EGYLOVETU SZEREPJATEK WORLUK VILAGAN

Eleged van, hogy egy 350 oldalas szabalykonyvbdl kell ki-
bogarasznod, hogy mit tud és mit nem tud a karaktered?
Szeretnél egy gyors egyloveti jatékot Worluk vilagan,
esetleg te magad szeretnél Skandar Graun bérébe bujni?
Itt a lehetGség, hogy egy gyorsan attekinthet6 rendszer-
ben egy olyan karakterlappal kezdj neki a hésies kalan-
doknak, ami nem tartalmaz szamokat, és szakit a régi szi-
mulaciés szabalyokkal.

A kaland 2-5 jatékost és egy mesélot igényel. Legyen na-
latok ez a fiizetecske, egy csomoé hatoldaltt dobdkocka,
valamint a FU pontok jel6lésére sok token, zseton, gyu-
faszal, vagy ilyesmi. A tébbi szerepjatékkal ellentétben ez

a jaték sem a mesélotdl, sem a jatékosokt6l nem igényel
semmilyen elGzetes felkésziilést, és a szabalyokat is par
perc alatt at lehet latni. Ha még nem jatszottal az eme ja-
ték alapjaul szolgalé Hollotirnével, akkor késziilj fel éle-
ted egyik legmeghatarozobb szerepjatékos élményére!

A jaték a Holléurnét (Lady Blackbird) tekinti f6 inspiraci-
onak, és sokat meritett még a Nathan Russell éltal irt FU
(Freeform Universal) rendszerbol.
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TORTENET:

Teimo’urian Nordes varosaban a Bend6 nyomornegyed
egyik bugyranak urava valt néhany hénapja. Csatornaba-
roként foleg csempészettel és a békés negyedekben grasz-
szal6 utcalanyok , védelmezésével” foglalkozott. Ywain
egy masik csatonabard, Arban Guyak bérmagusa, és az
Gjonnan megjelent Teimo és Arban bandahabort inditott
egymassal szemben. Az arnyékban térténé habortban Te-
imo megoélette Ywain imadott feleségét, ezért Ywain elin-
dult felkeresni régi baratait, hogy bosszit alljon felesége
halalaért.

HELYSZIN:

A mai Nordes tizezer évek hulladékara, tormelékére épiilt.
Varosok rétegzodtek egymasra, utcak, hazak, fala, pincék.
A gilf korszakban egész haztombok siillyedtek le a mélybe
a guarni maradvanyok ala. Olyan a f6ld Nordes alatt, mint
egy kukacoktdl hemzsegg0, tulérett sajt: barhonnan bar-
hova eljuthatsz, ha ismered a megfelel§ féregjaratokat.

Teimo’urian a Vérkd csatornabaréja. Ez is egy az 6rokre
elsiillyedt gilf udvarhazak koziil, j6 kétszaz dlnyire a fel-
szin alatt... a maga kifacsart geometriajaval, a bomlott
agyu gilfekre jellemzd, hatborzongaté ornamentikajaval.
Barmi lehet ott. Barmi, ami a Vérk6hoz tartozik, és barmi,
ami éppen arra csaszkal.

s le2

jarat, ahol beugrotok egy gyors sodrasu f6ld alatti foly6ba,
hogy tiszva érjétek el hatulrdl az elsiillyedt udvarhazat.
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YWAIN SHAYKH ARAF

Gdtldstalan, kellemetlenked6 bérmdgus

Jellemzok

Varazslatok
P6kmaészas, Er6fokozas, Kozos tudat, Félelemvarazs, Alomva-
razs, Iszonyataura, Energiakorbacs

Korrupt
Arulé, Szamit, Csald, Kapzsi, Tiirelmetlen, Cselszévd, Titkok

Perfekcionista
Kritikus, Részletek, Er6feszités, Gyakorlat, Ingerlékeny, Stressz,
Faradhatatlan

Triikkos
Gyors, Piszkos harcos, Zsonglér, Menekiilés, Tor

Kulcsok

Abosszii kulcsa

Megolték a feleségedet, és mindent megteszel, hogy a gyilkosa is
hasonl6 sorsra jusson. Telibe talalod a kulcsod, amikor meg616d
a gyilkost, vagy egy beosztottjat.

Az Alkusz kulcsa

Szeretsz {izletelni és szivességekkel kereskedni. Telibe taldlod a
kulcsod, amikor alkudozol, Gj kapcsolatot szerzel, vagy szives-
séget teszel.

Az uralom kulcsa
Az hajt, hogy masokra kényszeritsd az akaratodat. Eltaldlod a
kulcsodat, amikor meggy6z61 valakit, hogy ne azt tegye, ami az
0 javat szolgalna.

A sziveszakadt kulcsa
Tobbé nem esel szerelembe. Eltalalod a kulcsodat, amikor bele-
siillyedsz a nosztalgiaba, vagy visszautasitod masok vonzodasat.
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SZABALYOSSZEGZES

PROBADOBASOK

Minden esetben, amikor megprébalsz megbirkdzni egy kihivassal, dobj
kockakkal. Egy kockaval indulsz, amely szinben vagy méretben mas le-
gyen, mint a tobbi. Ez a kdoszkocka. Adj ehhez egy kockat, ha van olyan
jellemzdd, amely segithet. Ha ennek a jellemz6dnek van olyan cimkéje,
amely hasznalhat6, adj minden ilyen cimke utén egy tovabbi kockat. Vé-
giil, adj ehhez hozza barmennyi kockat a FU pontjaidbdl (7 FU ponttal in-
dulsz, egy FU pont egy kocka).

Dobj az sszes Gsszegydjtott kockaddal. Mindegyik, amelyik 4 vagy ma-
gasabb, talalatot jelez. Legalabb a nehézséggel (mely altalaban 3) azonos
szamu talalatot kell elérned, hogy lekiizdj egy akadalyt.

