétségbeesett  +5
Az alanynak sziiksége van a felkinalt dologra +3
Az alany gyanakvo -2
Az alanynak nincs sziiksége a felkinalt targyra -3

Az alany hallott a karakter megbizhatatlansagarol -3
Az ajanlat “tal szép, hogy igaz legyen”/’akcidos” -1
Cinkostarsak is segitenek +a legjobb képz. fele

Ha a dobas nem sikeriilt, az alanyt nem érdekli az ajanlat.
Egy 5-tel, vagy tobbel eltévesztett dobas gyanakvova teszi az
alanyokat (de még sebezhetdek a tovabbi ajanlatokkal szemben),
¢és egy 10-zel, vagy tobbel eltévesztett dobas esetén az alany ra-
johet, hogy 6t itt most at akarjak ejteni. Egyéb moddositok is
vannak, amik attdl fiiggenek, hogy hogyan lett elokészitve a
csalas, hogyan illik a felajanlott dolog az alany személyiségéhez,
stb. Altalaban kis idébe keriil egy gyors csalast kitalalni, de ha
elkésziilt, a tervet kevesebb mint egy ora alatt valora lehet valtani
alanyonként. Nagyszabasu csalas tobb napba, vagy hétbe is bele-
telhet, mig nagyszamu tettestarsat beavat, és/vagy gondosan ki-
dolgozza a részleteket.

Nyomozas (NYMZ)(INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
egymashoz illeszteni az intellektualis rejtélyeket. Ez a “kita-
lalosdi” képzettség csak az NJK-knak lett szanva. A jatéko-
soknak mindenféle szellemi “tamasz”’képzettség nélkiil kell
megoldaniuk sajat rejtvényeiket. Ha bizonyitékok keriilnek
a birtokaba, az NJK rajohet, hogy mi folyik, vagy lehetnek
sejtelmei, hogy mi folyik itt. Ha a hattér-informéacio hibas,
a kovetkeztetés is hibas lesz. Ez a képzettség azt a valaszt is
megadja a karakternek, hogy merre kell haladnia, hogy tobb
informaciohoz jusson.

Hamisitas (HMST)(UGY/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
hamisitott iratokat, vagy mas dolgokat késziteni, a tarsitott
képzettségtol fiiggden. Példaul ha a Hamisitashoz a Miivé-
szetet tarsitjak, hamis miivészeti targyakat lehet késziteni.
Ez a képzettség nem csak a masolast foglalja magéban,
hanem azt is, ha valaki 0j dolgot csinal masvalaki stilusa-
ban. A képzettségdobast modosithatjak a rendelkezésre allo
felszerelések, a koriilmények, a dolog Osszetettsége, és a
raforditott id6 mennyisége.

Zarlakatos (ZRLA)(UGY/INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
zarakat késziteni, javitani és hatdstalanitani. Az alkulcsok
1-t6l 10-ig adnak moddositdt a hasznald képzettségéhez,
mikor fel akar torni egy zarat, és a legtobb zarat lehetetlen
ezek nélkiil kinyitni. Minden 2k 10 fazis utan 1 probalkozast
lehet tenni, és 10 probalkozast lehet elrontani, miel6tt a
karakter felismerné, hogy a rendelkezésre all6 szerszamok-
kal nem fog boldogulni. A zérak is adnak negativ modosi-
tot, ami 0 egy sima lakatnal, -6 egy ajt6zarnal, és -15 egy
biztonsagi zarnal. A zarnyit6 készletek ritkan elérhetdek,
és a kiilonbo6z6 tipustak csak kiilonboz6 Technikai Szinti
zarakhoz alkalmazhatoak.

Alruha (ALRU)(INT)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet egy targy,
vagy gyakran egy ember kinézetét megvaltoztatni. Ez masok

Erzékelését zavarja meg abban, hogy megismerjék az alca
alatt rejt6z0 személyt. Ha 5-tel, vagy tobbel megvan az
Erzékelés dobas, felismerik, hogy a személyen alca van. Ha
kevesebb, mint 5-tel van meg, megprobalhatnak egy
Intelligencia dobassal rajonni, hogy ki rejtézik az alruha
alatt. Ha nem sikertilt a dobas, elfogadjak a jelenlegi forma-
jat. A képzettség modositoi:

Koriilmény Moddosito
A karaktert nagyon jol ismeri a megfigyeld -4
A karaktert ismeri a megfigyeld -2
A karakter elég idot tolt az alca elokészitésével — +5
Az alca ideiglenes takolmany -5
Az 3lca beleolvad a hattérbe +5
Az alca kontrasztos, vagy nem illik a hattérbe -5

Az Erzékelésre minden modosito érvényes, plusz a képzett-
ség hasznalatanak modositoi.

Térvényszéki nyomozas (TRNY)(INT/ERZ)(+0) Ezzel a kép-
zettséggel lehet a hatrahagyott nyomok alapjan az ott tortént
eseményekre kovetkeztetni. Ez a Nyomkovetés képzettség
szellemi valtozata. Példaul ki lehet kovetkeztetni a gyilkos
fegyverként hasznalt pisztoly tipusat, egy vivo képzettségét
az altala hatrahagyott vagasnyomokbol, stb. A dobast a JM-
nek kell megtennie. Ha a dobas megvan, a karakter a
nyomozas helyszinén megtalalhat néhany nyomravezetd
jelet, melynek dontd voltat a dobas donti el. Ha a dobas
nem sikeriilt, a karakter nem talalt informaciot (vagy rosz-
szul értelmezte).

Zsebmetszés (ZSEB)(UGY)(+2) Ezzel a képzettséggel lehet
elemelni a bukszakat, tarcakat, stb., anélkiil, hogy tulajdo-
nosa ezt észrevenné. Ez a képzettség negativ modositoként
szolgal a célpont Erzékelésére. Ha az Erzékelés dobas nem
sikeriilt, a targyat megszerezte a karakter. Ha 5-tel, vagy
kevesebbel megvan, a targyat megszerezte, de tette nem
maradt észrevétlen. Ha t6bb, mint 5-tel megvan, nem sike-
riilt az eltulajdonitas, és a lopast feltétleniil észrevették. A
dobas modositoi:

Koriilmény Moddosito
A targy konnyen elérhetd +3
A targy kdzepesen elérhetd +0
A targy viszonylag elérhetetlen -3
A targy nagyon elérhetetlen -8
Az alany figyel a zsebelésre -5
Az alany mashova figyel -1-t61 +10
Az alany alszik +6

Kivancsiskodas (KIVN)(INT/ERZ/SZEP)(+0) Ezzel a képzett-
séggel lehet a huzddzkodd emberekbdl kihtizni az informa-
ciot. Ha a karakter elvéti a dobast, az alany felismeri, hogy
informaciot huiznak ki bel6le. Ha a karakter sikeresen dob,
a megdobott mennyiség negativan modositja az alany Erzé-
kelését. Ha az alany elrontotta az Erzékelés dobasat, felfedi
azt az informacidt, amit eredetileg nem is akart. Ha pont
megvan az Erzékelés dobds, az alany még kikotyogja az
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informaciot, de rajon, hogy jobb lett volna hallgatnia. A Koriilmény Moédosito
Kivancsiskodas képzettség pozitiv modositoként miikodik A rendszer ¢és kiiktatasa ismert +10
a karakter Erzékelésére, mikor mas nyaggatja informacioért. A rendszer kiviilrdl is elérhetd +10
A képzettséggel nem rendelkezo karakterek kozt a Tehetség A rendszer teljesen koriilvesz egy teriiletet -5
is tehet egy kis kiilonbséget. A rendszer hozzéférhetetlen a teriiletrdl -20

Keresés (KERE)(INT/ERZ)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet el- A karakternek specialis szerszamai vannak +5
veszett, vagy elrejtett targyakat megtalalni. A képzettség A karakternek rengeteg ideje van +5
pozitiv modositoként mitkodik az Erzékelésre, mikor olyan A karakternek nagyon kevés ideje van -3

targyakat keres a karakter, melyek holléte ismeretlen. Alta-
laban harom tipusu keresést lehet végrehajtani: feliiletes
keresést, normal kutatast, és egy alapos keresést. Nagy terii-
letek esetén a masodpercenként atkutatott teriilet attol is
fiigg, hogy az épiileten beliil, vagy a szabadban van.

Keresés Tertilet/masodperc Modosito
Feliiletes 10 m*100 m? -5
Normal 1 m¥10 m? 0
Alapos 0.1 m¥1 m? +5
Rossz keresési koriilmények -1-t61-10
J6 keresési koriilmények +1-t61+10
A karakter pontosan tudja, mit keres +5

A karakternek van egy sejtése, hogy mit keres +2

A karakter nem ismeri a keresett targyat -5

Minden dobast a JM-nek kell megtenni. Ha megvan a dobas,
akkor a karakter ratalalt a keresett targyra. Ha a modositok 6sszege
pozitiv, a dobas automatikusan sikeres. Ha valaki ellenérzés alatt
keresgél, szabadon hasznalhatja az 6t ellendrzo karakter képzett-
ségének 1/2(1) részét.

A karakterek ezt a képzettséget targyak elrejtésére is hasz-
nalhatjak. Alabb kovetkeznek a modositok. A modositott képzett-
ségdobas eredménye negativ modositoként szolgal a késébb
keresgéld személyek Erzékelés dobésara, de altaliban, ha a mo-
dositok Osszege pozitiv, a targyat sikeriilt elrejteni a feliiletes
szemlélodo elol.

Koriilmény Moédosito
A teriileten sok hely van, ahova el lehet rejteni  +5
A teriileten van néhany hely, ahova el lehet rejteni  +0

A teriileten nincs olyan hely, ahova el lehet rejteni -5
Nagyon kis targyat rejtett el a személy sajat magan ~ +5
Kis targyat rejtett el a személy sajat magan +0
Kozepes targyat rejtett el a személy sajat magan -5

A targy tobb mint 1 talalati hely hosszu/széles -5 per
A targy a személyben van +20
Titkos tarolohely Valtozo
Honaljtok/hasonlo taroloeszkoz +5
Az elrejtett targy mas, mint amit keresnek +5

Biztonsagi rendszerek (BIZT)(INT/ERZ/UGY)(+2) Ezzel a
képzettséggel lehet a riasztokat, vagy csapdakat megtalalni,
megvizsgalni, és hatastalanitani. A karakter kiilonféle riasz-
torendszereket ismerhet, s ezeket ki is tudja iktatni. A JM
teszi az Osszes dobast, ami ezzel a képzettséggel kapcso-
latos. Ha sikeriilt a dobas, a rendszer ki lett iktatva. Ha nem
sikeriilt, a rendszer tovabb muikodik.

Ezt a képzettséget néhany esetben kombinalni is lehet egy,

a biztonsagi rendszer tipusahoz kapcsolodo képzettséggel. Ez

jobban alkalmazhat6, mint ha minuszokat adnank az ismeretlen

rendszer miatt. Az el6bbiek modern példaja lehet, ha az Elektro-
nika képzettséggel atlagoljuk a Biztonsagi Rendszereket, mikor

a karakter egy taviranyitos bombat probal meg hatéstalanitani.

Lopakodas (LOPA)(INT/UGY)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet
elosonni mas él6lények hata mogott anélkiil, hogy az ezt
észrevenné. Ezt negativ modositoként kell kezelni a megté-
vesztendd 1ény Erzékelésére, a tovabbi koryezeti modosi-
tok mellett. Ha a masik személy is rendelkezik a Lopakodas
képzettséggel, ez szamara pozitiv modositoként mikodik
az Erzékelésére, mikor egy lopakodo személyt kell kiszr-
nia. Ha sokaig 6rkddnek éberen, két dobast is tehetnek erre
a képzettségre. Ha az els6 megvan, a megdobas mennyisé-
gével csokkenteni kell a lopakodo személy képzettségeét.

Vallatas (VALL)(INT/ERZ)(+0) Ezzel a képzettséggel lehet a
vonakodo emberekbdl informéaciot kiszedni. Mivel ez egy
durva képzettség, ez magaban foglalja a kiilonféle szerek
és szerszamok ismeretét is. Ha megvan a dobas, a megdobas
mennyisége negativ modositoként miikddik a kinzott sze-
mély Akaraterejére. Ha az elbukja a dobasat, elmondja a
kért informaciot. Ha megvan az Akarateré dobas, a kinzo
annyi Sebzési Szintet okoz barmely testrészen, amennyit
csak akar, és ujra dobhat. Ez a folyamat addig tart, mig a
kinzott személy nem besz¢l, vagy meg nem hal. Ha a Valla-
tas dobas nem sikeriilt, a Sebzési Szint megnd a tévesztés
mennyiségének felével(f). Fizikai kinzas esetén csak 1 do-
bas tehetd oranként. A szellemi kinzas kevesebb idébe ker-
iil. Ez a képzettség nem ajanlott a jatékos karakterek szama-
ra, de idénként hasznos NJK képzettség lehet.

Sebzés (SEBZ)(INT)(+4) Ezzel a képzettséggel lehet maximalis
sebzést okozni egy fegyverrel, ami a test gyenge pontjainak
ismeretével magyarazhatd. Ezt csak egy fegyveres képzett-
séghez lehet felvenni. Ha egy meghatarozott testrész ellen
sikeriilt az irAnyzott tamadas, a karakter az ellenfélen okozott
Sebzési Szinthez hozzaadhatja képzettségi szintjének fe-
1ét(1). A hozzaadott érték sosem lehet nagyobb, mint az ere-
deti max. sebzés kétszerese (SSz1-bol SSz2, SSz3-bol SSz6,
stb.). Ez a képzettség akkor hasznos, mikor valaki egy kis
fegyverrel egyetlen csapassal meg akar 6lni valakit. Ezt
rendes esetben arra hasznaljak, hogy sziven szlrjanak valakit
egy torrel, borotvaval elmetszeni valakinek a torkat, stb.,
tehat a kis fegyverbol kihozni a legnagyobb hatast. A na-
gyobb fegyverek elég nagy sériiléseket okoznak, hogy ne
legyen sziikség hozzajuk erre a képzettségre. Ha a karakter
1-et dob egy célzott timadasra, mikor 10-et, vagy keve-
sebbet kell dobnia, akkor akar megvan neki ez a képzettség,
akar nincs, a Sebzési Szintet 1k10-zel novelheti, ami egy
szerencsés tamadast jelent.
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Képzettségek hasznalata - A TimeLords képzettség-
rendszere egy 1k20 dobason alapszik. Altalaban vedd a képzett-
ségedet, alkalmazd a modositokat, és dobj 1k20-szal. Ha a modo-
sitott képzettség, vagy kevesebb jott ki az 1k20-on, a képzettség
hasznalata sikeres. Ez barmi lehet egy célpont eltalalasatol egy
zar feltorésén keresztiil a nyaklancod eladasaig egy éjjeli szalla-
sért. Ha a dobas nem sikeriilt, a képzettség nem jart a kivant
eredménnyel. Ez nem jelent teljes kudarcot, de semmiképp sem
optimalis. Mivel minden képzettség mas és mas, az dsszes lehet-
séges modositot nem tudjuk lekozolni. Ezek a JM dontéseitdl
fiiggenek. Példa lehet erre olyan kdrnyezetben zsonglérkodni,
ahol folyton 16kdos6dnek, vagy egy nagyon zajos helyen gondol-
kodni. Ahogy fentebb lett emlitve, a képzettségek modositoi nem
hozzéaadasok és kivonasok, hanem szazalékértékek. A szazalékos
modosito tablazat (az UMT) roviddel ezutan lesz leirva, és akar
le is masolhatod. Ez egyszeriibbé teszi a dolgokat. Egy szamolo-
gép ugyanilyen gyors, €s egy kicsit pontosabb is, foleg ha egy
szazalékos rendszert hasznalsz az 1k20-as helyett. A legtobb harci
képzettség harci helyzetekben szamit. Olyan dolgok, mint a céll6-
vészet, vagy kis fesziiltség alatti képzettséghasznalat, altalaban
megduplazhatjak a képzettség értékét.

Kiegészité képzettségek - Elsfordulhat, hogy egy karak-
ter tobb mint egy képzettségét hasznalja, hogy megbirkdzzon egy
helyzettel, vagy olyasvalamit hajt végre, amit nem fed egy bizo-
nyos képzettség. Példaul ha megprobalsz tervezni egy szerep-
jatékot, esetenként hasznos lehet, ha van némi ismereted a statisz-
tikaelmélet, torténelem, hattérirodalom, vagy haditechnika terén,
de az sem art, ha rajzolni is tudsz.

Ha egy JM ugy dont, hogy tobb mint egy képzettség hasznal-
hato egy problémara, a karakter kap +2 modositot a legjobb
képzettségére minden egyes kiegészit6 képzettség utan, aminek
értéke t6bb mint fele az els6 képzettségnek.

Példa - Egy karakter egy borpancélt akar késziteni. A JM
meghatarozza, hogy ez a Varras képzettség hasznalata, amiben a
karakter 8-as szinten képzett. Azonban a karakter rendelkezik a
Timar képzettséggel 5-0s szinten, igy +2 modositot kap Varras
képzettségére, amit az extra bérmunkas képzettsége biztositott.

A kiegészitd képzettségeknek nincs listdja, mert alkalmaza-
suk nagyban a kortilményekt6l fligg, de olyan képzettségek, amik
mar Kapcsolatosak, vagy Kozeli kapcsolatosak, jo eséllyel lehet-
nek kiegészit6 képzettségek, ha egyiitt hasznaljak dket.
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A furgon - Ez az a jarm{i, ami néhény merészebb Idéurat
szallit nagyon hosszi kampanyokon keresztiil. Vele van egy kon-
tinuum, ami egy biologiai haborubdl szarmazik (nem a mi hibank),
Roger Campbell karakterével, és ha nincs épp kiildetésen, maga-
val viszi barhova és barmikorra. A csapat maradékat egy Movag
APC vette fel.

A furgon egy négykerék meghajtasu kocsi, ami mindig jol
szolgal, turbofeltoltds dizelmotorral, és durvan 1000 kilométeres
utazasra elegend¢ lizemanyaggal. Az els6 példa, amit a fosztogato
karakterek megtapasztalhatnak, hogy kicsi az esélye, hogy egy
jaték soran hordozhatd erdmiivet kapnak. A kovetkezokkel van
felszerelve:

Két 20 literes marmonkanna (a motorokhoz, amit felderitésre
hasznalnak), nagy ereji csorld és kabel, 100 literes viztartaly és

leparld, 50 adag étel, valogatott kempingfelszerelés, sok szer-
szam, két tartalék kerék és foltok, egy Cray-1-gyel egyenértéki
szamitogép, tobbsavi adovevo és pasztazo, két személyi antigrav
csomag, 200 watt sztereo6 a Valkiirok vagtajanak egy agyonhasz-
nalt példanyaval, kiils6 hangszorokkal (hadd amuljanak a benn-
sziilottek), és egy SE 2001 lézerdgyt a toronyban. Tovabbé a
kaszni nagy része a felszin alatt titanium pancéllal van megerd-
sitve (PE 20), ami gyakran nem szokott elegend6 lenni. Egy bizarr
valogatasu levonokészlet, amik golydiitotte lyukakat mintdznak.
A vezetési funkciokat egy radidado-vevon keresztiil is lehet
iranyitani. Mindezzel két embernek van hely el6l, és négynek
hatul.
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Kezd6 pancél és felszerelés - Az
elsd jatékra elkésziilt a karakter legna-
gyobb része. Ebben a kampanytipusban a
kezd6 pancél és felszerelés eléggé sza-
nalmasnak tiinhet. A felszerelés az, amit a
jatékosok magukon hordanak, plusz még
ami a kdzvetlen kérnyezetiikben van.
“Eppen most”, hogy elejét vegyiik a rosz-
szallasnak. A kezd6 pancél az, amit éppen
most hordanak a jatékosok, plusz barmi
mas, ami koriiléttiik van. Esetleg lehetnek
fegyvereik is: durva bunkok és botok, va-
lamint bicskak, és egy-két vadaszkés. Az
¢élelem hianyos lehet, a viz még inkabb. A
karakterek egy ideig teljesen a talalékony-
sagukbdl élnek, amig ellatatlanok, és
kevés, vagy hasznalhatatlan pénziik van.
Minden targyat a karakterlap hatuljan fel
lehet jegyezni. Néhany targyat el is dob-
hatsz, ami a listan van (bar tényleg nem
sziikséges minden targyat feljegyezni, ha
nem latjak sziikségesnek a jatékosok). Ha
azt akarod, hogy a karakterek jobb felsze-
reléssel induljanak, addig rendben van,
mig betartod az ésszerliség hatarait, mint
példaul egy vadasz, kemping, vagy hegy-
maszétara, ami a karakterekhez illik. A
szamos holocaust utani kornyezet bar-
melyikét felhasznalhatod a karakterek
képzéséhez, €s jobb felszereléséhez.

Alabb kovetkezik egy kis targylista,
amit a karakterek el6ashatnak a kdrnyeze-
tilkben. A targyak méretei a kdvetkezok
lehetnek: nagyon kicsi (NK), kicsi (K), és
atlagos (A). Altaldban az egyik tipus-bol
négy egység tesz ki egy kovetkezo egy-
séget, igy példaul nyolc kis (K) targyat
vihetsz egy olyan hatizsakban, amiben két

atlagos hely van (A/2).
Targy PE Meéret Tomeg
Farmer, dzseki  1/0 - 1.0kg
bélelt 2/1 - 1.5kg
Futocipd 1/0 - 0.50 kg
Atl. hatizsak 1/0 A2 0.90kg
1 literes tiveg 3/2 K 1.0 kg
Ovkés (51) 5 K 0.25 kg
Zsebkes (41) 3 NK 0.10kg
Konzerv 1 K 0.50 kg
Szendvics 1 K 0.20 kg
Durvalandzsa(8) 6 NK/6 0.20 kg
Durva pajzs 43 A2  3.0kg

A tulajdonsagok hasznalata - A kivetkezd rész ecseteli minden tulajdon-
sag altalanos hasznalatat, és ha késébb barmi kérdés felmeriil, lehet rajuk hivatkozni.
Ezek a jegyzetek attol fiiggetlenek, hogy a karakterek az elsd, vagy a masodik jaték
személyei.

Eré - Ahogy mar el6bb emlitettiik, az er6 az izmaid, és hasznalatuk eredményessé-
gének mértékegysége. A maximalis mennyiség, amit egy karakter fel tud emelni, és 1
m/s sebességgel jarni is tud veliik, az az Er6? kilogrammban. A karakter tGbbnyire
képtelen ezt a sulyt segitség nélkiil a vallara venni. Egy karakter a labaival ennek az
erének a 3-szorosat fejtheti ki jo koriilmények kozt biztos elhelyezkedéssel. Az Erd
hasznalata Alloképesség-vesztést okozhat. Minden jelzett idéegységenként tégy egy
Alloképesség dobast.

Hasznalt Eré Dobj egyszer Példa
<10% ne dobj séta
11-20% oranként konnyt tira
21-50% 10 percenként maszas
51-80% fordulonként (10 masodperc) kozelharc
80%< fazisonként (1 masodperc) nehéz stlyemelés

A dobas megtételekor a 20-as dobas mindig kudarcnak szamit (a 20-as rendszerint
kudarcot jelent, vagy a kudarc esélyét barmilyen dobasnal).

Egy karakter a maximalis stuly 10%-at (1) cipelheti megterhelési biintetés nélkiil. A
maximalis sily minden 10%-a -2-vel mddosit minden fizikai tevékenységet, mint a
futasi sebesség, kardozas, stb. (igy a maximalis stily 90%-kal tobb, mint a terheletlen
érték, akkor -18 modositd jar minden cselekedethez. Megjegyzem, hogy van egy hely a
karakterlapodon, ahova leirhatod a megterhelésb6l adodd modositokat, és ahol bejeldl-
heted a megterhelésedet.

Egy karakter megfeszitheti az erejét. Ez csak nagyon ritkan torténhet meg. Az
erdfeszitést csak akkor lehet megkisérelni, ha a karaktert halalos veszedelem fenyegeti,
vagy egy baratot, szeret6t kell hasonl6 helyzetb6l megmenteni. Csonkitas, vagy darabolas
nem elég, élet-halal helyzetnek kell lennie. Mikor megfesziti az erejét, a karakternek
Erdprobat kell tennie egy olyan negativ mddositoval, amit a jatékos valaszt ki, s lehetnek
pozitiv mddositok is a helyzettdl és a lelkiallapottol fiiggéen. A 20-as dobas mindig
kudarc. Ha megdobta a modositott értéket, a karakter ezt a modositot hozzdadhatja az
Erejéhez arra a fazisra. A karakter automatikusan elront egy Alloképes-ség probat, és
egy masikat is kell dobnia, mikor ezt csinalja (a hatas az er6feszités utdn jelentkezik).
Ha a dobas nem sikeriilt, de egy rendes Eréproba megvan, felezd meg a modositot(l),
amit hozza lehet adni, és a karakter azonnal utana elszenvedi a médosito felét(f) Sebzési
Szintként azon a testrészen, amelyet megfeszitett.

Példa - Egy karakter 10-es Erével egy 400 kg-os gerendadarab alé szorult, mik6zben
az épiilet sebesen ég. Elhatarozza, hogy megfesziti erejét miel6tt még ropogdsra siilne,
s egy -10-es modositoval probalja meg. Az Er6probara ezzel a modositoval 5-6t, vagy
kevesebbet kell dobnia 1k20-on. Ha sikeriil, hozzdadhatja ezt a 10-et az Erejéhez, ezt
20-ra modositva, ami alig elég, hogy megmozditsa a gerendat. Ha 6-t6l 10-ig dob,
megkapja a modositot, de kdzvetleniil azutan elszenved egy 10-es Sebzési Szintet a
hasznalt testrészekbe. 11-t61 20-ig kudarcot vall, és sebzddik is. Nem tudod automatiku-
san megfesziteni az er6det, s nem kaphatod meg automatikusan az egész értéket. Le-
het, hogy ez nem olyan hdsies, mint szeretnéd, de kevés hds van, €s 6k messze vannak.

Fegyvertelen kozelharcban egy karakter 1 Sebzési Ertéket kap minden 2(1) pont
Er6 utan iitésre, és 1-et minden Eré pont utan riigasra. Egy atlagos ember (Er6 10) titése
SE 5, ragasa SE 10. Ez altalaban IV tipusu sériilés (foleg zuzodas). Ha cipéket, kesztyfi-
ket, bokszereket, stb. hasznalnak, a Sériilési Tipus nagyobb halalossagi fokozatra emelke-
dik, IV-rél IlI-ra. Harcban is megfeszitheted erddet, bar rendkiviili koriilményeknek
kell akkor lenniiik.
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Ugyesség - Egy karakter Ugyessége a kézkoordinacidjat, és fiirgeségét jellemzi. A
legtobb manualis képzettségnek az Ugyesség az Uralkodod tulajdonsiga. Az Ugyes-
ségre akkor lehet dobni, mikor a karakter valami igyességet igényl6 dolgot akar végre-
hajtani, s az nem esik egy képzettség hatokorébe sem, példaul elkapni egy felé hajitott
targyat, meg0rizni egyensulyat a jégtiikron, cérnat tlibe flizni, stb.

Egészség - Az Egészség jellemzi a test immunrendszerét, és regenerativ képessé-
gét. Az Egészségnek akkor van szerepe, mikor fertézéssel, vagy droggal kell megbirko-
znia a szervezetnek. Mikor megsebesitik a karaktert, az Egészsége hatarozza meg, meddig
tart kiheverni a sériiléseket. Ha egy karakter immunis egy fert6zésre, pozitiv modositokat
kaphat az Egészségére, ha ezzel talalkozik.

Intelligencia - Az Intelligencia annak a fokméréje, hogy milyen a karakter problé-
mamegoldo képessége, valamint hogyan illeszti egymashoz az adatokat, hogy hasznal-
haté konkluziét vonjon le, és hogy hogyan kecmereg ki egy adott helyzetbdl. Ha egy
karakter némi becslést, vagy szamitast akar fejben elvégezni, vagy lefirkantani egy
egyenletet, vagy bizonyitast, az Intelligenciat kell alkalmazni. Ha egy karakter vissza
akar emlékezni valamire, az Intelligenciara kell dobni, s azt modositja a targy fontos-
saga, és hogy mikor gondolt ra utoljara. Ha egy karakter ugy gondolta, hogy abban az
idoben kis jelentdséggel bir, negativ a modositd. Ha emlékeztette magat, vagy megje-
gyezte, pozitiv a modositd. A legtobb elméleti képzettségnek az Intelligencia az Uralko-
do6 tulajdonsaga. Sose feledd, hogy a jatékosok nem érzékelik teljesen azt, amit a ka-
rakterek, és az apro részletek sokat segitenek.

Akaraterd - Az Akaraterd a fajdalomtiirésed, és hatarozottsagod mértéke. Nagy
Akaraterejl karaktereket nehezebb 6sszezavarni, és inkabb elvégzik a dolgukat, miel6tt
valami kevésbé fontosat csinalnanak. Példa lehet erre, hogy el6bb jatszol valamivel
tanulas el6tt, vagy varsz vele, mig meg nem tanultad, amit kell. Egy fantasy orientalt
példa lehet a harc Oriiletében vald varazslas. Egy nagy Akaraterejii karakter rendelkezik
egy kis kontrollal teste felett, és mikor olyan fajdalommal talalkozik, ami megdrjitené,
vagy elajulna t6le, konnyebben lekiizdheti a késztetést, mint egy gyenge akaratereji
ember. Ha egy karakter megsebesiil, Akarateré dobas(ok)ra van sziikség, hogy meghata-
rozd a talalat sokkhatasat.

Merészség - Egy karakter Merészsége nem azt jelenti, hogy milyen kemény a
karakter, hanem hogy milyen keménynek #inik. Még ha te nem is tudod, mit is csinélsz,
egy jo Merészség ugy is feltlintetheti, hogy tudod. A Merészséget foleg akkor kell
hasznalni, ha azt akarod, hogy az emberek ugy lassanak valamit, ahogy te akarod. Sok
esetben a Hirnevet is lehet hasznalni a Merészséggel kapcsolatban. A hirnév hoz-
zaadodik, vagy levonodik a Merészséghez. Itt kovetkezik, hogy hogyan hatdrozd meg a
masokra gyakorolt Merészségedet, és Hirnevedet. Add Ossze a karakter Merészségét,
¢és Hirnevét, és hasznald a kovetkezo oldalon 1év6 hozzdadando, vagy kivonando modo-
sit6 tablazatot.

Az eredményt oszd el a célpont Merészségével (kerekits a legkdzelebbi 0.5-h6z),
hogy megkapd a hatast. Ennek a szorzonak a 4-szerese a modosito, amivel a célpontnak
Merészség probat kell tennie, hogy ne azt tegye, amit a tamadé mond, vagy ne valami
negativ reakcidja legyen.

Példa - Ha egy renddr 3x modositot kap, ahogy elérantja fegyverét, és rad ordit,
hogy “Megillj!”, tehetsz egy Merészség probat -12-vel, hogy ne allj meg (3x4=12).

Ha egy tomeg befolyasolasara kertil sor, a tdmeg nagy része az atlagreakciot ko-
veti. Ezért a nép véleményével ellenkezni, vagy atvenni a kezdeményezést, azt tigy kell
tekinteni, hogy a hatas egy kategoriaval feljebb csuszik.

Példa - Ha egy tomeget 3x szorzoval érint egy “Allj, vagy 16vok!” felkialtas, egy
karakternek 4x szorzo ellen kell dobnia, hogy képes legyen cselekedni, és ez -16 modo-
sitot jelent. Ha egy tomeg magan hasznalja a Merészségét (pl. népgytilés), a karakterek
dobhatnak, hogy ne ragadja dket magéval az egyiittes dontés.

Statisztikai megoszlas - Ebben a
rendszerben az emberek tulajdonsagainak
megoszlasa a kovetkezdk szerint alakul-
hat. Az atlagos nem kisportolt “techno-
jatékos” lathato itt, s az alabbi Tulajdon-
sagi szintekkel rendelkeznek. Mivel a tesz-
tek nagy része szubjektiv, a te csoportod
atlagértéke ettdl eltérhet.

Szint % sor “Atlagos” jatékos

1 0,01% -

2 0,25% -

3 0,80% -

4 1,8% -

5 3,5% -

6 6,1% Er6 (nd)

7 10,4% Energia

8 17,2% Er6 (férfi)

9 29% Alloképesség

10 50% Ugyesség, Egészség
11 71% Szépség, Akaraterd
12 82,7% Erzékelés, Merészség
13 89,6% -

14 93,8% Intelligencia

15 96,5% -

16  98,1% -

17 99,1% -

18 99,7% -

19 99,9% -

20 99,99% -

Olyan gyenge vagyok... - Sok karak-
ter értékei ebben a helyzetben nem valami
fényesek. Ha nincs egy ex-tengerész-
gyalogos a csapatodban, a fizikai értékek
arendestdl elmaradhatnak. Rédadasul a leg-
jobb harci képzettség is csak atlagos.
Ahogy mar mondtam, most ez egy “elsé
szintli” kalandozo.

Most a talalékonysagodra és intelli-
genciadra vagy utalva, hogy ne kevered;j
(és ne kényszeritsenek) harcba, mig ugy
nem intézed a dolgokat, hogy megtanuld
ezeket a képzettségeket, amiket most hia-
nyolsz.

Azok a karakterek, akik rendelkez-
nek némi harci, és/vagy seregbéli tapasz-
talattal, valosziniileg uralkodni fognak a
csapatban, mikor fizikai konfliktusokra
kertil a sor, s ez a résztvevoktol fiiggden
vagy jo, vagy rossz. Ha nem dvatosak, le-
het, hogy 6k lesznek az elsé aldozatok,
akiket a tobbi karakter siirgds harctéri
ellatasban részesit. Kivanod, hogy barme-
lyikiik is benned kotorasszon a harctéren?
M¢ég ha orvostan-hallgato is!
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Hatas

Nevetséges - A karakter tettének nincs, vagy alig
van hatasa, a célpont tudomast sem vesz rola. A
karakternek nem hisznek, vagy nem nagyon meg-
gy0z0.

Példa - Kislany felnétt embert palcaval fenye-
get.

Eszrevétel - A karakter cselekedetének van egy
kis hatasa a célponton, az szemmel tartja a ka-
raktert. Hatasnak elég, hogy nagyobb figyelmet
kapsz, mint az atlag.

Példa - A kocsiban mogotted il fickd megko-
cogtatja a vallad.

Erdeklédés - Hatassal van a célpontra, vagy az
azt hiszi, hogy a karakter barmilyen cselekedetre
képes.

Példa - Egy fegyvertelen embert késsel fenye-
getni.

Megértés - Nagy hatassal van a célpontra, vagy
szilard meggy6z6dése, hogy a karakter barmi-
lyen tettre képes.

Példa - Egy fegyvertelen embert fenyegetni,
miutan kapott egy 1ablovést.

Félelem - A célpontra rendkiviil nagy hatéssal
van, vagy szilard meggy6z6dése, hogy a karak-
ter képes barmilyen cselekedetre, és néhanyra
csak utal.

Példa - Egy fegyvertelen embert fenyegetni,
miutan egy jarokeld le lett langszorozva.
Rémiilet - A célpontra hihetetleniil nagy hatas-
sal van, vagy hatarozottan hiszi, hogy a karakter
koénnyen megteheti, amit mond, és hisz minden
vad pletykanak, amit a karakterrdl hallott.
Példa - Brutalis, hogy ennyire megfélemlits
valakit.

Eredmény
<0.5x MER

<1x MER

<2x MER

<3x MER

<4x MER

>4x MER

&3
v

NN

A karakterek, akik sikeresen megdobtak a Merészség-
probat, érzéketlenek maradnak, mig a koriilmények meg nem
valtoznak, és azok, akik elbuktak, a koriilmények megval-
tozasakor mindig jra kell dobniuk, hogy lassuk, még mindig
befolyasoljak-e.

Moédosito Mennyiség
A célpont teljesen meglep6dott +10
A célpont nyugtalanit6 helyzetben van -5
A célpont szamitott a karakter cselekedetére -10
Hirnév:
Személyesen ismert hirnevénél fogva +szint X2
Jol ismert +szint x1
Valahogy ismert +szint 0.5
Rosszul ismert +szint x0.25
Ismeretlen +szint x0
A karakter gyengén demonstralja képességét -5
A karakter nem demonstralja képességét +0
A karakter demonstralja képességét +5
A karakter meggy6z6en demonstralja képességét +10
A karakter rosszul parancsol/nyilatkozik -5
A karakter nem nyilatkozik +0
A karakter jol parancsol/nyilatkozik +5
A karakter kivaléan parancsol/nyilatkozik +10
(a kijelentéseknek, vagy parancsoknak nem
kell verbalisaknak lennifik)
Megfelel6/nem megfeleld kdrnyezet +5/-5
A karakternek elénye/hatranya van +5/-5

A karakternek van egy eszkoze, amit maganal hord +5/-5
(a hatastalansag a képességeitol fiigg, vagy
a késziilék rejtett képességeitdl)
A karaktert hatokorén kiviilrol szemlélik -10
A karaktert tavolrol figyelik -15
A karakter a célponttdl legalabb 1 méterre van +10

Ha az NJK-kat hatarozatlan hatas éri (pl. egy rajtatités),
altalaban két dolgot tesznek: megdermednek, vagy panikszertien
menekiilnek, és annyi fazisig tétovaznak, amennyi a Merészségiik
szorzoja, miel6tt barmi 6sszefliggd dolgot tennének.

Erzékelés - Az Erzékelésen a karakter kiils6 és bels6 érzékeit
értjiik. Kiilonféle hatasok sokféleképp befolyasolhatjak a karakter
kornyezetét, és ezekre kiilonféleképp figyelhet fel a karakter. Az
Erzékeléssel lehet kisziirni egy targyat, az Intelligenciaval pedig
értelmezni. Ha valami nem szembeszoké, Erzékelés dobast kell
tenni, hogy észrevegye. Rendszerint modositodi is vannak a dobas-
nak. Ha a médositok 6sszege nulla, vagy pozitiv, a tdrgyat automa-
tikusan kiszurja, fiiggetleniil attol, milyen kicsi is a karakter Erzé-
kelése. A WarpWorld-ben a varazslok célmagiaja is inkabb az
Erzékelést hasznalja, mint egy képzettséget, igy ha latod, akkor
el is talalod a célt. Jobboldalt lathato az 6sszes modositd. Ezek
altalaban a “kiszlirasra” szolgalé modositok, mint egy futo korbe-
pillantas a kornyezet felderitésére. Példaul, ha valami elég szem-
beszokd, lehet, hogy nem veszed észre azonnal. Beletelhet egy-
két masodpercbe, ami néhany helyzetben hihetetleniil fontos Iehet.

Opcionalis szabaly - Hogy érzékeltessiik, hogy a hang nem
szolgal annyi informacioval, mint a latvany, duplazd meg az
osszes negativ hatotav-modositot a hallas Erzékelés dobaséra.
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Szépség - Ez a Tulajdonsag akkor szamit, amikor mas embe-
rekkel keriilsz kapcsolatba. Akik nagyon magas, vagy alacsony
Szépséggel rendelkeznek, kirinak kdrnyezetiikbol, mind kinéze-
tiik, mind viselkedésiik miatt. Megjegyezziik, hogy akinek maga-
sabb a Szépsége, az jobban néz ki, mint az atlag, és forditva. 8 és
12 kozt minden érték atlagos, mind kinézetre, mind viselkedésre.
Azok a karakterek, akik nem forditanak magukra figyelmet a
csatamezOn, -10 modositod jar a Szépségiikre a kinézetiik, vagy
szaguk miatt. Ezt eltiintetheti egy kis viz és szappan, vagy ha
olyan tarsasagban van, ami nem térddik ilyesmivel. A stlyosan
sebesiilt személyek csunyan néznek ki, de azok, akik elfogadha-
téan reagalnak a személyre, védelmezden 1épnek fel, mint a pa-
rasztlany a sebesiilt hdssel szemben, vagy ha egy Griember védel-
mez egy sebesiilt holgyet, még ha a holgy puszta kézzel is véde-
kezett egy oroszlan ellen.

Az els6 benyomast a karakterek és nem jatékos karakterek
(NJK-k) kozt ugy is meg lehet hatarozni, hogy 6sszeadjuk a két
legmeghatarozobb ember Szépség Tehetségét, s dobni kell 1k20-
at. Ha az eredmény egyenld, vagy kisebb az 6sszegnél, a reakciod
kedvezd. Természetesen a karakterek cselekedetei ezt is befolya-
soljak.

Alloképesség - Az Alloképesség jelzi a karakter kitartasat,
hogy hogyan viseli a hosszabb megterhelést. Mikor az Alloképes-
ségre kell dobni, ez azt jelzi, hogy a karakter érezhetden farad a
megterhelésnek koszonhetéen. Ha megvan a dobds, ez nem
befolyasolja az Alloképességet, de a kovetkezd dobas kaphat -1
modositot, ha érzékeltetni akarod a faradast. Ha nem sikeriilt az
Alloképesség proba, a karakter egy halmozodé -1 modositot kap
az Alloképesség dobasara, Erejére, és az osszes fizikai képzett-
ségére. Az Alloképesség modositok pihenéssel tiinnek el. Vissza-
térési szempontbol az Alloképesség, Erd, és képzettségmodo-
sitokat kezeld Gigy, mint a sériiléseket, de a visszatérések idoperio-
dusa a modositok fele percben, pl. percenként egy -2 modositd
esetén (78. 0.).

Energia - Az Energiapont a karakter életenergidja. Ha nul-
lara csokken, a karakter egészségi allapotatol fiiggetleniil meg-
hal. Sériilés nem csokkenti ezt a Tulajdonsagot, mert ez az élni
akarast ugyanugy jelképezi, mint az aktualis életenergiat. Az
energia visszanyerése vesztés, vagy hasznalat utan: 1 per (30
percxelvesztett mennyiség) oranként, igy ha felhasznaltal 2-t,
oranként 1-et nyersz vissza. Az Energia nem érvényesiil rende-
sen a TimeLords kalandokban, de felhasznalhaté a magikus
alternativ vilagokon (mint a WarpWord).

Testpontok - A Testpontok jelképezik a fizikai struktira
mennyiségét, ami a sebzések ellen felhasznalhato. A sebzés altala-
ban ennek a mennyiségnek a toredéke. Kis sebzéseknek, példaul
ha megkarcolod magad, nincs jatékbeli hatasa, s nem okoz jelen-
t0s vérveszteséget, vagy fertdzést. Nagyobb embereknek nagyobb
a testtomegiik, igy az azonos energia, vagy sebzésmennyiség
kisebb hatast gyakorolnak rajuk. A test néhany része, mint a fej,
¢és a torzs, sziikséges az ¢életfenntartashoz, igy aranylag jobban
sériilnek, mint a kevésbé alapvet? teriiletek, mint a karok és 1abak.
Mig egy kar, vagy 1ab fizikailag nem tud akkora energiat elnyelni,
amit a torzs kibirna, és ha mégis egy olyan nagy mennyiséget
kap be, ami egy torzslovés esetén meg is Olhet, ez csak azt a
végtagot teszi hasznalhatatlanna.

Erzékelés modositok

Tavolsag Moédosito Méret Moédosito
0-0.5m +5 NK (iiveggolyo) -4
0.5-1m +4 K (cip6) -3
2m +3 A (1 talalati hely) -2
3m +2 N (1/4 hexa) -1
4m +1 NN (személy) +0
S5m +0 EN (1 hexa) +3
6 m -1 (2 hexa) +6
7-8 m -2 (4 hexa) +8
9-10m -3 (8 hexa) +10
11-13m -4 14-20 m -5
21-30 m -6 31-40 m -7
41-50 m -8 51-70 m -9
71-100 m -10 101-150 m -11
151-250 m -12 251-400 m -13
401-700 m -14 701-1000 m -15
1001-1500 m -16 1501-2500 m -17
2501-5000 m -18 5000-10000 m -19
10001-20000 m  -20 Minden 2x tav -1
Altalanos médositok

A karakter zavarodott -2
A karakter egy fazist megfigyeléssel tolt +2
A karakter vizualisan gatolt (sisak) -1-t6l -5
A karakter hallasa gatolt (sisak) -1-t6l -5

A karakternek van egy targyhoz kapcs. képz. 10-14 +1
A karakternek van egy targyhoz kapcs. képz. 15-17 +2
A karakternek van egy targyhoz kapcs. képz. 18-19 +3

A karakternek van egy targyhoz kapcs. képz. 20+ +4
A karakter nagyon ismeri a kérdéses targyat +4
(nem hasznalhat6 a fentiekkel)

A karakter ismeri a kérdéses targyat +2
(nem hasznalhaté a fentiekkel)

A targy mozog +1-t61 +3
A targy all +0
A targy nagyon éles kontrasztban all kdrnyezetével +10
A targy éles kontrasztban all kornyezetével +5
A targy normal kontrasztban all kornyezetével +0
A targy alacsony kontrasztot képez kornyezetével -2

A targy nagyon kis kontrasztot képez kornyezetével -4

Hattérzaj

Abszolut csendes hattér +4
Csendes hattér (suttogas) +2
Atlagos hattér (tarsalgas) +0
Zajos hattér (parti) -4
Nagyon zajos hattér (fiinyiro) -7
Rendkiviil zajos hattér (sugarhajtomi) -10
Hang

Rendkiviil kicsi (1égzés) -10
Nagyon kicsi (suttogas) -7
Kicsi (halk hang) -4
Atlagos (tarsalgas, tompitott .22-es) +0
Nagy (hangos zajok, tompitott pisztoly) +5
Nagyon nagy (pisztoly, tompitott puska, kialtas) +10
Rendkiviil nagy (puskaldvés, kis robbanas) +13
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Modositandé szam

1 234567 89 1011121314151617 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
1 oo0o00000O0O0I1111171171111111171111111222222222272
2 00001T1111111112222222222333333333344444 14
3 0001 111112222222333333344444455555556¢6°6F6
4 001 11112222233333444445555¢6¢6¢6¢6¢6¢67 7777282838
5 0111122223333 4444555566¢6067 777818889999 101010
6 01 1122223334445 5556¢6¢6 77781888999 101010111111 111212
7 01 112223344455 56¢6¢6 777888999 1010111111121212131313 1414
8 01 1222334445566 6 77288899 1010101111121212131314141415151616
9 011 2233445556677 88999 101011111212131314141415151616 17171818
10 1 1 2233445566 7728899 10101111121213131414151516 1617 1718 18 19 19 20 20
1M 1122334456067 78899 10101112121313141415151617 17 18181919 2020 21 21 22
12 11 223 4455677889 1010111112131314141516 1617 17 1819 19 2020 21 22 22 23 23 24
13112334556 77889 1010111212131414151616 1718 18 192020 21 21 22 23 23 24 252526
14 11 2344566 78 89 101111121313 1415151617 18 18 1920 20 21 22 22 23 24 25 25 26 27 27 28
1512234556 7889 101111121314141516 1717 1819202021 22 23 23 242526 26 27 28 29 29 30
16 1 2 2 3 45 6 6 7 8 9 101011 121314141516 17 18 18 19 20 21 22 22 23 24 25 26 26 27 28 29 30 30 31 32
17 1 233 4567 89 9 101112131414 1516 17 18 192020 21 22 23 24 25 26 26 27 28 29 30 31 31 32 33 34
18 1 2 3 455 6 7 8 9 101112131414151617 18 19 20 21 22 23 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 32 33 34 35 36
19 123456 78 9 101011121314 151617 18 1920 21 22 23 24 25 26 27 28 29 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38
201 2 345 6 7 8 9 10111213141516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

Az Univerzalis Mdédosité Tablazat - A tablazatot akkor
hasznaljuk, mikor a TimeLords-ban egy szamot egy masikkal
kell moédositani. A TimeLords-ban majdnem minden moédosito
szazalékos, a hozzaadas és kivonas helyett. Ez egy kicsit kiegyen-
liti a dolgokat a karakterek kozt.

Példaul - Egy hozzaados és kivonos rendszerben egy 10-es
tulajdonsagu karakter -10 modositoval semmiképp nem jarhat
sikerrel, mig egy 20-as tulajdonsagunak 50%-a van a sikerre. Ez
azt jelenti, hogy az elsd karakter értéke 100%-kal csokkent, és a
masodiké csak 50%-kal. Hasonl6 események fordulnak el6 a 2k6-
0s, 3k6-0s, és az 1k20-as rendszerek kivonasakor is. Egy szazalé-
kos modosito rendszerben ez nem torténhet meg. Ha egy 10-es
tulajdonsagu karakter -50% modositot kap, a képessége 50%-
kal csokken, vagyis 5-tel. Egy 20-as tulajdonsagu karakter képes-
sége 50%-kal csokken, vagyis 10-zel. Mindkét karaktert egyen-
16en befolyasoltuk. Mindent, amit ezzel a tablazattal (UMT a
roviditése) meg lehet csinalni, a szabalyoknal meg van jel6lve,
és biztos vagyok benne, hogy mas hasznat is latni fogod. Minden
+ vagy -1 mddosito a jatékban most 5%-kal modositja a szamot,
igy akik szazalékos rendszert hasznalnak, konnyedén konver-
talhatnak. Az UMT a kovetkezOképp miikodik. Keresd meg a
felsé sorban a modositand6 szamot, példaul egy képzettséget.
Aztan a bal sz€ls6 oszlopban keresd meg a modositot. Ahol ke-
resztezi egymast a szam oszlopa, és a modositd sora, az a modosi-
td mennyisége.

Képzettségeknél - A felso sor a képzettség, a bal oldali
oszlop a képzettségmodositd. A kettd keresztezodése a képzett-
séghez hozzdadando, vagy kivonando érték.

Példa - Ha egy tizenhetes képzettséget (felsé sor) 6-tal mo-
dositunk, az eredmény 5, igy ha pozitiv a mddosito, a vég-
eredmény 22, és ha negativ, a végeredmény 12.

Modositando szam

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
6 333 44455556¢6¢6777838
7 3444555666 77788899

Azoknal a szamoknal, amik nagyobbak az UMT szédmainal,
oszd el a szamot valamivel, hogy az eredmény szerepeljen az
UMT-n, keresd meg a mddositot (azt ne oszd), az eredményt
pedig szorozd meg azzal a szammal, amivel osztottad az eredeti
szamot. Példaul ha egy 80-as szamot -10-zel modositunk, vedd
ugy, mintha 40-et modositanank 10-zel, tehat 20. Mivel az
alapszam (80) kettdvel lett elosztva, hogy beférjen a tablazatba,
az eredményt (20) kettdvel meg kell szorozni, igy -10-zel modo-
sitva a 80 az 40.

Sebzésnél - A felso sor a Testpont. Menj le ezen az oszlo-
pon, mig el nem éred a sebzésmennyiséget. Vetitsd ezt az értéket
a bal oldali oszlopra, hogy megkapd a Sebzési Szintet.

Példa - Ha egy 28 testponttal rendelkezd karaktert egy 7-es
sebzés éri, a seb hatasara 5-6s Sebzési Szintre kertil.

Modositandé szam
20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37
4 4445555666666 77777
5 55666 67 777888899909

Ha a Testpontok mennyisége a tablazaton kiviil van, oszd el
a Testpontot egy olyan szammal, hogy beférjen a tablazatba (a
fele altalaban elég), keresd meg a sebzést, és oszd el a Sebzési
Szintet azzal a szammal, amivel a Testpontot osztottad el. Példaul,
ha 2-vel osztottad a Testpontot, az eredményt is oszd el 2-vel.
Az UMT a TimeLords Segédlapokon is megtalalhato.
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A dolgok befejezése - Mostanra a legtébb karakter kitalal-
hatta, hogy milyen képzettségeket vehet még fel a jaték kezdetéig. Ha
masokat is szeretnének a jaték alatt, abban a pillanatban becsiild fel a
képzettség értékét, és vezesd fel a karakterlap vonatkozo rovataba.
Most mar felbecsiilheted a karaktereket. A masodik jatékban a karakte-
rek pontelosztasos rendszerrel késziilnek, s rendszerint tobb pontjuk
van, mint az Els6 jaték karaktereinek. Ahhoz, hogy durvan megbe-
csiild, mennyi volt egy karakter “pontértéke”, a kovetkezoket kell
tenned:

Vedd minden Tulajdonsagnak a négyzetét, ezeket a szamo-
kat add Ossze, az 6sszeget pedig oszd el 4-gyel. Ez a Képesség-
pontjaid szama, amennyibe a tulajdonsagaid “keriiltek”. A meg-
osztott Erzékelés kiilon szintnek szamit.

Ezutan emeld négyzetre a karakter dsszes képzettségét, kive-
ve a Kapcsolatos, és a Kozeli Kapcsolatos képzettségeket, amik
mas képzettségek szintjébol kovetkeznek. Add 6ssze az eredmé-
nyeket. Ez a Jartassagpontjaid szama (vagy JP), amennyit a kép-
zettségeid érnek. Osszehasonlitasképp a Méasodik jaték karakterei
300 KP-t, és 600 JP-t kapnak 16 éves korban.

Most a kiegészitd rész kovetkezik. Hogy kiegyenlitédjenek
a pontértékbeli kiilonbségek, a ponthatranyban 1évo karakterek
kaphatnak “valdsagtorést”. Egy “valdsagtorésre” akkor van sziik-
ség, mikor egy jatékos ugy gondolja, hogy az 6 karaktere jobb,
mint amilyen valdjaban, és igy valami hiilyeséget csinal. Valosag-
torés olyan ritka alkalmakkor fordulhat el, amikor a JM biintet-
leniil hagyja az ilyen hiilyeségeket, mivel id6igényes lenne azon-
nal eldobni a karaktert.

Példa - Két bandita rajtaiitott az egyik karakteren egy kozépkori
sikatorban. A karakter Oriilt modon el6huzza 0 kardjat, amit kabé
annyira ismer, hogy tudja, melyik végét kell megmarkolnia. Ez
meggondolatlansag volt, mert csak még jobban felszitod a kedélyeket,
és g6z0d sincs, hogyan kellene hasznalni a kardot. Végiil az az egyetlen
lehetséges eredmény, hogy a banditak elveszik a kardot, és azzal
hasitanak ketté. Ezen a ponton mondja azt a JM, hogy “tegylink egy
valosagtorést”, elmondja ezeket a kovetkezményeket, és ad a jatékos-
nak egy esélyt, hogy semmissé tegye ezt a tettét. A jatékos bolcs modon
elhatdrozza, hogy a karakter futni kezd, és segitségért kialtozik. Nem
valami hésies, de egy kicsit eredményesebb.

Ezt azon karakterek megmentésére is lehet hasznalni, akik jot
akartak tenni, de emiatt hatranyos helyzetbe kényszeriilnek, példaul
ha a karaktert eltalaljak, mig egy baratjanak segit. Ilyen esetben a JM
lecsokkentheti a sebzést akkorara, ami még nem 6li meg a karaktert...
de nem is fog futkarozni mellette. Mondjuk minden 1k10 oszlop a
sebzési tablazaton felér egy “szerencsés huzassal”.

Add 6ssze a karakterek KP és JP pontjait. A legnagyobb
értékkel rendelkez0 karakter kap egy “valosagtorést”. A sorban
utana kovetkezd kettot kap, és igy tovabb. Szerencsére a karak-
tereknek elobb-utobb elfogynak a “valdsagtoréseik”, és elég
tapasztalatot szereznek, hogy tobbé ne is legyen sziikség ezekre.

Kiegészitésként az elnézé JM-ek a tapasztalatgytijtés folya-
man “valosagtoréseket” is osztogathatnak, lehetdvé téve a karak-
tereknek, hogy 0sszegytijtsenek egy zsak “jo szerencsét”, amit
hésies (de egyébként végzetes) és egyéb merész tettekre hasznal-
hatnak fel.

A Masodik jaték - A jatéknak ebben a verzidjaban a
karakterek egy Iddjardr szervezet tagjaiként indulnak. Ez egy
olyan szervezet, amit az id6 ¢s valosziniiség ellendrzésére hoztak
1étre az id6utazas felfedezése utan, amint ez is egy lehetséges
blintényforrassa valt. Kampanyban ez akkor miikodik a legjobban,
ha az események korlatozott szamt parhuzamos univerzumban,
vagy meghatarozott torténelmi vonalon jatszodnak, nem pedig a
végtelen szamu valdszinliségben.

A karaktergeneral6 rendszert mas miliébe, vagy mas vila-
gokra szant karakterek készitésére is felhasznalhatod, példaul fan-
tasy, poszt-holokauszti, sci-fi, nyomozds, stb. viligokba szant
karakterekhez. A poszt-holokauszti vilighoz mind a két rendszert
felhasznalhatod, vagyis elkészited a karaktert az elsd jatékhoz,
aztan hozzaadsz valamennyi pontot a tapasztalatszerzés utan, igy
a karakterek nagyjabol ugyanannyi ponttal, de kiillonb6z6 hattérrel
és specialitasokkal rendelkeznek.

A karakterek 300 Képességponttal, vagy KP-val kezdenek.
Ezekbdl a pontokbdl kell az alap Tulajdonsagokat fejleszteni.
Az ar (Szint%4)(1), ami az alabbi tablazaton is fel van tiintetve.

A tulajdonsagok nyitott skalan mozognak, de 20 a rendes
emberi maximum. Ezt rendkiviili emberek is csak ritka esetekben
haladhatjak meg (még nagyobb pontkoltséggel). A karakterek
esetében az elfogadhatdo minimum 5-6s vagy 6-os Tulajdonsag.
A legtobb (90%) ember Tulajdonsagai 6-t61 14-ig terjednek.

Tulajdonsag szintje Ar Tulajdonsag szintje Ar

1 0,25 11 30
2 1 12 36
3 2 13 42
4 4 14 49
5 7 15 56
6 9 16 64
7 12 17 72
8 16 18 81
9 20 19 90
10 25 20 100

Magassag és suly - Az Erddet alapul véve a kdvetkezd ol-
dalon talalhaté tablazaton torténik a magassag és stuly meghata-
rozasa. Dobj 2k6-tal és adj hozza 1-et (n6k csak dobjanak 2k6-
tal). A bal oldali oszlopon e szam mellett van a magassagod. A
felsd sorban keresd meg az Erddet, és nézd meg, hol talalkozik a
kettd, igy megtalalod a karakter stilyat. A dobas eredményébdl a
karakter egyet levonhat, vagy egyet hozzaadhat 5 KP-nként (ezt
a dobas eldtt kell eldonteni). A maximumig barmilyen érték
kijohet, de az emberek nem haladhatjak meg a 18-as értéket.

A legtobb ember a 4-t61 10-ig terjedd kategoriaba esik, vagy-
is a magassaguk 150 és 185 cm kozott van.

Testpontok - A Testpontok a teststilyon alapulnak, akarcsak
az els6 jatékban. A 16. oldalon talalhatod meg a Testpontjaidat,
ami az el6z6leg megallapitott magassagodbol és sulyodbol kovet-
kezik.
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Magassag 1

2

3

4

5

6

7

8

9

Ero

10
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12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

100 cm
120 cm
140 cm
150 cm
160 cm
165 cm
170 cm
175 cm
9 180cm
185 cm
11 190 cm
195 cm
200 cm
205 cm
210 cm
215 cm
220 cm
230 cm
240 cm
250 cm
260 cm
280 cm
300 cm
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14
20
27
31
36
38
40
43
45
48
51
53
56
59
62
65
68
74
81
87

15
21
29
34
38
41
43
46
49
51
54
57
60
63
66
69
73
79
86
94

95 101
110 118
126 135

16
22
31
36
41
44
46
49
52
55
58
61
64
67
71
74
77
85
92

100

108

125

144

17
24
33
38
44
46
49
52
55
58
61
65
68
71
75
79
82
90
98

106

115

133

153

18
25
35
40
46
49
52
55
58
62
65
68
72
76
79
83
87
95
104
112
122
141
162

19
27
37
43
49
52
55
58
62
65
69
72
76
80
84
88
92
101
109
119
128
149
171

20
28
39
45
51
54
58
61
65
68
72
76
80
84
88
92
97
106
115
125
135
157
180

21
29
41
47
54
57
61
64
68
72
76
80
84
88
93
97
102
111
121
131
142
165
189

22
31
43
49
56
60
64
67
71
75
79
84
88
92
97
102
106
116
127
137
149
172
198

23
32
45
52
59
63
66
70
75
79
83
87
92
97
101
106
111
122
132
144
155
180
207

24
34
47
54
61
65
69
73
78
82
87
91
96
101
706
111
116
127
138
150
162
188
216

25
35
49
56
64
68
72
77
81
86
90
95
100
105
110
116
121
132
144
156
169
196
225

26
36
51
58
67
71
75
80
84
&9
94
99
104
109
115
120
126
138
150
162
176
204
234

27
38
53
61
69
74
78
83
87
92
97
103
108
113
119
125
131
143
156
169
183
212
243

28
39
55
63
72
76
81
86
91
96
101
106
112
118
123
129
136
148
161
175
189
220
252

29
41
57
65
74
79
84
&9
94
99
105
110
116
122
128
134
140
153
167
181
196
227
261

30
42
59
67
77
82
87
92
97
103
108
114
120
126
132
139
145
159
173
187
203
235
270

31
44
61
70
79
85
90
95

101

106

112

118

124

130

137

143

150

164

179

194

209

243

279

32
45
63
72
82
87
93
98
104
110
115
122
128
134
141
148
155
170
184
200
216
251
288

33
47
65
74
85
90
96
101
107
113
119
125
132
139
145
152
160
175
190
206
223
259
297

34
48
67
76
87
93
99
104
110
117
123
129
136
144
150
157
165
181
195
212
229
266
306

35

50

69

79

90

96
102
107
113
120
127
134
140
149
154
161
170
186
201
219
236
274
315

Hirnév - A hirnév azt jelenti, hogy mennyire vagy ismert,
és kik ismernek. Minden karakter altalaban hirnév nélkiil indul.
A karaktereknek legfeljebb harom hirneviik lehet. Egy-két szot
mindegyikrdl irni kell, hogy miért hirneves, és hol szerezte.
Példaul egy karakter hirnevet szerezhet, mint igazsagos, jolelki,
aljas ember, kemény verekedd, jo késharcos, stb. A hirnév bizo-
nyos esetekben hozzdadodik a Merészséghez, igy egy kis Merész-
ségl karaktert is félhetnek hirneve miatt. A hirnév csak az olyan
kampanyokban szamit, ahol a karakterek tobbszor latogatast
tesznek egy helyen, egy idévonalon, vagy tetemes id6t eltdltenek
egyetlen vilagon.

A hirnév olyan, mint egy Tulajdonsag, azt kivéve, hogy
mindenki 0-rél indul. A hirnév jellemz6en publikus dolog, igy a
karakternek meg kell felelnie a hirnévnek, és el kell terjednie
tette hirének. A hirnévre alkalmazott pontok itt kovetkeznek.
Megjegyzés: a hirnév lehet negativ.

Cselekedet Mennyiség
A karakter sikeres volt hirneve fejlesztésében +1
A karakter nagyon sikeres volt hirneve fejlesztésében +2
A karakter hihetetleniil sikeres volt hirneve fejl.-ben +4
A karakter sikertelen volt hirneve fejlesztésében -1

A karakter nagyon sikertelen volt hirneve fejlesztésében -3
A karakter hihetetleniil sikertelen volt hirneve fejl.-ben -5
A hirnévre vonatkozo6 tettet senki sem ismeri nincs pont
+-1
+-2
A hirnévre vonatkozo tettet ismeri egy nagyobb csoport +-3
A hirnévre vonatkozo tett széles korben ismert +-4
A karakter egy honapja nem demonstralta képességeit -1
(csak az eredeti érték felére csokkenhet)

A hirnévre vonatkozo tettet kevesen ismerik
A hirnévre vonatkozo tettet ismeri egy kisebb csoport

Egy személy nagyobb hirnévnek is orvendhet bizonyos
csoportokon beliil, mert a csoport tobbet tud a karakterr6l. Ebben
az esetben a csoport a nyilvanossagnal jobban informaltabbnak
szamit, igy e csoporton beliil a hirnév magasabb szintii is lehet
(kissé ismert az alig ismert helyett, stb.).

Megjegyezziik, hogy egy karakternek csak harom hirneve
lehet. Ezt inkabb a nyilvantartas egyszerusitése indokolja. Csak
meg kell nézni a karakter cselekedeteit, ezeket kategoriakba kell
sorolni, és ezek koziil a leggyakoribbak alapozzak meg a hirnevet.

Opcionalis - A karakterek a JM dontésétol fliggben akar
tetszOleges tipusu és mértéki hirnevet is vehetnek maguknak. A
hirnevet ugyanugy kell megvenni és fejleszteni, mint egy Tulaj-
donsagot, igy egy kis hirnév olcso, de a koltségek gyorsan novek-
szenek.
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Képzettségek megvétele - A karaktereknek a vonatkozo
Tulajdonsag Tehetségi szintjén minden képzettségben van egy
alap képzettségi szintjiik. Azonban a Tehetség ritkan elegendd
ahhoz, hogy az egyszerlibb dolgoknal tobbet is tehessen valaki.
Azokat a képzettségeket, amelyeket a karaktered hattere és tulélé-
se megkivan, meg akarod novelni a képzettségi szinteket. A
képzettség ara a szint négyzete JP-ben, minusz a Tehetség, vagy
a Kapcsolatos, esetleg Kozeli Kapcsolatos képzettség “ara”.
Példaul egy 3-as Ugyesség Tehetséggel rendelkezd karakter 9
JP-t levonhat minden Ugyesség-bazisu képzettség arabol.

Képzettségi szint ~ Ar Képzettségi szint ~ Ar

1 1 11 121
2 4 12 144
3 9 13 169
4 16 14 196
5 25 15 225
6 36 16 256
7 49 17 289
8 64 18 324
9 81 19 361
10 100 20 400

Nem vehetsz 20-nal nagyobb értékii képzettségeket. A ma-
ximalis képzettséged (Uralkodo Tulajdonsag+életkor)/2(1) lehet.

Példa - A Masodik jatékban az a karakter, aki 18 évesen
12-es Ugyességgel kezd, nem rendelkezhet (18+12)/2=15-nél
nagyobb értékii Ugyesség alapu képzettséggel.

A képzettségek, arat le kell vonni a JP-bol. A karaktereknek
csak akkor kell Tehetségiiket hasznalni, ha nincs meg az adott
képzettségiik.

Specialis képzettségek: A képzettségeket egy képzett-
ség egy specialis alkalmazasara is fel lehet venni. A puska keze-
1ésében valo jartassag vonatkozhat specialisan egy puskatipusra,
vagy az autovezetés is egy bizonyos autdra. Gondold el, mennyi-
vel ismerdsebb lehet a sajat autod masénal. A jaték nyelvén ez
azt jelenti, hogy van egy egy-két pontos specialis képzettséged
erre a jarmiire. A specialis képzettségek talan le vannak irva az
alkalmazando foképzettségnél. A specialis képzettségek soha-
sem haladhatjak meg a féképességet, igy nem fordulhat el6, hogy
bamulatosan vezetsz egy jarmivet, a tobbivel pedig bénazol.
Egy specialis képzettséget kiilon képzettségként kell megvenni,
amit hasznalatkor hozza kell adni az alapképzettséghez.

Példa - John Thomas-nak van egy 10-es Puska képzettsége,
és egy 3-as specialis képzettsége a tolozaras puskak terén, igy ha
egy toldzaras puskat hasznal, a képzettsége 10+3=13. Hogy elérje
ezt a képzettséget, megvette 10-es szinten a Puskakat, és kiilon
képzettségként egy 3-as toldzaras puska képzettséget, ami igy
Iényegesen olcsdbb, mint megvenni egy 13-as Puska képzett-
séget, ami minden puskara vonatkozik. A specialis képzettségek
0 szintrél indulnak, és nincs Tehetségiik. A specialis képzett-
ségek nem 6sszeadodoak.

A specialis képzettségeket kitlinden lehet az egy teriileten
beliili szakosodas céljabol hasznalni. Példaul egy harcmiivésznek
lehet egy kdzepes alapképzettsége, ezen feliil pedig rendelkezhet
egy kis mandverrepertoarral, amiket specialis képzettségként
hasznal (pl. blokkolas, haritas, atdobas, szabadulas, stb.).

Ilyen modon magas képzettségi szinteket is el lehet érni
anélkiil, hogy oriasi mennyiségli karakterpontot kdltene ra a
jatékos. Példaul egy 15-0s szintii képzettség koltsége 225 Jartas-

sagpont. Egy 10-es képzettség csak 100 pontba keriilne, és harom
specialis +5-0s fejlesztés 6sszesen 75 pontba, igy ez mar 50 pont
megtakaritast jelent.

Nehézségi osztalyok - Néhany képzettséget konnyebb
megtanulni, mint masokat. Ezért minden képzettségnél fel van
tiintetve egy szam. Ez a képzettség aranak moddositoja. Ezt a
szamot add hozza, vagy vond ki a felvett képzettség szintjéhez,
hogy meghatarozd azt a szintet, amin a kéltség alapszik. Ez f6leg
a Masodik jatékban alkalmazandd, és teljesen opcionalis.

Példa - A Harcmiivészet egy +2-es nehézségli képzettség.
Igy ha egy karakter ezt 8-as szinten akarja felvenni, ezen a szin-
ten a koltség annyi, mintha 8+2=10-es képzettségi szinten vette
volna fel. A Tehetségének (vagy a legjobb Tehetségének, ha tobb
is alkalmazhato) “arat” tovabbra is levonhatja az alaparbol, akar-
csak a tobbi képzettségnél.

Egy rendes (tehat nem specialis) képzettséget 20-ig lehet
fejleszteni, még akkor is, ha pozitiv nehézségi modositdja van.

Minimalis képzettségek - Az 1d6jarér kornyezetben
ajanlatos, hogy a jatékos karakterek néhany vonatkozasban job-
bak legyenek az atlagembernél, vagy olyan képzettségeik legye-
nek, amik nem gyakoriak az altalanos lakossag korében. Mivel a
legtobb idérenddrségi szervezet elég jol felszerelt és ellatott, az
iigyndkeiket tovabbképzésben részesitik bizonyos képzettségek
terén, amit fontosnak éreznek a tilélés, és kiildetésteljesités terén
kiilonféle idokornyezetekben. Alabb kdvetkezik az alap 1d6jaror
képzettségcsomag. Az alap JP a karakter Tehetségeitol fiigg, de
megkdzelitdleg 400 JP-be keriil.

Képzettség Uralkodé Tulajd. Min. szint
Torténelem Intelligencia 8
Modern fegyverek (barm.) Ugyesség 8
Kozelharci fegyv. (barm.) Eré/Ugyesség 8
Fegyvertelen harc (barm.) Eré/Ugyesség 8
Idegen nyelv (barmilyen) Intelligencia 8
Tulélés képz. (barm.) Intelligencia/Erzékelés 8
Jarmives képzettség (barm.) Ugyesség 6
Allatkezelési képz. (barm.) Ugyesség 6
Elsosegély, vagy Orvoslas Intelligencia 8

Ezek az alapképzettségek minimalis szintjei. Specialis kép-
zettségeket nem lehet a minimalis képzettségi szintek elérésére
hasznalni. A karakterek a maradék JP-t altalaban a fentiek koziil
egy, vagy két képzettség professzionalis szintre (14 koriil) eme-
1ésére koltik, vagy néhanyat kozepes (10 koriil) jartassagi szintre
emelnek. A karaktereknek lehetnek specialitasai.

Az Els6 jatékbol az 1d6jarérhoz csatlakozo karakterek ki-
szamithatjak karaktereik KP és JP “koltségét”. A csatlakozaskor
megkapjak az 6sszegiik, és a 300 KP, és 600 JP kozti kiilonboze-
tet, amit ugy koltenek el, ahogy akarnak, miutan a megkovetelt
képzettségeket a minimalis elfogadhatd szintre emelték.

Példa - Miutan a JM egy ideig az Elsé jatékban futtatott
egy kampanyt, elhatarozza, hogy a karaktereket besorozza az
Id6jardérbe. Az egyik karakternek 320 KP-ja, és 500 JP-je van.
Igy a karakter nem kap extra KP-t, viszont kap 100 szabad JP-t,
hogy barmilyen képzettségre koltse. Azonban ha a Tulélés kép-
zettsége csak 5-0s volt, addig nem koltekezhet, amig ezt 8-ra
nem emelte.

Azok a karakterek, akiknek nincs elég pontjuk arra, hogy
elérjék a minimalis szintet, megtanitjak 6ket a minimalis szintig,
de nem kapnak tobb pontot, hogy mas dolgokat is tanuljanak.
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Elonyo6k - Azok a karakterek, akik pontokbol késziiltek,
vehetnek elényoket (példaul immunitas), vagy specialis képessé-
geket, vagy olyan dolgokat, amik lehetségesek, de ritkan latni
manapsag. Ezek leirasa alabb kovetkezik. Az elénydket KP-bol
kell venni, nem JP-bél.

Immunitas - A karakternek volt egy olyan idészak az életé-
ben, amikor megszerzett egy betegséget, amibol kigydgyult, és
természetes védettséget szerzett ellene. Ez altalaban csak a viru-
sos fertézésekre vonatkozik, és a leggyengébb személyek rendel-
keznek ezzel. 5 KP-ért egy karakternek immunitasa lehet a gyer-
mekbénulas, tetanusz, diftéria, vagy himl6 ellen. 5 KP-ért egy
karakter immunis lehet mindenféle influenzara és kozonséges
megfazasra, és 10 KP-ért immunis lehet a veszettség ellen, vagy
egy hasonldan ritka, de nagyon kellemetlen fert6zés ellen (ez
mellesleg el6nyds ar).

Opcionalis - A JM bizonyos vegyszerek, vagy mérgek ellen
is engedélyezhet immunitast. Példaul a csorgékigyoméregre vald
immunitas 5 KP-ba kertilhet, és a karakter el6torténetében meg
kell indokolni, hogy miként tett erre szert. Az Elso jaték legtobb
karaktere megkapja az els6 immunitast (gyermekbénulas, stb.)
kiilén pontraforditas nélkiil, és egy technikailag fejlett tarsada-
lomban barmi mast is megszerezhet, ami inkabb pénzbe, mint
KP-ba keriil. Az Id6jaror karakterek ingyen megkapjak az 6sszes
standard fert6zésimmunitast, és el6torténettdl fiiggden az Elsd
jaték karakterei is rendelkezhetnek parral.

Opcionalis - Ennek az elénynek a forditottja a Sebezhetd-
ség. A karakter -10-et kap az Egészség-dobasaira, ha az adott
fertézésnek, vagy vegyszernek ki van téve, vagy annak hatasai-
nak probal ellenallni, vagy automatikusan olyan mellékhatasok
is felléphetnek néla, ami a rendes embereknél nem fordul eld.
Példaul ha egy karakter nem tud alkoholt metabolizalni, akkor
kis mennyiségii alkoholtdl is lerészegedik, sokaig ebben az alla-
potban marad, és pokolian masnapos lesz utana. Ez 5 KP-ba kerdil,
ahogy az a gyengeség is, ami vészesen megbetegiti a karaktert,
amikor nagyobb valtozasokat eszk6zol étkezésén, példaul mikor
romlott ételt eszik.

Iranyérzék - A karakter mindig meg tudja mondani egy
iranyfokos tévesztéssel, hogy merre van az északi magneses polus.
A karakter kornyékén, vagy koriilotte talalhato nagy mennyiségli
fémtomeg gatolja ezt a képességet. Ennek az ara 10 KP.

Idéérzék - A karakter egy mentalis oraval rendelkezik,
amivel ki tudja szamitani, hogy mennyi idé van még napnyugta-
ig, vagy napkeltéig, valamint 6rami pontossaggal tud kis id6-
egységeket mérni, ha nem tul figyelmetlen. Ez nem csak az ak-
tualis nap, vagy holdallastol fiigg, hanem zart térben is mikodik.
Egyik atjarébol a masikba ugralva, amikor kiilonb6znek az idok
¢és az évszakok, beletelik par napba, mig a karakter az 0j koriil-
ményekhez alkalmazkodik. Ez 10 KP-ba keriil.

Magikus tehetség - Ez mindenkinek sziikséges, aki magiat,
vagy barmilyen magikus targyat akar hasznalni. Nincs olyan nagy
hatalmad, de megtanulod, hogyan sugarozd ki az Energiadat, ami
az els6 1épés a magussa valas Gtjan. Ez nem érvényesiil rendesen
egy normal TimeLords kampanyban, de hasznalhaté NJK-
készitéskor egy esetleges furcsa idévonalon, ahol a “magia” valds
hatalom. Ez 50 KP-ba keriil. Ezért az arért a karakter megkapja
anyers Energia kisugarzasanak képességét, vagy sajat Energiaja-
val magikus szerkezeteket mitkodtethet, viszont nincsenek kiilon
erdi, vagy sajat varazslatai.

Tavolsagérzék - A karakter meg tudja becsiilni, hogy mi-
lyen tavol van egy pont, amerre sétalva elindult, s ehhez elég a
tavolsag 5%-at megtennie. Ez csakis sétatempodra érvényes. A
karakter szemmértéke is bamulatos, mikor tavolsagot kell becsiil-
ni. Rendes esetben szemmel felmérni egy tavolsagot Erzékelés-
dobast igényel, amit a tavolsag negativan befolyasol. A tévesztés
azt jelenti, hogy a dobas rontasanak pontjainak G6tszordsével
(szazalékban) elmérte a tavolsagot, és altalaban ald szoktak
becsiilni a tavolsagot, mint tulbecsiilni. Egy Tavolsagérzékkel
rendelkez6 karakter sohasem becsiilheti 25%-nal jobban ald, vagy
tul a tdvolsagot. Ez a képesség nem nyujt immunitast a tdvolsagot
befolyasold illuzidkkal (délibab, stb.) szemben. Ez a képesség 5
KP-ba keriil.

Iddjaras-érzék - A karakter érzékelheti a 1égnyomas, felh6-
mintazat és a szelek valtozasait, és ezek alapjan megjosolhatja,
hogy milyen id6jaras lesz az elkdvetkezendd két napon (szaraz,
vagy nedves, de hogy mennyire, arrél fogalma sincsen). Ahhoz,
hogy ez hatasos legyen, a karakternek alkalmazkodnia kell ahhoz
a magassagi szinthez, amin éppen van. Ez koriilbeliil egy napba
telik, s ezalatt tobbnyire a szabad ég alatt kell tartézkodnia. Ez
10 KP-ba kertil.

Eles éjjellatas - A karakter jobban lat a sotétben, mint egy
atlagember. Legfeljebb +5-6s modositot kaphat éjjel, viszont
ugyanezt negativban kapja vissza nappal az érzékeny retindk
miatt. Ezt a levonast egy napszemiiveggel is semlegesiteni lehet.
Ennek a képességnek az ara 5 KP.

Kétkezesség - Rendes esetben a karakterek -10 modositot
kapnak, ha a rosszabbik keziikkel csinalnak valamit. De a karak-
terek részben, vagy teljesen kétkezesek is lehetnek, igy mindkét
keziikkel egyforman tudnak cselekedni. A teljes kétkezesség
10 KP-be keriil, de ezt részlegesen is fel lehet venni (a JM dont),
igy 1 KP-be kertil a -10-es biintetés 1 ponttal valo csokkentése.
Ezt altaldban nem lehet novelni karaktergeneralas utan, bar a
JM adhat erre is karakterpontokat hosszl gyakorlasok utan. Ha
egy képzettség gyakorlasa utan kapott pontokat megfelezziik(l),
a karakter mindig 1-gyel novelheti kétkezességét, ha a leg-
nagyobb, vagy mdsodik legnagyobb Ugyesség bazisu képzett-
sége fejlodott.




Hatranyok - Tobbnyire extra pontokat kapsz, ha egysze-
riien csak megnoveled karaktered életkorat a pontbonusz miatt
(1asd alabb). Ha azonban csak néhany pontra van sziikséged ilyen-
olyan okok miatt, és nem akarod, hogy idds legyen a karaktered,
ime néhany extra pontszerzési lehet6ség. Ezek mind KP-t, vagy
JP-t adhatnak, s az 4rat egyes hatranyok esetén is a kettd kozott
is fel lehet osztani, s az arat kombinalva megallapitani, igy ezek
a Tulajdonsagokra és a képzettségekre is adnak pontot.

Kor - Ez egyben elény is, és hatrany is. Ugy vettiik, hogy a
karakterek durvan 16 évesen kezdik a jatékot. Minden egyes
tovabbi évért 4 KP-t, €s 30 JP-t kapnak. Ez elég gyorsan 0ssze-
adodik, azonban egyik karakter sem kezdheti 30 évesnél idéseb-
ben a jatékot. Ez azért hatrany, mert minél idésebbek a karakte-
rek, annal inkdbb kezdik megérezni az dregedés hatésait (igen,
mar 31-évesen is). Lasd a 107. oldalon.

Suly - Egy karakter konnyebb, vagy akar nehezebb is lehet,
mint amit az Ereje, és a magassaga indokolna. A teststily megha-
tdrozasanak szempontjabol a karakter 5 KP-t, vagy JP-t kap
oszloponkénti eltolodasonként, ami maximum 2 oszlop lehet.

Példa - Az a karakter, aki konnyebb szeretne lenni, mint
ami a 12-es Erejébol szarmazik, a teststuly megallapitasanal hasz-
nalhatja a 11-es Erd oszlopat.

A konnyebb karaktereknek a testsulyuknak megfelelden
csokkenteniiik kell a TP-jiiket is. A stlyosabb karakterek TP-t
kapnak, viszont a sulygyarapodéasnak megfeleld plusz sulyt mindig
magukon cipelik, ami 1ényeges megterhelési és faradasi szem-
pontbol. Ez nem befolyasolja a képzettségeket, annal inkabb az
Alloképesség-dobasokat, és a futasi sebességet. Ha a koriilmények
miatt sulyt ad le a karakter, megfeleld koriilmények kozott azt
vissza is szedi. Ez a hatrdny maradando, és nem lehet a JM enge-
délye nélkiil valtoztatni rajta.

Tulajdonsag-maximumok - Egy karakter korlatozhatja
egy adott Tulajdonsaganak maximalis értékét is. Minden pont
utan, amivel 20 ala csokkentette maximalis Tulajdonsagat, 2
KP-t, vagy JP-t kap. Ezt tobb Tulajdonsagra is lehet alkalmazni.
J6 példa le-het erre egy ndi karakter, aki par extra pontért le-
csokkentette maximalis Erejét. Ez a hatrany maradando, és nem
lehet valtoztatni rajta, és legfeljebb 10 KP-t, vagy JP-t szerezhet
igy a karakter.

Fébiak, stb. - Egy karakternek lehetnek irracionalis félel-
mei, vagy olyan pszicholdgiai vonasai, amelyek legyengitik. Ez
lehet félelem a sotétt6l, magassagtol, paranoia, klausztrofobia,
vagy barmilyen ésszerii pszichologiai probléma. Mikor a karak-
ter rossz helyzetbe keriil, Akarater6-dobast kell tennie, hogy
elkeriilje az irracionalis tetteket. Az irracionalis tetteken azt kell
érteni, hogy a J]M mondja meg, mit tesz a karakter, fiiggetleniil a
jatékos akaratatdl. Miutan elmult a problémaforras, a karaktert
Ujra a jatékos iranyitja. Az ezutan jaré pontok valtozdak. Az
Akarater6-dobast annyi minusszal kell dobni, ahany pontot a hat-
rany utan kapott a karakter, igy ha 10 pontot kapott, akkor a prob-
Iémara -10 moédositoval kell Akaraterét dobnia. A 20-as dobas
mindig kudarcot jelent. Ezt a hatranyt ugyantigy ki lehet valtani,
mint ahogy a képzettségeket kell fejleszteni, kivéve, hogy itt az
érték egyre csak csokken.

Példa - Egy -8-as fobia egy 8-as képzettségnek tekinthetd.
A kérdéses szituacioval vald szembekeriilés “gyakorlasnak” sza-
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mit, és a karakter pontokat gytijthet, hogy csokkentse a “képzett-
séget” novelés helyett. Ez a fobiak lekiizdésének egyetlen mddja.

Ezt a hatranyt minden olyan személyiségvonasra lehet al-
kalmazni, amik befolyasolhatjdk egy karakter cselekedeteit.
Példaul egy megrogzott hazudozo -10-zel kell, hogy Akaraterd-
dobast tegyen, ha egy tarsalgas alkalmaval nem akarja fiillen-
tésekkel tetézni beszédét, vagy egy megrogzott szerencsejatékos
minuszokat szerezhet Akaraterejére, ha nem akar fogadni. Ez a
maniak egy fajtajara is alkalmazhatd, példaul a piromaniara és a
kleptomaniara, vagy valami kivanatosabb vonasra, mint a lova-
giassagra, vagy becsiiletességre. De ne feledd, hogy ez hdtrany.
Negativ hatuliit6éjének kell lennie, és pszichologiailag terhelje
meg a karaktert valasztasa. Ezek a hatranyok barmilyen szinten
veszélyesek lehetnek, mert ez azt jelenti, hogy nem mindig van
iranyitasod alatt a karakter személyisége.

Megjegyzés - Az Id6jardr karakterei sohasem tehetnek szert
semmilyen pszicholdgiai problémara, ami -5-nél jobban befolya-
solja barmilyen cselekedetiiket, és altalaban nem lehet kettonél
tobb pszichologiai elvaltozasuk, barmekkora is legyen az.

Ellenségek - A karakterek ugralasaik soran ellenségekre
tehetnek szert, de mar a jaték kezdetekor is lehetnek ellenségeik.
Az ellenséget olyasvalakiként lehet értelmezni, aki elhatarozta,
hogy bantalmazza a karaktert, és fijdalmat okoz neki. Ergsebbek
is lehetnek, mint a karakter, kiilonben mar régen elintézte volna
aproblémat. Az ellenségek akkor mutatkoznak meg, mikor a JM
ugy érzi, alkalmas az idépont, vagy a szinfalak mogott is marad-
hatnak, ugy keverve bajt, hogy nem fedik fel kilétiiket.

Mivel az 1d6jarér karaktereknek nincsenek automatikusan
egy bizonyos, vagy altalanos ellenségeik, ezek nem keriilnek
pontba. Azonban ez nem kiiszoboli a személyes viszaly lehetdsé-
gét a karakter ¢és az ellenségek kozt. Példaul van egy ellenséged,
ami egy rivalis Iddjaror szervezetben testesiil meg. Ez nem keriil
pontba. Azonban ha abban a szervezetben egy magas beosztasu
igynok csaladjat véletleniil meg6lod egy kiildetés soran, az
bosszit akar allni rajtad. Minden szabadidejét arra fogja felhasz-
nalni, hogy téged kdvessen, lehetdleg minél jobban akadalyozva
téged kiildetéseid végrehajtasaban, s6t még nyomozasaid folya-
man tdrbe is csalhat.




El6nyok és hatranyok
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Egy egyszert ellenség 5 KP-ba, vagy JP-be keriil. Ez 4ltala-
ban egy személyt jelent, akinek korlatozott eréforrasai vannak.

Példa - Az el6bb emlitett tigynok csak a torténelem, vagy
parhuzamos idévonalak egy kis szeletére van korlatozva, és eze-
ken kiviil nem tud neked artani. Ha egy kiildetés soran a teriileté-
re merészkedsz, az mar egy egész mas helyzet...

10 KP, vagy JP az ara egy kisebb cllenséges csoportnak,
aminek a tagjai nagyobb teriileten vannak elosztva.

Példa - Az iigyndknek nagyobb mozgastere van, és szamos
segitdkész beosztottja van, akik segitik személyes viszalyanak
elintézésében. Lehet, hogy nem fog olyan gyakran személyesen
torodni veled, de fokozatosan egyre tobbet megtudhat erdsségeid-
rol, gyengéidrdl és korlatozasaidrol, és ezeket késobb tudatosan
kihasznalhatja.

20 KP-ba, vagy JP-be keriil egy nagyobb ellenséges csoport,
akiknek nagy befolyasi teriiletiik van.

Példa - Azligynok magas beosztassal rendelkezik a szerve-
zeten beliil, és egész kiildetéseket szervez azért, hogy neked
minél jobban artson. Az otthonod idévonalan kiviil csak nagyon
kevés hely van, ahol biztonsagban lehetsz, de még ez sincs ga-
rantalva.

Az ellenségek maradandoak, és csak akkor lehet elhagyni
Oket, ha ligyes taktikazassal megoldod a problémat. Ez az akcid
barmi lehet az orgyilkossagtol kezdve a tartozasaid kiegyenlitésé-
ig. A JM-nek meg kell bizonyosodnia, hogy az ellenfeleket ne
lehessen tal konnyen elintézni, és fel kell tételeznie, hogy 6k
legalabb olyan eszesek, mint a karakterek, ha nem még jobban.

Baratok - Olyanok, mint az ellenségek, hacsak nem rosz-
szabbak, mivel a baratok idénként szivességet kérnek téled. Egy
barat lehet magas beosztasu, akinek tartozol egy szivességgel,
lojalis és engedelmes vagy neki, aki visszatér, ha alkalomadtan
segitségre van sziiksége. A kapott KP, vagy JP mennyisége a
jotevoddel vald jo viszony nagysagaval aranyos, valamint azzal,
hogy mennyire van meghatarozé szerepe életedben.