NEHEZSEG: 2 KONNYU 3 NEHEZ 4 EMBERPROBALO 5 EXTREM

A végkimenetel megallapitdsdhoz el§szor nézd meg, az Gsszes kockad
eredményét, és ha a sikerek szama legalabb annyi, mint a nehézség, ak-
kor a valasz Igen, ha kevesebb, akkor Nem. Ezutan nézd meg a kdoszkocka
eredményét, ami tovabb arnyalja az eredményt: 1-2 Es, 5-6 De.

igy a kévetkezd eredményt kapod:

Elérted, amit akartal?

Igen, és... Elérted, és még mast is.

Igen... Elérted, amit akartal.

Igen, de... Elérted, de valami ara van.

Nem, de... Nem érted el, de nincs akkora szivas.

Nem... Nem érted el, amire vagytal.

Nem, és... Nem érted el, sGt még rosszabbul alakult

ALLAPOTOK

Amikor az események indokoljak, vagy kiilonosen, amikor elrontottad
egy dobasod, a Mesélg allapotot rohat ki a karakteredre, pl.: sériilt, halott,
faradt, diihos, elveszett, vagy elfogott. Amikor elszenvedsz egy allapotot,
jelold be a rubrikajat és mondd el, miképpen valésul meg. (Megjegyzés:
A ,halott” 4llapot pusztan annyit jelent, hogy ,,feltételezhetGen halott”,
hacsak nem doéntesz masképpen.)

SEGITSEGNYUJTAS

Ha a karaktered abban a helyzetben van, hogy segithet egy masik karakte-
reknek, adhatsz nekik egy FU pontot. Mondd el, hogy a karaktered miként
segit. Ha a dobas nem sikeriil, visszakapod a tartalék kockadat. Ha sikeriil,
elveszited.

KULCSOK
Ha telibe talalod egy kulcsod, szerzel egy FU pontot (a maximalis 10-ig)
Ha komoly veszélybe keriilsz a kulcsod miatt, akkor 2 FU pontot kapsz.

Teljes, kampanyszint{i jatékban tapasztalati pontot is lehet szerezni és
kolteni a kulcsok altal, és kulcsvaltoztatasra is lehetGség van.

FELTOLTODES

Visszaallithatod a tartalékodat 7-re egy masik karakterrel vald felt6lt6d6
jelenet segitségével. Egy allapotot is eltavolithatsz, vagy visszanyerheted
egy titok hasznalatat a jelenet részleteitdl fiiggéen. A Felt61t6dd jelenet
kival6 alkalom az (in character) kérdések feltevésére, igy a masik jatékos
megmutathatja karaktere nézépontjat — ,Miért vdlasztottad ezt az életet?”
»Mit gondolsz a mdsik karakterrél?”  Miért vdllaltad ezt a munkdt?” stb. A
Felt6lt6d6 jelenet egy visszaemlékezés (flashback) is lehet.
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ROXELAN

Veszett hirii kalandozo holgylovag volt, most mdr csak békés navigdtor Nordesben

Jellemzok

Csata az élet
Harcedzett, ErGs, Kemény,

Lovagvezér
Taktika, Parancsnoklas, Katondk, Rangok, Kapcsolatok, Térké-
pek

Taléls
Helyismeret, Szivds, Futas, Csenés, Megfélemlités, Iranyérzék
Kegyetlen

Zord, Kihasznal6, Sérteget6, Ramends, Konyortelen, Szadista,
Kemény, Szivtelen

Kulcsok

Kegyetlen
Telibe talalod a kulcsod, ha harc utan levagod az ellenségeid fe-
jét, teret engedve vérszomjadnak.

A parancsnok kulcsa

Megszoktad, hogy te osztod a parancsokat és betartjak 6ket. Te-
libe taldlod a kulcsod, amikor elgallsz egy tervvel, és parancsokat
adsz a végrehajtasahoz.

Az utazo kulcsa

Imadsz Gj helyeket felfedezni és Gij emberekkel ismerkedni. Teli-
be taldlod a kulcsod, amikor érdekes részéletet osztasz meg egy
személyr6l, helyr6l vagy dologrél, vagy amikor izgalmas és Gj
helyre jutsz.

A Tapasztalat titka
Alkalmanként egyszer tobb jellemz6 cimkéjét is hasznalhatod
egy dobasodhoz.
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SZABALYOSSZEGZES

PROBADOBASOK

Minden esetben, amikor megprébalsz megbirkdzni egy kihivassal, dobj
kockakkal. Egy kockaval indulsz, amely szinben vagy méretben mas le-
gyen, mint a tobbi. Ez a kdoszkocka. Adj ehhez egy kockat, ha van olyan
jellemzdd, amely segithet. Ha ennek a jellemz6dnek van olyan cimkéje,
amely hasznalhat6, adj minden ilyen cimke utén egy tovabbi kockat. Vé-
giil, adj ehhez hozza barmennyi kockat a FU pontjaidbdl (7 FU ponttal in-
dulsz, egy FU pont egy kocka).

Dobj az sszes Gsszegydjtott kockaddal. Mindegyik, amelyik 4 vagy ma-
gasabb, talalatot jelez. Legalabb a nehézséggel (mely altalaban 3) azonos
szamu talalatot kell elérned, hogy lekiizdj egy akadalyt.

NEHEZSEG: 2 KONNYU 3 NEHEZ 4 EMBERPROBALO 5 EXTREM

A végkimenetel megallapitdsdhoz el§szor nézd meg, az Gsszes kockad
eredményét, és ha a sikerek szama legalabb annyi, mint a nehézség, ak-
kor a valasz Igen, ha kevesebb, akkor Nem. Ezutan nézd meg a kdoszkocka
eredményét, ami tovabb arnyalja az eredményt: 1-2 Es, 5-6 De.

igy a kévetkezd eredményt kapod:

Elérted, amit akartal?

Igen, és... Elérted, és még mast is.

Igen... Elérted, amit akartal.

Igen, de... Elérted, de valami ara van.

Nem, de... Nem érted el, de nincs akkora szivas.

Nem... Nem érted el, amire vagytal.

Nem, és... Nem érted el, sGt még rosszabbul alakult

ALLAPOTOK

Amikor az események indokoljak, vagy kiilonosen, amikor elrontottad
egy dobasod, a Mesélg allapotot rohat ki a karakteredre, pl.: sériilt, halott,
faradt, diihos, elveszett, vagy elfogott. Amikor elszenvedsz egy allapotot,
jelold be a rubrikajat és mondd el, miképpen valésul meg. (Megjegyzés:
A ,halott” 4llapot pusztan annyit jelent, hogy ,,feltételezhetGen halott”,
hacsak nem doéntesz masképpen.)

SEGITSEGNYUJTAS

Ha a karaktered abban a helyzetben van, hogy segithet egy masik karakte-
reknek, adhatsz nekik egy FU pontot. Mondd el, hogy a karaktered miként
segit. Ha a dobas nem sikeriil, visszakapod a tartalék kockadat. Ha sikeriil,
elveszited.

KULCSOK
Ha telibe talalod egy kulcsod, szerzel egy FU pontot (a maximalis 10-ig)
Ha komoly veszélybe keriilsz a kulcsod miatt, akkor 2 FU pontot kapsz.

Teljes, kampanyszint{i jatékban tapasztalati pontot is lehet szerezni és
kolteni a kulcsok altal, és kulcsvaltoztatasra is lehetGség van.

FELTOLTODES

Visszaallithatod a tartalékodat 7-re egy masik karakterrel vald felt6lt6d6
jelenet segitségével. Egy allapotot is eltavolithatsz, vagy visszanyerheted
egy titok hasznalatat a jelenet részleteitdl fiiggéen. A Felt61t6dd jelenet
kival6 alkalom az (in character) kérdések feltevésére, igy a masik jatékos
megmutathatja karaktere nézépontjat — ,Miért vdlasztottad ezt az életet?”
»Mit gondolsz a mdsik karakterrél?”  Miért vdllaltad ezt a munkdt?” stb. A
Felt6lt6d6 jelenet egy visszaemlékezés (flashback) is lehet.
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SKANDAR GRAUN (A KET LABON JARO PESTIS)

A félork egykor Yworl harcos papja volt, most pedig a Herélt Macska kocsmdrosa

Jellemzok

Csata az élet
Harcedzett, Brutalis, Kemény, Vért6l frocs6gls, Zhertun pusztit,
Zhertun langot okad

Papi varazslatok
Levitacié, Mozdulatlansag, Fiirkészés, Etel-ital teremtése, Biiz-
fal

Vakmerdo
Adrenalin, Minden esélytelenség ellenére is, Bator, Szembenéz a
halallal, Gyors, Meggondolatlan, ErGs, Szivos

Cinikus
Kritizal, Undorodik, Oszinte, Idegesitd, Kiszirja a hibakat, Meg-
figyel, Felkésziil a legrosszabbra, Szarkasztikus

Kulcsok

Lelkesités

Végigmegyiink, ha a fene fenét eszik is! Telibe taldlod a kulcsod, ha egy
tarsad elveszti lelkesedését, és te a tetteiddel példat mutatsz neki, hogy
hogyan kell ezt csinalni.

Pusztitas

Ha szabadjara engeded Zhertunt, a lancos buzoganyodba zart démont,
akkor mindent és mindenkit miszlikbe aprithatsz. Telibe taldlod a kul-
csodat, ha Zhertunnal vértdl frocs6gds mészarlasba kezdesz tobb ellen-
féllel szemben.

Elvonasi tiinetek

Massziv alkoholista életmddodat néha rovid jézan id6szakok szakitjak
meg. Ilyenkor kiilonésen mogorva vagy és konnyen haragra gerjedsz.
Telibe talalod a kulcsodat, ha valamin sikeriil megint felhiznod magad,
és diihos allapotba kertiilsz.

Humorzsak

Ha sikeriil olyan faraszt6 faviccet vagy széviccet mondania a karakte-
rednek, amire a tobbiek a fejiiket fogjék kinjukban, akkor telibe taldltad
a kulcsod.

A Harcos kulcsa

Sovarogsz a csata morajlasa utan, minél durvabb, annél jobban. Telibe
taldlod a kulcsod, amikor mélté vagy ersebb ellenféllel hadakozol.

[ ]KABULT [_|SERULT [ |HALDOKLIK [ |[FARADT [ |DUHOS [ JREMULT [ JELVESZETT [ |ELFOGOTT

SZABALYOSSZEGZES

PROBADOBASOK

Minden esetben, amikor megprébalsz megbirkdzni egy kihivassal, dobj
kockakkal. Egy kockaval indulsz, amely szinben vagy méretben mas le-
gyen, mint a tobbi. Ez a kdoszkocka. Adj ehhez egy kockat, ha van olyan
jellemzdd, amely segithet. Ha ennek a jellemz6dnek van olyan cimkéje,
amely hasznalhat6, adj minden ilyen cimke utén egy tovabbi kockat. Vé-
giil, adj ehhez hozza barmennyi kockat a FU pontjaidbdl (7 FU ponttal in-
dulsz, egy FU pont egy kocka).

Dobj az sszes Gsszegydjtott kockaddal. Mindegyik, amelyik 4 vagy ma-
gasabb, talalatot jelez. Legalabb a nehézséggel (mely altalaban 3) azonos
szamu talalatot kell elérned, hogy lekiizdj egy akadalyt.

NEHEZSEG: 2 KONNYU 3 NEHEZ 4 EMBERPROBALO 5 EXTREM

A végkimenetel megallapitdsdhoz el§szor nézd meg, az Gsszes kockad
eredményét, és ha a sikerek szama legalabb annyi, mint a nehézség, ak-
kor a valasz Igen, ha kevesebb, akkor Nem. Ezutan nézd meg a kdoszkocka
eredményét, ami tovabb arnyalja az eredményt: 1-2 Es, 5-6 De.

igy a kévetkezd eredményt kapod:

Elérted, amit akartal?