5 KP-ba, vagy JP-be keriil egy kisebb kotelezettség olyasva-
lakinek a részére, aki ugyanazon a teriileten tevékenykedik.

Példa - Az Archiv Diviziobéli baratok tanulmanyozas, vagy
a kiildetés soran hasznalat céljabol kdlcsonadtak neked par tar-
gyat, €s néha megkérnek arra, hogy szerezz be bizonyos targya-
kat kikiildetéseid alatt. Azonban olyasmit is kérhetnek, amit
tiltanak a térvények...

10 KP-ba, vagy JP-be keriil, ha nagy szivességgel tartozol
valakinek, akinek a befolyasa meghaladja a kozepes szintet.

Példa - Belebotlottal egy fiiggetlen idéutazoba, és athagva
a szabalyzatot meg sem probaltad besorozni. Mint valami rossz
pénz, idonként megjelenik koriilotted, néha segitve neked, néha
segitséget kérve. Be szeretnéd sorozni, de tudod, hogy egy fiigget-
len idéutazé idénként rendkiviil hasznos lehet, igy hat beleto-
r6dsz, hogy veled van. Tudod, hogy gondba keriilnél, ha beszélni
kezd, de ez sohasem torténhet meg...

20 KP-ba, vagy JP-be keriil egy olyan személy, akinek az
¢leteddel és 1étezéseddel tartozol, és ez a valaki majdnem mindig
kortildtted van.

Példa - Az Els¢ jaték karaktereit a majdnem biztos halalbol
menti meg egy id6jarér rohamosztag, akik elvesztették par tarsu-
kat az akcidban. Arra is hajlasz, hogy sok térvényt megkeriilj,
vagy athagj annak érdekében, hogy segits ezeknek az emberek-
nek, ha barmikor is segitségre van sziikségiik, még ha ez a haza-
arulas hatarat is surolja...

Ezek a tartozasok altalaban csak egyszeriek. A barati elkote-
lezettségnek kisebb iigyei is lehetnek, de ezek a pontok egy
egyszeri nagyobb szolgalatot jelentenek. Ha kiegyenlitetted a
tartozasod, ugy is donthetsz, hogy megszakitod a viszonyt. Azon-
ban ha barmilyen jotéteményt semmissé teszel, a kotelezettség is
megy vele. A pontok megduplazasaért az elkotelezettséget
maradandova lehet tenni. Ez addig megmarad, amig €l a karak-
ter, vagy mig valami kivételes szolgalatot nem tesz, ami felszaba-
ditana kotelezettsége alol.

Bret Jones Kor: kozépkoru
Suly: 86 kg

Idézet: “Sosem tudhatsz eleget”

Magassag: 185 cm

MER: 18 ALL: 14 SEB: 11

INT: 18

Jellemz6bb képzettségek:

REFT 12 NAVI 15 FILO 12 KERE 18
PISZ 12 NYOM 14 TORT 14 TPSZ 15
i1 12 TULH 14 SZOC 14 BIOL 12

Jellemz6 felszerelés:
1861 Colt revolver (211)
Osszetett 1j (101)
Scanner (ellendrzo eszkoz) Tobbnyelvil forditd

Elektronikus konyv (1 megaoldal)
Videokamera

Pancél
20/6 TP mellény
3/2 Oltdzet

Fellelhet6: Barhol a vidéki, primitiv

¢és hideg, foleg idegen kultaraknal.
Megjegyzés: Az 6korendszerr6l és a kuld
turalis ismeretekrdl gytijt anyagot.

Idourak - A hatralévé szabalyokon keresztiil néhany ja-
tékteszteld valt halhatatlanna, mint példakarakter. Ez nagyjabol
azt abrazolja, hogy milyenek lettek a jatéktesztelo kampany
végére, néhany olyan modositassal, ami a jovojiiket és vagyott
céljaikat tiikrozi. Kaphatsz t6liik otleteket, hogy mi legyen a
felszerelésed, és milyen legyen a tapasztalt Idéurak csoportjanak
jatékstilusa és filozofidja. Deus ex machinaként is szolgalhatnak
a kalandokban, hogy a semmibdl ott teremve megmentsék a
megszorult karaktereket, vagy ideiglenesen a karakterek vezetd-
je, vagy a kalandok elinditoja legyen. Egyikiik sem hiilye, és
néhanyuknak ralatasuk van a jovore, ami lehetévé teszi nekik,
hogy végleg kifogjanak a halalon, de a nem elhanyagolhat6 harci
képzettségeik ellenére inkabb beszélnek, mint harcolnak. Nem
olyan oregek, hogy elfeledjék, mit is szerettek volna a korai
idokben, de a karaktereknek is be kell bizonyitani maguknak,
hogy mennyit érnek, és ezek az Iddurak egyaltalan nem teszik
konnyebbé a kijeldlt utat.
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A JAaror - A Jardrnek nagyszamu inkarnicidja létezik,
amit kijatszhatsz a jaték alatt. Ha megcsinalod a sajatod, ime
néhany altalanos tandcs, amit érdemes megfontolni.

1. Kikell dolgoznod a karakterek id6utazasanak fizikai eszko-
z¢€t, pl. magukkal viszik-e, milyen pontos, meddig mitk6dik?

2. Aziigynokok elitek, igy be lehet dket tanitani, hogy majdnem
minden idéperiddusban hatékonyan tudjanak dolgozni.

3. Minél kisebb mértékben valtoztatnak egy idévonalon, annal
jobb. Ez féleg a helyiek legyilkolasara vonatkozik, akiknek
nem lehet ismerni leszarmazottaikat.

4. A felszerelés biztositasa mindenre vonatkozhat. A legtobb
felszerelést gy tervezhetik, hogy gyorsan lebomoljon, vagy
elhasznalddjon, olyan esetekre, ha elhagynak, megakada-
lyozva ezzel a helyiek 4ltali rossz hasznalatot, vagy az asata-
sok Osszezavarasat.

Alabb kovetkezik néhany példaszervezet, némi hattérinfor-
macioval, kampanyeldnnyel és hatrannyal.

Az Orzék - Az Orzék az olyan tavoli jovébdl szarmazo
idegenek, ahol az emberiség napja mar meghalt, s a naprendszer
sajat halotti maglyajan porlott el. Ismerik az idéutazds minden
titkat, az 6sszes multtal és az Osszes jovovel egyiitt. Sajat kozel
halhatatlansagukban néhdnyan elmentek az 6rzok koziil, vagy
sajat jovojik védelmezdjévé valtak de mindnyajan a be nem
avatkozas utjat kovetik. Bar megvaltoztathatnak a jovot, latjak
fajuk Osszes jovojét, és mindegyik egyforman sivar. Igy mas
fajoknak probalnak segiteni, akik fényesebb jovovel rendelkez-
nek, hogy nehogy hasonld sorsuk legyen.

Az élet minden teriiletérdl toboroznak személyeket, azokat
kivalasztva, akiknek az eltiinését nem veszik észre. Ezt altalaban
ugy hajtjak végre, hogy egy olyan balesetet valasztanak ki, ahol
nem lehet megtalalni a holttestet, vagy a kavarodasban senkinek
sem tlinik fel az emberrablas. Példaul megjelenhetnek egy repii-
16gép fedélzetén egy katasztrofa idején, és elraboljak a jeldltet.
Eggyel tobb eltint test. Vagy a tavolibb multban nagyon konnyti
“eltlintetni” egy személyt. Miutan elmult a kezdeti sokk, az Gijon-
cokat engedelmességre tanitjak, és kikiildik egy bizonyos id6zo-
néba, altalaban arra a teriiletre, ami ismer6s nekik. Ugy élnek, és
dolgoznak, akar a tobbi atlagos polgar, mig nem kapnak egy
hivast, hogy a segitségiikre van sziikség. Ekkor oda mennek, ahol
sziikség van rajuk, és azt teszik, amit kell. Magukat az idegeneket
ritkan lehet latni. A legtobb Orz3 ember, akiket emberek tanitottak
egy tavoli jovoben elhelyezkedd bazison, biztonsagban a véletlen-
szerli felfedezést6l. Mig az idegenek kivalaszthatjak az emberiség
fényes jovojéhez vezetd utat, 6k nem. Megadtak az emberiségnek
az alkalmat, hogy 6nmaga valtoztassa. Akar jol, akar rosszul cse-
lekednek, ez a probajuk része.

Elonyok - A karaktereket az Els6 jatékbol is ra lehet birni a
csatlakozasra mind kezdetben, mind kés6bb. Vagy a karakterek
barmilyen id6bdl szarmaznak, ami a bazisuk marad. Az egyik
karakter lehet a Titanic tiléldje, a masik meg egy muskétas a
kés6-kozépkori Franciaorszagbol. Az idegenek ezen aga valdszi-
niileg abbol a par Tervezoébol all, aki talélte Pusztito fajirtd tama-
dasat, és halabol segitenek az emberiségnek, mivel Fényhozo is
egy ember, aki végiil félreallitotta Pusztitot.

A JM barmilyen idéperiodusban, vagy miliében felallithat
egy kampanybazist, amit evilagi kalandokra hasznal fel, vagy a
kalandok soran a karakterek elére-hatra ugralnak. Példaul ala-
pozhatsz az 1920-as évek Amerikajara, és egy kizarolag a jelen-
ben jatszodo kalandot készitesz, igy fejlett technologiat hasznal-
nak, hogy egzotikus helyekre keriiljenek ahelyett, hogy az id6ben
utaznanak. Azonban alkalomadtan elére, vagy hatra akarsz utazni,
vagy alternativ torténelembe, igy a JM-nek kell dontenie a kalan-
dot illetden. Az idbeli anomalidkat megakadalyozando, indokolt
hogy a karakterek csak olyan felszerelést kapjanak, ami az alap
idovonalon elérhetd, ami a kalandokat inkabb a képzettséghasz-
nalat, mint a csicstechnologiaji tomegmészarlas felé tolja el.

A karakterek hordozhato id6gépekkel utaznak, aminek mé-
rete a szamologéptdl a motorkerékparig terjedhet, a JIM-t6l fiig-
gben. Ez nagy mozgasszabadsagot és ugrasi pontossagot ad a
karaktereknek.

Hatranyok - Mivel a kampany egy kis id6zoénéaban jatszo-
dik, a kalandlehetéségek egy id6 mulva kimeriilnek. Ez a kam-
pany kevés alternativ vilaggal miikodik a legjobban, nem pedig
a vilag kozel azonos masolataival. Tovabba a JM-nek nagyon
pontos nyilvantartast kell vezetnie az id6beli valtozasokrol, és
azok kovetkezményeirdl. Mivel a karakterek elméletileg ugyana-
zon az idévonalon vannak, amit modositottak, at kell rendezni a
vilagot minden egyes nagyobb valtoztatas utan. Maguk a
karakterek nem valtoznak, mivel 6k eredetileg nem a modositott
idévonalrol szarmaznak, vagy high-tech beiiltetések védik koz-
vetlen kdrnyezetiiket az ilyen atrendezddéstol. A karakterek nem
szeretnek a sotétben maradni egy-egy kiildetés mogott huzodo
inditékok miatt, és igy a bazisra val6 ugras utan esetenként “szé-
lesvaszni” eredményhirdetés is sziikséges.

Hattér - Poul Andersonto6l az Idéjarér I-11, vagy Az idé
orzéi.

Az Iddosztag - Ez 2100 koriil alakult a F§ldon, amikor
minden nagyhatalom felfedezte az id6/dimenzi6utazast, de nem
egészen tudta, hogy mit kezdjen vele. E10szor hallgattak réla, és
ovatosan kisérleteztek vele, el0szor targyakkal, majd allatok-kal,
végiil emberekkel. Amint ki lettek dolgozva az id6fizika torvé-
nyei, mindkét oldal raébredt, hogy az univerzum szerkezetét a
valosziniségek szovik at, amiket a mult manipulalasaval mo-
dositani lehet. Paranoid médon mindkét oldal id6izolacidés mezo-
ket allitott fel, ami a teljes torténelmi ismereteket tartalmazta.
Ezeket a kdnyvtarakat folyamatosan 6sszehasonlitjak a valoszi-
nliségi valtozasoknak kitett konyvtarak tartalmaval. Barmiféle
valtozas azt jelenti, hogy belekontarkodtak a multba. Csoportokat
kiildenek vissza, hogy korrigaljak a helyzetet, és/vagy sajat
hasznukra médositsak. Ezek a csoportok a legjobb emberekbol
allnak, akiket a hivatalok talalni tudtak. Vajon tényleg elég jok?

Elényok: A kampany egy modern vilag koré szervezddik,
ami nincs annyira a tavoli jovében, hogy felismerhetetlen legyen,
de elég tavol ahhoz, hogy 1j attéréseket hajtsanak végre, példaul
a lézerfegyverek, kibernetikus fejlesztések, stb. terén. A karak-
terek egy nagyobb valdsziniiségi vonalon miikddnek, igy gyakor-
latilag tobb Iddosztag is 1étezhet, statisztikai ingadozassal a na-
gyobb erdviszonyok terén, amit az egyes csoportok idéznek eld,
akik kisebb-nagyobb valtoztatasokat eszk6z6Inek az id6 vonala-
ban. A cél az, hogy megdrizzék a status quo allapotat a lehetséges
jovOk nagy részében.
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Ez nem véd meg az alternativ idoutazastol, de tulajdonkép-
pen arra buzdit. Példaul stratégiai szempontokbol el6nyos lenne,
ha egy alternativ gyarmatosito USA megszerezné Dél-Afrika
felett a hatalmat, hogy kibanyassza a fontos érceket, mig ezzel
egy idében megakadalyozza a technologiai fejlodést. Ez a fontos
fémekbdl béségesen ellatja a vilagot, anélkiil, hogy kimeritené
az anyafoldet. Azonban az alternativ univerzum Idéosztaga két
valdszinliséggel odébb nem hagyja szo nélkiil az id6babralast,
ami nagyon megkavarja a hatteret. Ez a tobbszoros hattér lehetdvé
teszi a meghalt karakterek gyors cseréjét. Ha meghalt egy karakter
egy jaték folyaman, masai tovabb élnek az alternativ vilagokban,
igy a kedvenc karakter nem hal meg véglegesen. Azonban minél
gyakrabban torténik meg ez, annal kisebb az esély, hogy talalni
lehessen egy masikat, mivel az egyre csokkend tartalék elobb-
utobb kifogy. Ezt egy véletlenszerli életbemaradas dobas szemlél-
tetheti. Ha elbukod a probat, nincs tobb beldled, aki kalandozzon,
igy ujra kell kezdened.

Hatranyok - Ez a fajta Jarr nagyon politikus. Az allamve-
zetés kiterjesztéseiként a frakcidzas, hordoszonok politikusok,
rovidlato politika fert6zi meg az egészet, s az egészet titokza-
tossag és majdnem kimerithetetlen biidzsé 6vezi, s ezt csak tetézi
az a lehet6ség, hogy az ellenfelet sz6 szerint el Iehet tiintetni. Ha
ezt folyamatosan beadagolod a karaktereknek, ez 0j csavarin-
tast adhat a jatéknak, ahogy idovel a karakterek egyre onelégiil-
tebbek lesznek, foleg ha 6k “készitik el6” feljebbvaloik eltiinését
asiillyesztoben.

Mivel ez viszonylag egy alacsony technikai szinvonald id6-
utazo kornyezet, a karakterek valoszintileg egy nagy és komplex
bazisrol indulnak el, amit nem hagyhatnak el, vagy nem térhet-
nek ide vissza kdzponti engedély nélkiil. Ezt gyakran a meghata-
rozott helyen idézitett ledobasokkal és felszedésekkel hajtjak
végre. Egy felszedés lekésése nagyon hosszl varakozast is ered-
ményezhet, féleg ha nem lehet nyomon kdvetni a személyt, csak
az éltala okozott torténelmi valtozasokat.

A karakterek felszerelése nagyon high-tech, ahhoz képest,
ahova mennek, ami a harci dsszecsapasokban a gyengébb felsze-
reltségliek lemészarlasat jelenti. A JM-nek talalékonynak kell
lennie, hogy ezt elkeriilje, mivel a kihivas nélkiili harc hamar
unalmassa valhat, és mészarlasaikat latva egy rivalis szervezet
megfelelden felszerelkezve rovid uton jégre teheti a karaktereket.

Hattér - Simon Hawke Idéhabori sorozata, Jack L. Chal-
ker-t6] a Downtiming the Night Side, vagy Warren Norwood
Time Police c. sorozata.

A Lang Orzéi - Az id6n kiviil, az univerzum végénél mii-
kodik egy bazisuk. A Lang Orzéi idétlen idék 6ta kiizdenek az
Ellenséggel. Az 6si haboru két részre osztja az id6gombot. A
csekély értelemmel birdk ezeket az oldalakat Jonak és Gonosz-
nak, vagy Torvénynek és Kaosznak hivja. A csatamezd megval-
tozott az ednok folyaman, de az utols6 70 millié évben a Foldon
huzodott a front. Itt talalkoznak az erdk, hogy megvivjak 6rok
haborujukat. Kevés kivételtdl eltekintve ritkan lehet ezeket az
eroket csataban latni. Inkabb a halandokat hivjak kiizdelmeikbe,
hogy kiterjesszék birtokaikat. Kevesen valaszolnak a hivasra, de
azok az ligynek szentelik életiiket, €s idon és téren at a kritikus

helyeken megkiizdenek az Ellenséggel, hogy a jovot az élet és
rend felé forditsak.

Elényok - Ez a kampany tele van rejtéllyel és misztikummal.
A karakterek az emberi értelmet meghalado hatalmak szolgaloi/
kovetoi/eszkozei, akik egy masik valdsagban 1éteznek. Ott sarok-
ba szoritva mashol keresnek érvényesiilési lehetdséget, és jelenleg
a F6ldon harcolnak. A puszta “technoldgia” hasznalata helyett
az emberi Orz6knek hozzaférésiik van a masik valosag legkisebb
részletéhez, amivel segitség nélkiil tudnak idén és téren at utazni.
Ellenségeik az Ellenség hasonl6 erejii haland6 szolgai, és évszaza-
dok ota egy folyton valtoz6 eredményli habortt vivnak a bolygd
uralmaért. [ddnként az Ellenség egyike is lathato, ami valodi kihi-
vas elé allitja az embereket, mivel egy rajuk vetett pillantas is
meg0rjiti az 6vatlant. Ez nyilvanvaldéan nem egy rendes iddutazos
kampany és ebben rejlik a vonzereje. A JM jovahagyasaval a ka-

rakterek “magiat” is hasznalhatnak, ami egy érdekes csavarintast
ad az egyébként technologiai hattérnek.

Hatranyok - A kampany legtobb akcidja nem igényel id6-
utazast. A karakterek inkabb egy valodi jatékvilagon mozognak,
igyekeznek legy6zni a gonoszt mindenféle természetfeletti
formajaban. Valamint a “vallasos” keresztes lovagga valas lehet
hogy nem fog tetszeni néhany jatékosnak, féleg ha valami extra-
dimenzionalis hatalomtol fiiggenek, akiknek az inditékait csak
talalgatni lehet.

A karaktereknek nincs egy hatalmas, technoldgiailag fejlett
operacios bazisuk, ahonnan dolgozni mennek. Azonban elkép-
zelhetd egy gazdag és titkos tarsasag a hatuk mogott. Még korla-
tozobb lehet, ha bizonyos viselkedési szokasokat kell kdvetni,
amelyek néha visszataszitonak bizonyulhatnak, vagy é¢gbekialtd
torvényszegést jelentenck egyes helyeken.

Hattér - Barmilyen iranyithatatlan, vagy érthetetlen, az
emberek altal vivott “j0” a “gonosz” elleni haborti megfeleld
hattérként szolgalhat, mivel ezek az er6k képtelenek kdzvetleniil
iranyitani az eseményeket, ezért idonként elég erdt 6sszegytijte-
nek ahhoz, hogy atlagembereket mozgassanak mas idékbe és
helyekre, hogy nekik szolgéljanak. A legkézenfekvobb valasztas
Michael Moorcock Orokkévalo bajnok sorozata lehet.




43

A kezdetek - Most, hogy megvannak a karakterek, fel-
szerelés és némi Gtlet, hogy mit is csinalnak, felmertilhet a kérdés,
hogy hogyan kezdddjék a jaték? Az Els6 jaték részére altalaban

.........

1. A karakterek véletleniil taliltak egy Matrixot.

A jaték éppen az ¢éjszakaba nyult, amikor el6huzod a nap
elején lenytlt ajandékod. Az édesapad banyaszként dolgozott,
és tudod, hogy ez a piritdarab mindig is tetszett neki. Eppen
korbemutogattad, amikor az egyik kristaly letort, és a padlora
gurult. Felvetted, mire az izzani kezdett...

2. A karakterekre eréltettek egy Matrixot.

Eppen meghal a jaték, ahogy mindenki kajasziinetet tart,
amikor valaki kopogtat az ajton. Gyanutlanul elforditod a kilin-
cset. Miel6tt reagalni tudnal, az ajté kivagodik, aminek az ereje
a talso falnak ropit. Egy fekete hosszikabatba 61t6z6tt magas
ember 1ép a szobaba. Valami fegyvert hord, mire barataid fede-
z¢ékbe ugranak, de ez sem segit rajtuk. Minddjiiket kék villamok
talaljak el... hihetetleniil gyors a férfi. Majdnem feleszmélsz
kabultsagodbol, mikor beléd vagddik egy villam. Elkodosiil a
latasod. Fejed a kavézodasztalba verve gyengén a foldre hanyat-
lasz, és egy hang nélkiil arccal a foldre buksz. Halat adsz az ég-
nek, hogy semmit sem érzel. Egy csizma hanyatt fordit. Hallod,
de nem érzed, hogy a csizmaorr bordén talal. Uveges szemmel
hallgatod, ahogy eldszor megszolal a behatolo.

“Meg kellett volna kdszonn6tok nekem, amit értetek te-
szek, de megértem, hogy ez ebben a pillanatban lehetetlen
volna. Azt kérded, mit akarok csindlni? Szanalmasan rovid
¢életeteket orokkévalova akarom tenni... ha szerencsések
vagytok. Ha nem, meghaltok, az is lehet hogy lassan, de nem
ez a cé¢lom. Latod ezt?” Egy fényes targyat mutat fel, nem
nagyobbat egy liveggolyonal. Megprobalsz rafokuszalni, de
nem sikeriil. Kénnyezik a szemed, de nem tudsz pislogni,
hogy kitisztitsd. Folytatja. “Ez a megvalto jegyetek. Csinaltam
nektek egy kis akadalypalyat. Ha talélitek, elgondolkodom
rajta, hogy érdemesek vagytok-e az életre. Erezzétek jol
magatokat és ne felejtsetek el irni!”” Maniakus rohdgés kozben

a targyat a foldre dobja és kisétal a nyitott ajton. A targy izzani

3. A koriilmények rajuk kényszeritik a Matrixot.

Te és barataid éppen befejeztetek egy hosszu harcjatékot és
hazafelé indultok. Hajnali kett van, minden utca kihalt. Csak
arra vagytok, hogy hazajussatok, és agyba bujjatok. Ahogy el6ho-
zod a kocsit a parkolobol, egy ember fut el6 a mellékutcabdl a
kocsi utjaba. Halk diibbenéssel a kocsi els6 részének vagodik,
mire a fékre taposol. Az utolso ital a padléra 6mlik, és még ba-
rataid sikoltasa mellett is hallod a jégkockak csilingelését. Nyar-
falevélként remegve kipattantok a kocsibol. Eppen most iitottél
el valakit. Elsé gondolatod nem a labaidnal heverd emberre ira-
nyulnak, hanem a biztositasi besorolasodra. A hatan fekszik és
félsz megmozditani, de szerencsére életben van. Egyik baratod
elfut a legkozelebbi telefonhoz, hogy hivja a mentdket. Az aszfal-
ton fekvé ember kinyitja a szemét, rad néz és beszélni kezd.
“Nem... engedhetitek meg... nem engedhetitek meg, hogy megsze-
rezz¢ék.” Fogalmad sincs mirdl beszél, de folytatja. “Ez... masok-
hoz, hatalomhoz... juttat titeket... meg akarjak szerezni.” Vissza-
jon a baratod. A mentdk uton vannak. Az ember légzése gyengiil,
de még mindig beszél. “Vedd ezt el... el kell venned... mentsétek
meg a tobbieket... 444... menjetek...” Er6sen megremeg, és el-
csendesedik. Eligazitod a testét, hogy hozzéakezdj a sz4jbdl szajba
l€legeztetéshez. A kezedet véresen huzod eld a hata alol. Meg-
dobbenve odébb forditod. A hata vérben Gszik, de nem annyira,
hogy eltakarja a kabatjan a harom égett sz¢lii lyukat. Ahogy lagyan
visszafekteted, az eddig dsszeszoritott 6kle kinyilik, és egy kicsi
fémdarab gurul ki beldle az aszfaltra. Ugyanakkor csikorogva
lefékez a sarkon egy autd. Négy ember ugrik ki bel6le, mindnyéjan
furcsa kinézetl fegyvereket markolnak. Ezt hallod: “Ez 6! Senkit
se engedjetek elmenni!” Golyok és egyéb dolgok kezdenek felétek
szallni. Azt gondolod, hogy “el akarok innen t{inni”, és megmar-
kolod az titon heverd fényes targyat. Ez az utolsé dolog, amire
emlékszel...

Rengeteg konyv van, ami arrdl szol, hogy egyének, vagy
csoportok kiszakadnak az idejiikbol, térbdl, valdsziniiségbdl, és
nagyon kevés befolyasuk volt az utazasaikra. Ennek egy klasszi-
kus példaja Mark Twain-tol az Egy ifju jenki Arthur kiraly
udvardban, de sok mas is van, s az alant felsoroltak csak izelit6-
il szolgalnak.

Poul Anderson: Az id6 folyosoi

Poul Anderson: Atlantiszi tdncosnd

David Brin: The Practice Effect

Robert A. Heinlein: Assignment in Eternity

Robert A. Heinlein: A fenevad szama

Keith Laumer: The Time Bender

Keith Laumer: Dinosaur Beach

Andre Norton: Idéharcosok

Tim Powers: The Anubis Gates

Fred Saberhagen: After the Fact

H. G. Wells: Az id6gép

Roger Zelazny: Roadmarks

Roger Zelazny: Amber kronikai

Hogy hogyan vezeted le a TimeLords torténetet, az tdled
fiigg, de attol fiiggetleniil, hogy a stilusod az intrikak és kormon-
font tervek, vagy a rengeteg harc és akcio felé hajlik, valosziniileg
egy olyan kalandot csindlsz, ami kihivast jelent a jatékosoknak.
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Harci alapok - A TimeLords harci
és sebzési rendszere néhany olyan alap-
vet6 kérdésbdl indul ki, aminek az elké-
szitése azota flusztralja a jatéktervezoket,
amiota elkezdddott ez a hobbi.

Harec:

1. A legtobb helyzetben egy erdsebb,
vagy ligyesebb személy képes gyor-
sabban mikodésbe hozni egy fegy-
vert, vagy védekez0 poziciot felvenni,
mint egy kevésbé tigyes személy. A
jatékban ezt a Fizikai Sebesség értéke
jelzi.

2. Egyenl6en erés és ligyes személyek
kozt, akik ugyanolyan fegyverrel kiiz-
denek, a képzettebbnek van elénye.
Ez a Kezdeményezés, a Képzettség,
és Sebesség atlaga.

3. EgyenlGen képzett ellenfelek kozt
legtobbszor a mandverezoképesebb
fegyvernek van elénye. Ez a fegyver
Kezdeményezése, amit a forgato sze-
mély értékéhez kell adni, ezért van a
hosszabb fegyvereknek kezdemény-
ezés bonusza a rovidebbekkel szem-
ben.

4. Haminden dolog egyenld, a jobb po-
zicioban 1év6 személynek van elonye.
Ezért szamit, merre néz a személy a
kezdeményezés és talalati esély szem-
pontjabol.

5. Ha minden mas dolog egyenld, a ke-
vésbé megterhelt személynek van
elénye. Ezért vannak biintetések a
Kezdeményezésre és mozgasra, ha
sokat cipel valaki, de ezt ellenstlyoz-
za a védelem, és pancél, amit a terhe-
1és biztosit.

6. A kezdeményez6 személy védteleniil
kaphatja ellenfelét, vagy reagalni tud,
ahogy az ellenfél cselekszik. A kisebb
kezdeményezésti személy mindig
hatranyban van.

Latva az egyes harci aspektusok in-
doklasat, donthetsz, milyen részletes
jatékot csinalsz.

Harc - A harc €l6 fog fordulni a jaték menete folyaman. A kovetkezd szabalyok
tartalmazzak, hogyan. El6szor el kell olvasnod az alapokat, amik minden harcban
érvényesek. Aztan kiilonféle harctipusok kerlilnek ismertetésre, végiil a sebzés és pancél
kovetkezik.

Sebesség - A TimeLords-ban minden karakternek van Fizikai, és Gondolati
Sebessége, ami a karakterlapon fel is van tiintetve. Ez jelzi, hogy milyen gyors a karakter
teste és lelke. A sebesség hatarozza meg, hany teljes harci cselekedete van egy karakter-
nek egy korben, és milyen hatranyai vannak ezek kozott.

A harc korokre van bontva. Minden harci kor 10 masodperc, vagy forduld. A jaték
fazisrol fazisra halad, és minden fordulot be kell fejezni, miel6tt Gj kezdddik. A karakter
egy teljes cselekedetet kap minden “X”-szel jel6lt forduloban.

Sebesség

1- 3- 5- 7- 9- 11- | 13- 15- | 17- | 19-

Fazis 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
1 X X X X X X X
2 X X X X X X X
3 X X X
4 X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X
8 X X X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X X

A karakterek nem csak azokban a fazisokban cselekedhetnek, amelyek “X-szel
vannak jeldlve, de ha ezt teszik, minden cselekedetiikre biintetést kapnak. A modosito,
ha a karakter nem az “X”-szel jelolt fazisokban cselekszik, annyi, amennyi a korben a
nem “X”-szel jelolt fazisok szama. Ez a modosité minden cselekedetre vonatkozik, ami
dobast igényel, mint a képzettségek és Tulajdonsagok, de a sebzést ez nem befolya-
solja.

wnEsetleg elvetheted az Osszes minuszt, azt mondva, hogy a karakterek egyen-
l6en cselekednek minden fazisban, vagy azt is mondhatod, hogy mindenki csakis a sajat
fazisaban tevékenykedhet, a tobbiben nem. Mindkét valasztasnak megvan a maga elonye,
és hatranya az idoigeny, és realizmus szempontjabol. «««

Példa - Egy 10-es Sebességii karakter 5 teljes cselekedetet kap egy Harci Korben,
¢és 5 akciot, ami -5-tel modositja a dobasokat. Azt is mondhatod, hogy csak 5 tevékenysé-
ge van, és nem tobb, vagy egyszertien figyelmen kiviil is hagyhatod a Sebesség értékeét.
A karakterlapon jelold be a fazison kiviili minuszaidat a megfelel6 rovatba.

Kezdeményezés - Acélbol, hogy 1assuk, ki jon el8szdr egy fazisban, meg kell
hatarozni a kezdeményezést. Ez a hasznalt Képzettség, és a Fizikai, vagy Gondolati
Sebesség (amelyik alkalmas) atlaga(l). Ez az alap kezdeményezésed. Ha nincs meghata-
rozva az a képesség, amit hasznalsz, vagy mozogsz, képzettségnek az Ugyesség szamit.
A tluzfegyverek minimalis kezdeményezése 10, fiiggetlentil attol, milyen alacsony a
hasznalo képzettsége, és Sebessége. A minimum 10, de ha a Képzettség, és Sebesség
lehetéve teszi, lehet nagyobb is. Szamold ki, és ird a karakterlapra a fegyverhez, hogy
késobb is hasznalni tudd.

Ezutan add hozza, vagy vond ki a kdvetkezoket a cselekvéstdl fliggden.

Cselekvés Médosito
A fegyver kezdeményezése valtozo
Gondolati er6 hasznalata/dontéshozas +0
Megallitott cselekvés +5
Nem harci cselekedet (futas, kialtas, stb.) -3

A 11, VI szektorba tamadni -1

A 111, V szektorba tamadni -3

A 1V szektorba tamadni -5

Elékészitetlen/félig elokészitett fegyver hasznalata -3
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Dobj 1k6-ot, és add ehhez az értékhez. A karakterek sorrendben a nagyobbtdl a
kisebbig cselekednek.

Példa - A karakternek 14-es képzettsége van egy -2-es kezdeményezésti fegyverre.
Fizikai Sebessége 12. Alapkezdeményezése a Sebesség, és Képzettség atlaga, minusz 2
a fegyver miatt, 6sszesen 11. 1k6-on 2-t kapott, igy a végeredmény 13. O a 14, vagy jobb
kezdeményezésli karakterek utan kovetkezik, ugyanakkor, mint mas 13 kezdemé-
nyezésiiek, és a rosszabb kezdeményezések elott.

Voltaképpen azok a karakterek, akiknek van akcioterviik, hamarabb cselekednek,
mint akik csak varnak, s nézik, hogy mi torténik. A mozgo6 karakterek lehet, hogy a
fegyverhasznalok utan cselekednek, és azok a karakterek, akik képzettebbek, valdszinii-
leg a képzetlenebbek el6tt jonnek.

Hosszel6ny - Ha egy karakter fegyvere legalabb 30 centivel hosszabb, mint az
ellenfeléé, a hosszabb fegyverrel tAmado karakter +5 Kezdeményezés bonuszt kap a
nagyobb hataskor miatt. A fegyver még ugyanolyan lasst, de az ellenfelet jobban tavol
lehet tartani vele. Ez eltlinik, mikor a rovidebb fegyvert hasznal6 karakter kisebbre
csokkenti a tdvolsagot a fegyver hosszéanal, tobbnyire az “elérenyomulas” mandvert
hasznalva (66. 0.). Az 1 méternél rovidebb fegyvereknél ez ugyanazt a hexat jelenti.
Dobott fegyverekre ez nem érvényes.

Harci sorrend - Egy tiz méasodperces Harci Korben a jaték fazisonként halad.
Minden fazisban a cselekedetek osztalyozva vannak, mint a Harc, vagy Mozgas, s ezek
a Kezdeményezés sorrendjében folynak. Ha egy karakter tamadas el6tt mozogni szeretne,
az ugy szamit, hogy a kezdeményezéséig mozog, a kezdeményezési bonuszokat, és a
fegyverkezdeményezést is beleszamitva. Ha tamad, és aztdn mozog, az gy szamit, hogy
akezdeményezéséig tamad, de mozgas utan nem tud tAmadni. A mozgas részben egyideji,
a dolgok logikus sorrendben torténnek. Egy karakter reagalhat az dsszes 1at6szogében
1évo karakter cselekedeteire. Ha sziikséges, a mozgas egyszerre legyen 1 hexa, a kezdemé-
nyezés sorrendjében, mindegyik a Harci Sorrend Tablazat sorrendjében. Van néhany
cselekedet, ami kivételt képez a rendes kezdeményezési sorrend alol. Ezek lehetnek har-
ci mandverek, mint a kitérés, és az alkalmi 16vés, amik olyan helyzetekben fordulnak
eld, amikor a harc mozgas kdzben folyik, példaul, ha atldsz egy ablakon, ahogy elfutsz
el6tte. A kitérés bar mozgasnak szamit, mégis harci cselekedet, ahol a Képzettség egyenld
az Ugyességgel, az alkalmi 16vés pedig mozgés kdzben torténik, bar ez lehet visszatartott
cselekvés is, ha a karakternek egy bizonyos célpont jar a fejében, a mozgasbol torténd
tamadas helyett. A karakterek megallithatjak a cselekvéseiket a harcra, vagy mozgasra
tartogatva, egy bizonyos jelre varva, mieldtt végrehajtjak a mandvert. Példa lehet erre,
hogy felkésziilsz a kitérésre egy olyan tamadas eldl, amire szdmitasz. A fazisok sziikség-
szerll fogalmak az id6 meghatarozasanak szempontjabol, de a cselekedetek sorrendje
ezt bizonytalanna teheti. Egy olyan személy, aki tdmadni akar, és aztdn mozogni, ezt
megteheti a rendes sorrendben, de az a személy, aki mozogni akar, aztdn timadni, a
Mozgasi részt az egyik fazisban, a tamadast meg a masikban hajthatja végre. Az idésort
hasznalva ez néha sziikséges. A karakter mindig mozgonak szamit, az utolsé mozgasa
végénél a tamadas, vagy célpontta valas szempontjabdl. Ha még nem mozgott az aktualis
fazisban, az el6z6 fazis mozgasa szamit.

Példa - Ha egy karakter mozog és tamad, a mozgas modosithatja a talalati esélyét.
A kovetkez0 fazisban, ha azonnal tamad, jobb kezdeményezése lesz, de a taldlati esélye
szempontjabol mozgoénak szamit. Tamadas utan megallhat, és allonak szamit a kovet-
kezd fazisban. Ha elhatarozza, hogy megall, és felkésziil a tamadasra, jobb lesz a talalati
esélye, és kezdeményezési szempontbdl mozgonak szamit, igy ha valakit megtamad,
valészintileg 6 it el6szor.

A sorrend rendszere nagyon rugalmas, de a jatékosok részérdl is gondolkodast
igényel, mindent kétszer meg kell gondolniuk, hogy eldontsék, mit is akarnak, és meg
kell tervezniiik a cselekedeteiket, hogy a legjobb hatast elérjék.

Hogy egyszer(sitsiik a sorrendet, minden akcié a Harc, vagy Mozgas osztalyba
tartozhat, és ilyen sorrendben lehet végrehajtani. Ha minden harc megtortént, akkor jonnek
amozgasok, mind a kezdeményezési sorrendjében. A kitérés harcnak szamit, az alkalmi
16vés mozgasnak.

Sériilés:

1.

A fegyvereknek allandoé a sebzése. Ha
egy lovedék atvisz egy adott pancélt,
az alovedék mindig atviszi azt a pan-
célt, és ha nem megy at egy pancélon,
akkor majdnem sohasem fog azon
atmenni. Ezért van a fegyvereknek fix
sebzésiik az energiajukon alapuld
véletlen dobas helyett.

. A kozelharci fegyvereknek nem allan-

do a sebzése, behatolasi képességiik
egy pancélba sok tényezotol fiigg,
amik gyorsan valtoznak a harc hevé-
ben. A kozelharci fegyverek sebzését
véletlenszertien kell dobni, a fegyver
tipusatol, és a forgatd Erejétdl fiiggo-
en.

. Az emberek nem egységes szovet-

tomegek. Egy elég kis mennyiségii
sériilés a kritikus pontokon megolhet,
vagy eszméletlenné tehet egy sze-
mélyt, mig ugyanaz a mennyiség mas
helyen nem. Egy fejre iranyzott kard-
csapas halalos lehet, a karban atvag-
hat egy artériat, a 1abon pedig lehet,
hogy csak izomsériilés lesz. Ezért
vannak kiilonbdz6 sebzési tablazatai
a kiilonbozo testrészeknek kiilonféle
hatasokkal.

Az emberek nem gépek. Nem esnek
darabokra, miutan elszenvedtek egy
bizonyos sebzésmennyiséget. Ezért
nem Osszeadddo a karakterek aktua-
lis sériilése, hanem egy sériiléssoro-
zat, amik a karakter kiilonféle aspek-
tusait befolyasoljak, mint az Erét,
futasi sebességet, vagy Ugyességet.

. Mig konnyti valakit megdlni, nehéz

ezt azonnal megtenni. A legtobb
halaleset az életfunkciok percek alatti
leallasa miatt van. Azonban elég
konnyi valakit eszméletlenné tenni,
vagy elkabitani a sokk miatt. Ezért
csak a torzs, és fejtalalatok tudjak
azonnal megdlni a karaktert, de a
karakterek percek, vagy érak mulva
is meghalhatnak megfeleld orvosi
ellatas hidnyaban.

Mind egyszeri, mind részletes sérii-

1ési talalhato a TimeLords-ban. Megis-
métlem, hogy te valasztasz, mi illik a te
jatékstilusodhoz.
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A harci abra - A hatszogfi racs térképként, és szemlélte-
toeszkozként hasznalatos, bar négyzetracsost éppugy hasznal-
hatsz. Minden karakternek 6 oldala van, ezeket szektoroknak
nevezziik. Az I szektor mindig a karakter eleje, fiiggetlentil attol,
hogy merre fordul. A t6bbi szektor helyzete az I szektorhoz van
viszonyitva. Egy karakter mindig egy hexa oldala felé néz, igy
nem kétséges, merre is néz a karakter. A szektorok alabb vannak
illusztralva.

A C hexa mind A mind B 1
szektoraban van, mig D A
-nak az VI, B-nek az I-ben.

/L /

Gyakran kell térképet rajzolni, ha harcra keriil a sor. A majd-
nem az 0sszes, TimeLords csataban hasznalatos skala: 1 hexa a

térképen egyenld egy méterrel. 5 mm-es hexaracs a nyilt
terepekhez, és a kiilsd harcokhoz j6, mig a 12 mm-es racs az
épiiletek belsejéhez, és a kis teriiletekhez jo, vagy mikor babukat
hasznaltok. A karakterek nyomon kovethetéek, ha be van jeldlve
ceruzaval a helyzetiik. Esetleg a karaktereket babuk is jelképez-
hetnek. Ez szebben néz ki, de 1ényegesen dragabb.

Mozgas és 1épték - Amint mar emlitettem, a harci bran
minden hexa 1 métert jelképez. Az emberek atlagos maximuma
9 méter fazisonként, gyorsitani 3 métert tudnak fazisonként,
lassitani pedig 6 métert. A gyorsitast, vagy lassitast minden fa-
zisban a mozgas eldtt kell bejelenteni.

Legtobb helyzetben egy személy lehet egy hexan. Kozel-
harcban, vagy birk6zasban azonban két karakter is lehet ugyana-
zon a hexan. Két ember hexanként mar eléggé zsufolt, és négy a
maximum, ami egy ekkora teriiletre fér.

Nagyobb [éptékii akcidknal a Iéptéket eltolhatod 5 méter
per hexre is. Ez azt jelenti, hogy az emberek fazisonként egy,
vagy két ilyen hexat tesznek meg. Kozelharcnal csak ugyanazon
a hexan kell lennie a két karakternek, a 16fegyverek 16tavmodosi-
toit pedig egyszeriien az 5 legkdzelebbi tobbszorosére(f) kell
kerekiteni. Ez tobbnyire vadaszjeleneteknél, nagymértékii csa-
taknal, egy varosban valdo mozgasnal jo.

Lathat6sag - Sok ember azt hiszi, hogy mindent lehet
latni a csatamezon. De altalaban nem ez a helyzet. Ahhoz, hogy
valamit kiszurjon, a karakternek sikeres Frzékelés dobast kell
tennie. Nem célozhatsz olyasvalamire, amirdl nem is tudod, hogy
ott van. A legtdbb helyzeti modositdé nehézzé teszi a célpont
észrevételét, és még nehezebbé az eltaldlasat. Ahelyett, hogy az
osszes Erzékelés-modositot a tamadasi dobasodra alkalmaznal,
csakis a leggyakoribbat, az alcazast alkalmazd mindkettére.

Mike Higgins Kor: kdzépkort

Magassag: 185 cm Suly: 82 kg

Idézet: "Légy résen! Senkiben se bizz! Tartsd kéznél a 1ézered!

ERO: 11  UGY: 13 SZEP: 10 ENER: 10
EG: 13 AKE: 11 ERZ: 14 TP 30
INT: 17 MER: 13 ALL: 13  SEB: 12
Fobb képzettségek:

PUSK 11  BOT RKFE 6 EGYIP 7
PISZ 9 LOPA 10 TULF 7 NORV 6
HMUV 12 ELSS 7 TORT 7 LOVA 6
i 9 SzZIN 14 KERE 10 KOZK 14

Jellemzo felszerelés:

Elsdsegély készlet M-16 hélatoval, 1ézercélzoval

Hossziibot "Csuklotord" (lef. csovii, FA/B x2)
MX motorbicikli Hordozhat6 szamitogép napelemekkel
Pancél Fellelhet6: barhol

20/5 TP mellény Megjegyzés: bionikus bal kéz, Er6 20,
8/2 oltdzék Csunya, forradasos bal konyék

16/12 TP sisak és alkar (40 mm-es granat)
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Sebzés - Minden tipusii fegyvernek van egy Sebzési Erté-
ke, vagy SE-je, és Sebzési Tipusa, amit romai szamok jeldlnek I-
t6l V-ig.

Egy fegyver SE-je az a sebzés k10-zel dobandé értéke, amit
a fegyver okozni képes, plusz az extra sebzéspontok okozasanak
esélye. A k10-ek szama az az SE/10(1), és a maradék az extra
sebzés. Ezt az esélyt altalaban a legkozelebbi kockatipussal dob-
juk, a maradék szamokat figyelmen kiviil hagyva.

Példa - Egy SE 34 azt jelenti, hogy a fegyver 3k10-et sebez,
de ennél 4 ponttal tobbet is sebezhet. igy ennél a fegyvernél 1k4
ez az extra mennyiség. Azoknal a fegyvereknél, ahol az SE kisebb
10-nél, az SE az a kockatipus, amivel a sériilést dobni kell.

Példa - Egy SE 6 1k6 sériilést okoz, és ez SE 4 1kd-et. Egy
SE 5-nél 1k6-ot kell dobni, 6 esetén tjradobni.

A fegyverek sebzése allandobb, €s realisztikusabb, ha az
atlagsebzést hasznaljuk. Ez azt jelenti, hogy egy olyan golyo,
ami atvisz egy adott pancélt, mindig at fogja vinni azt a pancélt,
¢s ha lepattan réla, akkor mindig le fog rola pattanni. Az éldlé-
nyekre gyakorolt hatdsuk miatt, nem mindegy, melyik modszert
alkalmazzuk. A 16vedékek atlagsebzését az SE-jiik jelzi, és dur-
van az SE/2(f). Akik pontosabb értékeket szeretnének, vegyenek
5,5 pontot minden 1k10 sebzés utan, vagy modositsdk az SE-t -
9-cel.

Sebzéstipus - A fegyverek sebzési szempontbol 6t csoportba
sorolhatok. Ez az I tipustol - ami teljesen haldlos sebet ejt, mint
alovedékek, nyilak, és éles fegyverek - az V tipusig terjed - ezek
nem ejtenek haldlos sebet, példaul a gondolati tamadas. A legtobb
fegyver az I, I1, és III tipusba sorolhato.

Sebzéstipus Sebzés Példa
I Mind halalos Lovedék, kés
I 3/4 halalos Buzogény
111 1/2 halalos Bunkdo
v 1/4 halalos Olmosbot
A% Mind nem halélos Bénitd

Ez tigy miikodik, hogy ha a TP-id egy részét sériilésként
elszenveded, ezt 5%-os részenként kell a karakterlapon bejeldlni,
igy az a karakter, aki 40 TP-vel elszenved egy 8-as sériilést, ez
20%-os sériilést jelent. Ebben az esetben, mivel a sebzés 5%-
onként novekszik, ez egy 4-es Sebzési Szint. Ha ez egy olyan
fegyver, ami II. tipusu sériilést okoz, a karakternek a haldlos
sériilésnél 3 négyzetet kell bejeldlnie, és mivel a sebzés 1/4 ré-
sze nem haldlos, az ideiglenes mellékhatasnal is 1 négyzetet be
kell jel6lni. Mindkét sebzéstipus minden esetben lefelé kerekiten-
d6. Ha a személy 6 pontot kap be a nyolc helyett, ez 3 Sebzési
Szintet jelent. Mivel a 3 3/4 része kevesebb, mint 3, és a 3 1/4
része kevesebb, mint 1, ezért a haldlos sériilésnél 2 négyzetet
kell bejeldlni, a nem halalosnal pedig egyet sem.

Ha a helyzetet megforditjuk 4 Sebzési Szintre (mondjuk egy
IV tipust fegyverbdl), ez ellenkezd hatast eredményez. A sebzés
még mindig 3 négyzet, de ez mar a nem haldlos, tovabbi 1 haldlos
eredménnyel. Példaul egy fejre mért csapas 6lmos-bottal. Ha ett6l
eszméletlenné valsz, ez viszonylag rovid ideig tart. Viszont lesz
egy pup a kobakodon, aminek kell néhany nap, hogy teljesen
eltlinjon.

Ne feledd, hogy a torzs, és a fejtalalatoknal tobbszorozd a
sebzést az els6 2 pont kivételével, mielott még felosztanad halalos
és nem halalos sebzésre, és ne utana!

Példa - Ha elszenvedsz egy 8 pontos II tipustl sebzést a
torzsbe, és van 29 TP-d, az els6 2 kivételével szorozd meg 2-vel
((8-2)x2+2=14), szamold ki a Sebzési Szintet (14/29=48,2%
48,2/5=9,64(f)=10), aztan oszd fel halélos (7), és nem halalos
(2) sériilésre.

Van néhany sor a karakterlapon, a tulajdonsagok, és a ka-
rakter rajza alatt. Hogy megkiméljiink mindenkit sebestilés ese-
tén az UMT-n valo keresgéléstol, szamold ki most a karakter
TP-jétol fiiggden a sebzésmennyiségeket, hogy mindig kéznél
le-gyen. Ne feledd, hogy ezt Gjra kell szamolni, ha a karakter
TP-je valtozik, bar ez nem szokott gyakran el6fordulni. A kisza-
molt értékeket a segédlapok végén is megtalalhatod 25 és 40
TP kozt.

Talalati hely - Ha egy karaktert eltalaltak, rendszerint
meg kell hatarozni, melyik testrészt érte a talalat. Kiillonb6zo
helyeken meg kell t6bbszorozni az okozott sebzést, annak a
ténynek kdszonhetden, hogy ezek a részek a feleldsek az életben-
maradasért. Minden torzs, €s hastalalatot meg kell duplazni az
els6 két pont felett, a fejtalalatokat pedig megnégyszerezni az
elso kettd felett. Az izmokat és csontokat at kell lyukasztani,
miel6tt sulyos sériilések keletkeznének az agyban, vagy a belszer-
vekben. Nagyon fontos, hogy csak azt a sériilést kell tobbszoroz-
ni, amit nem befolyasolt a pancél. A pancél altal lecsokkentett
halalossagu sebzést nem kell tobbszorozni.

Példa - Egy 10 pontos talalat a tdrzsbe azt jelenti, hogy 8
pontot meg kell duplazni, ez 16, plusz a nem duplazott 2, ssze-
sen 18 pont sebzés. Egy 10 pontos fejlovésnél (végtagba nem
sok) 8-at meg kell négyszerezni, ez 32, plusz a nem szorzott 2,
Osszesen 34 pont (kampec). Egy 10 pontos talalat, ami egy 6
pontos pancélon megy at, csak 4 ponttal éri a karaktert, és csak
akkor kell szorozni, ha torzs, vagy fejlovés.
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A sebzés szorzésa a legtobb allatra ugyanigy mikdodik, és
szamtalan idegen, vagy fantasy lény esetében is lehet hasznalni.
Nagyon nagy 1ények 3, vagy 4 pontot is igényelhetnek a szorzas
elott, kis 1ények meg csak egyet, vagy még annyit sem.

Talalati hely tablazata - Itt az alap Talélati hely tabla-
zat kovetkezik. Ez az altalanos testrészeket tartalmazza, vala-
mint azokat a szorzokat, amiket az elso két pont utan kell alkal-
mazni.

Dobas Hely TPx
1 Fej 4x

2-3 J.kar 1x
4 Jkéz 1%
5-7 Mellkas 2x
8-9 B.kar 1x
10 Bkéz  1x
11-12  Has 2x
13-16  J.lab 1%

17-20  B.ldb Ix

Ha egy karakter megsériil, a sériilés mennyiségét a Testpont-
janak, és a sebzés mennyiségének fiiggvényében az UMT-r6l kell
leolvasni. Minden kétértelmi eredmény a karakter javara kerekit-
het6. Az UMT eredménye a hanyados, ami azt jelzi, mek-kora a
testrész sériilése.

Példa - Egy 27 Testponttal rendelkezd karakter egy 7-es
sériilést szenved el. Az UMT-n megkeresi a 27. szintet, lemegy
azon az oszlopon, mig el nem éri a sériilés mennyiségét. Az
eredmény lehet 5, vagy 6, igy a Sériilési Szint 5 lesz. Ha megint
ugyanigy eltalaljak, az pontosan ugyanezzel a hatassal jarhat. A
testpontok nem vesznek el, és nem modositjak az el6z6 tama-
dasok. Az megtorténhet, hogy a tamadasok hatédsai dsszeadod-
nak, ami végiil azt a testrészt hasznalhatatlanna teheti.

Modositandd szam
Sebzési szint 25 26 27 28 29 30
5 6 6 6 7 7 7
6 7 7 8 8 8 9

Hatasok - Az alap sebzési rendszerben az elszenvedett
Sebzési Szint azt a negativot jelzi, amit a sériilt testrészre kell
alkalmazni, s ezt helyileg szorzok is modositjak.

Hely Korlatozasi modosito Kabulasx
Fej x1/2(1) x4
Torzs x1.0 x]1
Karok, labak x2.0 x0.25(1)
Egész test x1/2(1) x1

Alap sebzés - A TimeLords mas sebzési rendszert hasz-
nal, mint a tobbi szerepjaték. Az embereknek nincs fix Testpont
mennyiségiik, amibol vesztenek, ha sériilnek. Ha elgondolkozol
ezen, belathatod, hogy az emberek rendszerint nem strukturalis
szétesés miatt halnak meg. Ez a rendszer elkeriili a “labonlévom-
meghalt” problémat. Ez az az eset, amikor a legtobb rendszerben
egy stlyosan sériilt személy azonnal belehal, ha 1abon 16vik. Az
azonnali trauma t1zas lehet az ilyen helyzetekben.

Sérilések

Halalos

Hatasok: Kéz Ugyessége, Kéz Ereje, Kéz Képzettségei
1 23 456 7 8 9 10111213 14151617 1819 20

Halalos

Torzs|

Z(z6das

Hatéasok: Erd, Alloképesség, Futas, Minden Képzettség

A bal kéz teljes korlatozasa -9, a torzs korlatozasa pedig -3

A TimeLords-ban a sériilést durvan rongalasként lehet
felfogni, kiilonféle szintii eszméletlenséggel, és azonnali halalos
sériilésekkel. Ezt mindig szem el6tt tartjuk. Egy kozlekedési
baleset aldozata még €1, mikor a mentdorvos odaér, de meghal,
miel6tt elérné a korhazat. Legurulsz a 1épcson, €s eltordd a labad.
Valaki 6lmosbottal fejen vag. Ezek a halallal végz6do esetre,
sériilésre, és eszméletlenségre szolgalnak példaval. Ezek lehet-
nek kiilonallok, de kombinalni is lehet, és a hatas ideje valtozo.
Az irbgorces egy viszonylag atmeneti sériilés, de ha egy kocsival
athajtanak a kezeden, az maradando is lehet.

A “korlatozasi modositd” a Sebzési Szint mértékének szor-
zata, hogy megkapjuk az aktudlis negativot, amit a karakter kap.
A “kébulas x az a korlatozas (nem a Sebzési Szint) szorzata, s
igy az Akaraterére alkalmazando negativot kapjuk meg, hogy a
karakter elkeriilje a kabulast.

igy egy karakter, akinek 5-6s Sebzési Szinten van a karja, -
10 modositot kap a karja hasznalatara, és tennie kell egy Akarat-
erd probat -2-vel. A torzsbe egy ilyen talalat -5-tel modositja a
torzs izmainak hasznalatat (amik sokat takarnak), és -5-tel kell
Akaraterd probat tenni. Egy fejtalalat ezzel a szinttel csak -2-vel
modositja az Intelligencia-dobasokat, de -8-cal kell Akaraterd
probat tenni.

A karokra és labakra nagyobb hatast gyakorol egy sebzés,
mert kisebb a strukturaja, ami elnyelhetné a sériilést. Egy olyan
iités, amivel még nem lehetne egy bordat eltorni, még dsszetor-
heti a legtobb csontot a kézben, ezért meg van ndvelve a korlato-
zas. Ne feledd, hogy a sebzést a Sebzési Szint ellendrzése eldtt
kell szorozni, igy a fejnél nagyon kdnnyen johetnek ki nagy
sériilések. A fej nagyon is egy “mindent vagy semmit” dolog.
Fent lehetsz, és harcolhatsz, lehetsz eszméletlen, vagy halott is
lehetsz.

Jegyezd le a sériiléseket a karakterlapra, a Sebzési Feljegy-
zések megfeleld részeibe. Minden teriilet egyesitett Osszege a
sériilések teljesitményre gyakorolt 6sszeadodo hatasat jelzi. Visz-
szatérési szempontbol kiilon kell jeldlni a haldlos és z(zodasi
sebeket, de dssze kell adni, hogy megkapjuk a korlatozast.

Példa - -6 atmeneti sériilést szenvedtél el a bal karodon, és
3 halalosat is. {gy most -9-cel hasznalod a bal karodat. -3-mal a
torzson Osszesen -12 a kar hasznalatanak modositdja.




49

Kiiités - Az alap sebzési rendszerben mindenkinek, aki
sebzodott, Akaraterd probat kell tennie a fenti Akaraterd-szor-
70k biintetéseivel. Ha nem sikeriilt a dobas, a karakter a kovetke-
70 cselekedetére annyi negativ modositot kap, amennyivel elbuk-
ta a probat. Ha a dobas nem sikeriilt, és a negativ modositok
nagysaga nagyobb, mint a karakter Akaratereje, eszméletlenné
valik a proba eltévesztésének mennyiségex1k10 masodpercre.

Példa - Egy karakter 6 Sériilési Szintet szenved el a fején.
Az aktualis korlatozas ennek a fele, -3, de ennek a 3-nak a 4-
szerese a “kabulasi modositd”, amit az Akaraterejére kell alkal-
mazni. Igy a karakternek -12-vel kell Akarater6 probat tennie,
hogy ne kabuljon el a kovetkezd fazisban. Ha az Akaratereje
kevesebb, mint 12, akkor eszméletlenné valik, ha elbukja a mo-
dositott dobast. Ha az Akaratereje 12, vagy nagyobb, a legrosz-
szabb, ami torténhet, hogy a f4jdalom kéabulataban tobb masod-
percig tekintélyes minuszokkal cselekszik. Ez 1ényeges kiilonb-
ség kozelharcban, mert a karakterre bonusszal lehet tdmadni, mig
kabult.

Halal - Mivel ebben a rendszerben nincsenek sebpontok,
és a sériilések csak a képességeidre vonatkozo dsszead6dd modo-
sitok Osszessége, igy kis esélye van az azonnali halalnak. Tobb,
mint valoszintl, hogy egy olyan sériilést szenvedsz, amibe elc6bb-
utobb belehalhatsz, ha nem kapsz megfeleld orvosi segitséget.
Dobj 1k20-szal, és hasonlitsd dssze a haldlos Sebzési Szinttel.
Ha kevesebb, mint az SSz, egy halallal végz6do sebet kaptal,
vagy a vérveszteség, belso vérzés, vagy fertdzés miatt. Szorozd
meg a dobott 1k20-at (20-Akaraterd modosit6)-val, hogy meg-
kapd a percek szamat, amennyi id6 alatt orvosi segitséget kell
kapnod.

Példa - Egy karakter 8-as Sebzési Szinten van, s 35% az
esélye, hogy halallal végzddo (1-7 1k20-on). Ha 4-et dob a k20-
on, lassuk mi torténik:

Fejtalalat - Az Akarateré modosité ennél a talalatnal -16,
igy 20-16=4. Ezt meg kell szorozni a seb halalossagat megallapi-
to kocka értékével (egy négyes), igy a karakternek 4x4=16 perce
van az életbdl. Ez magatdl értetddden sulyos sériilés. Megjegy-
zem, hogy egy SSz 10, vagy tobb elrontott 1k20 dobassal azonnali
halalt jelent, ugyanis 0 perce van az életéb6l, mert az Akaraterd
modositoja -20, és 20-20=0. Egy pancélozatlan személy 30 TP-
vel 10 SSz-t szenved egy 6 pontos halalos talalattol, vagy egy
kiskaliber(i pisztoly atlagsebzésétol.

Talalat a torzson - Az Akarateré modosito -8, igy 20-8=12.
A k20 dobas 4 volt, tehat a karakter még 12x4=48 percig él. Ez
lehet egy sulyosan vérzo seb, de ez megallithatd, ha kijut a harci
ovezetbdl.

Talalat a kézen, vagy labon - Az Akaraterd modosito -4,
és 20-4=16. A k20 dobas 4 volt, igy a karakter még 16x4=64
percig él. Ez valdsziniileg megint egy stlyosan vérzo seb.

Talalat az egész testen - Az Akarateré modosito -8, és 20-
8=12. Az 1k20 dobas 4 volt, igy a karakter még 12x4=48 percig
¢lhet. Ez a sériilés valdsziniileg a vérzés, sokkhatas, razkodas, és
belsé sériilések kombinalt hatésa.

Ezzel a rendszerrel az ilyen sebek egy oratdl egy percig
korlatozhatjak az életet, lehetnek azonnal haldlos sebek a fejen
SSz 10+, vagy kotelezben azonnali halal SSz 20+ esetén. Es
ellentétben a tobbi rendszerrel, majdnem minden halélos sériilés
(SSz 1+) eredményez haléllal végzddo sebeket, ha kezelés nélkiil
hagyjak. Természetesen a legtobb halallal végz6do sebet el lehet
latni, ha biztonsagba keriilt az alany, de ha tabori sebészet, vagy
magia nem elérhetd, ez nagyon kockazatos lehet.

Ha egy részletesebb, és realisztikusabb sériilési rendszert
kivansz alkalmazni, olvasd el a Fejlesztett sebzési részt a 72. ol-
dalon!

Catherine DeMott Kor: Kézépkoru

Magassag: 173 cm Suly: 65 kg

Idézet: "A taborozas a halal egy hideg, nedves és fajdalmas
m 4 d' "

ERO: 9  UGY: 14
EG: 13 AKE: 13 ERZ: 9 TP: 27
INT: 20 MER: 10 ALL: 12 SEB: 11

Fébb képzettségek:

HMUV 14 01 14 ZENE 15 ELSS 13
SEBZ 6 KES 14 Gitar  +6 MESZ 16
KARD 16 PISZ 11 AORV 18 ZRLA 8
Katana +6  WELS 10 ORVS 15 LOVA 16

Jellemzo felszerelés:
Teljes orvosi készlet
Katana (18I)
Csizmaszar kés (61)

Bénito (40V)
Tiikr6z0 napszemiivegek
Akusztikus gitar, vagy harfa

Pancél
16/4 TP mellény
16/12 TP sisak

Fellelhet6: Egy meleg tiiz mellett
az 5. szazadi Wales-ben.
Megjegyzés: Van egy idomitott gepardja
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Megjegyzés a pancélokrol - A pan-
cél a TimeLords kalandok hatterének
szempontjabol kemény munkat jelente-
nek. A kozépkori pancéloktol, amiket
csak a kozelharci fegyverek, és a nyilvesz-
szOk megallitasara terveztek, és a mo-
dern pancéloktol eltérden, amiket a nagy-
sebességli 16vedékek ellen terveztek, a
TimeLords pancélnak mindkettd ellen
védelmet kell nytjtania, és néha meg kell

srer

cre

Az alapvetd tervezési filozofia, hogy
a pancélnak két célja van: a sebzés teljes
megallitasa, és az olyan sebzések trauma-
janak csokkentése, amiket nem lehet tel-
jesen megallitani. Ez utobbi funkciora saj-
nos sziikség van, mert nem lehet egy telje-
sen merev pancélban maszkalni, mert bar
sok tamadast megallit, viszont nagyon
gatolja a mozgast.

Kompromisszumos megoldas az a
tagolt lemezpancél, amit a mizeumok-
ban lehet latni. Mig elég kemények, hogy
megallitsanak egy tamadast, és elég izel-
tek, hogy megkonnyitsék a mozgast, még
mindig elég nehezek, és képtelenek elég
l6vedéket, vagy szamszerijvessz6t meg-
allitani, hogy életképes ajanlat legyen a
nemességnek, aki viselte ezeket. Egy mo-
dern példa lehet a keramiabetétes golyo-
allo mellény. A nagy feszitderejii balliszti-
kus szovet lelassitja, és megallitja a leg-
tobb 16vedéket, de sulyos ztzodasokat
okoz a viselonek, és az acél, vagy kera-
mialapok a razkodas ellen védik a legfon-
tosabb részeket, példaul a mellkas koze-
pét.

A pancél terjedelme és funkcidja a
fegyverektdl, tarsadalomtol, és/vagy a
rendelkezésre allo technologiatol fiigg.
Ahol értékesebb az emberi élet, ott a
legtobb ember pancélozott. Ez aldl van-
nak kivételek. A modern haborus statisz-
tikakbol 1atszik, hogy ha egy személyt kar,
vagy lablovés ért, 95%, vagy nagyobb
esélye van a talélésre, igy még azok a
hadseregek, akik testpancélt hasznalnak,
sem védik ezeket a teriileteket. Miért?
Mert igy olecsobb, mind pénzben, stlyban,
¢és embererdben. Egy nagyon magas fej-
lettségi szintii tarsadalomban, olyan fejlett
is lehet az orvostudomany, hogy kony-
nyebb ellatni egy sériilést, mint megjavi-
tani egy pancélt. Alacsony fejlettségii
szinteken az emberek olcsobbak lehetnek,
mint egy pancél ara, igy gazdasagtalan
lenne a védelemrdl gondoskodni.

Pancél - A pancél a baratod. Legtobb esetben minden pancél jobb, mint a semmi.
Kivéve, ha a pancél koszos részeit nyilt sebek f616tt viselik, egy ellenallhatatlan tdmadas-
nak koszonhetden, de a hatasok a JM-tdl fliggenek.

A TimeLords-ban a pancéloknak egyszertii alakja van, példaul 10/3. Ez azt jelenti,
hogy a pancél 3 pontnyi iitési sériilést allit meg, és dsszesen 10 pontnyi sebzést (még 7-
et) lelassit. A konnyti, vagy hajlékony pancéloknak joval kisebb a masodik szamuk,
mint a mereveknek. Példaul egy darab lancing lehet 10/2-es, mig egy ugyanolyan darab
acéllemez lehet 10/6-0s, s6t 10/10-es is, ha nagyon jol ki van parnazva. A masodik szam
soha nem haladhatja meg az els6 szamot.

gy miikodik a pancél - A pancél iitési sebzésértékét minden sebzésbdl vond ki.
Ez a “lepattano érték”. Ha egy sebzés ezzel egyenld, vagy kisebb, a tiamadas “lepattan”,
és nem okoz semmilyen sériilést.

Ha egy sebzés nagyobb, mint a “lepattand érték”, de kevesebb, mint a teljes pancél,
a karakter a maradékot nem halalos sériilésként szenvedi el. Szamold ki a Sebzési Szintet,
amit ez okozna, és jegyezd le ezt a szamot késobbi hasznalatra. A karakterlapod hatuljan,
a pancélértékeknél van egy kis oszlop, amit “PZT”-vel jeldltiink, ami Pancél Zuz6 Ténye-
z6t jelent. frd ide ezt a szamot. Ez a szam azt jelzi, hogy mennyi, egyébként halalos sérii-
1ést konvertalt neked nem halalossa, a te TP-d alapjan. A tobbi pancélértékhez hasonléan
ez is 6sszeadodo ha tobb pancélt viselsz.

Példa - Egy 40 TP-vel rendelkez6 karakter egy 12/4-es pancélt visel kalandozas
kozben. Minden 4 pontos, vagy annal kevesebb sebzés lepattan, és még 8 pontot at tud
konvertalni nem halalossa. Egy 40 TP-s karakternek a 8 pontos sebzés 4 SSz. igy ennek
a pancélnak 4 PZT-je van. Ha a karakter 6 pontnyi sériilés éri, 4 lepattan, és 2 pont nem
halalos sériiléssé valik.

Ha egy sebzés teljesen atmegy egy pancélon, a teljes pancélt vond le a sebzésbol,
¢és a maradékbol szdmold ki a Sebzési Szintet. Az eddig megdrzott szamokat (a PZT-t)
add hozza a tAmadas nem halalos sebzéséhez.

Példa - A kovetkezo példa egy kicsit dsszetettebb, mert bevonjuk a sebzési rendszert
is. Egy 40 TP-s személy 12/4 pancélt visel, és 20 pontnyi II tipusu sebzés éri a labat. A
sebzés nagyobb, mint a pancél, igy a karakter elszenved 8 II tipust sebzést. Az UMT-n
utananézve ez 4-es Sebzési Szint. Most ennek 3/4 része halalos, 1/4 része nem halalos,
tehat a halalos sériilésnél 3 négyzetet, a nem halalosnal 1 négyzetet kell bejeldlni. De
hozza kell adnia a zuzddast, ami atment a pancélon (a PZT), ez 4, tehat 6sszesen 5
négyzetet kell bejeldlni a nem halalos sériilésnél (1asd az el6z6 példat).

Példa - Ugyanazt a karaktert eltalalja egy 16vedék, ami 10 pontos I tipust sebzést
okoz (minden goly6 I tipusu sebzést okoz). Ebbdl a 10 pontbol 4 pont “lepattan”, igy a
karakter 6 pontnyi nem halalos sériilést szenved, vagyis 3 SSz-t.

Példa - A karaktert eltalalja egy golyo, ami 16 pontnyi sebzést okoz. Ebbol 4 pont
lepattan, 4 pont atmegy, ¢és ez 2 halalos Sebzési Szintet okoz, és a karakter 4 nem hala-
los Sebzési Szintet szenved, amit a pancél megallitott, de egy szétszortabb hatassal
kozvetitette az energiat (a PZT).

Megjegyzés - A pancélok esetében az egyetlen kivétel a fejtalalat. A fejen a pancél-
nak csak a z(zodas elleni védelme szamit a sebzésekkel szemben. Minden mas sebzés
az eredeti Sebzési Tipusba szamit (litési hatassal, ha a fejlesztett sebzést hasznalod). Ez
azt a tényt tiikrdzi, hogy a tobbi testrésztdl eltérden a koponyad nem rugozik vissza,
miutan megrepesztették, vagy betorték. A legjobb sisakoknak kb. 10/10 PE-jiik van,
ahol mind a két szam ugyanaz. Ebben az esetben a teljes pancélt le kell vonni a teljes
sebzésbdl, €s ami teljesen atmegy, az sebzi a karaktert. A gyakorlatban ezt nehéz elérmi,
a skala altaldban mar 10/7-nél véget ér, ahol van egy intervallum, ahol a karakter meg-
sériil, vagy elkabul, anélkiil, hogy a pancélnak barmi baja is esne.

Opcionalis szabaly - Azt érzékeltetendd, hogy a pancélon atjut6 ztizohatas halélos,
¢és stlyos is lehet, felezd meg(l) a PZT-t, és ezt add hozza mind a halélos, mind a nem
halalos sériiléshez, amit a karakter elszenved. Igy a karaktereknek a koponyajuk is
betdrhet, anélkiil, hogy a pancélt atvitte volna a 16vedék. A PZT ilyen felosztasat a
karakterlapon “n/n” formaban jel6ld, hogy emlékeztessen arra, hogy a sebzés kétfelé
lett osztva, halalos, és nem halalos sériilésre.
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Pancélt szinte mindenbdl lehet késziteni. Barki, aki rendelkezik fa-, fém-, vagy
bérmegmunkalo, tovabba varras képzettséggel, sszerakhat egy neki tetszd egyedi pancélt.
A kiilonféle pancélanyagok alabb lathatoak. A tomeg és Testpont helyekre van bontva.
A testrészek listaja: Fej (koponya, arc, nyak), Torzs (has, mellkas, de a vall nem), Kar
(valltol a csukloig, de a kéz nem), és Lab (csip6tdl bokaig, de a labfej nem). Az ar
talalati helyenként értendd. Egyszerti részek (mint a torzs) félarasak is lehetnek, mig a
jobban megmunkalandoé részek (sisak, labbeli) ara kétszeres is lehet, de a nagyon részletes
munka (kesztyil) ara akar 6tszoros is lehet.

Pancélanyag PE TP Tomeg Teljes Torzs Fej Kar Lab Ar
Konnyii ruha! 0/0 1 0,02 0,60 0,15 0,06 0,08 0,08 28§
Nehéz ruha 1/0 2 0,04 1,25 0,30 0,12 0,15 0,20 38
Vékony bor 2/0 2 0,06 1,80 0,45 0,20 0,25 030 459
Vastag bor 31 '3 0,11 3,40 0,80 035 045 050 693
Keményitett vékony bér 3/2 3 0,08 2,50 0,60 0,25 0,30 035 839
Keményitett vastag bér 4/2 4 0,15 4,60 1,10 0,45 0,60 0,70 10$
Kitomott ruha 41 3 0,20 6,20 1,50 0,60 0,80 0,90 48§
Kitomott selyem 52 4 0,25 7,60 1,80 0,75 1,00 1,10 12$
Kevlar 292 51 2 0,06 1,80 0,50 0,20 0,25 0,30 208$
Bronz lanc 525 1,L10 32,00 7,70 3,30 4,40 5,00 208$
Aluminium lanc 62 5 035 10,80 2,50 1,10 1,40 1,60 60$
Bronz lemez 6/4 17 1,50 46,50 10,50 4,50 6,00 6,80 10$
Aluminium lemez 84 7 0,50 15,50 3,50 1,50 2,00 2,30 308
Acél lanc 102 6 1,00 31,00 7,00 3,00 4,00 4,50 408$
Acél lemez 11/5 7 1,40 43,50 10,00 4,20 5,60 6,30 20$
Keményitett lemez 17/8 8 1,40 43,50 10,00 4,20 5,60 6,30 308$
Titanium lemez 17/8 8 0,80 2500 5,60 2,40 3,20 3,60100$

1. Két réteg konnyi ruha egy réteg nehéz ruhaval egyenld.
2. Egy kevlarréteg 1/0 a hegyes szaré tdmadasokkal szemben.

A hagyomanyos 0ltozékek, amiket ezekbdl az anyagokbol készitettek, a feltiintetett
értéknél kétszer akkora stlytak, mert egyéb praktikus szempontokat is figyelembe kell
venni, a zsebek, zipzarak, gombok, és egyéb diszitések is sziikségesek a ruhara.

A tomeg egy hely mindkét oldalara érvényes, a pancél csak az egyikre. Ezeknek a
pancéloknak a vastagsaga 5x nagyobb, vagy az eredeti 1/10 része is lehet, ha ugy kiva-
nod. A PE, TP, és tomeg hasonlo ardnyban novekszik. A hajlékony pancélokat teljes
hatékonysaggal lehet mas hajlékony, vagy merev pancél alatt viselni. Hasonlo tipusu
tobb réteg esetében a pancélok PE-je 6sszeadddik. Miel6tt rohannal egymasra halmozni
a pancélokat, figyelmeztetiink: a szovetpancélok minden egyes PE pontja 1 C°-kal emeli
a tényleges homérsékletet, amit a karakter érez, mig a fém, vagy kemény pancélok (vagy
kevlar, vagy hasonl6 szintetikusok) a hémérsékletet 2 PE pontonkén novelik 1 C°-kal.
Szabadon szelldz$ pancélok (mint a ldnc) csak 5 PE pontonként novelik 1 C°-kal a
hémérsékletet, igy bar egy lancinget Iényegesen nehezebb hordani, mint egy hasonlo
védelemmel bird bélelt ruhat, de a lancinget sokkal konnyebb egy hosszu futas alkalmaval
viselni. Ot réteg kitdmétt selyem mar elég jo védelem (25/10), de barmilyen hdmérséklet
esetén, ami melegebb, mint egy hideg tavaszi reggel, egy kemény megterhelés utan iszni
fogsz a vizben.

Pancél szerzése - Az Els6dleges
jaték iigyes karakterei minden ellenfélrol
le fogjak hamozni a pancélt, ami az egy-
mashoz nem ill6 darabok kusza kaval-
kadjahoz vezet, ami még mindig jobb,
mint a semmi. Idével, amint a jatékosok
tapasztaltabbak lesznek, és érezni fogjak
karaktereik taktikait, ez valoszintileg kie-
gyenlitédik egy szinten, egy bizonyos
fokig megelégednek a koriilményekhez
valo alkalmazkodassal. A szembeszokd
pancélt kihivasként vehetik néhany tar-
sadalomban, mintha csak egy géppus-
kéval maszkalna valaki a sajatunkban. Ha
nem mész tilsdgosan messze a jovobe, a
modern testpancél jo valasztas, foleg a
mar emlitett acéllemezekkel a kritikus
helyeken. Ezek a nagy energiaju karabé-
lyokig mindent megéllitanak, és egy dzse-
ki alatt is kényelmesen lehet viselni. A
modern sportszerek, mint példaul a ko-
nyok, labszar, térd, és csipdvédok is jo
védelmet nytjthatnak az titések, ragasok,
és kis kozelharci fegyverek ellen, és eze-
ket feltlinés nélkiil lehet hordani a legtobb
ruha alatt.

Az 1d6jarér karakterek jobban is fel
lehetnek szerelve, az Orség szabalyaitol
fiiggden. Példaul engedélyezve lehet a
modern, elrejthetd pancél, vagy az ido-
szakra jellemz0, de modern anyagokbol
késziilt pancél, de elképzelhetd, hogy
csak az id6szakra jellemz6 targyak van-
nak engedélyezve. Elképzelhetd olyan
specialis anyagok hasznalata, amelyek
hamar lebomlanak, megakadalyozva az
id6beli anomaliakat az asatasok alkalma-
val.

Lehetnek specialis pancéljaik is, ame-
akadalyozzak meg, pl. a 1ézereket. Ezek-
nek ugyanolyan pancéladataik vannak, de
egy specialis megjegyzéssel. Példaul egy
20/20 pancél, ami csak a lézerek ellen
miikodik (20/20, mert a 1ézernek nincsen
7026 hatésa). Altalaban meg tudod alkotni
a sajat pancélodat az anyaglistarol, vagy

srer
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Egyéb pancélanyagok - Alabb kovetkeznek azok az
egyéb anyagok, amiket a jaték folyaman még pancélként, vagy
fedezékként lehet hasznalni. A feltiintetett tomeg egy kb. 15x15
cm-es teriiletre értendd. Ez a teriilet akkora, mint egy talalati hely.

Pancélanyag Pancél Erték Tomeg Hexanként
Feny6, 15 mm 2 0,15 S5kg
Tolgy, 15 mm 3 0,25 8 kg
Plexi, 10 mm 2 0,25 8 kg
Fold, 25 mm 3 0,25 8 kg
Granit, 10 mm 3 0,60 20 kg
Jég, 25 mm 4 0,50 16 kg
Beton, 10 mm 3 0,50 16 kg
Uveg, 5 mm 1 0,30 10 kg
Viz, 40 mm 1 0,90 30 kg
Bronz, 4 mm 6 0,75 25kg
Aluminium 6tvozet, 4 mm 8 0,25 8 kg
Acél, 4 mm 11 0,70 23 kg
Edzett acél, 4 mm 17 0,70 23 kg
Golyoallo tiveg, 4 mm 7 0,35 12 kg
Tipikus akadalyok

Kozfal 4 0,50 16 kg
Fakerités 5 0,50 16 kg
Konnyt parazsvédo 13 3,00 90 kg
Jelzotabla 4 0,20 6 kg
Nehéz jelzétabla 8 0,40 13 kg
Kukafed6 (nehéz) 2 0,06 2 kg
Varkapu 30 5,00 160 kg
Orszaguti elvalaszto 40 6,50 220 kg

Specialis pancélhatasok - A kevlarhoz hasonlo balliszti-
kus szovetek kis ellenallast tanusitanak a szard tamadasokkal
szemben. Ez a “sebezhet6ség” mas pancélokra is vonatkozik.
Példaul a tlizfegyverbdl kilott 16vedékek mindig pancéltoréként
miikddnek a nyitott szovésti (1anc), és a szerves (bor, ruha, se-
lyem, csont, szarv, pikkely, stb.) pancélok ellen. A szir6 timada-
sok teljesen el is keriilhetik a védelmet. A specialis hatdsok a
JM-en mulnak.

John Kolb
Magassag: 188 cm

Kor: Kozépkora
Suly: 85 kg
Idézet: "Ha valaki azt kérdi, isten vagy-e, mondd, hogy igen!"

ERO: 11 UGY: 11 SZEP: 12 ENER: 10
EG: 12 AKE: 11 ERZ: 12 TP: 31
INT: 17 MER: 12 ALL: 14 SEB: 11
FAbb képzettségek:

PISZ 6 KARD 8 MECH 15 LOVA 14
PUSK 11 CSUzZ 11 HADT 14 ANYG 15
AUTF 5  VERK 8 NEM 8 ELSS 13
HMUV 8 RKFE 8 TORT 10 VLSZ 10

Jellemzo felszerelés:
Idomitott harci 16
12 mm iit6kakasos
revolver (251)
Beretta 93-R (211)
Pancél

16/6 TP mellény
16/12 sisak

Winchester .460 Mag (821)
Elsdsegély készlet
Videokamera objektivvel

Fellelhet6: Nagy csatak kozelében
Megj.: Félti a lovat

A pancélok elhasznalodasa - Még a legjobb pancélok
is szétzuzhatoak, és 6sszetorhetdek. Ha a pancélon egy hely sérii-
1ést szenved, a PE-je csokken az (atcsuszott sebzés/pancél TP-
je)/2(1) értékkel.

Példa - egy 7/4-es pancél, 6 TP-vel helyenként egy talalattol
9 pontos sériilést szenved. Ez azt jelenti, hogy 2 sériilés teljesen
atment a pancélon. Ezek egyarant hatnak a karakterre, és a pan-
célra. A pancél a 6 TP-jével felfogja a 2-es sériilést, ez 1/3. En-
nek a fele 1/6, igy ezen a helyen most 7-1=6/3 a pancél PE-je.
Lovedékek, nyilak, vagy olyan fegyverek, amik kis lyukakat
hagynak, 1 sebzést okoznak a pancélnak, ha atlyukasztjak. Hogy
elkeriiljiik a papirmunkat, a JM-nek csak el kell mondania a ja-
tékosoknak, hogy a pancéljuk kezd rongyolddni azon a helyen,
és cseréljék ki.
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Lofegyverek - Azok al6fegyverek, amik tiizelnek, kils-
nek, vagy masképp gyorsitanak fel egy l6vedéket, hogy az sérii-
Iést okozzon.

Fegyverformatum - A TimeLords-ban minden fegy-
verhez nagy mennyiségli informaciot kozliink a kovetkezo
formaban. Ha ez ijesztonek tlinik, ne feledd, hogy minden infor-

maciora sziikség van, hogy a fegyvert minden idoben hasznalni
lehessen. Egy adott id6ben lehet, hogy csak az informaciok
toredékére lesz sziikséged. Ha az informacioé mennyiségét alacso-
nyabb szinten akarod tartani, csak a harcra vonatkozo értékeket
ird le, a tobbit hagyd békén. Ezeket mindig megnézheted a Se-
gédlapokon. (Akinek ez a rendszer bonyolult, az rossz jatékot
valasztott - a ford.)

#  Név Kal

TO SE JP Kezd Képz Nemz Suly Méret TechSz. Ar Tar Mikddés TGy

K Korl Tarsily PE TP

24 45Colt 45 2/4 18 +1 +2

Piszt USA 1,35 K2

10 6

8-12 300 7 FA/T 4 1 - 0,25

# - Ez a fegyver szama nyilvantartasi szempontbol.

Név - Ez a fegyver ismert neve.

Kal - Ez a fegyver kalibere. A legtobb esetben a fegyverek csak
a sajat kaliberiikre gyartott 16szerekkel képesek tizemelni. Ez
nagyon is igaz az eloltoltds, és egyéb régi fegyverekre, ahol a
16vedéket, és a 16port kiilon kell betdlteni.

TO - Ez a fegyver Tavolsagi Osztalya. Mikor a fegyvert haszna-
lod, a 16tavolsagi tablazatot kell hasznalni, hogy megallapit-
hasd, hogyan befolyasolja a tavolsag a talalati esélyt, és a
fegyver sebzését. A ketté nem ugyanaz, mert egy fegyver le-
het pontos, de a 16vedék elveszitheti hamar a lendiiletét, vagy
hosszl tdvon is megtartja nagy energiajat, de nagyon nehéz
vele célozni. A 16tavok a kdvetkezd osztalyba tartoznak:

-
=)

Fegyvertipus

Szombat esti specialok, derringerek
Szabvany pisztolyok

Gépkarabélyok, géppisztolyok
Vadasz, vagy rohampuskak

Konnyt agyuk (modern PSzH)
Koézepes agyuk (modern tank)

Nehéz agyuk (16 hiivelykes hajoagyt)
Szupernehéz agyuk (Parizs agyu)

0NN N AW~

SE - Ez a fegyver Sebzési Ertéke. A legtobb hasonlé kaliberii
fegyver hasonl6 sebzést okoz, és egy adott 16vedék “alap” -
sebzése megtalalhato a Segédlapokon is. Az alapnal nagyobb,
vagy kisebb SE gyakran a rendesnél rovidebb, vagy hosszabb
cs6 miatt van. Specidlis fegyvereknek, mint a lézereknek,
bénitoknak, vagy mas energiafegyvereknek is itt szerepel az
SE-jiik, bar nem csak I tipust sebet ejthetnek, mint mas 16ve-
dékek.

JP - Ez a fegyver Jellemz06 pontossaga, annak a mértékegysége,
hogy milyen konnyii a fegyver hasznalata. Néhany fegyver
lényegesen pontosabb lehet, mint a tobbi, a jobb célzoberen-
dezés, hosszabb cs6, vagy az ergondmikus kidolgozasnak
koszonhetden. Ezt az értéket hozza kell adni a hasznalo
képzettségéhez, miel6tt barmi modositok alkalmazasra kertil-
nének.

Kezd - Ez a fegyver kezdeményezése, vagyis, hogy milyen
gyorsan lehet mitkodésbe hozni a jatékban. A pisztolyokhoz
hasonlé fegyvereket gyorsabban lehet célra tartani, mint a
nagy vadaszpuskakat. A kezdeményezés-modositora azért
van sziikség, hogy a gyorsabb fegyverekkel lehessen elobb
cselekedni. Minél nagyobb ez a szam, annal gyorsabb a
fegyver.

Képz - Erre a képzettségre van sziikség a fegyver hasznalatahoz.
Itt ugyanazok a roviditések szerepelnek, mint amik a képzett-

ség leirasanal zardjelben vannak, és amiket jo, ha a jatékos is
feltiintet a karakterlapon.

Nemz - A fegyvert gyarto nemzet neve. Altalaban csak az orszag
nevének elsd harom betije szerepel itt, de lehetnek az
érthet6ség kedvéért hosszabbak is.

Suly - A toltott fegyver stlya kilogrammban. Az egyszerliség
kedvéért a kozelebbi tizedesre kerekitett értékek.

Meéret - A fegyver mérete hordozasi szempontbol. Ha egy /n
koveti a méretet, n az elfoglalt méretek szama. Ha egy puskat
atlosan atvetnek a vallon, az részleges védelmet nyujt a vall-
nak, hatkdzépnek, és a csipdnek.

Tech Sz. - A technologia szintje, amit a fegyver gyartasdhoz
felhasznaltak. A Technikai Szintek durva kronologidja megta-
lalhat6 a 102. oldalon.

Ar - A fegyver ara dollarban. Az 4rak a kozelmult (kb. 1990.)
arviszonyait tiikrozik. Az arak a helytdl, helyi torvényektol,
stb. valtozhatnak.

Tar - Ez a 16szerek szama, amit a fegyver ki képes 16ni teljesen
feltoltott allapotban. A félautomata, és automata fegyverek
még képesek egy 18szert a tolténylrben is tarolni, ilyenkor
adj 1-et ehhez a szdmhoz.

Miikodés - Ez azt jelzi, hogy milyen tipusu a fegyver mitkodése
(16szerutanpdtlas és Gjratdltés). A </ jel valasztja el az
ujratolto szerkezetet a 16szerutanpotlastol. A mitkodési tipu-
sok a kovetkezok:

EL  Egyes l6vés. A fegyver csak annyi 16vést tud leadni,
ahany csove van.

RV  Revolverezd. A tobb 16vést egy forgdtar segitségével
oldja meg. A kakast az elsiit6billentyti hatrahuzasa-
val, vagy ritka kivételektdl eltekintve kézzel lehet
16vési pozicidba huzni, és azt megfeleld feszités utan
kioldani, kbzben a tarat elforditani.

FA  Félautomata. A félautomata rendszert 6ntdltének is
nevezik. A félautomata fegyver automatikusan ujratolti
magat minden 16vés utan, de meg kell hiizni a ravaszt,
ha jabb l6vedéket akarunk az utjara kiildeni.