Igen, és... Elérted, és még mast is.

Igen... Elérted, amit akartal.

Igen, de... Elérted, de valami ara van.

Nem, de... Nem érted el, de nincs akkora szivas.

Nem... Nem érted el, amire vagytal.

Nem, és... Nem érted el, sGt még rosszabbul alakult

ALLAPOTOK

Amikor az események indokoljak, vagy kiilonosen, amikor elrontottad
egy dobasod, a Mesélg allapotot rohat ki a karakteredre, pl.: sériilt, halott,
faradt, diihos, elveszett, vagy elfogott. Amikor elszenvedsz egy allapotot,
jelold be a rubrikajat és mondd el, miképpen valésul meg. (Megjegyzés:
A ,halott” 4llapot pusztan annyit jelent, hogy ,,feltételezhetGen halott”,
hacsak nem doéntesz masképpen.)

SEGITSEGNYUJTAS

Ha a karaktered abban a helyzetben van, hogy segithet egy masik karakte-
reknek, adhatsz nekik egy FU pontot. Mondd el, hogy a karaktered miként
segit. Ha a dobas nem sikeriil, visszakapod a tartalék kockadat. Ha sikeriil,
elveszited.

KULCSOK
Ha telibe talalod egy kulcsod, szerzel egy FU pontot (a maximalis 10-ig)
Ha komoly veszélybe keriilsz a kulcsod miatt, akkor 2 FU pontot kapsz.

Teljes, kampanyszint{i jatékban tapasztalati pontot is lehet szerezni és
kolteni a kulcsok altal, és kulcsvaltoztatasra is lehetGség van.

FELTOLTODES

Visszaallithatod a tartalékodat 7-re egy masik karakterrel vald felt6lt6d6
jelenet segitségével. Egy allapotot is eltavolithatsz, vagy visszanyerheted
egy titok hasznalatat a jelenet részleteitdl fiiggéen. A Felt61t6dd jelenet
kival6 alkalom az (in character) kérdések feltevésére, igy a masik jatékos
megmutathatja karaktere nézépontjat — ,Miért vdlasztottad ezt az életet?”
»Mit gondolsz a mdsik karakterrél?”  Miért vdllaltad ezt a munkdt?” stb. A
Felt6lt6d6 jelenet egy visszaemlékezés (flashback) is lehet.
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CUMI

A Herélt Macskdban az ork pohdrszedo

e
Jellemzok
Gyava
Eberség, Kegyelemért konyodrog, BIoff, Segitségért kialt, Fede-
zékbe huzodik, Menekiil, Lopakodik

Zsebmetszd

Elrejtés, DoOrzsolt, Figyelemelterelés, Rejt6zés, Jelentéktelen,
Megtartod magadnak a gondolataidat, Zsebmetszés, Gyors, Csa-
patmunka

Egykori térvényen kiviili
Kések, Rejtett fegyverek, Dobofegyverek, Verekedés, Szemkito-
las

Farkasalak
Atvéltozas, Fogak, Karmok, Leteperés, Brutélis erd, Vérszomj,
Megfélemlités, Oszton, Szaglas, Ejjellatas, Osonds

Kulcsok

Lenyugtatas

Nagy rutinod van a részegek és egyéb h6borgok lenyugtatasiban.
Telibe talalod a kulcsod, ha sikeriil lenyugtatnod egy dithés em-
bert.

A reflexek titka
Alkalmanként egyszer Gjradobhatsz egy sikertelenséget, ha kéz-
igyességrél vagy gyors reflexekrdl van szo.

Kapzsisag kulcsa
Szereted a csillog6 dolgokat. Telibe talalod a kulcsod, amikor va-
lami mend dolgot lopsz el, vagy nagyot kaszalsz.

Farkasalak

Szornyliséges, hatalmas farkassa valtozhatsz. Ha farkassa vagy
emberré valtozas kozben Nem, és... eredményt dobsz, még szor-
ny(bb vérfarkassa valtozol, véglegesen elveszted karaktered f6-
16tt az iranyitast, és ratamadsz mindenkire, aki az utadba keriil.

A Testvériesség kulcsa

Feleskiidté]l Skandar Graunra, de barati kételékbdl. Telibe tala-
lod a kulcsod, amikor a karakteredre nagy hatassal van Skandar
Graun, vagy amikor kifejezésre juttatod, hogy milyen szoros a
baratsagotok.
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SZABALYOSSZEGZES

PROBADOBASOK

Minden esetben, amikor megprébalsz megbirkdzni egy kihivassal, dobj
kockakkal. Egy kockaval indulsz, amely szinben vagy méretben mas le-
gyen, mint a tobbi. Ez a kdoszkocka. Adj ehhez egy kockat, ha van olyan
jellemzdd, amely segithet. Ha ennek a jellemz6dnek van olyan cimkéje,
amely hasznalhat6, adj minden ilyen cimke utén egy tovabbi kockat. Vé-
giil, adj ehhez hozza barmennyi kockat a FU pontjaidbdl (7 FU ponttal in-
dulsz, egy FU pont egy kocka).

Dobj az sszes Gsszegydjtott kockaddal. Mindegyik, amelyik 4 vagy ma-
gasabb, talalatot jelez. Legalabb a nehézséggel (mely altalaban 3) azonos
szamu talalatot kell elérned, hogy lekiizdj egy akadalyt.

NEHEZSEG: 2 KONNYU 3 NEHEZ 4 EMBERPROBALO 5 EXTREM

A végkimenetel megallapitdsdhoz el§szor nézd meg, az Gsszes kockad
eredményét, és ha a sikerek szama legalabb annyi, mint a nehézség, ak-
kor a valasz Igen, ha kevesebb, akkor Nem. Ezutan nézd meg a kdoszkocka
eredményét, ami tovabb arnyalja az eredményt: 1-2 Es, 5-6 De.

igy a kévetkezd eredményt kapod:

Elérted, amit akartal?