A Automata. Az automata fegyver csak abban kiilonbo-
zik a félautomatatol, hogy nem kell meghuzni a ra-
vaszt az egyes 10vések utan, hanem amig a ravasz hatra
van hizva, és van l6vedék a tarban, addig kopkddi a
l6vedékeket. Altalaban FA modban is tudnak miikdni
ezek a fegyverek.

RS  Rovid sorozat. Olyan, mint a teljes automata, de min-
den ravaszhuzas csak 3 16vedéket 16 ki. Ezek is tudnak
FA moédban miikddni.
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TM Tolozaras mikddés. Az 0j 10szert manualisan kell a
tolténylirbe juttatni, tobbnyire a fegyver oldalan torté-
nd reteszeléssel.

KM Karos miikodés. Az uj 16szert a kézvédo, vagy mas, a
fegyver aljan 1évo kar segitségével juttatjak a toltény-
tirbe. Ezt a kifejezést hasznaljak a pumpas mitkodést-
ekre is.

-K  Kanocos. A toltetet a fegyver gyujtolyukahoz érintett
¢g6 kanoc gyujtja be.

-U  Utdkakasos. A toltetet egy kovakd, és acél iitkozésé-
bél keletkezo szikra gyujtja be.

-Gy Gyutacsos. A kakas lecsapodasa gyujtja be a gyuta-
csot (pl. durranéhigany), ami begytjtja a loport.

Az Gjratoltés a kovetkezd tipustiak lehetnek:

/T Taras. A 16szerek egy doboz-, vagy dobszerii dologban
helyezkednek el, ami kivehet6 a fegyverbdl, és egy
masikra lehet cserélni.

/B Belso tar. A 16szerek a fegyver nem eltavolithato
részében helyezkednek el, és mikor elfogy az 6sszes
16szer, jakat kell a tarba tenni, gyakran egyenként,
bar vannak specialis “gyorstoltok™ is.

/K Kiils6 tar. A fegyver 16szerei egy kiils6 hevederben
helyezkednek el, amit gyakran a fegyver mellett egy
dobozban tarolnak. Egy heveder csak egyes fegyverek-
hez illik, kivéve, ha nem ugy lett tervezve, hogy tobb
tipus is hasznalhatja.

Példa - Egy FA/T egy taras félautomata fegyvert takar. Egy
A/K egy kiils0 taras automata fegyver. Egy RV-P egy iitoka-
kasos revolver.

TGy - A maximalis tlizgyorsasag, vagyis a masodpercenként
leadhaté maximalis mennyiségli 16vés szama, amire csak ké-
pes a fegyver. A maximumnal kevesebbet is lehet 16ni, s6t
ajanlott is, mert a nagy tlizgyorsasag szinte minden esetben
kevésbé pontos.

K - Kezek. A fogas sziikségessége, hogy pontosan lehessen a
fegyverrel 16ni.

Korl - Korlatozasok. Ezek olyan dolgok, amik megnehezithetik
a karakterek szamara egy fegyver beszerzését. Ha a JM 1j
korlatozasokat akar bevezetni, megallapithat annak egy rovi-
ditést, és nyugodtan beirhatja ebbe a mezdbe.

Betii Jelentés

H Helyi. A fegyver csak egy kis foldrajzi teriileten
talalhatd meg, és nem lathaté mashol.

K Katonai. A fegyvert altalaban csak a nemzeti
hadseregekben, vagy egyéb véderékben hasznal-
jék.

R Ritka. A fegyverb6l nem gyartottak nagy szammal,
vagy egy Technikai Szinten csak rovid ideig volt
kaphato.

Tar stly - A tar, és a municio sulya, mikor a fegyver teljesen
meg van toltve. Egy “-” azt jelenti, hogy ez beletartozik a
fegyver sulyaba (foleg olyan fegyvereknél, amelyeknek
nincsen tara, vagy csak belsd tara van).

PE - A fegyver Pancél Ertéke. Az anyaganak, és kidolgozasanak
koszonheto ellenalloképesség a sériilésekkel szemben.

TP - A fegyver Testpontja. A sériilésmennyiség, amit el képes
viselni, mieldtt teljesen megsemmisiilne. Az ennél az értéknél
kisebb érték altalaban mar miikodésképtelenné teheti a fegy-
vert.

Megjegyzés - Néhany fegyvernél egy szam van itt. Nézd meg a
fegyvertablazat végén a jelentésiiket.

A fejlett technoldgia figyelmen kiviil hagyésa kéros az egészségre...
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Lofegyveres harc - A 16fegyveres harcot a kdvetkezd
modon kell lefolytatni. E16szor a karakter képzettségéhez hozza
kell adni a fegyver Jellemz6 Pontossagat, hogy megkapjuk a
Korrigalt Képzettséget. Masodszor dssze kell adni a vonatkozo
modositokat, és a modositod dsszegével az UMT-n meg kell novel-
ni a Korrigalt Képzettséget. A végosszeg a talalati esély, amire
1k20-szal kell dobni. Ha a dobas egyenld, vagy kisebb, mint a
talalati esély, eltalalta a célpontot. Lasd még: Képzettségek
hasznalata (29. o.).

Célzasi modositok - Itt kovetkezik a TimeLords Segéd-
lapokon is megtalalhato célzasi modositok bévebb valtozata.

Tavolsagi moédositok - A kiilonbozé fegyverek kiilon-
bo6z06 16adatokkal rendelkeznek. Ahogy mar emlitve lett, ez a
fegyver Tavolsagi Osztalya, vagy TO-ja. A “célzasi” szam a
talalati esélyt modositja, mig a “sebzés” sor opcionalisan hasz-
nalhato a sebzések modositasara a tavolsag fiiggvényében. A
kovetkezd tablazat kozli a kiilonbozo fegyverek célzasi és sebzési
boénuszait és biintetéseit a kiilonbozd tavolsagokra. A “-” azt
jelenti, hogy az a tipust fegyver mar nem hasznalhat6 azon a
16tavon.

Példa - 100 méteren egy 2/3-as TO-ju fegyverrel (célzas 2,
sebzés 3) -17-tel lehet célozni, és ha sikeresen talalt, a fegyver
sebzésére -2 modosito jarul.

Tavolsag (m) 0 1 2- 4 6- 8 11- 16- 21- 26- 36- 51- 71- 101- 151- 201- 301- 401- 601- 801-

3 5 7 10 15 20 25 35 50 70 100 150 200 300 400 600 800 1000
TO 1 Célzas +80 +30 +8 +4 +1 +0 -1 -3 -6 -13 -30 - - - - - - - - -
TO1Sebzés +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 -1 -2 3 -4 -5 -7 9 -11 -14 -16 -18 -19 -20
TO 2 Célzas +80 +35 +13 +8 +3 +2 +1 +0 -1 +2 +5 +9 +17 +30 - - - - - -
TO2Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 -2 2 3 -4 -5 -7 9 -11 -14 -16 -18
TO 3 Célzas +80 +40 +18 +12 +6 +2 +1 +0 +0 -1 2 4 -7 -12 20 -30 - - - -
TO3Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 -1 2 2 3 -4 -5 -7 9 -11 -14
TO 4 Célzas +80 +45 +20 +16 +9 +6 +4 +2 +1 +1 +0 +0 -1 -2 -4 -6 9 -14 -20 -30
TO 4 Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 -2 -2 -3 -4 S -7 9
TO 5 Célzas +80 +50 +26 +16 +12 +9 +6 +4 +3 +2 +1 +1 +0 -1 -1 2 -3 50 -8 -11
TO5Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 -2 -2 3 4 5
TO 6 Célzas +80 +50 +30 +23 +16 +12 +9 +6 +4 +3 +2 +1 +1 40 +0 -1 -1 2 -3 5
TO 6 Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 2 2 3
TO 7 Célzas +80 +55 +33 +26 +19 +15 +11 +8 +6 +4 +3 +2 +1 +1 +0 +0 +0 -1 -1 2
TO 7 Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 2
TO 8 Célzas +80 +55 +34 +29 +21 +17 +13 +10 +8 +6 +4 +3 +2 +1 +1 +1 40 +0 +0 -1
TO 8 Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 40 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1

Egy -20-as, vagy rosszabb célzasi modosito rendszerint azt
jelenti, hogy a fegyverrel nem lehet pontosan 16ni, bar véletlen
talalatok lehetségesek, ekkor a sebzési modositot is figyelembe
kell venni. Azonban az ilyen véletlen talalatok esélye nagyon
csekély.

Vizualis Fedezék - Vizualis Fedezéknek szamit minden
olyan fedezék, ami részben eltakarja a célpontot, de nem, vagy
csak alig nyujt védelmet a fegyverek ellen. Az olyan dolgok, mint
a bokrok, kod, fiist, stb. Vizualis Fedezéknek szamitanak. Ez -5-
tel modositja a célzast, és tobbnyire meggatolja az iranyzott
lovéseket, mert elrejti a célpontot.

A 16vész mozgasa - Ha mozog a 16vész, a célpont eltalalasa-
nak esélye drasztikusan lecsdkken. A biintetés egyenld a fazisban
torténd mozgas méterben kifejezett értékének négyszeresével.
Ez megduplazddik, ha a 16vész kitér (bar a kitérés felezi a maxi-
malis mozgast).

-(mozgott tdvolsag x 4) A 16vész mozgasa

A célpont mozgasa - Ha a célpont mozog, a talalati esély
csokken, de nem annyira, mintha a 16vész mozogna. Ez a relativ
mozgasra értendd, és ez csdkken, ha a célpont csak kozeledik,
vagy tavolodik, de megduplazando, ha kitér.

-(mozgott tavolsag x 2) A célpont mozgasa

Csip6bdl tiizelés - Rendes esetben 3 fazist vesz igénybe
egy honalj ala, vagy ovre fliggesztett fegyver eléhuzasa, egy a
meglazitas, vagy kicsatolas, egy az el6huzas befejezése, egy a
célzas és tiizelés. Nyitott, vagy gyors elérantasra tervezett
pisztolytaskak esetében csak 2 fazis. Csipdlovésnek szamit az is,
ha a karakternek tlizkész a fegyvere, de varatlan iranybol tamad-
jak, vagy barmilyen olyan 16vést, ami nem teszi lehetévé az
iranyzék hasznalatat (CIA cigaretta, egyéb rejtett fegyverek).

Csipdbdl tiizelés esetén az elsd fazis utan rendes tiizelési
pozicidba lehet hozni a fegyvert. -15 modositdja van egy csip6bol
val¢ tiizelésnek.

Csipdbol 16vések esetén, ha az el6z6 talalatok (vagy tévesz-
tések) helye lathato, a modositd 3-mal csokken minden egymast
kovetd 16vés utan (a visszarugas is szamit). A csip6bdl tiizelés
mindig legalabb -5-tel jar a 16vések szamatol fiiggetlentil.

Példa - Egy karakter csip6bdl 16 egy pisztollyal, és két 16-
vést ad le. Az els6 -15-6t kap a csipébdl tiizelés miatt, de ha a
karakter latja, hova 16tt (példaul a célpont mogotti falon), a
masodik csak -12-t kap. A kdvetkez6 fazisban az alap modositd
-12, igy a 3. -9, a masodik 16vés csak -6-ot kap. igy ennél a
fegyvernél a csip6bdl tiizelés az elso 4 16vésnél -15, -12, -9, -6
volt. Ezt mellozheted, de olyan helyzetekben, ahol latszanak az
el6z6 16vések nyomai, ez egy nagyon fontos tényezd a célzas
korrigalasanak szempontjabol.

-15 Csip6bdl tiizelés
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Célpont elhelyezkedése - A 16fegyverek rendes tiizive az |
szektor. Ha a II, vagy VI szektorba tiizel, -2, ha a III, vagy V
szektorba, akkor -4, ha a IV szektorba tiizel, akkor -8 a mddosito.
Egy jobbkezes személy nem tud a II és III szektorokba tiizelni
egy vallhoz tdmasztott fegyverrel anélkiil, hogy ne kapna meg az
egykezes 16vés biintetését, és ezt a modositot. Balkezeseknél
forditva.

-2 II, VI szektor
-4 II, V szektor
-8 1V szektor

Iranyzott 1ovések - Barki célozhat bizonyos Talalati Helyre,
vagy helyekre. Ez a bevett gyakorlat. Mikor egy célpontra 19sz,
nem egy célpont méretil teriiletre 16sz, hanem a célpont kdzepére
célzol. Ha 6lni akarsz, nem egy ember méretl teriiletre 10sz, ha-
nem a mellkasra, vagy fejre. Azonban bizonyos helyzetekben
nincs id6d egy bizonyos teriilet megcélzasara, és barmilyen talalat
jobb annal, mintha nem talalnal. Vagy lehetnek olyan helyzetek,
ahol nem latod a célt, amit le akarsz 16ni. Egy iranyzott 16vés
leadasa nem jar sziikségszeriien negativ médositokkal, de vannak
bizonyos korlatozasok. El6szor is latnod kell a kérdéses targyat.
Tégy egy Erzékelés dobast minden helyzeti, és méretbeli modosi-
tot alkalmazva (a zavarodottsag modositot konnyen lehet harcban
alkalmazni). Ha a teljes modosito +0, vagy nagyobb, nincs semmi
tovabbi akadalya az iranyzott 16vésnek. A célzasi modositok
(tavolsag, stb.) még mindig alkalmazanddak. Ha a teljes modositd
-1, vagy kevesebb, akkor Erzékelés dobast kell tenni. Ha a dobas
nem sikeriilt, az Erzékelés dobasra alkalmazott modositok a
célzast is modositjak.

Maésodszor, nehéz olyan fegyverrel leadni az irdnyzott 16-
vést, ami nagyobb, mint a tervezett célpont, a tamadas mérete, és
a célzas pontatlansaga kozti altalanos kapcsolat miatt. Ezért, mig
egy 120 mm-es gyt konnyen eltalal egy 1000 méterre 1évo
tankot, a [0vés szorasa a Iovedék méretével aranyos. Egy 3 16ve-
dék-atmérbnyi tévesztés Iényegesen nagyobb, mint mondjuk egy
vadaszpuska esetében.

Harmadszor, képesnek kell lenned pontosan becélozni a
célpontot. Egy csip6bdl valo tiizelés példaul nem lehet iranyzott
(kivéve, ha fel van szerelve lézeriranyzékkal). Szintén, ha a
fegyvernek nincsen irdnyzéka (mint a X VII. szédzadi agyuknak),
az iranyzott 16vés megint lehetetlen.

Példa - Egy karakter egy pisztollyal iranyzott 16vést probal
leadni egy 25 méterre allo ember egyik részére. A 25 méter -6-
tal befolyasolja az Erzékelést, egy 1 talalati hely méretii targy
még -2, igy az dsszes modosito -8. A célpont mozgasa nem szamit
az Erzékelés dobasba, mert a taldlati hely ugyantigy mozog, ahogy
az ember, és nincs ¢les kontrasztban kérnyezetével, hogy bonuszt
adjon (ne vard, hogy az ellenfél célkereszttel a mellkasan rohan-
galjon). igy -8-cal meg kell dobni az Erzékelést, hogy ne legyenek
tovabbi minuszok a taldlatra. Ha a célszemélynek egy vilagos
folt lenne az 61tdzetén, vagy a karakter egy fazist megfigyeléssel
toltene, a biintetés 1ényegesen kevesebb lehetne.

Ha el lett rontva a célzasi dobas, a tervezett teriiletet rontott
pontonként 1 talalati hellyel hibazza el (a legtobb személyi
fegyver esetében). A helyek kozti iires teriiletek, mint a 1abak
koze is, ilyen szempontbdl teriiletnek szamitanak. A tévesztés
iranyat egy 1k10 dobas hatarozza meg a kdvetkezé modon.

Példa - John Smith ralé egy iild6z6jére. A mellkas kdzepét
akarja eltalalni. Osszeszedi az 6sszes modositot, és mondjuk 8-
at, vagy kevesebbet kell dobnia, hogy talaljon. Ha a dobasa 8,
akkor eltalalja a célzott testrészt. Ha a dobasa 9, akkor egy hellyel
elhibazza a célt, és ha 13-at dob, akkor 5 hellyel. Minél tobbet
hibazik, annal kisebb az esélye, hogy eltalalja az ellenséget (bar
konnyen eltalalhat egy artatlan személyt).

Az iranyzott 16vésed célzasara sosem kapsz biintetést, ha
egy olyan targyat célzol, ami olyan nagy, vagy nagyobb, mint
egy ember, de rendszerint megkapod az Erzékelés bonuszokat
célzasi bonuszként, ha ezt a targyat 16vod.

Fedezék - A talalat esélye nem valtozik, de ha a talalati
helynél, egy védett testrész lett meghatarozva, akkor a I6vedéknek
elébb a fedezéket kell atvinnie, aztan csak a maradék sebzési
pontok hatnak a karakterre.

Kéztamasz - Egy karakter akkor kaphatja meg ezt a bonuszt,
ha egy fazist a fegyver megtamasztasaval tolt. A megtamasztas
egy cselekedet, és csak akkor lehetséges, ha a karakter nem mozog
a feliilethez képest, amin elhelyezkedik. A kéztamasz kétkezes
fogast igényel. Egy fegyvert minden 16vés utan meg kell tdmasz-
tani, hogy megkapja ezt a bonuszt. Ha tobb, mint egy fazisig
tamasztja meg a fegyvert, a bonuszok dsszeadodnak, de maxi-
mum harom korig adodnak dssze a bonuszok. Egy karakter, aki
két kézzel tamaszt meg egy egykezes 16fegyvert, szintén megkapja
a bonuszt, ami 6sszeadddd (maximum +20 a kétkezes fogasért,
és a kéztamaszért).

+5 Kéztamasz

Letamasztas - Egy fegyvert barmilyen szilard targyra le
lehet tamasztani, a kéztamasz koriilményei kozott; azonban egy
letamasztott fegyver addig szamit ilyennek, amig a kezeld két
keze egy helyben marad, és csak az ugyanabban a szektorban
elhelyezkedd célokat 16vi. Egy fegyverre nem hathat egyszerre a
kéztamasz, és a letamasztas; letamasztott fegyverként kéztamasz-
0s, plusz szilard tamasza fegyvernek szamit. Bar le lehet tamasz-
tani, és kétkezes fogast is lehet alkalmazni rajta. Egy folytatott
letamasztas bonuszai maximum két fazisig 6sszeadodnak.

+10 Letamasztas
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Tavesoves fegyverek - Majdnem minden fegyverre lehet
tavesovet illeszteni. Egy tdveso, nagyitdsanal fogva, a tdvolsagot
osztja, s ezt az iranyzott 16vések Erzékelés dobasaira is lehet al-
kalmazni.

Példa - Egy 4x tavcs6vel ugy tudsz egy 100 méterre 1évo
célpontra irdnyzottan 16ni, mintha csak 25 méterre lenne.

Egy taveso megkoveteli, hogy egy teljes fazist célzassal tolt-
senek, mert meg kell allitani a kép ingadozasat, amit a kis izom-
mozgasok okoznak. Ez korlatot szab a hasznalhat6 nagyitasnak,
melynek mértéke maximum a karakter Ugyességének fele(f),
melybe az atmeneti negativok is beleszamitanak.

Példa - “Halottszemii” Jack Ugyessége 14, de jelenleg egy
seb miatt az alkalmazhaté Ugyessége 12. A maximalis nagyitast
tavesd, amit hasznalhat az egy 6% modell.

Egy nagyobb nagyitast hasznalni, mint a megengedett,
levonasokkal jar a maximalis gyakorlati szintbdl, igy ha az el6z6
példa személye egy 8x tavesovet szeretne hasznalni, a kezében
csak ugy miikddne, mint egy 4%, mert a 8 az 2-vel tobb, mint a
maximalis 6x, és a kiilonbozetet le kell vonni a megengedett maxi-
malis nagyitasbol.

Megjegyzés - A letamasztott pozicid hasznalata a megenge-
dett maximalis nagyitas szempontjabol az Ugyességre is megadja
a bonuszt.

Lézeres iranyzék - A 1ézeres iranyzoval felszerelt fegyve-
rekre nem vonatkozik a csipdbdl 16vés maodositdja, és +5 modo-
sitot kap a rendes 16vésre. Olyan helyzetekben, ahol a 1ézerfény
szétszorodhat, példaul kddben, vagy porban, féleg éjjel, egy
1ézeres célzoberendezés konnyen elarulhatja a l6vész helyzetét.

‘>
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Kihajthaté valltamasz - Néhany fegyvernek kihajthato vall-
tamasza van. Egy kihajtas, vagy behajtas legalabb 2 cselekedet,
és egykezes fegyverek esetén +5 tovabbi modositot ad, ha mind
a két kezet hasznaljak. A fegyver kezdeményezése is 1 ponttal
csokken az extra méret miatt. A hosszl fegyverek esetében a ki-
hajtott allapot van feltételezve, és ha behajtjak, az 1 ponttal meg-
noveli a fegyver kezdeményezését, de minden 16vés csipolovés-
nek szamit. A fegyverlistan a kihajthat6 valltamaszos fegyverek
kihajtott helyzetii értéke van kozolve, az eltavolithato valltama-
szosok pedig mind a két helyzetben. Altalaban az egykezes
fegyvereknél el van tavolitva, a vallhoz szoritott fegyvereknél
pedig fel van szerelve.

Alcazas - Az alcazast olyan helyzetekre értjiik, mikor egy
karakternek -4 modositoval kell Erzékelés dobast tennie, hogy
kiszurja a rejt6zkodot, mert alig kiilonbozik a kdrnyezetétol.

-4 Alcazas

Két fegyver hasznalata - Ha egy karakter két fegyvert hasz-
nal egyszerre, mind a ketté ugy tekintendd, mintha csipébol
tiizelne a karakter.

-15 Két fegyver hasznalata

Egykezes tiizelés - Ha egy karakter 1 kézzel hasznal egy
olyan fegyvert, ami 2 kezes fogast igényel, a fegyver tigy tekin-
tendd, mintha csip6bdl tiizelne a karakter.

-15 Egykezes tiizelés

Egymast kévet6 lovések - Egy fazisban minden 1-nél tobb
16vés egy halmoz6dd negativ modositdt kap, aminek a mértéke
(a fegyver Sebzési Ertéke/hasznalo Ereje)(k), de csak abban az
esetben, ha a fegyvernek van visszaragasa. Ez fele(l) a kétlabu,
¢és negyedel(l) a haromlabu allvanyra szerelt fegyver esetén. Ha
egy karakter mind a két kezét hasznalja egy egykezes fegyveren,
+10-zel mddosithatja az erejét visszartigasi szempontbol. Ha egy
kézzel hasznal egy kétkezes fegyvert, Ereje -6 modositot kap.

Példa - Egy karakter egy 9 mm-es pisztollyal 16, melynek
SE-je 20. Ha az ereje 10, és egy masodik 16vést elenged ebben a
fazisban, ez 20/10=-2 modositot kap. Ha mind a két kezét hasz-
nalja, a tényleges Ereje 15 lesz, igy a modositd csak 20/15=-1.
Egy karakter els6 16vése sosem kap negativ modositot a visszaru-
gas miatt (bar, ha a karakter pszichologiailag fél a visszarugastol,
akkor kaphat).

A visszarugas sebzése - Nagy fegyverek esetében valdszini,
hogy a visszarigas sériiléseket okoz a hasznalonak. Minden, az
Erdt meghaladd SE/10 pont 1 halalos SSz-t okoz azon a testré-
szen, amire a legjobban hat a visszarugas. Ez sorozatonként
szamit, ez azt jelenti, hogy egy hosszu sorozat nem kiilénallo
lovéseknek szamit, ha a visszarigas megsebezheti a hasznalot.
Péancél rendszerint nem véd az ilyen sériilések ellen, csak ha
egyenletesen el tudja osztani az er6hatast.

Példa - Egy karakter 10-es Erdvel egy kézzel (a tényleges
Erd 7) tiizel egy elefantold puskabol, ennek SE-je 70. Ez 10-
szerese az erejének, ezért 1 SE-t szenved el a tiizeld karjaba, ami
kificamithatja a csuklojat.
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Sorozat - Sorozatnal dobhatsz minden egyes 16vésre
egyenként, vagy atlagolhatod is a hatast, ami azt jelenti, hogy ha
egy 10 Iovedékes sorozatot 16sz ki, és mindegyiknek van 10%
esélye a talalatra, akkor neked dtlagban 1 talalat jon ki. Hogy
elkeriiljiikk a hosszas dobalast, a kovetkezoket kell tenni:

1. A sorozatbdl a lovések szamanak, és a modositas utani tala-
lati esélynek az atlaga(l) talalt.

2. Van egy alap “talalatndvelési szam”, ez 4 egy 5 lovedékes
sorozatnal. Ezt mindig felezd meg, ha megduplazod a [6vé-
sek szamat (2 10 16vésnél, 1 20 16vésnél).

3. Dobj taldlatra. Az atlagos talalatbol vond ki, vagy add hozza
a tamadasi dobas és 10 (nem az eredeti esély) kiilonboze-
tének €s a talalatndvelési szamnak a szorzatat.

Példa - Egy 5 16véses sorozat 12, vagy kevesebb talalati
eséllyel atlagosan 3 talalatot eredményez, és 4 talalatnovelési
szamot. Mivel 50% az esélye, hogy az atlagos talalat meglegyen
(10, vagy kevesebb 1k20-on), egy 7-10 dobas esetén 3 16vedék
talal, 3-6 4 talalatot eredményez, és egy 11-14 dobasnal 2 talal.

A kovetkezo tablazatok példaval is szolgalnak. Az elsé szam
a talalatok dtlaga, a masodik a talalatnovelési szam, vagyis az a
szam, amennyivel el lett rontva, vagy meg lett dobva a tamadas,
hogy n6jon/csokkenjen a talalatok szama. A visszaragasi modo-
sitok csokkentik a pozitiv talalatndvelési szamot, és a negativ
talalatnovelési szamot a visszaragas egyes 10vést modosito szama-
ként 1-gyel novelik, de legalabb 1-gyel.

ban helyezkedik el. Az els6 16vés utan a kéztamaszbol szarmazo
modositok érvényiiket vesztik.

Példa - Az I szektorban két kiilonb6z6 célpontra 16ni -2
modositot jelent (valamint az egymast kovetd 16vések biintetései).
Két olyan célpontra 16ni, melyek egyike az I szektorban, a masik
a II szektorban van, -7 modositoval jar, ami azt abrazolja, hogy
mennyire meg kell 16ditani a fegyvert (fiiggetlentil attol, hogy a
fegyver felfiiggesztett-e, vagy sem).

Automata fegyvereknél a 16vésznek meg kell hataroznia,
hogy mennyit 16, és hany hexat terit be. A hexankénti 16vések
szamat a 16vész hatarozza meg, de a mennyiségeknek egyenld-
eknek, novekvo tendencidjuaknak (pl. 2,2,4,5), vagy csokkend
tendencidjuaknak (pl. 5,4,2,1) kell lenniiik. Minden 16vés, vagy
sorozat lehet iranyzott, de az egymas utani 16vésekbdl szarmazd
negativok nagyobb szorast eredményeznek, és ha mas negativ
modositok is vannak, nagyon kicsi a talalati esély.

Extralovések - Ha egy automata fegyver esetében barmikor
a TGy-nél kevesebb 16vedéket akarnak kil6ni egy sorozatban,
egy vonatkozo képzettségdobast kell tenni. Ha nem sikertilt, a
dobas rontasanak felét(l) hozza kell adni a 16vések szamahoz (a
fegyver TGy-je tovabbra sem haladhatd meg). Ezeket a 16vész
egyenlden eloszthatja a célpontok k6z6tt. Ez opcionalis, de fontos,
mikor nagy tlizgyorsasagrol, és kis tarrol van szo.

Példa - Ha egy karakter 10-es képzettséggel egy 20 TGy-
vel rendelkez0 géppisztollyal tiizel, de csak egy 10-es sorozatot
akar, dobnia kell 1k20-at. Ha 10-et, vagy kevesebbet dob, sikerrel

Talalati esély jart. Ha 14-et dob, 4-gyel elhibazta, igy 12 1ovést ad le 10 helyett.
Lovések 4 6 8 10 12 14 16
5 1/4 /4 2/4 2/4 3/4 3/4 4/4
10 2/2 32 472 52 6/2 72 82
20 4/1 6/1 81 10/1 12/1 14/1 16/1

Példa - Egy 10-es sorozatot 8, vagy kisebb talalati eséllyel
leadni azt jelenti, hogy atlagosan 4 talal (1 és 8 atlaga(l)), 2-es
talalatnoveléssel. Egy 9-10 dobas 4 talalatot, 7-8 5 talalatot, és
11-12 dobas 3 talalatot jelent.

Az alabbi tablazaton a visszarugas és a talalati esély alapjan
keresd meg azt az értéket, ami modositja a talalatndvelést, mert
egy sorozat utolso 1ovedékei csokkentik a talalati esélyt.

Talalati esély
Visszariugas 4 6 8 10 12 14 16
-1 0 0 0 1 1 1 1
-2 0 1 1 1 1 1 2
-3 1 1 1 2 2 2 2

Példa - Ha egy fegyvernek -3-as visszarugésa van, a 8-as
talalati esélynél 1 szerepel. igy a fegyver sikeres dobas esetén
2+1=3 pontonként kap egy extra talalatot, sikertelen dobas esetén
pedig 2-1=1 pontonként csokken a talalat. Most 8-10 4 talalatot
eredményez, 5-7 5 talalatot, 11-13 pedig 3 talalatot, a2 és 1 tala-
lat pedig értelemszeriien szamitando ki.

Tobb célpont - Minden fegyverrel, ami egy fizisban
tobbszor is 16het, ugyanabban a fazisban tobb célra is lehet veliik
16ni. A 16vésznek tiizelés el6tt meg kell hataroznia a célpontokat.
-2 modositja az egyszerti célpontvaltast, ezenfeliill még -5 is jar,
ha a kovetkez6 célpont a 16vész szempontjabol egy masik szektor-

Zarotiiz - Ez egy pontatlan tiizelés, ami arra vald, hogy
behuzva tartsak az emberek a fejiiket, vagy hogy az ellenfél tomott
sorait kaszaljak. Az egyetlen modositok, amik szamitanak, azok
atavolsag, a sebek, és a 16vész mozgasabdl szarmaznak. Ezentul
a zarotliz még -10 modositot kap. Mikor zardtiizet ad le, a 16vész
egy bizonyos szamu 16vedékkel szor meg egy teriiletet, mint a
Tobb célpont esetében. Az 6sszes modosito alkalmazésa utan a
tizvonalban elhelyezkedd dsszes célpont esetében dobni kell
talalati esélyt, a legkdzelebbitdl a legtavolabbiig. A tiizelés ugy
szamit, hogy egyenes vonalat képez a 16vész €s a célpont kozott.
A tlizvonalban 1év6 célpontokra is ugyantigy vonatkoznak ezek
a célzasi modositok. Zarotlizzel nem lehet irdnyzott 16véseket
leadni.

Lehetetlen 16vések - Ha egy karakternek negativ, vagy
nulla a talalati esélye, egy 1 dobas még talalhat. Ha a dobas 1,
akkor +20 modositd jar az el6z6 modositokhoz, és ujra kell
szamitani a talalati esélyt. Ha ez a dobas megvan, a 16vés eltalalta
a célpontot. Iranyzott 16véseket nem lehet -20, vagy nagyobb
modositok mellett leadni.
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Beragadas - Ha régi, vagy modern fegyverek esetében
20-as lett tamadasra dobva, a fegyver meghibasodhat. Dobj ijra
1k20-at a kdvetkez6 tablazaton.

Tipus Példa Besiilés Beragadas Kritikus

LII Modern fegyverek 19 20 -
IIT  Gyutacsos fegyverek 18 19+ -
IV Utékakasos fegyverek 16 17-19 20
V  Kandcos fegyverek 11 12-14 15+
VI Teljesen megbizhatatlan 1 2-4 5+

A “Tipus” oszlop opcionalis, s az ott szerepld szamokat tet-
szdlegesen hasznalhatod uj fegyvereid megbizhatosaganak jelolé-
sére. A legtobb modern fegyver “I.” megbizhatosagi osztalyt. A
“Példa” oszlop szemlélteti a megbizhatdsagi osztalyokat.

Aziitokakasos és kanocos fegyverek csak jo esetben hasznal-
jak a sajat sorukat. Rossz esetben (nagy paratartalom, eso, stb.) a
természetes 20-as dobas bestilésnek szamit. A rossz koriilmények
kozt, vagy a rettentéen kapkodva megtoltott fegyverek sohasem
ilyen megbizhatoak, és akar 100%-ban is megbizhatatlanok
lehetnek.

Kovetkezmények:

Besiilés A fegyver ilyen-olyan okokbdl nem tiizel. Modern
fegyverek esetében ujra fel kell huzni a fegyvert, és tiizelni
(jra kell dobni ezen a tablazaton), vagy uj l6szert kell a
cs6be juttatni. Az titdkakasos fegyverekben ki kell cserélni
a gyutacsot, és Gjra lehet tiizelni. Utdkakasos és kandcos
fegyvereknél Gjra kell porozni a 16serpeny®t, fel kell htizni
a kakast, és Ujra tiizelni.

Beragadas A 16vedék besiilt, és a mechanizmus valahogy bera-
gadt. Modern fegyverek esetében a kdvetkezo fazisban tégy
egy Ugyesség-dobist, hogy elhéritsd a hibat, ezéltal elveszt-
ve a letAmasztas, vagy kéztamasztas bonuszait. Utdkakasos
fegyvereknél tégy egy Ugyesség-dobast, hogy kitisztitsd a
beragadt mechanikat, és kicseréld a gyutacsot. Utdkakasos
és kanocos fegyvereknél cseréld ki a serpeny®6t, €s dobj tjra
1k20-at ezen a tablazaton, vagy toltsd ujra a fegyvert
(tavolitsd el a 16vedéket és a 16port, aztan tolts ujra).

Kritikus Reccs! Valami eltort a fegyverben. Modern és gyutacsos
fegyverek esetében a Kritikusnak szamito fegyverek minden
tovabbi 16vése “Teljesen megbizhatatlan”-nak szamit, és
minden tovabbi “Kritikus” eredmény a fegyver teljes haszna-
vehetetlenségét eredményezi. Az iitdkakasos €s a kanocos
fegyverek ilyen esetekben egyszertien felrobbannak, SE-jiik
1/10-edét egy a fegyverrel érintkez6 testrész szenvedi el
(véletlenszerlien valasztott), valamint egy véletlenszer( hely
a szétrepiil6 fegyverdarabok miatt.

Fegyverek tultoltése - Az iitdkakasos, csappangyus és
kanocos fegyvereket tul is lehet tolteni. Ennek négy szintje van.
Minden szint +2-t ad a fegyver SE-jéhez, és minden egyes
taltoltési szint 1 szinttel csdkkenti a fegyver megbizhatdsagat.
Modern fegyvereket is tul lehet tolteni “forrod” 10szerekkel, de ez
sajat 16szerkészitd felszerelést igényel. Az I-es megbizhatosagh
fegyverek esetében nincs hatuliitéje ennek a dolognak, mindez
csak annyi hatrannyal jar, hogy csokken az élettartam. A régi,
vagy olcso (II., vagy III. tipustr) fegyvereknél ez mar korantsem
olyan biztonsagos.

Példa - Egy két szinttel tultoltott gyutacsos fegyver (111
tipusu) olyan megbizhatdsaggal rendelkezik, mint egy kandcos
fegyver (IV. tipustt), de az SE értéke 4-gyel né.

James Weston

Kor: Kézépkorti
Suly: 75 kg
Idézet: “Nincs jobb dolog egy turista életénél.”

Magassag: 180 cm

ERO: 10  UGY: 14 SZEP: 12
EG: 13 AKE: 10 ERZ: 13 TP: 29
INT: 17 MER: 10 ALL: 11 SEB: 12

FAbb képzettségek:

PISZ 16 TORT 14 AGRAV 6 Német 8
AUTF 8 NYELV12 ELSS 8 FRAN 7
KARD 15 AUTO 8 TULH 9 Orosz 7
Jellemzd felszerelés:

Beretta 92F MAC-11 (1ézercélzo, hangtompito)

Vibro-révidkard 1 kg csiszolt szint. ékkd (mind 10 kar.)
Fényerdsito szemiiveg TSZ 13 laptop és scanner

Pancél Fellelhet6: Barhol megtalalhato.
40/10 TP mellény Megj.: Szereti az 6rdog iigyvéd;jét jatszani,
6/2 5ltdzek ¢és rendelkezik a megf. képzettségekkel és

felszereléssel, hogy a legtobb kultiraban nyert ligye legyen.

Folyamatos tiizelés - Ha lenyomva tartod egy automata
fegyver ravaszat, az el6bb-utobb tulmelegszik. A teljes automatan
kil6tt minden 10 16vedék utan 1-gyel csokken a fegyver megbizha-
tosaga. Ez a korlatozas 1 szintet csokken masodpercenként.

Példa - Egy 10-es sorozat utan egy 20-as lett tamadasra
dobva. Rendes esetben a masodik dobasnal csak 19-20 esetén
fordulna el besiilés vagy beragadas, de mivel ezzel a fegyverrel
mar 16ttek egy 10-es sorozatot, a megbizhatdsag egy sorral lejjebb
megy, ahol mar 18 és afolott van meghibasodas. A kovetkezd
fazisban a fegyver 20-nal is tobb 16vedéket 16 ki. Ekkor elveszti
az el6z6 korre vonatkozd biintetést, mert mar eltelt 1 masodperc,
de még lejjebb megy egy sorral, mert most 20 f616tti 16vedéket
16tt ki, igy a masodik 1k20-as dobason mar egy 16 és afolotti
eredmény mar meghibasodast jelent.

A gatling agyuk, és mas tobbcsovi fegyverek az elha-
z6do tiizelés szempontjabdl a csdvenkeénti tlizgyorsasagot
hasznaljak.

Példa - Egy 5 csovi gatling agyu, ami masodpercenként
40-et 16, az csdovenként csak 8 16vedéket 16 ki, ami nem rontja a
fegyver megbizhatdsagat folyamatos tliz esetén.

Megjegyzés - A tobbesovi fegyvereknél (mint a gatlin-
goknal) csak egy cso siilhet be, s a besiilt I§szert automatikusan
el lehet tavolitani, de a beragadas, vagy kritikus hatas altalaban
az egész fegyvert befolyasolja.
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Ujratoltés - Egy fegyver tjratoltése szamos cselekedetet
igényel. Ez kritikus lehet, foleg ha radrohan egy mongol horda,
vagy valami hasonloképp kellemetlen helyzetbe keriilsz. A kiilon-
b6z0 fegyvertipusok kiilonbozo idot igényelnek. Alabb kovetkez-
nek az ujratoltési idok. Ha egy karakter egy sikeres képzettség-
dobast tesz az adott fegyver kezelésére, akkor a legrovidebb id6
alatt képes volt Gijratdlteni, egyébként a fegyver nem all készen a
minimalis id6 egy bizonyos szorzataig (vagyis tekintsd a rontott
értéket a minimalis jratoltési id6 modositojaként).

A megadott id6k altalanossagban tekintenddk, de te is végez-
hetsz szamitasokat arra vonatkozdan, hogy mennyi id6t vesznek
igénybe az ujratoltés egyes szakaszai. Altaldban legalabb egy
fazist igénybe vesz az Gjratoltés elokészitése, egy fazist az Gjratol-
tés minden egyes lépése, és egy fazist a fegyver tiizkésszé tétele
az ujratoltés utan. Példaul egy fazis a tar kidobatasa a fegyverbdl,
egy az uj tar el6vétele, és egy a tar behelyezése és rogzitése,
ezek szerint a minimalis Gjratdltési ido ebben az esetben 3 fazis.

Modern fegyverek Sziikséges idé masodpercben

Cserélhetd tar 3
Revolver (gyorstoltd) 4
(16szerenként) 2, +1 l18szerenként
Egylovetii, vagy tobbesovil 2, +1 16szerenként
Bels6 tar (toltocsik) 4
(16vedékenként) 3, +1 16szerenként
Régi fegyverek Sziikséges id6 masodpercben
Egyloveti (el51tolto) csovenként 15
(hatultolto) csovenként 10
Revolver (elo1to1td) csovenként 10
(hatultslto) 16vésenként 8
ij, vagy osszetett ij 3
Szamszerij (egykezes felhuzas, max=Erd) 4
(labkengyel, max=FEr6x1,2) 5
(beépitett emeltyli, max=Er6x1,4) 5
(szij és karom, max=Er6x1,4) 7
(csigas, max=Er6x2) 15
(csorlés, max=Er6x2,3) 22

ijak - Egy ij altal elérheté sebzés mértéke az ij megfeszitett-
ségétdl fiigg. Az ij SE-je egyenld az (ij Ereje?/10)(k) értékkel, s
ez altalaban halalos sebzésii. Az ijak besorolasa az ij megfeszité-
séhez sziikséges Erd szerint valtozik. Egy karakter gyengébb ijat
is hasznalhat, mint az Ereje, de ekkor csak akkora sebzést képes
okozni, amekkora az ij rendes SE-je. Egy karakter képtelen olyan
ijjat hasznalni, aminek az Ereje meghaladja a sajatjat (kivéve, ha
Megfesziti Erejét). Gyakorlatilag az ijra kifejtett nyomaték meg-
kozelitdleg (az ij Ereje?/3) kilogrammban.

Egy ijat annyi fazison keresztiil lehet felajzva tartani,
(amennyivel a hasznalo Ereje meghaladja az ij Erejét, ez négyzet-
re emelve, plusz 1). Példa: Egy 12-es Erejii karakter egy 10-es
Erejli fjat tart, s ezt 12-10=2, négyzete 4, plusz 1 egyenld 5 fazison
keresztiil teheti. Ha valaki tovabb tartja felajzva az ijat, fazison-
ként -2-vel médosul a talalati esély, ahogy egyre inkabb faradnak
az izmok, a karok remegni kezdenek, ami neheziti a célzast.

Egy ij felajzott helyzetben tartisa Alloképesség-dobasokat
igényelhet, mintha az Er6t 1 szinttel alacsonyabban hasznalnd, mint
aktualisan. A teljes er6 ugy szamit, mint az 51-80%-os hasznalat,
stb. Egy Osszetett ijat kétszerannyi ideig lehet kifeszitve tartani. Az
ijak sebzése és Tavolsagi Osztalya alabb kovetkezik. A TO célzasa
és sebzése az ij megfeszitéséhez sziikséges Er6tol fiigg.

Eré SE TO Eré SE TO
0-3 1 1/1 13 17 31
4 2 1/1 14 20 3/1
5 3 1/1 15 23 3/1
6 4 1/1 16 26 3/1
7 5 2/1 17 29 3/1
8 6 2/1 18 32 3/1
9 8 2/1 19 36 3/1
10 10 2/1 20 40  3/1
11 12 2/1 25 63  3/1
12 14 3/1 30 90  3/1

Szamszerijak - Egy szamszerij erésebb kilovoszerkezettel
is rendelkezhet, mint a kezel6 Ereje, a megfeszitést segitd mecha-
nikus segédleteknek koszonhetéen. A mechanikus segédletek
tipusai az Gjratoltési szabalyoknal lathatdak, de az ott lek6zolt
erdszorzok inkabb csak iranyadodak, mint fix szamok. Kiilonb6zo
mechanizmusok kiilonb6z6 erdszorzokkal rendelkeznek, de a
fenti ujratoltési idejii szamszerijak er6szorzoi elég pontos értékek.
Kiilonb6z6 szorzok kiilonb6zo ujratdltési idét eredményezhetnek.
Ez a JM-re van bizva.

Az els6 mechanizmus a kézi és a labkengyeles. A kezeld a
labat egy e célra kifejlesztett labkengyelbe helyezi, és mindkét
kar izomerejét hasznalva hatrahtzza az ideget.

A szijas és karmos megoldas a hatrahuzashoz egy kapcso-
16d6 pontot hasznal a specialis szijon. A nyilpuskat a hatsorész
kiegyenesitésével lehet felhtizni. Ebbe egy id6 utan belefajdulhat
a kezel6 hata.

A beépitett emeltyli pontosan az, aminek hallatszik, egy a
szamszerijba épitett emeld. Ezt be kell akasztani az idegbe, és az
emeld gondoskodik a sziikséges hatrahuzo er6rol.

A csigas rendszert néhany olyan attételii fogaskerék alkotja,
ami megtobbszordzi a hasznald Erejét, mig a csorlds rendszert
egy karos csorlds berendezés alkotja, amit az ij felhtizasa elott
hozza kell illeszteni a fegyverhez.
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Opcionalis - Egy szamszerij felhuzasara forditott id6t
csokkenteni is lehet a szamszerij és a karakter erdkiilonbozetével
aranyosan, ha a karakter Ereje feliilmulja a nyilpuskaét.

Jellemz6 Pontossag - Mind az {jaknak, mind a szdmszerijak-
nak kiilon van a fegyver és kiilon a nyilvesszé JP-je. Atlagold a
kettot felfelé kerekitve.

Sorétesek - A sorétes puskdk, régi flintak és mordalyok,
valamint mas hasonlo6 fegyver (a specialis granatvetd 16vedékek-
hez hasonloak) esetében fennall a tobbszoros talalat esélye. Egy
sorétes puskanal a talalatok szama a kalibert6l, a tavolsagtol és a
sOrétnagysagtol fligg. A sorétes puskakat automata fegyverekként
kezeljiik, tehat minden 16vés egy automata sorozatnak szamit,
azzal a kiilonbséggel, hogy itt minden “l6vés” ugyanazt a célt
talalja el, bar egy kicsit oldaliranyba is szoérodik.

A kiilonféle 16szerekben talalhaté sorétszam a kalibertdl és
a soréttipustol fiigg.

Puskatipus
Lészertipus 410 kal 20 kal 16 kal 12 kal 10 kal
#2 sorét 40 90 110 170 200
#00 sorét 3 8 10 15 18
3 mm-es flechette-k 8 20 24 28 32

A sorétes puska taldlatat kezeld ugy, mint az automata fegy-
verekét, de mivel a 16vés magatol terjeszkedik, a pozitiv talalatnd-
velési szamhoz adj hozza 1-et.

Megjegyzés - A legtobb flechette a sorétes puskaknak 1-
gyel nagyobb TO-t adnak célzasi szempontb6l, mint a rendes
16véseknél, igy egy TO 2-es célzasu puska célzasa TO 3-asnak
szamit, mikor flechette-et hasznal.

Példa - Egy személy sorétes puskaval 16 egy 60 méterre
1év6 célpontot. Egy 12-es kaliberii puskat hasznal #00-4s 16szerrel
(15 sorét), és a talalati esélye 4, vagy kevesebb. Az 58. oldalon
talalhat6 sorozatlovés tablazatot hasznalva atlagosan 3 talalat jon
ki, a taldlatnovelési szam pedig 1 a rontasnal, és 2 az extra talala-
toknal. Igy ha 7-et, vagy 8-at dob, akkor 4 talalata lesz, 9-nél és
10-nél 3 taldlat, 11-nél 2 taldlat, 12-nél 1 talalat, és 13, vagy
nagyobb dobas esetén egy sorét sem talal.

Az automata sorétes fegyverek ritkan eléforduld eseteiben
hasznalhatod az 6sszes sorétszamot, vagy megnézed, hogy hany
16vés talalta el a célpontot, és ezekre Gjra alkalmazod egyenként
a sorozat szabalyait.

Példa - Egy 10 16vésbdl allo automata sorozat egy 12-es
kaliberti puskabol #00-as 16szerrel ugy is szamithat, mint 10 16vés,
mindegyiknek kiilon talalati eséllyel, vagy egyetlen sorozatnak
is szamithat 150 soréttel.

Csésziikitok (choke-ok) - Egészen opcionalis szabalyként
a sorétes puskakra “csdsziikitoket”, vagy mas szerkezeteket is
lehet tenni, ami tdmorebb sdrétmegoszlast eredményez. Az alap
talalati esély “teljes fojtasti” puskakra vonatkozik. A megfelelden
fart csovek, vagy a részleges szlkitok hatasara a “talalati” esély
hatétavja egy kategoriaval feljebb ugrik.

Példa - A kezdeti példat hasznalva, ha annal a 12-es puskanal
részleges csoszikités van a teljes sziikités helyett, a 60 méteres
16tavnal a célzas az 51-70 méteres hatotav helyett a 71-100 méte-
res kategoriat hasznalja. Ez lecsokkent talalati esélyt, igy kevesebb
atlagtalalatot, valamint nagyobb talalatndvelési szamot eredményez.

A kis célpontokra leadott 16vések esetén a szabalyok félre-
vezetdek lehetnek. Mivel a 16vés szétteriil, nem egyetlen 16vedé-
ket iranyzol, hanem egy l6vedéktomeget. Egy “taldlat” azt jelenti,
hogy egy 16vedék atment egy emberméretii teriileten, amiben a
célpont elhelyezkedett. Csak azért, mert elég jelents mennyiségl
l6vedékre dobsz tamadast, az még nem jelenti azt, hogy minde-
gyik a célpont kozepe felé tart. Ez azt jelenti, hogy a lovedéktomeg
kozepe a célpont kozepe. Ha a targy akkora, mint egy talalati
hely, durvan 1 a20-hoz az esélye a talalatnak, mint egy embermé-
retii célpont esetében. Még kisebb célpontoknal aranyosan kisebb
az esély.

Emberi célpontok esetében a talalati helyeket 11 méter
folott kiilon kell dobni, 6 és 10 méter kozott egy talalati hely és
szomszédai sériilnek, és 5 méter alatt egy talalati hely sértil.
Egy talalati helyre torténd iranyzott 16vés csak 10 méteres ta-
volsag alatt lehetséges. Ennél nagyobb 16tavnal csak a szoras-
teriilet kozepe hatarozhatd meg. [lyenkor egy talalati hely szdza-
lékahoz (72. 0.) adhatod hozz4, vagy vonhatod ki bel6le a (100-
16tav)/2 szamot, ezaltal a kivant testrészhez kdzelebb érhetsz
el talalatokat. Azok a dobasok, amik “tullének” egy talalati he-
lyen, 100 fol6tti, vagy O alatti szazalékokat eredményezve, nem
talaljak el a célpontot.

Példa - Az el6z6 példaban a 16tav 60 méter volt, igy ha egy
sikeresen eltalalja a fejet, a tamado minden 16vedéket, ami mas
testrészt taldlna el, az esélyt (100-60)/2=20-szal modosithatja.
[gy ha harom talélatot ér el, és a dobott helyek sorra: 10, 30 és 50
voltak, -10-zel is modosithatja a szazalékokat, igy -10, 10 és 40
lesz beldliik. A -10-es talalat olyan alacsony, hogy elhibazta a
célt. Ha a torzs volt az iranyzott 16vés célpontja, a félrement 16ve-
dékek mas talalati helyeket is eltalalhatnak. A k20-as talalat-
meghatarozas esetében a fenti szamot 20-szal kell osztani(k).

Szoéras - Ha 21 méterrdl, vagy nagyobb tavolsagrol 16nek
egy sorétes, vagy tobblovedékes fegyverrel, a szomszédos hexan
allo célpontok is sebzddhetnek. Ha ez a 16tav megtobbszorozddik
(pl. 41 m, 61 m, stb.) tovabbi egy hexat n6 a szoras. A szomszédos
hexan alloknal -10-zel modositsd a talalati esélyt, s dobj rajuk is
tamadast. Ha az eredeti 16vés mellé ment, nézd meg, merre ment,
¢s igy hatarozd meg a szorast.

Csotoldalékok - Csotoldalékként egy olyan szerkezetet
is fel lehet erdsiteni a puska csovének végére, ami szélesebbé
teszi a szorast. Ha egy ilyet feltesznek egy puskara, az ugy fog
viselkedni, mint egy lefiirészelt cs6vii puska, de csak egy dimen-
ziéban. Igy kaphatsz egy széles és lapos szorasképet, vagy egy
keskeny, de magas szorast is. Ezt te hatarozod meg a toldalék
felhelyezésénél. Csétoldalékot hasznald puskabdl ne 16 golyo-
kat, mert az mind a golyo aerodinamikajat, mind magat a csétol-
dalék épségét veszélyezteti. Egy csétoldalék két kategoriat ad
a célzashoz, igy mar 11 méterrdl is el lehet talalni a szomszédos
hexakat.

Lefiirészelt csovii vadaszpuskak - Ezek feleakkora sulytuak
¢és hosszuak, mint az eredeti fegyver, és altalaban pisztolymar-
kolatuk van. Ha barmit is modositani kell a bels6 taron, akkor
tobbnyire csak feleakkora tarkapacitasa lesz. A leflirészelt csovii
vadaszpuskak két kategoriat adnak a célzashoz, és 11 méterrdl
mar a szomszédos hexakat is el lehet talalni.
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Vadaszpuskak és a Jellemz6 Pontossag - A fegyvereknél
feltiintetett Jellemz6 Pontossag a golyokra érvényes. Ha sorétet
hasznalsz, a 16tav minden 10 métere utan adj ehhez 1-et, de maxi-
mum annyi lehet, mint az eredeti érték duplaja. Ez abrazolja,
hogy a sorét nagyobb 16tavon jobban szétszorodik.

Eloltoltés fegyverek - Az irott torténelem folyaman a 16-
fegyverek legnagyobb része ebbe a kategoriaba tartozott. Tehat
a karakterek utjuk folyaman nagyrészt {itékakasos fegyverekkel
fognak maszkalni (a korai idékben mindenképpen). Ezeken kiviil
még rengetegféle archaikus fegyverkonstrukciokkal lehetett ta-
lalkozni, de a TimeLords ezt a harom f6 tipust kiilonbozteti meg.

Eldszor voltak a kanocosok €s variansaik. A cs6 olyan, mint
egy kis agyucsd, gyujtolyukkal a végében. Mikor meghtizzak az
elsiitobillentytit, egy parazslo fonal (amit kandcnak neveztek) be-
levagodik a gyujtolyukba. Ez tiizet fog, s a szikrak begytjtjak a
{6 toltetet. Ez a tlizfegyvertipus altalaban 5. TSZ koriil talalhato.
Ezek majdnem mindig simacsovii fegyverek, gomb alaku 16vedé-
ket 18nek, igy nagyon pontatlanok. A nagyon korai modellek (4.
TSZ) teljesen olyanok, mint egy kis agyu egy botra téve, nincs
mozg6 alkatrésziik, sem rendes markolatuk, és hihetetleniil
pontatlanok voltak. Néhanyuk golyo helyett fémnyilakat 16d6zott.

A masodik az {itbkakasos. Mikor meghtizzak az elsiit6billen-
tylit, egy egyszeri kakas racsapodik a l6porserpeny6 fedelére.
Ezzel egyidejiileg felemelkedik a serpeny6 fedele, és igy szikrak
pattannak a 16serpeny6be. Ez begyujtja a gyujtotoltetet, az pedig
a o toltetet. A 6. TSZ-en ez volt a szokdsos fegyver. A legtobb
ilyen fegyvernek olyan volt a pontossaga, mint a kan6cosoknak,
viszont sokkal megbizhatobbak és praktikusabbak voltak. A
korabbi valtozatai kozé tartozott a keréklakatos pisztoly, mig a
késoébbi valtozatoknak mar huzagolt csoviik volt, és egy sokkal
pontosabb hosszikas 16szert hasznaltak.

= M.
c /

Az utolso a csappantyus miikddés, aminek kb. 1800-ban
kezd6dott meg a torténete. Amikor meghuzzak az elstitébillentytit,
a kakas racsapodik egy gyutacsra, ami eléggé hasonlit a ma hasz-
nalatos technikahoz. Ez gytjtja be a f6 toltetet. Ezek kb. a 7.
TSZ-en jelentek meg, s megbizhatésagban és pontossagban a
modern fegyverekkel vetekszik.

Sebzésmodositok - Néhany tényezd moédosithatja a
fegyver altal okozott sebzést. Ezek koziil a legfébb a mar emlitett
tavolsag, de masok is lehetnek.

Specialis 16szer - A segédlapokon feltiintetett sebzés-
mennyiségek normal 10szerre vonatkoznak. A kampany tipusatol
¢és a JM megitélésétol fliggben azonban mas tipusok is elérhetdek
lehetnek.

Pancéltoré - Ezek a 10szerek keményebb maggal késziilnek,
igy nagyobb az athatoloképességiik, és kevésbé deformalodnak.
Eppen ezért kisebb sebzést okoznak, mivel inkabb athatolnak a
célponton, anélkiil hogy leadnak energiajukat. Ezért athatolasi
szempontbol a Sebzési Erték +10-zel modosul, de a pancélon at-
jutott érték -10-zel moédosul. Pancélozatlan célpontok ellen az
0sszmodosito -5. Ezek a 18szerek 6tszor dragabbak, mint a normal
16szerek.

Uregesfejii (Hollow Point) - Ezeket a 16vedékeket speciali-
san arra tervezték, hogy talalatkor deformalodjanak, ezzel maxi-
maljak az okozott sebzést. Ez -6-tal mddositja a sebzést athato-
laskor, s a pancélon atjutott sebzést +16-tal kell modositani. A
szétesO-fejli nyilvesszok is liregesfejiinek szamitanak. Pancélozat-
lan célpont ellen az 6sszmodositd +5. Ezek a 16szerek 1,5-szor
keriilnek tobbe, mint a normal 18szerek.

Robbané - Ezek becsapodaskor felrobbannak, s repeszeik-
kel romboljéak a célpontot. Mivel ezek a testen kiviil robbannak,
kevésbé veszélyesek, mint a normal 16vedékek. Athatolas szem-
pontjabdl -10-zel kell médositani a sebzést, és a pancélon atjutott
sebzést +40-nel kell modositani (vagy 3x). Pancélozatlan célok
ellen az 6sszmodositd +10. Ezek a 16szerek 6tszor dragabbak,
mint a normal 18szerek, és altalaban nem lehetséges 8. TSZ-u
technologia alatt robbandlovedéket gyartani.

Egyéb - Tobb specialis 16szer €s 16vedék is lehet a 16fegyve-
rekhez. Ha ezeket hasznalni kivanjatok, akkor hatasait a JM, vagy
egy, a fegyverek teriiletén ismerds személy dolgozza ki.
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Példaharc - Jasper “Kutyaiitd” Merendino-t és csapatat
kokori vademberek csoportja tamadja meg. Neki van a csapatban
alegmodernebb fegyvere, egy 12 mm-es el6ltoltos pisztolya, +1
Jellemz6 Pontossaggal, +2 Kezdeményezéssel, 1/1-es TO-val.
A fazisaban el6késziti a fegyvert, és tigy dont, hogy késlelteti a
cselekedetét, mig a célpont, akire céloz, hét méterre meg nem
kozeliti 6t.

A kovetkez6 fazisban a bandita rarohan, és 7 méterre megko-
zeliti anélkiil, hogy valaki is megallitana. Bizva abban, hogy
egyetlen 16vés elég lesz, meghtizza a ravaszt. Ebben az esetben
Iényegtelen a kezdeményezés. Jasper jon el6bb. Pisztoly képzett-
sége (éppen akkor) 7 erre a fegyverre. A +1-es Jellemzd Pontossag
8-ra modositja képzettségét. A pozitiv modositok: mindkét kéz
+5, kéztamasz +5, 7 méteres 16tav +1, 6sszesen +11. Jasper ugy
dont, hogy ez elég jo ahhoz, hogy iranyzott 16vést adjon le a
vadember mellkasanak kozepére. A tavolsagbol -2, a célpont
méretébdl még -2, és Jasper kis zavarodottsagabdl -2 modositd
szarmazik az Erzékelésre. A pozitiv oldalrél kap +2-t, mert egy
teljes fazist megfigyeléssel toltott (ahol az Erzékelését hasznalta
a célponton). gy -4-gyel kell Erzékelés dobast tennie, hogy elke-
riilje a levonasokat. Ezt megdobja, igy nincsenek negativ modosi-
toi az iranyzott 16vésre.

A dobas levonasai: a célpont mozog (6 m/s) -12, igy az
0sszmodosito -1. Az UMT-re vetve egy pillantast (34. o.) lat-
hatjuk, hogy egy 8-as képzettség -1 modositoval még mindig 8,
igy Jaspernek 8-at, vagy kevesebbet kell dobnia ahhoz, hogy
talaljon. 1k20-at dobva az eredmény 7. Egy kattanas, egy kis
villanas, egy alig érzékelhetd sziinet... és egy kis robbanas és
fiistfelhd kiséretében egy 12 mm-es golyo vagodik a vigyazatlan
barlanglako6 mellébe.

Ez a 16vedék atlagban 14 pontnyi sebzést okoz (a segédlap
SE rovata). Mivel ez egy torzstalalat volt, az elsé két pont kivéte-
lIével a sebzést meg kell duplazni (47. o.), igy Osszesen 26-0s
sebzés jon ki. A vadembernek 30 Testpontja van, igy az UMT-n
megnézve kijon, hogy a vadember egy 17 Sebzésszintnyi sebzést
kapott, ami a torzset befolyasolja. Uhhh! Hogy gyorsabban
folyjanak a dolgok, a JM ugy dont, hogy az alap sebzésrendszert
hasznalja (47. 0.) a fejlesztett tablazatok helyett. 17-es Sebzés-
szintnél a vadember -17-tel csinal mindent, és -17-tel tennie kell
egy sikeres Akaraterd probat, hogy elkeriilje a sokkot. 14-es
Akaratereje van, igy ehhez 2-t, vagy kevesebbet kell dobnia a
htiszoldalun (14 -17 mddositoval), ehelyett azonban 8-at dob.
Rendes esetben -6-tal cselekedne a kovetkez6 korben, mert a
dobast 6-tal vétette el, de mivel az alap modosito (a-17) nagyobb,
mint az Akaratereje, elajul. Az hogy haldoklik, Iényegtelen. Az
alényeg, hogy vége a harcnak.

A kornyezetre visszatérve, a JM tigy dont, hogy ez a szeren-
csés lovés Merészség-tamadast jelent a maradék vadember ellen.
Jaspernek egy értelmes gondolat nem jut az eszébe, mit mondjon
(féleg amit a vademberek is megértenének), ezért csak felordit
“Aaaaarrrrrrggggggghhhhhh!”.

A dobas modositoi: a célpont meglepddott +10, meggydzden
bemutatta képességét +10, van egy eszkoze, amit maganal hord
+5. Az orditas senkinek sem jelent semmit, igy az 6sszmodositd
+25. Ez az 0sszeg hozzaadodik Jasper Merészségéhez, igy
Osszesen 36 (akkor még 11 volt). Az 6sszes vadembernek 13-as
Merészsége van, igy a végeredmény egy 3x hatas (32. 0.). Minden
vadembernek -12-vel kell Merészség dobast tennie, hogy elkeriilje
a panikot, igy legtobbjilik menekiilni kezd, és a karakterek elleni
tamadasok egy pillanat alatt megtornek. Egy mennyddrgésmagus
megmentette a napot.

Jasper Merendino
Magassag: 183 cm

Idézet: “A jarokelok csak vizualis fedezékként szolgalnak™

Kor: Kézépkort
Suly: 80 kg

ERO: 11 UGY:
EG: 13 AKE:
INT: 18 MER:
F6bb képzettségek:
PISZ 12 FIZI
AUTF 8  TORT

HMUV 8 HOLL 7 SZIN 15 FUTS 11

KARD 7 JAP

Jellemzo felszerelés:

Egyedi géppisztoly, IM-2 (461, pancéltord, 1ézercélzo, 30-as tar)

Bénito kesztyii (50V)

EMP pisztoly (elektromos kisiilés 50 m-re, egylovetii)

Elsésegélykészlet

Plasztik stiletto (61, csak szuras)

Kerékvas

Pancél

20/5 mellény
10/2 61t6zék
16/12 sisak

12 SZEP: 9 ENER: 10
14 ERZ: 14 TP: 30
15 ALL: 12 SEB: 11

15 KHEL 10 LOPA 8
10 HADT 13 CRIL 7

7 ELSS 7 KES 8

Fellelhet6: minden érdekes helyen
Megjegyzés: mindenhol gyorsan megta-
nulja a helyi viszonyokat. Ha raijeszte-
nek, konyortelen.
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Kézelhare - A fegyveres Osszetii-
zésekben eléfordul6 tiizfegyverek mérhe-
tetlen tobbségének ellenére eléfordulhat-
nak olyan esetek, amikor a karakterek nem
tartanak maguknal ilyesmit. Egy kampany
kezdeti id6szakéaban plane nincs nekik egy
sem, bar né¢hany talalékony személy ké-
szithet kezdetleges ijakat. T6bb mint valo-
szinii, hogy a kdvetkez6 szerzeményeik
kezdetleges tiizfegyverek lesznek, példaul
kanocosak. Ezek elég jok, de csak egylo-
vetliek. Ez utan vagy elfutnak, vagy kozel-
harcba bocsatkoznak. Vagy lehetnek olyan
alkalmak, amikor a karakterek csendben
tevékenykednek, vagy a nemkivanatos
figyelem elkeriilésével az idészaknal
fejlettebb szerkezeteket hasznalnak. De
ezek hasznalata ellen torvények is lehet-
nek. Altalaban nem etikus dolog birk6zas
kozben leldni és szétrobbantani egy paca-
kot, vagy banditat, ha le is lehetett volna
fogni. Mas kulturaknak ez becstiletbeli
kérdés lehet, vagy egyénileg dontenek.

A kozelharci fegyvereknek minden-
féle fajtaja létezik. Soknak altalanos kiné-
zete van, mint a tradicionalis kardoknak.
Néhanynak specializaltabb, jellemzd fel-
hasznalasi teriilete van, harci vagy szocia-
lis funkciokbol, példaul a hohér bardja.
Masok rogtonzottek, példaul a vasvilla.
Mindegyik altalaban harom kategoridba
sorolhato: zz0, vago és szurofegyverek.
A legtobb fegyvernek két ilyen felhaszna-
lasi lehetdsége is van, egy néhanynak mind
a harom, mig a tobbinek csak az egyik.

Példa - Egy landzsaval lehet szurni,
vagni, de iitészerszamként is lehet hasz-
nalni (ha csak a lapjat hasznalod), és egy
vasvilla csak szlrasra hasznalhato (bar ez
tobbszoros talalat is lehet). (A nyelével is
nagyot lehet {itni - ford. megj.)

Mivel a TimeLords-ban mindig fen-
nall a harc lehet6sége, jo Otletnek szamit,
ha a fegyverek és szerszamok széles tar-
hazat hordod magaddal. A kozelharci
fegyvereket altalaban mindkét célra fel le-
het hasznalni. Egy jo kés (vagy kemping-
balta) sok funkcioval rendelkezik, és eze-
ket altalaban konnyebb elrejteni, mint a
legtobb 16fegyvert.

Kozelharci fegyverek - Ezek azok a fegyverek, amiket kdzvetleniil egy ellenfél
ellen hasznalnak, anélkiil hogy a fegyver barmely része eltavolodna a tobbitol.

Fegyverformatum - Mint a 16fegyverek esetében, a kozelharci fegyvereknek
is van egy formatuma, ahol a fegyverre vonatkozo informaciokat kozoljiik. Alabb lathatd
egy példazat.

# Név SE JP Kezd Képz Sualy Méret Ar Hossz TSZ K PE TP Megj.
23 Machete 101 1 -3 KARD 040 K2 20 0,55 7+ 1 10 4V

# - Ez a fegyver szama a konnyebb nyilvantartas kedvéeért.

Név - Ez a fegyver kozismert neve.

SE - Ez a fegyver Sebzési Ertéke. A tényleges SE-t a hasznalo Ereje médositja (70.
old.). A tobb érték altalaban a vagd/szard sebzést jelenti.

JP - Ez a fegyver Jellemz6 Pontossaga, ami azt jelenti, hogy milyen kénnyi hasznalni,
s ez a fegyver minéségétdl és tipusatol fiigg.

Kezd - Ez a fegyver Kezdeményezés modositdja. Ez a fegyver tomegétdl, hosszatol és
hasznalatatol fiigg. A fegyvereknek tobb szdmuk is lehet itt a kiilonbdz6 tdmadasi
modokra. Példaul a hosszu fegyverek gyorsabbak lehetnek, ha szirnak veliik.

Képz - Ez a fegyver hasznalatdhoz sziikséges képzettség, s a képzettséglista roviditéseit
hasznalja.

Suly - Ez a fegyver stlya kilogrammban.

Méret - Ez a fegyver mérete szallitasi szempontbol. A /x azt jelenti, hogy a fegyver az
adott méretbdl ennyit foglal.

Ar - Ez a fegyver ara dollarban az 1990-es arfolyam szerint.

Hossz - Ez a fegyver hossza méterben.

TSZ - Ez az a torténelmi iddszak, amikor a fegyvert elkezdték hasznalni.

K - Ez a rendes hasznalathoz sziikséges kezek szama.

PE - Ez a fegyver Pancél Ertéke, vagyis hogy milyen nehéz megsérteni.

TP - Ez a fegyver Testpontja, ami azt jelzi, hogy mekkora sebzést bir el, miel6tt eltorne.

Megjegyzések - Itt vannak a specialisan erre a fegyverre vonatkoz6 informaciok. B6vebb
informacioért nézd meg a fegyverlista végét. Egy fegyvernek altalaban korlatozott
szamu tamadasi modja van, amit a szard, vago és zazo (Sz, V, Z) osztalyokba soro-
lunk. Ezt is itt irjuk le.

Kozelharc - A kozelharcot is hasonloképp vezetjiik le, mint a 16fegyveres harcot.
A fegyver JP-jét hozza kell adni a hasznal6 képzettségéhez, és a modositokat az 6sszegre
kell alkalmazni. Ha a dobas kisebb vagy egyenld, mint a médositott dsszeg, bement a
talalat. Kiegészitésként meg kell hatarozni a tamadas tipusat és oldalat, miel6tt a
tamadas-dobast megtennénk. Példa: “Egy vagast inditok a bal oldalardl.” Ez megval-
toztatja a talalati helyek meghatarozasat. A szuré fegyverek mindig kozépre tamadnak,
¢s szurt sebeket okoznak, ha a Fejlesztett sebzés sebzésmodositoit hasznalod (72. 0.). A
szurasokat pajzzsal lehet blokkolni, vagy barmilyen fegyverrel lehet hdritani. Ha nem
lett meghatarozva az oldal, ugy szamitjuk, hogy a tdmadas a bal oldal ellen iranyul, ha
atamado jobbkezes, s a jobb oldal ellen iranyul, ha a tdimadoé balkezes. Hasonldoképpen
a blokkolast legtobbszor az ellenkez6 kézzel hajtjak végre. A pajzzsal torténd blokkolas
nem kapja meg a rossz kézbdl szarmazo biintetést, de a fegyveres blokkolas igen.

Talalati modositok - A kovetkezokben leirtak a TimeLords Segédlapokon
talalhato talalati modositok bovebb valtozata. Csaktgy, mint a 16fegyverek esetében,
csak azokat a modositokat kell hasznalni, amikrdl ugy érzed, komolyabba teszik a
kampanyod, igy rengeteg fejlesztett modositot kihagyhatsz, anélkiil hogy komolyabban
megvaltoztatnad a jatékot.

Célpont iranya - Konnyebb olyasvalakit eltalalnod, aki teljesen el6tted van, mint
olyasvalakit, akit a vallad f616tt kell timadnod.

-0 A célpont az | szektorodban van
-6 A célpont a 11, vagy VI szektorodban van
-12 A célpont a IIl, vagy V szektorodban van

-18 A célpont a IV szektorodban van
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Tamado¢ irdanya - Konnyebb olyasvalakit eltalalni, aki rosszabb helyzetben van,
vagy akinek meg kell fordulnia ahhoz, hogy elkeriilje a teljes kiszolgaltatottsag allapotat.

+0 Az ellenfél | szektorabol tamadsz

+4 Az ellenfél 11, vagy VI szektorabdl tdmadsz
+8 Az ellenfél 111, vagy V szektorabdl tamadsz
+14 Az ellenfél IV szektorabdl tamadsz

Tavolsag - Altalaban csak a 0,99 méternél hosszabb fegyverek képesek a szomszé-
dos hexakon tulra timadni. De ez mar nehezebb dolog. Az a hexa, amelyik nem szomszé-
dos, tavolinak mindsiil. Ezekre -3 modosito jar hexankénti tdvolsagonként. A szomszédos
hexa sohasem mindsiil tavoli hexanak. Ha egy fegyveres karakter egyazon hexan keve-
redik harcba egy ellenféllel, -3 modositot kap a fegyver minden egyes 0,5(1) méter hossza
utan, ez maximum -15-ig mehet. Ez azt tikkr6zi, hogy egy hosszl fegyvert nehéz egy na-
gyon kozeli ellenfél ellen hasznalni.

Példa - Egy kardos és egy késes személy egymas elleni harca altalaban hatranyos a
késeld szempontjabol, ha nem keriil birk6zasi tdvolsagon beliilre (egyazon hexa), ahol a
kard hossza inkabb hatranyos, mint elényds. Azonban ahhoz, hogy ezt megtegye, sikeresen
ra kell rontania hosszabb fegyverti ellenfelére.

Ez a biintetés nem szamit olyankor, ha igy hasznaljak a fegyvert, hogy nem szamit
a hossza. J6 példa lehet erre egy landzsa, amit botként a test el6tt keresztbe tartanak,
ahelyett hogy d6fnének vele.

-3 Tavoli hexanként
-3 Minden 0,5 méter utan az egyazon hexan torténd tdmadasoknal

3 m fegyver @fegyver
4m fe@ 2m fe@

Hirtelen
szuras
Hirtelen sziras - Egy rovid fegyverrel rendelkezd karakter egy hirtelen szirassal
meg tudja nyujtani sziré timadasait tdvolabbi hexakra is. Bar ez megndveli az elérésedet
az [ szektorban, csokkenti is a blokkolasi esélyed, s kevésbé tudod viszonozni a tiamada-
sokat. -6 biintetést kapsz minden eldreugrott hexanként, mint tamadasra, mind a
védekezési probalkozasokra, s maximum két hexanyira lehet igy tamadni.

Tamadas a rosszabbik kézzel - Mikor a rosszabbik kezeddel tamadsz, -10 méddosi-
tot kapsz. Ez nem szamit akkor, amikor a karakter a masik kezét is hasznalja a jobb fo-
gas érdekében, viszont a masik kézen is minden seb szamithat. Ne feledd, hogy részleges,
vagy teljes kétkezességet is felvehetsz, hogy ellensulyozd ezt a hatranyt (38. 0.)

-10 Tamadas a rosszabbik kézzel

Tamadas magasabbrdl - Ha legalabb 50 cm-es (térdmagassag) magassagelonye
van a tamadonak, példaul egy asztal, vagy par 1épcséfok, akkor a tamado +5 mddositot
kap. Ennek a lehetséges talalati helyekre is hatasa van, s a fligg6leges tavolsag csokkentheti
a fegyver elérését.

+5 Tamadas magasabbrol

Helyzet - Ha a tamado fekvo helyzetben van, -15 modositot kap. Ha a védekezd
van a f6ldon, +20 mddositoval lehet ra tamadni.

-15 Tamado a f61don
+20 Védekez6 a f6ldon

High-tech valtozatok - Ilyen vagy
olyan okokbdl a karaktereknek olyan
kozelharci fegyvereik is lehetnek, amik
hi-tech anyagokbol késziiltek. Az Elsé ja-
tékban a karakterek inkabb megvasarol-
jak ezeket a fegyvereket, de olyan dolgok
is elérhetévé valhatnak, mint a vibropen-
gék. Egy 1d6jarér kornyezetben a cstcs-
mindségli fegyverek jobban kiegyen-
sulyozottabbak, erdsebbek, és esetleg
konnyebbek, amik mind eldnyt jelentenek
az otthontol 500 évnyire.

A fegyverértékek az 5-6s TSZ-re vo-
natkoznak (kb. i. sz. 1400.), vagy amikor
elészor megjelentek, amelyik a nagyobb.
A fegyverek PE-jét meg lehet szorozni a
(gyartas TSZ-je/5 TSZ) szammal. Vagy
a PE helyett a TP-t is lehet novelni, ezzel
keményebbé, de torékenyebbé, vagy la-
gyabba, de szivosabba téve egy fegyvert
(bizonyos korlatok kozt).

Azok a fegyverek, amik keményeb-
bek, vagy szivosabbak, mint azt a gyartas
TSZ-je indokolna (példaul a katanak le-
gendas ereje), maximum 3 “TSZ-el” ma-
gasabban lehet gyartani az akkori allapo-
tokhoz képest. Ez megtobbszorozi a kolt-
séget, és a fegyver elkészitési idejét a
(TSZ kiilonbség plusz egy) a négyze-
tennel. fgy egy olyan fegyver, amit egy
TSZ-el magasabb technologiaval gyartot-
tak, mint amit az adott kultira rendesen
lehetdvé tenne, négyszerannyi idobe kertil
az elkészitése, és négyszerannyiba is
keriil. Ennek forditottjaként alacsonyabb
TSZ-en is lehet fegyvereket késziteni, a
csucsmindségi fegyverek idejének és
koltségének forditott kiszamitasaval.
Valdjaban a legtobb “szerszam” és rog-
tonzott fegyver igy késziil, és ennek meg-
felelden viszonylag alacsony PE-vel, TP-
vel és JP-vel rendelkeznek.

A fegyver JP-je altalaban arra az
idore jellemzd, amikor kikeriilt a haszna-
latbol, de valaszthatdan az ar megnégy-
szerezésével a JP is 1-gyel novelhetd, s
ezt csak egyszer lehet elvégezni.

Példa - Egy karakter egy remekbe
szabott pallost kivan késziteni a 12-es
TSZ-en elérhetd legjobb anyagokbdl.
Hivatalosan ezt a fegyvert utoljara az 5-
0s TSZ-en hasznaltak. igy a PE 12/5-tel
ndvelhetd, s elhatarozza, hogy a fegyver
JP-jét is meg kivanja novelni. A fegyver
végiil 34 PE-vel rendelkezik, s ugyan-
annyi TP-je lesz, mint az eredeti fegy-
vernek. Egy ponttal jobb lesz a JP (mar
+2) és ez négyszer tobbe keriil (kb. 1.000
dolcsi). Reméljiik elég gazdag a karakter.
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A célpont védtelen - Ha a célpont mondjuk egy atmeneti
sokkhatas kovetkeztében korlatozott cselekvoképességgel bir,
vagy nincs tudataban a tiamadasnak, a timado kétszerakkora bo-
nuszt kap a tdmadasara, mint a védekezd negativ modositoja.

Példa - Ha egy sokk miatt -5 mddositdd van a kovetkezd
fazisban, akkor rad +10-zel lehet tamadni kézelharcban.

Egy teljesen védtelen, vagy egészen meglepett ellenfélen a
fegyverek a lehetd legnagyobb maximumot sebzik (az Eré modo-
sitasa is szamit), ha sikeres az iranyzott tamadas.

+40 A célpont védtelen

Iranyzott tamadasok - Ezeket egy kicsit masként kell
kezelni, mint a 16fegyverek esetében, mivel itt majdnem mindig
latod a célpontot, és sajnos a célpont is latja az indul6 tamadaso-
dat (egy Erzékelés dobas). Egy iranyzott tdmadasnak annyi
biintetése van, mint a célpont modositott Ugyességének a fele(]).
Az Ugyességet a megterheltség, firadtsag és a sebek modosithat-
jak. Osszeadddé modositok szarmazhatnak az iranyzott célpont
mozgasabol és nagysagatol.

Példa - Nathan Borg egy vagast indit Arrgh, egy 12-es
Ugyességili ovatlan agyutdltelék felé. Nathan egy nyakvagéasra
utazik, vagyis egy talalati helyre. Mivel az Ugyességre most nem
jarnak modositok, Nathan -6-ot (Arrgh Ugyességének a felét)
kap a tamadasara, tovabbi -2-t a célpont nagysaga miatt, igy 6sz-
szesen -8-cal modosul a taldlati esélye. Ha talal, Arrgh esélyt
kap a blokkolasara, de ha elrontja a blokkolast, Nathan el fogja
talalni az iranyzott helyet.

Ha el lett rontva az iranyzott tamadas, ugyanugy kell a szoro-
dast szamitani, mint a 16fegyverek esetében, de a hibazas mértéke
sosem haladhat meg egy teljes hexat. A sziréfegyverek az alap
szorodasi tablazatot hasznaljak. Barmely oldalrél torténik is a
tdmadas, a szoras ugyanarra az oldalra vonatkozik. A masik ol-
dalra hivatkozo6 dobasi eredményeket a masik oldalra kell tiikrozni.

A tobbszordsen tamado fegyverek (karmok) esetében az
iranyzott tdmadasokat kiilon kell dobni, minden egyes altdmadas
utan egyet. A hibazasok azt jelentik, hogy egyaltalan nem talaltak
el a célpontot, nem pedig mashol talaltak be.

Hatralas - A karakter valaszthatja a meghatralast. Ez -5
modositot ad a karakter tamadasaira, és +10 modositdt minden
egyes blokkolasi, vagy haritasi kisérletére. Ezek a modositok csak
azzal a tamadoval szemben érvényesek, akitdl éppen elhatral. A
karakternek 1 vagy 2 hexat kell hatra mozdulnia a mozgas alatt,
és sikeres képzettségdobas esetén kovetheti is a nyomul6 karakter
mozgasat. A hatralas nem szamit mozgasnak kezdeményezési
szempontbol.

Elérenyomulas - Egy hatralo karakterre ra is lehet nyomulni.
Ez -5 modositot ad a nyomulo karakter blokkolasi kisérleteire,
¢és +5 modositot a tamadasaira. A nyomulo karakter 1 vagy 2 he-
xat mozog, miutan a védekezo karakter mozgott. Ez nem szamit
mozgasnak kezdeményezési szempontbol.

Blokkolas - Ha a timado sikeresen bevitt egy iitd, vagy vago
tamadast, a célpont védekezhet egy alkalmas képzettségével. Egy
kardsuhintést blokkolhatsz a karoddal is... egyszer. Barmilyen
tdmadas blokkolasanak esélye egyenld a védekezésre hasznalt
képzettséggel, amire minden olyan modositd érvényes, ami a
képzettség elméletbeni tdmadasra vald hasznalatat befolyasolja,
mint példaul a jellemzd pontossag, sebek, pozicid, stb.

A karakternek a tamado dobas el6tt kell kijelentenie a blok-
kolast. Ha a karakter ugy dont, hogy abban a fazisban nem tamad,
+5 modositot kap blokkolasra. Egy fazisban barmennyi tamadast
lehet blokkolni, de az els6 utdn minden egyes blokkolasi kisérlet
kap egy halmoz6dd -5-6s modositot, amihez hozzdadodik a
fegyver kezdeményezése. Egy karakter ugy is donthet, hogy két
tamadast tesz egy fazisban, a “szabad” blokkolasat is tamadasnak
szamitva. Abban a fazisban mind a két tamadas akkora modositot
kap, amekkora a fegyver kezdeményezése. Megjegyzés: Ez azt
jelenti, hogy ha a karakter kétszer tamad, az els6 blokkolasara
kap -5-6t. Barmit is hasznal blokkolasra, ugyanugy sebzést
szenved el, kivéve a fegyvertelen tamadasokat, amik nem sebez-
nek.

Opcionalis - A blokkold karakternek egy Erdprobat kell
tennie, ha a blokkolas a tdmadasa el6tt van. Ezt a dobast a
kiizdéfelek Erokiillonbozete modositja, s az alkalmazott Erét a
blokkolasra hasznalt kezek szama is modositja. Ha két kézzel
fogsz egy egykezes fegyvert, az alkalmazott Eré +10 modositot
kap. Ha egy kézben forgatsz egy kétkezes fegyvert, az alkalmazott
Er6 -6 mddositot kap. Ha sikertelen a dobas, a karakter mar nem
tamadhat abban a kdrben, €s a rontas mennyisége modositoként
szolgalhat a késobbi blokkolasokra.

Példa - Joe Wimp megprobalja Narg-nak, a Blacksburgi
Siksag egy mutans barbaranak egyik csapasat blokkolni. Joe Ereje
6, Narg Ereje 16. Narg tamad el0szor és talal, igy Joe a blokkolas
mellett dont. Tegyiik fel, hogy sikeriilt blokkolnia. Az erékiilonb-
ség 10, igy Joe-nak -10 modositoval kell Eréprobat tennie, hogy
képes legyen blokkolni és tamadni. Ez 3. Az 1k20-on 9-et dobott,
igy ebben a fazisban nem tud tamadni, €s a kovetkezd blokkola-
sara tovabbi -6 modositot kap (tényleg erdsen iitotték). Hasznalha-
tod pusztan az alap blokkolasi szabalyokat, ha nem akarsz erre a
mandéverre sok idot vesztegetni.
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Pajzsok - A pajzsokkal sokkal hatékonyabban lehet blok-
kolni, mint a fegyverekkel. A pajzs pancélnak tekintendd, aminek
vagy van, vagy nincs hatasa, attdl fiiggden, hogy a blokkolas
sikeres volt-e vagy sem. Egy rendes pajzs 1-6 pancélteriilettel
rendelkezik. Minden teriilet +2 mddositot ad a blokkolasra, és 2
talalati helyet lefed. A hatranya az, hogy nehéz, és igy lecsokkent-
heti a karakter Kezdeményezését.

Példa - Egy 5 pancélteriiletli pajzs +10 modositot ad a hasz-
nald Pajzs képzettségére.

Mikor megiitik, a pajzson véletlenszeriien dobni kell egy
talalati helyet, és az a hely elszenvedi a tamadas sebzését. Egy
pajzsnak egy meghatarozandd helye van, mégpedig ami alatt a
kar helyezkedik el. Ha eltalaljak ezt a bizonyos helyet, az alkar
akkora sebzést szenved el, mintha a pajzs pancélként mitkkodne
az alkaron 1év6 esetleges tobbi pancél folott. Mikor egy pajzson
egy pajzsteriilet megsemmisiil, csokken a blokkolasra kapott
boénusz. Ez kreativ pajzsterveket eredményezhet, példaul elég
ellenallova tenni ahhoz, hogy ne lehessen egy iitéssel 6sszezuzni,
vagy olyan karmokat elhelyezni rajta, amiket a fegyver elkapasara
terveztek. Ha egyetlen {itést6l megsemmisiilt egy pajzsteriilet,
van ra esély, hogy a fegyver bennragad a pajzsban. 1k20-on az
esély akkora, mint a pajzsteriilet PE+TP dsszege, -1 minden TP-
ért, amennyivel tul lett iitve a pajzs.

Példa - Ha egy 6 PE-vel és 3 TP-vel rendelkez6 pajzsot 9
pontnyi sebzés ért, az esély 9 a 20-hoz, hogy a fegyver benne
ragad. Ha 14 pontnyi sebzés éri, az esély 5 a 20-hoz. Ha beragadt
egy fegyver, a hasznald a kovetkez6 fazisban kiszabadithatja egy
Er6é dobassal, akkora mddositoval, amennyivel a “pajzsba ra-
gadas” dobas nem sikeriilt.

Azok a l6fegyverek, amik teljesen atvisznek egy pancélt, a
maradék ponttal sebesiilést okoznak a karakternek, de rendszerint
csak 1 TP sériilést okoznak a pajzsnak. Azokat a timadasokat,
amiket nem lehet szandékosan blokkolni, a gyakorlati érzéket
hasznalva kell meghatarozni (mely talalati helyeket védi éppen a
pajzs és mely iranybol). Ha talalati helyként egy ilyen hely jott
ki, akkor a pajzs lett eltalalva. Ha a 16vedék atviszi a pajzsot, ak-
kor a karakter séril.

Haritas - Egy ellenfél iitését nehezebb haritani, mint csu-
pan blokkolni. A szir6 tdmadasokat egy pajzzsal lehet blokkol-
ni, vagy egy fegyverrel lehet haritani. Rendes esetben csak fegy-
verrel lehet haritani, de a 0,3 méternél rovidebb fegyvereket
puszta kézzel is lehet haritani. Ez azt jelenti, hogy a fegyveres
kezet haritottak, nem magat a fegyvert. Bizonyos koriilmények
kozott a hosszabb fegyvereket is lehet puszta kézzel haritani,
de ilyenkor még siker esetén is fennall a sériilés veszélye. Példa
lehet erre, hogy egy kardcsapas haritasakor a kard leszedheti a
karodrol a bort és az izmokat. Az egyedi esetek elbiralasa a JM
hataskorébe tartozik.

Egy karakter a timado dobésa utan hatarozza el, hogy blok-
kol-e vagy sem. A haritas olyan, mint a blokkolas, csak egy -5-
0s modositoval, és a Pajzs képzettség helyett a fegyver képzett-
séget kell hasznalni. Ha sikeriilt a dobas, a karakter kivédte a
tamado fegyvert. Ez +3 modositot ad a harito karakter kovetkezd
tamadasara, ha az elébb kovetkezik, mint az ellenfél kdovetkezo
tamadasa. Ha a karakter két fegyvert hasznal, akkor az, amit
nem hasznalt haritasra, +6 modositot kap +3 helyett. Részben,
vagy teljesen hajlékony fegyverek, mint a korbacsok, vagy lan-
cos buzoganyok, nem harithatok, és -10-zel lehet ezeket blok-
kolni.

Kitérés - Ha egy karakter ki akar térni egy tamadas eldl,
megteheti. Egy kitérés extra negativ modositot ad, ami egyenld a
karakter Ugyességének felével(l) (megterhelés-modositok utén)
egy személy tamadasaira, s ennek a mennyiségnek a felét(f) az
Osszes tobbi személy tamadasaira. Ez a 16fegyverekre is miikodik.
Kozelharcban a kitérdé karakter a tamadohoz képest egyenesen
hatra, jobbra hatra, vagy balra hatra mozdulhat el. Ha a karakter
nem akar elmozdulni, a kitérés modositojat Gijra meg kell felez-
ni(l). A karakterek megtehetik, hogy kitérnek és blokkolnak, de
nem héarithatnak, timadhatnak, és mas harci cselekedetet sem te-
hetnek.

Cselek - Egy karakter cselbdl is indithat tamadast, hogy
valojaban egy nem vart helyre tamadjon. Ez a karakter teljes harci
cselekedetét igénybe veszi, és nincs valds tamadas (hacsak a
karakter igy nem dont, hogy kétszer tamad). Ha a timadoé karakter
egy képzettségdobast tesz, a védekezonek is dobnia kell. Ha a
védekezonek nem sikeriilt, a timado akkora pozitiv modositot
kap a kovetkezd tamadasara, amennyi a rontott mennyiség fele(f),
s ezt csak akkor kapja meg, ha a tdimadasa a védekezo kovetkezd
tamadasa el6tt kovetkezik be. Ha a védekez6 megdobja a képzett-
ségprobat, nem torténik semmi.

Példa - Egy 14-es képzettségii karakter egy 10-es képzettsé-
glit tamad. Ha sikeres a kovetkez0 cseltamadasa, a masik karak-
ternek 10-et, vagy kevesebbet kell dobnia 1k20-on, hogy ne essen
bele a csapdaba. Ha 14-et dob, az elsé karakter +2 modositot
kaphat a kovetkezé tamadasara, ha hamarabb tamad, mint a
védekezo kovetkezo fazisbeli kezdeményezése.
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Kiiités - Egy karakter megkisérelheti kiiitni ellenfelét egyet-
len tamadassal. Ez gyakori dolog néhany harcmiivészeti iranyzat-
ban, és ez még hatasosabb, ha ezt egy tamadassal koveted a fekvd
ellenfélen. Ez egy specialis mandver, €s nem okoz sériilést, azon
kiviil, hogy megingatja az ellenfél helyzetét. Megjegyzem, hogy
ez mas, mint valakinek egy akkorat bemazolni, hogy az kiteriil.

Kiiités akkor lehetséges, ha egy bemegy egy iranyzott tima-
das egy bizonyos talalati hely ellen, sikeriilt a tamadas-dobas, és
a célpontnak nem sikeriilt blokkolnia a tamadast, nem tért ki, és
sehogyan sem tudta megakadalyozni a tamadast. Ez a helyzet a
harci formatdl fiigg, €s ami igazan szamit, az a célpont mérete. A
specialis modositok a TP és az Erdkiilonbozetbdl szarmaznak,
valamint a fegyver kezdeményezésétol (ez forditva, mert kony-
nyebb valakit a 1abarol egy nagy fegyverrel leverni). Ha sikeres
volt a dobas, a célpont a “védekezd a foldon” pozicioba kénysze-
riil, de azonnal tehet egy Ugyesség dobast. Amennyivel megvolt
a dobas, annyit levonhat barmilyen bonuszbol, ami az § eltalalasa-
ra iranyul, amig talpra nem ugrik.

Példa - Tae Kwan harcmiivész alkalmazando Ereje 16, TP-
je 25. Tae Kwan megprobalja kiiitni Nargot, akinek szintén 16-
os az Ereje, de 35 TP-je van. Tae tovabbi -10 modositot kap az
iranyzott tamadasara annak a ténynek kdszonhetden, hogy Narg
ugy 50 kiléval nehezebb néla. Tae még igy is megdobja az értéket,
¢és Narg a foldre keriil. Ha Narg mar cselekedett ebben a fazisban,
tehet egy Ugyesség dobast, hogy csokkentse azt a +20-as modo-
sitot, amivel Tae egy fekvo célpontra tamad. Ha még nem cseleke-
dett ebben a fazisban, akkor felpattanhat, vagy egy olyan helyzet-
be gurulhat, ahol jobban tud védekezni, és Tae-nak semmi elénye
nem szarmazik, azt kivéve, hogy visszatartotta Narg-ot a tamadas-
tol ebben a fazisban.

Leteperés - Valakinek nekiugrani egy repiilo szereléssel -
ez a Birkozas képzettségbe tartozik. Egy ilyen tdmadas Sebzési
Ertéke (TestpontxSebesség Modositd)/10(1) ami IV tipust sérii-
1és. Alabb kovetkeznek a sebesség modositok.

Sebesség  Modosito
1 m/s 1
2-4 m/s 2
5-7m/s 3
9-12 m/s 4
13-16 m/s 5
17-20 m/s 6
21-25 m/s 7

Ezutan mindkét fél a foldre kertil, és gy szamitanak, mintha
nem védekeznének. a kovetkez6é akcidjuk végéig. A letepert
személy az eddigieken feliil még elszenved 2 nem halalos Sebzési
Szintet, és 1 halalosat. A timad6 ennek a mennyiségnek a felét(1)
kapja meg. A sebzési helyek ugyanugy keriilnek meghatarozasra,
mint zuhanas esetén.

Mozgoé tamadasok - Minden kdzelharci timadas, amit jar-
mirdl, allatrol, vagy futas kézben adnak le, tobbet fog sebezni.
A médositott SE egyenld az SE és a Leteperés Sebességmodosito-
ja felének a szorzataval, de legaldbb 1xSE. A tamado negativ
modositot kap a tamadasara, ami egyenld a Leteperés sebesség-
modositojanak kétszeresével, és ugyanennyivel csokken a blokko-
lasi, és a tobbi védekezési esélye is, mig a védekezd ugyanennyi
bonuszt kap a timadasara, blokkolasara és haritasara is a mozgd
tamadoval szemben.

Tamadas hatasrol - Minden hatasrol vald tamadasnal, ami
lefelé iranyul, megkapja a magassagelony bonuszat. A hasznalt
fegyvernek legalabb 0,5 méteresnek kell lennie, kiilonben a szom-
szédos hexak is tavolinak mindsiilnek. Egy 16 és lovasa 3 hexat
foglal a harci abran. A 16 feje és nyaka van az els6 hexan, a tor-
zse és a lovasa van a masodikon, a fartdj pedig a harmadikon. A
lovas minden tAmadasara -8 mddositot kap, ha az I szektorba ta-
mad, ha a fegyvere nincs legalabb 2,0 méteres.

Lovas lerantasa - Egy lovast le lehet rantani a lovarol, ha
olyan sériilést szenved, ami kiiitést eredményez, vagy leteperik
(ha a leteperés nagyobb sériilést okoz, mint a lovas Erejének és
alkalmazott lovaglasi képzettségének 0sszege). A karakter annyi
hexat gurul, amennyi a Leteperés sebesség modositdja, és a
kovetkezo cselekedetéig védtelennek szamit.

Hossza harcok - Idénként kit(ind ellenfelek kozt is eld-
fordulhat harc. Ez a valos életben néhany percig is elhtizodhat,
ami jatékidoben orokke is tarthat. A teljesen pusztakezes kiizdel-
mekben ugy is felgyorsithatod az eseményeket, hogy egyszertien
megfelezed a kiizd6 felek képzettségét blokkolasi szempontbol.
A harcolok kozt minden més dolog ugyanannyi marad, és a harc
dramaian ler6vidiil. A harcosok képzettségétodl fiiggden valtozhat
a harccal t6ltott idd, de jo karakterek esetében ha a jatékban harc-
cal toltott id6t megszorozzuk 10-zel, vagy tobbel, megkapjuk a
valos 1d6t.

Lefogas - Néhany fegyver, vagy harci forma egy sikeres
iranyzott tdmadassal képes lefogni, vagy leszoritani az ellen-
felet. Ha egy végtag lett eltalalva, dobj 1k20-at. Ha az ered-
ménnyel megint eltaldlnad az ellenfelet, az a végtag a legko-
zelebbi testrészhez lett szoritva. Kezeknél ez rendes esetben
a torzs, labaknal meg a masik lab. Ha a masodik dobas nem
lenne talélat, a tdmado mondhatja, hogy a testrész, vagy fegy-
ver meg lett ragadva abban a helyzetben, ami -10 modositot
ad az azzal a testrésszel valo cselekedetekre, amig az ki nem
szabadul, vagy a fegyver egy rendesen sebz6 timadast bevisz.
Ha lefogtak egy testrészt, rendes esetben 1k3 cselekedetbe
kertil a kiszabaditasa. Ezt azonban a koriilmények modo-
sithatjak.
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Példa - Ohio Smith lecsap egy korbaccsal, és sikeres irany-
zott tamadast tesz ellenfele pisztolyara. Most az ellenfele -10
modositot kap a célzasara, ha tiizelni probalna, és ha Ohio elég
jol megdobja az Erejét (a Feldontés szabalyaihoz hasonldan),
kiranthatja a fegyvert ellenfele markabol.

Birkdzas - Ahhoz, hogy egy karakter a Birk6zéas képzett-
ségét hasznalva fogja le ellenfelét, a karakterek értékeit kell 6ssze-
hasonlitani. Mindkét karakternek az esélye a képzettsége a kép-
zettségek Osszegéhez. Az UMT fels6 soraban keresd meg a harco-
16 felek képzettségének Osszegét, menj le ezen az oszlopon a
kiizd6k képzettségi szintjéhez, és mindegyiknek nézd meg bal
oldalon, hogy mekkora dobasra van sziikség 1k20-on, hogy
lenyomja a masikat. Akinek elébb sikeriil, az fogta le a masikat.
Ha egyszerre kovetkezik be a lefogas, az nyer, akinek tobbel sike-
riilt a dobas. Ha sikeriilt egy lefogas, mindketten tovabb dobalnak,
de a lefogé karakter az esélyéhez hozzaadhatja Erejének 6todét
(k). Ezt a modositot halmozddo médon minden fazisban hozzaad-
hatja, ha fenntartja a lefogast, mig a lefogott karakternek nincs
esélye kitorni. Ha a lefogott karakter sikeresen dobott, mig a tama-
doé nem, a lefogas megtorik. A lefogd karakter sebzést is okozhat
a masiknak, akkorat, mint egy iitéssel. Ez automatikusan talal,
de véletlenszer(i a helye. Ha meg lett hatarozva, akkor ez a hely
sebzd6dik a tovabbi lefogasok miatt. A birk6zok iranyzott tamada-
sokat is indithatnak, példaul megprobalhatnak egy fojto fogast.
A Sebzés képzettséget is lehet ezzel a képzettséggel hasznalni
csonttorésre, vagy mas szorny(i harci mandverekre. Az iranyzott
tamadas modositoit a képzettségek 6sszehasonlitasa elétt kell a
képzettségre alkalmazni.

Példa - Ha két karakter birkézik, és az egyik képzettsége
12-es, a masikeé 8-as, az elsdnek 12/20 az esélye, hogy lefogja a
masikat, a masiknak meg 8/20 az esélye, hogy lefogja az elsét.

Megragadas - Ahhoz, hogy valamit el lehessen ragadni a
karaktertdl, az “elragadonak” Ugyesség dobast kell tennie az
irdnyzott timadas modositoival. Ha huzavona alakul ki, az a sze-
mély, aki el0szor elvéti az Erd dobast, kicsuszik a kezébdl a targy.
A karakterek kitérhetnek a megragadas el6l, és blokkolhatjak, vagy

F Egy lefogési helyzetben barki meg eti
kibillenteni egyensulyabol a masikat. 1k20-on erre az esély egy
Er6 dobas, amit a TP-kiilonbség modosit, pozitivan a nehezebb
karakternek, negativan a konnyebb karakternek, tovabbi médosi-
tok pedig a lefogott testrészbdl is szarmazhatnak (példaul két
egymashoz fogott 1ab 1ényeges minuszt jelent). Ha sikeriilt a do-
bas, az a mennyiség, amennyivel sikertilt a dobas, negativ modo-
sitoként jarul az ellenfél cselekedeteihez a kdvetkezo fazisban.
Ha kevesebb, mint felére(1) sikeriilt a dobas, akkor sikeriilt elmarni
a lefogott targyat vagy fegyvert, vagy sikertil f6ldre donteni a
lefogott karaktereket.

Korlatok - Ha a karakternek nincs helye, hogy rendesen
meglenditse fegyverét, kisebb lesz a talalat esélye. A fegyver
hosszanak minden 1 métere(k) utdn minden oldalon egy tiszta
hexara van sziikség, de az I, II és VI szektoroknak mindenképpen
szabadnak kell lennie, mindegy milyen rovid a fegyver. Minden
blokkolt szomszédos hexa utan -2 modositd jarul minden tdma-
dasra. Minden mas blokkolt hexa utan -1 mddosito jar a tamada-
sokra. Szur6 tamadasokat csak a szlras iranyaba esd targyak
korlatozhatnak. Egy hexa akkor szamit blokkoltnak, ha egy
akadaly (legalabb Nagy méretii) foglalja el a hexat, vagy két hexa
kozt helyezkedik el.

—

]

Példa - “A” karakternek 1,6 méter hosszu a fegyvere. Ezt
2-re kerekitjiik, igy a karakternek minden irdnyban 2 szabad he-
xara van sziiksége, hogy ne legyen korlatozva. Azonban a szom-
szédos 1 hexan van a fal, ami -2-vel akadalyoz, mig a nem szom-
szédos 2, 3, 4 és 5 hexak -1-gyel akadalyoznak, valamint a nem
szomszédos 6 hexan van egy felfordult szék, ami még -1-gyel
korlatozza. A kérnyezet miatti 6sszes levonas tehat -7. Ez minden
mas modositdval egyiitt alkalmazandd. A “B” karakternek van
egy kése, és csak a Il szektoraban van a felfordult szék, ami mivel
a szomszédos hexan van, -2 levonast ad. De most még nem tehet
semmit, mert “A” karakter két hexara van t6le. A szobanak 4
méternél nagyobb a belmagassaga (a karakterek feje folott 2
meéterre), kiilonben ez is -1-et jelentene, mert korlatozna a karak-
terek mozgasat.

Fegyvertorés - Rendes esetben a fegyverek elég erések
ahhoz, hogy kibirjak az iitéseket, amiket osztogatnak. Azonban
a rogtonzott fegyverek ritkan ilyen jok, €s a rendes fegyvereket
is lehet olyan célokra hasznalni, amik meg sem fordultak tervezdik
fejében. Rendes hasznalat esetén (blokkolas, tdmadas, stb.) a
fegyver a sebzések felét(l) 6nmaga is elszenvedi. Haritas soran a
targy ritkan okoz, vagy szenved sériilést.

Példa - Egy lovassagi szablya SE-je 9, PE-je 5. Ha maxima-
lis sebzést okoz (9 pontot 10-es Erével), csak 5 pontnyi sériilés
éri, ami lepattan a PE-jérol.

Ha a fegyvert ugy hasznaljak, hogy kdzben sériilésnek van
kitéve (példaul atvagni egy lancot), akkor a teljes tamadast gy
tekintjiik, hogy a fegyver is elszenvedte volna az egészet.

Példa - A lovassagi szablya a falba vagodik. A penge meg-
hajlik és elroppan, ha a tdmadas tobb mint 5 pontnyi sériilést
okoz.

Ha a sebzés atmegy a fegyver PE-jén, a TP alapjan kell ki-
szamitani a sériilést. Oszd el a fegyver hosszat a teljes TP-vel.
Ha ennél az értéknél nagyobb sebzés éri, a fegyver eltorik azon a
ponton. Ha ez véletlenszertien van meghatarozva, dobj 1k10-et,
és tegytik fel, hogy minden dobott pont utan a fegyver 10%-ot
veszt a hosszabol. Néhany fegyver még egy ilyen eset utan is
hasznalhaté marad, a tobbi nem biztos.
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Sebzési modositok - A kozelharci fegyverek extra, vagy
kisebb sebzést is okozhatnak a forgatojuk Erejétdl, valamint a
forgatasi modtol fliggéen. Minden pontnyi Erd, ami a 10-t6] kii-
16nbozik, 2-vel modositja a fegyver SE-jét. Hogy egy pozitiv,
vagy negativ, az a karaktertdl Erejétol fliigg. Ezt az értéket elbre
ki lehet szamitani, hogy cs6kkenjen a harccal t6ltott id6. Ha egy
olyan fegyvert, ami mind egy kézben, mind két kézben lehet for-
gatni és két kézben van forgatva, az SE +10 modositot kap. Ha
egy kézzel forgatnak egy kétkezes fegyvert, az SE -10 modositot
kap. Azok a fegyverek, amelyek tompulhatnak a fokozott igény-
bevételtdl, az SE-jiik is csokkenhet a kemény hasznalat utdn. Az
SE -5-tel val6 csokkenése még elfogadhat6, ahogy a Sebzéstipus
1-gyel vald csokkentése is.

Példa - Egy 12-es Erejii karakter +4 modositot kap minden
kozelharci fegyver sebzésére, igy ha egy rendes esetben 10-es
SE-jii fegyvert forgat, az 6 kezében 14 SE-je lesz. Minden fegyver
esetében egészitsd ki ezzel a karakterlapot, mert ezt a modositot
gyakran kell hasznalni.

All6képesség hasznalat - Ha egy karakter kozelharc-
ban korének tobb mint felét fegyverhasznalattal toltotte, koronként
egy Alloképesség probat kell tennie. Ez altalaban ugy szamit,
mintha Erédnek 51-80%-at hasznalnad (30. o.). Bar minden
Erddet beleadod a tamadasokba, a poziciovaltassal, haritassal,
vagy mas cselekedetekkel to1tott id6 nem igényel teljes eréfeszi-
tést. Az egykoros idéperiodust modosithatod a megterheltségtol
és a forgatott fegyvertdl fiiggden. Toroknél percenként egyszer
is dobhatsz, mig teljes pancélban és pallossal t6bbszor is dobni
kell egy korben.

Dobofegyverek - Mindenféle kdzelharci és rogtdnzott
fegyvert lehet dobni, hogy hatasa is legyen. Ezek a kdzelharci és
aléfegyverek kozti sziirke savba esnek. Lathatod a kozeledésiiket
és kitérhetsz eldliik, de nehéz fegyverrel blokkolni (bar pajzzsal
sokkal konnyebb).

Mindegyik a 16fegyverekre vonatkozé modositokat hasz-
nalja, a kozelharci irdnyzott timadéasokra vonatkozo szabalyokkal
(csak szurd tamadas), és tovabbi -5-tel lehet ezeket blokkolni és
héritani.

Dolgok eldobasa - A maximalis tdvolsadg, amennyire egy
ember képes eldobni egy targyat, durvan 100 méter. Egy nem
aerodinamikus (nem dobésra tervezett) targyat ennek a tavolsag-
nak a felére lehet csak dobni. Egy targyat dltalaban olyan messzire
lehet dobni, mint az Eré?/(targy stilya kilogrammbanx 4), méter-
ben. Kis targyakat, vagy kis stirliségii targyakat kisebb tavolsagra
lehet dobni. Ez a JM hataskorébe tartozik, de az ajanlott maxima-
lis dobasi hatétav 100 méter. All6 helyzetbol valo dobés csak a
hatotav 1/2 részéig visz, mig fekve csak a hatotav 1/4 részéig
lehetséges. A dobott targyak sebessége elérheti a 30 méter per
szekundumos sebességet is, igy nehéz (de nem lehetetlen) olyan
célpontot eltalalni, aki tobb mint 30 méterre van ¢€s latja a felé
iranyulé tdmadast. Azért vannak kivételek. Egy profi baseball
dobd jatékos tobb mint 40 m/s sebességgel képes eldobni a labdat,
de ez csak egy kivétel, mint rendes teljesitmény.

Az alabbi tablazat megadja, hogy kiilonbozo tomegl targyakat
mekkora tavolsagra lehet dobni kiilonbdzo6 Erdvel. A dobott fegyverek
az 1/1-es TO-t hasznaljak célzasra és sebzésre, de nem kaphatnak
hat6tavbol szarmazo pozitiv modositokat (kiillonben az emberek
inkabb dobalndk a késeket ahelyett hogy hadonasznanak veliik). A
hatotavbol szarmazoé minden pozitiv modosito +0-nak szamit.

Ero
Tomeg 6 8 10 12 14 16 18 20

0,10kg 90m 100m 100m 100m 100m 100m 100m 100m
0,25kg 36m 64m 100m 100m 100m 100m 100m 100m
0,5kg 18m 32m S50m 72m 98m 100m 100m 100m
I,0kg 9m 16m 25m 36m 49m 64m 8lm 100m
20kg 4m 8m 12Zm 18m 25m 32m 4Im 50m

50kg 2m 3m S5Sm 7m 10m 13m 16m 20m
10 kg Im 2m 3m 4m S5Sm 6m 8m 10m
20kg Om Im Im 2m 2m 3m 4m 5Sm
S0kg Om Om Om Im Im Im 2m 2m

Viz alatti harc - A viz alatti harc ugyantigy folyik mint
arendes harc, a kovetkez6 modositokkal: a kozelharci szard tama-
dasok mindegyikének a sebzését meg kell felezni(k), a vagé tama-
dasokat pedig negyedelni(k), igy ha a karakterek derékig érd
vizben keverednek egy kardparbajba, a derék alatti talalatok ese-
tén a sebzést felezni, vagy negyedelni kell.

A rendes tlizfegyverek valoszintileg viz alatt is miitkodoke-
pesek maradnak (de a robbanas ereje lehet hogy atszakitja a dob-
hartyadat). Néhany automata fegyver még megbizhatdan is tud
sorozatot 16ni. Azoknal a fegyvereknél, ahol nem gondoskodtak
gazelvezetésrol (pl. revolvereknél és sok félautomatanal), veszé-
lyes mennyiségii nyomas johet 1étre, ami VI tipusura csokkenti a
fegyver megbizhatdsagat, ami a 10vés veszélyességét tikrozi. Az
jakhoz és nyilpuskakhoz hasonl6 fegyverek is miikodnek viz
alatt, de a maximalis hatotavjuk az eredeti 1/10-ed része, vagy
40 méter, amelyik a kevesebb. Ezek gyorsan lelassulnak, hacsak
nem olyan specialis modelleket nem hasznalnak, amik ezt kikii-
sz0bolik. Minden viz alatti 16vedék 1 TO sériilést okoz, és a hato-
tavot 20-szal meg kell szorozni, hogy megkapjuk a sebzés mennyi-
ségét. A dobofegyvereknek, példaul a szigonyoknak maximum
5 méter a hatotavijuk, és sebzési szempontbdl itt is meg kell szo-
rozni a tavolsagot 20-szal. A késekhez hasonl6 dobodfegyverek
sehogyan nem hasznalhatbak viz alatt.
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Példaharc - Eric Smith és Bret Jones egy-egy inkarnacidja
harcba keveredett 1840-ben egy tengerparti barban. Mindketten
egy-egy ellen vannak, mig a tobbi vendég durva kort formal
koriilottiik, a felekre fogadva. Alabb lathatd a felallas.

E=Eric, B=Bret, G=Gengszter, T=Tégla, S6tét=mas vendégek

Eric és Bret 10/2-es pancélt viselnek a torzsiikon, a vords-
nyakuak pedig konnyti 61tdzetben vannak, ami gyakorlatilag egy-
altalan nem véd. Eric és Bret pancélja -2-vel modositja rendes
Fizikai Sebességiiket.

Alkalmi Tulajdonsagok és Képzettségek:

ERO UGY AKE SEB TP RKFE VERK
Eric 12 10 10 10 30 4 4
Bret 10 13 10 10 30 7 5
1. Vorosnyakau (G) 14 12 13 13 32 8 7
2. Vorosnyaka (T) 15 12 14 13 31 8 10

A JM Ggy dont, hogy a harc az 1. Fazisban kezd6édik. Min-
denki felveszi a kiizdStartast és titni késziil, igy a Kezdeményezés
a képzettségekbdl szarmazik. Dobas utan a kdvetkezd sorrend
alakul ki: Tégla, Eric, Gengszter, Bret. Tégla {itést indit Bret felé.
Nincsenek modositok, igy 10-et, vagy ala kell dobnia. 11-ed dob,
éppen hogy elhibazza. Huss! Bret majdnem bekapott egy iitést a
fejébe. Eric megprobalkozik egy jobb atlos iitéssel Gengszter
felé. Az asztal jobb oldalrdl elénytlik, ami -2 mddositot jelent,
de olyan kicsi a képzettsége, hogy ez nem hatrany. 4-et kell dob-
nia, erre 14-et dob, nagyon elhibazva. Gengszter megprobalja
elkapni Eric-et, de 9-et dob, nem talalt. Bret megprobalja eltalalni
Téglat. Mint Eric-nél, az asztalnak nincs hatésa, igy 5-6t kell
dobnia, s 3-at dob. Az 1k20-as talalati hely tablazaton (71. 0.) 4
jott ki. Az okallel valo tamadas -6-tal modositja a helyet, igy ez
3-ra megy, tehat a jobb kart talalta el. 1k5-6t dob sebzésre (1k6,
ahol a 6-ot figyelmen kiviil hagyjuk 47. 0.), igy 2-t kap, 2 pontnyi
nem halalos sériilés a jobb karba. Az alap sebzési rendszert hasz-
nalva (48. 0.) ez csak -2 modositoval jar. Nagy dolog. Ebben a
fazisban senki sem mozgott. Menjiink a 2. fazisra.

A kezdeményezést meghatarozva a sorrend Gengszter,
Tégla, Bret, Eric. Gengszter még egy iitést indit Eric felé. Az
esélye arégi, de most 4-et dob, talal. A modositott talalati hely a
has jobb oldala. Gengszter 1k7-tel sebez (1k8, 8-at kihagyva), és
2-t dob. Mivel Eric pancéljanak van egy 2-es ltési
sebzésellenallasa (10/2), nem sebzddik. Allat! Tégla a jobb kezé-
vel akarja Bret-et megiitni. Van egy -1-es korlatozasa, igy 9-et
kell dobnia, és 6-ot dob. A helyi dobas 7, ami 5-re modosul. Az
arcba. Bret nagyot kostol az 6kolszendvicsbol. Tégla 1k7-en 5-
ot dob sebzésre. Az elsd két pont f616tt mindent megnégyszerez
(47. 0.), igy Bret 14 pontnyi sebzést kap, ami 9 pontnyi részben
nem halalos Sebzési Szinttel jar. Mivel az titések I'V tipusu seb-

zések (47. 0.), 3/4 résziik(l) nem halalos Sebzési Szint, ami 6, és
1/4 résziik(1) halalos sériilés, igy tovabbi hatasok lesznek 2-es
Sebzési Szinten.

Az alap sebzési rendszert hasznalva (48. 0.) Bret a Sebzési
Szintek felét korlatozasként kapja meg, igy (SSz 6/2)=-3 zizodasi
korlatozast, és (SSz 2/2)=-1 halalos korlatozast kap amiatt, hogy
valészintileg betort az orra.

Ezeken feliill még “Kabulas” dobast is tennie kell. Fejtalala-
toknal a Kabulas mennyisége a legnagyobb korlatozasnak a
négyszerese, igy Bret-nek -12-es Akareteré dobast kell tennie,
hogy elkeriilje a tovabbi rovidtava minuszokat. 4-et, vagy
kevesebbet kell dobnia, és 6-ot dob. Rossz hir! Mivel a kabulas
minusza nagyobb, mint a rendes Akaratereje, egy rontott dobas
azt jelenti, hogy kiiitotték. Egy hatalmas 6kol vagodik Bret
latomezejébe, és rovid fajdalom utan minden elsotétiil.

Bret a sajat cselekedetében a foldre hanyatlik, magara hagy-
va Eric-et harcaban. O ugy dont, hogy eszkozokkel lényegesen
elonyosebb lehet a helyzete, ezért megragad egy széket és hatralép
par 1épést. Alabb lathato a felallas. Menjiink a 3. fazisra.

Gengszter megragad egy sordskorsot és kozelebb kerdil.
Tégla Bret utan 1ép és csak a miheztartas végett belertig. Eric
ugy dont, hogy addig hadonaszik a székkel, amig még megteheti.
-5-6t kap, mert fazisan kiviil cselekszik, ez azt jelenti, hogy 3-
ra van sziikség egy talalathoz. Megdobja a 3-at, sikeriil neki.
Szerencsés modon a székkel sikeriil Gengsztert fejbevagni.
Ennek 11-es SE-je van, III tipust sebzése, de Eric Ereje 12-es,
ami +4-et ad a sebzésre, igy 15 lesz az SE. Eric 1k10-zel és
1k5-tel dobja a sebzést, igy 8 jon ki. Az els6 2 utan mindent
meg kell négyszerezni, ami 26 pont, tehat Gengszter a 32-es
TP-jével 16-0s Sebzési Szintet szenved. Igy -4-es zazodasi
korlatozast és -4-es halalos korlatozast kap (a fejen a korlatozas
felezddik, emlékszel?), és a legnagyobb korlatozas négyszere-
sével kell Akarater6t dobnia, vagyis -16-tal. Mivel 14-et dobott,
elrontotta és kiterdil.

Rendes esetben ez jo hir is lehetne, de a tomeg ezt sportsze-
ritlennek tartja és megragadja Eric-et, mig Tégla elvakultan
csépeli. Eszméletleniil, mindeniikbdl kiforgatva kidobjak dket
egy csatornaba. Bon voyage!

Egyszeriisitett harc - Azok részére, akik jobban szere-
tik az 6sszeado és kivond rendszereket a TimeLords-ban haszna-
latos szdzalékos modositok helyett, van ra lehetdség, hogy atkon-
vertaljuk a felsorolt modositokat. Minden modositot ossz el 2-
vel(l), és az eredményt egyszerlien hozzdadhatod, vagy kivonha-
tod a karakterek képzettségeibol. Ez leginkabb a 6-14-ig terjedd
értekek esetén mitkodik a legjobban, mert ezeken kiviil til egyen-
16tlenné valnak a modositok. Ilyenkor nincs sziikség az UMT-
re, és a jaték egy kicsit gyorsabba valik.
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Fejlesztett sebzés - Mikor mar elég sokat jatszottal, jog-
gal kivanhatsz egy sokkal arnyaltabb jatékmechanizmust, amit
ebben a részben olvashatsz. Egyébként lapozz a 78. oldalra.

Talalati hely - Mikor bement egy tallat, dobni kell egy
talalati helyet, pont ugy, mint az alap sebzési rendszerben. A
l6fegyverek, a dobott fegyverek és az energia a szektorszamokat
hasznalja, a kdzelharci fegyverek pedig a nézeti irany szamait.

Példa - Ha a I6fegyverek az I szektorba tamadnak, akkor az
I szektorban okoznak sebzést, de a kozelharci tamadasok esetén
egy tamadas eltalalhatja a kozEépso, a jobb elsd, vagy a bal els6
részt. A szazalékot (k%) a megfelel6 oszlopban kell dobni, hogy
megkapjuk a talalat helyét.

Talalati médositok - Bizonyos tamadasoknak nagyobb
esélyiik van arra, hogy eltalaljanak bizonyos teriileteket. A lenti
modositok a masik hasabban talalhato szazalékos esélyeket
modositjak. A jobb oldali értékek sima hozzaadasokat és kivona-
sokat tartalmaznak, amiket egy “atlagos” 50-es 1k% dobas esetén
kell alkalmazni. Vagy a bal oldali médositok felét is hasznalhatod
az 1k20-as talalati hely tablazaton (48. 0.) hozzaadva vagy ki-
vonva.

Modosito6 Tamadas Hozzaadas
-6 Okollel -15
+7 Labbal (a 35 alatti +17

dobasok 35-nek szdmitanak
-7 Okollel harcmiivészetet hasznalva -17
-3 Labbal harcmiivészetet hasznalva -7
-7 0,2 méternél rovidebb -17
kozelharci fegyvert hasznalva
-5 0,4 méternél rovidebb -12
kozelharci fegyvert hasznalva
-2 0,6 méternél rovidebb -5
kozelharci fegyvert hasznalva
-10 Hatasrol 0,6 méternél -25
rovidebb fegyvert hasznalva
-6 Hatasrél 0,8 méternél -15
rovidebb fegyvert hasznalva
-2 Hatasrol 1,0 méternél -5
rovidebb fegyvert hasznalva
-2 A tamadonak magassagelonye van -5
(ragésnal nem szamit)
+2 A tamadonak magassaghatranyavan ~ +5
+7 Tamado a foldon, védekez6 allva +17

(mint a rigasoknal)

A talalati helyek hatasai - A sebzés bizonyos talalati helye-
ken megtobbszorozodik, annak a ténynek koszonhetbéen, hogy
ezek a helyek felel6sek az életben maradasodért. Minden t6rzs,
vagy hastalalat esetén az els6 kettd kivételével a sebzést meg
kell duplézni, fejen pedig megnégyszerezni az elsé kettd utan.
Azért nem kell az els6 kettot tobbszorozni, mert a sériilésnek at
kell tornie az izmokon vagy csontokon, miel6tt stlyos sériilés
esne az agyban vagy a belszervekben. Nagyon fontos, hogy csak
azt a sebzést kell tobbszordzni, ami atjutott a pancélo(ko)n. A
pancél altal csokkentett halalossagli sebzéseket nem kell tobbszo-
rozni.

Példa - Egy 10 pontos torzstalalatnal 8 pontot kell megdup-
lazni, ez 16, plusz a nem duplazott 2 pont, igy 6sszesen 18 pont
lesz a sériilés. Lasd a 47. oldalt.

A sebzés tobbszorozése a legtobb allatra is érvényes, €s
eltér6 mennyiségeket is lehet az idegen, vagy fantasy lényekre
alkalmazni. A nagyon nagy lények esetében 3 vagy 4 pontot nem
kell tobbszordzni, a kicsiknél meg 1, vagy 0 pontot.

Talalati hely tablazat - A Fejlesztett Talalati Hely Tab-
lazat egy példanya kovetkezik. A helyeknek csak a roviditésiik
szerepel (Fej, Torzs, Kéz, Lab) a sebzés tobbszorozése miatt, és
a szorzokat is feltiintettiik.

Dobas (k%)

Szektor I ILII IV  V,VI

Hely TPx El6lrél JEJH Hatul BH,BE Név
1(F) 4x 01-02 01-03 01-05 01-03  Koponya
2(F) 4x  03-05 04-06 06-06 04-06  Arc
3(F) 4x 06-06 07-08 07-08 07-08  Nyak
4(K) 1x 07-10 09-13 09-12 09-10  F.J.Kar
5(K) 1x 11-13 14-14 13-14 11-11  J.vall
6(T) 2x 14-16 15-16 15-16 12-13  F. Mellkas
7(K) 1x 17-19 17-17 17-18 14-14 B.Vall
8(K) 1x 20-23 18-19 19-22 15-19 F.B.Kar
9(K) 1x 24-25 20-21 23-24 20-21  J.Konyok
10 (T) 2x  26-28 22-26 25-27 22-22  I.Mellkas
11 (T) 2x 29-31 27-29 28-30 23-25  Mellkas
12(T) 2x  32-34 30-30 31-33 26-30  B.Mellkas
13(K) 1x  35-36 31-32 34-35 31-32  B.Koénydk
14 (K) 1x  37-39 33-35 36-38 33-35  J.Kar
15(T) 2x  40-41 36-38 39-40 36-36  J.Has
16 (T) 2x  42-44 39-41 41-43 37-39  Has

17 (T) 2x  45-46 42-42 44-45 40-42  B.Has
18 (K) 1x 47-49 43-45 46-48 43-45 B.Kéz
19 (K) 1x  50-51 46-47 49-50 46-47 . Kéz
20(L) 1x 52-56 48-52 51-56 48-50  J. Csipé
21(L) 1x 57-57 53-53 - 51-51  Agyék
22 (L) 1x 58-62 54-56 57-62 52-56  B.Csip
23(K) 1x  63-64 57-58 63-64 57-58 B.Kéz
24 (L) 1x  65-70 59-66 65-70 59-66  J. Comb
25(L) 1x  71-76 67-74 71-76 67-74  B.Comb
26 (L) 1x  77-79 75-77 77-79 75-77 ). Térd
27(L) 1x 80-82 78-80 80-82 78-80  B. Térd
28 (L) 1x 83-89 81-87 83-89 81-87  J. Labszar
29 (L) 1x 90-96 88-94 90-96 88-94  B.Labszar
30(L) 1x 97-98 95-97 97-98 95-97  J. Talp
31(L) 1x 99-00 98-00 99-00 98-00  B. Talp

Az alap 1k20-as talalati hely tablazatot itt is megtalalhatod:

Dobas Hely TPx
1 Fej 4x
2-3 J. kar Ix
4 J. kéz 1%
5-7 Mellkas 2x
8-9 B.kar  1x
10 B.kéz 1x
11-12  Has 2x
13-16 J.lab 1%
17-20  B.lab  1x




Fejlesztett Sebzésrendszer - Az emberi test nem egy
homogén egész. Kiilonbozo teriiletek sériilései kiilonbdzo hata-
sokkal jarnak, és még az ugyanarra a teriiletre eso tobbi talalat
hatasai is eltérnek. A torzson egy adott pont eltalalasa csak hor-
zsolas is lehet az egyik szogbdl, vagy at is iitheti a szivedet egy
masikbol. A kdvetkezé néhany oldalon par olyan tablazatot ta-
lalsz, amin hihetetleniil realis sériilési eredmények vannak, amiket
a jatékban is felhasznalhatsz. Ez egy kicsit Gsszetettebb, mint az
alapszabalyok, de olyan dolgokat is szamitasba vesz, amiket lehe-
tetlen lenne az alap rendszerben.

Hogyan - Vedd a sériilés Sebzési Szintjét, és keresd meg a
vonatkoz6 tablazat megfeleld oszlopat. 5 tablazat van: Fej/Nyak,
Torzs, Karok, Labak, Teljes Test. Dobj 1k10-et és az alkalmazha-
to modositasok utdn keresd meg ennek a szamnak és a Sebzési
Szintnek a keresztezodését. Ezeket az eredményeket kell a karak-
terre alkalmazni.

Példa - Egy 26 TP-s karaktert hasba 16nek egy golyoval,
ami tobbszorézve 21 pont sériilést okoz. Ennek 16 SSz az ered-
ménye. 1k10-zel dobva az eredmény 8 lett. A torzs tablazaton
keresd meg ezt a helyet. ime az eredmény:

Sebzési Szint >> 16
T11

Dobas >> 8 K9
H12

Ez az alap sebzési eredmény. A karakter -11-et kap minden
cselekedetére, csontja torott, vagy mas hosszantartd sériilést
szenvedett (T11), -9-cel kell Akaraterd dobast tennie, kiilonben
elkabul, vagy lehet, hogy eszméletlenné valik (K9), valamint egy
Halallal Végz4do sebet szerzett, ami a Halallal Végz6do Tablaza-
ton a 12. oszlopot hasznalja (H12).
rek kiilonboz6 sebzé hatasaira is tekintettel van. fme a fenti ered-
mény, egy kicsit tobbet mutatva a tablazatbol.

14 15 16 17 18 19
T9 T10 T11 T12 T13 T14
8 K7 K8 K9 K10 Kl11 K12

HI13 H12 HI2 HI11 HI10 H9

Nézd meg a Torzs sebzési tablazat jobb felsd sarkat (75.
0.). A “Specialis Hatasok” cimszo6 alatt van néhdny szdm a
Hidrosztatikus sokk mellett (a legtobb 16vedék hidrosokkot okoz).
A “+7-szal jelzett szamoknal ennyivel kell jobbra menni, a “-”-
szal jelzett szamoknal pedig ennyit balra. Ebben az esetben +3H,
+3K szerepel a hidrosokk mellett. Ha a karaktert szuras éri, a
modositasok: +2T, +2H, -2K.

Annak a ténynek koszonhetéen, hogy a karaktert egy
golyoval talaltak el, a H hatas 3 oszloppal jobbra mozdul, igy H9
lesz beldle, a K hatas is 3 oszloppal mozdul jobbra, amib6l 12
lesz. A korlatozas nem valtozik, igy 11 marad. Végiil a karakter
-11 modositot kap az Erejére, Alloképességére és Fizikai Képzett-
ségeire, -12-vel kell Akaraterd probat tennie, hogy ne kabuljon
el, és meg kell néznie a halallal végzddo tablazat 9. oszlopadt,
ami szerint a karakternek atlagban 24 perce van, hogy ellassék a
sebét, miel6tt meghalna.

Ha egy karakter -15-0s, vagy nagyobb halalos korlatozasi
modositot kap, fennall a lehetdség, hogy maradando sériilést kap.
Ugyanazt a sort hasznalva, amit az 1k10 dobas eredményezett,
dobni kell 1k20-at, s meg kell nézni a dobott szam (ha a dobas
nagyobb volt, mint az SSz, akkor az SSz) oszlopat, s az ott szerep-
16 korlatozas maradando a tulajdonsagok szempontjabdl, ha a
karakter nem keriil modern orvosi kezelés ala. Modern (kb. 1. sz.
2000.) orvosi technologia 1k10-et csokkenthet a modositon, mig
a fejlett technologia és a magia akar mindet eltavolithatja, ha
elég jo (JM hataskore). Mivel a modositd maradando, az UMT-
n keresd meg az 0j értékeket €s ird be a régiek helyére.

Példa - A Torzs tablazat “1” soraban a 15-6s SSz-15 korla-
tozassal jar (T15). Az a karakter, aki elszenvedte ezt a sériilést,
dobhat 1k20-szal (JM dontése), és az eredményt gy szamitsd,
mint SSz-t. Ha a dobas 6 lett, az eredmény egy -6-os korlatozas
(T6), igy a sériilés a -6-o0s korlatozasig gyogyul fel. A karakter-
nek maradand® -6 jar az Erejére és Alloképességére a természe-
tes gyogyulas utan. Egy atlagembernek ez azt jelenti, hogy az
Ereje és Alloképessége 10-r6] 7-re csokken. Ezt vissza lehet
allitani tanulassal és gyakorlassal, de enélkiil 7 marad. Egy -
20-as modositd amputacidt jelenthet, féleg ha utana is ekoriil
marad a korlatozas. Fejlett technikaval ezt is orvosolni lehet,
de ez id6be keriil.

A korlatozasok hatasai - A korlatozasok bizonyos
cselekedeteket modositanak, s csak azokat a cselekedeteket,
amik az eltalalt testrésszel kapcsolatosak. Egy fejbe kapott
iités inkabb gondolataid tisztasadgat befolyasolja, mint az Er6-
det, és egy vagas a labon akadalyozhatja a mozgésodat, de a
gondolkodasodat mar nehezen. Ha egy testrész teljes korlato-
zésa eléri, vagy meghaladja a -20-as modositot, azt a testrészt
altalaban mar nem lehet hasznalni. A karok hasznavehetetle-
niil 16gnak, a targyak kiesnek a sériilt kézbdl. Az ennyire meg-
sériilt labak semmilyen megterhelést nem birnak, és a karak-
ternek kusznia kell. Ha mindkét 1ab korlatozasa -20, vagy
nagyobb, ugyanez torténik. Az ennyire megsériilt melldi, vagy
hasu karakterek annyira legyengiilnek, hogy még a 1égzés és
mozgas is olyan fajdalmas szamukra, hogy semmilyen fizikai
tevékenységet nem tudnak csinalni. Fej esetén ez a korlatozas
azt jelenti, hogy a karakter tal kdbult ahhoz, hogy valamit is
tudjon csinalni, és bar nem eszméletlen, a hatds majdnem
ugyanaz. Nézd meg a karakterlap tablazatain, hogy a kiilon-
bo6z6 testrészek sériilései miket befolyasolnak.
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Sebzési tablazatok - A kovetkezd néhany oldalon
vannak a fejlesztett sebzési tablazatok. 5 darab van beldliik, a
fej/nyak teriiletre, a torzsre, karokra, labakra és az egész testre.
Kiilonbozo fegyverek vagy talalati helyek adhatnak az eredmény-
hez hozzaadando, vagy kivonandé modositokat. Ezeket horizon-
talisan kell a kidobott értékekre alkalmazni. Ha az eredmény kifut-
na a tdblazatbol, a maradékot vertikalis iranyban kell alkalmazni,
bal oldalt lefelé, jobb oldalt felfelé haladva.

Példa - Ha egy fegyvernek -2T és +3H hatasa van, ez azt
jelenti, hogy a tor6tt csontok szempontjabol az eredmény 2
oszloppal balra tolddik, a halallal végz6dé eredmény pedig 3
oszloppal jobbra tolodik. Erre jo példa az égési sériilés. Ugy is
halalos égési sériiléseket szenvedhetsz, hogy kozben egy csontod
sem torik, s a modositok is ezt tiikkrozik.

Hidrosokk csak nagy sebességii 1ovedékek esetében fordul
eld. A zuzdfegyverek kozé tartoznak azok a fegyverek, amelyek-
nek nincs vago, vagy szird képességiik, példaul egy baseball
labdanak. Az égésekbe tartoznak az égési és fagyasi sériilések.
A vagofegyverek kategoridba tartozik minden olyan fegyver,
amelyet vagasra, szabdalasra és hasitasra hasznalnak, példaul a
kések. A szurofegyverek azok, amelyek kis kiils6 sebeket ejtenek,
s sebzésiik nagy részét a belszervekre fejtik ki, példaul a nyilak,
s doféfegyverek. Talalat esetén a fegyvertipusok sebzése nem
kombinaldédnak, igy egy karddal lehet szirni és vagni, de egy
talalat esetén csak az egyik érvényesiil.

Altalanos hatasok - Itt kovetkezik egy lista, melyen a
kovetkezd Sebzési Tablazatok hatasai allnak. Ezek az eredmé-
nyek hitlink szerint pontosan utanozzak a valosagot a kiilonféle
testrészek kiilonféle sériilései terén. Ezek nem kdbe vésett szaba-
lyok, igy nyugodtan modosithatod ezeket, hogy noveld a dramai-
sagot.

x  Korlatozas - A jelzett érték, értékek, vagy képzettségek

kapjak ezt a negativ modositot minden cselekedetre, ami
ezzel kapcsolatos.
Példa - Egy “5” eredmény azt jelenti, hogy a karakter -5-6t
kap minden cselekedetére, amit az eltalalt testrész befolya-
sol. A befolyasolt cselekedetek a sériilt testrésztol fliggenek,
és ezek az egyes tablazatokon talalhatéak. A korlatozast je-
161d a karakterlapodon.

Kx Kabulas - A karakternek a jelzett x negativ modositoval
kell Akaraterd dobast tennie, kiilonben olyan negativ modo-
sitokat szerez kdvetkezo cselekedeteire, amennyivel elvétet-
te a dobast, melynek hatasa ugyanennyi fazisig tart.
Példa - Az a karakter, aki 10-zel rontotta el modositott
Akaraterd dobasat, a kovetkez6 10 masodpercre -10 modo-
sitot kap minden cselekedete.

Ha megvan a dobas, nincs hatds. Ha a karakter elvéti az

Akaraterd dobast, és a modositd nagyobb, mint az Akarat-

ereje, eszméletét veszti, vagy ugy elkabul, hogy nem képes

tudatos cselekvésre.

Példa - Ha egy karakter K14-es eredményt kap, ez azt jelenti,
hogy -14-gyel kell Akaraterd dobast tennie, hogy elkeriilje a
kabulast. Ha az Akaratereje 13, vagy kevesebb, és elrontja a
dobast, akkor elajul. Ha 14, vagy nagyobb az Akaratereje, akkor
rontas esetén csak ideiglenesen kabul el.

Azt a mennyiséget, amennyivel az érték meghaladja az
Akaraterd6t, tekints tigy, mint egy “Halallal végz6d6™ sériilést,
hogy meghatarozd az eszméletvesztés idotartamat. Mikor eszmé-
letre tér a karakter, kabultnak kell tekinteni olyan negativ modosi-
toval, amennyivel elrontotta a dobast, ugyanennyi fazisig. Egy
K20-as eredmény mindenképpen kabulast jelent, akkor is, ha az
Akarateré dobas eredménye 1 volt, s fiiggetleniil az Akaraterd
nagysagatol.

T  Torott csont. Az eltalalt testrész “eltorott”. Ennek nincs
tovabbi jelentdsége, de a sériilés els6 korlatozas-csokkené-
sének gyogyulasa négyszerannyi ideig tart, mint rendes
esetben. A maradék rendesen gyogyul. Ez az eredmény
altalaban torott csontokat eredményez, vagy a lassan gyogyu-
16 testrészek sériilését jelenti, pl. inak és iziiletek.

Példa - Egy T6-0s eredmény azt jelenti, hogy a karakternek
-6-0s korlatozasa van, és a sériilés jellegének kdszonhetéen
sokkal lassabban gyogyul fel a karakter ebbdl a sériilésbal.

Hx Halallal végz6do sériilés. A H betli melletti szam azt jelenti,

hogy a Halallal végz6d6 tablazat melyik oszlopéaban kell
dobni. Ahhoz, hogy megtudd, mennyi ideje van még a
karakternek orvosi segitség nélkiil, dobj azon a tablazaton
1k10-et.
Példa - Egy H4-es eredmény azt jelenti, hogy a karakternek
1-10 kore van hatra az életébdl, ha nem kap azonnali orvosi
kezelést. A sériilés ebben az esetben valdsziniileg egy sulyo-
san vérzo seb.

Opcionalis - A karakter el is vesztheti eszméletét halala
elétt. Dobj tijra ezen a tablazaton, hogy megtudd, mikor veszti el
eszméletét a karakter. Ha az eredmény a becsiilt “halal” ideje
elott van, a karakter abban az iddpillanatban elvesztheti az
eszméletét. Ha a dobott id6 a halal id6pontja utan esik, a karakter
egészen halalaig eszméletén maradhat, a tobbi dobastol fiiggden.
Az eszméletlenség k20-as sériilésnek szamit.

Ne feledd, hogy egy “Halallal végz6dé” eredmény nem je-
lenti azt, hogy a karakternek nincs esélye a ttlélésre, hanem azt,
hogy ha kezelés nélkiil hagyjak, a sériilés halalt okozhat.

V  Végzetes. A seb azonnali halalt eredményez. A karakter
meghal, és ezen semmit sem lehet valtoztatni. Vagy a sériilés
sulyos traumaja miatt, vagy a sériilés azon létfontossagu
szervekre vald attételez6dése miatt, ami azonnali halalt okoz.
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Fej/myak specialis sebzéshatasok (3 talalati hely) Fegyvertipustol fiiggé specialis hatasok

Hely 2 (Arc) +2T -2H 2K Hidrosokk +3H +3K

Hely 3 (Nyak) +1T +3H -3K Z0zbeszkdzok 2T

(A T eredmény V-nek szamit) Fgés/fagyas -5T -3H

Sebzési hatasok: Zuzo sebzés nem okozhat H, V, vagy K eredményeket Eles fegyverek +1H -1K
Korlatozési teriiletek: Intelligencia, Ugyesség, Képzettségek Hegyes fegyverek +2H 2K

Sebzési Szint 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20+
Dobas 1 1 1 1 2 2 3 3 T4 T4 TS5 T5 Te T6 T7 T7 T8 T8

H9 H9 H8 H8 H7 H7 H6 H6 H5 HS H4 H3 H2 HI \% \% \% \%
2 1 1 1 2 2 3 3 4 4 s T5 T6 T6 T7 T7 T8 T8 T9 T9

HY H9 H8 H8 H7 H7 H6 H6 HS H4 H3 H2 HI \% \%
3 N 1 1 1 2 2 2 3 3 4 4 s T5 Te T6 T7 T7 T8 T8 T9

H9 H9 H8 H8 H7 H7 H6 H5 H4 H3 H2 HI \%
4 N 1 1 1 2 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 T7 T7 T8 T8 T9 T9

HY H9 H8 H8 H7 H7 H6 HS H4 H3 H2
5 N 1 1 1 2 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 17 T8 T8 T9 T9

H9Y HY9 HS H8 H7 H7 H6 H5 H4 H3
6 N N 1 1 1 2 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 T7 T8 T8 T9

H9Y H9 H8 H8 H7 H7 H6 HS H4
7 N N 1 1 1 1 2 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 T7 T7 T8 T8

HY H9 H9 H8 H8 H8 H7 H7 H6
8 N N 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 T7 T7 T8

H9 H9 H9 H8 H8 H8 H7 H7
9 N N 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 4 4 5 5 Te Te6 T7 T7

H9 H9 H9 H8 H8 H8 H7 H7
10 N N 1 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 4 4 5 6 To T7 T7

H9 H9 H9 H8 H8 H8 H7

Torzs specialis sebzéshatasok (7 talalati hely) Fegyvertipustol fiiggé specialis hatasok
Hely 6, 10, 11, 12 (Mellkas) +3T +2H Hidrosokk +3H +3K
Hely 15, 16, 17 (Has) +2K Z4zbeszkozok +2K
Egés/fagyas -5T -3H
Sebzési hatasok: Zuzo sebzés nem okozhat H, V, vagy K eredményeket Eles fegyverek +1H -1K
Korlatozasi teriiletek: Erd, Alloképesség, Futdsi sebesség, Képzettségek — Hegyes fegyverek +2T +2H 2K

Sebzési Szint 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20+
Dobas 1 1 2 ™ T4 TS5 T6 T7 T8 T9 TI0 TI1 TI12 TI13 TI14 TI5 Ti6 TI7 TI8 TI9 T20

H14 HI4 HI14 HI13 HI3 HI2 HIl HI0O H9 H8 H7 H6 HS H4 H3 H2 HI \Y
2 N 1 2 3 T4 TS T6 T7 T8 T9 TI10 TI11 TI12 TI3 TI4 TIS Ti6 T17 TI8 TI19 T20

H14 HI4 HI3 HI3 HI2 HI1 H10 H9 H8 H7 H6 HS5 H4 H3 H2 HI
3 N 1 2 3 4 S5 Te T7 T8 T9 TI0 TI11 TIi2 TI3 TIi4 TI5 TIi6 TI17 TI18 TI9 T20

H14 H14 HI13 HI12 HIl HI0OO H9 H8 H7 H6 HS H4 H3 H2
4 N N 1 2 3 4 5 Te6 T7 T8 T9 TI0 TI1I TI12 TI13 TI4 TI5 TIi6 TI17 TI18 TI9

H14 H14 HI3 HI13 HI2 HI1 H1I0 H9 H8 H7 H6 HS5 H4 H3
5 N N 1 2 3 4 5 T6 17 T8 19 TIi0 T1l TI2 TI3 TI14 TI5 Ti6 TI7 TI18 TI9

Hil4 HI4 HI3 HI2 HII HI0O HY HS H7 H6 H5 H4
6 N N 1 1 2 3 4 s Te6 T7 T8 T9 TI0 TI11 TI12 TI3 TI4 TI5 TI6 TI7 TI8

H14 HI4 HI13 HI13 HI2 HI1 HI0 H9 H8 H7 H6 HS
7 N N N 1 1 2 3 4 5 T6 T7 T8 T9 TI10 TI1 TI2 TI3 TI14 TIS Ti6 TI17

H14 HI14 HI3 HI3 HI12 HIl HI0O H9 H8 H7 Hé6
8 N N N 1 1 1 2 3 4 S Te T7 T8 T9 TI0 TI1 TI2 TI3 TI4 TI5 TI6

H14 HI14 HI3 HI13 HI12 HI2 HI1 HI0 HY9 H8 H7
9 N N N 1 1 1 2 2 3 4 5 Te T7 T8 T9 TI10 TII TI2 TI3 TI14 TIS

H14 HI14 HI13 HI13 HI2 HI2 HIl HI0O H9 HS8
10 N N N 1 1 1 2 2 3 3 4 5 Te T7 T8 T9 TI0 TI11 TI12 TI3 TI4

H14 HI14 HI13 HI13 HI2 HI2 HIl HIl HI0O HS8
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Kar specialis sebzéshatasok (10 talalati hely) Fegyvertipustol fiiggd specialis hatasok
Hely 5, 7, (Vall) +2T -2H 2K Hidrosokk +1T
Hely 14, 18 (Alkar) +1T +1H -3K Z0z6eszkozok -2H
Hely 19, 23 (Kezek) +5T -3H Fgés/fagyas -4H
Sebzési hatasok: Zuzo sebzés nem okozhat H, V, vagy K eredményeket Eles fegyverek -1T +1H

Korlatozasi teriiletek: Kéz Ereje, Képzettségek és Ugyesség dobasok Hegyes fegyverek -3T -2H -2K

Sebzési Szint 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20+
Dobas 1 2 4 6 8§ TI0 TI12 TI14 TI17 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 HI10 HIO H9 H9 HY9 H8 H8 H8 H7 H7 H7 H6 H6 H6 HS HS5 HS5
2 2 3 4 6 8§ TI10 Ti12 TIi4 TI6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 H10 HI0O H9 H9 H9 H8 H8 H8 H7 H7 H7 H6 H6 H6 HS HS
3 2 3 4 5 6 8 TI0 TI12 TI14 TIi6 TI18 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 HI0O HIO H9 HY9 H9 H8 H8 H8 H7 H7 H7 H6 H6 H6 HS
4 1 2 3 4 5 6 8§ TI0 TI2 TI4 Tli6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 H10 H9 H9 HY9 H8 H8 H8 H7 H7 H7 H6 H6 H6
5 1 2 3 4 5 6 8§ TI0 TI2 TI4 Ti6 TI8 T20 T20 T20 720 T20 T20 T20 T20 T20

HI0O HI0O H9 HY H9 H8 HS HS H7 H7 H7 H6
6 N 1 3 4 5 6 7 8§ T9 TI0 TI12 TI14 Ti6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 HI0O H9 H9 HY9 H8 H8 H8 H7 H7
7 N 1 2 3 4 5 6 7 8§ T9 TI0 TI2 T14 TI6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 HI0O H9 H9 H9 H8 H8 H7
8 N 1 2 3 4 5 6 7 8§ T9 TI0 TI11 TI12 TI4 TIi6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20

H10 H10 HI0O H9 HS8
9 N 1 2 2 3 4 5 6 7 T8 T9 TI10 TI1 TI2 TI14 Tie TI8 T20 T20 T20 T20

H10 HIO0O HIO H9

10 N 1 2 2 3 4 5 6 7 8 9 TI0 TII TI2 TI3 TI4 TI6 TI8 T20 T20 T20
HI10
Lab specialis sebzéshatasok (10 talalati hely) Fegyvertipustol fiiggo specialis hatasok
Hely 20, 22, (Csipé) +1T +1H Hidrosokk +1T
Hely 26, 27, 28, 29 (Labszar) +2T -3H Z0Gz6eszkdzok -2H
Hely 30, 31 (Talpak) +5T 3H Fgés/fagyas 5T -4H
Sebzési hatasok: Zuzoé sebzés nem okozhat H, V, vagy K eredményeket Eles fegyverek -1T +1H
Korlatozasi teriiletek: Erd, Alloképesség Futasi sebesség, Képzettségek Hegyes fegyverek -3T -2H 2K

Sebzési Szint 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20+
Dobas 1 1 2 4 6 8§ TI0 TI2 TIi4 TIi6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H11 HI1 HI10 HI0O H9 H9 H8 H8 H7 H7 H7 H6 H6 H5 HS5 H4 H4 H3
2 1 2 3 4 6 8 TI0 TI12 TI14 TIi6 TI18 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 H10 H9 H9 H8 H8 H7 H7 H7 H6 H6 H6 H5 HS H4
3 1 2 3 4 5 6 8§ TI0 TI2 TIi4 Ti6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 H10 H9 H9 H8 H8 H7 H7 H6 H6 H5 HS H4
4 N 1 3 4 5 6 7 8§ TI10 TI12 T14 TIi6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 HI0O H9 H9 H8 H8 H7 H7 H6 H6 HS5 HS
5 N 1 3 4 5 6 7 8 9 TI0 TI2 T4 Ti6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20 720

HI0 HI0O H9 HY9Y HS8 HS8 H7 H7 H6 H6 HS5
6 N 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Ti10 TI12 TIi4 Ti6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20 T20

H10 H10 H9 H8 H8 H7 H7 H6 HS
7 N 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 T10 TI2 TI14 Ti6 TI8 T20 T20 T20 T20 T20

H10 H10 H9 H8 H7 H6 HS
8 N 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 T10 TII TI12 T14 TI6 TI8 T20 T20 T20 T20

H10 H9 H8 H7 H6

9 N 1 1 2 2 3 4 5 6 7 8 9 Ti0 TI1 TI2 TI13 TI4 TIi6 TI8 T20 T20
H9 H8 H7
10 N 1 1 2 2 3 3 4 5 6 7 8 9 T10 TII TI2 TI13 TI4 TIS Ti6 TI17

H8
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Sebesiilés a teljes testen - Ezt a tablazatot akkor hasz-
nald, mikor a karaktert robbanasi hatas érte, vagy egy olyan tima-
dasnak lett kitéve, ami az egész hexara hat, vagy arra a teriiletre,
ahol § van.

Atlagold a karakter pancéljat, vagy barmiféle védelmét, és
ne tobbszordzz semmiféle sériilést, ami a talalati helybol adodik.
Mivel a hatasok atlagolva vannak az egész testre, nem kell 1k10-
zel dobni.

Teljes test specialis sebzéshatasok (10 tallati hely)

Fegyvertipustol fiiggé specialis hatasok

Sebzési hatasok: Z0z6 sebzés nem okozhat H, V, vagy K eredményeket Egés +4H
Korlatozasi teriiletek: Minden Fagyis +2H
A H hatasok 1 oszloppal csokkennek SSz 20+ folott, és SSz 40-t61 V az eredmény.
Sebzési Szint

Dobas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20+
Nincs 1 2 3 4 5 6 7 § T8 T9 T9 TI0O TI0 TI1 TI1 TI12 TI2 TI3 TI3 TI4 TIS

K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 KI0 KII K12 KI3 K14 K15 Kl6 K17 K18 K19 K20

H16 HI15 HI4 HI3 HI2 HII

Halallal végz6dé tablazat - Ezt a tdblazatot akkor hasznald,
amikor a karakter “H” sebzési hatast szenvedett. Hasznald a meg-
adott oszlopot, és dobj 1k10-et. Az eredmény az az id6, amennyi
1d6 alatt a karakter meghal, ha nem részesiil megfelel6 kezelésben.
Dobj még egyszer, hogy lasd, mennyi id6 milva veszti el eszméle-
tét. Ha ez a halal idopontja utan lenne, a karakter egészen haldla
pillanatdig maganal lesz.

Egyébként az olyan dolgok, mint a vérveszteség, sokkhatas,
vagy fert6zés, ezek id6 el6tt is eszméletlenné tehetik a karaktert.
Ez atablazat arra is jO, hogy egyéb célokbol generalj véletlenszerti
idotartamokat, példaul, hogy a karaktert meddig vakitja el és
stiketiti meg egy robbands, véletlenszerti iddjarasvaltozas, meddig
var rad valaki, stb.

Halallal végz6dé tablazat
f - fazis k - kor p - perc 6 - Ora n - nap nh - nem halalos
Dobis 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20+
1 If 2f 4 1k 2k 4k 8 2p 4p 8 16p 30p 16 20 46 86 160 In 2n  4n nh
2 2f  4f 8 2k 4k 8 16k 4p 8 1l6p 30p 16 26 46 8 166 326 2n 4n  8n nh
3 3f  6f 12f 3k 6k 12k 24k 6p 12p 24p 48 90p 36 60 120 In 2n  3n  6n 12n nh
4 4f  8f 16f 4k 8k 16k 32k 8p 16p 32p 64p 206 46 8 166 326 646 4n  8n 16n nh
5 sf 10f 20f Sk 10k 20k 40k 10p 20p 40p 80p 150p S6 106 206 406 806 5Sn  10n 20n nh
6 6f 12f 24f 6k 12k 24k 48k 12p 24p 48p 96p 36 66 126 246 2n  4n  6n 12n 24n nh
7 7f  14f  28f 7k 14k 28k S6k 14p 28p S6p 112p 210p 76 146 286 566 1126  7n  14n 28n nh
8 8f 16f 32f 8k 16k 32k 64k 16p 32p 64p 128p 46 86 166 326 646 1286 8n 16n 32n nh
9 of 18f 36f 9k 18k 36k 72k I18p 36p 72p 144p 270p 96 186 366 3n 6n 9n 18n 36n nh
10 10f 20f 40f 10k 20k 40k 80k 20p 40p 80p 160p 56 106 206 406 806 1606 10n 20n 40n nh

Gyors eredmény tablazat - Ez a tablazat azt az informaciot
mutatjav neked, amit az alap sebzési rendszerrel lehet elérni, ahol
a sériilés a sebzodés mértékétdl, és az eltalalt testrésztol fligg.

Ehhez még hozzaadtuk a "T" sebzési hatast, a torési sériilése-
ket, ami nem része az alap sebzési rendszernek, €s a talalati helytol
fiiggden ki lettek szamolva a kabulasi modositok is.

Gyors eredmény tablazat

Szint 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20+
Fej N 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 § T8 T9 T9 TI0O TIO
K4 K4 K8 K8 KIl2 KI12 KI6 KI6 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20

Torzs 1 2 3 4 s T6 T7 T8 T9 TI0 TI11 TI12 TI13 T14 TI5 TI6 T17 TI18 TI19 T20 T20
K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 KI0 KII K12 K13 K14 KI5 K16 K17 K18 KI19 K20 K20

Karok 2 4 6 8§ T10 TI12 TI14 TI16 TI18 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20
K1 Kl K2 K2 K3 K3 K4 K4 KS K5 K5 K5 K5 K5 KS5 KS K5 KS KS5 K5

Labak 2 4 6 § T10 TI12 T14 TIi6 TI18 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20
K1 KI K2 K2 K3 K3 K4 K4 KS K5 K5 K5 K5 K5 K5 KS K5 K5 K5 K5

Gyogyulas - A gyogyulas és pihenés teljes leirasa a kdvetke-
z6 oldalon talalhato, de itt vannak az alapok. Keresd meg az alkal-
mazand6 Egészséged és a sériilés mértékének talalkozasat. Igy
két szamot kapsz. Az els6 szam azt jelzi, hogy mennyi ideig tart
arrol a szintrél eggyel jobba keriilni, példaul -5-r61 -4-re.

A masodik szam azt jelenti, hogy mennyi ideig tart az egész
sériilést visszagyogyulni, feltételezve, hogy allanddak a kdriilmények.
Ez egy j6 iranymutato, hogy két kaland kozt pihenéskor mennyi ideig
tartott a gyogyulas. A tablazat koriilbeliil a kovetkezé formulan
alapszik: Gyogyulas=(Eg/10)x(1-(Vesztett TP/Teljes TP)).

Korlatozas
Szint -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 9 -10 -11 -12 -13 -14 -15 -16 -17 -18 -19 -20 >20
6 2/2  2/4 2/6  2/8 3/11 3/14 4/18 5/23 6/29 7/36 8/44 9/53 10/63 12/75 14/89 100+ - - - - -
7 2/2  2/4 2/6  2/8 2/10 3/13 4/17 5/22 6/28 7/35 8/43 9/52 10/62 12/74 14/88 100+ - - - - -
8 /1 2/3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 4/19 5/24 6/30 7/37 8/45 9/54 10/64 12/76 14/90 100+ - - - -
9 171 172 2/4 2/6  2/8 2/10 3/13 4/17 5/22 6/28 7/35 8/43 9/52 10/62 12/74 14/88 100+ - - - -
10 /1 172 173 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 4/19 5/24 6/30 7/37 8/45 9/54 10/64 12/76 14/90 100+ - - -
11 171 12 13 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 4/19 5/24 6/30 7/37 8/45 9/54 10/64 11/75 12/87 100+ - - -
12 /1 172 /3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 3/18 4/22 5/27 6/33 7/40 8/48 9/57 10/67 11/78 12/90 100+ - -
13 171 172 /3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 3/18 4/22 4/26 5/31 6/37 7/45 8/53 9/62 10/72 11/83 12/94 100+ -
14 /1 172 /3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 3/18 4/22 4/26 5/31 5/36 6/42 7/49 8/57 9/66 10/76 11/87 12/99 100+
15 171 12 /3 2/5 2/7 2/9 2/11 3/14 3/17 3/20 4/24 4/28 5/33 5/38 6/44 7/51 8/59 9/68 10/78 11/89 100+
16 /1 172 /3 1/4 2/6 2/8 2/10 2/12 3/15 3/18 3/21 4/25 4/29 5/34 5/39 6/45 7/52 8/60 8/68 9/17 100+
17 171 172 13  1/4 2/6 2/8 2/10 2/12 3/15 3/18 3/21 4/25 4/29 5/34 5/39 6/45 6/51 7/58 8/64 9/73 100+
18 /1 172 /3 1/4 2/6 2/8 2/10 2/12 2/14 3/17 3/20 3/23 4/27 4/31 4/35 5/40 5/45 6/51 6/57 7/64 100+
19 171 12 13 14 1/5 2/7 2/9 2/11 2/13 2/15 2/18 3/21 3/24 4/28 4/32 4/36 5/41 5/46 6/52 6/58 100+
20 /1 172 /3 14 1/5 2/7 2/9 2/11 2/13 2/15 2/18 3/21 3/24 3/27 4/31 4/35 4/39 5/44 5/49 5/54 100+
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Orvosi képzettségek - Mivel a harc a jaték része, fel lehet
késziilni az ellenséges erdk tamadasaira. Amint mar emlitve lett
aképzettségek leirasanal, kétféle gyogyitas lehetséges (az allator-
vosin kiviil). Ez a kett6 az Elsésegély és az Orvoslas. Az els6 az
apoloi jartassagot takarja. Szajbol-szajba 1élegeztetés, kotozés
és egyszerl harctéri mitétek, példaul egy 16vedék kiszedése a
labbol, seb dsszevarrasa, vagy csontosszeillesztés lehetséges ezzel
aképzettséggel, vagyis minden, amit a karaktereknek a harcmezén
kell elvégezniiik.

Az orvosi képzettség az olyan dolgokat takarja, amikre egy
kérhazban van sziikséged, példaul nagyobb miitétek, csontszege-
cselés, orvossagok felirasa, utohatasok kezelése, stb.

A képzettségek hasznalata ismer6s lehet. Gyogyulasi szem-
pontbdl a kapott orvosi ellatas mindségétol fiiggden kapsz modo-
sitokat az Egészségedre, s az ellatas a seb stilyossagatol fligg. Ez
nem jelenti azt, hogy gyorsabban begyogyul egy kis sériilésed,
ha egy orvos kotdzi be, mint ha egy névér tenné ugyanezt. Viszont
nagyon sulyos sériiléseknél magasan képzett orvosok kezelésére
van sziikség magahoz a taléléshez is, kicsit kevesebbre a gyogyu-
lashoz. Az orvosi képzettségek specialis modositoi alabb talal-
hatoak.

Koriilmény Maoédosito
A képzettség hasznaldjanak teljes eszkozkészlete van  +0

A hasznalonak nincs megfeleld eszkdzkészlete -1-t61-10
Onmagén hasznélja (helytdl fliggéen) -1-t61 -20
Fejlett technologia (12+ TSz) +1-t81 +20

Kétszerannyi ideig torténd ellatas (+10-ig) +2
Tobbszori probalkozas -1 (halmozodo)
Halallal végzddo sériilés -hasznalt oszlop

Mikor egy karakter halallal végz6dd sériilést kap, ezek a
képzettségek jelentik az egyetlen lehetséget, hogy nem halalosra
valtozzon. Az els6segély képzettségek helyes hasznalatahoz lega-
labb 10 percre van sziikség, és a kezeléssel toltott idobol és a ko-
riilményekbdl szarmaznak a modositdi. Amennyivel sikeriilt meg-
dobni a mddositott képzettséget, meg kell duplazni, és a halallal
végz6do tablazaton ennyi oszloppal jobbra megy az eredmény.
igy egy vérzé sebet, ami halalt okozhat, gyorsan be lehet kétozni,
lelassitva, vagy megallitva a vérzést, amig jobb ellatasban nem
tudjak részesiteni. Azonban az a halallal végz4dé sériilés, ami
12 6éranal nagyobb id6 mulva valik végzetessé, el is fert6zodik,
ha 12 6raig, vagy tobb ideig hagyjak ebben az allapotban. Ha el-
kezdodott a fertézéEs, a sériilést mar nem lehet Els6segély képzett-
séggel kezelni. Ez olyan dolgokat is jelenthet, mint pl. késleltetett
sériilési hatasokkal jaro belszervi sériilést, agyddéma képzodését
egy razkodas miatt, stb. Néhany ilyen esetben drasztikus helyszini
miitét is teheti a sériilést “nem haldlossa”. Erre a leggyakoribb
példa az liszk6s6d6 végtag amputalasa. Ez nem valami szép lehe-
t0ség, amivel a karakterek szembesiilhetnek, de megtdrténhet.
Valamint az Els6segély képzettség azon sériilések esetén sem ja-
vitanak az esélyeken, melyek 1 napos, vagy nagyobb idejiik van,
vagy barmilyen olyan sériilés esetén sem, amelyeket a JM helyre-
hozhatatlannak itél kérhazi ellatas nélkiil. Ez a tipusu halallal
végz6dd eredmény alapos tudast, és/vagy azonnali miitétet
igényel, hogy helyrej6jjon.

Ez a rendszer az aktualis helyzetet tiikrozi. Egy halallal
végzodo sériilést kis jartassaggal is stabilizalni lehet, de ha elha-
nyagoljak, vagy nem kezelik megfeleléen modern orvossagokkal
és mitéttel, a paciens valoszintileg gyorsan meghal a szovédmé-
nyek miatt.

Az Orvos képzettséget legalabb 10 percig kell alkalmazni,
hogy helyesen lehessen hasznalni. Ellenben minden pont,
amennyivel sikeriilt a dobas, 4 oszloppal viszi jobbra a hatast 2
helyett, és ezt minden halallal végzddo sériilés esetén lehet hasz-
nalni.

Opcionalis - Hogy a kuruzslast szemléltessiik, és hogy
megakadalyozzuk a karaktereket abban, hogy egyszeriien 6ssze-
csapjak a kotozéseket a sériiléseken ahelyett, hogy szoban elad-
nak a kezelés menetét, vezessiik be azt a rendszert, hogy amennyi-
vel nem sikeriilt az orvosi dobas, a halallal végzddo hatas balra
tolodik el. A sebek kezelésével toltott id6 hirtelen sokkal fonto-
sabb lesz. Ez azt jelenti, hogy egy hozza nem érto, feliiletes, vagy
szerencsétlen kezelés ahelyett, hogy javitana a halallal végz6do
sériilésen, csak ront rajta, s azt példazza, hogy a pacienst “halalra
kezelték”, amibdl rengeteg eléfordul az orvosi torténelemben.

Megjegyzés - A TimeLords rendszere elég realisztikus
(vagyis halalos) ahhoz, hogy a jaték kezdetén még kisebb enged-
ményeket adj a karaktereknek, mert ekkor még kevéssé képzettek,
vagy nem tudnak azonnal a legk6zelebbi hi-tech korhazba tele-
portalni.

Gyogyulas - Ha egy karakter megsériilt, vagy megsebe-
stilt, idére van sziiksége a gyogyulashoz. Gydgyulasi szempontbol
minden sériilést kiilon sériilésként kell kezelni. Kis sériilések
csoportja gyorsabban gydgyul, mint egyetlen nagyobb. Nézd meg
az el6z6 oldalon a gyogyulasi tablazatot. Keresd meg a karakter
sériilése és Egészsége keresztezOdését. Az itt talalhatd szam egy
szorz0, és az 1d6 aktualis mértékegysége a sériilés tipusatol fligg.

Halalos sériilés - napok szama

Nem haléalos sériilés - 6rak szama
Alloképesség-csokkenés - a levonas fele percben
Eroé-csokkenés - a levonas fele orakban

A sériilés 1-gyel csokken a kisebb szam utan. Folyamatos
kezelés esetén a hosszl tava kezelésnél a nagyobb szdm jelenti azt
az id6t, amennyi alatt az egész sériilés, vagy levonas visszagyogyul.

Amig a karakterek az Alloképesség-veszteségiiket pihenik
ki, nem végezhetnek semmilyen tevékenységet, és barmennyi idot
is toltenek masvalamivel, az nem szamit bele a pihenésbe.

Egy karakter Egészségét a kapott kezelés, vagy a koriilmé-
nyek modosithatjak.

Kériilmény Maoédosito
Rossz vagy egészségtelen koriilmények -10

Jo koriilmények -5
Atlagos koriilmények (étel és pihenés) +0
Képzett orvos kezelésében részesiil +képz.
A karakter modern korhazban van +(TSz-8)

Példa - Egy karakter egy -4-es vagast szenved el a karjan,
amit egyszeri ellatasban részesitenek (kitisztitas, kotozés,
felkotés). Még van egy -8-as Alloképesség-vesztesége a megter-
helésnek koszonhetden. 10-es Egészséggel atlagos koriilmények
kozott a levonasok egy oran beliil eltlinnek (15-szor 4 perc), amig
a tabortiiz mellett ildogél, a sériilés pedig 5 napnyi atlagos kezelés
alatt gyogyul meg.

Opcionalis - Hogy felgyorsitsuk a sériilések nyilvantartasat,
ossze is adhatod a sériiléseket, és ennek az idének a negyedére
van sziikség a gyogyulashoz. Az igy eltelt id6 végén az Gsszes
sériilést tekintsd meggyogyultnak.
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Gyalogos mozgas - Egy gyalogos ember koriilbeliil 1 m/s
sebességgel mozog normal jaras kézben, vagyis 8 6ra alatt durvan
30 kilométert tesz meg. Ennél gyorsabban is haladhatsz, de ekkor
mar az Alloképességed korlatozza, milyen messzire jutsz.

Mozgas Tégy Alloképesség prébat
1-2 m/s 1000 méterenként
3-4m/s 300 méterenként
5-6 m/s 100 méterenként
7-8 m/s 30 méterenként
9+m/s 10 méterenként

Egy emberi karakter maximalis futasi sebessége 9 méter fazi-
sonként, amit a Futas képzettség modosithat (23. old.). Osszeha-
sonlitasképp ebben a rendszerben durvan 17 Alloképesség probat
kellene tenned egy “4 perces mérfold” alatt, és koriilbeliil 140-et
egy “3 oras maratoni” alatt. Ez utobbi 20 feletti Alloképességet
igényelne ebben a rendszerben.

Fordulasi mod - Egy mozgd karakter 60°-os fordulot képes
megtenni minden egyes (sebesség négyzete/10(k)) hexa utan. A
karakterek barmennyit fordulhatnak, ha 1-2 m/s sebességgel haladnak.

Sebesség Fordulo

1 m/s barmelyik hexa (tobbszor is)

2 m/s barmelyik hexa (tobbszor is)

3m/s minden hexa 4 m/s minden masodik hexa
S5m/s minden harmadik hexa

6 m/s minden negyedik hexa utan

Hason kuszas - Egy karakter 1 méter per 3 fazis sebességgel
kuszhat el6re a hasan. Mig ezt teszi, fekvd célpontnak szamit.

Kiiszas - A konyéken és térden torténd kiszassal 1 métert
lehet fazisonként megtenni. Mig a karakter ezt teszi, fekvo cél-
pontnak szamit.

Poziciovaltas - Egyik poziciobol (fekvo, térdeld, allo, stb.)
amasikba helyezkedni egy teljes fazist igénybe vesz, és ha ebben
a fazisban harci cselekedetet tesz, az csipdbol torténd tiizelésnek
szamit.

Hatralas - Hatrafelé legfeljebb maximalis mozgasi sebessé-
ged felével mozoghatsz. Ha igy haladsz hatrafelé, hogy nem nézel
hétra, akkor Ugyesség probat kell tenni -2 médositéval minden
méter utan, amennyit a fAzisban mozogtal. Ha hatra nézel, nem
kell probat tenni, de ekkor 2 hexaoldallal megvaltozik az irany,
amerre nézel, ami kiillondsen veszélyes lehet kdzelharcban.

Veszélyes terep - Ez barmilyen teriilet lehet, ahol fennall
annak a veszélye, hogy a karakter megcstszik és/vagy elesik.
Ennek maximalis sebességkorlatja van. Ha valaki ilyen sebesség-
gel, vagy lassabban mozog, megmarad a laban. Ha ezt meghalad-
ja, Ugyesség dobast kell tennie, ha mozog, vagy irdnyt valt, akkora
biintetéssel, amennyivel meghaladta a biztonsagos sebességet.
P¢éldaul laza fovenyen a biztonsagos sebesség 6 m/s lehet, amin
elég gyorsan tudsz haladni, mig a nagyon csuszos jégen ez 1 m/
s, vagy akar 0 m/s is lehet, amin elég nehéz atkelni elesés nélkiil.
Bizonyos tereptipus esetén (példaul jégen) specialis eszkdzok
segitségével megndhet a biztonsagos mozgasi sebesség (és a ma-
ximalis sebesség is, pl. korcsolya).

Lények mozgasa - Azoknak a 1ényeknek, amik mas sebes-
séggel mozognak, mint az emberek, szamitsd tigy, hogy az Alloké-
pesség dobasaik a maximalis mozgasukkal aranyos, és a fordulasi
képességiiket is aranyitani kell.

Példa - Egy 20 m/s sebességgel mozgd 16 minden 40 hexa
utan tehet egy 60°-os forduldt, ami azt jelenti, hogy a forduld su-
gara 40 méter.

Gyorsitas és lassitas - Egy karakter legfeljebb 3 métert
gyorsulhat, és 6 métert lassulhat fazisonként. A mozgas minden
fazisban a gyorsulas, vagy lassitas utani allapotot tiikrozi. A
Iények altalaban 3, vagy 4 masodpercen beliil tudnak felgyorsulni
maximalis sebességiikre, az allat tipusatol fliggéen. A nagyobb
allatok nehézkesebbek, a kisebbek pedig szinte azonnal elérhetik
maximalis sebességiiket.

Zuhanas - Ha egy karakter leesik valahonnan, sériilést
szenved. A karakter 4altal elszenvedett Sebzési Szintet a kovetkezd
tablazatbol kell leolvasni.

Magassag (méter) Sebzési Szint

1-4 1
5-6 2

7-8 3

9-10 4

11-13 5

14-17 7

18-20 9

21-25 n . S
26-30 13 TN
31-40 15

41-50 17

51-60 18

61-70 19

70-100 20 4

100+ 20+ &g

A zuhanasbdl szarmazo sériilés a test 3 teriiletét (nem talalati
helyét) érinti. Ez Ggy torténik, hogy véletlenszertien ki kell dobni
3 talalati helyet, ami 3 kiilonboz06 testteriileten van (valamelyik
kéz, lab, torzs, vagy fej). Az a karakter, aki sikeresen megdobta
Esés képzettségét, kivalaszthatja ezt a harom teriiletet. Az a karak-
ter, akinek ez nem sikeriilt, tennie kell egy Ugyesség dobast akkora
pozitiv modositoval, amekkora a Sebzési Szint, hogy ez sikeriil-
jon. (Kegyetlen, de realis, nem?) Az elszenvedett sériilés mind
halalos, mind nem halalos sebzésnek szamit. A pancél csak a
feliilet hatasai ellen véd, amin a karakter landolt, példaul ha a
teriilet 6kolnyi kdvekkel van boritva. A pancél egyébként nem
véd a zuhanas okozta sériilésektol (szaz métert zuhantal a pancé-
lodba a fold helyett...).

A kiilonboz6 feliiletek modosithatjak az alkalmazandd
magassagot. A kemény f6ld +5-tel modosit, a sziklas terep +10-
zel, az atlagos fold +0-val, a puha fold -5-tel, a mély sar/iszap -
10-zel, a mély viz pedig -18-cal. Azok a karakterek, akik a vizben
elvesztették eszméletiiket, egy korig lebegnek, miel6tt 1 m/s se-
bességgel elkezdenek siillyedni.

Ugras - Egy karakter akkora tdvolsagra képes ugrani
vizszintesen, mint a m/s-ban mért sebességének a fele méterben,
plusz-minusz az ugrasi tavolsag 10%-a. A megterhelt karakte-
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reknek kisebb lesz a cstcssebességiik, igy nem tudnak nagyon
tavolra ugrani, éppugy, mint a talsulyos karakterek.

Példa - Egy 8 m/s sebességgel mozgo karakter 4 méterre
képes ugrani, plusz-minusz 40 cm.

Ha a landolési pont alacsonyabban fekszik, a szintkiilonb-
séget hozza lehet adni a tavolsdghoz (3 méterig). Ha tobb mint
1,5 méterrel alacsonyabb, egy Ugyesség-probit kell tenni, hogy
ne essen el a karakter. Ha a landolasi teriilet magasabb, az ugrasi
tavolsag a szintkiilonbség haromszorosaval csokken. Fiiggo-
legesen egy karakter a vizszintes ugrasi tavolsaganak 1/10-ed
részére képes ugrani, plusz-minusz 10%.

Példa - Az el6z6 példa szamait hasznalva a karakter 0,4
meéterre képes felugrani, plusz-minusz 1k4 centiméter. A maxima-
lis magassag, amit a karakter a kezével képes elérni, a magassaga-
nak 1,5-szorose, plusz ez a tavolsag. A maximalis fliggbleges
magassag, amin at tud vetddni, a testmagassag 0,6-szorosa, plusz
ez a tavolsag.

Mozgas a vizben - A problémék (kalandok) nem csak
szarazf6ldon fordulhatnak eld. A karakterek kdnnyen egy hajo
fedélzetén talalhatjak magukat, vagy ezer kilométerre bent az
oceanban nézhetnek szembe a vizi veszélyekkel.

Uszas - Uszni csak legaldbb 1 méter mély vizben lehet, amig
a karakter csak 10%-osan, vagy kevesebbel van megterhelve
(4ltalaban elsiillyed, ha tobbet szallit, a szallitott dologtdl fiiggo-
en). A rendes Uszasi sebesség 1 méter fazisonként, plusz egy extra
méter minden (20-Erd) fazisban (a 20-at, vagy nagyobbat sza-
mitsd 19-nek). Ha a karakter teljesen fel van ltozve, az Erobo-
nusz elvész, mert a ruha visszahtizza.

Latas a vizben - A latas er6sen helyzetfiiggo. A tiszta karibi
vizben szamtalan méterig el lehet latni, mig a saros folyokban a
latotavolsag gyakorlatilag nulla. A JM készithet egy altalanos
becslést, amit a karakter cselekedetei (az iszap felkavarasa), vagy
egyéb dramai hatasok is modosithatnak.

Gyalogos mozgas - Ez a teriilet mozgasi szempontbol Ve-
szélyes terepnek mindsiil, ahol a maximalis biztonsagos sebesség
a viz mélységétol fiigg.

Mélység Biztonsagos sebesség Maximalis sebesség
<testmagassag/10 4 m/s 6 m/s
<testmagassag/4 2 m/s 4 m/s
<testmagassag/2 1 m/s 2 m/s
>testmagassag/2 1 m/s 1 m/s

Lélegzet visszatartasa - A karakter annyi cselekedetig
tarthatja vissza a lélegzetét, amennyi az (Alloképesség + Aka-
rater0)x4 plusz 1k10. A pihenés 1 cselekedetnek szamit, az
uszas 3-nak, és barmilyen er6feszitést igényld viz alatti cseleke-
det 5-nek szamit. Egy 1égzdpalack vagy 1éghdlyag az ujratdltésig
szamitott cselekedetek szerint osztalyozhato. Egy 1égzdpalack
5000 vagy tobb cselekedetig elég, ami koriilbeliil egy fél orara
elég, aléghdlyag, vagy mas alacsony technikai szinti targy kb.
100 cselekedetre elég. Az 1k10-et a JM-nek kell titokban dob-
nia. Ha a karakter tilmegy ezen az idén, minden fazisban Aka-

raterd probat kell dobnia, akkora 6sszead6do negativ modosi-
toval, amennyivel meghaladta az idolimitet. Ha nem sikeriilt a
dobas, a karakter elveszti eszméletét, és akar meg is fulladhat.