Igen, és... Elérted, és még mast is.

Igen... Elérted, amit akartal.

Igen, de... Elérted, de valami ara van.

Nem, de... Nem érted el, de nincs akkora szivas.

Nem... Nem érted el, amire vagytal.

Nem, és... Nem érted el, sGt még rosszabbul alakult

ALLAPOTOK

Amikor az események indokoljak, vagy kiilonosen, amikor elrontottad
egy dobasod, a Mesélg allapotot rohat ki a karakteredre, pl.: sériilt, halott,
faradt, diihos, elveszett, vagy elfogott. Amikor elszenvedsz egy allapotot,
jelold be a rubrikajat és mondd el, miképpen valésul meg. (Megjegyzés:
A ,halott” 4llapot pusztan annyit jelent, hogy ,,feltételezhetGen halott”,
hacsak nem doéntesz masképpen.)

SEGITSEGNYUJTAS

Ha a karaktered abban a helyzetben van, hogy segithet egy masik karakte-
reknek, adhatsz nekik egy FU pontot. Mondd el, hogy a karaktered miként
segit. Ha a dobas nem sikeriil, visszakapod a tartalék kockadat. Ha sikeriil,
elveszited.

KULCSOK
Ha telibe talalod egy kulcsod, szerzel egy FU pontot (a maximalis 10-ig)
Ha komoly veszélybe keriilsz a kulcsod miatt, akkor 2 FU pontot kapsz.

Teljes, kampanyszint{i jatékban tapasztalati pontot is lehet szerezni és
kolteni a kulcsok altal, és kulcsvaltoztatasra is lehetGség van.

FELTOLTODES

Visszaallithatod a tartalékodat 7-re egy masik karakterrel vald felt6lt6d6
jelenet segitségével. Egy allapotot is eltavolithatsz, vagy visszanyerheted
egy titok hasznalatat a jelenet részleteitdl fiiggéen. A Felt61t6dd jelenet
kival6 alkalom az (in character) kérdések feltevésére, igy a masik jatékos
megmutathatja karaktere nézépontjat — ,Miért vdlasztottad ezt az életet?”
»Mit gondolsz a mdsik karakterrél?”  Miért vdllaltad ezt a munkdt?” stb. A
Felt6lt6d6 jelenet egy visszaemlékezés (flashback) is lehet.
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~_Szereplok

DUVAIN

Roxelan fitija, kérozott bajkeverd

Jellemzok

Dorzsolt
Megtévesztés, Félrevezetés, Alruha, Lopézas, Rejtlzés, Hazug-
sag, Csabitas, BIoff, A cél szentesiti az eszkozt

Sarmar
Karizma, Megjelenés, Parancsnoklas, Megtévesztés, Fortélyos,
Csabitd, Megnyer6, Szivtiprd, Narcisztikus

Devians
Arulé, Véres, Hidegvérii, Sotét, Becstelen, Jeges pillantds, Hir-
hedt, Megszallott, Pszichopata

Bajkeverd
Futas, Megragadas, Betorés, Piszkos kiizdelem, Késelés, Kitérés

Kulcsok

Fenegyerek kulcsa
Zsenidlis vagy veszélyes helyzetekben. Telibe talalod a kulcsod,
amikor valami kockazatos vagy felelGtlen dolgot teszel.

A rosszfit kulcsa

Rajtaiitsz, fosztogatsz, és rettegésben tartod Nordes egyes kerii-
leteit. Telibe talalod a kulcsod, amikor nagy benyomast teszel va-
lakire bandita természeteddel, vagy tovabb rontasz a hirneveden.

A Védelmez6 kulcsa
Anék hiiséges védelmezdje vagy. Telibe talalod a kulcsod, amikor
nok hatasara dontesz, vagy veszélytdl 6vod meg Gket.

A sarmos csibész kulcsa
Nem tudsz ellenallni egy csinos pofinak. Eltaldlod a kulcsod,
amikor a csaberddet arra hasznalod, hogy kihasznalj masokat.

[ ]KABULT [_|SERULT [ |HALDOKLIK [ |[FARADT [ |DUHOS [ JREMULT [ JELVESZETT [ |ELFOGOTT

SZABALYOSSZEGZES

PROBADOBASOK

Minden esetben, amikor megprébalsz megbirkdzni egy kihivassal, dobj
kockakkal. Egy kockaval indulsz, amely szinben vagy méretben mas le-
gyen, mint a tobbi. Ez a kdoszkocka. Adj ehhez egy kockat, ha van olyan
jellemzdd, amely segithet. Ha ennek a jellemz6dnek van olyan cimkéje,
amely hasznalhat6, adj minden ilyen cimke utén egy tovabbi kockat. Vé-
giil, adj ehhez hozza barmennyi kockat a FU pontjaidbdl (7 FU ponttal in-
dulsz, egy FU pont egy kocka).

Dobj az sszes Gsszegydjtott kockaddal. Mindegyik, amelyik 4 vagy ma-
gasabb, talalatot jelez. Legalabb a nehézséggel (mely altalaban 3) azonos
szamu talalatot kell elérned, hogy lekiizdj egy akadalyt.

NEHEZSEG: 2 KONNYU 3 NEHEZ 4 EMBERPROBALO 5 EXTREM

A végkimenetel megallapitdsdhoz el§szor nézd meg, az Gsszes kockad
eredményét, és ha a sikerek szama legalabb annyi, mint a nehézség, ak-
kor a valasz Igen, ha kevesebb, akkor Nem. Ezutan nézd meg a kdoszkocka
eredményét, ami tovabb arnyalja az eredményt: 1-2 Es, 5-6 De.

igy a kévetkezd eredményt kapod:

Elérted, amit akartal?

Igen, és... Elérted, és még mast is.

Igen... Elérted, amit akartal.

Igen, de... Elérted, de valami ara van.

Nem, de... Nem érted el, de nincs akkora szivas.

Nem... Nem érted el, amire vagytal.