Kor: k6zépkora
Suly: 85 kg

Greg Porter
Magassag: 188 cm

Idézet: “Ugy latszik, itt az ideje némi megfontolt dnvédelemnek”

EROG: 11  UGY: 13 SZEP: 10 ENER: 10
EG: 12 AKE: 13 ERZ: 12 TP 31
INT: 19 MER: 14 ALL: 12  SEB: 12
F6bb képzettségek:

PISZ 13 KARD 9 [RAS 13 GEOL 13
PUSK 10 KES 12 LOPA 10 LAIN 8
ANAR 10 ZRLA 10  VILI MECJ 10
HADT 10 BIZT 8 SZMT 8 UKREP 6

Fobb felszerelés

Bénito (50V)

Elektronikus kényv (1MOldal)
Elsosegély készlet Sator
1934 BMW motorbicikli, PE 20 szélvédével
Leftirészelt duplacsovii APDS l16vedékekkel

Vibrokés (61)
Tobbsavu adovevo

Pancél Fellelhet6: A XX. sz. végén megismerteti
20/5 mellény
10/2 6ltozék

16/12 sisak

a néppel az idéutazast.
Megj: Megfeneklett, és most éppen
uj Matrixot keres. Sok forradasa van.
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Fény - Az aktudlis fény mennyisége befolyasolhatja az Er-
z€kelést, a képzettségeket, és a harcot. Jatéktechnikai szempont-
bol 3 fényviszonyt kiilonboztetiink meg: normal, rossz és éjszakai.
A normal a rendes nappali viszony viszonyoknak, vagy egy jol
megvilagitott szobanak megfeleld. A szort fény mennyisége ele-
gend6 ahhoz, hogy mindent tisztan lehessen latni. Rossz fényvi-
szonyok lehetnek egy nagyon felhds napon, roviddel napnyugta
utan, vagy egy rosszul megvilagitott barban. Rossz fényben a la-
tassal kapcsolatos Erzékelés-dobasok -4 modositot kapnak, ugya-
nez érvényes a képzettség-dobasokra is. Ejszakai koriilmények
vannak napnyugta utan tiszta égbolt esetén, amikor latszanak a
csillagok, és a hold is vilagit egy kicsit. Az Erzékelés-dobasok a
latas esetén -8 modositot kapnak, s a képzettségek is megsinylik
a fény hianyat. Az emberek szinlatasi képessége mar nem miiko-
dik ennyi kis fénynél, ezért sok targy kontrasztossaga is csdkken.
Példaul a narancsszin és a sziirke ugyanolyannak fog latszani, ha
nincs elég fény, hogy a szem szinérzékeldi is mitkddésbe lépjenek.

Mesterséges fényforrasok - Itt néhany fényforras leirasa
kovetkezik, hogy ezeket felhasznalva te is meg tudd tervezni sajat
fényforrasaidat.

Targy  Normal fény Rossz fény KEjszakai Idétartam
Gyufa 0Om I m 2m 20 mp
Gyertya Om Im 3m 1 ora
Lampas I m 2m S5m 6 ora
Ceruzaldmpa 1m 2m S5m 6 ora
Elemlampa 5m 10 m 30 m 12 6ra

A fények altalaban - Azok a fények, amik korkords irany-
ban vilagitanak, az utolso tavolsag haromszorosa utan csokkennek
egy kategoriat.

Példa - Jo 2 méteren, Rossz 6 méteren, és Ejszakai 18 méte-
ren. Azok a fények, amik 30 fokos szogben vilagitanak, ugyanigy
csokken a fényiik, csak 3-szor messzebbre vilagitanak, mint ugya-
nez a fényforras korkords iranyban. Az el6z6 példanal maradva
ugyanezek a szamok 6, 18 és 54 méteresek lehetnek.

Felszerelés - Az atlagos karaktered (foleg ha az Els jaték-
ban van) addig nem érzi magat kényelemben, amig egy csapat
serpa nem cipeli utana azokat a cuccokat, amit 6 hasznosnak itél.

Erre extrém példaval szolgalhatnak a “kardhordozok”. (Hmmmm,
egy Orias. Nebish, nyujtsd 4t nekem a +5-6s Oriashasité kardot!)

A JM mindig megbizonyosodhat arrdl, hogy a karaktereknek
elegendd szallitasi kapacitasuk van-e arra, hogy minden olyan
targyat magukkal vigyenek, amikrél azt mondjak, hogy naluk van,
s néha “tragikus baleset” is torténhet azzal, aki nem ismer mértéket.

A felszereléseknek két kiilonboz6 formatuma van. Vannak
a normal targyak, és vannak az olt6zékek és pancélok. Ez a két
kategoria a karakter sziikségleteinek nagy részét kielégiti. A targy
jellegétol fiiggben a tdblazatban nem minden hely lesz kitoltve.
Ha egy hely nem hasznalhato, vagy nem alkalmazhato, azt huzd
ki.

Felszerelés-formatum - Ez az a formatum, amit a leg-
tobb felszerelési targy esetén hasznalunk.

# Név
25 Gyertya -

Htiv Elet Kap PE TP Tomeg Méret TSz Ar Megj.
5 ora - 1 2 025 K/1 4+ 3

# - A targy szama, hogy konnyen utana lehessen nézni.

Név - A targy megnevezése.

Htav - A targy hatdtavolsaga idealis koriilmények kozott. Fények
esetében ez Jo/Rossz/Ejszakai sorrendben torténik. A radi-
oknak altalaban van egy Er6 x szorzojuk. Ekkor a radio ha-
totavolsaga egyenld az adod Erejének és a vevd Erejének
szorzataval kilométerben.

Példa - Egy 1-es Erejii kézi adovevo és egy 3-as radidallomas
maximum 3x1=3 kilométer tavolsagrol képes kommunikalni.

Elet - A targy miikodési élettartama normal hasznalat mellett.
Példaul itt van jelezve, hogy egy lampas mennyi ideig ég egy
olajfeltoltéssel. Az elektromos targyaknak itt szerepel az
energiafogyasztasuk, altalaban Joule per egység formatumban,
példaul az 1 J/s az egy Joule masodpercenként.

Kap - Ha egy targynak korlatozott miikodési ideje van, itt szere-
pel, hogy milyen energiaforrassal megy, €¢s ebbdl mennyire
van sziiksége egy teljes ujratoltéshez. Az elemmel miikodo
targyaknal az is fel van tiintetve, hogy milyen tipusu elemet
hasznalnak. Az elemekben tarolhaté energia mennyisége
Technikai Szinttdl fiiggben valtozo.

PE - A targy Pancélértéke

TP - A targy Testpontja

Tomeg - A targy tomege kilogrammban

Meéret - A targy mérete szallitasi szempontbol. A /n azt jelenti,
hogy a targy n helyet foglal.

TSz - A targy gyartasanak torténelmi idészaka.

Ar - A targy ara dollarban.

Megjegyzések - A targyra vonatkozo tovabbi informaciok. Itt
vannak azok a specialis informaciok, amik nincsenek benne
a tablazat fenti részében.

Megjegyzem, hogy ez csak a targy legegyszeri(ibb vazlata,
¢és egyaltalan nincs segitségedre, ha g6zod sincs arrdl, hogy mit
csindl a targy. Specialis felszerelési targyaknal egy rovid ismertetd
is rendelkezésére all a karaktereknek.

# Név Htiv Elet Kap PE TP Tomeg Méret TSz Ar Megj.
¢* Gizmo - m o 2 9 32 M2 13 400
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Ruhaformatum - Altalaban ezt a formatumot hasznaljuk
a ruhak és a pancélok esetében.

# Név Hely PE TP Tomeg TSz Ar Megj.
11 Keménykalap Koponya 4/1 3 0,45 9-12 20

# - A targy szama, a konnyebb nyilvantartas kedvéért.

Név - A targy neve.

Fedett helyek - A ruha, vagy pancél altal fedett testrészek.

PE - A targy Pancélértéke

TP helyenként - A targy Testpontja fedett helyenként.

Tomeg - A targy tomege kilogrammban.

TSz - A jellemz6 torténelmi iddszak, amikor a targyat gyartottak.
Mar ha ismert.

Ar - A targy ara dollarban.

Megjegyzés - Tovabbi informaciok a targgyal kapcsolatban. Itt
vannak a fentebb nem emlitett informaciok, és itt van, hogy
mennyi felszerelést lehet feltinés nélkiil a ruha ala rejteni,
mondjuk egy utcai 6ltdzet ala.

Targyak sériilése - Mint minden mésnak, a felszerelési
targyaknak is meg van adva a Pancélértéke, és a Testpontja. Az
els6 szam jelzi, hogy mekkora sériilést bir el a targy sériilés nélkiil,
a masodik pedig azt, hogy mekkora sériilés utan torik el/valik
hasznalhatatlanna. Mikor a targy Testpontot veszit, csokkenhet a
kapacitasa, eltorhet, stb. Hogy pontosan mi is torténik, az a targy-
tol fligg. Egy radio eltorhet, de egy szemiiveg még hasznalhato
maradhat. A meghibasodas, vagy hasonld hatas meghatarozasa-
hoz dobj 1k20-at, és ha a dobas az elvesztett TP-k aranya alatt
van, a targy tonkremegy.

Példa - Ha egy 10 TP-s targy 5 TP-nyi karosodast szenve-
dett, ez fele sériilés, tehat az 1k20-on 10, vagy az alatt a targy
tonkremegy. Kénnyebb torteknél, mint az 1/2, 1/4, stb. dobhatsz
kisebb kockaval is, vagy szamold ki fejben, példaul az 1-es egy
1k4-en 25%-ot jelent, vagy az 1 és 2 1k6-on 33%-ot. A rendes
targyak automatikusan eltdrnek, ha TP-jiik 50%-at elvesztik. A
testen viselt targyak pancélként viselkednek, de legtobb esetben
addig nem engednek at sebzést, amig el nem vesztette teljes TP-
jét. A PE-t altalaban nem kell kétszer szamolni, amikor a sebzés
atmegy a targy mindkét oldalan, és megsebzi a karaktert. Erre
val6 a TP veszteség.

Megjegyzés - Azokat a targyakat, amelyek nagyobbak egy
tarolasi helynél (példaul K/2), tigy kell tekinteni, mintha a teljes
TP-jiik eloszlana annyi felé, amennyi helyet foglal. Ha egyetlen
hely elveszti az oda jutott TP-t, a targy eltorik, vagy kettétorik a
sériilés helyén. A JM specialis hatasokat is meghatarozhat. Ha
egy revolver csovét kettévagjak, ez jelentheti azt is, hogy csak
lerovidiilt a cs6, mig egy félautomatanal ez mar a tlizvezérlé mec-
hanizmus megrongalasat is jelenti.

A felszerelés mérete - A felszerelés, ruhak, fegyverek,
stb. mind mas méretli. A feltiintetett Talalati esély azt jelenti,
hogy ha eltalaljak azt a talalati helyet, ahol ez a targy van, 1k20-
on mennyi az esélye, hogy ezt talaljak el. A tomeg egy dsszehason-
lito adat, ami egy hasonld méretii targy tomegét tiinteti fel. Néhany
példa is fel van tiintetve az adott méretben.

Méret Példa Talalati esély Tomeg
Nagyon kicsi (NK) Bicska 4 0,1 kg
Kicsi (K) Cipd, tor 8 1 kg
Atlagos (A) frogép 12 Skg
Nagy (N) Szék, kerék 16 20 kg
Nagyon nagy (NN) Kanapé, személy - 100 kg
Extra nagy (EN) Lo - 500 kg
Hatalmas 1 (H1) Mikrobusz - 2000 kg
Hatalmas 2 (H2) Teherauto - 4000 kg
Hatalmas 3 (H3) Kamion - 20000 kg

Hozzaférés a felszereléshez - A csomagokba, zsebek-
be, stb. pakolt felszerelési targyakat par masodpercbe telik eléven-
ni. Egy olyan targyat, amit 6von, vagy ruhazaton kiviil viselnek,
1 masodperc alatt el6 lehet kapni. A zsebekben, csizmaszarban,
stb. helyeken tarolt targyakat 2 fazis alatt lehet elovenni. A
koriilményes modon elérhetd targyakat, példaul a téli ruhazat alatt
taroltakat ugy lehet elévenni, ha a karakter -10-zel sikeres Ugyes-
ség-probat tesz. A hatizsakban tarolt targyakhoz tigy lehet hozza-
férni, ha a karakter leteszi a csomagot, és tesz egy sikeres Ugyes-
ség-probat -15 modositoval, hacsak eldtte ki nem jelentette, hogy
konnyen elérhetd helyre teszi, mert ekkor csak -10-zel kell meg-
dobnia a probat. Ezeket az iranyvonalakat kdvetve te is meghata-
rozhatsz kovetkezetes és elfogadhato idoket mas helyzetekre is.

Megterhelés - A szallitasi kapacitas legfeljebb 10%-aig
nincs semmilyen levonas a mozgasbol és a harcértékekbdl. A
szallitasi kapacitas az Er6 négyzete kilogrammban, Gigy szamitva,
hogy a csomag megfelelden van elosztva, és elég tomor. Ha
kapacitasod 10%-anak megfelel6 pingponglabdat szallitasz, az
nem fog megterhelni, de annyi helyet foglal, hogy képtelen leszel
barmi mast is tenni. Egy szallitott személyhez hasonlit6 holtstly
sokkal megterhelobb, mint egy azonos sulyu jol dsszerakott
hatizsak. A szallitasi kapacitasod minden 10%-a(f) utan az els6t
kivéve -2-vel modosul a Fizikai Sebességed. Ez nem csokkenhet
1 ala. Ezen feliil minden 10% -2-vel modositja a futasi sebességet,
és a tobbi fizikai képzettséget. A képzettségeket ezen kiviil még
a fazison kiviili cselekvés is befolyasolja. A karakter kevesebb
cselekedetet kap levonas nélkiil, és a levonas is nagyobb lesz.




83

Javitas - A sériilt targyakat a megfeleld Javitas képzett-
séggel lehet megjavitani. A megfeleld javitas képzettséget gyakran
kiegésziti a kérdéses targy kezeléséhez sziikséges képzettség. Egy
auto esetében ez a Mechanikus Javitas, és az Autovezetés lehet.
A modositott dobas a javitas végrehajtasanak esélye. Ha nem si-
keriilt a dobas, Gijra probalhatod, egy 6sszeadodo +2-es modosito-
val, igy el6bb-utobb sikerrel jarsz. A javitas lehet 6sszeeszkabalt,
normal, vagy részletes javitas.

Egy 0sszeeszkabalt javitas azt jelenti, hogy egy sikeres ja-
vitas a targyat nagyjabol mitkodoképessé teszi. Ahanyszor ezt a
targyat hasznalja a karakter, ha 1-et dob 1k20-on, ujra el fog tor-
ni. Hasznalatonként +1 jarul ehhez a dobashoz, igy a targy Gjra
el fog torni.

Példa - Eltorik a kedvenc 6vcsatod, és a kocsid csomagtarto-
jaban talalt madzaggal 6sszek5t6zod.

Egy normal javitas csak a sériilt rész megjavitasara hagyatko-
zik, és kis, vagy semmi kozmetikai javitast nem tartalmaz. Ha si-
keres volt a javitas, minden sériilés eltiinik. A targyon azonban
még mindig latszik, hogy jobb napokat is latott mar.

Példa - Egy lyukat 16nek a kocsid hiitdjébe. Egy forraszto-
paka és egy par lemezdarab segitségével befoltozod a lyukat. Ez
miikodik, de a javitas észreveheté marad.

A részletes javitas a szerkezet teljes nagyjavitasat jelenti,
kozmetikai javitassal egyiitt. Ha a javitas sikeres volt, eltiint a
teljes sériilés, és a kinézeten sem latszik semmi javitasra utald
nyom.

Példa - Kettélovik a puskatusodat. A két részt 6sszeerdsited
egy vasrud és ragaszto segitségével, a maradék hianyt flirészporral
és homokkal pétolod, aztan megtisztitod és ujrafényezed az egész
puskatust, hogy eltiintesd a karcolasokat.

Pétalkatrészek - Ha a javitis-dobas soran a 20-ra felszorzott
maradék TP hanyadnal nagyobb lett dobva 1k20-on, a javitashoz
potalkatrészre van sziikség, és nem lehet pusztan csak szersza-
mokkal megjavitani. Hogy melyik alkatrészre van sziikség, a teljes
javitasi id6 1/10 része utan lehet rajonni.

Példa - Ha egy 20 TP-s targy 4 pontnyi sériilést szenvedett,
akkor 16 TP maradt. Ha a javitas-dobas 16, vagy a folott van, a
javitashoz potalkatrészre van sziikség, és nem lehet csak szersza-
mokkal segiteni rajta.

Javitasi ido - A javitasok idébe keriilnek. Ez lehet a JM
josziviisége, amikor maradasra készteti a karaktereket egy
kontinuumban, vagy lehet nemkivanatos idéhuzas is, amikor
inkabb mashol szeretnél lenni. A javitas ideje percben a kovetke-
z6képp szamolando ki: (4xvesztett TPxa javitando targy PE-jexa
targy bonyolultsaga).

Targytipus Példa Bonyolultsag
Nem mechanikus Kémiivesmunka 1
Egyszerti mechanikus Emeld, csiga 2
Rendes mechanikus Szamszerij, flinyird

Kényes mechanikus Ora 4
Elektromechanikus Kislemezmeghajtd 5
Elektronikus Radio 6
Miniatiirizalt Digitalis 6ra 10

Az Osszeeszkabalt javitas ennek az idonek az 1/4(f) részét
igényli, a normal javitas ez az id0, a részletes javitas pedig ennek
az idének a kétszerese. Ezt az id6t legfeljebb 3-mal el lehet osz-
tani, ha t6bb ember is dolgozik a javitason. Feltételezziik, hogy

minden javitashoz rendelkezésre allnak a megfeleld szerszamok.
Hanem, a javitasi dobasok akar -20-as modositot is kaphatnak (sok
javitast lehetetlen szerszamok nélkiil elvégezni, pl. a kerékcserét).

Példa - Egy 3-as bonyulultsagu targyat meg kell javitani. 5
TP-t vesztett, és eredetileg 3 PE-je volt. A javitas-dobasok kozt
eltelt id6 4x5%3x3 perc lesz, vagyis 180 perc (3 6ra) lesz. Ezt az
idot modosithatjak az elérhetd szerszamok, €s a segité emberek
szama.

Targyak oregedése - A karakterek esetenként olyan
targyakhoz is hozzajuthatnak, amiket mas id6éutazok hagytak
hatra, vagy mas nagy tlir6képességgel biro targyakat talalnak
eloregedett és gyenge, de egyébként sértetlen allapotban. Az id6
elorehaladtaval a targyak lassan eloregednek, és az elemeknek
torténd kiszolgaltatottsag és az elhanyagoltsag miatt elvesztik
TP-jik egy részét.

El6szor hatarozd meg, hogy milyen kdrnyezeti hatasoknak
volt kitéve a targy. Minden alkalmazhaté modosité utan dobj a
kockakkal, és tartsd szdmon ezeket az értékeket.

Moédositéo Koriilmény

2k2+2 A targyat gyorsan rongaljak az elemek

1k3 A targyat lassan rongaljak az elemek

1k2 A targyat nem (vagy lassan) rongaljak az elemek
1k2/4 Az atlagos nyari hdmérséklet 0°C alatt van
1k2/2 Az atlagos nyari hdmérséklet 1-10°C

1k2 Az atlagos nyari hdmérséklet 11-25°C

2k2+1 Az atlagos nyari hdmérséklet tobb mint 25°C

1k2/4 A teriiletet évente kevesebb, mint 10 cm csapadék éri
1k2 A tertiletet évente 11-100 cm csapadék éri

2k2+1 A teriiletet évente tobb mint 100 cm csapadék éri
1k3+2 A targyat a szabadban hagytak

1k2 A targyat elfedték az esd, vagy a nap eldl

1k2/2 A targyat elfedték az esd és a nap eldl

0 A targy kornyezeti hatasoktol elzart helyiségben van
1 A targyat kevesebb, mint egy év mulva talaljak meg
1k2+1 A targyat 1-5 év mulva talaljak meg

2k2+1 A targyat 6-25 év mulva talaljak meg

2k3+2 A targyat 26-100 év mulva talaljak meg

2k4+3 A targyat 101-500 év mulva talaljak meg

2k6+4 A targyat 500+ év mulva talaljak meg

Példa - A jatékos csapatot varazsloként iidvozli egy helyi
XIII. szazadi francia foldesur, aki egy pajtaba vezeti Oket. A
pajtaban egy német A7V (els6 vilaghaborus tank) rejtézik, amit
52 évvel ezel6tt a nagyapjanak a varazsloja hasznalt, hogy megfu-
tamitsa vele a hitetlen arabokat (ne kérdezd, hogyan szerezte.
Arra kéri a karaktereket, hogy tegyék ujra mitkodoképessé. Ra-
gaszkodik hozza. A targy a kovetkez6 jellemzokkel rendelkezik:
lassan rozsdasodik (1k3), az atlagos nyari hémérséklet 11-25*C
(1k2), az évi csapadék 11-100 cm (1k2), le volt takarva az esé és
nap eldl (1k2/2), a targy mar 26-100 éve itt all (2k3+2). A
kockadobalasok utan a kovetkezo értékek jonnek ki: 2x2x2x1x7
=56, igy a jarmiiben minden mechanikai dolog elvesztette TP-
jének 56%-at. Szerencsére ezek nagy része az elhanyagoltsag
miatt ilyen, s nem azért, mert eltortek, és szerencsére az A7V-
nek két motorja van, ami szitkos helyzetben potalkatrészt is nyujt.
Azonban a karakterek szamara nem biztatd, hogy csak egy mo-
tor van benne, igy csak korbe-korbe tud menni...

Ha leéllnak alkudozni a hianyzé motorért, mar el tudjak
vezetni, de még mindig ki kell talalniuk, hogy mit kezdenek vele...
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Dolgok készitése - A karakterek el6bb vagy utobb meg
akarjak tervezni és épiteni sajat felszerelésiiket. Foleg a korai
id6szakban, amikor lazba jonnek a konnyti ij, szamszerij és darda
készitésekor, attol fliggden, hogy hogyan allnak a kezdo felszere-
1és és ellenfelek dolgaval.

Fegyverek - Barmilyen tipusu tlzfegyvert tervezel barmi-
lyen TSz-re, a BTRC altal bemutatott 3G rendszer hasznalando.
A 16vedék, vagy sugar SE-je az energidjan és az atméréjén alap-
szik. fme a képlet:

\/ (Energia Joule-banx0,735)/16vedék atmérdje cm-ben

Az angolszasz foot-pound-ot meg kell szorozni 1,36-tal,
hogy Joule-ban kapjuk meg az eredményt. Ha a 16vedék tomege
és sebessége angolszasz mértékegységgel grain-ben és 1ab/s-ben
van megadva, ime a szamitasi mod:

1 grain (gr) = 0,0648 gramm (g); 1 ft=0,3048 m
Energia (J) = (16vedék sulya kilogrammbanxsebesség m/s-ban?)/2

Eric Smith
Magassag: 183 cm

Kor: k6zépkora
Suly: 85 kg
Idézet: “Miért nem boldog mindenki, hogy minket 1at?”

SZEP: 12

ERO: 13 UGY: 12
EG: 13 AKE: 11 ERZ: 12 TP: 31
INT: 19 MER: 11 ALL: 14  SEB: 12

F6bb képzettségek

PUSK 10 VERK 7 SZAMT 10 SPANY 7
AUTF 6 KOREP 15 HADT 12 ELSS 7
PISZ 10 TULH 6 ZENE 14  KES 7
CSUZ 11  SZMT 18 Basszg +6  TORT 11
Fobb felszerelés

M-10, 9 mm (211) Sator

M-16 (491) Basszgitar ersitvel
Elsésegélykészlet Laptop szuperszamitogép

Pancél Fellelhet6: Titkos bazison a Mt.
16/4 mellény Everestben, de rendszeresen talalkozik
12/9 sisak mas Iddurakkal is.

Megj.: Szabad idejében robotokat épit

Felszerelés tervezése - Ahhoz, hogy elkészits egy fel-
szerelési targyat, el6szor meg kell tervezned. A targytol fiiggden
ez a homokba firkalastol egészen a méretes tervrajzokig terjedhet.
Ez 6nmagaban tervez0i, vagy mérnoki képzettségeket igényelhet,
vagy akar a gyakorlati érzéken is mulhat. Ha sziikségesnek latszik,
a tervek akar csupan egy szellemi feladattal elkészithetoek (lasd
alabb).

Ha elkésziiltek a tervek, hatarozd meg, hogy milyen képzett-
ségek sziikségesek a targy elkészitéséhez, ezeket atlagold, figye-
lembe véve, hogy az egyes képzettségek milyen fontossaggal
birnak a készités soran. Ezutan nézd meg a kdvetkezd tablazatot,
¢és minden alkalmazhaté mddositot szorozz meg egymassal.

Targy Szorzo
Megmunkalatlan, de miik6do x1,0
Egyszerii x1,5
Esztétikus x2,0
Miivészi x5,0
Ergonomikus tervezésii x2,0
Pancélérték VPE
A targy bonyolultsaga Mint a javitasi idonél
Meéret/extra helyek utan NK x0,2/+0,1
K  x0,6/+0,2
A x2,0+05
N  x6,0/+1,5
NN x20/+4
EN  x50/+10
Megfeleld szerszamokkal késziil x1,0
Rogtonzott szerszamokkal késziil x3,0
Rossz szerszamokkal, vagy anélkiil x10,0
Terv alapjan, vagy alkatrészekbol x0,3
Terv alapjan alkatrészekbdl késziil x0,1

Azigy kapott szam a targy elkészitéséhez sziikséges emberi
munkaora. Sziikséges még az atlagolt képzettségek megdobasa
is, kiilénben az ar, id6 és anyagsziikséglet a vétés aranyaban
meghaladja az el6re tervezettet. Rontott dobas esetén jra kell
dobni, s a fenti folyamat addig ismétlédik, mig nem sikeriil elvé-
gezni a munkalatokat, vagy feladod az eréforrasok elfecsérlése
utan.

Néhany targyat alkatrészenként kell 6sszerakni, f6leg ha ezek
az alkatrészek az elkészitendd targyon kiviil is mitkodoképesek,
vagy ha mer6ben mas a bonyolultsaguk. Példaul egy auto egy
atlagos EN mechanikai targy, de ezt tanacsos csoportokra bontani,
mint az alvaz, kormanymd, stb., amik esetleg mas alkatrészek el-
készitését igényelhetik...

Példa - Kezd6 Joe, az amat6r 1donr, elhatarozza, hogy készit
egy konnyii szamszerijat. Emlékszik ra, hogy hogyan kell miikddo
szamszerijat késziteni, és egyetlen szerszamként van egy Swiss
Army kése. Miutan lefirkant a jegyzetfiizetébe néhany tervet és
méretet, elkezdi. A JM azt mondja, hogy ez a fafaragas képzett-
ségét, aminek van egy 3-as Tehetsége, valamint a mechanika kép-
zettségét fogja igénybe venni, ami 9-es, igy az atlag 6-os.

A targy megmunkalatlan, de miikddd (x1,0), rendes mecha-
nikus (x3,0), 4-es PE-je van (x2,0), kdzepes méretii (x2,0), tervek
alapjan késziil (x0,3), viszont rogtonzott szerszamokkal (%3.0).
Ez Osszesen 1x3x2x2x0,3x3=10,8 o6ra. Egy teljes napig nem
csinal mast, csak facsemetéket csépel, fapeckeket farigesal. Ez
utan Joe tehet egy képzettségdobast, hogy befejezze a fegyvert.
16-ost dob, ami azt jelenti, hogy 10-zel rontotta el a dobast, igy
a fegyver elkészitéséhez 50%-kal tobb idére és anyagra van sziik-
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ség. Rajon, hogy az oreg cip6fiz6 nem elég tartds idegnek, ezért
beleassa magat a tobbiek cuccaba, és elkezd iizletelni egy par
Ujabb fiizéért, vagy fogselyembdl probal meg valami strapabird
ideget késziteni. Masik 5,4 6ra mulva ujra probalkozhat. E16bb,
vagy utobb ugyis elkésziil (és dobhat arra, hogy fejlédik-e a fafa-
ragas képzettsége).

Szellemi feladatok - Egy nem konstruktiv/kutatasi fela-
dat megoldasa egy képzettséget, vagy ismeretet felhasznalva
fontos lehet, de ezek inkabb a kalandok koz6tt térténnek, mint
kozben. A karakterek kiprobalhatjak a Matrix kezelésének mély-
ségeit, tanulhatnak az ezzel kapcsolatos hiperdimenzionalis fizi-
kardl, vagy gondos tervezéssel nagy eseményeket is elokészithet-
nek, példaul invazidkat, behatolasokat, stb. A felszerelés-készités-
hez hasonloan itt is szorozd Gssze a tényezoket.

A feladat nehézsége (megf. képz.) Szorzo
Nevetségesen egyszerti (1-2) x0,1
Konnyt (3-4) x0,3
Egyszert (5-6) x1
Atlag alatti (7-8) x3
Atlagos (9-12) x10
Enyhén bonyolult (13-14) x25
Nagyon bonyolult (15-16) %80
Hihetetleniil bonyolult (17-18) x250
Majdnem lehetetlen (19-20) x750
Lehetetlen (21+) %3000

Képzettség vs. nehézség x(30-kiilonbség)/20?
A feladat végrehajthat6 (ha alkalmazhato)

papirral és ceruzaval x0,3
abakusszal x0,2
szamologéppel x0,05
kis szamitogéppel x0,002
nagy szamitogéppel x0,00001

Ilyen feladatot még nem kapott a karakter x0,3
Mar csinalt ilyet a karakter x1/Tehetség
A karakter Intelligenciaja x10/Intelligencia

A végeredmény az az id6 percekben, amennyi a feladat
megoldasahoz sziikséges. Ezutan egy képzettségdobast kell tenni,
hogy megallapitsd, sikeres volt-e a végrehajtas, vagy sem, és hogy
rejtve maradt-e valami a karakter eldtt, bar ez a koriilményektol
fiigg, mivel sosem tudhatod, hogy helyesek voltak-¢ a kisérletek,
stb.

Példa - Egy karakter megprobalja elkésziteni a kozeli
er6ditmény tamadasi tervét egy csapatnyi némiképp egyiittmii-
kodésre is hajlamos barbar szamara. A JM azt mondja, hogy
ez egy enyhén bonyolult feladat, amit a Hadtudomany képzett-
séggel lehet teljesiteni, s amibdl a karakternek csak 6-os értéke
van. A raforditott id6 a kdvetkezéképp alakul: Enyhén bonyo-
lult (x25), képzettségkiilonbség (x3,4), ilyet még nem csinalt
a karakter (x3), és mondjuk, hogy nincs Intelligencia-bonusz,
vagy biintetés. gy a végeredmény 25 x 3,4 x 3 = 255 perc,
vagy 4,25 6ra, hogy kialakuljon benne egy tamadas terve, és
beszéljen a barbar vezetdkkel. A JM titokban dob a karakter
Hadtudomany képzettségére, hogy lassa, a barbarok milyen
pontosan tudtak értelmezni a karakter kéréseit, valamint ugy
egészében az egész terv lényegét.

Nyalanksagok - Mindenki szereti a nyalanksagokat,
ezért itt van néhany ketyere, amik felbukkantak a torténelem
folyaman, mint izolalt példanyok, fegyverek, amik sohasem ter-
jedtek el igazan, de ettdl még hatasosak, vagy olyan targyak a jo-
v6bol, amik el6bb-utdbb a karakterek kezébe is keriil. Alabb ko-
vetkezik egy rovid lista, és te is szabadon elkészitheted sajatjaidat.
Ezek utan adva van egy végtelen univerzum, ahol valakinek mar
van egy... valahol, vagy valamikor.

Torpisztoly - A torténelem
soran az egyik legtobb kivancsisagot
kelt6 fegyverfajta az egy pisztoly és
valami mas szerkezet kombinacidja
volt. Hogy mi mindennel probaltak
mar egybeépiteni a pisztolyt? Probal-
koztak mar vcsattal, pénztarcaval,
ongyujtoval, fényképezégéppel,
franciakulccsal, tollal, sisakkal, land-
zsaval, s6t még lovaglokengyellel is.
A leggyakoribb kombinaci6 azonban
akés és a pisztoly egylittese volt. Az
illusztracion lathato targy egy X VI.
sz-i olasz példa, amit most a New
York-i Metropolitan Szépmiivészeti
Mu-zeumban lathatunk kiallitva. Ez
45 cm hosszu, s szrni és vagni is
tud 81 SE-vel. A fegyvert a kardmar-
kolatban elhelyezkedd keréklakatos
mechanizmus segitségével lehet el-
stitni. A fegyver 16¢értékei: JP 0, TO
1/1, és SE 8I. Modern id8szakunk-
ban a gyartas becsiilt ara 1000 dollar
koriil van, de mivel ezt formalis
megjelenésekre szantak, ehhez még
hozzjon a diszités ara is. Erdekes-
ségként még megjegyezzik, hogy a
pengéjét arannyal futtattdk be, a
hegyen 1év6 varrat pedig észreve-
hetetlen, és a fegyvert olyan helye-
ken is lehet viselni, ahol egyébként
tiltott a 16fegyver viselete. (Most
Mo-n akard viselete is tilos - a ford.)

A legujabb példa erre egy
rugds tor, amit allitdlag az orosz
Spetznatz erdk hasznaltak (most
illegalis az USA-ban), és egy 4
6vetti .22-es pisztoly, amit a kinai
Norinco-ban gyartanak.

Vibropengék - Mar régota a science-fiction hiiséges térsa
ez anormal pengés fegyver egy ultraszonikus transzdukatorral a
markolataban. Mig aktivalva van, barmi érintkezik a pengével,
az tobb szaz rezgd vagasnak lesz kitéve, ami nagyban megndveli
a fegyver hatékonysagat. Ez normal sebzést okoz, de a tamadas
panceéltorének mindsiil a pancélon valo athatolas esetén. Egy jo
vibropenge elobb, vagy utobb mindent atvag, amig az lagyabb a
pengénél, és ameddig az energiacella birja.

A vibropengék 13. vagy nagyobb TSz-en valnak elérhet6ve,
s ott is altalaban korlatozott targyak. Ha elérhetdek, akkor
legalabb kétszer annyiba keriilnek, mint egy ugyanakkora méretti
j6 normal penge.
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Bénitok - Lehetnek a jelenlegiek, amik kozelharci fegyverek,
vagy a 13. vagy nagyobb TSz-eken mar tavolsagi verziok is lehet-
nek. Ezek olyan elektronikus impulzust adnak le, ami hirtelen
kifarasztja az eltalalt testrész izmait (és ugy faj, mint a veszett
fene). A sériilés teljesen nem halalos, és barmilyen fém, vagy
aramvezetd pancél megallitja, valamint barmilyen 3, vagy na-
gyobb PE-jii pancél is. A tavolsagi valtozatok egy kis 1ézert hasz-
nalnak (SE 21-31), hogy a célpontig vezetd tivolsagon ionizaljik
alevegOt, és ezen a vezetd iton juttatjak oda az elektromossagot.
Nyilvanvald, hogy ez nem miikédik a vizben, vagy az {irben. A
sebzés altalaban 20 SE koriil van, és ez TSz-enként 10-zel né. A
nagyobb valtozatok mar egy kicsit er6sebbek. 11. TSz-en hasznal-
hat6 egy rovid hatotava verzid is, ami egy par kis fémtiiskét 16 ki
(31), aminek a hatotavja 10 méter, és az eltalalt testrészt minden
fazisban folyamatosan razza.

Megjegyzés - Mivel egy 1ézerre is sziikség van a bénitas-
hoz, ez nem jelenti azt, hogy ennek kis energiaju 1ézernek kell
lennie. A 1ézerkarabélyoknak is lehet bénito kiegészitése, amit
egybdl halalos tiizmoddra lehet kapcsolni, ha a célpont elkezd
visszaléni.

Név  SE TO JP Kezd Tomeg Meéret TSz Ar Tar TGy
Bénito 30V 2/1 +1 +3 0,6 K/1 15 600 50 4

Védomezo - Ez egy minden idutazonak erdsen ajanlott
kellék, de a legtobb karakter szamara nehezen megszerezheto,
mivel ez egy 16+ TSz-li targy. Alapkiszerelésben ez egy akkora
csomag, mint egy kisebb konyv, amiben van egy er6forras (fuzi-
0s?), és egy kis er6tér-generator. A késziilék egy 3 méter atmérdju
erbteret készit, aminek 2-es PE-je van. Az emberek lassan athalad-
hatnak rajta, de altaldban kiviil rekeszti a szelet, esdt, havat, és a
jégverést. A gomb alakt mez6t atlatszatlanna €s atlatszova is le-
het tenni, a hdmérsékletet és a parataltalmat pedig az emberi tlirés-
hataron beliil lehet valtoztatni (a kornyezettdl 30 °C-os eltéréssel).
Némi nedvességet is képes kivonni a levegdbdl, hogy kis mennyi-
ségli ivovizzel szolgaljon. Az eréforras a végtelenségig kitart.

Plasztihas - Az univerzilis elsdsegélynyijto targy. Ez
egy 13+ TSz-l targy, ami a szintetikus bor, felszivodo ragasz-
toanyag, antibiotikumok, véralvaszto és szovetndveszté hormo-
nok keveréke. Miitkodésében +10-et ad az els6segély képzettségre
minden olyan sériilésnél, ahol nincs torott csont, vagy halallal
veégzddo eredmény, mert ekkor csak +5-6t ad. Alapvetden annyi
a teendd, hogy el kell tavolitani a kdtdanyag véddcsomagolasat,
Ossze kell zarni a sebszéleket, s ezt ra kell helyezni. Ez majdnem
azonnal a borhoz tapad, és magatol levalik, amint alatta kifejlodott
az 0j bér. Altalaban tenyérnyi méretii foltokban kaphat6, bar
hossza és vékony csikok is kaphatoak. Bar miikodése alatt majd-
nem csodakra képes, azért még megfelel6 hasznalatot igényel,
mivel a sebben hagyott idegen testek még mindig képesek ferto-
zést okozni, és ez nem allitja meg a belsd vérzéseket. A plasztihiis-
foltok koriilbeliil 200 $-ba kertilnek a 13. TSz-en, és kb. 50 $-ba
minden magasabb TSz-en.

Energia-konverter - Ez az egyik legritkébb targy, a
fennmaradt Tervez6 technoldgia egyik miikodo példanya. Mikor
ratalalnak, valoszintileg egy fényes, amorf alak fémcseppre fog
hasonlitani, egy Matrix-alaku horpadassal az egyik oldalan, stilya
pedig tigy 1 kg koriil van. Ha a horpadasba helyezik a Matrixot,
ugy latszik, mintha a késziilék elnyelte volna azt. A Matrix atadja
tudasat kezel6ir6l az energia-konverternek, ami ennek hatasara
fizikailag megvaltoztatja alakjat egy olyan formara, amit a hasz-
nalo meg képes érteni, gombokkal és feliratokkal. Ha aktivaltak,
a késziilék kérésre elektromos energiat képes elolallitani, olyan
formaban, amilyenben akarjak, barmekkora fesziiltséggel, de a
maximalis folyamatos energialeadas 10 megawatt koriil van.
Amellett, hogy valaki ebbdl kellemetlen kozelharci fegyvert csinal
(csak ne esetlenkedjen), rengeteg praktikus felhasznalasi lehetdsé-
ge is van, példaul lehet vele f6zni, hegeszteni, lyukakat vagni
egy 10 cm-es acéllemezbe, vagy egy 1000 tonnas tengeralattjarot
60 km/h-val meghajtani.

Scanner - Ezt a hi-tech (14+ TSz) miniszamitogépet arra
tervezték, hogy mindenféle analog, vagy digitalis inputot elfogad-
jon. Képes legfeljebb 4 Intelligencia-bazist képzettséget hasz-
nalni, amik +10-et adnak a képzettség hasznalatara. Példaul lehet
forditdmodul, ami +10-et ad egy bizonyos idegen nyelvre. Egy
vadoni talélémodul képes lehet analizalni az ételt és italt az ehetd-
ség szempontjabol, vagy tippeket adhat, hol érdemes menedéket
épiteni, vagy egy hatarvédelmi modul végigellendrizheti a helyi
terepet, ami +10-et ad az Erzékelésre a lopakodé behatolok ellen.

A scanner akkora, mint ez a konyv, €s a stlya 2 kg koriil
van. Ha lehet kapni, az ara 5000 $ koriil van.

Sétabot és pengenyél - Ezekbdl a targyakbol is lehet
rejtett fegyvereket késziteni. A sétabot tigy néz ki, mint egy na-
gyobbfajta sétabot. Azonban egy erételjes suhintas hatdsara a
végeébdl kicstszik egy hosszu penge, ami egybdl landzsava
varazsolja a botot. A pengenyé¢l pedig egy alabard tipust kis
fegyver volt (kb. 1 méter hosszl1) hasonl6 pengével.

Girandoni Windbiichse - Ez is egyike azoknak a tech-
nikai fejlesztéseknek, amik kissé talmutattak koruk technikajan.
A Windbiichse egy stiritett levegével miikddo puska volt, és bar
nem volt akkora athatoloképessége, mint egy akkoriban, a X VIII.
sz. végi rovid idészakban hasznalt puskanak, 20-as téarral
rendelkezett, majdnem hang nélkiil miikodott, és olyan gyorsan
tiizelt, ahogy csak a hiivelykujjad birja. Sajnos a mechanizmus
tal kényes volt, és nem birta megfelelden a szennyezddést, aminek
az osztrak Jagerben lett volna kitéve, ahova eredetileg is szantak.

A fegyver tusaban volt az eltavolithato siritett 1égtartaly,
amit koriilbeliil 20 percig tartott felpumpalni, és amiben kortilbeliil
30 1ovésre elegendo levegd volt.

A _ -

T =

Név SE TO JP Kezd Témeg Méret TSz Ar Tar TGy
Windbiichse 151 2/2 +1 -1 4,00 NK/8 7 150 20 1
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Robbanodanyagok - Ebben a részben vannak a robbané-
szerek, robbanasok, és minden hasonld piszkos dolog, amit a
karakterek a keziikbe akarnak kaparintani, hogy megnoveljék a
helyi mortalitasi és amortizacios aranyt.

Robbanasi sériilés - Minden robbanoszert a 0,1 kg
anyag altal okozott sebzés alapjan osztalyozunk. Ez a szam dupla-
z6dik, ahanyszor csak megnégyszerezed a robbandéanyag mennyi-
ségét.

Duplazd a sebzést: 0,5 2 8 32 125 500kgutan

2 féle Sebzési Erték is el6fordulhat, ekkor az egyik a légnyo-
masra, a masik a repeszekre (ha vannak) vonatkozik. A detonacid
egész hexajan teljes a hatas. 1 hexa tavolsagban, és ahanyszor
1,5-tel(k) tobbszorozodik a tav, a sebzés felezodik.

Felezd a sebzést: Im 2m 3m5m 8m 12mutan

Az SE-t lefelé kerekitjiik, és I1I tipusu sériilést okoz. Minden
sériilést, amit robbands okozott, az SE utin van egy “R” hatasa
is. A robbanasi sériilést inkabb dobd atlagolas helyett. El6for-
dultak olyan esetek, amikor az emberek olyan robbanasokat éltek
tul, ahol rendes esetben ott kellett volna hagyniuk a fogukat, és
ha a karakterekrol van sz, nekik is sziikségiik van minden segit-
ségre, amit csak kaphatnak.

A sebzés elosztasa - A robbanasok sebzési elosztdsa a
Teljes test tablazatot hasznalja. A karaktert az atlag PE védi a
légnyomas ellen. Az atlag PE az az egyes helyek védelmének
Osszege osztva 30-cal.

Siiketiilés - Barmilyen robbanas megsiiketithet tmenetileg
egy karaktert. A karakter altal elszenvedett Sebzési Szintet
szamitsd halallal végzddonek. Az igy kapott id6 jelzi azt, hogy
mennyi ideig lesz a karakter ilyen allapotban. Barmilyen kis
sériilést is kapott a karakter, a minimalis hatds a H1. Ennek a
stiketségnek az az oka, hogy a karakter dobhartyai megsériiltek,
és minden hallassal kapcsolatos Erzékelés-dobas automatikusan
-15-tel modosul. Ezek a hatasok az id6 eltelte utan kezdenek
elttinni.

A légnyomas lokdereje - Egy esetleges robbanas esetén a
karakter hatrarepiil a 1égnyomas ereje miatt. A karakter annyi
méterrel repiil hatra, amekkora a karakterre hato SE egy -18-as
modositoval. A térdeld karakterek ennek a tavolsagnak az 1/2(1)
részére repiilnek, a fekvo karakterek pedig 1/10(1) részére vetod-
nek. Az ilyen hatravetddést tekintsd Gigy, mintha ennyi métert
zuhantak volna.

Robbanészer-tipusok - Aldbb kévetkezik néhany kii-
16nb6z6 robbanoszer-tipus, mellettiik minden olyan informacio,
amire sziikség lesz a jaték alatt. Nyomatékosan javaslom, hogy a
Jjatékosok korlatozzak robbantasi vagyukat csak a karakterekre.

Robbanészer TSz SE Robb. kénny. Erzékenység

Fekete 16por 5 30R 5 Lang, szikra
Nitroglicerin 8 55R 2 Minden
Légyapot 8 45R 9 Utés, szikra
Dinamit 8 40R 12 Stlyos razkodas
Ammoénium-nitrat 8  40R 19 Semmi
Pikrinsav 8 50R 12 Stlyos razkodas
TNT 9 45R 16 Semmi

Plasztik 10 55R 17 Semmi

Ha til nagynak talalod ezeket az SE-ket, vedd figyelembe,
hogy egy személyelharitd aknaban csak 0,1-0,2 kg robbanoszer
van. Egy 0,1 kg-os TNT toltet 16 SE hatést okoz az Egész test
tablazaton. Egy 0,5 kg-os toltet 1 méteren beliil 40 SE lehet, ami
azt jelenti, hogy darabokra robbansz.

Fekete 16por - Ez a legdsibb robbandszer, szarmazasat tobb
mint ezer évre vissza lehet vezetni Kinaba. Eurépaban 1346-ban
a krétai csataban tortént az elsé feljegyzett hasznalata. A fekete
16port zart térben kell berobbantani, maskiilonben csak pukkan
egyet. Arra is hasznos lehet, hogy este ideiglenesen elvakitson
egy ellenfelet, féleg ha ugyanannyi rész poritott magnéziummal
van vegyitve. A fekete I6por mindenféle szikrara vagy langra ér-
zékeny. A sziikséges hozzavalok kénbdl, szénbdl és salétrombol
allnak 10%, 15% és 75% aranyban.

Nitroglicerin - Ez az els6 nagyhatast robbanoanyag, amit
1846-ban talaltak fel. Hitetetleniil érzékeny! Kénsavbol, natrium-
savbol és glicerinbdl késziil, megkdzelitdleg 7:5:2 aranyban.

Légyapot - A 16gyapot Gigy késziil, hogy natrium- és kénsav-
val cellulézt (tobbnyire gyapotot) itatnak at. Ha helyteleniil
készitik el, a maradék sav reakcioba 1ép a 16gyapottal, aminek
hatasara a 16gyapot minden 1k2 héten veszt egy pontot a robban-
tasi konnyiiségébdl, mig el nem éri a nullat (bumm!). A helyesen
elkészitett termék meglehetdsen stabil.

Dinamit - A dinamit a nitroglicerin faszénben, firészporban,
diatdbmahomokban, (vagy barmilyen anyagban, ami képes teljesen
elnyelni) felitatott stabil formaja. A régi dinamit hajlamos kiiz-
zadni a tiszta nitroglicerint, aminek aztan konnyen megjosolhatd
kovetkezményei lesznek.

Ammoniumnitrat - Ezt a robbanoanyagot nagyon nehéz
berobbantani, igy hasznalata magas stresszhatas mellett is
lehetséges. AzammoOniumnitratot miitragyabdl és asvanyi olajbol
lehet elkésziteni.

Pikrinsav - Ez a robbanoanyag reakcioba Iéphet a fémtar-
talyok anyagaval, hogy instabil (robbantési konnytiség=3) sokat
képezzen, ezért nem fém, vagy bélelt tartalyokban kell tartani.
Kénsavbol, natriumsavbol és fenolbdl késziil, és nem is olyan
régen még a legtobb kozépiskola kémiaszertaraban is meg lehetett
talalni. (Az eredeti konyv amerikai... - ford. megj.)

TNT - Ez egy gyakori nagyhatasti robbandanyag. Natrium-
savbol, kénsavbol és toluolbdl késziil. Katonai és ipari célokra
hasznaljak.

Plasztik - A plasztik TNT-bdl késziil plaszticizalok hozza-
adasaval, hogy képlékennyé tegyék.

Detonatorok - A detonatorok altalaban kisujjnyi fémru-
dacskak. Altalaban gyutaccsal vagy elektromossaggal miikodnek.
Hatékonysaguk 1 és 20 kozott valtozik, és ha az egyik akkor siil
ki, amikor valaki a kezében tartja, az a személy ennek a mennyi-
ségnek az 1/2 részét elszenvedi sebzésként (III tipusu). Ez elég
ahhoz, hogy valaki elveszitse az ujjait.

Robbantasi konnytiség - Ha a hasznalt detonatorok haté-
konysaganak 0sszege nagyobb vagy egyenlé a robbandanyag
Robbantasi konnytségével, a toltet berobban. Ellenkezd esetben
a toltet nem robban be, a detonatorok pedig elvesznek. A robbano-
anyagok véletleniil is berobbanhatnak. Ha érzékenyek egy
tamadasra, és a Robbantasi konnyliség felét elszenvedik TP-ben,
akkor felrobbannak. A sériilésnek 1 fazison beliil kell megtortén-
nie. Ez csak 4ltalanos szabaly, de te dontesz. Példaul barmilyen
lang éri a l6port, az valoszintileg fel fog robbanni.
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Megaer6 - A szabalyoknak ez az a
része, ahol azokat a fegyvereket és szer-
kezeteket ismertetjiik, amiket minden
magara valamit is add jatékos titokban
6rommel hasznalna, és latszolag vélet-
leniil megprobalja ratenni a kezét, annak
ellenére, hogy hevesen tiltakozik ez ellen.

Altalaban itt vannak azok a fegy-
verek, amik ellen az ellenség nem sok
eséllyel védekezhet, €s ha egy ilyen fegy-
ver kozvetlentil eltalal valamit, ott nem
sok eséllyel akadnak t0lélok, s ez a leg-
fobb oka annak, hogy a karakterek legin-
kabb ilyeneket akarnak szerezni. Mivel
a jaték tervezdje is osztja a vaktaban,
minden ok nélkiil alkalmazott hasonlo
fegyverek iranti szeretetet, ezért ezekre
a dolgokra is itt vannak a szabalyok.

Tiizérség - Barmi, ami nagyobb annal, semhogy vallrol lehessen inditani, tiizérség-
nek mindsiil. Ebbe tartoznak a konnyti agyuk, tankelharito fegyverek, néhany archaikus
landzsa- és kéhajito.

Alabb lathatoak a modern tiizérségi fegyverek és agyuk, altalaban 8-12-es TSz-re
(az adatok a TSz 11 16vedékekre vonatkoznak). Rendszerint csak két feltiintetett SE
értéket fogsz egyszerre hasznalni, példaul a robbano pancéltord 16vedéknél, vagy a
nagy robbanoderejii repeszlovedéknél, stb. A feltiintetett SE a teljes atmérdjii normal
16vedékekre érvényes (a nagyobb kaliberekben ez mar ritka, vagy nincs is ilyen). Ugy
TSz 9-nél kezdenek elterjedni a pancéltord és a kumulativ robbandfejes 16vedékek,
amik altaldban megduplazzak a rendes SE-t, és pancéltoréként mitkodnek. TSz 11-nél
mar minden I6vedék ebbe a kategdriaba tartozik. A koltség azonban szamottevden na-
gyobb. A repeszek aktualis SE-je sohasem haladja meg a 100I-et. A feltiintetett stly
az alap fegyverre vonatkozik. A tiizeléallasok, vontatok, vagy mas felszerelés ezt alta-
laban megduplazza.

Agyt SE TO Atlag  Robbanis Repeszek Agyu tomege
20 mm 1501 5/4 83 16R 25RH 90 kg
30 mm 2201 5/5 121 30R 55RH 150 kg
40 mm 2501 5/6 138 60R 100RH 300 kg
57 mm 4201 5/7 231 100R 200RH 400 kg
75 mm 5601 5/8 308 160R 350RH 600 kg
90 mm 6201 6/8 341 190R 500RH 900 kg
105 mm 7001 6/8 385 280R 700RH 1400 kg
120 mm 7501 6/8 412 380R 900RH 2000 kg
155 mm 9501 6/8 523 500R 1500RH 5000 kg

A régi agyuk valtozo tomeggel és sebzéssel birtak. Az alabb lathatd valogatas a 6-
7-es TSz-16l lett véve, és az idészak legelterjedtebb agyuit képviselik. Megbizhatosagi
szempontbol kanocosnak szamitanak, és ezeket tul lehet tolteni.

Agyt SE TO Atlag Tomegjirmiivel Lépor/lovés Lovedék tomege
6 fontos 150  2/4 &3 800 kg 0,5 kg 2,7kg
12 fontos 1901  2/4 105 1200 kg 1 kg 5,5kg
24 fontos 2401  2/5 132 1600 kg 2 kg 10,9 kg
32 fontos 2801  2/5 154 2000 kg 3kg 14,5 kg

Az alabbi felsorolasban megtalalhaté minden kdzépkori és Osi fegyver, amit altalaban
4-es TSz-en, vagy az alatt hasznaltak. Ezek rendszerint nagyszamu kezel6személyzetet
igényeltek, és a hasznalat helyszinén szerelték 6ssze. Ezeknek az ostromfegyvereknek a
kisebb valtozatait 16val, vagy mas igasallattal is vontathattak.

Ostromfegyver Lovedék SE TO TGY Személyzet Lov. tomege
Kis balliszta Landzsa 401 2/4  1/3 perc 3 4 kg
Kozepes balliszta K6 1001  2/4  1/5 perc 5 8 kg
Nagy balliszta Ké 12011  2/4  1/8 perc 7 12 kg
Kis katapulta K6 6511  2/4 1/3 perc 4 4 kg
Kozepes katapulta K6 90I  2/4 1/5 perc 6 8 kg
Nagy katapulta Ko 1101  2/4  1/8 perc 8 12 kg
Kis szprengal Landzsak 351x4  2/4  1/3 perc 4 2 kg
Kozepes szprengal Landzsak 451x4  2/4  1/5 perc 6 3kg
Nagy szprengal Landzsak 551x4  2/4  1/8 perc 8 4 kg
Trebuchet Ké 500l 2/4  1/15 perc 12 250 kg

Hordozhatok - A kovetkez6 oldalon taldlhato révid lista csak egy kis részét
targyalja a hordozhat6 nehézfegyvereknek, amit a JM talan engedélyezhet is a karak-
terek szamara. Egy ilyen fegyverrel torténd talalatok ¢l6lény nem élhet tal, és nem
katonai épiiletek koziil is csak nagyon kevés, és ez ellen az egyetlen védelmet a ha-
sonlo felfegyverzettség nytjtja, ami még mocskosabba teszi a dolgokat. A feltiintetett
ar a hivatalos csatornakat irja le. A feketepiaci arak ennek akar a 10-szereséig is el-
mehetnek.
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Fegyver SE  Atlag JP TO Toémegllov. TSz PE TP  Ar
Bazooka 1600FT 880 +1 2/5 590/3,50 9-10 11 25 500$
M72 LAW 2350FT 1293 +1 2/4 2.50/- 10-11 9 11  250$
RPG-7 2500FT 1375 +1 3/5 7,00/225 10-11 10 17  700%
60 mm mozsar  60R -+l 3/5 22,0140 812 15 14 2500$
81 mm mozsar  100R - 41 4/5 43,0320 812 20 27 3000$

Tévesztések - Nagy fegyverekkel és kis TO-val a tévesztések mar elég szamottevd
tavolsagokat jelentenek. Azonban a l6vedékeknek is landolniuk kell valamerre, és ha
valamit biztos eltalal, ez mar 1ényegtelen. Ilyen esetekben ugyantigy dobj a szoérodasra,
ahogy egy iranyzott 16vés megy mellé.

Amennyivel nem sikeriilt a timadas-dobas, a célpont tavolsagara szolgal modosi-
toként. Az eredmény a tévesztés mértéke.

Példa - Ha egy 100 méterre 1év6 célpontra 3-mal nem sikeriilt a dobds, a tévesztés
meértéke annyi, mint a 100 méter 3-mal valéo modositasa az UMT-n, ami ebben az esetben
15 méter.

Tiiz és langok - A tiiz, mint timadéasi mod, egy kissé masképp mikédik, mint a
t6bbi sebzés. Minden tiizsériilés halalos, és a célpont teljes PE-je érvényesiil ellene (iitési
trauma nélkiil). A langoknak Kkitett targy az elsé fazisban rendes PE-jének 4-szeresét
kapja meg védelmiil. A masodik fazisban 2-szeresét, a harmadikban 1-szeresét, és ez
minden rakovetkezd fazisban felezodik, egészen az eredeti 1/16 részéig. Minden éghetd
anyagu pancél sériil, mikor athatol rajta a tliz, a normal hasznalédashoz hasonloan.

Egy langfegyvernek az SE-je altaldban minden fazisban 1-gyel csokken, ahogy lassan
elfogy az éghetd anyag, bar az éghetd ruhazat par masodperccel meghosszabbitja ezt az
égési periddust.

Froccsené fegyverek - A langszorokhoz, Molotov-koktélokhoz, vagy a sztereo-
tipizalt (és nem sok jot igérd) langold olajosflaskdhoz hasonld fegyvereknek jellemzé
tulajdonsaguk, hogy tobb célpontot érintenek egy teriileten. Ezekkel a fegyverekkel ren-
desen kell célozni, de a becsapodas helyszinén szétteriilnek, s ennek a mértéke a mennyi-
ségt6l és a tamadas sebességétdl fiigg. Altaldban egy fél liter folyadék tobbé-kevésbé
beterit egy hexat. Hogy a teljes teriil hatést el lehessen vele érni, a timadasnak el kell
érnie akkora sebességet, ami egyenld a mennyiség literben mért értékével. Pl. egy 4
literes kancso nem fog 8 hexat beteriteni, ha raejted a labadra. A befolyasolt teriilet
altalaban kor, vagy ellipszis alaku, a dobas iranyaval egyez6 iranyban szabalytalan froccse-
nésekkel.

Tamadas SE Mennyiség
Langolo ital 41 0,25 liter
Molotov koktél 81 0,5 - 1 liter

Langszoro/Sarkéanylehellet 201 4 liter masodpercenként

GAazoKk - A gazok célja 4ltalaban egy nagy teriilet lefedése valami kabito anyaggal,
vagy vegyszerrel. Egy tarolonak altalaban meg van adva, hogy mennyi dozis vegyszer
van benne (mindegyik lefed egy hexat), és hogy a dézisok milyen gyorsan terjednek szét,
igy egy gazgranatban 20 dozis lehet, és masodpercenként 2 hexat terit be.

A hatas felhgje a forrasbol terjeszkedik ki, ami megtolti a zart helyeket, és a kijaratokat.
Szabad téren a széllel fog szallni, és a sz¢I sebességének minden 1 m/s-a utdn masodpercenként
veszit 1 hexat a hatas. A targy hexaja ettdl fiiggetleniil mindig hatas alatt van.

Atom - Senki sem hasznalja ezeket,
de mindenki ezekre gondol. Ha sziikség
van kampanyodban a nuklearis fegyverek
hatasaira, akkor a kdvetkezd szabalyokat
alkalmazd.

Ime a nuklearis fegyverek fizikai
sebzéseinek négy kategoriaja:

I - Teljes pusztitas

II - Nagyon jo 6vhely tuléli
I - Kozepes ovhely taléli
IV - Konnyt 6vhely taléli

Nagyon j6 6vhely a fold alatti bun-
ker, vagy a nagyon szivos felhékarcolo.
Kozepesek a felhdkarcolok, vagy a szik-
la-, és téglaépiiletek, konnytiek pedig az
atlagos hétvégi fahazak. Minden, ami na-
gyobb kategdriaba tartozik, elsdpri a rob-
banas, vagy helyrehozhatatlanul tonkre-
megy. Amelyik épiilet atvészeli, még az
is sériil, még ha csak az ablakok térnek
is be. Emberek csak a IV teriileten élik
tul a szabadban (a teljes testen 2k10-es
SSz), de a IlI-ban sulyosan megsériilnek,
vagy meghalnak (4k10 SSz), és akar vég-
legesen meg is vakulhatnak a III-ban,
vagy a IV-ben. Az alabbi tdblazat meg-
adja (km-ben) az egyes zonahatarok kiil-
sO peremét egyes robbanofejek esetében.

Robbanéfej I I I IV
01kt 006 015 035 1,0
1kt 0,10 040 0,80 2,1
10kt 030 0,70 1,80 46
100kt 0,60 1,60 3,50 9,8
Imt 1,30 3,40 8,00 21,0

A sugarzasi sériilést a radioaktiv
felh6bol, és egyéb helyeken felhalmo-
zodott sugarzasbol lehet dsszeszedni,
amit 6rankénti sugarzassal mérnek. Az
adagok 6sszeadodoak, de évente csokken
10%-ot.

Ahelyett, hogy elsorolnank itt a su-
garfert6zés hosszu és véres részleteit, a
kovetkez6 tablazat gyors jatékbeli hata-
sokkal szolgalhat. A feltiintetett id6 azt
jelzi, hogy mennyi id6 kell a tiinetek je-
lentkezéséhez. Ezt szorozd meg 1k10
x100-zal, hogy meghatarozd, mennyi id6
alatt lehet teljesen felépiilni bel6le (vagy
meghalni). A hatasok a karakter minden
cselekedetét befolyasoljak, a tiineteket
pedig a dozis szintjén altalanositottuk.

Doézis Halalos% Idé Hatasok

0-99 0% nincs nincs

100-249  10% 4 6ra -1ko, faradtsag
250-599  50% 2 d6ra -2k6,laz
600-1000 90% 16ra -3k6, fertézés
1000+  100% 15 perc -4k6, delirium
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Példa - Egy erds 5 m/s-os szelldben az el6z6 granat minden
hatasat elveszti egy hexan kiviil, mert a Iégmozgas nagyobb, mint
a fazisonként megtelitett hexak szama.

Ezek a szabalyok a fiisthoz hasonlé egyéb takarasra is érvé-
nyesek, de most a beteritett hexak helyett a takaras mértékét kell
a sz¢él sebességgel osztani.

Példa - Egy fiistgranat, ami -20-szal médositja az Erzékelést,
¢és 20 hexat masodpercenként 2-es sebességgel terit be egy 5 m/
s-os szélben, tehat a 2 hexat el kell osztani 5 m/s-mal, ami 0,4,
ami 0,4x-20-ra, vagyis -8-ra valtoztatja a takaras mértékét, és
csak a granattol 5 hexaval lejjebb. Ha ez gaz, vagy vegyszer volt,
akkor mondhatjuk, hogy nincs hatasa, vagy mondhatod azt is,
hogy a teriileten tartdzkod6 személy minden fazisban 40%-ot
kap arra, hogy hat a szer, igy minden 2,5 masodpercben dsszeszed
egy dozisnyit a szerbol.

A gazok és a fiist a széllel terjednek. Rendszerint feltételez-
heted, hogy a megtoltott teriilet csepp alaku, a sz€l sebességétol
fliggd hossz-szélesség arannyal. Példaul az alabbi teriileten 9
hexanyi fiist van 2 m/s sebességii szélben. A felh6 6 méter hosszq,
s a legszélesebb ponton 3 méter széles.

4

AKnaKk - Az aknék altaldban robbandszerkezetek, amelye-
ket mind jarmiivek, mind személyek elleni eszk6znek terveztek,
s akik nagyon errefelé hajlanak, azok kreativan hasznalhatjak
Anarchia képzettségiiket. A személyelharitoé aknakat egyes sze-
mélyek, vagy akar csoportok ellen is hasznalhatjak, példaul az
amerikai “Claymore” aknakat, vagy a német “Pattogo6 Betty”-t,
ami a masodik vilaghaboruban valt hiressé. Olyan egyszertiek is
lehetnek, mint egy elasott puskaldszer egy zsineghez erdsitett
szeggel a csappantytjanal, vagy olyan Osszetettek is lehetnek,
amik egy adott idészakban ki-, vagy bekapcsolodnak, vagy felis-
mernek egyes céltipusokat, és ennek megfelelden miikodnek.

Egy egyéni hatasti akndnak valosziniileg 201 SE hatésa van
a karakter talpa, vagy labszara ellen. Ez még nem nagyon 6li
meg, de altalaban elég ahhoz, hogy kivonja a forgalombdl, lelassit-
sa az elorehaladast, és lefoglaljon valamennyi orvosi er6forrast.

Egy csoportos hatasu akna rendszerint ugy miikddik, mint
egy granat, vagy repeszhatas. Az iranyzott hatast aknak (mint a
Claymore) 30°-o0s szogben robbannak, s a repesztalalatok megha-
tarozasanak szempontjabol oszd el 5-tel a célpont tavolsagat.

Példa - Egy 40 méterre alld személy egy iranyzott hatasu
akna esetén gy szamit, mintha csak 8 méterre allna, amikor a
repesztalalatok keriilnek meghatarozasra.

Fojtott toltetek - Egy fojtott toltetli fegyvernek egy “FT”
szerepel az Sebzési Ertéke utan. A timadas mindig I tipusti (mind
halalos), de ezen kiviil van egy normal robbanasi hatésa is minden
iranyba, akkora hatassal, mint az SE -18-cal modositva (a fojtott
tolteti SE 10%-a).

Példa - Egy bazookéanak 1600 SE-je van, igy lesz egy rendes
160 SE robbandsi hatésa is.

Egy nem profi (azaz hazi készitésii) fojtott toltet akkora SE-
vel rendelkezik, mint amennyi az alap robbanoszer sebzése, szo-
rozva az alkalmazott képzettségdobas (altaldban Anarchia) meg-
dobasi mértékének a felével(l).

Példa - Egy karakter egy kis fojtott toltetii tapadoaknat akar
késziteni, és van 2 kg TNT-je, hogy eljatszadozzon. Ennek az
alapsebzése 180 SE. 6-tal megdobja a modositott Anarchia kép-
zettségprobajat, igy most van egy S40FT SE-jii toltete. Természe-
tesen a JM-nek nem kell elmondania a karakternek, hogy mennyi
az aktudlis SE, amig nem készit egy prototipust, hogy felbecsiilje
a hatékonysagat, de a csatatéren ezt a luxust nem engedheti meg
maganak mindenki.

Viz alatti robbanasok - A viz alatti robbanasok esetén
a sebzés meghatarozasanak szempontjabdl felezd meg a tavolsa-
got, mivel a 16késhullamok kevésbé csillapodnak, igy a sebzés
jobban attevédik. A repeszhatas meghatarozasanak szempont-
jabdl azonban négyszerezd meg a tavolsagot, mivel a viz ezeket
roppantul lelassitja.

Példa - Egy repeszekkel egyiitt torténd robbands a viz alatt
40 méter tavolsagban ugy szamit, a 16kési hatasnal mintha 20
méterre tortént volna a robbands, de repeszeknél mar 80 méternek
szamit a tav.
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Granatok - A granatok nagyon hatékony fegyverek, melyek
hasznalata nagyon kis képzettséget igényel. Azonban ez mind az
ellenségre, mind rad is veszélyt jelenthet, igy helyes hasznalatuk
némi gyakorlati érzéket igényel.

A jelenlegi NATO granatok halalos sugara koriilbeliil 5 mé-
ter, ami azt jelenti, hogy amikor az egyik ilyen miikkodésbe 1ép,
¢és ebben a sugarban vagy, szerencsés esetben kivonnak a forga-
lombol, vagy meghalsz, Azonban a testpancél, fedezék és pozicid
jelentdsen megvaltoztatja esélyeidet.

A modern granatoknak vagy egy kis HE toltetiik, és ezernyi
acélrepesziik, amik a sebzés nagy részét okozzak. Ezek hamar
lelassulnak, és nagyon kis veszélyt jelentenek a 20 méternél tavo-
labb allok szamara.

Az alacsonyabb technikai szintli granatoknal, mint amilye-
neket az elsd és a masodik vilaghabort folyaman hasznaltak,
viszonylag kevesebb és nagyobbak voltak a repeszek, amiknek
kisebb volt a talalati esélyiik, de megtartjak halalos sebességiiket
még joval a dobas tavolsagan tili teriileten is. A 8. TSz alatt a
legtobb granat rogtonzott volt, és nem hasznaltak jelentds szam-
ban a harcokban.

A karakterek akar szerezhetnek is ilyen, vagy olyan grana-
tokat. Alabb kdvetkezik néhany példa, hogy hasznaljatok, vagy
példaként szolgaljon.

Modern granat (10-11 TSz)

Hatotav 0 1 2-3 45 6-78-10 11-15 16-20
Sebzési Erték 151 141 131 12I 11T 10I 61 31
Repeszenkénti atlag 8§ 8 7 17 6 6 3 2
Repesz per m? 300 35 9 3 2 1 05 025

Robbanasi sebzés 45 22 8 3 3 2 1 0

I-II. Vh-s granat (8-9 TSz)

Hatétav 0 1 23 45 6-78-10 11-15 16-20
Sebzési Erték 451 451 451 451 421 421 421 401
Repeszenkénti atlag 25 25 25 25 23 23 23 22

Repesz per m? 30,33 0,10 0,03 0,01 0,01 0,01 0,01
Robbanasi sebzés 45 22 8 3 3 2 1 0

Szegekkel kivert dinamitriad

Hatotav 0 1 23 45 6-78-10 11-15 16-20
Sebzési Erték 251 251 241 231 20I 171 141 121
Repeszenkénti atlag 14 14 13 13 11 9 8 6
Repesz per m? 30 3 10,33 0,16 0,10 0,05 0,02
Robbanasi sebzés 80 40 15 5 5 1 1 0

A kiilonb6z6 méretii targyak altal elfoglalt teriilet alabb lat-
hatd. Egyszerlien alkalmazd a targy méretére a négyzetméteren-
kénti repeszszamot. Ha egy targy kisebb, mint egy talalat, egy
megfeleld kockaval kell dobni az esély toredékére, s az esély
legalabb 1%. Ha példaul a talalatok szama 0,33 négyzetméte-
renként, akkor 16% esélye van annak, hogy egy all6 személyt el-
talal egy repesz.

Targy Szembél Oldalrol
Teherauto 5m? 10 m?
Személyautod 3m? 6 m?
Motorbicikli 1 m? 2 m?
All6 személy* 0,50 m? 0,25 m?
Ul6 személy 0,25 m? 0,25 m?
Fekv6 személy 0,10 m? 0,25 m?

*Alapvetden a repeszek fele

Granathasznalat - Ha mar kézben van, egy granétot
rendszerint 2 masodpercbe telik hasznalni, 1 a szeg kirantasa,
egy az eldobasa. A granatokat Rogtonzott kézifegyverek, vagy
ugy altalaban barmilyen dobas képzettséggel lehet hasznalni, és
a dobasnak 1-es TO-ja van. Minden rontott célzasi dobas esetén
a granat a rontassal aranyos tavolsaggal messzebb esik a célpont-
tol.

Példa - Egy 10 méteres dobasnal, ahol 2-vel nem sikeriilt a
dobas, annyival fog mellémenni a dobas, mint a 10 méteres
tavolsag 2-vel valo modositasaval, vagyis 1 méterrel.

Dobj 1k6-ot, 1 a célpont iranyat jelenti, ezutan haladj az
oramutatd iranyaban. Ez a vétés iranya. A modern granatoknak
50-50%-uk van arra, hogy a dobas utan vagy a 3., vagy a 4.
masodpercben robbannak, a régiek pedig kanocot hasznaltak,
amiknek a megbizhatosaga akar az 50%-ot is megkozelithették
az egyik iranyban.

Altalanos repeszhatas - A gyors repeszhatas kedvéért
néhany fegyvernél megadtuk a RepeszHatast, vagy RH-t. AzRH
anégyzetméterenkénti repeszekkel egyenld, és ez a repeszenkénti
sebzés 4-szerese(f) 1 méteres tavolsagban. Az RH 2 méteren
felezddik, egyébként ugyantigy felezddik, mint a robbanasi seb-
7€s.

Példa - 1 méteren egy 40-es RH 40 darab repeszt jelent 101
SE-vel. 3 méteren 10 repesz lesz, mindegyik 21 sebzéssel, és 5
méteren 11 sebzéssel. Megjegyezziik, hogy sok robbanas termé-
szetébdl adodoan tormelékrepeszekkel jar.

Fedezék a robbanasok el6l - Hacsak a karakter nem
rendelkezik olyan pancéllal, ami tokéletesen fedi 6t, valoszinii
hogy razkodasi sériilést fog szenvedni. Barmilyen fedezék, ami
elég er6s ahhoz, hogy kialljon egy kdzvetlen robbanast, a karaktert
megvédi az ilyesmitél. Altalaban minden 90 fokos fordul6, amit
megkeriil a robbanas szele, megfelezi a sebzést. Ezt a karakter
helyzetébol lehet meghatarozni, és a lehetd legkevesebb vonalat
kell hasznalni. Természetesen ha a fedezék nem képes kiallni a
robbanast, akkor az csak egy kis kozvetett védelmet biztosit.

Egy védett testhelyzetben 1év6 karaktert (fekvo, stb.) csak a
robbanés SE-jének fele érinti. A zart téri robbantas kétszerakkora
hatéasfok1, mert a falakrol is visszaverddik a 16késhullam. A folyo-
sokhoz hasonl6 helyeken a robbanas normal hatasu, de felezési
szempontbol a tavolsagok megduplazddnak.
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Jarmiivek - A “Jarmiivek” cim 4ltalaban minden nem 4l-
lati vontatasu szallitoeszkozt magaban foglal, amit a karakterek
megszerezhetnek. Minden jarm{i egy bizonyos formatumot kovet,
és ugy fognak kinézni, mint az alabbi. A kor a Matrix mezejét je-
lenti, és “x” jeldl a jormlivon minden buvonyilast és ajtot.

Pancélozatlan

Név - Cross motor

Ulés -1

Tomeg - 150 kg

Szall. kap. - 100 kg %

Hossz -2,0m

Szélesség -0,6 m

Magassag -1,2m

Max sebesség - 150 km/h /42 m

Gyors/Lass -7 m/9 m/s

Emelk/Silly - nincs

Fordulasi mod -8

Hatotav - 300 km

Uzemanyag-kapacitas - 15 liter benzin

Pancél  Elol 4 Hatul 4
J. oldal 4 Feliil 4
B. oldal 4 Alul 4
Motor 7(5TP) Kerekek 5 (2 TP)

Megjegyzés - Ez egy altalanos, elég nehéz terepmotor. A legfeljebb
0,8 méteres patakokon is at tud gazolni, és max. a 0,5 méter magas aka-
dalyokra tud felmaszni. Egy alap szerel6készletet is adnak hozza, és
egy pér oldaltaskat, mindketté kapacitisa A/2. A feltiintetett PE csak a
motor szerkezetére értendd, és nem védi meg a motorost, kivéve egyes
derékmagassagnal lentebbi 16véseket. Nagyon hangos, és +10 jarul a
hallasi Erzékelésre, ha észre akarjak venni, és nagy, vagy nagyon nagy
kontrasztot képez kornyezetével.

Pancélozott/Pancélozatlan - Ez alapvetden azt mutatja, hogy a
jarmi katonai, vagy polgari felhasznalast. A civil jarmi-
veknél elhanyagolhat6 a védelem mennyisége, és gyakran
nyila-sok és nyitott részek vannak rajtuk, €s nem kifejezetten
arra tervez-ték ezeket, hogy egy tamadas el6l megvédje az
utasokat.

Név - A leirt jarmi hivatalos neve.

Ulés - Az emberek szama, amennyit a jarmii befogadoképessége
megenged. Ezen feliill még plusz 50%(f) szallithato, de
minden 10% minden utasnak -2-t ad minden képzettségégére
a zsufoltsag miatt.

Tomeg - A jarmil tdomege kilogrammban tele tankolva, de rako-
many nélkiil.

Szallitasi kapacitas - Ez a jarm{i maximalis terhelhetésége, amit
még biztonsagosan el tud vinni, és ebbe beletartozik a sofér
és az utasok tomege is.

Hossz - A jarmii hossza méterben, a legtavolabbi elsé ponttdl a
legtavolabbi hatsé pontig.

Szélesség - A jarmli maximalis szélessége méterben

Magassag - A jarmii maximalis magassaga, mikor minden biivo-
nyilas zarva, de ebbe nem tartoznak bele az antennak, stb.

Max. sebesség/Min. sebesség - Az a maximalis sebesség m/s-
ben, ami a jarmii optimalis koriilmények kozt el tud érni.
Repiild jarm{inél egy minimalis sebesség is fel van tiintetve,
ami ahhoz sziikséges, hogy ne essen at. A lebeg6 jarmiivek
minimalis sebessége 0 m/s. Ha egy repiil6 jarmi adataiban
nincs feltiintetve a minimalis sebesség, akkor az a jarmi
tud lebegni.

Gyorsitas/Lassitas - Ez az a maximalis sebességndvelés, vagy
csokkentés, amennyire a jarmii 1 masodperc alatt képes. Las-
sitasnal ez egy tiszta érték. Gyorsitas esetén vond ki a gyor-
sulas értékét a sebességbdl. Ha az eredmény 0 vagy kisebb,
a jarmii annyit képes gyorsulni, mint amennyi fel van
tiintetve. Ha nagyobb mint 0, vonj le 1-et a gyorsulasbdl, és
ezt vond ki az el6z6 eredménybdl. Ezt addig ismételd, mig
végiil 0 vagy kevesebb lesz az eredmény, vagy elérted az 1
m/s-t.

Példa - Egy 5 m/s-mal gyorsul6 jarmii 12 m/s sebességgel
mozog. fgy a gyorsulasa 12-5-4-3=0, 3 m/s lesz 12 m/s
sebességrol 15 m/s-ra.

Segitség - A kovetkez6 gyorsulasi értékeknél feltiintettiik
azt az 1d6t, amennyi alatt a jarmi eléri a 100 km/h sebességet.

Gyorsulas 100 km/h-ra gyorsulas Megfelelé
1 m/s 28 masodperc Nehéz tank
2 m/s 26 masodperc PSZH
3m/s 24 méasodperc Péancélkocsi
4 m/s 21 masodperc Teherauto
Sm/s 17 masodperc Takarékos kocsi
6 m/s 12 masodperc Atlagos kocsi
7 m/s 6 masodperc Sportkocsi
8 m/s 5 masodperc
9m/s 4 masodperc

10 m/s 3 masodperc

Emelkedés/Siillyedés - Ezt csak repiild és viz alatti jarmiivek
hasznaljak. Ez a maximalis fliggbleges sebesség, amit a jar-
mii sebességvesztés nélkiil elérhet, €s a maximalis mennyi-
ség, amivel még biztonsagosan megndvelheti maximalis se-
bességét siillyedés kdzben.

Fordulasi méd - Minden jarmiinek van egy fordulasi modja,
ami a kezelési tulajdonsagukbol kovetkezik. A fordulasi mod
adja meg a fordulas kozbeni gyorsulast m/s-ben. Oszd el
ezt a szamot 10-zel, hogy megkapd a gyorsulas mértékét.
Egy jarmii annyi méter utan tehet egy 60 fokos fordulot,
amennyi a sebességének a négyzete, osztva a fordulasi
moddal.

Példa - Egy sportkocsi fordulasi mddja lehet 9-es, ami azt
jelenti, hogy 0,9-cel gyorsul egy sziik forduldban. Ha a kocsi
20 m/s-al mozog (72 km/h), akkor minden 20%/9 = 44 méter
utan tehet egy 60 fokos fordulot.

Ez a fordul6 fokozatos is Iehet, kvetve az utat, amin a jarmii
halad. A lanctalpas jarmiivek kivételével a legtobb jarmiinek
legalabb annyi métert kell megtennie egy 60 fokos fordulo
el6tt, amennyi a sajat hossza.

Fordulasi mod
Sebesség Km/h 4 5 6 7 8 9 10
0 Okm/h 0 0 0 0 0 0 0
3 11 km/h 2 2 2 1 1 1 1
5 18km/h 6 5 4 3 3 3 3
8 29km/h 16 13 11 9 8 7 6
10 36km/h 25 20 17 14 12 11 10

15 54 km/h 56 45 38 32 28 25 22
20 72km/h 100 80 67 57 50 44 40
30 108 km/h 225 180 150 129 112 100 90
50 180km/h 625 500 417 357 313 278 250
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Hatotav - Ez a jarmii maximalis hatotavja egy lizemanyag-feltol-
téssel cirkald sebességgel (maximum 60%), optimalis kortil-
mények kozott. EbbSl vonj le 10%-ot minden 10% utan,
amennyivel tul lett 1épve a cirkaldsebesség.

Uzemanyag-kapacitas - Ez az egy feltoltéshez sziikséges iizem-
anyag mennyisége, valamint az {izemanyag tipusa.

Pancél - Ez a jarmi kiilonboz6 részeinek PE-je, és a motor, s a
tobbi 1ényeges alkatrész TP-je.

Fegyverzet - Itt kovetkeznek a jarmire felfiggesztett fegyverek, ami
a“Megjegyzések” rovatban bévebben is kifejtésre keriilhet.

Célzéberendezések - Itt lehet minden modositas amiket a fegy-
verek célzokésziilékein megejtettek, bonuszok a hasznalo
nyomkdvetés képzettségére, célzokomputerek, stb.

Toronyfordulas - Ez a maximalis sebesség, amennyire el lehet a
jarmi tornyat forgatni.

Megjegyzések - Itt egy kis rovid torténelem kovetkezik, és/vagy
mas, a jarmiivel kapcsolatos informacio.

Specialis jarmiiszabalyok - A jarmiiszabalyok min-
denféle jarmiire vonatkoznak, de néhany specialis mandver vagy
helyzet csak a 1égi, vagy vizi jarmtivekre.

Eles fordul6 - Minden 1égi jarmii, ami nagy aerodinamikus
feliilettel rendelkezik, végrehajthatja az éles fordulot. A jarmi
lassit, és a fazis alatt a lassitas négyzetgyoke(f) hozzaadodik a
fordulasi modhoz.

Eles emelkedés - A normal emelkedési maximumnal na-
gyobbat is végre lehet hajtani, ha ennek kedvéért vizszintes sebes-
séget aldoznak fel. Minden vizszintes 3 m/s sebességvesztés utan
hozzaadhatsz 2 m/s-t az emelkedéshez. Ha a jarmii az atesési
sebességnél lassabban halad, a pilotanak minden fazisban dobnia
kell a baleseti tablazaton, amig a sebesség a biztonsagos szintre
nem novekszik, és a pilota nem tesz egy sikeres képzettségprobat.
A tobbi hatas rdadasaként a jarmii egyre novekvo mértékben veszit
amagassagabol, melynek mértéke az aktualis sebességnek a vétés
mennyiségével valo szorzata.

Ha a jarmi meghaladja a maximalis siillyedési sebességet,
vagy egy olyan forduloba kényszeritik, amit egyébként képtelen
lenne végrehajtani akkora fordulasi modnal, szamold ki a médo-
sitot, amennyivel meghaladta a biztonsagos sebességet az aktualis
sebesség.

Példa - Ha egy jarmu biztonsagos sebessége 100 m/s, és
most 110 m/s sebességgel halad, ez 10%-kal haladja meg a bizton-
sagos sebességet, ami az 1k20-as rendszerben 2-vel torténé modo-
sitast jelent.

Most dobj ¢és imadkozz. Ha a dobas kisebb vagy egyenld,
mint a kiszdmitott szam, akkor valamilyen strukturalis sériilés
keletkezik, ami maradando6an karositja a jarmiivet. Dobj jra.
Ha a dobas megint egy hiba, az eredmény katasztrofalis sériilés,
ami rendszerint azt jelenti, hogy a repiil6 tobbé nem repiil masfelé,
csakis egyenesen lefelé.

Felhuzas - Az aerodinamikai feliilettel rendelkezd jarmtivek
az ¢les emelkedés forditottjaként fiiggdleges sebességiiket viz-
szintessé konvertalhatjak, vagy ezt azonnal a fordulasi modjukba
fektetik az éles fordulohoz hasonlédan.

Repiild lények - A repiild 1ények mindig a foldre kénysze-
rilnek, amikor a szarnyuk torott csont sériilést szenved, és
kényszerleszallasra (vagy rosszabbra) kényszeriilnek, ha az egyik
szarnyuk korlatozasa meghaladja a -10-et, vagy az 0sszes szarnyé
eléri a -20-at. A repiild Iényekre leadott tamadasok a kovetkezo-
képp talalhatnak.

Dobas  Talalati hely
1-3 Fej/myak =
4-10 Torzs
11-15  Szarnyak
16-20  Mas testrészek

Siillyedés - A vizi jarmiiveknek megvan az a kellemetlen
hajlamuk arra, hogy ha megsériilnek, elsiillyednek. Altalaban ha-
sonlitsd dssze a hajo vizvonala alatt okozott TP-t a hajo tomegével
kilogrammban (vagy minden 1000 TP-t a tdmeghez tonnaban).
Ez a hajo6 tdmegének az a szazaléka, ami egy ora alatt viz ala ke-
ril, s ez a rész a szallitott sulyhoz fog tartozni. Ha a szallitési ka-
pacitas 200%-a f61¢ nd a szallitott suly, a hajo elsiillyed. A kime-
résben résztvevo legénység az Erejétdl és a pumpald szerkezettol
fiiggd vizmennyiséget képes kimerni, de oranként koriilbeliil a
szallitasi kapacitas 20-szorosara képesek.

A kiilonboz6 hajotipusoknal meg lehet tobbszordzni az oko-
zott TP-t a siillyedés szempontjabol. Ebbol kovetkezdleg a kis
hajoknal elég nagy szammal kell megszorozni az okozott TP-t,
mert ezek nagyon gyorsan elsiillyednek, ha elég nagy sériilés érte
Oket, mig a nagyobb hajok tovabb kitartanak, itt a sériilés valami-
lyen hanyada szamit.

Szelek - A vitorlas hajoknal egy “szélarany” is fel van tiintet-
ve az értékek kozott, s ez a vitorlas szarazfoldi jarmiivekre is vo-
natkozik. Ez a sz&l maximalis elére mozgd sebességének aranya,
amit a jarmi{ hasznositani képes.

Példa - Egy 5/3-as sz¢larany azt jelenti, hogy a sz¢él minden
5 m/s sebessége utan a hajo 3 m/s sebességet kap, ami egészen a
maximalis sebességig novelhetd, ha a szél is kedvez.

Hosszutavi mozgas - Nyilvanvald, hogy a harcok soran
nagyon ritkdn hasznaljak a jarmtiveket, vagy csak masodlagos
szerepet kapnak. A jarmtiveket altalaban arra hasznaljak, hogy
A pontbol B pontba lehessen veliik eljutni, és az a legfontosabb,
hogy ez mennyi id6be keriil, s ezalatt mennyi lizemanyag keriil
felhasznalasra. A kovetkez0 iranyvonalak megmutatjak, hogyan
kell megallapitani a karakterek altal megtenni kivant ut megtéte-
1éhez sziikséges id6t. Ne feledd, hogy csak azokat a modositokat
hasznald, amik a kérdéses jarmtire is alkalmazhatok. Példaul egy
légparnast nem zavar, hogy a talaj saros, nedves, vagy jeges. Mivel
a modositok 6sszeadodoak, minden teriilet, amin elméletileg at
lehet kelni, maximum csak -19-cel modosithatja a biztonsagos
sebességet és a cirkalasi hatotavot.

Médosito Sebesség Hatotav Példa
Optimalis koriilmények +0 +0  Burkolt Gt
Jo koriilmények -4 -4 Foldat
Elfogadhato koriilmények -8 -8 Csapas
Rossz koriilmények -15 -10  Uton kivil
Egyenetlen dombok -8 -8

Hegyek -12 -14

A talaj nedves -2 -2

A talaj saros -4 -4

A talaj jeges -15 -4

Mocsar Csak ha a jarmi vizben is tud kozlekedni
Ritka erdd -4 -2

Stirti erd -10 -6

Ejszaka -6 +0

A terh-ség minden 25%-a(l) -2 -2

Minden 25 cm hé utan -2 -2
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Példa - Egy traktor egy folduton kozlekedik a dombok ko-
z0ott, szallitokapacitasanak 1/2-ét szallitva. A modositok dsszesité-
se utan kijon, hogy a maximalis biztonsagos sebesség és a hatotav
-16-tal modosul (-80%). Ha a jarmii rendes maximalis sebessége
50 km/h, akkor ezen a teriileten 10 km/h sebességgel mozoghat,
és ha a rendes hatotavja 500 km, akkor ezt a terep 100 km-re
csokkenti.

Ezeket a hossza tava kdzlekedési szabalyokat a gyalogosan,
vagy l6haton haladoé karakterekre is lehet alkalmazni.

Rovidtavi mozgas - Ha egy olyan helyzet fordul el,
ahol nagy fontossaga van a rovidtavii mozgasnak, akkor az alab-
biak szerint kell eljarnod. Ahhoz, hogy a maximalis biztonsagos
sebesség folott kozlekedjen, minden fazisban képzettségprobat
kell tennie a soférnek (vagy lovasnak allat esetében), alapban
egy +10-es modositoval, és egy akkora negativ modositoval,
amekkora aranyban meghaladta a biztonsagos sebességet.