Nem, és... Nem érted el, sGt még rosszabbul alakult

ALLAPOTOK

Amikor az események indokoljak, vagy kiilonosen, amikor elrontottad
egy dobasod, a Mesélg allapotot rohat ki a karakteredre, pl.: sériilt, halott,
faradt, diihos, elveszett, vagy elfogott. Amikor elszenvedsz egy allapotot,
jelold be a rubrikajat és mondd el, miképpen valésul meg. (Megjegyzés:
A ,halott” 4llapot pusztan annyit jelent, hogy ,,feltételezhetGen halott”,
hacsak nem doéntesz masképpen.)

SEGITSEGNYUJTAS

Ha a karaktered abban a helyzetben van, hogy segithet egy masik karakte-
reknek, adhatsz nekik egy FU pontot. Mondd el, hogy a karaktered miként
segit. Ha a dobas nem sikeriil, visszakapod a tartalék kockadat. Ha sikeriil,
elveszited.

KULCSOK
Ha telibe talalod egy kulcsod, szerzel egy FU pontot (a maximalis 10-ig)
Ha komoly veszélybe keriilsz a kulcsod miatt, akkor 2 FU pontot kapsz.

Teljes, kampanyszint{i jatékban tapasztalati pontot is lehet szerezni és
kolteni a kulcsok altal, és kulcsvaltoztatasra is lehetGség van.

FELTOLTODES

Visszaallithatod a tartalékodat 7-re egy masik karakterrel vald felt6lt6d6
jelenet segitségével. Egy allapotot is eltavolithatsz, vagy visszanyerheted
egy titok hasznalatat a jelenet részleteitdl fiiggéen. A Felt61t6dd jelenet
kival6 alkalom az (in character) kérdések feltevésére, igy a masik jatékos
megmutathatja karaktere nézépontjat — ,Miért vdlasztottad ezt az életet?”
»Mit gondolsz a mdsik karakterrél?”  Miért vdllaltad ezt a munkdt?” stb. A
Felt6lt6d6 jelenet egy visszaemlékezés (flashback) is lehet.
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selekvés

CSELEKVES

A FU-ban te és a tobbi jatékos egyiitt hoztok 1étre izgal-
mas torténeteket a szereplGitekr6l. Ez nem a gy6zelemr6l
sz0l vagy a versenyzésrol valakivel, inkabb hogy minden-
ki jol szorakozzon, mikdzben 6sszedolgozva készitsetek
torténetet.

JELENETEK ES KOROK

A jaték jelenetekre és korokre oszlik. A jelenet a torténet
egy szakasza, amibe egy adott helyzet, helyszin vagy sze-
repl6k csoportja tartozik. A torténet els6dleges épitGele-
mei és jelenthet par masodpercet vagy tobb dranyi idét.
Minden jelenetnek legyen egyedi célkitlizése, és addig
tart, amig el nem végzed. A jelenet elGreviszi a cselek-
ményt, informaciot fedhet fel a szereplor6l, vagy hattériil
szolgalhat a leirt eseményhez. Gyakran mindharom egy-
szerre.

A jelenet soran a jatékosok és a Mesél6 leirjak a szerep-
16ik cselekvését. A jatékosok ,,eljatsszak” a szereplGiket,
beszélnek helyettiik és megmondjak, mit tesznek, mig a
Mesél6 ugyanezt teszi az 6sszes tobbi szerepldvel, 1énnyel
és szornnyel a jelenetben. A jeleneteket meg lehet oldani
kockadobasokkal, de nem muszaj. Az teljesen elképzelhe-
t6, hogy szerepjatszassal és szereplGk interakcidjaval is
elérhetd a cél.

Amikor fontos tudni minden szereplG cselekvését és azok
sorrendjét, a jelenet korokre oszlik. A kor egy elég hosz-
sz idGszakasz, hogy minden szerepl6 végrehajtson egy
cselekvést, legyen az egy tamadas, lelkesits beszéd, targy
eldobasa egy tarsanak, varaszlat, vagy megtenni valami
mas feladatot.

A jatékosok elmondjak, mit szeretnének tenni a szerep-
16ik, a Mesél6 rakérdez a részletekre. Aztan egyiitt el-
dontitek, milyen sorrendben torténik mindez. Ha minden
résztvevl szereplonek volt lehetGsége cselekedni, a kor
véget ér. Uj kor kezdddik, ha sziikséges.

Fontos ramutatni, hogy csak a jatékosok dobnak koc-
kaval, és a kockadobasuktdl fiiggéen kozosen allapitjak
meg, hogy mi a kdvetkezmény. A Mesél6 igy tobb figyel-
met szentelhet a cselekményre. A mesél6 nem dont, nem
birdl, és csak

SIKER ES KUDARC

Ha prébadobast teszel, a szerepl6d egyarant jarhat siker-
rel és kudarccal is abban, amit igyekszik elérni. Ez altala-
ban elég, hogy tovabblenditsd a torténetet, de mas dolgok
is torténhetnek.

Amikor egy cselekvéssel probalkozol, azt kérded , A sze-
replom eléri, amit akar?” Hat lehetséges valasz van erre a
kérdésre:

Igen, és...

Igen...

Igen, de...

Nem, de...

Nem...

Nem, és...
Az Igen és Nem elég egyértelm{i — megmondja, hogy si-
Kkeriilt-e vagy sem. Az és, illetve a de olyan jelz6k, amik
modositjak, hogy mennyire j6 a siker, vagy mennyire
rossz a kudarc. Amikor egy jelz6t kapsz, egy plusz kije-
lentést tehetsz a siker vagy kudarc médjarol. Ez a plusz
kijelentés adhat egy Allapotot egy szereplének vagy egy
Részletet a jelenethez.

Allapotok: Ezek testi, szellemi vagy kozdsségi hatasok,
melyek befolyasoljak a szerepld viselkedését vagy cselek-
vését. Az allapotokba olyasmik tartoznak, hogy mérges,
zavart, faradt és eszméletlen. T6bb is fel van sorolva a ka-
rakterlapon, és hagytunk helyet sajatokat is irni.