Példa - Ha a legnagyobb biztonsagos sebesség 40 km/h és
a karakter 50 km/h-val vezet, ez 25%-kal nagyobb, mint a bizton-
sagos sebesség, ami egy -5-0s modositd. Az automatikus +10-et
is beleszdmolva a dobas 6sszes modositoja +5.

Ugyanezt a szamitasi modot kell alkalmazni, ha a karakter
nagyobb sebességgel akar kanyarodni, mint amit a jarmt fordulasi
modja lehetdvé tenne. Akarmely esetben nem sikertilt a dobas,
akkor dobj 1k20-at a baleseti tablazaton akkora modositoval,
amekkora a vezetd képzettségdobasanak modositoja volt.

Baleseti tablazat

Dobas Eredmény

1-8 Foldi jarmi A jarmi 1 hexaoldalt elfordul jobbra vagy

balra, és az eredeti mozgas iranyéaba cstszik

tovabb. Ha a jarmi forduld kozben volt, az

esetek 70%-aban befelé fordul.

A mandver feleakkorara sikeriil, mint amek-

korara tervezve lett.

9-12 Foldi jarmi Mint 1-8-nal, de a jarmi a kovetkezd fazis-

ban mar arra halad, amerre néz.

A mandver feleakkorara sikeriil, mint amek-

korara tervezve lett.

13-16 Foldi jarmii A jarml egyenesen eldre halad, annyi se-

bességet veszt, amennyi a gyorsulésa, és 1

hexoldalt elfordul (1asd 1-8).

A mandver rossz irdnyba ment, és feleakko-

rara sikeriil, mint amekkorara tervezve lett.

17-20 Foldi jarmii A jarmi{ maximalisan lassul, véletlenszert
iranyba fordul, és a kdvetkezo6 fazisban foly-
tatja a cstiszast.

Mas jarmii A mandver rossz irdnyba tortént.

21-24 Foldi jarmil A jarm{ maximalisan lassul, és felborul. Ha
nem allitja meg valami, folytatja a lassulast és
a bukfencezést maximum 60°-os irdny-
valtoztatassal. A be nem kotott utasok a jar-mii
m/s-beli sebességét elosztva 4-gyel(l) el-
szenvedik az egész testen SSz-ként. Akik
bekototték magukat, ezt eloszthatjak 4-gyel(1).

Mas jarmid Lasd 17-20.

25+ Foldi jarmi A jarmi felborul, minden masodpercben

maximalisan lassul, €s tiizet kap (ha lehet-

séges), s a jarmi Gyorsuldsat minden utas

SSz-ként elszenvedi az egész testén.

Lasd 17-20.

Mas jarmii

Mas jarmii

Mas jarmii

Mas jarmii

Talalati hely - Ha eltalalnak egy jarmiivet, rendszerint fontos
tudni, hogy hol. Mivel rengeteg kiilonbdz6 tipust jarmitipus
létezik (Iétezett, fog 1étezni), a kdvetkezd talalati helyek altalano-
sak, és ha akarod, atszabhatod bizonyos jarmutipusokra.

Jarmii talalati hely
Dobas Hely

1-6  Hajtérendszer. Ez a motor, vagy akdrmi, ami ennek a
funkciojat tolti be, példaul egy reaktor, arboc, vagy akku-
mulator. Ha a targy mar teljesen megsemmisiilt, dobj Gjra
¢és hagyd figyelmen kiviil ezt az eredményt. A pancél nem
szamit ennél a masodik dobasnal.

7 Nem létfontossagu. Ez a jarmii egy olyan része, ami felal-
dozhatd, mint az antennak, tiikrok, potkerekek, vagy fegy-
verzet.

8-10 Mozgato rendszer. Tulajdonképpen ez az, ami atveszi a
hajtorendszertdl az energiat, és felhasznalja, mint példaul
a vitorlak, kerekek, gravsikok, stb. A megfeleld jarmi-
veken elfelezheted a talalati esélyt, egyik fele a kereket, a
masik az abroncsot talalja el. Az abroncstalalatoknak JM
altal meghatarozott dramai hatasai is lehetnek, pl. farolas,
fékezés, stb.

11-19 Utas-, vagy raktér. Ez a talalat valahol a jarmii utasterébe,
vagy csomagterébe talalt. Ezutdn minden utasnak és
csomagnak vagy poggyasznak (a municiot is beleértve)
adj egy szamot 1-t6l az utaskapacitas kétszereséig. Példaul
egy 4 személyes kocsi szamai 1-t6l 8-ig terjedhetnek.
Aztan dobj egy ehhez a szamhoz legkozelebbi kockaval.
Amelyik targynak/személynek a szama ki lett dobva, ak-
kora sebzést kap, amekkora atjutott a jarmii pancéljan.
Ha a 16vedék robbané, fojtott toltetii, vagy 100 SE folott
van a sebzése, a tobbi utas ennek 1/4 részét elszenvedi.

20+ Nem létfontossagu talalat.

Megjegyzés: Ha egy jarmunek arra a részére tiizelnek, ahol a
mozgatd rendszer van, vonj le a dobasbdl 4-et, ha az ellen-
kezd végérol, adj hozza 4-et.
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Uldézéses harc - Ahelyett hogy egy jarmiivet (vagy lovat,
stb.) masodpercrél masodpercre mozgatnal, sok {ild6zést egy egy-
séges modon meg lehet oldani. Neked minddssze a jarmiivek
értékeire van sziikséged, meg egy hexaracsos lapra, hogy nyomon
tudd kdvetni a relativ helyzeteket.

Elrendezés - A legelején a JM felvazolhatja a dolgokat a
hexaracsra, ahol egy 5 méter per hexara kiterjesztett racsot hasz-
nal, vagy barmilyen mas skalat, ami megfelel az {ild6zés sebessé-
gének. Az aktualis terep nem szamit, csak a résztvevok kezdeti
sebessége és viszonylagos helyzete. Ne feledd, hogy a kibiceléstol
eltekintve ténylegesen csak egyetlenegy személy iranyitja a jarmi-
vet, és 4 az, aki meghozza a dontéseket a mozgast illetéen. Hogy
még inkabb elbsegitsiik a nagy sebességli iildozéseknél eléforduld
kaoszt, minden karakter leirhatja, hogy mit tervez minden masod-
percben, anélkiil hogy tudna, mit tervez a masik (Ez vicces helyze-
teket eredményezhet).

Terep - Az iildozés koriilményeit a kezd6 terep diktalja,
bar ez valtozhat az iild6zés soran, féleg nagy sebesség esetén. A
terep haromféle tipusu lehet: Nyilt, Korlatozott és Nagyon korla-
tozott.

Nyilt Nincsenek akadalyok, és tobbnyire korlat-
lan mandverezési hely van. A fobb ténye-
z0k a résztvevo jarmivek cslicssebessége
és kitartasa lehetnek.
Példa - Forduldharcok, vagy egy hosszan
elnyulo sivatagi orszagut.
Néhany akadaly, de ligyes mandverezéssel
a nagy sebességet meg lehet tartani. Mind
a gyorsulds, mind a fordulékonysag, mind
a vezetd képzettsége nagy fontossaggal
birhat.
Példa - Egy zsufolt autopalya, ritka erdd,
vagy egy forduloharc felhdkarcolok kozott.
Nagyon korlatozott Sok az akadaly, és a csucssebességet majd-
nem lehetetlen megtartani. A fordulékony-
sag ¢és a vezetd képzettsége a két legfonto-
sabb tényezo.
Példa - Lakonegyed, stirti erdd, vagy varosi
utcak.

Korlatozott

Ezek a tereptipusok azért lehetnek fontosak, mert elényt
adhatnak egyik vagy masik jarmiitipusnak, vagy soférnek.

Terep El6ny: Példa

Nyilt Gyorsabb jarmi Nyilt orszagut
Korlatozott  Fordulékonyabb jarmti  Zstfolt orszagut
Nagyon korl. Jobb vezetd Varosi utcak

Idéosztas - A JM minden egyes ildozés alkalmaval megalla-
pithatja a korok id6tartamat. Ez az 1 masodperctdl, a gyors, heves,
lovésekkel tarkitott autos tildozésektdl egészen egy oraig, vagy
tovabb is tarthat, példaul egy kalozhajo és egy kereskedd hajo
dramai harcanal. J6 altalanos koregységgel szolgalhat a hexaracs,
ahol egy hexa minden métere 1 masodpercet jelent, példaul egy
1 km-es racson 16 percet, vagy egy 50 méteres racson 1 percet.
Az iild6zés minden korében minden vezetonek (vagy kapitany,
stb.) valasztania kell harom szandék koziil, s eldszor mindig az
ildozott valaszt. Az engedélyezett cselekedetek: kozelités, kitérés
¢s eltavolodas.

Kozelités A vezet megprobalja csokkenteni a jarmtivek koz-
ti tavolsagot. Ha mindkét vezetd kozelit, a kisérlet
automatikus sikerrel jar. A fegyverekkel valo tama-
dasok akkora modositot kapnak, amennyi a tiizeld
masikhoz viszonyitott relativ mozgasabol adodik.
A vezeté megprobalhat kozeliteni vagy eltavo-
lodni, de minden er6feszitése arra iranyul, hogy
nehezebben lehessen eltalalni a jarmiivet, legyen
az kitérés, vagy fedezékbe htizodas. A jarmiire ak-
kora negativ mddositoval lehet tiizelni, amekkora
amasikhoz viszonyitott relativ sebességének mo-
dositoja, plusz-minusz az a mennyiség, amennyivel
sikeriilt, vagy nem sikeriilt a vezetd probaja. A
jarmiibdl valo tiizelés negativ modositoja a tiizelok
relativ mozgasabol adddik, ehhez hozz4jon a jarmi
fordulasi modja, és az a mennyiség, amennyivel
sikertilt a vezetd képzettségprobaja.

Eltavolodas A vezetd megprobalja ndvelni a jarmiivek kozti
tavolsagot. Ha ismét mindkét vezetd ezzel probal-
kozik, akkor automatikusan sikeres. A fegyverek-
kel valo tamadasok akkora modositot kapnak,
amennyi a tiizel6 masikhoz viszonyitott relativ
mozgasabol adodik.

Kitérés

Minden korben ellendrizd, hogy melyik jarmtjellemzd alkal-
mazhat6 az iild6zés kimenetelének megallapitdsahoz.

Teriilet Kozelités Kitérés Eltavolodas
Nyilt C,G F,K CG
Korlatozott G,F, K F, K G, F K
Nagyon korlatozott F, K F, K F,K

C - Csucssebesség F - Fordulasi mod G - Gyorsulés/lassulas
K - Vezet6 képzettsége

Ki kell szdmitani a tényezok kiilonbségét, és ha alkalmaz-
hato, ezt a mennyiséget hozza lehet adni a vezetdk képzettségdo-
basanal ahhoz a mennyiséghez, amennyivel sikertiilt a dobas.
Ossze kell hasonlitani a két jarmii 6sszegét, és a nagyobb eredmé-
nyl “nyer”. Ennek tobbféle kovetkezménye is lehet. Egy kitérd
karakternek mindig sikertil kitérnie, de ha egy kdzeledni szdndé-
kozodval szemben nyert, az ellenfél nem tudja csokkenteni a tavol-
sagot, de ha veszit, az ellenfél kozelit.

A relativ helyzet a nyertes szamara a kdvetkez6 mennyisé-
gekkel valtozhat.

Teriilet Valtozott tavolsag

Nyilt Gyorsulas (vagy csucssebesség) kiillonbség
Korlatozott Gyorsulas és fordulasi méd kiilonbség
Nagyon korl.  Forduldsi mod és képzettségkiilonbség

Példa - A karakterek egy atlagos kocsival menekiilnek egy
katonai dzsip el6l egy korlatozott terepen. Mivel még senki sem
16tt, a JM 5 masodperces koridot allapit meg. A karakterek ugy
hataroznak, hogy “eltavolodnak”. Elonyiik 1 pontnyi gyorsulasban
¢s 2 pontnyi fordulasi médban meriil ki, ez 6sszesen 3. A sof6r 3-
mal elrontotta a képzettségdobasat, ami az dsszeget 0-ra modositja.
A dzsip kozelit, de a soférje 4-gyel rontotta el a képzettségdobasat,
igy a karakterek “nyerték” ezt a kort. A kiilonbség a gyorsulasban
¢és a csucssebességben Osszesen 3, ez szorozva az 5 masodperces
korrel, az 15, igy ennyi méterrel nott a jarmiivek kozti tavolsag.
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Opcionalis - Ha a karakterek egyhuzamban megnyerik a
kitérés vagy eltavolodas mandvereket, nyilt teriileten lerazhatjak
iildozéiket. Az egyhuzamban nyerés Korlatozott terepen 6-ra
csokken, Nagyon korlatozott terepen pedig 4-re csokken.

Tobbszoros iildozés - Olyan esetekben, amikor egynél tobb
jarmi is résztvesz az lildozésben, a résztvevo felek kozt kiilon-
kiilén kell 6sszehasonlitani az eredményeket. A JM akar korla-
tozhatja is az iild6zoéttek mandvereit, foleg akkor, amikor az iildo-
706k kiilonbozo iranybol kozelednek. Ebben az esetben automa-
tikusan legalabb egy 1ild6z6 jarmi csokkentette a tavolsagot, és
a kor nyertese rendesen modosithatja a tavolsagot, amit atvihet a
kovetkezo korre is, mint a relativ tavolsag kiegyenlitését. Tobb
ild6z6 elkertiilése j6 képzettséget igényel a nagyléptéki térképen
valé mozgasban, és kivételesen jo képzettségdobasokra van
sziikség ahhoz, hogy a karakter el6nyt hiizhasson a meglepetés-
szerlt mandvereibdl, akadalyoknak vezetve az ellenfeleket, vagy
mashogy a maga hasznara forditsa az adott terepet.

Kabitoszerek, gyogyszerek, mérgek - Ezeknek a
szereknek lehetnek artd vagy gyogyito hatasuk. A szerek hatasara
az él6lényekben kialakulo reakciok hihetetleniil széles skalan
mozognak, és még a jatékban hasznalt egyszerisitett kategoriak
is bonyolultak lehetnek.

Gyakorlati szempontbol a szereknek egy vagy két jatéktech-
nikai hatasa lehet, ami megndvel egy tulajdonsagot vagy képzett-
séget, vagy ami lecsokkenti ezeket. A valodi droghatasok utanza-
sanak triikkkje a tovabbi hatasokban rejlik, és azokban a hatasok-
ban, amik egy bizonyos id6 eltelte utan jelentkeznek. A legtobb
szernek van mellékhatésa. Talan egy hihetetlentil fejlett kultiraban
elegendo tudassal rendelkeznek a biokémia teriiletén ahhoz, hogy
ezt elkeriiljék, de ez a jotétemény nem adodik meg gyakran a ka-
raktereknek.

Elnevezés
Bejuttatas

A szer elterjedt, és/vagy szakneve.

A szer beadasanak modja. Ez alapvetden négy-
féle lehet:

Szajon at (Sz) - A szert le kell nyelni ahhoz,
hogy hatéasa legyen.

Belégzés (L) - A szer egy aerosol, vagy géz,
amit be kell 1élegezni.

Kontakt (K) - A szer egyszertien a b6rhoz valo
érintéssel kifejti hatasat.

Injekeio (I) - A szernek a véraramba kell keriil-
nie vagy injekcids tiivel, vagy egy seben keresz-
tiil.

Ez az a dozis, ami a leirt hatasokat eredménye-
zi, s ez kb. 100 kg teststlyra lett kiszamitva.
Ahanyszor felezédik(f) a teststly, a sulyossagot
duplazd meg, a teststily minden duplazasanal
pedig felezd el a sulyossagot.

Ez az egészen egyszeriitdl a bonyolult rovidi-
téssorozatig terjedhet, és ezek a szamok mutat-
jék a hatasokat. Az els6 dolog mindig egy szam.
Ez azt mutatja, hogy mennyi idobe kertil, amig
a karakter elkezdi érezni a szer barmiféle ha-
tasat. Egy “+n” egy tulajdonsag mellett azt je-
lenti, hogy a szer pozitiv modositoként szolgal
ajelzett tulajdonsagra, a “-n” pedig az ellenke-
z6jét jelenti. A hatds rendszerint zarojelek kozt

Normal dézis

Hatasok

van, ¢és két szam koveti, amiket egy “/” jel va-
laszt el. Az els6 azt jelenti, hogy a karakternek
milyen gyakran kell Egészség dobast tennie,
hogy kivédje a hatast, a masodik pedig azt
jelenti, hogy maximalisan meddig tart a szer
hatasa. A tobbszoros hatassal rendelkezd sze-
reknél egy masodik modositdsorozat is van za-
rojelben, vagy néha tobb is. Példaul egy olyan
szer, ami ideiglenesen megndveli az Erét, de
aztan elgyengiti a karaktert, rendelkezhet egy
“+Er6” hatassal, amit egy “-Er6” hatas kovet.
Megjegyzés - Egy “-Egészség” hatas tobbnyire
nem csokkenti a szer lekiizdésére tett probaknal
az Egészséget, ellenben akkor szamithat, ami-
kor valami sériilésbél kell a karakternek felé-
piilnie.

Ez a szer hatasainak megakadalyozasahoz
sziikséges kezelési mod. Ha ezt megkapta a ka-
rakter, akkor +10 modositot kap az Egészségére
minden tovabbi dobas esetén, hogy meg
lehessen allapitani, hat-e tovabbra is a szer.
Itt van a szerrel kapcsolatos minden tovabbi
informacid, ami kiviil esik a rendes adatforma-
tumon.

Kezelés

Megjegyzés

Példa Megnevezés - Gazspray

Bejuttatas - L

Normal dozis - 1 fujas

Hatasok - 0 mp, (-5ERZ,ALL,MER,KEPZ)1 mp/5 mp,
(+1 ERZ, ALL, MER, KEPZ) 1 perc/co

Kezelés - Az érintett teriilet folyamatos hideg vizzel
torténd oblogetése.

Megjegyzés - A tulajdonsagok és a képzettségek csak

a visszatérési periodusban novekednek normal szintre.

A hatas fajdalma miatt az dldozatnak minden fazisban

Akaraterd-probat kell tennie, hogy azon a helyen ma-

radjon, ami ezt a hatast okozza. Ahhoz, hogy hatasa

legyen a szernek, be kell 1¢legezni, vagy az arcra kell

permetezni, s a JM belatasara bizzuk, hogy mi torténik,

ha a szomszédos helyekre keriil a szer.

Magyarazat - A gazspray az érintkezés utan azonnal kifejti
hatasat (0 masodperces késleltetés). Az eltalalt személynek abban
amasodpercben Egészség-probat kell tennie, s minden azt kovetd
masodpercben is egészen 5 masodpercig. Ha egyetlen dobast is
elvét barmelyik masodpercben, kap egy halmozodo -5-6s mo-
dositot az Erzékelésére, Alloképességére, Merészségére és a
képzettségeire. Egy percnyi késedelem utan kovetkezik a végso
hatas, amikor a karakternek sikeres Egészség-probat kell tennie,
hogy 1 pontnyi korlatozast semmissé tegyen, s a teljes felépiilésig
percenként teheti a probakat. A szemek hideg vizzel torténd
Oblogetése +10-et ad a karakter Egészség dobasaihoz a hatas
lekiizdésének szempontjabol (ha elég gyorsan megcsinalja).

Ajanlott hatasok - Alabb kovetkeznek a szerek kiilonbd-
70 “klasszikus” hatasai. Ezeket keverheted, parosithatod, vagy
ugrodeszkaként hasznalhatod sajat hatasaid elkészitéséhez. Csak
a fobb hatasokat kozoljiik. A visszatérési periodus altalaban
minden befolyasolt tulajdonsag lass, de biztos ndvekedése (vagy
csokkenése), a szer tipusatol fiiggden.
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Erzéstelenito

Antibiotikum

Anoxia

Vaksag

Koma

Rangato6zas

Gorces

Siiketség

Hasmenés

Szédiilés

Hallucinogén

+ Akaraterd, - Képzettségek

Megjegyzés - A karakter nem érez fajdalmat,
de egy kissé kaba, vagy kevésbé képes a tapin-
tasara, tavolsagérzetére, stb. hagyatkozni

+ Egészség

Megjegyzés - Az antibiotikumok automatiku-
san miitkdnek, mivel hatasuk nem a test, hanem
a “betolakodok” (vagyis fert6zések) ellen ira-
nyulnak. Az Egészségre vonatkozé modosito
minden Orvosi képzettségre is vonatkozik, amit
egy fert6zés-alapt halallal végz6do6 eredmény
kezelésére hasznalnak.

- Alloképesség, TP

Megjegyzés - A karakternek elakad a 1élegzete,
€s még az életbemaradashoz sziikséges oxigént
is képtelen megkotni. A TP egy egész testet befo-
lyasolo hatas, és a karakter meghal, amint az
Alloképesség modositoja -20, vagy tobb, vagy a
halallal végz6do6 eredménynek elérkezik az ideje.
- Erzékelés (latas)

Megjegyzés - A karakternek egyre nagyobb
és nagyobb eréfeszitésébe keriil az Erzékelés-
probakat megtennie, amig a modositok el nem
érik a -30-at, ahol ez mar lehetetlenné valik.

- Minden

Megjegyzés - Minden tulajdonsag nullara
csokken. A karakter mélyen az eszméletlenség
allapotaban van, és nem fog felébredni, vagy
reagalni semmilyen kiils6 hatasra, amig a J]M
masképp nem dont.

- Minden

Megjegyzés - Ugyanolyan mint a hanyas, kivé-
ve, hogy a sériilés amit elszenved, az halélos,
és lehet az egész test, vagy akar meghatarozott
helyek, vagy véletlen helyek is.

- Képzettségek, TP

Megjegyzések - Ez a JM dontése alapjan lehet
halalos, vagy nem halalos sériilés is, €s a hatés
egy bizonyos helyet is megtamadhat (hasgorcs,
labgorcs, stb.)

- Erzékelés (hallas)

Megjegyzés - A karakternek egyre nagyobb
és nagyobb er6feszitésébe keriil a hallasi Erzé-
kelés-probakat megtennie, de a karakter tapin-
tas Gitjan még érzi a hangos, vagy alacsony frek-
venciaju vibraciokat.

- Szépség, Alloképesség

Megjegyzés - A karakternek telitettség érzése
van és érzékeny is. Minden 1k% percben pihe-
n6t kell tartani, vagy amikor nem sikeriilt az
Alloképesség-proba.

- Ugyesség, Erzékelés, Képzettségek
Megjegyzés - A karakternek két Ugyesség-pro-
bat kell tennie, hogy végrehajtson egy csele-
kedetet, s a dobasoknak akkora negativ modo-
sitojuk van, ami a hatdsnak. Bizonyos esetek-
ben a felkésziiléssel eltoltott id6 semmissé
teheti ezt a modositot.

- Minden

Megjegyzés - A pontos hatasok az anyagtol
fiiggenek. Ha a karakter megdobja Egészség-

Viszketés

Kiiités

Hanyinger

Fajdalom

Bénulas

Bagyaszto

Serkento

Bodulat

Remegés

Hanyas

Gyengeség

probajat, normalisan cselekedhet (minuszok-
kal), de megzavarhatjak a drog keltette érzék-
csalédasok. Ha nem sikeriilt a dobas, abbdl
semmi jo nem siil ki, és olyan &riiltségeket is
megprobal az aldozat, mint a repiiléssel probal-
kozas, harci laz, vagy lathatatlan rémségek el6l
menekiil.

- Szépség

Megjegyzés - Vakar, vakar...

-TP

Megjegyzés - Ez nem halalos sériilésnek sza-
mit, és ha rosszabbra fordulnak a dolgok, a
karakternek az egész test sériilési tablazaton
kell dobnia kabulasi vagy ajulasi szempontbol.
- Merészség, Szépség, Erzékelés, Képzettségek
Megjegyzés - Ha a karakter elvét egy Akarat-
erd dobast valamilyen sériilés kovetkeztében,
konnyen megjosolhato, mi torténik.

- Minden

Megjegyzés - A karakternek minden alkalom-
mal, amikor névekszik az SSz a nem halalos
TP veszteség miatt, probat kell tennie az egész
ajulas lett-e az eredmény.

- Er6, Ugyesség, Képzettségek
Megjegyzések - Egy specialis helyet is megta-
madhat, vagy a beadasi helyr6l is terjedhet. Ha
egy végtag a teljes hatasnak ki lett téve, ott
minden tavolabbi talalati hely is befolyas ala
kertil. A bénulas a futasi sebességet is befolya-
solja, valamint az adott végtag Erejét is.

- Erd, Akaraterd, Képzettségek

Megjegyzés - Ezzel a részegséghez hasonlo
allapotot lehet el6idézni. Kihallgatasok esetére
az Akaraterd csokken, viszont fajdalomtiirés
szempontjabol né.

+ Eré, Merészség, Erzékelés, Alloképesség
Megjegyzés - Néhany serkentd -Képzettség ha-
tassal is rendelkezhet a remegés, vagy a csok-
kent koncentraloképesség miatt. Sok serkentonek
van egy kimertilési periodusa, amikor a megno-
velt tulajdonsagok a rendes szint ald mennek egy
id6re, aztan visszatérnek normal szintre.

- INT, Akarater6, Erzékelés, Képzettségek
Megjegyzés - A karakternek Intelligencia-pro-
bat kell tennie ahhoz, hogy reagalni tudjon a
helyzetek valtozasaira. Ha a tulajdonsagok mo-
dositdja -20, vagy tobb, a karakter agyatlan
zombiva valtozik, képteleniil arra, hogy kény-
szerités nélkiil mozogjon, vagy csak akkor tesz
valamit, amikor mondjak neki.

- Ugyesség, Képzettségek

Megjegyzés - A karakter kezei észrevehetden
remegnek, kivéve ha erdsen markol valamit.

- Minden

Megjegyzés - A karakter teljesen magatehetet-
len, és a levonast nem halalos sériilésként TP-
ben is elszenvedi.

- Er8, Alloképesség

Megjegyzés - A karakter végteleniil faradtnak
érzi magat, de a pihenés ezen nem segit.
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Bejuttatasi megjegyzés - Legfeljebb 0,5 gramm
anyag helyezhetdé egy dobodnyilra, vagy egy nyilhegyre, és
legfeljebb 1 gramm anyagot lehet egy pengés fegyver 10 cm-
nyi pengéjére helyezni. Minden talalat (vagy pajzzsal torténd
haritas) “megtisztitja” a fegyver egy 10 cm-es részét, és minden
tamadas, ami athatol az aldozat bérén, sikeresen a véraramba
juttatja az anyagot.

Fertozések - A fertdzések is eléfordulhatnak a jatékban.
Szerencsére a karaktereknek lehetdségiik van arra, hogy a Matrix
hatastalanitsa a kellemetlen organizmusokat, amikkel esetleg
megfert6zddtek, de lehet, hogy esetenként nem all rendelkezésre
ez alehetdség. A fert6zések formatuma ugyanaz, mint a szereknél,
kivéve, hogy a normal dozis helyett “fert6zési tényez6” szerepel,
ami a 20 oldalu kockan jelzi a fert6zés elkapasanak esélyét, ha a
karakter ennek van kitéve. Ha elrontja ezt a dobast, dobjon Gjra
az Egészségére, hogy kibirja-e. Ha ez sem sikeriilt, a fert6zés
rendesen kifejti hatasat.

Példaszerek és fertozések - Az aldbbi rovid lista csak
egy kis “indulo készlet” a lehetséges anyagok és fert6zések koziil,
amik hasznosak lehetnek a kampanyod szdrakoztatova, vagy
dramaiva tételéhez.

Megnevezés - Gazspray
Bejuttatas - L
Normal dozis - 1 fijas
Hatasok - 0 mp, (-5 ERZ, ALL, MER, KEPZ) 1 mp/5 mp,

(+1 ERZ, ALL, MER, KEPZ) 1 perc/co
Kezelés - Az érintett teriilet folyamatos hideg vizzel torténd 6blo-
getése.
Megjegyzés - A tulajdonsagok és a képzettségek csak a vissza-
térési periddusban ndovekednek normal szintre. A hatés fajdalma
miatt az aldozatnak minden fazisban Akarater6-probat kell tennie,
hogy azon a helyen maradjon, ami ezt a hatast okozza. Ahhoz,
hogy hatasa legyen a szernek, be kell 1¢legezni, vagy az arcra
kell permetezni, s a JM belatasara bizzuk, hogy mi torténik, ha a
szomszédos helyekre keriil a szer. A gazspray flakonok hatotavja
altalaban 5-10 méter, tartalmuk pedig Ggy 5-20 fjasra elég.

Megnevezés - Kroton olaj
Bejuttatas - Sz
Normal dézis - 10 gramm
Hatasok - 4 ora, (-5 SZEP, ALL) 6 6ra/12 ¢ra,
(+1 SZEP, ALL) 1 6ra/oo
Kezelés - Nincs
Megjegyzés - Ez egy kifejezetten artalmas anyag (1asd hasmenés),
ami gyakori a 7-9 TSz-en. Néha dinnyékbe fecskendezik, hogy
elvegyék a tolvajok kedvét.

Megnevezés - Klor-hidrat

Bejuttatas - Sz, [

Normal dézis - 0,10 gramm

Hatasok - 10 perc, (-2 TP, -1 UGY, INT, ALL)5 perc/1 6ra
(+1 minden) 10 perc/oo

Kezelés - Serkent6k

Megjegyzés - Egy kiiit6é koktél f6 alapanyaga. A TP sériilés nem

halalos, és az egyetlen célja, hogy lassuk, mikor veszti el a karakter

az eszméletét, amint n6 a Sebzési Szint. Elég erds az ize, ezért

ételbe vagy italba kell keverni, hogy ezt elfedjék.

Megnevezés - Csorgokigyo-méreg
Bejuttatas - |
Normal dozis - 0,1 gramm
Hatasok - 5 perc (-1 minden) 1 6ra/24 éra,

(+1 minden) 2 6éra/co
Kezelés - Megfelelo specialis ellenméreg
Megjegyzés - Ez a hemotoxikus mérgek kiilonbozo fajtainak egy
ésszerll szimulalasa. A TP-sériilés halalos, és ezeket a hatasokat
ugyantgy lehet visszagyogyulni, mint barmilyen mas halalos
sériilést, viszont ennek nincsenek maradand6 nyomai. A hatas a
beadas helyén megduplazodik. Az eddigi esetek bebizonyitottak,
hogy ha roviddel a sériilés utan a harapas helyén nagy fesziiltségii
aramot alkalmaznak, a méreg egy része semlegesitddik. A bénitok
és az autok fokabele megfeleléen alkalmazhatok erre a célra, de
ezeknek is megvannak a maguk nem halalos sebzéseik.

Megnevezés - Kobraméreg
Bejuttatas - [
Normal dozis - 0,05 gramm
Hatasok - 5 perc (-1 minden, -2 ALL) 10 perc/10 éra

(+1 minden) 2 dra/eo
Kezelés - Megfelel6 specialis ellenméreg
Megjegyzés - Ez az idegmérgek kiilonbozo fajtainak egy ésszerti
szimuldlasa. A TP-sériilés halalos, de ez csak a halallal végzddo
sériilések szempontjabol fontos. Az eddigi esetek bebizonyitottak,
hogy ha roviddel a sériilés utan a harapas helyén nagy fesziiltségli
aramot alkalmaznak, a méreg egy része semlegesitddik. A bénitok
és az autok fokabele megfeleléen alkalmazhatok erre a célra, de
ezeknek is megvannak a maguk nem halalos sebzéseik.

Megnevezés - Kuraré
Bejuttatas - [
Normal dozis - 0,1 gramm
Hatasok - 10 méasodperc (-2 ERO, UGY, ALL, Képz) 5 mésod-
perc/2 perc,
(+1 minden) 10 perc/oo
Megjegyzés - Ezt a nem halélos bénitod gyogyszertdl, a fivocsd
16vedékén keresztiil egészen az allat- (vagy ember-) csapdakig
egyarant lehet hasznalni. Megjegyezziik, hogy ezzel nagyon
egyszerii 6lni, mert amikor az Erdd és az Alloképességed is
nullara csokkent, biztosan allithatjuk, hogy kiilsd segitség, tehat
1élegeztetdgép, vagy szajbol-szajba lélegeztetés nélkiil képtelen
vagy leveg6t venni. A futasi sebesség is ugyantgy valtozik,
mint az Er6, és a talalati hely a hatas kétszeresét szenvedi el.

Megnevezés - Lépfene (Bacillus anthracis)

Bejuttatas - L, I

Fertozési tényezoé - 12

Hatasok - 4 nap (-1 MER, SZEP, ERZ, KEPZ) 3 6ra/12 6ra,
(-1 minden) 3 6ra, 48 6ra, (+1 minden) 12 6ra/eo

Kezelés - 3 oranként antibiotikum

Megjegyzés - A fertdzés tiineti jeleiként félelem és émelygés

Iép fel, gyakran hanyassal, hasgorccsel, hasmenéssel tarsulva.

Gyakran okoz halalt 1égz6szervi elégtelenség, ami fulladashoz

vezet. Ez nem egy gyakori fert6zés, s leggyakrabban igasallatok

kozt fordul eld, amik kapcsolatba keriiltek ezekkel a kdrokozok-

kal. Ezek a sporak hihetetleniil szivosak. Az egyik brit partoktol

tavoli szigeten a masodik vilaghaboru alatt 1épfene-kisérletek

zajlottak, s a sziget ma is karantén alatt van.




99

Megnevezés - A Ragaly (Yersinia Pestis)

Bejuttatas - Sz, K, I, (L)

Fertozési tényezo - 10 (18)

Hatasok - 4 nap (-1 ERO, UGY, KEPZ, ALL, TP) 2 6ra/3 nap,
(+1 minden) 1 nap/eo

Kezelés - 3 oranként antibiotikum

Megjegyzés - A sotét kozépkorban a bubdpestis pusztitotta el a

vilag lakossaganak nagy részét (néhany forras szerint a vilag la-

kossaganak harmadat), és elszigetelt esetek még ma is el6fordul-

nak (DNy USA, DK Azsia). A tiinetek kozt el6fordulhat remegés,

letargia, gyengeség, esetleg delirium és halal. A TP veszteség

csak a halallal végz6do esetek miatt szamit, amire mindig dobni

kell, ahanyszor csak n6 a karakter SSz-je. A pestis egy még ferto-

z6bb formaja mar a levegd kis cseppecskéi utjan is terjed, és a

hatasok 1 éranként jelentkeznek 2 ora helyett, és 4 nap helyett

mar 2 nap mutlva kifejlodik a fertézés. Az atlagos ragaly kezeletlen

eseteinek mortalitasi aranya ugy 60%, a tiid6vésznél pedig tobb

mint 90%.

Megnevezés - Influenza

Bejuttatas - Sz, L, |

Fertozési tényezo - 4

Hatasok - 2 nap (-1 ERO, ALL, MER, SZEP, ERZ) 3 6ra/48 6ra
(+1 minden) 1 ora/eo

Kezelés - Nincs

Megjegyzések - A natha egy erésebb formaja, ami nem elég erds
ahhoz, hogy belehalj, de elég erds ahhoz, hogy par napig borzal-
masan érezd magad.

-,
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Pszionika - A TimeLords pszionikdja a mér kiadott
WarpWorld magiarendszerének atdolgozasa, ami ennek a rend-
szernek a fantasy valtozata. Mindkettének ugyanaz az alapja, ami
szerint a fizikai torvényeknek 1étezik egy magasabb szintje, amit
az emberiség még nem volt képes felfedezni. A “rendes” valosag
ennek csak egy kis szelete (ne panaszkodj, még azt sem tudjuk,
hogyan miikodik az idéutazas). A magikus/pszionikus hatalommal
rendelkez6 karakterek olyan hatasokra képesek pusztan az akarat-
erejiikkel, ami megmagyarazhatatlan a mai tudomanyos tedria
szamara.

Megjegyzés - A pszionika az istenségekt6l, extradimenzio-
nalis 1ényektdl és bonyolult ceremoniaktol fliggetlen. Ezt a helyi
tér-id6 kontinuumban fellépd ingadozasok befolyasolhatjak, amik
esetleg megmagyarazhatjak honnan erednek a magikus erékrél szolo
legendak, de erre napjainkban nincs bizonysag. Igy minden ugras
utan a karaktereknek van egy kis esélyiik, hogy egy olyan teriiletre
keriiltek, ahol miikodnek ezek az er6k. Ha a karakterek fel is fedezik,
hogy 6k is birhatnak ilyen er6kkel, attol még konnyen elhallgattatja
Oket a kovetkezd ugras kedvezotlen koriilményei.

Hasznalat - Egy energiaval rendelkez6 karakter elmondja,
hogy milyen hatast akar elérni, rafordit egy bizonyos mennyiségli
Energiat, koncentral, és dob a sikerességre. Ha sikeriilt a dobas,
a megdobas mennyiségét meg kell szorozni a raforditott Ener-
giaval, hogy megkapjuk a “alaphatast”. A legtobb erd rendes
esetben csak egy talalati helynyi teriiletet befolyasol. Egy teljes
hexa beteritésénél az alaphatast el kell osztani 4-gyel. Néhany
eré nem képes az embereket vagy allatokat részben befolyasolni.
Példaul nem hathatsz telekinézissel, vagy teleporttal egy személy
darabjara, viszont elragadhatod a fegyverét.

Az egyszerre maximalisan felhasznalhatd Energia mindig
az Energia Tehetségtol fligg. Ha ennél tobb keriil felhasznalasra,
a felhasznalt mennyiséget azonnal le kell vonni az Energia
tulajdonsagbol, a visszatérésének liteme pedig 1 pont a felhasznalt
mennyiség felének ordban kifejezett idotartamaként (1asd 78. o.).

A karaktereknek az olyan teriileteken, ahol rendesen miiko-
dik a pszionika, rendelkeznek egy Koncentracio (INT)(+0) nevii
képzettséggel. Amikor egy erdt probalnak meg hasznalni, ez hoz-
zdadodik az Akaraterd tulajdonsaghoz. Egyébként minden mas
levonodik a karakter alkalmazhat6 Akaraterejébol.

Cselekedet Sziikséges Akaraterd
Fekvés 0

Ulés 1

Beszélés vagy evés 2

Jaras 2

Futas 3

Egy er6 hasznalata Hasznalt Energia
Mas képzettségek hasznalata Képzettség/3(f)
Kellemetlen helyzet +1-t61 +3

Az er6ket a hatotav tablazat helyett Erzékeléssel kell becé-
lozni. Alapjaban véve, ha latod, akkor eltalalod, s a lopakodas és
alcazas realis védelmet nyujtanak a pszionikus tdmadasok ellen.
A modositott hatas szempontjabol az élettelen targyak Energiaja
1, abeleegyezd/egyiittmiikodé alanyok Energiaja pedig a Tehet-
ségiikkel egyenlo.

Példa - Egy 8-as Energidju karakter ugy hataroz, hogy
megsiiti az ellenfelét. Csak az Energia Tehetségének megfelel
mennyiséget (2-t) hasznal fel, és amikor azt mondja, hogy min-
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dennel készen all, 16-os “Akaratereje” van (Akarater6+képzet-
tség) a masikkal szemben. Az 1k20 dobas eredménye 6, igy a
dobas 10-zel sikeriilt, ami egy 20-as alaphatast jelent. Ha a célpont
egy 5-0s Energiaval rendelkezé atlagember volt, a modositott
hatas 20/5=4 lesz, igy a szerencsétlen 1élek egy 4-es Sebzési
Szintet fog elszenvedni a meghatarozott talalati helyen. Mivel ez
az energia a célpont kozvetlen feliiletén keletkezik, a pancél nem
véd ellene, és a sebzés sem tobbszordzddik a talalati hely szerint.

Erok - Ahelyett, hogy teljes egészében ide mésolnank a
WarpWorld magikus részét, inkabb csak az erék egy nagyon
kivonatos formajat irjuk le. Azok, akik nagyon gyakran hasznaljak
pszichikus/paranormalis erejiiket, rossz jatékot jatszanak, és kény-
telenek lesznek pénziiket a BTRC tarsrendszerére, a Warp-
World-re kolteni.

Magikus/pszionikus erdék

Energia-manipulacié - Ennek 6nmagaban nincs hatsa, de a
hatasat fel lehet hasznalni a célteriilet Energiajanak novelé-
sére, még nehezebbé téve az ellenséges varazslatok hatasa-
nak kifejtését.

Energia kisugarzas - A karakter energiat sugarozhat ki
meghatarozott frekvenciaju elektromagneses sugérzas for-
majaban, példaul fényt, hot, rontgen- vagy radidsugarzast,
vagy er6t sugaroz (telekinézis), vagy elektromossagot ter-
mel. A mddositott hatas lehet Sebzési Szint, bonusz az elem-
76 képzettségekre, kommunikalasi hatotav, vagy PE a hason-
16 tdmadasok ellen. A 1étezd energiaforrasok irdnyitasa mar
nehezebb feladat, példaul egy tiiz melegét iranyitott tamadas-
ként hasznalni. Masik lehetséges feladat még egy energia-
format masikka alakitani, mint a fényt hangga, a h6t nyomas-
s4, stb.

Teleport - A modositott hatas a tavolsag méterben, amit utazni
lehet anélkiil, hogy athaladna a koztes téren.

Elmetamadas - A médositott hatas az a nem halalos sebzés, amit
a célpont elszenved. Mint minden erd, ami az elmét befolya-
solja, itt is célzott timadast kell inditani a fej ellen.

Elmevédelem - Mindenféle mentalis tamadas elharitasa. A mo-
dositott hatas ellenallasi szempontbol hozzadadédik a célpont
alkalmazhat6 Akaraterejéhez.

Elmekaprazatok - A modositott hatas a valosag elhomalyositasat
jelenti, ami az Erzékelés és a képzettség dobasokat modo-
sitja.

Telepatia - A modositott hatds a kommunikacioé sebessége szo/
masodpercben. Ez nem ad mas nyelvi képzettséget, de sza-
vak helyett képeket is Iehet hasznalni.

Elmeiranyitas - A mddositott hatas az aldozat Akaraterejét nega-
tivan modosito tényezd, amennyivel probat kell tennie, hogy
ellenalljon a parancsoknak. A modositott hatas az a maxima-
lis képzettségi szint, amennyit az iranyito az annak ellenalld
aldozaton keresztiil hasznalhat.

Valo6sziniiség megvaltoztatasa - A modositott hatds az az esély,
hogy a célpont teriileten egy pszeudo-véletlen esemény
torténik, példaul hogy mellé talaljon egy 16vedék. Nehezebb
hatasként még azt is meg lehet szabni, hogy pontosan mi
torténjen.

Romlis megakadalyozasa - A modositott hatds egy sériilt targy
vagy személy sériilésének a hanyada, amit ezzel vissza lehet
allitani, viszont ezt nem lehet 6sszead6ddan hasznalni.

Tavolbalatas - A modositott hatds az a maximalis Erzékelés,
amit a karakter egy masik szemszogbdl hasznalhat, s ennek

Roger Campbell Kor: Kozépkort
Magassag: 188 cm Suly: 70 kg
Idézet: “Rossz sejtésem van ezzel kapcsolatban”

ALy 1y

4.

ERO: 10 UGY: 13

SZEP: 13 ENER: 10
EG: 11 AKE: 12 ERZ: 14 TP: 30
INT: 19 MER: 13 ALL: 13 SEB: 11
Fobb képzettségek
PUSK 11 LGTU 16 Francia 9 FILO 9
PISZT 12 KREP 8 KARD 8 ACS 8
MECH 14 GPSZ 10 MECJ 10 LOVA 8
Fo6bb felszerelés
Beretta M84 (141) Mowag Pirahna APC

Galil valltamasszal (461)  Tetején 1ézeragyu (2001)
Elektronikus konyvek (1 megaoldal)

Pancél
12/4 TP mellény

Fellelheté: Egy alternativ Foldet
épit ujja (bioholokauszt, 1998.)
Megj.: golydsurolta nyom a
mellkasan (.45), bal bokajan
kutyaharapas okozta heg.

amasik pontnak nem kell a 1atoszogbe esnie, de ha ugyanaz
a célpontja, mint az eredeti latasnak, ez plusz Erzékelés-
modositokat adhat.

Atvaltoztatas - A modositott hatés az az ideiglenes modosito,
amivel egy targy valamilyen tulajdonsagat meg lehet valtoz-
tatni, példaul a tomegét, PE-jét, egy karakter fizikai tulajdon-
sagait, stb.

Idévaltoztatas - A modositott hatés a hatoteriileten érzékelt idd
folyasanak megvaltoztatasat jelenti.

Energia-csapolas - A modositott hatas egy teriilet természetes
Energiajanak aranyat jelenti, amivel egy masik erdt lehet
fenntartani, amit az Energia-csapolassal egyidejiileg hasznal-
tak, Iétrehozva ezzel egy 6nfenntarto hatast, ami rendszerint
megmarad egy helyen.

Bajolas - Ez az er6 csak az elbajolt targyak gyartasara vonatkozik,
amiket nem igazan szeretnénk egy tisztan pszionikus rend-
szerben viszontlatni.
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Vilagok talalomra - Mivel a TimeLords-ban a karakte-
rek egész vilagokat hagynak maguk mogott csupan egy perces
leirassal, sok kaland (foleg a koraiak) feledhetd kornyezetben
jatszodik, vagyis olyan vilagokon, ahova megérkeznek, lesz egy-
két kalandos eseményiik, aztan tavoznak. Hogy segitsiik a JM-et
az ilyen vilagok létrehozasaban, elkészitettiik az itt kovetkezo
tablazatokat. Ez nem egy naprendszer, vagy csillagrendszer-
készito tablazat.

Ha a TimeLords-ban ide érkezel, akkor ez alkalmas az em-
beri életre. Ezek a tablazatok még a vilag részleteivel is foglalkoz-
nak. Ha akarod, ezt egy masik jaték egyébként szaraz bolygodlei-
rasanak kiszinezésére is hasznalhatod.

Ahogy elérsz ezeknek a tablazatoknak a végéhez, egy
komplett vilagot kapsz eredményiil, aminek elegendd hattere van,
s elég részletes ahhoz, hogy szamos kisebb kalandétletet merits
bel6liik.

Vilagteremtési tablazatok
1. tablazat (1k10) Geologiai akt. Add a 3. tablahoz/10-hez

1 Inaktiv -3 +5
2-3 Atlag alatti -1 +3
4-7 Atlagos +0 +0
8-9 Atlag folotti +1 2

10 Nagyon aktiv +3 -4

Ez alapvetden a bolygd életkoranak meghatarozasat szolgalo
dobas. A fiatalabb bolygok inkéabb aktivak, rengeteg vulkannal
¢s fejlodo hegységekkel, mig az id6sebbek mar stabilabbak. Vala-
mint ha kifejlédott az intelligens élet is, akkor minél dregebb a
bolygd, annal dregebb a kultura, ennek megfeleléen magasabb
szintii a populacio és a technoldgia.

2.tabl. (1k10)  Gravitaci6  “Tengersz. nyomas”/ALL mod.
1 A rendes 2-szerese -5000 m/-3
2 A rendes 1,5-sz0r6se -2500 m/-1
3-8 A rendes 1-szerese 0 m/+0
9 A rendes 0,75-sz0r6se +2500 m/-3
10 A rendes 0,5-sz0rdse +5000 m/-6

Ez a dobas azt befolyasolja, hogy a karakterek hogyan tud-
nak labon boldogulni. Példaul a normal Erejti karakterek nagyon
erések lehetnek egy kis gravitacioji bolygd atlagaval szemben,
mig egy 2 G-s vilagon még az egyszer(i jaras is nagy megerdltetést
jelent szamukra. Az atmoszféra sliriségének szempontjabol
mindez Gigy szamit, hogy minden 0,1 G eltérés utan 1000 méterrel
csokken a mi tengerszinti nyomasunknak megfelel6 magassag,
vagy 500 méterrel n6, ha nagyobb a gravitacio. Ez azonban csak
iranymutato. Ha egy alacsony tomegvonzasu, de nagy nyomasu
terliletre van sziikséged, hogy megéljenck a nagy repiilé 1ények
(mondjuk sarkanyok), csak tessék, csinald meg, vagy az atmoszfé-
rikus nyomas egy masodik dobastdl is fiigghet, amit ezen a tab-
lazaton teszel.

3. tabl. (1k10) Uralkodé terep Add a 4. és 5. tablahoz
-2-t61 -1 Foleg siksag +2
0-2 Siksagok, alacsony hegyek +1
3-7 Mindenféle teriilet +0
8-11 Hegyes -1
12-13 Magas (4000 m<) hegyek -2

A bolygo életkora nagy hatassal van az uralkodo terepti-
pusra. Hangsulyozom, hogy csak az uralkodo tipusra. Gyakorla-
tilag mindenféle teriilet el6fordulhat egy bolygon, csak kiilonb6zo
aranyban. Vedd szamitasba a gravitacio hatasat is a kultirara.
Példaul egy alacsony tomegvonzasu planétan, aminek vékony a
légkore és sok magas hegy van rajta, ez sok teriilet megkozelitését
(vagy az onnan valo menekiilést) neheziti meg. Az uralkodo terep
mind lokalis, mind globalis szinten képes megvaltoztatni az
id6jarast és a klimat.

4. tabl. (1k10) Atl. szél 5. tablazat Idéjaras-valtozas

-2-t61 -1 0m/s -2-t61 -1  Rendkiviil gyorsan (20 p)
0-1 1 m/s 0-1 Nagyon gyorsan (2 6ra)
2-3 2 m/s 2-4 Gyorsan (10 6ra)

4-6 3m/s 5-9 Atlagosan (1 nap)
7-8 4-8 m/s 10-11  Lassan (5 nap)
9-10 9-19 m/s 12 Nagyon lassan (2 hét)
11-12 20-33 m/s

Olyan teriileteken, ahol kevés a hegy, ami leblokkolna a
légaramlatokat, vagy turbulenciakat okozna, pokolian gyors sze-
lek is képzddhetnek, de hossza idébe telik, mig ez teljesen kifej-
16dik, és ennek sok eldjele van, a hurrikdnhoz hasonléan. A
hegyes teriileteken is nagy szelek fijhatnak, de ezeknek altala-
ban nincs kontinentalis alapjuk. Azonban a turbulencia és a
szeszélyes légaramlatok nagyon gyors idovaltozasokat hozhat-
nak, ami konnyen rajtaiithet a vigyazatlanokon és a felkésziilet-
leneken.

6. tablazat (1k10) Vizfelszin aranya Add a 7,9, 11-hez

1 A felszin <5%-a -3
2 A felszin 10%-a -2
34 A felszin 30%-a -1
5-6 A felszin 50%-a +0
7-8 A felszin 70%-a +1
9 A felszin 90%-a +2
10 A felszin >90%-a +3

A bolygoéfelszinen talalhato vizfelszin aranya a bolygd
fejlodésének minden aspektusat befolyasolja, az evoluciotol az
id6jarason és a mezdgazdasagon keresztiil a technologiaig.
Példaul egy viszonylag sik, sivatagos bolygon, ahol nagy szelek
fujnak, lehetnek f6ldi vitorlas hajok, amik az oazisvarosokat 6sz-
szekotd kereskedelmi utakon cirkalnak. Vagy egy vizben gazdag
bolygon lehet hogy kicsi a mezdgazdasag, és sok 1sz6 varos
enyhitheti a f6ldhianyt.

7. tabl. (1k10) Evszakonkénti hémérsékletvalt. C°-ban

2 N. nagy (egyenlit6 30°, mérsékelt 50°, sarki 70°)
-1-t61 2 Nagy (egyenlit6 20°, mérsékelt 45°, sarki 60°)
3-8 Rendes (egyenlitd 15°, mérsékelt 40°, sarki 50°)
9-12 Kicsi (egyenlité 10°, mérsékelt 25°, sarki 30°)
13 N. kicsi (egyenlitd 5°, mérsékelt 10°, sarki 15°)

Ez a bolygotengely ekliptikus sikkal bezart szogének egy
durva becslése, ami megadja a nyar heve és a tél hidege kozotti
hémérsékletvaltozast. Ez extrém esetekben enyhén szabalytalan
bolygokra is vonatkozik, ahol a téli és a nyari hdmérséklet kiilon-
bsége bizonyos teriileteket lakhatatlanna tesz az év egy részében,
vagy tobbévenként egyszer, egy nagyobb bolygd/klimaciklus
részeként.
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8. tablazat (1k10) Atlagos nyari kozéphémérséklet C°-ban

1 Egyenlit6 10°, mérsékelt 5°, sarki -10°
2 Egyenlit6 15°, mérsékelt 10°, sarki -5°
3-4 Egyenlit6 20°, mérsékelt 15°, sarki 0°
5-6 Egyenlit6 25°, mérsékelt 20°, sarki 5°
7-8 Egyenlito 30°, mérsékelt 25°, sarki 10°
9 Egyenlit6 35°, mérsékelt 30°, sarki 15°
10 Egyenlit6 40°, mérsékelt 30°, sarki 20°

Ez annak a mértéke, hogy milyen kézel van a bolygo a
naphoz, és milyen meleg van a nyar csticspontjan. Mint min-
den kornyezeti tényezonek, ennek is nagy hatasa van a kultd-
rara és a technologiara. Bizonyos teriiletek az év nagy részé-
ben lakhatatlanok lehetnek, s a helyi id6jaras miatt csak bizo-
nyos évszakokban elérhetéek (példaul jéghegyek torlaszoljak
el az utat, stb.)

9. tabl. (1k10) Evi atlagos csapadék Foldi megfeleld

-2 <10 cm Eszak-Afrika
-1-t61 1 30 cm Délnyugat-USA
2-3 50 cm Mo. Tiszantul
4-7 80 cm Mo. Dunantul
8-9 110 cm USA ny-i part/Anglia
10-11 130 cm USA keleti része
12 150 cm Skoécia, Tazmania
13 >170 cm Kozép- és D. Amerika

A kisebb vizfeliilettel rendelkez6 bolygdkon kevesebb
a csapadék, s a csapadék messze nem oszlik el atlagosan.
Megjegyzem, hogy ez csak egy atlagos becslés. Nyilvanvalo,
hogy a bolygodn teriiletenként mas és mas a csapadékmennyi-
ség. A globalis cirkulacios tényez6k miatt a lasst idGjaras-
valtozasoknak kitett teriileteken az egyik évszakban tobb csa-
padék eshet, mint a masikban, ami szélsGséges esetekben a
szaraz évszakok €s a hosszu esés évszakok valtozasahoz is
vezet, mint a monszunoknal.

10. tablazat Add a 11, 12, 22

(1k20) Idészak Tech. Sz. tablakhoz
-3-t61 +3  Prehisztorikus 1 -7
4-5 I.e. 10 000, k6eszk6zok 2 -6
6-7 L.e. 3 000, fémeszkdzok 3 -5
8-9 I.e. 1 000, keresk., kultira -5
10 I.sz. 0 4 -4
11 L.sz. 400 -3
12 I.sz. 800 -2
13 L.sz. 1200 -1
14 L.sz. 1400, 16por 5 +0
15 L.sz. 1600 +1
16 I.sz. 1700, gbz, légballon 6 +2
17 I.sz. 1800, 1éghajo, puska 7 +3
18 L.sz. 1900, repiild, radid 8 +4
19 I.sz. 1940, atomenergia 9 +4
20 I.sz. 1960, tirutazas 10 +5
21 I.sz. 1980, mikrochipek 11 +5
22 I.sz. 2000, faziés energia 12 +6
23 I.sz. 2100, antigrav 13 +6
24 L.sz. 2200, klénozas, MI-k 14 +7
25 Lsz. 2300, ? 15 +7

Ez csak a vilag technoldgiai fejlodésének egy egyszeri ska-
laja. A feltiintetett szintnek nem sziikséges a sajat idéskalankat,
kronologiankat hasznalnia, viszont ez segit a JM-nek és a jatéko-
soknak, hogy el tudjak képzelni a kornyezetet. A feltiintetett
technikai szinten csak a legfejlettebb teriiletek vannak. A kevésbé
fejlett teriiletek valdszintileg lemaradtak egy technikai szintet,
mig a primitiv, vagy falusi teriiletek kettdvel, vagy tobbel is
elmaradhatnak.

11. tablazat (1k20)  Népsiiriiség Foldi megfelelé
-6-t61 -4 <1 per km? L.e. 10 000
-3-t61 0 2 per km? I.sz. 0

1-3 4 per km? L.sz. 1700

4-6 6 per km?

7-9 8 per km? L.sz. 1800
10-12 12 per km? I.sz. 1900
13-15 20 per km?

16-18 40 per km? I.sz. 2000
19-21 70 per km? I.sz. 2040
22-23 100 per km?
24-25 200 per km?
26-27 >300 per km?

Ez csak iranymutatoként szolgal, hogy atlagosan milyen zsufolt
az emberi népesség. Természetesen vannak olyan helyek, ahol ennél
tobben, vagy kevesebben laknak (a varosokban max. 500%).

12. tabl. (1k10) Hatalom Add a 13, 17 tablakhoz

-6-t01 -4 Nincs -4
-3-t61 0 Torzsi -3
1-5 Kis kiralysagok -2
6-10 Orszagok -1
11-14 Kontinentalis +0
15-17 Vilaguralom +1

A rendelkezésre allo technologia szintje nagy szerepet jat-
szik a lehetséges hatalmi forma mértékében. A romaiaknak volt
avilag legfejlettebb uthalozata, és talan a legnagyobb hadserege,
de még mindig korlatozva volt, hogy meddig tudtak kiterjeszteni
befolyasukat. Valamint ez is jelzi, hogy a karakterek féleg milyen
hatalommal talalkozhatnak, s a vilag tobbi részét rendszerint a
szomszédos allamhatalmak alkotjak. Péld4ul egy olyan kontinu-
umban, ahol sok kiralysag van, lehet még par orszagszintii allam,
és nagyszamu kis torzsi teriilet is.

13. tabl. (1k20) El6z6 fejlett civilizacio lehetosége

-3-t61 17  Nincs
18-19 Dobj a 10. tdblazaton, mig nem jon ki
egy fejlettebb.
20 Dobj a 10. tablazaton, mig egy 2-vel, vagy
tobbel nagyobb TSz-1i civilizacié nem jon ki.
21 Dobj a 10. tablazaton, mig egy 4-gyel, vagy

tobbel nagyobb TSz-i civilizacié nem jon ki.

Minden fejlett civilizacio rendelkezik akkora eréforrassal,
hogy 6nmagat elpusztitsa, vagy hogy sajat szerkezetei ellene
forduljanak. Ez még az alacsony technikai szintl kultirakkal is
el6fordulhat, pl. kifejlesztik a vitorlasokhoz hasonlo gyors szal-
litasi modot, és tudatlansagukban olyan fert6zéseket terjesztenek
el, amik megtizedelik a lakossagot.
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14. tabl. (1k10) A bukas dta eltelt évek Add a 15. tablahoz

1 <200 +0
2 400 +1
3-4 600 +2
5-6 1000 +3
7-8 2000 +2
9 3000 +1
10 >5000 +0

Ez egy véletlenszer(i dobas annak megallapitasara, hogy a
karakterek érkezésekor milyen régen tortént az el6z6 tablazatbéli
katasztrofa. Ez szolgalhat egyszeriien csak hattérként, vagy akar
tobb kaland mozgatorugdjaként is. Példaul egy kozépkori tarsada-
lomnak lehetnek évszazados legendai, amiket a karakterek egy
el6z6 modern tarsadalomként értelmeznek, aztan rajonnek, hogy
bizonyos rendek, vagy vallasi szektak “magikus” tudassal, vagy
képességekkel rendelkeznek, amiket 6k ugy értelmeznek, hogy
ezek egy magasabb technologia maradékai. De ez lehet akar tény-
leg magia is...

2
o/

15. tablazat (1k10) A “mutans” népesség aranya

1-9 <0,1%
10 0,5%
11 1%
12 2%
13 3%

A sugarzas, biologiai haborua, vagy mas holokauszt kovet-
keztében fennall a sziiletési rendellenességek, vagy a lakos-
sagra hat6 egyéb hosszl ideig tarto hatasok lehetdsége. Ez a
joindulatuaktol kezdve (szokatlan anyajegyek) az Alzheimer-
korhoz hasonlo torzulasokig barmi lehet. De hasznos is lehet,
példaul fejlett éjszakai latas, “magikus” erdk, stb. A lakossag
egy bizonyos részét alapjaban véve valamilyen okbdl, lathato-
an, vagy titkosan, masként kiilonboztetik meg, mintha csak
egyszeri rasszbéli, osztalybéli, vagy vallasi szempontbol len-
ne mas, s ez visszacsapodhat a karakterekre (mintha a karakte-
rek is kozéjiik tartoznanak).

16. tabl. (1k10) Allamforma Add a 17. tablazathoz

1 Diktattra -3

2-3 Monarchia -1

4 Oligarchia -2

5-6 Koztarsasag +2

7 Allamszovetség +0

8-9 Demokracia +3

10 Merkantilizmus +1

Ez a tablazat abban segit, hogy a legtobb civilizalt teriileten
milyen tipust az allamforma. Az allamforma a lakossag és a hatal-
mi szervek altalanos kinézetét és bizalmatlansagat befolyasolja.
Ez természetesen orszagrol orszagra valtozik, és a JM tjakat is
dobhat, ha a karakterek az 6ket koriilvevo vilagrol kezdenek el
kérdezdskodni.

17. tablazat (1k10)  Allam- és hivatalvezetési szemlélet

-2-t61 -1 Ellenséges az idegenekkel
0-1 Baratsagtalan az idegenekkel
2-4 Bizalmatlan az idegenekkel
5-7 K6z6mbos
8-9 Gordiilékeny

10-11 Baratsagos és segitokész
12-13 Nagyon baratsagos

A vaskézzel iranyitott teriileteken, vagy mas elnyomasi prob-
Iémaknal (fundamentalizmus, rasszizmus, stb.) az emberek bizal-
matlanabbak, és nem olyan nyiltak, mint a nagyobb személyi sza-
badsagot biztosito teriileteken, ahol a kevesebb konfliktus kovet-
keztében az emberek toleransabbak (de nem mindig). Egyesek
még mindig ateshetnek a 16 tilso oldalara. A tablazatbol olyan
dolgokat is ki lehet kdvetkeztetni, mint pl. a biindzési arany. Egy
elnyomd kormany elfojthatja a blindzést, de a népesség reményte-
lenségétol fliggden akar meg is ndvelheti ennek az aranyat.

18. tabl. (1k20) 100 fore es6 férfiak  Add a 19. tablahoz

1 <10 +2

2-3 20 +1

4-6 40 +0

7-14 50 +0
15-17 60 +0
18-19 80 -1

20 >90 -2

Ez teljesen véletlenszer(i és opcionalis. Ez tiikrozheti a fajok
evolucios valtozasat, egy elfogadott dolgot, hogy gyermekgyil-
kossagokkal az egyik nem szamara kedveznek, vagy egy haboru-
nak, vagy szokatlan fert6zésnek koszonhetéen a populacié egy
ideiglenes megfogyatkozasat is. Néhany kozépkori teriileten a
haborus veszteségek miatt annyira megfogyatkoztak a férfiak,
hogy az Egyhaz ideiglenesen még a poligamiat is engedélyezte,
hogy segitse a népesség Gjraépitését.

19. tablazat (1k10) A ndk helyzete
-1-t61 0 Nincsenek jogaik és kivaltsagaik
1-2 Alsobbrendlinek szamitanak
3-8 Tobbé-kevésbé egyenlének szamitanak
9-10 Fels6bbrendlinek szamitanak

11-12 Teljesen Ok iranyitanak
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Ezt kétféleképpen lehet értelmezni, ha figyelembe vessziik
az el6z6 tablazat modositoit is. Az elsd szerint ha a n6k vannak
tobbségben, nagyobb arra az esély, hogy eldkeldbb kulturalis po-
zicioba keriiljenek, mig ha kevesebben vannak, akkor ennek az
ellenkezdje az igaz. Azonban egy olyan tarsadalomban, ahol sok-
kal kisebb szazalékban vannak jelen a ndk, konnyen lehet matri-
archatus, és ahol sokan vannak, konnyen a kisebbségben 1évo
férfiak keriilhetnek az élre. Hogy tobb variaciot kapjunk, dobj
kétszer ezen a tablazaton, egyszer, hogy megkapd a nék (vagy
férfiak) tarsadalmi helyzetét, és Gjra, hogy megkapd a fontossd-
gukat. Példaul a ndket tekinthetik alsobbrendiicknek, de akar kul-
turalisan nagy szerepet tolthetnek be (csak nem szolhatnak bele
a sajat életiikbe sem). Vagy egy matriarchalis tarsadalomban a
nék uralkodhatnak, de a férfiak habortaskodhatnak, akik el vannak
tiltva a hivatali tisztektol.

20. tablazat (1k10)  Csillagképek
1-3 Rendes
4-6 Ferdiilt
7-9 Alig felismerhet6
10 Teljesen mas

Latjuk a csillagképeken, hogyan valtoznak lassan az id6 el6-
rehaladtaval. A tavoli multban masok voltak, mint ma, és a tavoli
jOovoben is masok lesznek. Ez tobb tizezer éves folyamat, és hasz-
nalhatatlan a poziciéd meghatarozasanak szempontjabdl, de adhat
tippeket, hogy egy kiilonb6z6 kontinuumban vagy-e, vagy egy
mas idejli alternativ vilagban, vagy egyenesen egy masik bolygon.
Megjegyzem, hogy az északi félteke karakterei altalaban nem is-
merik a déli félteke csillagképeit, és forditva, igy egy egyszerii
helyvaltoztatassal is meg lehet dket zavarni.

21.tabl. (k10) Nyelvi gyokerek 22. tabl. (k10) Pénz

1-2 Angol -6-t01 -2 Csereker.
3 Német -5-t61 -1 Réz
4-5 Francia, spanyol -4-t61 0 Vas
6 Keleti -2-t61 4 Arany
7 Arab 3-6 Eziist
8 Szlav 6-9 Dragakovek
9 Fliggetlen 10-15 Papir
10 IM vélasztas 16-17 Elektronikus

A nyelvi tablazattal lehet meghatarozni a karakterek érkezési
helyén beszélt nyelv gyokerét. Nyilvanvalo, hogy nem k6zoltiink
le minden nyelvet, igy a JM-nek kell mas lehetséges nyelveket a
tablazatba illeszteni, pl. a latint, gérogot, stb. Ez a dolog nagyon
megvaltoztathatja a hatteret. Példaul egy k6zépkori kdrnyezetben,
ahol arabul beszélnek, bekdvetkezhetett, hogy az arabok képesek
voltak Spanyolorszagnal is északabbra nyomulni, miel6tt vissza-
szoritottak volna éket az Eurdpai erdk. Vagy abbol is sok kdvet-
keztetés levonhato, ha egy apokalipszis utani vilagban sok helyen
oroszul beszélnek. A karakterek képesek lehetnek az adott nyelv
megértésére, vagy nem (JM dontés).

A pénzrendszer nagyban fligg a technikai fejlettségt6l. Sok
primitiv tarsadalomban értékes fémeket hasznaltak, mig a moder-
nekben mar ettdl elvonatkoztatott dolgokat, példaul papirpénzt,
végiil elektronikus kreditet hasznalnak. Ez abbol a kérdésbol fon-
tos, hogy a karakterek rendelkeznek-e az adott tarsadalomban
elfogadhato pénzzel, vagy akad-e nehézségiik atvaltani egyik for-
mat a masikra.
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23. tablazat (1k10) Kalandhattér
1 Kulturalis interakcid/tabu megszegése
2 Ellenség el6l vald menekiilés, vagy azok tildozése
3 A karaktereket a helyi hatosagok “felhasznaljak”
4 Baratsagtalan vadon/talélés
5 Felderités/felfedezés
6 Nagyobb torténelmi esemény
7 Bels6 fenyegetés/bizarr események
8 Irgalmas kiildetés/bajban a leanyzd
9 Fejlett technologiai targyak
10 Mas idGutazok

Abban az esetben, ha éppen nincs egy j6 kalandétleted, dobj
kétszer ezen a tablazaton, hogy valami ihletet kapj. A két ered-
ményt barhogy tarsithatod. Példaul osszekiilonbozhetnek egy
masik idéutazdval egy nagyobb torténelmi esemény szinhelyén,
vagy az ellenség lildozheti 6ket a zord vadonban. Itt vannak a
magyarazatok:

Kulturalis interakcio - A karakterek véletleniil (kissé vagy
nagyon) megszentségtelenitették a helyi torvényt, vagy
szokast, és ki kell szabadulniuk a bekdvetkezo kellemetlen-
ségekbol.

Menekiilés/iild6zés - A karakterek iildoznek valakit, vagy 6ket
iildozi valaki valamilyen okbol.

A helyiek altal felhasznalva - Néhany hivatalos személy megzsa-
rolja, kényszeriti a karaktereket, hogy végezzenek el szamuk-
ra egy szolgalatot.

Tulélés - A karaktereknek meg kell kiizdeniiik az ellenséges kor-
nyezettel, vagy természetes veszélyekkel.

Felfedezés - Felfedezésre varo rejtett titkok, tudomanyos felfe-
dezések, vagy idéutazassal kapcsolatos informaciok.
Torténelmi esemény - A kaland hatterében egy nagyobb torténel-

mi esemény huzodik.

Bels6 fenyegetés - Valami szokatlan dolog fenyegeti a karaktere-
ket, példaul hattérsugarzas, pestis, vagy magia. Vagy olyan
dolgok torténnek meg, amik teljes lehetetlenségek (beszéld
allatok, szellemek, stb.).

Irgalmas kiildetés - A karaktereket rabeszélik, hogy legyenek
“jofiuk” egy raszoruld személy, vagy csoport védelmében.

Fejlett technika - Valamikor a kaland folyaman (az adott kultara
szamara) fejlett targyak, vagy technologia bukkan fel, amit
nem szabad a tdmeg tudomasara hozni.

Mis id6utazok - Valahol a kalandban mas idéutazok, megreked-
tek, vagy olyan emberek is felbukkanhatnak, akik felismerik
a karaktereket, hogy kicsodak (és akik meg akarjak szerezni
toliik a Matrixot).

Minden vilag alapjait ird le egy papirlapra, vagy ezeket a
tablazatokat felhasznalhatod egy olyan kampanyhelyszin 1ét-
rehozasahoz, melybe beleadsz apait-anyait.
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24. tabl. (1k10) Szokatlan vonasok

1 Megszabott 61tozkodés/viselkedés/mozgastér
2 Szokatlan TSz eltérés

3 Visszataszitd kulturalis szokas

4 Ritualis szokas

5 Nagymértékben ellenséges/békés kultura

6 Jelenleg habort dul

7 Szokatlan flora/fauna

8 Merev szocialis struktira

9 Tobbféle intelligens faj

10 A karakterek alternativ vilaga

Ez az utolso tablazat azért van, hogy egy kicsit segitsen
neked a hattér kikerekitésében, s Gtletet, ihletet adjon. Ha gondot
okoz egy gyors kalandotlet kitalalasa, dobj egyszer (vagy kétszer)
ezen a tablazaton, hogy megkapd annak a vildgnak a specialis
vonasat, ahova a karakterek ugrottak. Itt vannak a magyarazatok:

Korlatozasok - Vannak kulturalis, vagy térvényi korlatozasok
egyes megtehetd dolgokra, amik esetleg egy adott rasszra,
osztalyra, kasztra, vagy nemre vonatkoznak. Példaul a néket
kotelezhetik bizonyos ruhadarab viselésére, a bevandor-
16knak utlevélre van sziikségiik, lehetnek faji vagy vallasi
megkiilonboztetések, fegyverkorlatozas, stb.

TSz eltérés - A tobbi tudomanyhoz képest egy vagy tobb tudo-
manyag elérehaladott, vagy visszamaradt. Példaul egy ko-
zépkori kultira, ami megtanulta, hogyan kell elemeket és
elektromos vakuumcsoves radiokat késziteni, vagy egy mo-
dern kultira, ami sohasem fejlesztette ki az atomfegyvereket,
vagy tudomanyos tényként megtartottak egy vallasi dogmat.

Visszataszité szokas - Gyakori és elfogadott szokas lehet, amit a
“modern” és “felvilagosult” karakterek visszataszitonak
talalnak, mint a kannibalizmus, vérfert6zés, rabszolgasag, stb.

Ritualis szokas - A kultura nagyon szertartasos lehet a megkove-
telt formasagok és modor teriiletén, meghajlas a “feljebbva-
16id” elott, hosszu titulusok, vagy eloirt szokdsok (mint a
szamurajoknal), s ha valaki nem tartja magat ezekhez rend-
szerint biintetésben részesiil.

Ellenséges/békés - A kultiranak nagyon kevés tapasztalata van
a konfliktusok és habort terén, vagy ezt tilzott mértékben
miiveli, mint a halalos gladiatori kiizdelmek esetében, nyilt
ellendrzések, kotelezo fegyverhasznalat, stb.

Jelenlegi haboru - A kultura/nemzet/régio jelenleg habortiban
all. A habort kozelsége nagyban fiigg az elérhetd szallito-
eszkozoktdl (TSz) és a terepviszonyoktol.

Fléra/fauna - A bolygoén van néhany rendkiviil furcsa novény,
vagy allat, példaul helyiiket valtoztatd ndvények, tlizokadd
hiillok, tengeri szornyetegek, stb.

Merev tarsadalom - A tarsadalom erdsen rétegzodott, és a karak-
tereknek problémaik lehetnek barmilyen mas kaszt képvi-
seldjével felvenni a kapcsolatot, aki ugy itéli meg, hogy nem
tartoznak egyiivé (egy masik osztaly alakitasa pedig sulyos
biintetéseket von maga utan).

Intelligens fajok - A bolygon egynél tobb intelligens faj is lehet.
Ez lehet bennsziilott, de lehetnek idegen latogatok, vagy
akar genetikai kisérletek eredményei is.

Alternativ vilag - A vilagnak van egy olyan alternativ torténelme,
ami megfelel az egyik, vagy az dsszes karakter vildganak
egy alternativ valtozataval. Ez az idokozben elhunyt karak-
terek Ujra jatékba hozasanak egy jo mddja, igy tovabbra is
mindenki sajat magat alakitja.

John Kennedy Kor: Kézépkoru
Magassag: 175 cm Suly: 83 kg
Idézet: “Sosem lehet rajtad elég testpancél”

ERO: 14 UGY: 14 SZEP: 12 ENER: 10
EG: 9 AKE: 12 ERZ: 13 TP: 31
INT: 20 MER: 12 ALL: 15 SEB: 14

Fébb képzettségek

PISZT 12 1J 7  MECH 15 GAZD 8
PUSK 12 TORT 8 HADT 10 SzZOoC 7
AUTF 6 NORV 7 PSZIC 10 LOVA 8
RAPR 8 JELB 7 ELSS 7 TULH 10
Fébb felszerelés

M-16 (491) Vibroszablya, tor (101, 61)

Bénito (50V) 5 kabitogranat (60IV)

5 repeszgranat Elsésegélykészlet fogorvosi szerszamokkal
Puskamikrofon Szamos hamis igazolvany

Pancél Fellelhet: Elényben részesiti a csticstechno-
40/30 mellény logiajiiakat, de gyakran megy kiilonb6z6
10/2 61tozék alternativ vilagok multjat megbabralni.
20/15 sisak Meg;j.: Kedveli a szokatlan taktikakat




Karakterfejlesztés
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Kampanyrészletek - Ebben a részben van sok olyan
kis aprolékos dolog, amikkel JM-ként nem kdtelezd elfogadnod,
vagy egyszeriien at is ugorhatod ezeket, ha nincs ra lehetdség,
hogy ilyen aprosagokkal foglalkozz. Ez barmely stilusu jatékban
el6fordulhat, de legféképp az id6- és dimenzidutazasnal.

Pénz - Minden felszerelési targy, fegyver, pancél, stb. ara
az 1990-es év dollarban kifejezett arat jelenti, amik, ahol lehetett,
katalogusokbol lettek kiirva. Mas esetekben megtettiik az ismert
archaikus targyak aranak atvaltasat, és esetleges arkiilonbségek
azért fordulhatnak el6, mert azota megvaltoztak a kiilonb6z6 javak
egymashoz viszonyitott ara is. De ez ritkan fordul elé. Ha az ar
nem fix, akkor egy gramm arany mai ardhoz lettek igazitva az
arak, mivel az arany ma nem annyiba keriil, mint szaz évvel ez-
elétt. Az 1902-es Sears katalogus szerint akkor egy Colt Peacema-
ker revolvert 13 $-ért vehetsz, viszont akkor egy uncia arany 35
dollart ért.

Az alabbi tablazat altalanos utmutatoként szolgal az ar-
valtozasokrdl, amiket valosziniinek lehet tartani a javak arainak
valtozasairdl, de ezzel feltételezziik az “atlagos™ valtozast, ahol
nincsenek nagy keresleti helyzetek, arubdség, vagy hiperinflacio,
és ennek a tablazatnak a skalaja 1990-et veszi alapul. A legtdbb
targy ezt a tendenciat koveti.

Evkiilonbség Arszorzé
+100 x50
+50 x10
+20 X3
+10 X2
+0 x1
-10 x0,6
-20 x0,4
-30 x0,3
-50 x0,2
-75 x0,1
-100 x0,08
-150 x0,07
-200 x0,06
-400 x0,05
-700 x0,04
-1000 x0,03
-2000 x0,02

Ez gyakran a karakterek malmara hajtja a vizet, de ez rend-
szerint csak kis id6eltérések esetén mitkodik.

Példa - Egy karakter 20 évvel visszavisz az idoben egy 100
dolcsis bankdt. Mivel a bankoé értéke nem csokkent, a vételi értéke
megn6tt 100 $/0,4 = 250 $-ra, egészen addig, amig valaki meg
nem nézi nagyon alaposan a kiadas datumat...

Karakterfejlodés - Ahogy a karakterek egyre tobb jaték-
beli tapasztalatra tesznek szert, lassan de biztosan névekedni kez-
denek a tulajdonsagaik és képességeik. Ezenkiviil biztosan besze-
reznek rengeteg sebhelyet és csonttorést is.

Képzettségek novelése - Egy karakternek kalandon-
ként rendszerint csak egy képzettségnovelési kisérlet van enge-
délyezve képzettségenként. Ha egy kaland tobb mint 5 napig tart,
vagy nagymértékben zsufolt, fontoléra veheted az egynél tobb
dobas lehetdségét is.

Barmely képzettség alkalmas a ndvelésre, amely abban az
iddszakban felhasznalasra keriilt. Minden ilyen képzettségnél dobj
1k20-at. Ha a dobas nagyobb, vagy egyenld a képzettség aktualis
szintjénél (vagy 20-as), a karakter pontokat kap a képzettsége
novelésére. Ha a képzettséget fejleszteni lehet, dobj 1k3-at. Ha a
képzettséget sikeresen hasznalta, dobj 2k3-at, és ha a képzettséget
sikeresen hasznalta harcban, dobj 3k3-at (ezek nem 6sszeadodoak).
Ezt az 0sszeget add az alkalmazott képzettség Képzettség
Bankjahoz. Ha a Bank értéke nagyobb, vagy egyenld a képzettség
egy szinttel valo fejlesztéséhez sziikséges JP mennyiségénél (a
szintekhez sziikséges JP kiilonbsége), a képzettség egy ponttal nd,
az ehhez sziikséges JP-t le kell vonni a Bankbdl, a maradék pedig
ott marad. A képzettségek arait 1asd a 37. oldalon.

Példa - Egy 9-es Pisztoly képzettséggel rendelkezd karakter
sikeresen hasznalta a képzettségét harc kdzben, és 7-et kapott a
3k3 dobason. Mar volt 13 pontja a Képzettség Bankjaban a
Pisztoly képzettségénél, igy most 6sszesen 20 pontja van ott. Egy
10-es képzettségi szint 100 JP-be keriil, egy 9-es szint pedig 81
JP-be, igy megnovelheti a Pisztoly képzettségét 1 ponttal, és
marad 1 pont a Képzettség Bankjaban a tovabbi novelésekre (20
pont a bankban - 19 a képzettség novelésére).

Gyakorlas - Mikor gyakorlassal akarja valaki a képzettségét
novelni, 5 napon keresztiil 6sszesen legalabb 20 orat kell az olyan
képzettség gyakorlasaval tolteni, amely nem igényel anyagot, csak
gyakorlast. Azoknal a képzettségeknél, amelyek anyagot igényel-
nek, legalabb 100 “egységnyi” anyagra van sziikség. Ezek lehet-
nek hegesztdpalcak, 10szerek (vagy sorozatok), stb. Az anyagok
a felhasznalasi idejének meg kell egyeznie a képzettség mas
aspektusainak gyakorlasi idejével (példaul egy fegyver eldrantasa,
gyors Ujratoltése, stb.). Ezutan a karakter rendesen dob a fejlodés-
re, és ha sikeres, 2k3 pontot kap a képzettség fejlesztésére.

Megjegyzés - Foleg a fegyveres képzettségeknél, ha a ka-
rakter csak egy fegyverrel gyakorol, akkor arra a képzettségre
csak egy specialis képzettséget kap, ahelyett, hogy a teljes képzett-
séget novelné. A teljes képzettség ndveléséhez a gyakorlatok
valtozatossaga a kulcs.

Minden 6-0s, vagy nagyobb képzettségi szinttel rendelkezd
karakter tanithat egy alacsonyabb szintli személyt. Szakértd
tanitassal a tanitd képzettségének minden 3(f) pontja utan 1-et
hozz4 lehet adni a képzettség novelésére végzett dobashoz, s
ugyanezt a mennyiséget a kapott pontokhoz is hozza lehet adni.
A tankonyvek is képzettségi szint szerint vannak osztalyozva, de
csak a konyv altal tanitott képzettség minden 5(f) pontja utan
jarnak bonuszok.

Megjegyzés - Az egyetemi képzés hetente koriilbeliil 2 JP-t ad.

Tulajdonsagok fejlesztése - A karakterek a Tulajdonsagai-
kat is megprobalhatjak ndvelni, ugyanazon iddskala mellett, mint
aképzettségeket. Rendes esetben ez a karakter tudatos erdfeszité-
seit igényli, de néha a rendes cselekedetek is sikeresek lehetnek
e célbol. Ha a karakter tildobja a Tulajdonsag értékét (vagy 20-
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ast dob), 1k3 pontot kap a Tulajdonsag ndvelésére, az ar pedig a
Tulajdonsagszintek kozotti KP-kiilonbség. Itt kovetkeznek a
Tulajdonsagok noveléséhez sziikséges cselekedetek.

Eré - Sulyemelés, testépités, kapacitasod legalabb 30%-anak
szallitasa legalabb napi 6 oran keresztiil, nehéz fizikai
munka.

Ugyesség - Sok Ugyesség-dobas megtétele (féleg kritikus
helyzetekben), sok Ugyesség-alapu képzettség gyakorlasa,
és jol csinalasa.

Egészség - Gyogyulas, veszélyes szerek, fertézések lekiizdése.

Intelligencia - Brilians kovetkeztetések levonasa, vagy logikai
eszmefuttatasok, valami olyan dolog elvégzése, amivel
meggy6zod a JM-et, hogy eszesebb vagy.

AKaratero - Sok Akarater6-dobas megtétele, vagy hosszu ideig
folyamatos nehézségek, vagy érzelmi stresszhatas alatt
cselekedni.

Merészség - Sok kellemetlen helyzet bloffel, mellébeszéléssel valo
megoldasa, olyan fenyegetésekkel szembenézni, amit nem
kivantal, vagy valami nagyon kockazatos dolog megtétele.

Szépség - Tudatosan megprobalva javitani kinézeteden és modo-
rodon, minden nap extra id6t téltve személyes megjelenésed
javitasaval. A maximalis lehetséges fejlodés a IM-en mulik.

Erzékelés - Sok Erzékelés-dobas megtétele, az eszedet hasznalva
az érzékeid iranyitasara, olyan dolgok kiszlrasa, amiket
senki mas nem vett észre.

Alloképesség - Naponta legalabb annyi Alloképesség-dobas
megtétele, amekkora az Alloképességed.

Energia - A TimeLords kampanyok alatt rendesen nem novelhe-
t6 ez a Tulajdonsag. Ha hasznaljak, az Energiat csak hihetet-
len stressz alatt lehet novelni. Példaul gyakorlassal ezt soha
nem lehet novelni, de olyan koriilmények kdzott, ahol a sajat
életed van veszélyben, talan.

Személyiség-valtozasok - Rendes esetben éles ellentét
van a jatékosok ¢és a karakterek személyiségei kozott. Ennek nem
szabad sokszor megtdrténnie az Els6 jatékban, és mind a JM-
nek, mint a jatékosoknak tudataban kell lenniiik ennek a lehet6-
ségnek is. A jatékosoknak nem szabad megengedni, hogy a karak-
tereik olyan tulajdonsagokkal rendelkezzenek, ami téliik idegen
(vérszomjas, kapzsi, hatalomvagyo). Ennek az engedélyezése azt
jelenti, hogy a jaték atvalt az Id6Fosztogatok ¢s Megalomaniasok
jatékava. Ezzel nem azt mondjuk, hogy a karakterek nem valhat-
nak keményebbé, vagy egyenesen a latott és elviselt dolgokra
érzéketlenné, de tedd a kezedet a szivedre, 6k még mindig embe-
rek, akik egy asztal kortil {ilnek, nem pedig karakterek egy papirla-
pon. Hasznalj barmilyen taktikat, amit megfelelonek talalsz, de
akadalyozd meg a jatékosok és a karakterek tulzott elkiiloniilését!

(")regedés - A Matrixot hasznal6 karakterek elméletileg
sohasem Oregednek. A Matrix kisziir minden idegen anyagot a
szervezetiikbol, még azokat a mikroorganizmusokat is, amik ve-
sz€lyesek lehetnek az érkezési teriileten. Ha egy személy legalabb
havonta hasznalja a Matrixot ugrasra, a teste nem indul el a fizikai
leromlas uitjan.

Azok a karakterek, akik nem ilyen szerencsések, minden 30
folotti sziiletésnapjukon dobjanak 1k%-ot. Ha a dobas kevesebb,
mint az életkoruk, a karakter 10 KP-t és 40 JP-t veszt, amit a ka-
rakter oszt el ugy a tulajdonsagok és a képzettségek kozott, ahogy
akar. Ha valaki egy 30 év folotti karaktert készit pontokbdl,
megkapja a koraért jaro KP-t és JP-t, de a karakterkészités utan
dobnia kell az 6regedési hatasokra is.

A karakter képzettségei sohasem csokkenhetnek a Tehetség
ala. Ha egy Tulajdonsag valamikor eléri a nullat, a karakter meg-
hal. Tovabba ha a karakter “01”-et dob a szazalékra, a veszteségek
10-szer nagyobbak lesznek, ami altalaban egy nem vart, hirtelen
bekovetkezd egészségi problémat jelent, példaul szivinfarktust,
sz¢€liitést, vagy mas szervi zavart.
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Halal és reinkarnacio - A karakterek, ha elég sokaig
voltak mar jatékban, meg fognak halni, vagy valamilyen balsze-
rencse folyaman, vagy valami elére nem lathato baleset miatt.
Szokatlan, hogy egy normal személy 500 évnél tovabb él, még
akkor is, ha megadatott neki a fizikai halhatatlansag. A balesetek
megtorténnek. Marpedig az idéutazok nagyobb veszélyeknek
vannak kitéve, mint egy atlagember. Természetesen ez az életmod-
tol is fiigg. A megndvelt élettartamtl emberek valoszintileg nagyon
oOvatossa valnak, amig a technologia lehetové nem teszi a memoria
klénozasat is.

Ha a karaktered meghal, az nagyon megrazo lehet, mivel az
Els6 jaték karaktere valojaban téged jelképez. De ne aggodj na-
gyon. Ne feledd, hogy ez csak egy jaték. Elméletileg valahol mas-
hol is van beldled, akit a kampanyba lehet illeszteni a tobbi karak-
ter egy kalandjaként. O természetesen nem pontosan te leszel,
de egy (tobbé-kevésbé) hasonld valtozat, akinek talan egy kissé
mas képzettségei lesznek, az 1j kontinuumhoz alkalmazkodva.
Ennek az 0j karakternek nem lesz akkora tapasztalata, s megnovelt
tulajdonsagai ¢és képzettségei, mint neked. Te Gjrakezded, de a
karakter még mindig akkora mértékben lesz a sajat éned, ameny-
nyire csak akarod.

Egyszerlimodja van a “masik éned” elkészitésének, mégpe-
dig az, hogy minden Tulajdonséagra és nem-tehetség képzettségre
dobsz 1k6-ot. 1 és 2 esetében vesztesz egy pontot, 3-nal, 4-nél és
5-nél nincs valtozas, 6-nal pedig eggyel n6 az adott Tulajdonsag,
vagy a megfeleld képzettség (példaul autovezetés helyett
lovaglas). Tovabba a csapat minden tagjara dobj egy ko6-tal. 6-
nal az 0j karakter nem ismeri azt a karaktert (annak az alternativ
masat).