Részlet: Ezek egy kornyezet vagy jelenet jellemzdi, ami
hatassal lehet egy cselekvés eredményére. Részletek
olyanok lehetnek, mint langra kapo fliggony, ablaktorés,
elnyargald allatok vagy feltamadé szélvihar. Mindig szo-
rosan kapcsolddnak a helyszinhez és a cselekvéshez.

PROBADOBASOK

Minden esetben, amikor megprébalsz megbirkdzni egy
kihivéssal, dobj kockakkal. Egy kockaval indulsz, amely
szinben vagy méretben mas legyen, mint a tobbi. Ez a ka-
oszkocka. Adj ehhez egy kockat, ha van olyan jellemzdd,
amely segithet. Ha ennek a jellemzddnek van olyan cim-
kéje, amely hasznalhat6, adj minden ilyen cimke utan egy
tovabbi kockat. Végiil, adj ehhez hozza barmennyi kockat
a FU pontjaidbél (7 FU ponttal indulsz, egy FU pont egy
kocka).

Dobj az 6sszes dsszegyljtott kockaddal. Mindegyik, ame-

lyik 4 vagy magasabb, talalatot jelez. Legalabb a nehéz-

séggel (mely altalaban 3) azonos szamu talalatot kell el-

érned, hogy lekiizdj egy akadalyt.

NEHEZSEG: 2 KONNYU 3 NEHEZ 4 EMBERPROBALO 5

EXTREM

A végkimenetel megallapitasdhoz elGszor nézd meg, az

Osszes kockad eredményét, és ha a sikerek szama legalabb

annyi, mint a nehézség, akkor a valasz Igen, ha kevesebb,
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Cselekves

akkor Nem. Ezutan nézd meg kiilon a kaoszkocka eredmé-
nyét, ami tovabb arnyalja az eredményt: 1-2 Es, 5-6 De.
igy a kdvetkezd eredményt kapod:

Elérted, amit akartal?

Igen, és... Elérted, és még mast is.

Igen... Elérted, amit akartal.

Igen, de... Elérted, de valami ara van.

Nem, de... Nem érted el, de nincs akkora szivas.

Nem... Nem érted el, amire vagytal.

Nem, és... Nem érted el, s6t még rosszabbul alakult

OSSZECSAPASOK

Névtelen csatlésoknak elég egy iités, az erGsebb, nevesi-
tett ellenfelek tobb iitést igényelnek, és allapotok csatol-
hatdk hozzajuk.

Igen, és: A tamadas célba ért, allapot csatolhaté az ellen-
félhez.

Nem, a 6 visszariadt az ugrdstdl. Nincs és/de jelz0, igy nincs
Allapot és Részlet sem.

Nem, és a I6 feldgaskodik, ledobja 6t a hdtdrol, ami sértilést
okoz. Ez eqy Allapot.

KI VALASZTJA AZ ALLAPOTOKAT & RESZLETEKET?

Bérki javasolhat Allapotot vagy Részletet, amit megfele-
16nek érez a cselekvéshez és az elért eredményhez. A do-
bast végzd jatékos és a Mesélg altalaban egyiittmiikodve
talalnak ki egy passzol6 dramai hatést. De tényleg, barki
az asztalnal bedobhatja a remek Gtletét.

A MesélGé a végss sz6, hogy melyik Allapot vagy Részlet
alkalmazando.

MIKOR HASZNALJAK ALLAPOTOT?

Mint minden jelzd, ez is a helyzeten mulik. A fenti példa-
ban az Allapotokat a szerepl6k kapjak, amikor nem men-
nek olyan jol (Igen, de / Nem, és). Az

Igen: A tamadas célba ért.

Iden, de: A tamadas célba ért, de ko-
vetkezménye van, ami lehet egy
hatranyos allapot, 1 FU pont el-
vesztése, helyzet silyosbitasa.

Nem, de: A tdmadas nem ért célba,
de el6nyds helyzet allt el§, vagy
a kovetkez6 tamadas +1 kockaval
hajthat6 végre.

Nem: A tamadas nem sikeriilt, és az |,
ellenfél visszatamad (egy hatra-
nyos allapotot kapsz) vagy el6nyt
kovacsol (egy kellemetlen részlet
a helyszinhez).

Nem, és: A tamadas nem sikeriilt, és az ellenfél visszata-
mad (egy hatranyos allapotot kapsz) és elényt kova-
csol (egy kellemetlen részlet a helyszinhez).

PELDAK SIKERRE & KUDARCRA

Nézziik, mi torténne, ha a kdvetkez6 kérdésre valaszol-
nank minden lehetséges médon

,,Skandar Graun atugrat l6val a s6vényen?”

Igen, és elkapja Ywain grabancdt. Ez egy Részlet, ami a jele-
neten vdltoztat.

Igen, dtugorja a sévényt. Nincs és/vaqy jelzé, igy nincs Allapot
és Részlet sem.

Igen, de Skandar Graun megszédiil és dtmenetileg zavarttd
vdlik. Ez eqy szerepl6re vonatkozd Allapot.

Nem, de észrevesz eqy hézagot a sévényben. Ez a Részlet ij
utat ad a szereplének az tild6zés folytatdsdhoz.

Allapotok egy kicsit nehezebbé teszik
a szerepld életét a csekély siker vagy
teljes bukas miatt.

Allapotot hasznalhatsz a cselekvés
célpontjarais, amikor a szerepl6dnek
jol mennek a dolgai. Ha egy biirok-
rataval civédva Igen, és eredményt
kapsz, akkor a célpont megkaphatja
a zavart Allapotot. Ha megprébalsz
lehagyni egy ellenfelet és a Nem, de
eredmény jon ki, akkor lehet, hogy
¥ elkap, de megkapja a faradt Allapo-

~z tot. Az Allapotok ilyetén alkalmazésa
e l{f el6nyt nyujthat a szerepl6nek a jele-
net késobbi folyaman.