A karakterek ujra talalkozasanak helyzete érdekes karakter-
parbeszédekkel jar. Hogyan megy oda a csapat tobbi része, s
beszélik ré, hogy csatlakozzon? A “Mert veliink volt valaki, aki
teljesen olyan volt, mint te, de meghalt” szoveg valosziniileg nem
nagyon izgatja az 0j karaktert.
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Vadaszat - A karakterek csapatanak
nem olyan nehéz teljesen 6nellatova val-
niuk a vadonban. A 16fegyverek, de még
az ijak is nagyon hatasosak az dvatlan no-
vényevokkel szemben. Ezek a vadoni id6-
szakok altalaban akkor fordulnak el6, mig
egyesek a sériiléseiket heverik ki, mert a
varosi terlileteken nehéz elrejtézni, vagy
képzettségeket tanitani.

Azonban ha a jatékban a kinalat
nincs végtelenként megallapitva, akkor
elobb-utdbb a teriilet ki lesz meritve.
Ez altalaban a kérdéses allat tomegétol
fligg. Ha az allat falkaban ¢él, az ered-
ményt szorozd meg 1k10-zel. A vége-
redményt el kell osztani a csapatban
1év6é emberek szamaval, és a levada-
szott teriilet tobb mint 100 km? teriiletet
foglal magaban (5,6 km-es sugar).
Természetesen a nagy allatok tartositott
huisa joval a teriileten 1év6 utolso allat
elhullasa utan is kitart.

Az allat tomege  Kivadaszas (nap)

<lkg 1k100%+100
1-10 kg 1k20°+20
11-50 kg 1k10°+10

51-100 kg 1k8+8

101-500 kg 1kd>+4
501+kg 1k4/2242

Id@jaras - A JM éltaldban dramai helyzeteket teremthet egy kalandban az idéjarassal,
de logikus, hogy az id6jaras-valtozasok véletlenszerlien lesznek meghatarozva, hogy a karak-
tereket (vagy az ellenségeiket) boldogitsa, vagy bosszantsa. Dobj 1k20-at az alabbi tablazaton,
hogy meghatarozd a csapadékot, vagy a felhdtakar6t. A dobott értékhez adj 1-et a teriilet éves
csapadékmennyiségének minden 50 cm-e utan. Dobj egyszer a véletlenszer(i vilagok tablazatan
lathato id6egységenként, vagy az egyszerliség kedvéért naponta egyszer.

Dobas Idéjaras Dobas Idojaras
1-5 Tiszta, kevés vagy semmi felhdvel 15-16 50% felhdtakaro
6-9 Ritka, vagy tavoli felhok 17-18 70% felhdtakaro
10-12 10 % felhétakaro 19 90% felhdtakaro
13-14  30% felhotakard 20+ Csapadék

Ha csapadék hullik az égbdl, a mennyisége 2 cm, szorozva 1k10/3-mal, plusz 10%
az éves csapadékmennyiség minden 100 cm-e utan az elsé 100 cm f616tt, minusz 10%
10 cm-enként, amennyivel kevesebb az éves csapadékmennyiség 80 cm-nél. Ez utan
dobj 1k20-szal az alabbi tablazaton, hogy megallapitsd, mikor kezd esni a csapadék, az-

tan megint, hogy lasd, mikor all el.

Dobas Napszak
1 Hajnal (3-6 6ra)
2 Reggel (6-9 ora)
3-4
5-8

9-11 Délutan (14-16 ora)

Késo délelott (9-12 ora)
Kora délutan (12-14 6ra)

Dobas Napszak
12-13 Kés6 délutan (16-18 ora)
14-15 Este (18-20 6ra)
16-17 Késo este (20-22 ora)
18-19  Ejszaka (22-24 6ra)

20 Késo éjjel (24-3 ora)

Egy adott id6szak atlagos szélsebességének meghatarozasahoz dobj 1k20-at, s nézd
meg az alabbi tablazatot. Ha nagyon csapadékos az id6, a karakterek egy part kdzelében
vannak, vagy viharos évszak van, a dobashoz adj 3-at.

Dobas Szél
1-2 Szélcsend
3-4 Az atlagosx0,5
5-7 Az atlagosx0,75
8-12  Atlagos
13-15

Az atlagosx1,5 (minimum 1 m/s) 23

Dobas
16-18
19-20

Szél

Az atlagos x2 (minimum 3 m/s)
Az atlagos x4 (minimum 5 m/s)
21 Az atlagos x6 (minimum 10 m/s)
22 Az atlagos x8 (minimum 15 m/s)
Az atlagos x10 (minimum 20 m/s)

Eves csapadékmennyiség - A kdvetkezd listan sokféle hely szerepel a mi
Foldiinkon, s a csapadékmodositok, s az el6z6 példakban szerepelt viharonkénti atlagos
csapadékmennyiség is fel van tiintetve.

Teriilet Es6 Méd. Atlag
Appalache 120cm +2 2,0cm
Ko6zépnyugatUSA  80cm +2 2,0cm
Eszaknyugat-USA 250 cm +5 2,2cm
USA nyugatipart 100cm +2 2,0cm
Délnyugat-USA 30cm +1 1,0cm
Eszak-Mexiko 30cm +1 1,0cm
Kozép-Mexiko 70cm +1 1,8cm
Dél-Mexikd 150cm +3 2,0 cm
D. Amerika kdzepe 200cm +5 2,2 cm
D. Amerika partjia 100cm +2 2,0 cm
Eszakkelet-Kanada 80cm +2 2,0 cm
Ko6zép-Kanada 40cm +1 1,2cm
Kanada Ny-i partja 300cm +6 2,4 cm
Nyugat-irorszag I150cm +3 2,0cm
Kelet-irorszag 80cm +2 2,0cm
Skoécia 150cm +3 2,0 cm
Nyugat-Anglia 120cm +2 2,0cm
Kelet-Anglia 70cm +1 1,8cm
Fr. Ny-i partja 80cm +2 2,0cm
Dunantul 80cm +2 2,0cm

Teriilet Esé Méd. Atl.

Kozép-Franciaorszag 60 cm +1 1,6 cm
Dél-Franciaorszag 100 cm +2 2,0 cm
Eszak-Németorszag 70 cm +1 1,8 cm
Dél-Németorszag 90 cm +2 2,0 cm
Eszak-Oroszorszag ~ 25cm +1 1,0 cm
Ko6zép-Oroszorszdag 50 cm +1 1,4 cm
Nyugat-Oroszorszag 50cm +1 1,4 cm
Eszak-Afrika 10cm +0 0,6 cm
Kozép-Afrika 100 cm 42 2,0 cm
Dél-Afrika 80cm +2 2,0 cm
E, K, DK Ausztralia 80 cm +2 2,0 cm
Ausztral. Ny-ipartja 25cm +1 1,0 cm
Ausztral. DNy-i partja 60 cm +1 1,6 cm
Ausztralia D-i partja 40 cm +1 1,2 cm
Kozép-Ausztralia 10cm +1 0,6 cm
Nyugat-Uj Zéland 400 cm +8 2,6 cm
Kelet-Uj Zéland 80cm +2 2,0 cm
Tazmania 150 cm +3 2,0 cm
Japén 150 cm +3 2,0 cm
Tiszantil 50cm +1 1,4cm
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Homérséklet - Alabb kovetkezik a “mi” Foldiink hémérsékleti tiblazata. Mas
vilagoknak, vagy alternativaknak ettdl eltérd is lehet a hémérséklete, amint az a Vilagok
talalomra tablazatan is latszik. Az atlaghomérséklet naponta valtozik, ezért az alatta
1évé eltérési tablazaton is dobj 1k20-at. Ez az atlaghdmérséklet kontinentalis teriileteket
foglal magaban. Mélyen bent egy kontinens belsejében 1-gyel né a dobas stlyossaga,
partvidéken 1-gyel csokken, egy szigeten pedig 2-vel csokken. A napi valtozasokat az
alternativ vilagok szamain is lehet alkalmazni, a helyi id6jaras figyelembevételével.

Szélesség Nyéar Osz Tél Tavasz Példa
Egyenlitd 31°C 30°C 28°C 29°C Nairobi
10° 30°C 27°C 23°C 26°C Saigon
20° 29°C 24°C 18°C 23°C Bombay
30° 28°C 22°C 13°C 21°C Houston
40° 23°C 13°C 1°C 11°C Chicago
50° 19°C 7°C -7°C 6°C Praga
60° 15°C 1°C -13°C 1°C Helsinki
Dobas Viltozas Dobas Viltozas
0-2 -20°C 9-13 +0°C
3-4 -10°C 14-15 +3°C
5-6 -5°C 16-17 +5°C
7-8 -3°C 18-20 +10°C

A kornyezet - A karakterek sok kalandban nézhetnek szembe a megzabolézatlan
vadonnal, nem kell mindig ismeretlen veszedelmekkel, idobeli anomaliakkal, vagy renge-
teg vérszomjas lénnyel megmérkdzniiik, amik ahhoz sem elég eszesek, hogy felismerjék
a fegyvereket, elég siman a természet is. Az emberek csak kevés kdrnyezeti viszony
mellett érzik magukat kényelmesen, s olyan alapsziikségleteik is vannak, mint az evés,
ivas és alvas.

Hoémérséklet - Az emberek viszonylag elég sziik hdmérsékleti hatarokon beliil ér-
zik magukat kényelmesen (15-30°C). A teljesitmény rovasara ennél nagyobb hdmérsékle-
ten is képesek a talélésre, de az ennél hidegebb homérsékleten valo hosszu ideig tartd
taléléshez mar védofelszerelésre van sziikségiik.

Hideg - A karakter minden 15°C alatti 5°C-onként teljes testi sériilést fog szenvedni.
Ha csak bizonyos testrészek vannak kitéve a hidegnek, akkor azok a részek sériilnek.
Egyediil a fej a kivétel. Mivel a test tobbi részéhez viszonyitva a fejnek van az egyik
legnagyobb vérsziikséglete, egészen 0°C-ig védteleniil lehet hagyni, anélkiil hogy sériilési
hatasokat szenvedne. A Sebzési Szint SSz 1 (IV tipusu) 6ranként és 5°C-onként a bizton-
sagos homérséklet alatt, ami 6sszead6do.

Példa - Miutan egy karakter egy orat kint t6ltott a fagyon (0°C), 3-as Sebzési Szin-
tet szenved el az egész testén, amibe nem fog belehalni, de ez nem jo neki. Egy kovetkezo
ora utan mar 6-os SSz-je lesz SSz 3 helyett.

Ezt rovidebb iddszakokra is lehet alkalmazni. Példaul ha 5 percig voltal kint a -
45°C-os hidegben, ez azt jelenti, hogy ez 60°C-al van a biztonsagos szint alatt, vagyis
oranként 12 SSz-t. Egy 5 perces id6szak egy o6ra 1/12-ed része, igy minden 5 perc 1
SSz-el jar. Ezt nem lehet 5 percnél rovidebb iddszakokra hasznalni.

Amikor a karakterek sériilnek, Alloképesség-dobast kell tenniiik. Ez azt jelképezi,
hogy a test automatikusan felhasznalja az elraktarozott energiat, hogy megakadalyozza
a fagyast. Ezzel meg is lehet akadalyozni a sériilést, ha oranként és a biztonsagos
hémérséklet alatt 5°C-onként tesz egy Alloképesség-probat (testmozgas). Ha a karakter
teljesen kimeriilt a meger6ltetés miatt, oranként Akarateré-dobast kell tennie, hogy ne
veszitse el az eszméletét.

Az 5ltozék megnoveli a karakter hérzetét. Atlagos ruha esetén minden PE pont
5°C-al noveli a tényleges hémérsékletet. Specialis téli ruha pontonként 25°C-al noveli
meg a tényleges homérsékletet.

Példa - Egy atlagos dzseki (1/0 PE) 10°C-os hémérsékletig védi meg a karaktert.
Egy ugyanekkora PE-vel rendelkezé tolldzseki mér -10°C-ig nytjtana védelmet.

A sz€1 1 m/s-onként 2°C-al csokkenti a tényleges hdmérsékletet. Ha valaki teljesen
nedves, az 5°C-al csokkenti a hdérzetet, s megtriplazodik a szélhatas. Ha a karakter viz-
be mertil, ugyanannak van kitéve, mint a szarazf6ldon, de a biztonsagos hdmérséklet
mar 20°C, a kiilonbségbdl szarmazo sériilések pedig megtriplazodnak, mivel a viz jobban
elvonja a testhdt, mint a levego.

Altalanos talalkozasok - Esetenként
kivanhatsz véletlen talalkozasi dobasokat
tenni, vagy valami szokatlan esemény
bekovetkeztének esélyére is kivanhatsz
dobni. Az alabbi tablazat (1k20) egy gyors
modjat nytjtja annak megallapitasara,
hogy mivel futott dssze a parti, €és ezt
majdnem mindeniitt, vagy mindenkor le-
het alkalmazni.

Dobas Talalkozas
1 Kozepes Iény
2 Nagy lény
3 Kis lény
4 Természeti veszEély
5 Nagy lény
7 Kozepes lény
8 Kis lény
10 Intelligens lény
11 Intelligens lény

12 Kozepes Iény

13 Kis 1ény

14 Kozepes Iény

15 Kis 1ény

16 Természeti veszEély
17 Intelligens lény

18 Intelligens lény

19 Intelligens lény

20 Intelligens lény

Kis Iények a mokusokhoz, nyulak-
hoz, kigyokhoz, kutyakhoz és macskak-
hoz hasonld dolgok. K6zepes 1énynek sza-
mit az 6z, farkas, vagy mas emberméretii
teremtmény. Nagy lények lehetnek med-
vék, oroszlanok, javorszavasok, elefan-
tok, stb. Az intelligens 1ények rendszerint
emberek, a természeti veszélyek pedig a
futohomoktol a rablotamadasig barmi
lehet, a teriilettdl fliggben.

A kovetkez6 hozzaadando és kivo-
nand6 szamokat rendszerint a fenti tabla-
zathoz hasznaljuk, hogy a helyi viszonyo-
kat is tiikrozze.

Tech Szint +/-  Teriilettipus +/-

1 -12 Vadon -3
2 -11  Tanyak +0
3 -10  Falu +1
4 -8 Varos +2
5 -6 Megapolisz  +3
6 -4
7 -2
8 +0
9 +2
10 +4
11 +6
12 +8
13+  +10
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Hoség - A karakterek kiilonféle hatasok mellett a komfortos
hémérséklet fels6 hatarat is tulléphetik. A hatar minden 5°C-al
vald tallépése utdn minden megterhelésb6l adodo dobas kap egy
-5-6s modositot, és a megdobas mennyisége is S-tel csokken.

Példa - 35°C-nal egy karakter 15, vagy nagyobb dobas ese-
tén rontja el az Alloképesség-dobasat, mikor rendes esetben csak
egy 20-as dobas jelentene automatikus rontast.

Emberek esetében a komfortos hdmérséklet minden 5°C-al
vald novekedése megduplazza a vizsziikségletet (4 liter, 8 liter,
stb.). A nagyobb vizsziikségletli fajoknak is aranyosan megné a
vizsziikségletiik.

A szélhatas és a nedvesség ugyantigy hat a hdségre is, bar a
sz¢l nem befolyasolja a vizsziikségletet. A nagyon nedves kdrnye-
zet 5-10°C-al megndveli az alkalmazhato hémérsékletet, a szaraz
kornyezet pedig 5°C-al csdkkenti az alkalmazhato hdmérsékletet
(ez nem befolyasolja a vizsziikségletet). Az 61t6zék modositdi
ugyanazok, mint a hideg klimanal, ezzel sok pancél 6sszeegyeztet-
hetetlenné valik a klimaval. A nagyon nagy hdmérséklet természe-
tesen képes fizikai sériilést okozni, de az emberek folyamatosan
csak legfeljebb 50°C-t képesek elviselni, azt is csak akkor, ha
nagyon szaraz.

Ehség - A karaktereknek naponta koriilbeliil 0,5 kg koncent-
ralt harctéri fejadagra van sziikségiik, vagy kortilbeliil 1 kg kevés-
bé taplalo élelemre. A 30 TP-t6l jelentdsen eltérd karakterek ezt
a TP aranyaban eloszthatjak, vagy megszorozhatjak. A karakter
minden 20 Alloképesség-dobasa utan 0,5 kg-ot hozza kell adni a
rendes taplaléksziikséglethez, és 1 litert az alap vizsziikséglethez.
A megfelelden taplalo étel hianya kiilonféle hatasokkal jar. A
test el6szor felemészti a rovidtavu tartalékait. Ezutan a hosszu
tavu tartalékok keriilnek felhasznalasra, és végsziikség esetén a
test a sajat szoveteit kezdi felemészteni, hogy ellassa a létfontos-
sagu szerveket.

Minden étel nélkiil toltott nap egy Alloképesség-dobast igé-
nyel, s a maximalis sikeres dobas minden nap eggyel csokken, igy
a3.naputan egy 17, 18, 19, vagy 20-as dobas az Alloképességtol
fiiggetleniil mindenképpen sikertelen. Minden elvétett dobas egy
halmozddo -1-es kimeriilési modositot jelent, amit nem lehet pihe-
néssel eltiintetni. Ha egy karakter az ¢hezés kovetkeztében eléri a
-20-at, komaba esik, és rendszerint meghal. Ebbe nem szamit a meg-
terhelésbol adodd modositd. Ha a karakter elveszti eszméletét, akkor
addig marad eszméletlen, amig -19-re, vagy nagyobbra nem kertil.

Az éhezésbol szarmazo levonasok tigy térnek vissza, mint a
halalos sériilések, igy elég sok id6be kertil kiheverni a kényszerdi-
état. Az élelemadag toredékétdl a nélkiilozésig haladva csak a
dobasok kozti iddszakot tolja ki, igy fél adagon élni egyet jelent
a kétnaponta megtett dobassal.

Szomjusag - A viz mar sulyosabb gondot jelent. Az emberek
naponta koriilbelill 2 liter vizet igényelnek, megterhelés mellett
tobbet. Az emberek altaldban 12 6rat birnak ki viz nélkiil, miel6tt
szenvedni kezdenének a szomjusagtol, de a koriilmények ezt is
lecsokkenthetik. A kényelmesnél 5°C-onként nagyobb homér-
séklet felezi ezt az id6t (de 1 6ranal nem kevesebbre). Az els6
novekedés “szabad”. Ezutan minden iddszak az ¢hséghez hasonlo
Alloképesség-dobast igényel, melynek hasonléak a hatésai.
Azonban minden rakdvetkez6 idoszakban, amikor nem tortént
folyadékfogyasztas, egy halmozodoé -1-es modositdt jelent, az
Alloképesség-proba elvétése miatti -1 mellett.

Példa - Nathan Borg a tiz0 nap alatt ragadt a sivatagban,
mert rossz helyre és rossz idobe keriilt. A homérséklet 40°C. Ez
természetesen nagy, de nem sokat tehet ellene. Ez 10°C-al na-
gyobb a kényelmesnél, igy 3 oranként kell dobnia a kiszaradasra.

Az els6 idészakban ez nem befolyasolja. A kovetkezo idoszakban
-1-et kap, mert nem jutott vizhez, €s masik -1-et, mert elrontotta
az Alloképesség-dobasat (-10-zel a hdség miatt). A kovetkezd
dobas megint nem sikeriilt, ez -1, plusz extra -2, mert nem jutott
vizhez, 6sszesen -5. Az éjszaka viszonylag hiivos (30°C, 12 éran-
ként dobas), ezalatt megdobja az Alloképességét, de a vizhiany
miatt kap még -3-at (6sszesen -8). Mikor felkel a nap, majdnem
szétf6 a kobakja, mert a modositok legalabb -4, -5 és -6 értékiiek
lesznek, nem szamitva a rontott Alloképesség-dobasokat. A
kovetkezd napnyugtara mar -20-ban, vagy tobben lesz, €s irgalmas
modon elveszti eszméletét, miel6tt belehalna a kiszaradasba.

A kiszaradasbol szarmazo levonasok nem halalos sériilés-
ként térnek vissza, igy egy par nap alatt teljesen fel lehet épiilni.

Alvas - Minden karakternek sziiksége van éjszakanként egy
bizonyos idejii alvasra, hogy a maximalisat tudja nyujtani. Az
Egészséget vond ki 20-bol. Altaldban ennyi ideig kell tartania az
alvasnak minden éjszaka. A minimalis alvasi id6 rendszerint 4
ora, flggetleniil az Egészségtol. A karakterek tobbet is pihenhet-
nek, féleg ha sériilést, vagy megterhelést pihennek ki. Azok, akik
kevesebbet alszanak, alvatlan dranként -1 modositd jar minden
Intelligencia és Erzékelés alapt képzettségre, vagy dobasra, a
tobbi cselekedet pedig 2 kialvatlan 6ranként kap -1 modositot.
Ez (a kett6 koziil a nagyobb) visszatérési szempontbdl hozzdado-
dik azokhoz a méodositokhoz, amiket a karakter “kialudhat”, s
el6szor a kialvatlansagi modositok tiinnek el.

Példa - Egy nap egy karakter -2 modositot kap kialvatlansaga
miatt. Aznap még kap egy -10-es megerdltetési modositot is a
kemény tura miatt. Azon az éjszakan mind a kett6t kipihenheti,
ha eleget alszik ahhoz, hogy eltiinjon egy -12-es modositd. Ha
csak annyit alszik, hogy eltiinjon egy -8-as modosito, akkor reggel
egy kinzo -4-es kifaradasi modositoval fog felkelni.

Teremtmények - A “teremtmények” fogalom magaban
foglal minden bioldgiai dolgot, a mokustdl a sztegoszauruszig.
Lehetnek joindulatuak, rosszindulatiak, vagy akar nemtérodomek
is. Ez rendszerint attol fiigg, hogy éppen ¢hesek-e, vagy sem.

Név: Zsarnokgyik

Eré : 50 Hossz/magassag: 7 m
Ugyesség  :6  Tomeg: 10000 kg
Egészség : 15 Max sebesség: 16 m/s
Intelligencia : 2A  ElShely: E/S/N

Akaraterd @18
Merészség @17

Spec. tamadas: Harapas 4011, Farok 601V

Erzékelés 17  Testpont 1330 Pancélérték 14
Szépség 14 Sebesség 128 Kinyerhet6 hus  : 4000
Alloképesség : 20 Méretvariaciok: x0,5-t61 x1,5-ig

Energia : 82 Pancélanyag: Tobb, mint amennyire sziikséged lehet..

Megjegyzés: Komisz joszag. He lehet, keriild el! L

A harapas képzettsége 12, a farokcsapdsé 6. =~ <=7
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A lényeknek rendszerint a fent lathato formatumban vannak
az értékeik. A legtobb kifejezés magatdl értetd6dd, de vannak olya-
nok, amelyek bévebb magyarazatra szorulnak.
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Eléhely - Ez harom betiib6l 411, amelyeket egy per jel valaszt el. Az
els6 betil az allat altal kedvelt éghajlatot jelenti, s ez lehet E
(egyenlit6i), M (mérsékelt), vagy S (sarki). A masodik a terepet
jelenti, ami lehet S (siksag), D (dombok), vagy H (hegyek). Az
utolso a kedvelt paratartalmat/vizszintet jeldli, ami lehet Sz
(szaraz), N (normal), vagy N (nedves). Ha valamelyik helyen
egy “*” szerepel, az azt jelenti, hogy az él61énynek nincs kedvelt
eléfordulasi helye, vagy széles tliréshatara van.

Specialis tamadasok - Ez mindenféle tamadasi modot jelenthet,
amivel csak az allat rendelkezik, vagy esetleg specialis ké-
pességeket. Példaul egy 41x4 tobbszords tamadast jelent,
példaul egy karomcsapast. Minden ilyen tdmadast kiilon kell
dobni, de azt ajanlom, hogy mindegyik ugyanott talaljon,
ahova az els¢ talalt.

Méretvariaciok - Ez az adott tipus feln6tt allatok rendes mérete.
A legtobb fizikai értéket ezzel kell megszorozni, s a Testpon-
tot is ki kell szamitani az (j tomeg alapjan. Dobj 1k10-et a
variaciora. 1, vagy 10 esetén a 1ény a jelzett hatarokon beliil
kisebb, vagy nagyobb lesz, mint az alap.

Kinyerhet6 hus - Ez a szam azt jelzi, hogy az optimalisan feldol-
gozott Iénybdl hany ember/nap adag nyerhetd ki.

Pancélanyag - Ez azt jelenti, hogy az adott tipusu 1ény megfele-
16en lenytzott és kikészitett borébol milyen tipust pancélt
lehet késziteni, s az hany talalati helyet takar.

Automata - Ez egy specidlis faju Iény, bar néhdnyuknak
mar elegendd ahhoz az intelligenciajuk, hogy akar NJK-knak is
szamithassanak, mig masok tervezésiik miatt jarmivekként
tarthatok nyilvan. Ezek legtobbszor a 1ény és az NJK formatumot
hasznaljak, s azokat az értékeket, amelyek nem alkalmazhatoak,
egyszertien hagyd ki. Az Alloképesség a szerkezet energiatarta-
1¢kait jelenti. Az Alloképesség-probat igényld idégépek esetében
ahelyett, hogy az emberekhez hasonldan lelassulnanak, automati-
kusan elbukjak a probat, és vesztenek egy “Alloképesség” pontot.
Mikor az elfogy az 0sszes, a gép megall. Ha a robotok nem kivéte-
lesen kifinomultak (15+ TSz), akkor nem 6njavitoak, és nem he-
verik ki a sériiléseket. A sebzés elszenvedésének szempontjabol
az egyszerliség kedvéért a robotokat kezeld ugy, mint az embe-
reket, a kovetkezo kivételekkel. A robotok sohasem vesztik el
eszméletiiket, s nem lesznek kabultak. A torott csont eredmény
azt jelenti, hogy a korlatozas mértéke megduplazodik, s rajuk
nincs hatédssal a zazddas, vagy a nem halélos sériilés (kivéve az
esetleges elektromos tdmadasokat).

Egy roboton két talalati helyet kell megjel6lni, ami a készii-
1ék “agyat” tartalmazza, s ezeknek a helyeknek a sériilését gy
kell kezelni, mint egy emberi fejsériilést. Négy talalati helyet az
energiaellatas, vagy az iranyitoegység szamara kell kiosztani, s
ezek a torzsnek felelnek meg. Azoknak a karaktereknek, akik
ezekkel 0sszeakadnak, nem sziikséges tudniuk, melyek ezek a
részek. Példaul egy robot “agya” mélyen a torzsében is lehet, az
energiacella a lanctalpas aljaban is lehet, ami egy ember 1abszara-
nak felel meg, s a karjai végén TV szemek lehetnek.

Ha nem intelligens robotokat akarsz “programozni”, akkor
Intelligencia-tehetség pontonként egy tizszavas mondattal
utasithatod, ha minden mondat altalanos cselekedet jelol meg,
melyek kétértelmiiségébol akar a karakterek is hasznot huzhatnak.

Példa - Az arobot, ami arra lett utasitva, hogy mindig a legna-
gyobb mozgo célpontot ilddzze, megengedi, hogy egy karakter a
hata mogé kusszon, mig 6 egy futo karaktert {ildoz, aki nagyobbnak
latszik. Egy “Intelligencia”-dobast is igényelhet, hogy ne lehessen
megtéveszteni, de az a JM dontésétdl és a programozastol is fligg.

Idegenek - Egy bolygon nem feltétleniil az emberi fajnak
kell az uralkodé 1étformanak lennie. Egy bolygd lehet idegen
uralom alatt, lehet tobb szaz faj galaktikus kdzossége, vagy az
ember intelligenciajanak kifejlodésével egyidében mas fajok is
intelligensekké valhattak.

Azidegeneknek altalaban ugyanazok a tulajdonsagaik, mint
az embereknek, csak eltéré mennyiségliek. Az Erejiik atlagos
szintje kisebb, vagy nagyobb szinti is lehet, mint az Intelligen-
ciajuk. Az olyan tulajdonsagokat, mint a Szépség, mar nehezebb
osztalyozni, és ez altalaban csak az azonos faju, vagy fenotipusu
személyek esetében szamit.

Azidegen JK-k, vagy NJK-k masképp vasaroljak meg a tu-
lajdonsagaikat. A faji normat a tulajdonsagokra alkalmazott plu-
szok és minuszok sorozata jeldli az alabbi modon.

G‘E lP’

Eré +2
Ugyesség -2
Egészség +0
Intelligencia  +0
Akaraterd +1
Merészség -1
Erzékelés -2
Szépség +0
Alloképesség -1
Energia +2

Ha egy tulajdonsag el6tt egy “+” szerepel, az azt jelenti, hogy
a feltiintetett értéket add ahhoz a szinthez, amit meg akarsz venni,
igy megkapod a tényleges koltséget, ami ahhoz a szinthez sziikséges.
Példaul ha egy 10-es Er6t akarsz venni, ahhoz annyi KP sziikséges,
mint rendes esetben egy 10+2=12-¢s Er6hoz sziikséges. Ha a bonu-
szok és levonasok dsszeadva negativ szamot eredményeznek, a faj
az embereknél jobb tulajdonsagokkal rendelkezik, ha pozitiv az
eredmény, akkor hatranyos helyzetben van. Ha ezt ellensulyozni
akarod, plusz elényoket, vagy hatranyokat is adhatsz a fajnak,
példaul megnovelt, vagy csokkentett testsulyt és magassagot (és
TP-t), és specialis képességeket, vagy korlatozasokat.

Az idegenek tobbek, mint vicces ruhaba 61t6zott emberek.
Teljesen mas motivaciodik vannak, mint az embereknek, és a sze-
mélyiségiik teljesen kiilonbozhet az emberekétol, teljesen ide-
genek is lehetnek. “Most miért tamadtok rank?” “Mert kedd van!”
Ezzel nem azt mondjuk, hogy minden idegen faj komplett Oriilt
(legalabbis szerintiink), de valdsziniileg til sok kérdezdskodésre
ad okot, ha teljesen az emberi mértékek motivaljak. Az idegenek
szorakoztatoak is lehetnek, s ha a jatékodban szerepelnek, akkor
teljes mértékben ki lehet dket jatszani.

Nem Jatékos Karakterek - Az NJK-k a vilagnak azon
lakoi, akiket nem a jatékosok iranyitanak. Altaliban a JM iranyitja
személyiségiiket, és ez a személy a JM szerint reagal, amikor kap-
csolatba keriil a jatékosokkal. Ez elég nehéz is lehet, de gyakran
mindenképp megtériil a belefektetett munka. Ahelyett, hogy egy
csapatnyi bandita tdmadna a karakterekre, esetleg jobban
megbecsiilik draga életiiket, és talan elobb kikémlelik a karaktereket,
hogy lassék, jelentenek-e fenyegetést szamukra. Lehet, hogy csapdat
allitanak nekik, vagy bloffel probalkoznak, hogy megszabaditsak a
karaktereket javaiktol. Ha nagy a veszély, a harc 6riilt dolog. A
parbeszéd fontos, s a JM akar mindig is ezt hasznalhatja, hogy hasz-
nos informaciokkal szolgaljon a jatékosok szamara. Sokkal jobb
kalandozni, mint el6szor 16ni, és aztan feltenni a kérdéseket.
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Az NJK-knak ugyanazok a tulajdonsagaik és karakterisz- Helyzet Modosité
tikaik, mint a jatékos karaktereké, amit egy rovid felszereléslista Megfeleld kornyezet (templom, stb.) +6
kovet, majd a személyiségiik és motivacioik kovetkeznek. A Ti- Megfelel6 idézités (napfogyatkozas, stb.) +6
meLords kalandok NJK-i gyakran tartalmaznak egy gyorsan elké- Nem megfelel6 kornyezet (mocsar, stb.) -10
szitett karaktervazlatot, ami alapjan a JM ugy le tudja irni, hogy Nem megfelel6 id6zités (lazadas, stb.) -6
a jatékosok sejtik, hogyan nézhet ki. A karakterek megfelelden 6ltozkodtek +2
A karakterek 6lt6zéke 1ényegtelen +0
Renegat Id6jaroér A karakterek 6ltozéke idegen -3
Kor: 32 Magassag: 195 cm Suly: 103 kg Nem emberi kozonség + vagy -1k10
Testpont: 34 Sebesség: 14 Csak 1 szemtant +12
Eré 14 2-3 szemtanu +8
Ugyesség 14 4-7 szemtanu +4
Egészség 212 8-15 szemtanl +2
Intelligencia  : 14 16+ szemtana +0
Akaraterd t13 Specialis koriilmények véltozo
Mereszség 113
Erzékelés 112
Szépség 11 Dobj 1k20-at, s a dobott szamot hasonlitsd 6ssze a kiszami-
Alloképesség 12 tott eredménnyel, ugyanigy, mint mas kezdeti reakcional. A ked-
Energia 1 6 vezd reakciok rendszerint kivancsisagot jelentenek. A kétségesség
aggodast, vagy félelmet jelent. A kedvezdtlen reakcio jelenthet
Képzettségek:

Minden megkdvetelt képzettség, kettd 6 szinttel,
a tobbi 3 szinttel nagyobb az alapnal.
Felszerelés:

Valtozo, de rendszerint nagyon jo

mindségliek.

Kezdeti reakciok - Van egy gyors modja annak, hogy
megkapjuk az NJK-k elso reakcidjat. Add ossze a két karakter
Szépség Tehetségét, és dobj 1k20-at. Ha az eredmény kevesebb,
mint az dsszeg, a reakcid kedvez6. Ha nem sikeriilt a dobas, a re-
akcio kétséges. Ha a dobas nagyobb, mint az dsszeg kétszerese,
areakcio kedvezotlen, ha az 6sszeg haromszorosanal is nagyobb
volt, akkor ellenséges. A reakcio intenzitasa a dobassal aranyos.
Ezeket az els6 benyomasokat modosithatja a helyzet (“Minden-
kinek fizetek egy kort!”), és a hirnév (“Azt hiszed, szerencsés
vagy... te tapld?”), és ha a karakter minél jobban beolvad egy te-
riilet lakosai kozé (nyelv, 61tozkodés, stb.), annal jobb reakcidkat
valt ki.

A lények reakciojat ugyanigy kell kezelni, de a kétes és a
pozitiv reakciok rendszerint azt jelentik, hogy a 1ény tavozik a
teriiletrdl, vagy nem vesz tudomast a karakterekrél. Egy ellenséges
reakcio altalaban fenyegetd testtartast jelent, de nem tamad,
hacsak nem ijesztik meg, vagy provokaljak a Iényt. A reakciok
nagyban a koriilményektol fliggenek, példaul a kigyora 1épés ese-
tében.

Még egy specialis reakciolehetdség van, amikor egyesek a
karakterek kontinuumvaltasanak lesznek a szemtanti. A fényes
és hangos pirotechnika, ami néha a jelenséget kiséri, az esetek
nagy részében mély benyomast gyakorol a megdébbent helyiekre,
nem szo6lva magukrol a dezorientalt és ujjukat a ravaszon tartod
karakterekrél. Ez mar 6nmagaban egy kalandlehet6ség. Példaul
a csapat egy fontos ceremonia kellds kdzepén megérkezik egy
monolitkdrbe, ami koriil millionyi néz6 nyomorog. Ha jol keverik
a lapokat (és elég kormonfont a JM), hamarosan egy alternativ
Fold félistenei lesznek. Aztan megtapasztaljak, mi torténik azok-
kal a félistenekkel, akik nem birjak a szomjtsagot, vagy a fert6-
zéseket...

Hogy megadjuk a kezdeti reakciok elvét, add 6ssze a nézok
Szinttel, aztan oszd el 20-szal, majd alkalmazd a kovetkezd
tablazat helyzethez 116 modositoit.

rettegést, mig az ellenséges akar azonnali tamadast is kivalthat.

Kultirsokk - Avagy “Toto, mi mar nem Kansas-ben va-
gyunk!” A JM ¢és a jatékosok szamara egy id6/dimenzidutazo ja-
tékban az a legnagyobb kihivas, hogy semmi sem alland6. Majd-
nem minden jatékvildgon szamtalan felvetésed lehet az ottani
¢lettel, kultiraval és szokasokkal kapcsolatban. Te hogyan visel-
néd el, ha minden reggel a bolygo egy véletlenszert (de lakott)
teriiletén ébrednél fel? Az 0j nyelvek, szokasok, torvények, és a
tobbi legtobbiink szdmara végtelen gondot okozna. A megértés-
nek ez a hidnya akar oGnmagéban is egy kaland lehet, féleg a korai
id6szakokban.

Példaul egészen szazadunk elejéig a nok részérdl “illetlen
magamutogatasnak” szamitott a nadrag viselése (a vilag bizonyos
részein még ma is az). Ez elég mulatsagos lehet, bar a csapat néi
tagjainak erre elég kényelmetlen erre gondolni. Csak képzeld el
egy rosszul felszerelt, szakadt fiatalokbdl all6 csapat problémait,
hogy mibe keveredhetnek pusztan az 61tézékiik miatt. Masrészrol
itt senki sem fog igazolvanyt kérni, ha betérnek egy barba...

A nemi érme masik oldalarél szolva, hallottad mar azt a ki-
fejezést, hogy “er6szakkal verbuvalo csapat™? Ez egy olyan kato-
naszakasz, akik “Onkéntesek’ utan kutatnak, akik a hadsereghez,
vagy tengerészethez csatlakoznanak. Elég lelkiismeretlen mod-
szereket hasznalnak, s a dezert6roket fellogatjak. Bizonyos kato-
nai egységek (példaul a Brit Granatosok) bizonyos fizikai jellem-
z0 alapjan soroznak (példaul magassag), s azok az emberek, akik
megmutatjak, hogy hol van ilyen személy, a “megtalalo jutalma-
ban” részesiilnek. Egy altatoval fiiszerezett ital, és a seregben
¢ébredsz fel...
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Természetesen a boszorkanysag is népszerii téma, amikor
azért lildoztetnek akarkit, mert nem kifejezetten kedvelik. Minden
elég fejlett technika megkiilonboztethetetlen a magiatdl, és néhany
esetben nem is kell sokat tenni az elfogatashoz. Vajon hany készii-
1ékkel kell a karaktereknek rendelkezniiik, hogy az mar gyanak-
vast, vagy diihot valtson ki egy hatalmas és ellentmondést nem
tlir6 hatalomnal, foleg a fanatikus fajtanal?

Az iddsokk mar kevésbé gyakori, de ez is eld6fordulhat. Meg-
lehetdsen el vagyunk telve sajat tudasunkkal, s a fizikai folyama-
tok megértésével, és rendszerint nem vessziik figyelembe, hogy
egy nalunk tobb ezer évvel fejlettebb kultura mar felfoghatatlan
szamunkra, akar a mi technologiank egy kozépkori ember szama-
ra. Az biztos, hogy egy kis gyakorlassal még “miikddni” is tud-
nank abban a tarsadalomban, de évekre van sziikség az olyan
szintli tudas megszerzésére, amit ott egy atlagember mar gyermek-
koraban elsajatitott. Képzeld el, mihez kezdenél egy olyan or-
szagban, ahol masik nyelvet beszélnek, és senki sem ismeri a tié-
det.

Ezt egy jatékbol vett példa is alatdmasztja, amikor a csapat
egy foglyul ejtett tarsukat probalja kiszabaditani. Az egyik karak-
ter felkap a f61drél egy elejtett puskat, és megprobal az eliszkold
robotra 16ni. A puskanak 6 kezeldgombja van. Racsap a legna-
gyobbra, mire kipattan az energiatarolo, és a labainal landol, amire
nyomdafestéket nem tiir6 megjegyzésekkel reagal.

Egy masik karakter felpattan egy kdzelben parkold gravjar-
miire, hogy {ild6z6be vegye a robotot, de teljesen leakad, amikor
tudomasul veszi, hogy nincsenek kezeldszervek. Az emberrablok
idokozben megszoktek, s az egyetlen dolog, amit a csapat tagjai
elértek, hogy a riaszto aktivalasaval bezartak magukat. Mindkét
esetben “modern” karakterekrol volt sz, sok sci-fi torténettel a
fejiikben, akik védtelenné valtak az egyszerti hasznalati targyak
kezelési ismeretének hianya miatt.

Most mar te is lathatod, az id6- és dimenzidutazas egy atla-
gos jatéknal kicsit tobb munkat és gondolkodast igényel, hogy a
dolgok siman menjenek, de ezzel egyiitt millionyi 0j kalandleheto-
ség is megnyilik, amikre csak itt van lehet6séged.

Dolgok, amiket jo ha tudsz - Itt egy nagyon zanza-
sitott idovonal kovetkezik, de miel6tt erre ratérnénk, ime néhany
idébeli, kulturalis és technologiai csemege, amiket minden szigo-
ruan torténelmi utazasban elég jol fel lehet hasznalni. Ezek néme-
lyike lehet, hogy csak mendemonda, de azért érdekesek. Példaul:

A kozépkori Hollandidban azt hitték, hogy a vords haji emberek
balszerencsét okoznak (érthetd egy olyan orszagban, amit
lerohantak a danok).

1917-ben befejezték a Transz-szibériai Vasutat, ami dsszekototte
Moszkvat és Vlagyivosztokot.

A habort el6tti iddszakban a masodik vilaghaboru legtobb gazem-
berét josagosnak, vagy artalmatlannak vélték a szovetséges
vezetok. Példaul 1925-ben Winston Churchill Mussolinit
“orszaga megvaltoja”-ként magasztalta.

A nok elészor Ausztralidban kaptak szavazojogot, 1861-ben.

1886-ig az a finomitas bonyolultsaga miatt az aluminium értékes
fémnek szamitott.

Az USA-ban 1869-ben fejezték be az elsd transzkontinentalis
vastitvonalat.

1917-ben Jozef Sztalin a Pravda szerkesztdje volt.

Németorszagban az elsd vilaghaborut kdvetd hiperinflacio olyan
sulyos volt, hogy gyakorlatilag a pénz kevesebbet ért, mint
a papir, amire nyomtak, az atvaltasi arany pedig ugy lesiily-
lyedt, hogy egy dollar 4.200.000.000 markat ért, €s a fizetési
csekkek, amik egy reggel még jok voltak, estére mar elérték-
telenedtek.

Ahhoz, hogy a nagyhatalmak a XVII-XIX. szazadban megsze-
rezzék tengerentuli kolonidikat, gyakran mocskos eszk6zo-
ket hasznaltak: orgyilkossagot, allamcsinyt, lazadast, meg-
bundazott valasztasokat.

Nagy-Britannia 1807-ben betiltotta a rabszolgatartast.

Ausztralidba 1788-ban érkezett az elsé fegyenchajo.

Megkozelitoleg 40.000 embert végeztek ki a demokracia égisze
alatt a Nagy Francia Forradalomban, ezek koziil csak 10%
tartozott a nemesek kozé.

A XV. szazadig csak az alabbi elemek voltak finomithatdak: szén,
arany, vas, 6lom, higany, eziist, kén, on és cink.

Az 1901-es Winchester Model (alsokaros puska) ara 21,37 dollar
volt Gjonnan.

Az elsd rendszeres Csendes-oceani légijarat 1936-ban indult San
Franciscobol Hong Kongba (t6bbszori megallassal).

A XVI. és XVII. szdzadban sok embert végeztek ki (tobbnyire
ndket) boszorkanysag vadja miatt, mert mindenkire balsze-
rencse szallt, akit “szemmel vertek” (csak egy diihos pillan-
tas).

Ebben az évben (1998) megkozelitéleg hét harmadik vilagbéli
orszag képes elkésziteni sajat nuklearis fegyvereit.

Az utolsoé torvény dltal szentesitett kivégzés boszorkanysag
vadjaval a kovetkezo években volt: Nagy-Britannia - 1684,
Franciaorszag - 1745, Amerika -1692, Németorszag - 1775,
Skocia - 1727.

A petroleum elso feljegyzett hasznalata Japanban tortént I. sz.
615-ben, bar a szajhagyomany ennél joval korabbra datalja
hasznalatat.

Uruk varosanak (Perzsa-Arab 6bdl) népessége megkdzelitdleg
40.000 6 voltI. e. 3200-ban, s tobb mint 500 hektaron teriilt
el, ami koranak leghatalmasabb varosava tette.

Az Eufratesz alatti els6 alagut I. e. 500-ban késziilt el.
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Az aranylaz Kalifornidban 1848-ban volt, Ausztralidban 1851-
ben, Dél-Afrikaban 1886-ban, Alaszkaban pedig 1896-ban
volt.

1633-ban Galileot a katolikus egyhaz megkinoztatta abbéli hite
miatt, miszerint a F6ld forog a nap koriil, ahelyett, hogy
forditva torténne.

Az egyhazi naptarak bevezetéséig (az 1300-as évek kdzepéig)
ha az évszammal kapcsolatban megkérdeztek egy embert,
az valosziniileg csak értékelhetetlen valasszal tudott szol-
galni.

Sok irastudatlan, vagy az iras kifejlodése el6tti tarsadalom kép-
telen volt megérteni az adatok absztrakt dbrazolasanak kon-
cepciojat, példaul a térképek jelentését.

Az Afrikabél szarmazo rabszolgaknak csak 5%-a jutott Eszak-
Amerikaba az 1600-1870-es iddszakban.

1882 és 1962 kozott majdnem 5.000 embert lincseltek meg az
Egyesiilt Allamokban.

Torokorszagban 1926-ig legalis volt a poligamia, de még ezutan
is sz¢les kdrben gyakoroltak.

A torténelmi Kards Vladrol (Romania) azt rebesgetik, hogy 1456.
¢és 1462. kozott tobb mint 40.000 embert huzatott kardba.

A 40 6ras munkahetet 1947-ben vezették be az Egyesiilt Alla-
mokban.

A kozépkori Eurdpaban a férfiak atlagos magassaga 169 cm volt.

A bubopestis utolso nagyobb elterjedése Franciaorszagban Mar-
seille kozelében volt 1720-ban.

A torténelem el6tti idokben (1. e. 6.000.000-ban) a Foldkozi-
tenger helye el volt szigetelve, s a teriilet egy nagy és forrd
s0s sivatag volt.

A romai birodalom futarai naponta akar 300 kilométer megtételére
is képesek voltak a romai uthalézaton, ami Eszak-Angliatol
egészen a Vords-tengerig terjedt.

A Temze alatti els6 alagut 1843-ban késziilt el.

Idovonal - Itt egy kis itmutatot adunk néhany valosagos
torténelmi eseményroél, amikbe beledobhatod a karaktereket, s
ezen a két oldalon a kultara és a torténelem néhany mély- és
csucspontjanak a listaja kovetkezik. Ez csak a jeleniinkig tart
(bar tobbet is mondhatnank), de igy te magad készitheted el a sa-
jatjovodet, vagy a kedvenc regényeid kitalalt eseményeit is beil-
lesztheted.

Datum Esemény

I. e. 570 milli6 Prekambrium kor. A légréteg még nem elég a
1égzéshez, a nagyobb életforma az alga.

I. e. 480 milli6 Ordovicium kor. Nincsenek szarazfoldi noveé-
nyek, vagy allatok, de élénk a tengeri élet, néha-
nyuk egész nagy. Nincs 6zonréteg, a védtelen
bor 5 perc alatt leég.

I. e. 390 milli6 Devon kor. Nincsenek fejlett allatok, de sok a
szarazfoldi ndvény és rovar (10 cm-es csotany,
100 cm-es szitako6to)

I. e. 320 milli6 Permi kor. Az elsd hiillok, néhanyuk mar elég
nagy ahhoz, hogy megegye az idéutazokat.

I. e. 190 millié Jura kor. Az els6 emldsok, sok hatalmas hiilld

(brontoszaurusz, T-Rex, stb.) J6 vadaszteriilet,

ha megfelelden felkésziilnek ra.

Harmadkor. A dinoszauruszok egy globalis ka-

tasztrofa miatt kihaltak. Ez lehetett a fokozott

vulkéni tevékenység, vagy tobb meteoresd ko-
vetkezménye is.

Negyedkor Az emberszabasuak kifejlodése.

I. e. 65 millio

I. e. 2 millio

L. e. 40000 Azutolso glacialis korszak. A bolyg6 egyharma-
dat fedte jég, Missouri és Németorszag szélessé-
géig. Az emberek hinni kezdtek a halal utani élet-
ben, ezért a holtak mellé fegyvereket és élelmet
temettek.

L. e. 30000 Az elso kereskedelmi utak, az elso égetett agyag-
munkak.

L. e. 25000 Az arizonai meteor-becsapodas 1,2 km atmérdju
kratert hozott 1étre, kortilbeliil 4 megatonna TNT
energiaja szabadult fel.

L. e. 20000 Eszak-Afrikédban, vagy Spanyolorszdgban elké-
sziilt az {j.

I. e. 10000 A kutyak haziasitasa.

I. e. 8000 Megjelentek a foldmiiveld kozosségek.

I. e. 6000 Az elso sor.

L. e. 4500 Megjelent a réz és a bronz.

L. e. 4000 Katasztrofalis arvizek Mezopotamiaban, valo-
szinlileg ez volt a bibliai 6z6nviz eredete.

I. e. 3600 Az els6 adok.

L. e. 3500 A kerék és az iras kifejlodése.

I.e. 3200 Az egyiptomi dinasztiak kezdete.

I. e. 3000 A minoszi kultira kezdete.

I.e. 2700 Az els6 piramis megépitése (Egyiptomban).

L. e. 2600 A fémérmeék elso feljegyzett hasznalata (Sumér).

L. e. 2400 Az ij szervezett, habortuban val6 hasznalata.

L. e. 2200 A legelso feljegyzés a sielésrol (Norvégia).

I. e. 2000 Az Asszir birodalom kezdete.

L. e. 1800 A min6szi kultira aranykora, Stonehenge megé-
piilése.

L e. 1600 Finomitott higany hasznalata Egyiptomban.

I.e. 1470 A minoszi kultra eltinése vulkanikus teveé-

kenység miatt. Az elsé ember készitette iveg
(Egyiptom).
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Kozép-Amerikaban az olmék kultura kezdete, utana
kovetkezik a maja birodalom.

A gorog kultura kezdete.

Trojat kifosztjak a trdjai habora kdvetkeztében.
Cipruson kifejlesztették az acélt.

Megépitik a Teotihuacani piramist (Mexiko).
Salamon lesz Izrael kiralya.

Az els6 olimpiai jatékok.

Babilont feldtljak az asszirok.

Assziria leigazza Egyiptomot.

Az asszir févaros, Ninive a szkitak és a babiloniak
kezére kertiil, az asszir birodalom vége.
Megsziiletik Konfliciusz, meghal I. e. 479-ben.

A perzsa birodalom megalapitasa.

A Romai Koztarsasag megalapitasa.

Az elsé leparolt likor (Pakisztan).

Gorogorszag elesik Xerxész tamadasai miatt.
Megkezdddik a peloponészoszi haboru, 28 évig tart.
Spartanal elesik az athéni hajohad, a peloponészoszi
habort vége.

A spartaiak ként és hajitogépet hasznalnak a habortiban.
Szokratész biirokpoharbdl iszik és meghal.

A gallok kifosztjak Romat.

Megsziiletik Arisztotelész, a tudomany pang.
Ujjaépitik Romat, védfalakkal veszik koriil.

Nagy Sandor Egyiptom teriiletére 1ép.
Megsziiletik Archimédesz, 1. e. 212-ben hal meg.
Rodoszban megépitik a Kolosszust.

Az els6 gladiatorjatékok (Roma).

Gordg-romai tablas és kockajatékok

Hannibal elefantjaival atkel az Alpokon.

Megépiil a kinai nagy fal.

Feltalaljak a cementet.

Adofelkelés Egyiptomban.

Karthagot lerohanja a romai sereg (10% életben marad).
Leverik a Spartacus féle rabszolgafelkelést.
Caesart orvul meggyilkoljak.

Krisztust keresztre feszitik.

Kaligulat orvul meggyilkoljak.

Megalapitjak Londont.

A romaiak atveszik a galloktdl a szappankészitést.
A Buodicca altal vezetett kelta torzsek kifosztjak
Londont, késébb szétzuzzak dket a romai seregek.
Roéma leégése.

Nér6 ongyilkossaga.

Maszada hosszas ostrom utan elesik

Kitor a Vezuv, és eltorli Pompeii varosat.
Feltalaljak a papirt (Kina).

Megépitik Hadrian falat (Anglia).

Romaban pestis pusztit, 180-ig tart.

Az els6 magneses iranytii (Kina).

A teke vallasos ritualé (Németorszag), Kinaban el-
terjed a kengyel hasznalata.

Felszentelik Konstantinapolyt.

Attila a hunok fejedelme lesz.

Y's 6si varosat elmossa az arviz (Franciaorszag).
A vandalok felduljak Romat.

Arthur kiraly meghal, lehet, hogy csak mondabéli.
Eurépan atsopor a fekete halal, Europa népessége
emiatt a kdvetkezo 50 év alatt a felére csokken.
Megsziiletik Mohamed, 632-ben meghal.
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A petroleum els6 hasznalata (Japan).

A vikingek leigdzzak Irorszagot.

Leég az alexandriai nagy konyvtar.

Feltalaljak a gorogtiizet.

A muszlim seregek elfoglaljak Liszabont (Spanyol).
A muszlim seregek elfoglaljak Narbonne-t (Francia).
Martell Karoly Tours-nal (Franciaorszag) legy6zi
az arabokat, az arab seregek tovabb terjeszkednek.
A viking seregek els6 invazidja Anglia iranyaba.
Az elsd papirpénz (Kina).

A vikingek Parizst ostromoljak.

A vikingek felfedezik Amerikat, a kinaiak feltalaljak
a I6port, néhany nyugati szekta megjosolja a vilag-
végét, terjedd erészakkal egyiitt.

A hastingsi csata, megjelenik a Halley {istokos.

Az els6 keresztes habor.

A masodik keresztes haboru.

A harmadik keresztes haboru.

Konstantinapoly elesik a 4. keresztes haboru alatt.
Az 6todik keresztes haboru.

Meghal Dzsingisz kan.

A hatodik keresztes haboru.

A hetedik keresztes habort.

Az inkvizicio elkezdi hasznalni a kinzéeszkdzoket.
A hetedik keresztes habort.

Feltalaljak az iivegtiikrot.

Indiabol elterjed a pestis.

A fekete 16por els6 feljegyzett hasznalata Eurdpa-
ban, a crécy-i csataban.

A pestis eléri Eurdpat, a lakossag egyharmada oda-
vész a kovetkezd négy év alatt.

Az els6 acél szamszerij.

Megsziiletik Joan of Arc, akit 1431-ben maglyara
vetnek.

Megsziiletik Leonardo da Vinei, 1519-ben hal meg.
Az els6 nyomda, a rozsak haboruja.

IV. Edward elfogadja a rendeletet, ami betiltja a tekét.
Kolombusz felfedezi az Ujvilagot.

Feltalaljak az orat.

Megsziiletik Nostradamus, 1566-ban meghal.
Pizzaro Peruban betor az inka teriiletre.
Feltalaljak a biliardot (Olaszorszag).

Az els6 liveges sor (Anglia).

A spanyol armada vereséget szenved.

Az els6 W.C. Anglidban.

Megalapitjak a Massachusetts-i koloniat.

A vilag népessége eléri az 500 milliot.

Leég London, a pestis terjedésének megfékezése.
Az utols6 boszorkanyégetés Anglidban.

Az els6 gbzgép (Anglia).

Megsziiletik Casanova, 1798-ban meghal.
Foldrengés Lisszabonban, 30.000 halott.

A “bélyegtorvénnyel” megadoztatjdk az amerikai
koloniakat.

A bostoni teadélutan.

Elkezdddik az amerikai fliggetlenségi haboru.
Feltalaljak a holégballont.

Feltalaljak az ejtéernyot.

Elkezdddik a Nagy Francia Forradalom.
Napoleon hatalmi pozicioba keriilése.

Kitor a Tamboro vulkan, 12.000 halott.
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1815 Napoleon veresége Waterloo-nal.

1839 Opiumhaboru, Kina Britannia ellen.

1859 Az els6 hasznalhato akkumulator.

1861 Megkezddédik az amerikai polgarhabort.

1862 Az els6 Gatling-féle puska.

1866 A dinamit feltalalasa.

1871 A Nagy Tiiz Chicagéban.

1876 Centenariumi kiallitas Philadelphiaban.

1886 Az elsé kereskedelmi aluminiumgyartas.

1890 Globalis influenzajarvany.

1895 Marconi feltalalja a radiot (vitatott).

1898 Elkezdddik a Spanyol-Amerikai habor.

1900 Boxer-lazadas (Kina).

1906 San-Franciscdi foldrengés, 700 halott.

1908 Tunguskai meteor-becsapodas = 12 megatonna TNT.

1910 Kina eltorli a rabszolgasagot.

1914 Elkezdddik az els6 vilaghabort.

1919 Alkoholtilalom Amerikéban, 1931-ig tart.

1926 Torokorszagban eltorlik a poligamiat.

1929 Elkezdddik a nagy vilagvalsag.

1933 Az els6 koncentracios taborok Németorszagban.

1939 Elkezdddik a masodik vilaghaboru.

1941 A japanok tamadasa Pearl Harbournal, az USA kele-
tieket tart fogva koncentracios taborokban 1946-ig.

1945 Az els6 atombomba, a masodik vilaghaboru vége.

1950 Elkezdddik a koreai habort.

1953 Az els6 hidrogénbomba.

1956 Leverik a magyar forradalmat, mig a nyugati orsza-
gok semmit sem tesznek.

1960 Az Egyesiilt Allamok elkezdi a vietnami haborit.

1961 Megépitik a berlini falat.

1964 A polgarjogi torv. miatt faji forrongasok az USA-ban.

1969 Az els6 ember a Holdon.

1973 Elkezdddik az arab-izraeli haboru.

1974 Az utols6 Skylab misszio.

1976 Az Orient Express utolsé menete (Isztambul-Péarizs).

1979 Szovjetunio lerohanja Afganisztant.

1980 Elkezdddik az Irak-Irani habor, kitor a Mt. St. He-
lens.

1982 Az els6 trrepiil6gép, a Columbia.

1984 Szikh széls6ségesek orvul meggyilkoljak Indira
Gandhit.

1986 Csernobili katasztrofa, 40.000 6t evakualtak,
felrobban a Challenger, nincs tuléld.

1987 A TimeLords elso kiadasa.

1991 A Sivatagi vihar

1991- A Balkan-konfliktus

1999 A TimeLords magyar valtozata.

1999 Elvis még mindig halott

Altalaban teljesen mindegy, hogy hova, vagy mikorra ke-
riltdk, mindig talalhattok haborut, éhinséget, pestist, halalt,
bizalmatlansagot, adokat és biirokraciat. De talalhattok békeét,
harmoéniat, megértést és részvétet is, viszont ezt csak kemény
munkaval lehet elérni.

A leendd id6utazok szamara talan az a legjobb filozofia, ha
nem feleditek, hogy mindegy honnan nyersz bepillantast a torté-
nelembe, az ember mindig is barbar volt. Ezer éve barbarok vol-
tunk. Kétszaz éve barbérok voltunk. Otven éve barbarok voltunk.
fgy ha legkozelebb lenézel néhany “barbért”, képzeld el, hogy
mit mondanak rolad az emberek szaz év mulva.

Irodalomjegyzék - Rengeteg és rengeteg konyvet hasz-
naltunk a jatékkal kapcsolatos kutatasokra és fejlesztésekre, és
elmondhatatlanul sok szolgalt 6sztonzdleg az évek folyaman, de
azoknak a TimeLords JM-ek, vagy jatékosok akik komolyan
veszik a dolgukat, el akarhatjak késziteni a sajat felszerelésiiket,
sebzéseiket, vagy a torténelmet akarjak kutatni. Szamukra hasz-
nos, ha ezek a konyvek kéznél vannak. (Az eredeti konyvben itt
Magyarorszagon nem, vagy csak nehezen elérhetd angol nyelvii
konyvek szerepelnek, ezért sajat katfobol az altalam ismert €s
ajanlott magyar nyelven is megjelent irodalmat ismertetem. A
ford.)

Fegyverek
Guiness fegyverenciklopédia
A. E. Hartink: Pisztolyok és revolverek enciklopédiaja -
Gabo 1998.
Jan Boger: A kommandésok fegyverei - Zrinyi 1997.
Oveges Jozsef: A fegyverek fizikaja - Zrinyi
Arzenal évkonyvek
Nagy Istvan: Agyuk, tarackok, aknavetdk - Zrinyi, 1988.
Gerald Suster: Generalisok - Zrinyi, 1998.

Multimédia
Microsoft Encarta

Torténelem

Agh Attila: A torténelem kérdéjelei - Bp. 1974.

Hahn Istvan: Istenek és népek - 2. kiadas, Bp. 1980.

J. Wolf - Z. Burian: Az 6skori ember - Bp. 1981.

Kertész Istvan: Okori hésok, 6kori csatak - 2. kiadas,
Bp. 1987.

Az emberiség kronikaja - Officina Nova

D. Matthew: A koézépkori Eurdpa atlasza - Helikon, 1983.

Orosz Istvan: Eurépa héskora (Eurépa a VI. szazadtél
a XV. szazad végéig) - Csokonai 1998.

G. Duby: A katedralisok kora - Gondolat, 1984.

Virak a 13. szizadban. A magyar varépités fénykora -
Castrum Bene, 1989.

Hogyan éltek elédeink? - Gondolat, 1980.

Razsé Gyula: A lovagkor csatai - Tankonyvkiado, 1987.

R. W. Southern: A nyugati tirsadalom és egyhaz a kézép-
korban - Gondolat, 1987.

J. B. Duroselle: Eurépa népeinek térténete - Officina
Nova

Birodalmak és tavoli gyarmatok - Officina Nova

Hobsbawm, Eric J.: A forradalmak kora (1789-1848) -
Kossuth, 1988.

Felix A. Paturi: A technika krénikaja - Officina Nova

Charles Messenger: A haboru évszazada - Alexandra,
1995.

Altalanos ismeretek
Gerhard Buzek: A tilélés kézikonyve - SubRosa, 1995.
Tulélés - Hajja és fiai, 1995.

Folydiratok
Haditechnika magazin
Magyar Honvéd
Kaliber magazin
Historia folydirat
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Krétai valsag - Itt egy rovid kaland kovetkezik, vagy
inkdbb mondjuk ugy, hogy egy kaland vézlata egy kis Id6jardr
csapat részére, bar ezt konnyen at lehet konvertalni az Els6 jaték
karakterei szdmara is. Beuszik egy hi-tech eligazito terem képe,
mely valamikor a jovoben van...

Végre elérkezett szamodra és tarsaid szamara a nagy nap.
Két év utan, melyet az Id6jarér Operativ Akadémiaban toltottél,
masik kett6 évig egy nyugis alsobb pozicioban voltal a Megfigye-
16 Részlegen, aztan a rengeteg teszt utan végre elérkezett az elsé
teljes kiildetés nagy napja. Meg fogod-e védeni a szent és sérthe-
tetlen torténelmet azoktol, akik ellenségesen kozelednek hozza?
Szembenézel-e azokkal az anarchistakbol allo laza fegyelmi
bandaval, akik Id6Zsarnokoknak nevezik magukat, s az 6rokkéva-
losagot a sajat onods érdekeik szerint akarjadk megvaltoztatni?
Athatolsz-e az okor leplén, hogy megoldd a korok rejtélyét? Nem
téged és tarsaidat valasztottak ki a feladatra... a kdltészet megtala-
laséara?

me a karakterek helyzete: Azt a kiildetést kapjak, hogy men-
jenek vissza a mindszi Krétara, koriilbelil I. e. 1530-ba, és abban
a tarsadalomban kutassanak fel minden irodalmat, amit csak le
tudnak masolni. Természetesen minden ligynokot megtanitanak
aminodszi gorogre (hipndzissal, memoriaimplantokkal, gyorstal-
paldn, stb.), ami csak nemrég valt elérhetové a Jar6r szamara a
Nyelvi Részlegen. A karaktereket Philo Maudle, egy a Kulturalis
Kutatorészleg kozepes rendfokozat tisztvisel6je fogja “tamogat-
ni”, egy csendes, introvertalt, kisportolatlan és eléggé gyava tudos,
aki éppen a mindszi linearis A nyelvet, az akkori civilizacio irott
nyelvét is képes elolvasni. O fogja végezni a kutatas nagy részét,
mig a karaktereké marad a labmunka java, valamint gondoskod-
niuk kell arrdl, hogy ne kelljen olyan unalmas munkakkal farasz-
tani, mint az élelemkészités, a kéziratokért vald alkudozas, stb.
Hoé-rukk.

A csapatnak felsGosztalybeli 6ltozetet biztositanak: egy kilt,
rovid utazooltozek, karimas kalap és szandalok. Mindegyik meg
van erdsitve egy kevés wolframszallal és szintetikus pokselyem-
mel, ami (viselés kozben) 9/3 PE-t nytjt minden talalati helyen,
kivéve az arcot, az alkarokat, labszarakat és a szandal tetejét.
Mig ez a megerdsités majdnem lathatatlan, az anyag egy kissé
merevebb, és kényelmetlenebb, mint egy az adott korszakbol
szarmazo ugyanolyan ruhdzat. Mivel ez nagyrészt szerves anyag,
az id6 folyaman elég gyorsan lebomlik, igy ha véletlentil a hely-
szinen maradna egy-két darab, az nem okoz elére nem lathato
bonyodalmakat. Mindenesetre semmiképp sem fordulhatnak el6
ilyen targyak a teriilet 60 évvel késGbbi pusztulasa utani régészeti
feljegyzésekben (a Théra nevii vulkan kb. 1. e. 1470-ben felrob-
ban).

A csapattagok arci jellegzetességének, vagy borszinének
elvaltoztatasara nem torténnek kisérletek, mivel errefelé nem
voltak ismeretlenek az idegen kereskedok. Minthogy nem sza-
mitanak nyugtalanité6 dolgokra, nem kapnak tobb fegyvert a
rendes bronztérnél (4. TSz) és egy kabitonal (SE 30V (csak
nem halalos), 10 16vés, 1/1 TO), amit egy sima palcanak alcaz-
tak. Mindenki kap egyet-egyet, Philo-t kivéve, aki hangosan
panaszolja, hogy “ki nem allhatja ezeket a dolgokat™. A palcakat
“érintés” modban is lehet hasznalni, és sikeres talalat, blokk,
vagy haritas esetén elereszt egy toltetet. Ha a karakterek meg
tudjak indokolni feletteseiknek a jobb felszerelés igényét, eset-
leg kaphatnak néhany nem halalos cuccot, példaul alcazott

riaszto-felszerelést, radiokat, vagy fiist-, vagy gazgranatokat
(kevés eséllyel).

Minden csapattag kap harom napi koncentralt élelmet, vala-
mint koriilbeliil egy kilé kemény cukrot, és egyéb ékszert, amit
el tudnak cserélni élelemre, szallasra, és természetesen amit keres-
nek, irodalomra (agy 500 $ értékii joszag fejenként).

Az ugras probléma nélkiil lezajlik, a csapatot hirtelen a szik-
las dombok k6zé lerakva, ahonnan szép kilatas nyilik egy békés,
kozepes méretii (4gy 1000 f6s) falura. A visszatérés ugyanezen
a helyen fog megtorténni. Minden negyedik nap, helyi id6 szerint
délben a ledobasi zéna kdzepén meg fog jelenni egy focilabda
meéretli felvevd. Ezzel lehet tizeneteket kiildeni, segitséget kérni,
tudtul adni a halasztast, stb. Természetesen ha azonnali elszallitast
kérnek, ezt is meg lehet oldani az {izenettdl szamitott egy percen
beliil.

o

A kiildetés helyszine

» Sparta
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Kréta

Az ugras idejében az aktualis napallas szerint délutan 2
ora van, s ez egy tipikus, fajéan napos mediterran napon.
Egy oras kényelmes séta utan a karakterek Anafi varosaba
érkeznek, ahol 6vatos eldzékenységgel kezelik 6ket. Az érke-
z¢ésiiktol szamitott egy ora mulva megjelenik eldttiik a helyi
VIP-k egy kis delegacidja, akik szertartasosan fogadjak a jove-
vényeket, idvozlik 6ket varosukban, és a dolguk utan kérde-
z6skodnek. A karakterek “dolga”, hogy tuddsokként utazgat-
nak (61tozékiikbol itélve pedig kozepesen gazdagok). Ha a
karakterek elmondjak, hogy mit is keresnek itt, az idvozl6-
bizottsag egyik tagja megemliti, merre talalhaté néhany ilyen
darab. Nem 6ré van bizva az értékesités, teszi hozza gyorsan,
ez az apja dolga, aki éppen egy vallési iinnepségen van, és
nem varhat6 vissza harom vagy négy napnal hamarabb. Ha
ezen a ponton a karakterek rendesen viselkednek, akkor meg-
hivast kapnak a varos egyik legtehetdsebb polgaratdl, hogy
legyenek a vendégei, mig vissza nem tér az oreg tudos, és
nyélbe nem litik az {izletet. A vendégszobak sziikek, de az
étel elfogadhato, és gy latszik, nincs mit tenniiik, varni kell.

Amit még nem tudnak, az az, hogy ezt az idévonalat valaki
megbabralta...
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48 oraval a csapat érkezési ugrasa utan egy 250 miikénéi
kalozbol 4ll6 harci egység 8 galyaval beallit a kikotdbe fosztoga-
tasi céllal. Amint megjelennek a a fosztogatdok, egy 6r megszolal-
tat egy gongot, amire elszabadul a pokol. A korszak legtobb krétai
varosahoz hasonloan itt is biztak az elszigeteltségiikben, ¢és a
minoszi flotta elsépré erejében, igy a varosnak nincsenek falai,
és semmilyen emlitésre méltdé védmiive sem. A lakossag nagy
része, koztiik a karakterek vendéglatoi is a dombok kdzé futnak.
A nagy sietségben legtobbjiikk mar til messze van ahhoz, hogy
hosszasan elmondjak a karaktereknek is a torténteket. Ha vala-
melyik karakter nézelddéssel fecsérli az idejét, észreveheti, hogy
arabloflotta vezérhajojan egy figyelemfelkelt6 arbocszalag van:
fluoreszkald narancs hattéren egy fekete koponya, alatta keresztbe
fektetett labszarcsontokkal. Egyik sem illik ebbe a korba. Ha elég
hosszan fel tudnak tartoztatni egy menekiild varosit, az elmondja,
hogy ez a rémiszté jelvény az “Eszak Nagy Csatamagusanak” a
jele. Ez a személy nagy hirnevet szerzett néhany, a régidban par
varosnal jol végrehajtott portya miatt, és eddig a minoszi flotta
minden elfogésara iranyulo kisérletét meghiusitotta.

Partraszallas
helye

o
Homokdinék O

b
100 méter

A karaktereknek nincs modjukban mindezt megtudni, de a
“magusnak” mondott személy nem kisebb ember, mint Assam
Ud, az aljas idérenegat. Assam motivacioi, mint ahogy az lenni

szokott, nem egészen vilagosak (talan még sajat maga szamara
sem), de nem kétséges, hogy 6 végso soron az emberiség torek-
vései ellen tevékenykedik. Csak a kal6zok kozt megszerzett hir-
neve buzditotta arra, hogy egyenesen Krétara tamadjon, és a takti-
kaja (meg a felszerelése) tette lehetdvé, hogy ezt meglissza. Philo
teljesen elzarkdzik a varos elhagyasanak o6tletétdl, mivel nagy
munkaban van, ezért arra buzditja a karaktereket, hogy “Csinal-
jatok valamit!” Ha vonakodnak ettdl, akkor azzal fenyeget6zik,
hogy rossz szinben fogja 6ket feltiintetni a jelentésében. “Mit
sz6lnatok hozza, ha a karrieretek tovabbi részében a pleisztocén-
beli Szibériat kellene tanulmanyoznotok?”” Mivel a karaktereknek
nincs ilyen befolyasuk, gyakorlatilag 6 a kiildetés rangidos tisztje,
¢és az engedetlenség, vagy arossz jellemzés nem segiti a karakte-
rek eldmenetelét.

A legrosszabb dolog ebben az, hogy Philo-nak igaza van. A
napnal is vilagosabb, hogy itt valami nagy babralas tortént, és
ezt valakinek meg kell akadalyoznia. Mivel most joval dél utan
jar az id6 (a legkozelebbi iizenetfelvétel 2 nap mulva), ez a
“valaki” a karaktereket jelenti. A jo hir az, hogy a helyzet indokolt
a halalos er6 alkalmazasara. A rossz hir az, hogy a csapatnak
nem nagyon all médjaban ilyen erét alkalmazni.

Ha a karakterek nem avatkoznak kozbe, az események vala-
hogy igy fognak alakulni: roviddel a riadé elhangzasa utan Ggy
50 férfi és ifju gytilik a fotérre, keziikben hossz bronzhegyti
landzsakkal, nagy pajzsokkal, pancél és vezetd nélkiil. A csoport
egy kicsit egy helyben toporog, aztan arrafelé veszik az iranyt,
ahol a kalozok éppen kikotik a hajokat nem messze a varos szélé-
t6l. Koriilbeliil fél tucat kaldz (nagyrészt holtfaradt evezds) marad
hatra a hajok védelmezésére, a maradék pedig tobb mint elég a
milicia elsdprésére. Miutan a milicia par pillanat alatt felméri a
helyzetet, 6k is a dombok felé veszi az iranyt, mieltt még dara-
bokra szednék Oket... hacsak a karakterek nem tesznek tanubi-
zonysagot valami hésies vezetésrdl, és/vagy valami technologiai
folényt biztosito szerkezetet nem hasznalnak. A tdimadok minden-
féle agyatlan megjegyzést kiabalnak a menekiildé milicia Oseirdl,
¢és a kovetkez6 harom orat a varos feldulasaval toltik, pusztan
szorakozasbol néhany hazat fel is gyudjtanak, és tigy altalaban
ugy viselkednek, mint a barbarok. Jaj annak a varosinak, aki lasst
volt a varos elhagyasaban (és voltak egy paran). Az idé lejartakor
Assam Ud egybehivja a rablokat, visszatereli 6ket a hajokra, és
az alkonyi fénynél elhajozik. A tobbi hasonlo technikai szinti
hajostol eltéréen Ud csapata nem fél az esti hajozastol, mert Ud-
nak van egy aktataskaja, ami tele van minden high-tech navigacios
segédlettel (térképek, szonar, radar, inercialis navigacios egység,
stb.).

Ha a karaktereknek kéznél van egy tavesovik, elhataroz-
hatjak, hogy kozelebbrdl is megtekintik a partokhoz kozeledd
flottat. Assam Ud nem lesz lathato. Azt fogjak latni, hogy a rablok
felének nincs pancélja, a masik felének bér mellvértje van (3/1),
egy maroknyi pedig bronz mellvértet visel (6/3), amik fenyegetd-
en csillognak a napfényben. Mindenki pajzsot és masfél méteres
landzsat tart a kezében. Ha még akkor is megfigyeléseket végez-
nek, amikor a hajok mar csak 200 méterre vannak a parttol, egy
ennél is rémisztobb észrevételt tehetnek: egy bajuszos ember sima
z0ld gyakorloban néz vissza rajuk egy toldzaras puska tavesovén
keresztiil! Ez Daniel Sandino, Assam kedvenc talpnyaldja, egy
jellemtelen kis orgyilkos, aki minden munkéjat a puskéjanak 3-
8x-0s tavesoveén keresztill végzi. Szerencsére a josag és a fény
erdinek héla, ebben a pillanatban mar csak 5 kézi utantoltési 16-
szere maradt, a tobbit valahol mashol hasznalta el. Rendes esetben
nem nagyon figyeli a partvonalat, de ha valaki tavcsovet, vagy
hasonl6 dolgokat hasznal, az felkelti a figyelmét a csillogasaval,
hacsak id6t nem forditanak az alcazasra, amikor mar sikeres Erzé-
kelés-dobasra van sziikség, hogy észrevegye a karaktereket. Ha
észrevesz valami nem idevalo felszerelési targyat, latni fogjak,
hogy hirtelen csinal valamit a fegyver zavarjaval. Egy fazisba
keriil, hogy Ujra befogja a tavcso szalkeresztjébe a célpontot, és
egy fazis a megtamasztas. Mivel a kis galyak evezés kozben nem
egészen a legstabilabb 16platformok, nem kap bénuszt, és nem
kisérelhet meg iranyzott 16vést (a fegyver JP-jét is beleszamitva
aképzettsége 15). Ha ekdzben minden célpont eltlint a 1atomeze-
jébol, akkor valami masra fog 16ni, merd rombolasi célbol.

Ha a célpontok az elsd 10vés utan is ott maradnak, Gjra
probalkozik. Ezutan lerohan az urdhoz, hogy elmondja, mire is
16tt. De Ud nem hisz neki. Inkabb er6sen megragadja Sandino-t.
“Tavcsovek? Itt? Ne légy nevetséges! Megtiltom, hogy tobb 16-
szert fecsérelj puszta délibabokra!” Sandino erre morgolodva leiil,
amig el nem kezdddik a partraszallas.
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Mit tehetnek a karakterek? Az els6é ami felmeriil a gondolata-
ikban, az a nyers erd: probaljak meg a varosi miliciat a nyilt csa-
tatéren 1 a 4 ellen a rablok ellen vezetni. Ez nem egy ¢letképes
terv, hacsak valamelyik karakter nem hasznalja az eszét (vagy
valami elfeledettnek hitt képzettségét), hogy eldallitson egy
errefelé nem szokvanyos berendezést. [lyen koriilmények kozt a
miliciat nehéz dolog lesz a rablok ellen kiallitani. A csapat egyik
tagja hasznalhatja a Merészségét, és ha 1,5-nél jobb eredményt
kap egy atlagos katona 10-es Merészsége ellen, akkor sikertil.
Ha a karakterek egy-két toltetet elhasznalnak a bénitobodl az elsd
emberre, aki el akar futni, az a “hatalom demonstralasanak” sza-
mit. Ha a milicia ellenall, nem Ud fogja vezetni a csatat, még
csak részt sem vesz benne, de hatulrdl figyel, felhasznalva az
alkalmat arra, hogy megfigyelje tisztjei teljesitményét. O a zasz-
laja alatt all, ami a hajo arbocszalagjanak egy kicsinyitett valtoza-
ta. Sandino hozz4 kozel all, idegesen nézelddve.

Egy kicsit masként néz ki a fortélyos erd. Ez példaul az is
lehet, hogy a katonakat elrejtik a hazakban, aztan lesb6l tamadnak
a behatolo rablokra. Ez tulajdonképpen nem jobb megoldas, mint
anyers eré, mert ezt mar valakik eljatszottak a rablokkal, és azok
ovatosak lesznek a varosba vald behatolassal. Még rosszabb, ha
a katonak képtelenek lesznek kitizni a tamado rablok elsd csapa-
tait, masokat meg koriilvehetnek a sziik utcakon, aminek rettenetes
kovetkezményei lesznek. (Hadifoglyok? Miféle hadifoglyok? A
kor “civilizalt” gérogjei a haboruk soran minden elfoglalt varos-
ban ledlték a felndtt férfiakat. Ennél jobbat feltételezni a rablokrol
reménytelen optimizmus.) Ennek egy jobb verzidja, hogyha min-
denki kivonul a varosbol, aztan megprobalnak visszalopakodni,
¢és meglepetésbol tiamadni, amikor azok mar szétszorodtak foszto-
gatas kozben. Ez a modszer kifejezetten jol mikodhet, ha ebben
olyan karakterek miikodnek kozre, akik csendben ki tudjak vonni
a forgalombdl a varos szélén elhelyezett 6rszemeket. Megjegy-
zem, hogy a bénitok nem hangtalanok, de hattérzaj mellett észre-
vétlen maradhat.

Az intelligens jaték dramai eredményekkel jarhat. Tegyiik
fel, hogy 5% esély van ra, hogy az ellentamadas korai szakaszaban
magaba Udba botlanak bele a karakterek. Ebben az esetben lasd
késoébb a folytatast. Ha a csapat megprobalja a fortélyos erdt, ak-
kor 1x-es hatas is elég a katonak Merészsége folott, hogy egytitt-
miikddésre lehessen dket birni.

Ha a csapat a fenti kettd koziil probal ki egyet, sziikség lesz
tomegharcok lebonyolitasara. Ezt ugy teheted, hogy az erdket
10 f6s egységekre bontod. Minden ilyen egységet tekints egy
személynek, rendes tamadasi és blokkolasi szabalyokkal (ne
feledd a pajzsokat), azt kivéve, hogy minden tdmadas gy szamit,
mintha egyszerre torténne, és minden sériilést a Teljes test tabla-
zaton kell jegyezni. Ha egy egység tobb sériilést kap, mint ameny-
nyit kibir, Merészség-dobast kell tennie, annyi negativ modosito-
val, amennyi a teljes “korlatozas”. Ha nem sikeriil a dobas, elfut,
szétszorodik, és tobbé nem vesz részt a csatdban. Egy egység
akkor is dobhat Merészségre, ha az egyik szomszédos csapattarsa
elfut (a JM hatarozza meg, hogy ki szamit szomszédosnak). Annak
az egységnek, amelyben egy vagy tobb jatékos karakter is van,
akkora lesz a Merészsége, mint a vezér Merészségének értéke és
10 atlaga, és Hadtudomany képzettségdobasokat is lehet tenni,
ami az adott egység alkalmazott képzettségét modosithatja. Ha
egy ilyen egység megfutamodik, a karaktereknek nem kételezd
panikban menekiilni, hanem megmondhatjak, mit akarnak tenni.
A mandverek kezelésére hasznalj 10 méteres hexakat, 10 masod-

perces koroket, és vedd gy, hogy minden egység legfeljebb 5
hexat tehet meg koronként. Megjegyzem, hogy a varos utcain
maximum két egység harcolhat vallvetve.

Egy masik lehetdség, amit még valaszthat a csapat, amikor
amilicia nem allt helyt, vagy esetleg a nyers erd taktika részeként:
aparbaj. Ez abbol 4ll, hogy a csapat egy, vagy két tagja kiall egy
szembeszokd helyre, joval a barati erék élcsapatai elé és kihivoan
viselkednek. Az elméletbdl felkésziilt karaktereknek nem okozhat
gondot az ilizenet mas modokon torténd célbajuttatasa sem.
Minden ami tavolrol méltosagteljesnek latszik, mitkodik. Ezek a
félig barbarok raharapnak erre az 6tletre, amit egy a (jelen kulti-
raval kapcsolatos) Torténelem képzettségét sikeresen megdobo
karakter is tudhat, vagy egy altalanos torténész is kikovetkeztethet
(Torténelem-dobas a karaktertdl fliggd negativ modositoval). Az
elérenyomuld horda nagyobb része tigy 50 méterre all meg a
karakterektol kidltozva, orditozva, dardajukkal a pajzsukat csap-
kodva, és igy altalaban mindent csinalnak, amivel csak larmat
csaphatnak. Rangjuk szerint kivalogatjak a bajnokaikat, egyet
egy ellen. Poffeszkedd jarassal mennek a parbajozok fel¢, kdzben
meg-megcsillan bronz mellvértjiik, arcukon széles vigyor teriil
el, ami egyre széleseb, ahogy elég kozel keriilnek ellenfeleikhez,
hogy lassak, azok pancélozatlannak tiinnek.

Fosztogatok (sszesen 20 egység)
Kor: 25 Magassag: 175 cm Suly: 78 kg
Testpont: 30 Sebesség: 12

Eré 112
Ugyesség 112
Egészség 012
Intelligencia : 10
Akaraterd 11
Merészség 11
Erzékelés 12
Szépség : 8
Alloképesség : 11
Energia .

Képzettségek és felszerelés:
Landzsa - 12, Pajzs - 10, landzsaval és egy 4 talalati helyes pajzzsal
felszerelve.

Megjegyzések:

Az elit egységek (fele) képzettségei eggyel jobbak, mint az atlag, és a
legtobb helyen 3/1-es pancélt viselnek. A mindszi erék (5 egység)
képzettségei két ponttal kevesebbek. A bajnokok minden fizikai
tulajdonsaga 14, képzettségeik pedig két ponttal magasabbak az atlagnal,
plusz van bronz rovidkardjuk, és egy 6/2-es pancéljuk (bénitoallo).

Ud a hattérbdl észreveszi és figyeli a késlekedést, de nem
ellenkezik. “A fitk fiuk maradnak. De az egekre, meddig lesz ez

még igy?”
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A bajnokok rovid beszédet mondanak fennhangon, hogy a
nézdsereg is hallja, benne olyan beszoélasokkal, mint “Lattatok
mar a belszerveiteket?”, amit vaskos szarazfoldi akcentussal be-
szélnek, aztan titésre emelik a keziiket. Nem hagynak helyet, igy
jobb lesz, ha a karakterek rendelkeznek egy jobb kdzelharci kép-
zettséggel. A gond csak azzal van, hogy ha a karakterek gy6znek,
azzal még nem érnek véget a megprobaltatasok. A kaldzcsapat
tobbi tagja tigy fogja gondolni, hogy “O én jobb harcos vagyok,
mint Nebulous. Legy(irom ezeket a fickokat!”, és harcra készen
el6lép. A rablok csak akkor lesznek nyugtalanok (dobhatnak Me-
részségre), ha harom, vagy tobb karakter kiizdott, €és mindnyéajan
legy6zték az elso ellenfeliiket. Ha haromnal kevesebb karakter
parbajozik, akkor mar sorban két-két embert kell legydznitik.
Elofordulhat, hogy a parbajok ideje alatt az egyik karakter valami
nagyon hatdsos és baljos dolgot csinal (legalabbis bronzkori
nézGpontbal), ilyenkor a JM tigy is donthet, hogy a rabloknak
ujabb Merészség-dobast kell tenniiik.

Példaul Nebulous, ezernyi csata veteranja eldreszokken és
tévedhetetleniil belevagja landzsaja hegyét a sapadt bérti idegen
hasaba, aki nem visel semmilyen pancélt egy (latszolag) k6zon-
séges ruhan kiviil. A célpontja kétrét gorbiil egy hangos “Ooh!”
kiséretében. Nebulous tarsai felé fordul és a feje folott razni kezdi
alandzsajat. A tarsai éljeneznek és a pajzsukon dobolnak... aztan
hirtelen elcsendesednek. Nebulous megpordiil, és latja, hogy az
allitolag felnyarsalt ellenfele lassan kinyujtozkodik. Talpra all,
Nebuloust szinte atdofi tekintete, és halk, am athaté hangon meg-
sz6lal “Most mérges vagyok!”. Aztan Nebulous meglatja, hogy
a timadas még egy vércseppet sem fakasztott! Oriasi! Mér nekik
is vannak magusaik!

Ha a fenti koriilmények koziil valamelyik fennall, tégy egy
Merészség-dobast a rablobandanak (12 vagy kevesebb). Ezt -1-
gyel mddositja minden egyes elesett bajnokuk (ideiglenesen vagy
véglegesen). Ha nem sikeriilt a dobas, a sorok kozt zigolodni
kezdenek, ¢és a dobas rontasanak minden pontja utan tizen (egy
“egység”, a kevésbé képzettekkel és pancélozatlanokkal kezdve)
a hatuk mogott 1évo hajo felé kezdenek somfordalni (rontott
dobasonként maximum 3 egység). Egy rontott dobas kdvetkezté-
ben eldbb-utobb Assam Ud keriil az el6térbe. “Tehetségtelen
vademberek! Mi most a probléma?” Vele vannak a zaszlovivoi
is, igy a karakterek kozelrol is megtekinthetik, ahogy a napfényben
izz6 koponya ¢és labszarcsont elérenyomul. Az Uddal valé
Osszeiitkdzést lasd alabb.

Végiil ott van az Orgyilkossag taktikaja. A tamado erd na-
gyobb része teljesen tigy néz ki, mint az atlagos bronzkori hadse-
reg. Miért kellene mindegyiken atgazolni? Csak be kell lopakodni,
hatastalanitani a vezért, mire a sereg szétszéled. Levagod a fejet
és meghal a test, vilagos? Azok a karakterek, akiknek ez az 6tletiik
tamadt, megprobalhatnak valahol a varosban elrejt6zni, megvarni,
amig a rablok nekikezdenek a dolguknak, aztan hazrol hazra
atlopakodhatnak a varoson, hogy megkeressék azt az embert, aki
e mogott all. A jo hir az, hogy konnyi lesz megtalalni, mert sehova
sem megy a zaszlovivoi nélkiil, és a halalfejes zaszlot nehéz
eltéveszteni. A rossz hir az, hogy a csapatnak hat sikeres Lopa-
kodas-dobast kell tennie (atlagold a legjobbat és a legrosszabbat),
hogy elkeriiljék a feltiinést, €s ugyanez vonatkozik minden mas
lopakodo csoportra is a varosban. EI6bb-utdbb ratalalhatnak az
aktualis buvohelyiikre is (vesd 0ssze a buvohelyet egy 10-es

értékli Keresési kisérlettel), vagy akar fel is gyujthatjak azt az
épiiletet (1 a 20-bol eséllyel). Ha a varoson kiviil rejtéznek el,
ezt az utolso két veszélyt elkertilhetik, de kett6vel tobb Lopako-
das-dobast kell tennitik, hogy kicselezzék az 6roket. Viszont ha
letitik az 6roket, jo esélyiik lesz a kés6bbi menekiilésre.

Szemt6l szembe - Ha valamelyik karaktert elkapjak a rablok,
azok valosziniileg halalra fogjak kinozni merd szorakozasbol,
hacsak tanubizonysagat nem teszik “hatalmuknak” (példaul
bénitoval, vagy mas felszerelési targgyal), mert ebben az esetben
Ud elé hurcoljak. O egy 6sszecsukhat6 széken iil zaszlajanak ar-
nyékaban, amit Sandino idegesen lenget, és spanyolul diinny6g
az orra alatt “En megmondtam...” Ud kikérdezi a rablokat a karak-
terek “hatalmardl”, aztan nekifog a karakterek kihallgatasanak,
mikozben egész ido alatt teat kortyolgat egy termoszbol. O nem
fogja magat felfedni. Ha a karakterek szotlanul allnak, és nem
valaszolnak egy kérdésre sem, hirtelen feltesz egy kérdést: “Sak-
kozunk?” Ha nemleges a valasz, csak ennyit mond: “Kar. Oljétek
meg... de lassan!” Az 6rok ezt is fogjak tenni, hacsak a karakter
el nem kezd gyorsan beszélni. De ha a valasz igen, annak nagyon
megoriil, és eldvarazsol egy kis magneses sakkdobozt, és felajanl-
jaakarakternek, hogy jatsszon a foglyok életéért és szabadsagaért.
Mellesleg Ud sakk képzettsége 18. A jatszma levezetésének a
leggyorsabb mddja az egyszerti ellenproba, s aki jobban megdobja
aképzettségét, az nyer. A jaték folyaman nem tesz fel tobb kérdést,
nagyon udvarias, és szinte végig mosolyog. Mas részrél Sandino
aleheto legfenyegetdbb arckifejezéssel csendesen szemmel tartja
a karaktert, és minden mas foglyot is.

Ha a karakterek kevésbé iranyithatd koriilmények kozott
keriilnek szembe Assam Uddal (példaul csataban), és okot adnak
rd, hogy elhiggye, a karakterek idéutazok (példaul ha latja
miikddés kdzben a bénitdkat), eléttiik terem, elérantja kardjat, s
mélyen a szemiikbe nézve megjegyzi: “Elrontottatok a vakacio-
mat!!!” Es Assam Ud nem piskota.

Assam Ud, Etemporer Magnus
Kor: ? Magassag: 195 cm Suly: 103 kg
Testpont: 34 Sebesség: 14

Erd 114
Ugyesség 114
Egészség 114
Intelligencia  : 19
Akarater6 1 16
Merészség 019
Erzékelés 215
Szépség 112
Alloképesség @ 13
Energia 010

Képzettségek és felszerelés: E—=
Kard - 16, {j - 13, 14-es Erejti osszetett ij, és egy egyedi pallos
Megjegyzések:
Csak egy kicsit elmebajos. Elvezi a kihivast. Dorzsolt és
kiszamithatatlan.

Fekete oltozeket visel (8/2) egy sotétsziirke torzspancéllal
¢s sisakkal (a kettd 16/6-0s). Az egész teljesen bénitoallo. Egy
fekete Osszetett {jat hord maganal, amit egy haromszogletii tokban
tarol, valamint van nala egy kozépkori eurdpai stilust 13. TSz-
en készitett titanium pallos. Es mindig mellette van Daniel San-
dino.
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Daniel Sandino
Kor: 31 Magassag: 180 cm Suly: 81 kg
Testpont: 30 Sebesség: 13

Erd 112
Ugyesség 114
Egészség 011
Intelligencia  : 9
Akaraterd : 9
Merészség 0 8
Erzékelés 13
Szépség 16
Alloképesség  : 13
Energia 05

Képzettségek és felszerelés:

Puska - 10 (specialis a Springfield 30°06-ra +3), Kés - 7. Van egy Spring-
fieldje és egy bowie kése.
Megjegyzések:

Tipikus talpnyalo, aki inkabb lelé vagy hatulrél leszir valakit ahelyett,
hogy szembekeriilne vele, és aki nem szeret mast jobban a védtelenek terrori-
zalasanal.

A parost majdnem mindig egy maréknyi elit rablo kiséri
mindenhova. Ha a karakterek valamikor fogolyként, harc kdzben,
vagy mas koriilmények kdzt bebizonyitjak, hogy 6k az Id6jarér
iigynokei, tagra nyilnak a szemei, gyorsan végigsimit tomott zse-
bein és mas felszerelésein, és magaban mormogva ennyit mond:
“A pokolba!” Aztan Sandino-hoz fordul, és azt mondja: “Otthon
hagytam az Annihilatort!” §) és Sandino megprobélnak a kriilmé-
nyekhez képest minél csendesebben visszavonulni, felmarkolva
annyi felszerelést, amennyit csak tudnak, aztan elugranak egy
Matrixszal, vagy mas késziilékkel, ami a zaszl6shajon van, s két-
ségtelen, hogy masvalamikor is hasonl6 tettekre szanjak el magu-
kat. Ud valdjaban nem tart az Iddjarértdl (“Mit akarnak azok a
szanalmas moralistak?””), de aktivan miiveli a r6la kialakitott ké-
pet. Emellett ha megjelenik a Jardr, akkor vége a mulatsagnak,
mert azok mindent elrontanak. Amikor a rablok észreveszik, hogy
Ud eltiint, gyorsan elcsiiggednek, visszatérnek a hajoikra és
tavoznak. A varazslatos foglyokat Ud parancsara szabadon is
engedhetik, a karakterek meg is gyozhetik a rablokat, hogy ha 6k
rakényszerithették Assam Udot a tadvozasra, akkor ne szorakozza-
nak veliik.

Ha megtort az invazid, Philo készit egy remekbeszabott je-
lentést, a rettenthetetlen karaktereket gy abrazolva, mint “bator
hésok, a legjobb ligynokok, akikkel a Jardrnél eddig eltdltott idd
folyaman a legélvezetesebb volt egyiitt dolgozni...” Bar a karakte-
rek valoszintileg nem tudjak azonositani Assam Udot (rendszere-
sen megvaltoztatja kinézetét), az eligazito tiszt azonnal felismeri
a modus operandit, és a karaktereket kitiintetésre terjeszti fel,
vagy legalabb egy elonyos bejegyzésre a személyi aktaikban. Akar
meg is Olhetik, vagy foglyul is ejthetik 6t, akkor is felmertil az
eléléptetési lehetdség, kalandosabb kiildetések, vagy mezei piros
pontokat is kaphatnak a hén kivant “szabad tigynoki” statusz
elérése céljabol.

Elsé6 jatékbeli megjegyzések - Az Elso jaték karaktereinek
lesznek bizonyos eldnyeik és hatranyaik. Feltételezve, hogy
karrierjiik elején landolnak itt, valoszintileg gyengén lesznek
felfegyverezve, és nem lesz sok elkolthetd pénziik. A Matrixnak
néhany napra lesz sziiksége az Gjratdltéshez, igy eddig a teriileten
kell maradniuk, akar tetszik nekik, akar nem. Esetleg elcserélhetik
csecsebecséiket és bovlijaikat helyi pénzre, de furcsa lenne, ha
az itt é16 kereskeddk nem ismernék fel, hogy a karakterek meg
vannak szorulva, és minden eladésra kinalt dologért kevesebb

arat kinalnak, mint amennyit szerintiik ér. A magikus eréfitogtatast
a szokasos rettegéssel fogadjak, és nem akarnak a karaktereknek
ingyen ételt és szallast biztositani, és ki is vivhatjak a helyi hadse-
reg diihét, féleg ha helyieket is fenyegetnek. Azok a karakterek,
akik atlag feletti szinten hasznalnak néhany hasznos képzettséget
(elsdsegély, acs, stb.), munkajuk gylimodlcseként elegend6 ételhez
jutva el is tarthatjak magukat, és néhany orat akar a sajat hasznukra
is dolgozhatnak (elkészithetik sajat landzsajukat, stb.). Nos a csa-
vargok esetében a rabszolgasag itt egy ¢16 és miikodo dolog...

A dramai hatas kedvéért a Matrix akkor t61t6djon vissza, és
akkor alljon készen az ugrasra, amikor a rablok mar a szarazfoldre
Iéptek. Mivel a karakterek nem allnak idérend6rok hirében, akik-
nek vissza kell térnilik egy bizonyos pontra, ez egy gyors tavozasi
lehetdséget biztosit, ha koriilveszik 6ket, vagy az elfogas veszélye
all fenn.

Ahhoz, hogy a karakterek keresztiilhiizzak a fosztogatas
tervét, sziikségiik van valami erdsitésre. Pontosabban szivesen
tartananak 16fegyvert a keziikben. Az ilyen jelentds er6tobbszo-
r6z06 tényezo6 nélkiil csak a “fuss, rejt6zz és rettegj” lehetdsége
all fenn, ami nem egy szorakoztatdo modja a jatékkal torténd ismer-
kedésnek. Természetesen a karakterek is elmenekiilhetnek a va-
rosbol, mint mindenki mas, igy ebben az esetben egy viszonylag
biztonsagos pontrdl ugorhatnak tovabb, de a JM mindig csinalhat
egy “csalit”, ami okot ad a karaktereknek, hogy a varosban marad-
janak. Példaul egy megsebesiilt lany, akire vigyaz az egyik karak-
ter. Tul beteg ahhoz, hogy elvigyék, és halalos vétek lenne egysze-
rlien otthagyni 6t a rablok kényére-kedvére. Vagy a karaktereknek
van egy hasznos, de mozdithatatlan targyuk, amivel ide ugrottak,
¢és arablok biztosan elpusztitanak, vagy elhurcolnak, ha bejutnak
a varosba. J6 példa lehet erre egy jarmii, amivel megjelentek a
varos foterén. Nem lehet kivinni a szlik utcakon, és Assam bizto-
san sokaig dgyelegne mellette, amikor felfedezi. Vagy talan egy-
két karakter a helyi igazsagszolgaltatas aldozataul esett, és be
vannak zarva a helyi bortonbe. A roham elsé jelére eltiinnek az
orok, s a tobbi karakternek csak egy kis ablakot hagyva, hogy
azon betorve kiszabaditsak tarsaikat, miel6tt olyan sokan lennének
arablok, hogy lehetetlen lenne kikertilni oket.

Hattér - A mindsziaknak feltling a kinézetiik, hosszu fekete
hajjal, sotét borrel, nagy orral és vékony derékkal. Mivel ezek a
vonasok jelentették a miivészi idealt, jo esélye van, hogy a népes-
ség nagy része kozel igy nézett ki. A mindsziak nagyon fejlettek
voltak, tobbek kozott ez volt az els6 civilizaciod, amelyik a laka-
sokba vezette a vizet. Abban is kitlintek az 6si Eurdpa és kozel-
kelet kultarai koziil, hogy miivészetilkben nem dicséitették a
haboruat. Azonban a torténelem utaldsai szerint ezen a téren sem
maradtak el, amikor a sziikség ugy hozta.
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TimeLords® Tiizfegyverek tablazat

Polgari pisztolyok
# Név Kal TO SE JP KezdKépz Nemz Suly Méret Tech Sz. Ar Tar Miikddés TGy K Korl Téarsaly PE TP Megj.
1 .22 automata 22 172 13 +0 +4 PISZ USA 030 NK 8-12 50 6 FA/T 4 1 - 0,10 7 2

3 .22 derringer 22 172 13 +0 +4 PISZ USA 030 NK 812 100 2 EL/2 2 1 - - 7 2

5 Colt Python 357 2/3 24 +2 +2 PISZ USA 1,10 K/2 10-12 450 6 RV 31 - - 9 5

7 S&W Model 29 44 2/3 28 +2 +2 PISZ USA 1,30 K/2 10-12 400 6 RV 31 - - 10 5

9 H&R Sidekick 22 2/2 15 +1 +3 PISZ USA 0,70 K 9-11 100 9 RV 31 - - 8 3

11 XP-100 Target 221 3/3 34 +3 +1 PISZ USA 1,70 K/3  10-12 300 1 EL/1 11 - - 9 8

13 Browning HP 9mm 2/3 22 +2 +2 PISZ USA 1,05 K/2  9-12 400 13 FA/T 4 1 - 020 9 6

15 Luger 9mm 2/3 20 +2 +2 PISZ NEM 1,10 K/2 8-11 600 8 FAT 4 1 - 020 10 6

17 Walther PPK 32 1/3 13 +1 +3 PISZ NEM 0,55 K 9-12 450 7 FA/T 4 1 - 010 8 3

19 H&K P9S 9mm 2/3 20 +2 +2 PISZ NEM 1,05 K/2 11-12 600 9 FA/T 4 1 - 020 8 5

21 Beretta 92-F 9mm 2/3 20 +2 +2 PISZ OLA 1,15 K/2 11-12 600 15 FA/T 4 1 - 020 8 5

23 Makarov 9mm 1/3 20 +1 +3 PISZ ORO 0,80 K 10-11 350 8 FA/T

25 Auto Mag 44 2/3 29 +2 +1 PISZ USA 1,90 K72 11 500 7 FAT 4 1 R 030 11 5 4

27 IMI Eagle 357 2/3 24 +2 +1 PISZ IZR 1,65 K/2 11-12 600 10 FAT 4 1 - 020 8 5 5

29 TDE .380 380 1/3 13 +1 +3 PISZ USA 0,70 K 10-11 200 5 FAT 4 1 - 010 8 3

Automata pisztolyok és géppisztolyok
# Név Kal TO SE JP KezdKépz Nemz Suly Méret Tech Sz. Ar Tar Miikddés TGy K Korl Téar suly PE TP Megj.
31 Owen 9mm 3/3 24 +1 -1 PUSK AUS 430 K/5 9-10 200 34 A/T 11 2 K 1,00 10 14

33 MAT-49 9mm 3/3 23 +2 +0 PUSKFRA 395 K/5 10-11 400 32 A/T 102 K 045 9 13 1

35 H&K VP-70 9mm 2/3 20 +1 +2 PISZ NEM 1,15 K/2 11 350 18 RS/T 6 1 K 030 7 5 2,7

37 Uzi 9mm 3/3 24 +2 -1 PUSKIZR 4,10 K/5 10-12 600 32  A/T 10 2 K 060 9 13 1,7

39 Sterling 9mm 3/3 23 +2 +0 PUSK BRI 3,30 K/5 10-12 500 34 A/T 9 2 K 060 9 13 1,7

41 Thompson 45 3/3 20 +2 -1 PUSKUSA 6,00 K/6 9-12 600 40 A/T 12 2 K 1,20 9 17 3,7

43 Ingram M-10 9mm 2/3 21 +1 +0 PISZ USA 3,45 K/4 11-12 400 32 AT 81 K 060 8 9 1,7

45 Ingram M-11 380 2/3 15 +1 +1 PISZ USA 2,10 K/4 11-12 400 32 AT 201 K 05 7 9 1,7

47 Vz-61 Skorpion 32 2/3 14 +1 +1 PISZ Cseh 1,75 K/4 10-11 500 20 A/T 201 K 020 7 10 1,4

49 Ares FMG 9mm 2/3 20 +1 +1 PISZ USA 2,00 K/4 12 800 20  A/T 1 1 K 030 7 8 1,6

Polgari puskik
# Név Kal TO SE JP KezdKépz Nemz Sily Méret Tech Sz. Ar Tar Miikédés TGy K Korl Tar suly PE TP Megj.
51 SSG 69 7,62mm 4/4 60 +3 -1 PUSKAUS 4,00 K/8 11-12 600 5 TM/B 172 2 - - 10 18 5

53 Ruger 10/22 22 3/2 18 +2 +0 PUSKUSA 2,50 K/7 11-12 200 50 FA/T 4 2 - 020 7 16 1

55 Ruger M-77 458 4/4 64 +3 -1 PUSKUSA 4,10 K/8 10-12 500 3 TM/B 1/2 2 - - 12 20 5

57 Ruger Mini-14 5,56 mm 4/3 50 +2 -1 PUSKUSA 330 K/7 11-12 300 30 FA/T 4 2 - 040 10 16 1

59 Colt AR-15 556 mm 4/3 49 +2 -1 PUSKUSA 3,65 K/7 11-12 600 30 FA/T 4 2 - 045 9 16 1




TimeLords" Tiizfegyverek tablazat

Katonai gépkarabélyok
# Név Kal TO SE JP Kezd Képz Nemz Suly Méret Tech Sz. Ar Tar Miikddés TGy K Korl Tarsuly PE TP Megj.
61 Colt M-16A2  5,56mm 4/3 49 +2 -1 PUSKUSA 385 K/7 11-12 600 30 RS/T 10 2 K 045 9 16 I,7

63 AK-47 7,62mm 4/4 54 +2 -1 PUSKORO 5,30 K/6 10-12 400 30 A/T 10 2 K 09 11 15 14,7

65 Ultimax 100 556mm 4/3 49 +2 -2 PUSKSZI 6,15 K/7 11-121000 100 A/T 9 2 K 1,75 9 16

67 M-14 7,62mm 4/4 57 +2 -2 PUSKUSA 5,10 K/8 9-12 400 20 A/T 11 2 K 070 12 22 7

69 AUG carbine 5,56 mm 4/3 49 +2 +0 PUSK AUS 4,00 K/5 11-12 1000 42 A/T 11 2 K 070 8 11 7

Sorétes puskak
# Név Kal TO SE JP Kezd Képz Nemz Suly Méret Tech Sz. Ar Tar Miikédés TGy K Korl Tarsuly PE TP Megj.
71 Remington 870  12kal 2/3 32 +2 -1 PUSKUSA 4,10 K/7 10-12 300 7 KM/B 1 2 - - 11 18 1

73 Stevens 150C 410 kal 2/2 18 +1 +0 PUSKUSA 2,50 K/5 9-10 100 3 TM/B 12 2 - - 10 14

75 SPAS 12 12kal 2/3 33 +2 -1 PUSKUSA 4,70 K/7 11-12 500 7 FA/B 2 2 - - 10 16 1

77 Striker 12kal 2/3 31 +2 -1 PUSKD.AF 5,00 K/6 11-12 500 12 RV 2 2 K - 9 14 1,7

79 Jackhammer 12kal 2/3 30 +2 -1 PUSKUSA 5,60 K/6 11-12 700 10 A/T 4 2 K 1,00 10 14 6
/80 OlivH&K CAW  12kal 3/3 34 +2 -1 PUSKUSA 440 K/5 12 700 10 AT 6 2 K 08 9 10 4,6
Géppuskak

# Név Kal TO SE JP Kezd Képz Nemz Suly Méret Tech Sz. Ar Tar Miikddés TGy K Korl Tarsuly PE TP Meg;j.
81 MG-34 7.92mm 5/4 59 +2 -3 NGPUNEM 18,0 K/8 9-10 600 200 A/K 15 2 K 6,00 13 22

83 .30 cal Browning 303 5/4 60 +2 -3 NGPUUSA 24,6 K/7 9-10 500 200 A/K 10 2 K 6,0 12 19

85 M60 NGPu 7,62mm 4/4 57 +2 -3 NGPUUSA 16,3 K/8 10-11 1200 200 A/K 9 2 K 580 11 20

Fekete loporos fegyverek
# Név Kal TO SE JP Kezd Képz Nemz Suly Méret Tech Sz. Ar Tar Miikédés TGy K Korl Tarsuly PE TP Megj.
86 Kézi agyl I2mm 1/2 14 +0 +1 PISZTNEM 2,10 K/3 5 400 1 EL/I-K 1 2 - - 13 11

88 Arquebus 17mm 2/2 19 +0 -2 PUSK - 7,30 K/7 56 300 1 EL/I1I-K 1 2 - 15 26

90 Mordaly 18mm 2/3 24 +1 +0 PUSK - 2,60 K/5 6-7 250 1 EL/I-U 1

[\S}
'
1

15 18

92 Brown Bess 16mm 2/2 20 +1 -2 PUSKUSA 4,70 K/10 6-7 450 1 EL/1-U 1

[\
]
]

17 35

94 Vadaszpuska 19mm 2/3 26 +1 -1 PUSK - 480 K/8 67 350 1 EL/1-U 1 2 - 15 28

96 Sharps 1853 12mm 3/2 35 +1 -1 PUSKUSA 3,40 K/6 7 250 1 EL/I-U 1 2 14 20

98 Colt Dragoon 12mm 3/2 25 +1 +1 PISZTUSA 1,90 K/2 7 200 6 RV-Gy 1 1 13 7

100 Kartyasok 4sza ~ 10mm 1/2 20 +0 +4 PISZTUSA 0,40 K/1 7 50 1 EL/I-Gy 1 1 - - 1203
Archaikus léfegyverek

# Név Kal TO SE JP Kezd Képz Nemz Suly Méret Tech Sz. Ar Tar Miikddés TGy K Korl Tarsuly PE TP Meg;.
10114 10 - 2/1 10 +0 +1 1J - 0,80NK/10 2+ 90 - E - 2 - - 6 2

1031j 14 - 3/1200 +0 +0 1J 1,20NK/10 2+ 150 -

105 Szamszerij 12 - 3/1 141 +1 -1 SziJ - 3,40 K/7 4+ 130 - EL/1

107 Szamszerij 15 - 3/1 231 +1 +0 SziJ - 2,10 K/7 10-12 250 - EL/1

109 Szamszerij 21 3/1 441 +1 -2 Szir - 5,10 K/8 4+ 700 - EL/1

111 Atlagos nyilak, 6db - - - +0 - - 0,80 NK/4 4+

113 Parittya - 2/1 8II +0 +1 PARI - 0,10 NK/1 2+ 2 - - -1 - - 1 2

115 Favocso - 1/1 4 +1 +1 FCSO - 0,70NK/10 2+ 30 - - - 2 - - 1 2




TimeLords" Kozelharci fegyverek tablazat

Dobéfegyverek ) ) )
# Név SE JP Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP Megj.
1 Suriken 41 +1 +0 SURK 0,15 NK/1 5 0,10 4+ 1 5 1 \Y%

3 Hajitobalta 91 +1 -2 DBAL 1,20 K72 25 0,30 3+ 1 20 6

w
N

5 Célbadobo-nyil 21 +2 +0 DNYIL 0,10 NK/1 4 0,10 6+

—_
w
—_
([{])

N
(9,
&
=

7 Bolall 7 +1 -4

BOLA 1,00 K/6 40 1,00 3+

9 Harci bumerang a1 +1 -1 BUMR 0,40 K/2 30 0,35 2+ 1 6 2 U
Baltak és szalfegyverek ) )
# Név SE JP Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP Megj.
10 Favago fejsze 171  +0 -7 BALT 2,10 K/6 30 0,90 3+ 2 13 11V

12 Harci fejsze 161  +1 -6 BALT 2,00 K/5 100 0,70 3+ 2 18 10 V

14 Alabard 21/181 +1  -7/-5 ALAB 3,00 K/15 200 2,30 4+ 2 11 15 V,Sz

16 Pika 241 +1 -8 ALAB 3,50 K/36 250 5,50 4+ 2 8 18 Sz
17 Léndzsa 161 +1 -6/-4 ALAB 20  NK/I3 50 200 3+ 2 8 10 Sz
Kések ) ) )
# Név SE JP Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP Megj.
18 Bicska 4131 +0  +0/+0  KES 0,10 NK/1 20 0,10 6+ 1 5 1 V, Sz

20 Bowie kés /71 +1 -1/+0 KES 0,40 K/2 70 0,30 7+ 1 11 2 V, Sz

22 Kukri 111/81 +1 -3/-1 KES 0,60 K/3 100 0,50 3+ 1 8 3 V, Sz

Kardok és vivofegyverek ) )
# Név SE JP Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP Megj.
24  Machete 91 +0 -2 KARD 0,40 K/4 20 0,55 7+ 1 7 2 vV

26 Rovidkard 121/101 +1 -4/-3  KARD 1,10 K/4 120 0,60 3+ 1 12 6 V, Sz

28 Széleskard 141/121 +1 -5/-4  KARD 1,60 K/5 250 0,80 3+ 1 14

[ee)

V, Sz

N

30 Masfélkezes kard 161/141 +1 -5/-4  KARD 2,10 K/7 300 1,00 3+ 15 11V, Sz

—_

32 Handzsar 141/121 +1 -5/-4  KARD 1,60 K/5 200 0,80 3+ 14 8 V, Sz

—_—

5 4

w2
N

34 Rapir 1r - +1 -3 RAPR 0,70 K/6 180 0,90 5+

Buzogényok és kalapacsok ) )
# Név SE JP Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP
36 Bunko 14101 +1 -5 BUZG 1,40 K/5 50 0,70 1+ 1 7 8

=
i)

N

38 Poroly 2611  +0 -10 BUZG 5,00 K/12 40 1,20 3+ 2 17 25 Z

40 Szoges buzogany 1511 +1 -5 BUZG 1,70 K/4 225 0,60 3+ 1 12 9 V4

42 Hosszunyeli h.kalap. 1511 +1 -5 HKAL 1,70 K/5 225 0,70 4+ 1 14 7 Z,Sz

44 Harci csdkany 1511 +1 -5 HKAL 1,30 K/6 225 0,90 3+ 1 9 6 Z,Sz
Botok ) ) )
# Név SE JP Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP Megj.
45 Hosszubot 16IV/14IV+1  -6/-4 BOT 1,40 NK/12 50 1,80 3+ 2 5 7 4
46 Durva hosszibot  16IV/14IV+1  -6/-4  BOT 1,60 ~ NK/2 20 18 2+ 2 4 8 Z
47 Bo 17IV/15IV+1 -6/-4 BOT 1,30 NK/17 100 2,60 4+ 2 5 6 z
Harcmiivész fegyverek ) )
# Név SE JP Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP Megj.
48 Nuncsaku 8II  +0 -5 HMUV 0,80 NK/5 40 0,70 5+ 1 6 4 Z

50 Sai 81 +1 -1 HMUV 0,80 NK/3 30 0,40 5+ 1 14 4 Sz

7 - Zuzofegyver V- Vagofegyver Sz - Szurdfegyver L - Lefogasra alkalmas fegyver




TimeLords" Kozelharci fegyverek tablazat

Hajlékony fegyverek
# Név SE  JP Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP  Megj.
52 Bbrostor 61V +0 -8  KORB 1,20 NK/14 50 2,10 3+ 1 3 6 ZL

54 Kilencfarkimacska 2Ix4  +0 -5 KORB 0,60 NK/6 80 0,90 4+ 1 3 3 V,L

56 Csatacsillag 111 +1 -6 LANC 2,00 K/5 120 0,80 4+ 1 10 10 Z
57 Cséphadaro 14 +1 -8  LANC 290  KIl 25 1,70 4+ 2 11 15 zZ
58 Lancos buzogany LI +0 6 LANC 2,00 K/5 120 0,80 4+ 1 10 10 ZL
Rogtonzott fegyverek

# Név SE  JP  Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP  Megj.

59 Szék, kdnnyl olr -1 -6 RKFE 2,00 N/1 30 0,70 3+ 2 5 10 Z

61 Szék, nehéz 1311 -1 -9 RKFE 6,00 NN/1 80 1,10 3+ 2 5 30 Z

63 Asztal, kdzepes 1510 -1 -10 RKFE 10,00 NN/2 100 1,20 3+ 2 5 50 Z

65 Biliardiitd I -1 -4 RKFE 0,50 NK/8 30 1,20 6+ 1 2 2 Z

67 Nagy franciakulcs LI +0 -6 RKFE 5,00 NK/5 50 0,70 5+ 2 19 25 Z

69 Olmosbot 1o1r  +0 -5 RKFE 2,00 NK/6 5 1,00 4+ 2 6 10 Z

71 K&, kdzepes (dobva) 6II1  +0 +0 RKFE 0,50 K/1 0 0,10 1+ 1 8 3 V4

73 Séroskorsod SIIT 40 -1 RKFE 0,40 K/2 10 0,25 3+ 1 32 Z

75 Uveg, ép 4111 +0 -1 RKFE 0,30 K/1 0 0,25 6+ 1 2 2 Z

77 Csatos szij 61l +0 -4 RKFE 0,30 NK/6 10 0,90 4+ 1 3 1 Z,L

79 Pisztolymarkolat 411 +0 -2 RKFE - - - - 5+ 1 - - V4

81 Bokszer +311  +0 -1 RKFE 0,30 NK/1 20 - 4+ 1 6 1 Z

83 Rugas (Er®)IV +0 -2 RKFE - - - - - - - - Z

Egyéni kozelharci fegyverek
# Név SE  JP  Kezd Képz Suly Méret Ar Hossz TechSz. K PE TP  Megj.

86

Minden érték TSz5, vagy az elsé hasznalat TSz-e szintre van kidolgozva. Mas id6szakokban a PE-t szorozd meg TSz/5-tel.

Altalaban azok a fegyverek, amelyek tovabbi +1 JP-vel rendelkeznek, négyszerannyiba keriilnek, mig a -1-es JP-vel rendelkezék feleannyiba.
A leirasban ugyantgy kovetik egymast az értékek, mint a "Megj." rovatban, pl. egy V, Sz kiilonboz6 értékeket jelent Vagasra és Szarasra.

A nyeles fegyvereknél a PE fele(k) vonatkozik a nyélre, ami a fegyver hosszanak 3/4 részét alkotja.

A fegyverek csak feleakkora(k) sériilést okoznak és szenvednek blokkolas kozben, de teljes sériilést okoznak/kapnak a fix célpontoktol.

Megjegyzések a tiizfegyvereknél

1. Kihajthato valltamasz

2. Leszerelhetd valltamasz (nincs feltiintetve az értékekben)

3. A valltamasz egyszerl eszk6zokkel leszerelhetd

4. Nem standard 16szer

5. Kiilonféle tirméretben kaphato

6. Fejlesztés alatt, nem kaphato a kiadas idejében (1990)

7. Polgari valtozatok is kaphatok, rendszerint félautomata mitkddéssel.

7 - Zuzofegyver 'V - Vagofegyver Sz - Szurofegyver L - Lefogasra alkalmas fegyver




TimeLords™ Pancélok tablazat

Fej
# Név Fedett helyek PE TP  Shly Tech.Szint Ar Megjegyzések
1 I ésII. vh-s sisak Koponya 7/3 4 0,90 8-10 30

3 Poroszlosapka Koponya, nyak 10/2 6 2,10 4-5 200

5 Borsisak Koponya 4/2 4 0,50 3-5 50

W

7 Motoros bukosisak Koponya 5/2 0,80 9-12 40 -3 Frz (hallas)

9 Rogbisisak Koponya 4/2

(o))

0,35 8-9 20

11 Keménykalap Koponya 3/2 3 0,45 9-12 15
12 Simaszk  Koponya,are 10 2 010 812 5
13 Golydallo sisak Koponya, arc, nyak 14/7 2,20 10-12 300 -5 Erz (hallas)
14 Golyoalloaremaszk A 144 4 100  10-12 200 Nyiltszemlyukak
Kéz
# Név Fedett helyek PE TP Sily  Tech. Szint Ar Megjegyzések
15 Munkaskesztyti Kéz 1/0 2 0,10 5-12 5 -3Ugy

17 Pancélkesztyii Kéz, alkar 6/1 4 2,40 4-5 200 -5Ugy

19 Nehéz egyujjas kesztyii Kéz 3/1 4 0,40 2-11 20 -5Ugy
Lab
# Név Fedett helyek PE TP  Shly Tech.Szint Ar Megjegyzések
20 Teniszcipd Lab 1/0 3 0,50 8-12 20

22  Hegymaszo cipd Lab 4/2 5 2,70 7-12 100
23 Mokasszim L 20 2 015 212 10
24 Bakancs Lab, 1abszar 2/0 2 1,40 2-12 50
25 Bakancs ~ Lab labszar 31 3 200 212 9%
26 Vastag térdzokni Lab, labszar 1/0 2 0,15 6-12 5
Torzs
# Név Fedett helyek PE TP Suly Tech. Szint Ar Megjegyzések

27 Bélelt mellény Torzs 4/1 3 1,50 3-6 40

29 Golyo6allé nemezmellény Torzs 10/6 4 6,00 9 200 1920-as évek (USA)

1,10 11-12 120

31 L szintli GA mellény Torzs 10/2 4

33 IIL szinti GA mellény ~ Térzs 18/8 7 2,50 11-12 550

11/5 7 33,00 5-6 2000

35 Teljes vért Kezet és fejet kivéve minden

37 Pancéling Torzs, vall, felkar 1072 6 11,00 4-5 500

~

39  Cuir-bourlli mellény Torzs 4/2 1,00 3-6 150

41 Csontlemez-mellény Torzs 52 4 2,80 3-5 200

42 Villveds  Vall, felsd mellkas 31 3 070 9 30 Sportszer
43 Vallvédo Vall, fels6 mellkas 4/2 4 1,50 10-12 50 Sportszer

44 Pamutdzseki ~ Torzs,keeek 10 2 100 812 4
45 Meleg alsoruhazat Torzs, kezek 0/0 1 0,25 7-12 10 Hideg ellen 1/0

46 Vastagszvetter  Torzs,kezek 102 065 312 40
47 Bordzseki Torzs, kezek 2/0 2 1,50 3-12 100

48 Vastagborkabat  Torzs, kezek, agyék,csipo 32 3 300 312 20
49 Poncsd Torzs, kezek, agyék, csipd, fej, nyak  0/0 0,75 9-12 20 Szélellen 1/0

50 Széldzseki ~ Torzs,keeek 00 1 030  11-12 20 Szlellenl0

Labszar

# Név Fedett helyek PE TP Suly Tech. Szint Ar Megjegyzések

51 Bronz labvért Alsd labszar, térd 6/3 4 6,00 3-4 50 Elsé6 és hatso védelem

53 Mianyag labszarvédé  Also labszar 372 2 0,80 10-12 10 Sportszer

55 Csipévéds Csipd 3/1 2 0,80 10-12 10 Sportszer

57 Ballisztikus agyékvédd  Agyék, csip6 (elolrdl) 14/3 3 0,80 11-12 120

59 Meleg alsoruhazat Agyék, csip0, labszar 0/0 0 0,25 7-12 10 Hideg ellen 1/0

61 Borgatyo Csipd, labszar 2/1 2 2,50 8-11 100




TimeLords™ Felszerelés tablazat

Hatizsakok
# Név Hatétav Elet  Kapacitis PE TP  Suly Méret Tech.Sz. Ar Megjegyzések
1 Erszény - - K/1 1 2 0,10 K/1 3+ 5

3 Iskolataska ANKR2 2 6 A2 4-9 20 fé-/mellékzseb

1,70

12 3,80 AJ5

A/4K/2 60 f5-/mellékzseb

5 Kozepes csomag 2 4-8

A/4

A/4.K/2 170 f8-/mellékzseb

7 Kozepes csomag 1 8 1,70 9-12

24 A9

A/8.K/4 130 f6-/mellékzseb

9 Nagy csomag 1 3,90 7-12

Tisztalkodoszerek
# Név Hatotav Elet  Kapacitis PE TP  Suly Méret Tech.Sz. Ar Megjegyzések
11 Borotvalkozokészlet - 30 nap - 2 3 0,70 K2 4-7 30 borotvapenge, szappan, tiikkor

13 Fogkrém és fogkefe 30 nap 1 2 0,25 K/l 7-12 5
14 Toaletpapir - 30map - 3 2 015 K1 6 1
Tizgyujtok

# Név Hatotav Elet Kapacitis PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések

15 Gyufa, 50-es doboz 0/0,5/2 20 masodperc - 1 1 0,05 NK 7+ 1

17 Tlzszerszam - - NK 2 2 0,20 NK 3+ 5
18 Ongy$jeo 013 30perc - 2 1 005 NK & 2
Vilagitas

# Név Hatotav Elet Kapacitis PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések

19 Olajlampa 0/1/3 2 o6ra 0,11olaj 1 2 0,30 K 2-5 10

21 Olajlampa 1/2/5 8 dra 0,310laj 3 3 0,80 K 4-11 20

23 Karbid - - - 2

~

0,50 8-12 2 Acetiléngazt fejleszt

I
~

25 Gyertya, 6 db - S ora - 1 0,25 4-12 3

w
~

27 Elemlampa 5/10/30  15kJ/6ra 2 2. tipusit 2 0,20 8+ 10

S

29 Hordozhato fényszord 9/30/99 6 kJ/5 perc 1 4. tipust 3 1,00 10+ 30

N

0,70

~

31 Autods jelzéfény 3/6/10 15 perc - 1 8+ 2 Rogt. fegyv-ként 41 SE

Menedék
# Név Hatotav Elet Kapacitis PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések
33 Pokroc, 1x2 m - - - 1 9 1,20 A/l 2+ 15 tarolva 4 PE

35 Halozsak - - NN/12(hid.ell.4) 9 2,40 A2 8-12 150 tarolva 6 PE

37 2 személyes sator - - NN/2 0 7 1,80 A/l 10-12 150 tarolva 2 PE

39 Vizhatlan ponyva, 3x3 m - - 2 12 400 A3 6-11 15 tarolva8PE

41 Siirg6sségi takard 2 hasznalat  NN/1 0 2 0,05 NK/1 11+ 5 tarolva 2 PE
Etkezési felszerelés

# Név Hatotav Elet Kapacitis PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések

42 Etkészlet - - - 6 5 0,70 A/l 4-8 15

44 Kempingtiizhely 2 ¢6ra 0,11 fitéany 2 4 0,60 K/1 8-12 40

46 Klortablettak - - 501 1 1 0,05 NK/I1 7-12 5

48 Kulacs, 11 - - 11 1 2 0,15 K/l 9-12 7 tele 1,15 kg

50 Kulacs, 41 - - 41 1 4 0,30 A/l 9-12 10 tele 4,30 kg

—

52 Termosz, 11 - - 11 2 0,30 K/1 9+ 20 tele 1,30 kg

—_—

54 Széritott étel - - 1 étkezés 3 0,30 K/1 2+ 3




TimeLords® Felszerelés tablazat

Elektromos energia

# Név Hatotav Elet Kapacitis PE TP Suly Meéret Tech.Sz. Ar Megjegyzések
56 1. tipust elem - - 5kJ 1 1 0,05 NK/1 8+ 0,5 8. TSz x1,9. TSz x2,
57 2.tipuselem - - 10kJ 1 2 010 NK/A 8+ 1 10.TSzx4,11.TSzx7,
58 3. tipust elem - - 15kJ 1 2 0,15 NK/I 8+ 1,5 11. TSz x11, 13. TSz x16
59 4.tipusielem - - 60K 1 3 060 NK/I 8+ 5 14TSzx22,15.TSzx29
60 Napelem - - 4kJ/ora 1 2 0,05 K/ 11+ 100
61 Napelem - - 10klféra 1 4 020 K2 1+ 10
62 Generator - 2 ora 60XkJ/S perc 6 3 1,20 K712 11+ 250 0,2 I-es tank, hangos
Radiok
# Név Hatétav Elet Kapacitas PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések
63 Hordozhato radio Er6 1 2J/mp 14 tipusi 2 5 2,50 A/l 9 100 rovidhullama

65 Integralt aramkords radio Er62 300 J/6ra 2 1.tipusua 2 2 0,30 NK/2 11-12 50 révidhullama

67 Walkie-talkie Er6 5 10 kJ/6ra 8 1. tipust 1 4 0,50 K/1 11-12 300 progr. csatornak
Egyéb elektromos felszerelések

# Név Hatotav Elet Kapacitas PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések

68 Kis szamologép - ) - 1 1 0,10 NK/1 11-12 10

70 Hordozhaté szamitogép - 50 kJ/6ra 4 3. tipust 1 3 4,00 An 11 1500

72 Kis kazettas diktafon - 10 kJ/6ra 4 1. tipusa 2 2 0,30 NK/2 11-12 70 2 éranyi felvételi kapacitas
73 Geiger-szamlalo - 10kJfora 42.tipusd 2 3 140 K1 910 200
74 Geiger-szamlalo - 500 J/6ra 2 1. tipusa 1 2 0,30 NK/2 11-12 200
Vizifelszerelés
# Név Hatotav Elet Kapacitis PE TP Suly Meéret Tech.Sz. Ar Megjegyzések
75 1 személyes gumicsonak - - NN/1 1 6 3,50 A/l 9+ 50 tarolva 4 PE

77 Buvarkésziilék - - 5000 cselekedet? 2 9,00 A/3 9+ 300
Maszofelszerelés
# Név Hatétav Elet Kapacitas PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések
79 Kenderkotél, 1,5 cm atm. 10 m - 150 kg 1 2 0,90 K72 3+ 5 tarolva 4 PE
80 MiszOktél, 1 em atmér6js  10m - 1000kg 2 3 070 K2 8+ 30 tarolvadPE
81 Drotkotél, 1,5 cm atméréji - 10 m - 5000kg 7 4 10,00 K/2 7+ 15 tarolva 20 PE
Optika
# Név Hatétav Elet Kapacitas PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések
82 Puskatavcs6 - - 6% 1 2 0,55 NK/3 7-8 250

84 Puskatavceso - - 3-12x% 4 3 0,71 K/2 12+ 350 megvilagithato célzotiiske

86 Tavcsd - - 8x 3 5 1,50 K/1 8+ 100

88 IR orvlovésztavesd 100 m 150 kJ/6ra 2 4. tipusa 4 7 4,50 KJ/3 9 500 IR reflektor

90 Ejjellatd - 2kJ/éra 2 1.tipusa 3 3 1,30 K2 11-12 3000

92 Ejjellaté szemiiveg - 00 - 2 2 0,30 NK/1 13+ 500
Konyvek

# Név Hatotav Elet Kapacitas PE TP Suly Méret Tech. Sz. Ar Megjegyzések
93 Jegyzetfiizet - - 50 oldal 2 2 0,20 K72 7+ 2

95 Atlagos konyv - - - 3 5 1,00 K72 5+ 20
96 Toll,ceruza - S0oldal - 0 2 002 NKI 7+ 01
Egyéb

# Név Hatotav Elet Kapacitis PE TP Suly Meéret Tech.Sz. Ar Megjegyzések

97 Rovarriaszto - 6 6ra 20 hasznalat 1 2 0,10 NK/I 4+ 3 valtozo hatékonysag

99 Karoéra - - - 1 2 0,10 NK/1 8+ 30

101 Droétvago - - - 3 2 0,10 NK/I 10+ 10

103 Elso6segélykészlet - - -5 korlatozas 1 6 0,50 K72 7+ 30

105 Pengetok - - 1 fegyver 2 2 Fegyv/5 NK/? 3+ 20




TimeLords” SE tablizat

Pisztolyok - 11. TSz Pisztolyok - 6-7. TSz Pisztolyok - 5. TSz
Toltény SE Atl. MaxTO Gyut/Utékakasos SE Atl. MaxTO  Kanécos SE  Atl. Max TO
.25 ACP 111 6 2/2 6 mm 121 7 2/1 6 mm 71 4 2/1

9 mm short 151 8 2/3 9 mm 191 10 2/2 9 mm 111 6 2/2

.38 Special 171 9 3/3 12 mm 251 14 2/2 12 mm 141 8 2/2

9 mm Para 221 12 3/3

.357 Mag. 251 14 3/3

44 Mag 301 17 3/4

.221 Fireball 361 20 5/3

Puskak - 11. TSz Puskék - 6-7. TSz Puskék - 5. TSz
Toltény SE Atl. MaxTO Gyut./Utékakasos SE Atl. MaxTO  Kanécos SE  Atl. Max TO
4,7 mm hiivelyn. 481 26 6/3 10 mm 291 16 3/2 10 mm 211 12 2/2

5,56 mm 491 27 5/3 14 mm 411 23 3/2 14 mm 291 16 2/2

8 mm Mauser 551 30 4/4

308 (7,62 mm) 561 31 5/4 Tipus 10mm 15,5 mm 17 mm 18,5 mm 19,5 mm

7,7 mm Jap. 571 31 5/4 8,3 mm sorét 3 8 10 15 18

.220 Swift 581 32 6/3

1m 2m  3-4m 5-7m 8-11m 12-17m

o
B

6 mm Remington 60I 33 5/3 Tipus

458 Mag. 641 35 4/4 Fekete 16por, 0,5 kg 60 30 15 7 3 1 0

300 Win.Mag. 691 38 5/4 Nitroglicerin, 0,5 kg 110 55 27 13 6 3 1
12,7 mm GPu 1021 56 5/4 TNT, 0,5 kg 90 45 22 11 5 2 1

20 mm gépagya 1571 86 5/4 TNT, 8 kg 360 280 90 45 22 11 5
Sorétes puskak - 11. TSz Sorétes puskak - 6-7. TSz Sorétes puskak - 5. TSz
Toltény SE Atl. MaxTO Gyut./Utékakasos SE Atl. MaxTO  Kanécos SE  Atl. Max TO
3 mm flechette-k* 161 9 3/4 2 mm sorét 41 2 1/1 2 mm sorét 31 2 1/1

8,3 mm sorét (00)* 151 8 2/1 8 mm sorét 121 7 1/1 8 mm sorét 101 6 1/1

o

15,5 mm goly6(20) 261 14 2/2 15 mm golyo 211 12 1/2 15 mm goly6 171 1/2

18,5 mm golyd(12) 301 17 2/3 18 mm golyé 241 13 13 18 mm golyé 20I 11 13

Kozelharci fegyv. SE JP Kozelharci fegyv. SE JP Kozelharci fegyv. SE JP Kozelharci fegyv. SE JP
Vadaszkeés 61 +1 Csatacsillag 111 +1 Buzogany 14111 +1 Csatos szij 6111 +0

Rovidkard 121 +1 Lancos buzogan 11T +0 Bunkd 14111 +1 Torott tive 411 +0

Széleskard 141 +1 Kilencfarki macska 2Ix4 +0 Gumibot 8III +1 Vascso 10III +0

Pallos 211 +1 Nuncsaku 8III +0 Baseball-iitd 12111 +1 Kozepes ko 6111 +0

* 12-es kaliber(i puskabol 16ve




Pancélozott

Név - PzII koénnyt tank

Ulés -3

Tomeg -7.300 kg

Szall. kap. - 1.000 kg

Hossz -4,7m

Szélesség -2,lm

Magassag -2,0m

Max sebesség -35km/h /10 m

Gyors/Lass -2m/10 m/s

Emelk/Siilly - nincs

Fordulasi mod -6

Hatotav - 190 km

Uzemanyag-kapacitas - 150 liter benzin

Pancél  Elol 130 Hatul 40
J. oldal 85 Feliil 40
B. oldal 85 Alul 40
Motor 15 (12 TP) Lanctalpak 30 (60 TP)

Fegyverzet - 20 mm gépagyt, TGY 3, 400-as 16szerjavadalmazas
- MG-34 géppuska (#81), 1500-as 16szerjavadalmazas

Célzoberendezés
Toronyfordulas

- Féfegyver, +6
- 1 hexa fazisonként

Megjegyzés - Német konnyti tank az 1936-1945-6s idoszakban. A géppus-
ka az agytival van parhuzamositva, hogy megkonnyitse a célzast. Miutan
a késobbi tankmodellektdl egyre inkabb elmaradt, a PzlI-eseket konnyi
hasznalatra, vagy megszallasi célokra hasznaltak, vagy leselejtezték, hogy
a fémet az ipar mas teriiletein hasznalhassak fel. A motor hatul helyezkedik
el.

Pancélozatlan

Név - PeTraSys Juno

Ulés -6

Tomeg - 1.500 kg

Szall. kap. - 1.000 kg

Hossz -6m

Szélesség -2m

Magassag -1,5m

Max sebesség - 300 km/h /83 m

Gyors/Lass - 10 m/10 m/s

Emelk/Siilly -5 m/100 m/s

Fordulasi mod -20

Hatotav -2.000 km

Uzemanyag-kapacitas - 10 1 deutérium-tar

Pancél  Elol 15 Hatul 10
J. oldal 10 Feliil 10
B. oldal 10 Alul 10
Motor 10 (15 TP) Léanctalpak 15 (20 TP)

Megjegyzés - A Juno a dzsip 15. TSz-beli felsdosztalybeli megfeleldje.
Ez csak 30.000 kreditbe keriil, ami a gravjarmiivek skalajanak also része,
de ez a jarmii megéri a pénzét. A gazdasagossag érdekében sok aldozatot
kellett hozni a hatékonysag terén. Maximalis relativ repiilési magassaga
3 km és néhany mas gravjarmiiben mar megszokott miiszer is hianyzik a
Juno-bol. Azonban ez repiil, ami 1ényeges elény a tobbi jarmitipussal
szemben. A flzids telepek ugy egy hétig birjak tétleniil egy szimpla feltol-
téssel, vagy egy beépitett turbina-generatorral is be lehet inditani (2 érara
elég lizemanyag). A tobbi gravjarmith6z hasonldan ez is fel van szerelve
katapultiilésekkel, jarmiiejtéernydvel, és egy 30 masodperces lizemanyag-
tartalékkal. A katapultiilések nem olyan divatosak és szelidek, mint a
dragabb jarmiivekben, és hasznalat esetén egy 5-0s SSz-t okoz az egész
testen. Mint minden hi-tech légijarmiinek, a Juno-nak is van taviranyitd
rendszere, amit a kozlekedésiranyitd szamitogépek hasznalnak, de ezt
feliil lehet biralni kézi iranyitassal. A rendes valtozat a nyitott tetds, de
ennek van egy megerdsitett ponyvéja (PE 4) a kis sebességii utazasokra
esds, vagy mas rossz idéjarasban. Az lizemanyagtarak 25 kg-ot nyomnak,
és 500 kreditbe keriilnek (a csere 200 kredit).

Pancélozott

Név - M20 pancélkocsi

Ulés -6

Tomeg -3.800 kg

Szall. kap. - 1.100 kg

Hossz -50m

Szélesség -2,5m

Magassag -2,3m

Max sebesség - 90 km/h /25 m

Gyors/Lass -3 m/8 m/s

Emelk/Siilly - nincs

Fordulasi mod -6

Hatotav - 560 km

Uzemanyag-kapacitas - 210 liter benzin

Pancél  Elol 70 Hatul 40
J. oldal 40 Feliil 30
B. oldal 40 Alul 30
Motor 15 (12 TP) Lanctalpak 19 (4 TP)

Fegyverzet - Nincs, de fel lehet szerelni egy M2 Browningot (#84)

- Nincs
- Nincs

Célzoberendezés
Toronyfordulas

Megjegyzés - Ez a jarmii a II. vilaghaborua idején keriilt szolgéalatba az
amerikai hadseregben. Ezt a jarmiivet jelenleg sok harmadik vilagbéli
orszag hasznalja. A jarmi egy masik valtozata egy 37 mm-es agyuval
van felszerelve a nyitott tetd helyett, valamint egy forgathat toronygép-
puskaval is.

Pancélozatlan

Név - VW bogar

Ulés -4

Tomeg - 820 kg

Szall. kap. -450 kg

Hossz -4,0m

Szélesség -1,6 m

Magassag -1,5m

Max sebesség - 130 km/h /36 m

Gyors/Lass -5 m/8 m/s

Emelk/Siilly - nincs

Fordulasi mod -7

Hatotav - 480 km

Uzemanyag-kapacitas - 40 liter benzin

Pancél  Elol 3 Hatul 3
J. oldal 3 Feliil 3
B. oldal 3 Alul 7
Motor 9 (7 TP) Lanctalpak  8(2 TP)

Megjegyzés - Az orokkévalo VW bogar. A masodik vilaghaborutol
napjainkig (most Mexikoban) rengeteg kiilonféle formaban gyartottak.
1950-t61 2000-ig a vilag legtobb helyén megtalalhatd. A sériilt bogarakat
sohasem lehet teljesen megjavitani. Legalabb 1TP sériilés megmarad bar-
milyen nem cserélt alkatrészen, ami allando problémaforrasként idegesiti
a tulajdonost, de ez rendszerint nem befolyasolja a teljesitményt. A motor
hatul helyezkedik el.




Név: Lo

Eré :25 Hossz/magassag: 3 m

Ugyesség 10 Tomeg: 450 kg

Egészség : 10 Max sebesség: 16 m/s

Intelligencia : 12A ElShely: M/S/N

Akarater6  : 10 Spec. tamadas: Harapas 101V, Patak 25111
Merészség @ 8

Erzékelés 110 Testpont 170 Pancélérték 12
Szépség : 10 Sebesség 017 Kinyerhet6 hus  : 200
Alloképesség : 8  Méretvariaciok: x0,5-t6] x2-ig

Energia 117 Pancélanyag: Bor, 100

Megjegyzés: Standard 16. Néhany érték megvaltozhat a 16 nevelkedési
koriilményeitdl és fajtajatol fliggden. A harapas képzettsége 6, a ragaseé 7.

INMA e
{/I/

' ’II,‘V
| /J I

Név: Elefant

Eré 145 Hossz/magassag: 6 m

Ugyesség  :12  Tomeg: 4000 kg

Egészség 112 Max sebesség: 11 m/s

Intelligencia : 12A ElShely: E/S/N

Akarater6  : 18 Spec. timadas: Agyarak 401, Tipras 150111
Merészség @ 8

Erzékelés : 9 Testpont 1200 Pancélérték 12
Szépség : 8 Sebesség 128 Kinyerhet6 hus  : 2000
Alloképesség : 25  Meéretvariaciok: x0,25-t61 x1,5-ig

Energia :50 Pancélanyag: Bér, 500

Megjegyzés: Altaldban 10-30-as csordakban utaznak, nagy az Gsszetartés
a csorda tagja kozt, és mindig megvédik egymast. Ha fenyegetik, akkor
tipor és oklel, igy egy embert akar 10 méter magasra is feldob. Az dklelés
és tipras képzettsége 11.

Név: Barnamedve
Er6 120
Ugyesség  : 8
Egészség 116
Intelligencia : 6A
Akarater6 18
Merészség @ 18

Hossz/magassag: 2,5 m

Tomeg: 450 kg

Max sebesség: 14 m/s

El6hely: M/H/N

Spec. tamadas: Mancsok 10111x4, Harapas 2011

Erzékelés  : 10 Testpont 270 Pancélérték 3
Szépség 1 7 Sebesség 114 Kinyerhet6é hus  : 160
Alloképesség : 12 Méretvariaciok: x0,5-t61 x1,5-ig

Energia : 17  Pancélanyag: Bér, 50

Megjegyzés: A barnamedve tobbnyire nem tamad, ha békén hagyjak, és
ha kozelitenek hozza, akkor inkabb odébbmegy, vagy elfut. A szokasos
tamadasi modja az, hogy mancsaival agyonveri aldozatat, aztan egy hara-
passal pontot tesz a végére. A mancsok képzettsége 10, a harapasé 6.

Név: Farkas

Eré : 7 Hossz/magassag: 1 m
Ugyesség  :18 Tomeg: 45 kg
Egészség 112 Max sebesség: 14 m/s

Intelligencia : 14A ElShely: M/*/N
Akarater6  :20 Spec. tamadas: Harapas 1211
Merészség @ 16

Erzékelés  : 17 Testpont 122 Pancélérték 12
Szépség 111 Sebesség 112 Kinyerhet6 hiis  : 10
Alloképesség : 16 Méretvariaciok: x0,5-t61 x1,5-ig

Energia : 6 Pancélanyag: Bor, 12

Megjegyzés: Altalaban 5-20 egyedbél allo falkaban ¢l, aminek van egy
vezetGje (alfa him), aki rendszerint nagyobb, mint a tobbi. Addig kovetik
¢és gyotrik a kiszemelt prédat, amig az fel nem adja a harcot. Ha a vezér
elpusztul, a falka tobbi tagja ideiglenesen szétszorodik. A harapas képzett-




TimeLords

Karakterfejlesztési lapok

Kezdeti pontok: 300 Képességpont (KP)
600 Jartassagpont (JP)

Tulajdonsag szintje Ar Képzettség szintje Ar

1 1/4 KP 1 1JP

2 1 KP 2 4JpP

3 2KP 3 9JP

4 4 KP 4 16 JP
5 7KP 5 25 JP
6 9 KP 6 36 JP
7 12 KP 7 48 JP
8 16 KP 8 64 JP
9 20 KP 9 81 JpP
10 25 KP 10 100 JP
11 30 KP 11 121 JP
12 36 KP 12 144 JP
13 42 KP 13 169 JP
14 49 KP 14 196 JP
15 56 KP 15 225JP
16 64 KP 16 256 JP
17 72 KP 17 289 Jp
18 81 KP 18 324 JpP
19 90 KP 19 361 JP
20 100 KP 400 JP

A Tehetség egyenld a Tulajdonsag 1/4-ével, a
kozelebbihez kerekitve. A Specialis képzettségek 0-16l

indulnak, annyiba keriilnek, mint a rendes képzettségek,
de hasznalat esetén hozzaadddnak a foképzettséghez.

Kotelez6 Idéjaror képzettségek
Képzettség Tulajdonsag Szint
Torténelem Intelligencia

(o]

Jarmives képzettség (barm.) Ugyesség
Allatkezelési képz. (barm.) Ugyesség
Elsésegély, vagy Orvoslas Intelligencia

Modern fegyverek (barm.) Ugyesség 8
Kézelharci fegyv. (barm.) Eré/Ugyesség 8
Fegyvertelen harc (barm.) Eré/Ugyesség 8
Idegen nyelv (barmilyen) Intelligencia 8
Tulélés képz. (barm.) Intelligencia/Erzékelés 8
6
6
8

Elényok KP Hatranyok KP vagy JP
Immunitas Kor, évenként 4 KP, 30 JP
Altalanos 10 Sualy 5,10
Ritka 10 Tul. maximum 2 per pont
Iranyérzék 10  Fobiak, stb. 1 per -1
Id6érzék 10 Akaraterd
Magikus tehetség 50  Ellenségek 5,10,20
Tavolsagérzék 5 Baratok

Id6jaras-érzék 10 Korlatozott 5,10, 20
Ejjellatas 5 Maradando 2xpont

Kétkezesség  1-t6l 10-ig

Régi fegyver toltése Vitorlazo
Automata fegyver Ultrakonnyt

([ Pisztoly ) Konny( repild
Puska Koz. repiilé

| Nehéz géppuska Nagy repiild

( Konnyi rakéta A Konny( helikopter
Granatvet6 Nehéz helikopter

| Langszord ) Hélégballon
Nehéz rakéta | Léghajo )

([ Régi tiizérség
Modern tiizérség
Konnyt agyu

| Nehéz agyu

fj

( Szamszerij )

Parittya
Csuzli
Suriken
Dobokés
Dobobalta
Dobonyil
Bola
Dobodarda
Bumerang
Fuavocsd
[ Kis ostromgép
Ko6z. ostromgép
| Nagy ostromgép

J

~

([ Balta

Alabard

Kard

Pajzs

Rapir

Kés
Buzogany
Hareci kalapacs
Bot

Korbéacs
Lancos

| Rogt. kézifegyverek )

[ Verekedés
Okolvivas
Harcmiivészet
(_Birkézas

[ Robbantés

N

Kis vitorlas

Koz. vitorlas
Vitorlashajo
Motorcsonak
Motoros Jacht
Hajo

Kis tengeralattjaro
Tengeralattjaro
Kis emberhajtast

([ Légtudomany
Mez6gazdasag
Vegyészet
Polgari tudomény
Szamitastechnika
Villamosipar
Anyagismeret
Mechanika
Bényészat
Nuklearis tud.

| Anarchia

Motorbicikli
Személyautd
‘Teherauto
Traktor-vontatd
Terepjard
Lanctalpas
Vasuti jarmi
Légparnas

|Héjard Y
———————_

Kutyaszan

Lovaglas
Fogatkezelés

Nagy emberhajtisu

7

Kovacs
Mészaros

Acs
Térképész
Szakacs
Tervezd
Villanyszerel6
Gazdalkodo
Uvegfiijo
Ekszerész
Gépész
Ko6miives
Viz-, gazszereld
Fazekas
Szabo

Titkar

Timar

Takacs
Hegeszto
Fafarago

Teriiletismeret
Ivas

Halaszat
Szerencsejaték
Vadaszat
Navigacio
Futas

Uszas
Nyomkovetés
Csapdaallitas
Tulélés, forrd
Tulélés, hideg
Tulélés, szaraz
Tulélés, varos
Taborozas

Villamos javitas

Elektromos javitas
Mechanikus javitas
Hidraulikus javitas

| Oceani tud.

Miivészet
Biologia
Szamitogép tud.
Gazdaséagtan
Geologia
Torténelem
Uzleti torvény
Biintetd torvény
Nemzetkozi torv.
Nyelvészet
Magyar

Mas nyelv
Hadtudomény
Zenélés
Filozofia

Fizika
Pszicholdgia
Vallas
Szociologia
fras

Allatorvos
Orvos
Els6segély

Vesztegetés

Esés

Maszas

Szinészet

Alruha

Csald

Nyomozas
Trvszéki nyomoz.
Hamisitas
Zarlakatos
Zarnyitas
Zsebmetszés
Kivancsiskodas
Keresés
Biztonsagi rendsz.
Lopakodas
Vallatas

Sebzés

Jelmagyarazat:

Kozeli kapcsolatos
Kapcsolatos képz.

Kapcsolat nélkiili

29 30

31 32

Testsuly 54-57kg 58-62kg 63-67kg 68-72kg 73-77kg 78-82kg 83-88kg 89-94kg 95-100kg 101-106kg
Testpont 25 26 27 28

33 34




Sebzési Szint tablizat Extra karaktersziluettek
Ahelyett, hogy minden egyes sebzédéskor az UMT-n keresgetnéd ki a Sebzési Szintet, le is irhatod,
hogy milyen SSz-t okoz egy adott sebzés, s ezt testrészekre lebontva a karakterlapra fel is jegyezheted.
Nem kell egyenként kiszamolnod ezeket a szamokat, mert itt vannak a megfelel6 értékek a 25-40 TP-vel
rendelkezd karakterek részére, ami az 54 és 146 kg kozotti testsulyokra vonatkozik, s ez a legtobb
emberi és nem emberi karakterre érvényes. Ha lejegyezted ezeket a szamokat, ez felgyorsitja a harcot, és
a JM-nek is kevesebb gondot okoz.

25T 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 2 5 8 11 14 18 21 - - - < - - o - o o o .
Torzs 1 2 3 5 6 8 10 11 13 14 16 18 19 21 - - - - - -
Kar/Lab 1 2 2 3 4 5 6 6 7 8 9 10 10 11 12 13 14 14 15 16
26TP 1 2 3 4 S5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 2 5 8 11 14 17 20 23 - - - - - - - - - - -
Torzs 1 2 3 5 6 & 9 11 12 14 15 17 18 20 22 - - - - -
Kar/Lab 1 2 2 3 4 5 5 6 7 8 & 9 10 11 12 12 13 14 15 15
27T 1 2 3 4 S5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 4 7 10 13 16 19 22 - - - - - - - - - - -
Torzs 1 1 3 4 6 7 9 10 12 13 15 16 18 19 21 - - - - -
Kar/Lab 1 1 2 3 4 4 5 6 7 7 8 9 10 10 11 12 13 13 14 15
28TP 1 2 3 4 S 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 4 7 10 13 16 19 21 L T S S
Torzs 1 1 3 4 6 7 9 10 11 13 14 16 17 19 20 21 - - - -
Kar/Lab 1 1 2 3 4 4 5 6 6 7 8 9 9 10 11 11 12 13 14 14
29TP 1 2 3 4 S5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 4 7 10 12 15 18 21 - - - - - - e e e ‘
Torzs 1 1 3 4 6 7 8 10 11 12 14 15 17 18 19 21 - - - -
Kar/Lab 1 1 2 3 3 4 5 6 6 7 8 8 9 10 10 11 12 12 13 14
oTP 1 2 3 4 S5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 4 7 9 12 15 17 20 23 - - - - - - - - - -
Torzs 1 1 3 4 5 7 8 9 11 12 13 15 16 17 19 20 21 - - -
Kar/Lab 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7 7 8 9 9 10 11 11 12 13 13
31T 1 2 3 4 S5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 4 6 9 12 14 17 19 22 - - - - - - - - - -
Torzs 1 1 3 4 5 6 8 9 10 12 13 14 15 17 18 19 21 - - -
Kar/Lab 1 1 2 3 3 4 5 5 6 6 7 8 8 9 10 10 11 12 12 13
2TP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej I 1 4 6 9 11 14 16 19 21 - - - - - - - - - . g
Torzs 1 1 3 4 S5 6 8 9 10 11 13 14 15 16 18 19 20 21 - -
Kar/Lab 1 1 2 3 3 4 4 5 6 6 7 8 8 9 9 10 11 11 12 13
3Tfp 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 4 6 8 11 13 16 18 21 L T T
Torzs 1 1 2 4 S5 6 7 8 10 11 12 13 15 16 17 18 19 21 - - ‘ '
Kar/Lab 1 1 2 2 3 4 4 5 5 6 7 7 8 8 9 10 10 11 12 12
34TP 1 2 3 4 S5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 4 6 8 11 13 15 18 20 22 - - - - - - - - -
Torzs 1 1 2 4 S5 6 7 8 9 11 12 13 14 15 16 18 19 20 21 -
Kar/Lab 1 1 2 2 3 4 4 5 5 6 6 7 8 8 9 9 10 I1 11 12
sTp 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 3 6 8 10 13 15 17 19 22 - - - - - - - - -
Torzs 1 1 2 3 5 6 7 8 9 10 11 13 14 15 16 17 18 19 21 -
Kar/Lab 1 1 2 2 3 3 4 5 5 6 6 7 7 8 9 9 10 10 11 11
3¢TP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 3 6 8 10 12 14 17 19 21 E
Torzs 1 1 2 3 4 6 7 8 9 10 11 12 13 14 16 17 18 19 20 21
Ka/Lab 1 1 2 2 3 3 4 4 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 11 11
7T 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 3 5 8 10 12 14 16 18 21 EE
Torzs 1 1 2 3 4 5 6 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 21
Kar/Lab 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 8 8 9 9 10 10 11
TP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 11 3 5 7 9 12 14 16 18 20 22 - - - - - - - -
Torzs 1 1 2 3 4 5 6 7 & 9 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Kar/Lab 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 11
TP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 11 3 5 7 9 11 13 15 17 19 22 - - - - - - - -
Torzs 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
Kar/Lab 11 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 10
40TP 1 2 3 4 S5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Fej 1 1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 - - - - -
Torzs 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
Kar/Lab 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 10




Univerzalis Modosito Tablazat Modositand6 szam

1 23456 7 89 10111213141516 17 1819 20 21 22 23 24 2526 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
1 o0000O0OO0OO0OO0O1171711117111111111111122222222222
2 00001111111 11122222222223333333333444444
3 0001111 11222222233333334444445555555¢6%6°%6F6
4 001 111122222333334444455556¢6¢6¢6¢6¢6777772828SE
S 0111122223333 444455556¢6¢6¢6 7777288889999 101010
6 01 1122223334445 55566¢6 77728888999 101010111111111212
7 01 1122233444555 6¢6¢6 777888999 10101111111212121313131414
8 011222334445 5¢6¢6¢6 77882899 10101011 111212121313 14141415151616
9 01 122334455566 77818999101011111212131314141415151616 1717 18 18
10 1 1 2 233445566 778899 101011111212131314141515161617 1718 1819 19 20 20
1M 11223344566 77281899 10101112121313141415151617 17181819 192020 21 21 22
12 1 1 2 23 44556 77 8 89 10101111 121313 141415161617 17 1819 19 20 20 21 22 22 23 23 24
131123345567 728289 101011121213141415161617 18 18 192020 21 21 2223 23 24 2525 26
14 1 1 23 44566 7 889 1011111213131415151617 18 18 19 2020 21 22 22 23 24 25 25 26 27 27 28
151 223 45567 8 89 10111112131414151617 1718 192020 21 22 23 23 24 2526 26 27 28 29 29 30
16 1 2 2 345 6 6 7 8 9 101011 12131414 1516 17 18 18 19 20 21 22 22 23 24 25 26 26 27 28 29 30 30 31 32
17 1 23 3 45 67 89 9 101112131414151617 18 19 20 20 21 22 23 24 25 26 26 27 28 29 30 31 31 32 33 34
18 1 2 3 455 6 7 8 9 101112131414151617 18 19 20 21 22 23 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 32 33 34 35 36
19 1 23 45 67 89 1010111213 14151617 18 1920 21 22 23 24 25 26 27 28 29 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38
201 2 3 45 6 7 8 9 1011121314151617 18192021 22 23 2425 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

Loéfegyveres talalati modositok
Tavolsag (m) 0 1 2- 4 6- 8 11- 16- 21- 26- 36- 51- 71- 101- 151- 201- 301- 401- 601- 801-
3 5 7 10 15 20 25 35 50 70 100 150 200 300 400 600 800 1000
TO 1 Célzas +80 +30 +8 +4 +1 +0 -1 -3 -6 -13 -30 - - - - - - - - -
TO1Sebzés +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 -1 -2 3 4 -5 7 -9 -11 -14 -16 -18 -19 -20
TO 2 Célzas +80 +35 +13 +8 +3 +2 +1 +0 -1 +2 +5 +9 +17 +30 - - - - - -
TO2Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 -2 2003 4 -5 -7 9 -11 -14 -16 -18
TO 3 Célzas +80 +40 +18 +12 +6 +2 +1 +0 +0 -1 2 4 -7 -12 20 -30 - - - -
TO 3 Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1l -1 2 2003 -4 -5 -7 9 -11 -14
TO 4 Célzas +80 +45 +20 +16 +9 +6 +4 +2 +1 +1 +0 +0 -1 2 -4 -6 9 -14 -20 -30
TO 4 Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 2 -2 -3 -4 -5 -7 -9
TO 5 Célzas +80 +50 +26 +16 +12 +9 +6 +4 +3 +2 +1 +1 +0 -1 -1 2 -3 50 -8 11
TO58Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 -2 -2 -3 4 -5
TO 6 Célzas +80 +50 +30 +23 +16 +12 +9 +6 +4 +3 +2 +1 +1 +0 +0 -1 -1 2 3 -5
TO 6 Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 2 2 3
TO 7 Célzas +80 +55 +33 +26 +19 +15 +11 +8 +6 +4 +3 +2 +1 +1 + +0 +0 -1 -1 -2
TO 7 Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1 -1 2
TO 8 Célzas +80 +55 +34 +29 +21 +17 +13 +10 +8 +6 +4 +3 +2 +1 +1 +1 +0 +H +0 -1
TO8Sebzés +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 -1 -1

Vizuilis fedezék -5 Iranyzott 16vés Dobj ERZ-re, s a rontés Tobb célpont -2 célpontonként
Mozgas (kitérés kozben kétszerannyi): értéke lesz a neg. moédositd -5 egy masik szektorba
Tiizeld - mozgott hexakx4 Kéztamasz Fazisonként +5, max. +15 Egymaist kovet6 lovések:
Célpont - mozgott hexak>2 Letamasztas Fazisonként +10, max. +20 N‘?anil 'S]f:/ Eréfk)
Csipébél tiizelés -15 Lézercélzo +5, nem szamit kapaslovésnek Kf,:t l?ez,zél . -SE/(EH,?X 1,3)(k)
Tiizelési iriny: o ) o Kétlabu allvany -SE/(EroXZ)(l)
1 swelktor 0 0 Célzotavesé6  Oszd el a tdvot a nagyitassal Héromlabi allvany -SE/(Eréx4)(1)
I1, VI szektor -2 oo» Alcizas -4 Zarotliz -10, mindenkire tiizel a tlizvonalban
I, V szektor -4 %@ 2 fegyver hasznalata  -15 mindkettSre Sorozat  Atlagos talalat +/- 1 per (20/16vések)
IV szektor -8 Egy kézzel tiizelés -15
Kozelharci fegyverek talalati modositoi
Tamadé elhelyezk Célpont elhely. Tamadé a foldon -15 Pajzs +2 blokkolasra talalati helyenként
I szektor +0 +0 Védekez6 a foldon +20 Haritas -5 modositod, +3 a kov. tamadasra
II, VI szektor  +4 -6 Célpont védtelen + (kébulasx2) Kitérés -(Ugyesség/2) az ellenfélnek
ig’ v iztektor :184 '1%2; Csel +(az ellenfél rontasanak fele)
szektor - .. s .
Iranyzott tamadas -(ellenfél UGY/2) Kiiités specialis iranyzott tamadasi hatas
Tavoli hexak -3 hexéanként
Hirtelen sziras -6 hexdnként, csak szurds ~ Hatralas +10 blokk/haritas, -5 tam. Mozgé tamadas specialis
Rosszabb kéz -10 El6érenyomulas -5 blokk/haritas, +5 tdm. Korlatok -2 szembdl, -1 a tobbi

Magassagelény +5 Blokkolas az elsd utan -5 blokkonként Sebzési médositok +10 két kézzel, -6 egy kézzel




Gyors eredmény tablazat

Sebzési Szint

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20+
Fej N 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 T8 T9 T9 TI10 TI10
K4 K4 K8 K8 K12 KI12 K16 K16 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20 K20
Térzs 1 2 3 4 5 T6 T7 T8 T9 TIO TIl TI2 TI3 TI4 TI5 TI6 TI7 TI8 TI9 T20 T20
K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 KI0 KI11 K12 KI13 KI14 K15 KIl6 K17 K18 K19 K20 K20
Karok 2 4 6 8§ TI0 TI12 TI14 Ti6 TI18 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20
K1 K1 K2 K2 K3 K3 K4 K4 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5
Labak 2 4 g§ TI10 Ti12 Ti14 Ti6 Ti18 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20 T20
K1 K1 K2 K2 K3 K3 K4 K4 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5 K5
Péancélok Kozelharci fegyv. | Lofegyverek Talalati helyek
Fej PE | Dobé SE  JP| Pisztoly SE Atl| Szektor I ILIII IV V,VI
II. Vh-s sisak 7/3 | Suriken 41  +1|.25 ACP 11 6 Hely TPxEl6lrél JEJJH Hatul BH,BE Név
ﬁAGSTr ) }22 gaqft‘?lf‘é.s 5% *? ~32AC§ 14 811(@F) 4x 01-02 01-03 01-05 01-03 Koponya
poroszlsapka 1P| aolsEe S | amhon 12 5 | 2(F) 4% 0305 04-06 0606 0406 Arc
orsisa ajitodaraa . ong Kitle
Bukosisak 5/2 | Nyeles 38 Special 17 o |3 4x 06-06 07-08 07-08 07-08 Nyak
GA sisak 14/7| Harci fejsze 161 +1| 45 ACP 18 10| 4 (&) 1< 07-10 09-13 09-1209-10 F. J. Kar
Kezek Alabérd 20/181 +1|9mmPara 22 12| 3 (&) Ix 11-13 14-14 13-14 11-11 J. Vall
Munkéskesztyli ~ 1/0 | Pika 241 +1|9 mmhivelyn. 23 13| 6 (T) 2x 14-16 15-16 15-16 12-13 F. Mellkas
Pancélkesztyl 6/1 | Landzsa 181/161 +1.357 Mag. 25 14| 7(K) 1x 17-19 17-17 17-18 14-14 B. Vall
Lemezkesztyli 7/3 | Kések 41 Mag. 28 15| 8§(K) 1x 20-23 18-19 19-22 15-19 F. B.Kar
Lab Vadaszkés 61  5I.44 Mag 30 17| 9(K) 1x 24-25 20-21 23-24 20-21 J.Kényok
Teniszcipd 1/0 | Bowie kés 8I/71 +1| .30 Carbine 36 20| 10 (T) 2x 26-28 22-26 25-27 22-22 J. Mellkas
Hegymészébakancs 3/1 | Kardok Puska 11(T) 2x 2931 27-29 28-30 23-25 Mellkas
;‘,’1”; e " I‘R’I.?Ciekted 1219/1101 fl’ 45;5“1\‘;,*1“61”'32 ;2 12(T) 2% 32-34 30-30 31-33 26-30 B.Mellkas
el e oV o 13(K) 1x 35-36 31-32 34-35 31-32 B.Konyok
Bombazoémellény 5/1 | Hosszokard ~ 13I/111 +1] 5,56 mm 49 27 14(K) 1x 3739 33-35 3638 33-35 K
I szintli mellény ~ 10/2| Széleskard ~ 141/121 +1].30-30 50 28 (K) 7-39 33- - -35 J. Kar
L. szintéi mellény  14/3 | Katana 210181 +2| 8 mm Mauser 55 30| 15 (T) 2x 40-41 36-38 39-40 36-36 J. Has
IIL. szint{i mellény 18/8 | Fattyikard ~ 161/141 +1|.303 British 56 31| 16(T) 2x 42-44 39-41 41-43 37-39 Has
IV. szintfi 6ltdzék 40/30| Pallos 211/181 +1|7,62mm NATO 56 31| 17(T) 2x 45-46 42-42 44-45 40-42 B. Has
Teljes vért 11/5 | Rapir 111 +1]7,7 mm Jap. 57 31| 18 (K) Ix 47-49 43-45 46-48 43-45 B.Kéz
Pancélmellény 10/2| Lovassagiszablya9l ~ +1|7mm Mauser 57 31| 19 (K) 1x 50-51 46-47 49-50 46-47 J.Kéz
Brgnzmellyért 6/3 Zuiz(), 7,92 GPu 58 32120 (L) 1x 52-56 48-52 51-56 48-50 J: Csip6
Culf-bguflt. 41‘;(2) CBiunlfob 184111 i} -ioé% 2‘1‘ §4 21(L) 1x 57-57 53-53 - 51-51 Agyék
pan dzseld bt o 1l 3 W e, o o] 22(L) 1x 5862 54-56 5762 5256 B.Csip
bat vEOBBY oos Wi as. 23 (K) 1x 63-64 57-58 63-64 57-58 B.Kéz
Acél labvért 11/5 | Szdges buzogany 1511  +1|.300 Win.Mag. 69 38 24 (L) 1% 6570 59-66 65-70 59-66 1. Comb
Labszarvédd 3/2 | Harci kalapacs 1211 +1| .460 Mag. g2 45|24 (@L) - - - 0 J.Lom
Pamutnadrag 1/0 | Hosszabot ~ 16IV/141V+1| Sorétes puska 25(L) Ix 71-76 67-74 71-76 67-74 B. C,OIIlb
Altalinos fedezék Cséphadard 14111 +1| 00 Oregszemti 15 8 26 (L) 1x 77-79 75-77 77-79 75-77 J. Térd
Fenyd, I5Smm  2/2 | Improvizalt 12. kal. golys 30 17| 27(L) 1x 80-82 78-80 80-82 78-80 B. Terd
Tolgy, 15 mm 3/3 | Kozepes szék 11111 -1 | Géppuska 28 (L) 1x 83-89 81-87 83-89 81-87 J.Labszar
Beton, 10 mm 3/3 | Biliardiitd 7T -1]12,7mm GPu 102 56| 29 (L) 1x 90-96 88-94 90-96 88-94 B.Labszar
Viz, 40 mm 1/1 | Feszitévas ol +0[155mmGPu 143 79| 30 (L) 1x 97-98 95-97 97-98 95-97 J. Talp
Szabadtéri tlizhely 13/13| Puskatus 8III  +0| 20 mm gépagyu 157 86| 31 (L) 1x 99-00 98-00 99-00 98-00 B. Talp
Gyogyulas és pihenés
Alkalmazandé Korlatozas
Egészség -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 9 -10 -11 -12 -13 -14 -15 -16 -17 -18 -19 -20 >20
6 22 2/4 2/6  2/8 3/11 3/14 4/18 5/23 6/29 7/36 8/44 9/53 10/63 12/75 14/89 100+ - - - - -
7 22 2/4 2/6  2/8 2/10 3/13 4/17 5/22 6/28 7/35 8/43 9/52 10/62 12/74 14/88 100+ - - - - -
8 /1 2/3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 4/19 5/24 6/30 7/37 8/45 9/54 10/64 12/76 14/90 100+ - - - -
9 1/1 1/2 2/4  2/6 2/8 2/10 3/13 4/17 5/22 6/28 7/35 8/43 9/52 10/62 12/74 14/88 100+ - - - -
10 1/1 1/2 /3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 4/19 5/24 6/30 7/37 8/45 9/54 10/64 12/76 14/90 100+ - - -
11 1/1 1/2 /3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 4/19 5/24 6/30 7/37 8/45 9/54 10/64 11/75 12/87 100+ - - -
12 1/1 1/2 /3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 3/18 4/22 5/27 6/33 7/40 8/48 9/57 10/67 11/78 12/90 100+ - -
13 1/1 1/2 /3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 3/18 4/22 4/26 5/31 6/37 7/45 8/53 9/62 10/72 11/83 12/94 100+ -
14 1/1 1/2 /3 2/5 2/7 2/9 3/12 3/15 3/18 4/22 4/26 5/31 5/36 6/42 7/49 8/57 9/66 10/76 11/87 12/99 100+
15 1/1 1/2 /3 2/5 2/7 2/9 2/11 3/14 3/17 3/20 4/24 4/28 5/33 5/38 6/44 7/51 8/59 9/68 10/78 11/89 100+
16 1/1 1/2 1/3 1/4  2/6 2/8 2/10 2/12 3/15 3/18 3/21 4/25 4/29 5/34 5/39 6/45 7/52 8/60 8/68 9/17 100+
17 1/1 1/2 1/3 1/4  2/6 2/8 2/10 2/12 3/15 3/18 3/21 4/25 4/29 5/34 5/39 6/45 6/51 7/58 8/64 9/73 100+
18 1/1 1/2 1/3 1/4  2/6 2/8 2/10 2/12 2/14 3/17 3/20 3/23 4/27 4/31 4/35 5/40 5/45 6/51 6/57 7/64 100+
19 1/1 1/2 1/3 1/4 /5 2/7 2/9 2/11 2/13 2/15 2/18 3/21 3/24 4/28 4/32 4/36 5/41 5/46 6/52 6/58 100+
20 1/1 1/2 1/3 1/4 /5 2/7 2/9 2/11 2/13 2/15 2/18 3/21 3/24 3/27 4/31 4/35 4/39 5/44 5/49 5/54 100+
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Este éppen befejeztiik a jatékot, amikor megtértént. Jasper megfogta keklszmu hatizsakjat és el6huzott
belb6le egy nagy darab lavarégét, amit a helyi Geoldgiaklub iskoldban szervezett kiallitasan szerzett.
Szokatlanul nehéz darab volt, ezért a kivancsisagtél hajtva a veranda hatsé részébe ment, ahol nekivagta
a betonpadldnak. A lavadarab ugy tucatnyi részre tort szét, és a kbzepébdl egy fényes kristalydarab gurult
ki. Méretéhez képest hihetetlentl nehéz volt. Kérbeadtuk ezt az izét, talalgatva, hogy ez mesterséges,
vagy természetes képz6dmény-e, hogyan kerllt a lavaba, stb., amikor Triciahoz kerult. Egy ideje mar
biztosan unatkozhatott, azt kivanva, barcsak mashol lenne most, vagy valami hasonl6é gondolata volt,
mert a dolog elkezdett vérésen izzani. Mindenkit mennykécsapasként ért a felismerés, hogy ez valami
idegen targy, de természetesen mar késo volt. "Ereszd el!" kialtott ra Eric. "Nem tudom elengedni!” sikitotta
Tricia halalra valtan. Akkor a dolog szine vorésbél narancsba valtott, majd sargaba. Aztan a sargabdl
atment szemet banté er6sségli kékesfehérbe. Ekkor egy csillogé mezé jelent meg a kristaly és Tricia keze
kéral, ami atment rajtunk, és ugy 20 labnyi atmérénél megallt. Itt elajultam.

- Egy id6utazé visszaemlékezései

TimeLords. Ahol kidolgozhatod minden idék legkalandosabb karaktarét és jatszhatsz vele... 56nmagadat.
Arendszer lehet6vé teszi, hogy a mostani értékeidet hasznald, vagy egy altalad elképzelt alternativ személyt
dolgozz ki, egy karakter aki te vagy, vagy aki olyan, amilyen te szeretnél lenni. Ismeretlen idébe és
valoszinliségbe taszitva csak ugy juthatsz haza, ha megtanulod iranyitani a rendelkezésedre all6 félelmetes
erbket.

A TimeLords univerzalis rendszere hihetetlenil részletes, hihetetlenil pontos, ami minden helyen és
id6ben vagy ml’jfajban mt’jkédik a harc minden forméjénak teljes szabélyaival az id6- és dimenzi()utazés

A jatékosoknak is megvan a lehetéséguik, hogy csatlakozzanak az
Idéjarérhoz, ezzel egy teljesen mas karaktert készitve, barmilyen idébél,
vagy helyrél, hogy ennek az elitalakulatnak dolgozzanak. A jar6rben a
multban elkdvetett blntettek meghiusitasaval segithetsz a jelen
meg6rzésében. Vagy hasznald a TimeLords rendszerét a fantasy, sci-
fi, vagy apokalipszis utani kampanyodban. A lehet6ségek végtelenek.

Nincs olyan hely, ahova ne juthatnal el. Kaland az 6érokkévalosagba.
Légy Idéur!




™™ & Karakter: Jatékos:

TimeLOrdS Kor: Magassag: ~ cm Suly: kg Faj:

Karakterla oy

Hattér:
Szint Teh. Bank Fazisok

Erd 1
Ugyesség 2
Intelligencia 3
Egészseg 4
Akaraterd 5
Mereszség 6
Szépség 7
Erzekelés 8
Allokepesseg 9
Energia 10
Max. teher Jelenlegi Képz./Sebesség Futas
kg  x0,1 O -0 -0 m/s
kg  x0,2 O 2 -1 m/s
kg x0,3 O -4 -2m/s
kg x0,4 O -6 -3m/s
kg  x0,5 O -8 -4 m/s
kg  x0,6 O -10 -5m/s
kg  x0,7 O -12 -6 m/s
kg  x0,8 O -14 -7m/s
kg  x0,9 O -16 -8 m/s
kg x1,0 O -18 -9m/s
Fizikai sebesség Testpont Pancel
Gondolati sebesség : Matrix késés : Fej: /  Torzs: /  Karok: / Labak: /

Pancélon atjutott pontok 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Sebzési Szint - ﬁej

- Torzs e
- Kar/Lab e
Képzettség Szint Bank  Meyg;j. Sériilések
1 1 23 456 7 8 9 10111213 14151617 1819 20
1 Halalos
3 . Hatasok: Intelligencia, Minden Ugyesség, Minden Képzettség
4 1 23 456 7 8 9 10111213 14151617 1819 20
. Halalos
5 J' kar ZGz6das
1 23 456 7 8 9 10111213 14151617 1819 20
6. B kar ‘ Halélos
7. Zuz6das
Hatasok: Kéz Ugyessége, Kéz Ereje, Kéz Képzettségei
8. 1 23456 7 8 9 10111213 14151617 1819 20
. Halalos
9. Torzs |
0 S ZUz6das
10' Hatasok: Erd, Alléképesség, Futas, Minden Képzettség
1 23 456 7 8 9 1011121314151617 1819 20
.. . a 7 o 4 Halalos
Kozelharci fegyver SE(Erével) JP Hossz Tomeg J. 14b | e
l. ( ) cm kg
_— — — 1 23 456 7 8 9 10111213 14151617 1819 20
2. (l) _ ____¢tm ___ kg B 1 'b ‘ Halalos
3. ()Y ' ecm kg - la 20z6dés
TéVOlSégi fegyver SE JP TO TGY L()V Tomeg Hatasok: Lab Ugyessége, Lab Ereje, Futas, Lab Képzettségei
1 / kg 1 23 456 7 8 9 1011121314 151617 1819 20
. - e — /4 Halalos
2. _ kg Egesz ‘ 20z6dés
3 . _ / _ kg Hatasok: Minden tulajdonsag (kivéve az Energiat), Minden Képzettség

Személyes felhasznalas céljabdl szabadon fénymasolhatd



Egyéb megjegyzések [El6nyok, hatranyok, és karaktertorténet

Felszerelés

Kozelharci fegyverek SE(Erével) JP Kezd. Képz. Tomeg Meéret Ar Hossz TSz K PE TP Megj.
I. N G kg _ __oem_
2. N G kg __oem_
3. )y kg ____oem____
4. N G kg _ __oem_
5. N G kg _ __oem_
Téavolsagi fegyverek Kal. TO SE JP Kezd. Tomeg Meéret TSz Ar  Mik. TGY Tar PE TP Megj.
1. - kg o

2. - kg o

3. - kg o

4. - kg o

5. - kg o
Pancél Fedett helyek PE TP PZT Tomeg TSz Ar Megjegyzések
1. _ kg o

2. _ kg o

3. _ kg o

4. _ kg o

5. _ kg o

6. _ kg o

7. _ kg o

8. _ kg o

9. _ kg o

10. - kg o

Felszerelés Hatétiv Elettartam  Kapacitas PE TP Tomeg Méret TSz Ar  Megj.

l. L kg L

2. L kg L

3. L kg L

4. L kg L

5. L kg L

6. L kg L

7. o kg L

8. L kg L

9. o kg L

10. __ kg L

I1. __ kg L

kg

Személyes felhasznalas céljabdl szabadon fénymasolhaté