Mikor haszndljak Részletet?

Akkor alkalmazd, amikor a cselevés valdszintileg meg-
valtoztatja valahogy a jelenetet vagy kornyezetet. Meg-
valtoztathatja a jelenet erGegyensulyat (,,Igen, atugrott a
s6vényen és elkapta Ywaint”) vagy a fizikai kornyezetet
(,,Nem, de észrevesz egy hézagot a sovényen”).

Részleteket gyakran akkor hasznalunk, amikor a szerepl6
némi el6nyhoz jut (Igen, és / Nem, de). Ezek nagy hata-
sokra is hasznalhat6k, hogy a helyzetet érdekesebbé és/
vagy veszélyesebbé tegye.

,,Sikeriil atlendiilném a termen a csillaron? Igen, de lehull
néhany gyertya és felgyullad a taverna.”

A Részletek azonnali vagy folyamatos hatdsokat nytjta-
nak, a koriilményektdl fiiggden. A sdvény rése azonnal
hasznélhatd, hogy az tild6zés folytatédjon; az ég6 taverna
folyamatos veszélyt jelent, amig valaki el nem oltja!




MESELO

Tippek, triikkok és tandcsok a jdtékvezetonek

Néhany egyszeri és egyenes tanacs kovetkezik Mesélok
szamara. Mind altalanos jelleg(i, mivel a specifikus dol-
gok mar kotédnek egy miifajhoz, hangulathoz és stilus-
hoz, amit te és jatékosaid valasztotok.

A BESZELGETES JO

Kezdd a jatékot beszélgetéssel. Mit szeretnének kihozni
a jatékbol, mit szeretnél te, és hol fedik egymast ezek az
elképzelések. Valdszintileg a fedéseknél lesz az, ahol min-
denki a leginkabb jél fog szérakozni. Legvégiil dolgozza-
tok 0ssze a megosztott torténet miifajaban és hangulata-
ban.

Beszélni a jaték kbzben is j6. Batoritsd a jatékosokat, hogy
megosszak Otleteiket és hozzategyenek a jelenetekhez,
feladatokhoz és kihivasokhoz. Ha tisztaznod kell az 6tle-
teket, torténéseket, akkor tedd azt.

A HALLGATAS JO

Ahol beszéd van, ott a hallgatas is sziikséges. Hallgasd
meg a jatékosokat és mondandéjukat, akar beszélgetnek,
akar amit szerepldjiik tevékenységérdl mondanak. Csinalj
a szereplapon levé Leirdkhoz kapcsolodd dolgokat, mivel
azokat érzik mendének.

JATEK KOZBEN

Mikozben jatszotok, ne tervezz tilsagosan elére. A doba-
sok majd iranyitjak a cselekmény nagy részét, te és a ja-
tékosok pedig kitoltitek a réseket az Allapotok és Részle-
tek alkalmazasaval. ime néhany tipp a dolgok mozgéasban
tartasara és a jaték izgalmassa tételére.

Maradj egyszerii: Ne bonyolitsd a dolgod sok mellékszal
és kitekert csavar bevezetésével. A dolgok maguktol is
Osszekuszalddnak és a torténet ugy kicsiszik a kezedbdl,
ahogy sosem képzelted volna.

Nem vagy ellenség: Ez egyértelmiinek tiinik, de fontos
kijelenteni. A te munkad, hogy segitsd érdekes iranyokba
vinni a torténetet, nem hogy mindenkit kinyirj. Célzast és
oOtletet adhatsz a jatékosoknak, ha szerinted igy jobb lesz
a sztori. Néha ellenfeleket alakitasz, ilyenkor legyél élénk,
de rendes is. Maskor egy szovetséges, tars vagy haver le-
szel, amikor ismét a jaték szellemének kell igazodnod. A
szereped, hogy szdrakoztass, ehhez engedd nyerni a jaté-
kosokat, ezért minden mesterterved és minden nem jaté-
kos karaktered sorsa, hogy elbukjon.

Mondj ,,Igent”: Ha a jatékosok javasolnak vagy kérdez-
nek, az valdszintileg azért van, mert érdekli 6ket, hogy mi
torténik. Talan egy jo Otletet akarnak bevezetni a sztoriba.
Batoritsd 6ket és hatdrozottan bélints ra a kéréseikre. Ez
nem azt jelenti, hogy hagyd Gket elkanaszodni, de hagyd,
hogy a jatékosok is behozzanak elemeket a mesébe, ha a
helyzet megfelel6 hozza.

A dobasokat tedd jelentGssé: Ha barmikor dobni Kkell,
legyen valami érdekes kivetkezménye, AZ EREDMENY
MINDEGY. Ne dobass a jatékosokkal, ha az eredmény nem
fontos a torténetben, vagy ha a kudarc megakasztja a pil-
lanatot.

Kérdésre kérdéssel valaszolj, amikor csak lehet. Ne ve-
zesd a jatékosokat, hanem egyiitt alakitsatok egy torté-
netet.

Ilyeneket is kérdezhetsz:
- Vakmer tervnek hangzik. Mi az elsé 1épésed?
- J6 igy elmondva. Es ez hogy néz ki?

- Ez elég veszélyesnek tlinik. Tudod, hogy milyen szor-
nyek élnek a kornyéken?

- Erdeklddve figyeli a felszerelésedet. Ezt helyénvalonak
érzed?

- Gyikembereknek tlinnek. Volt mar veliik dolgotok? Mit
tudtok roluk?

- Hova mentek vizsgalddni a tlizeset utan?

- Ugye nem hagyod, hogy megussza a tettét?

- Vajon jobban gyilol téged, mint az 6sszes t6bbit?

- 0 gy gondolja, hogy mindjart hatba szirod. J6l gondol-
ja? Akkor mégis kit fogsz elarulni?

- Ez egy elég erds varazslatnak tlinik. Van valami mellék-
hatasa?
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_ Kaland

KIHIVASOK ES NEHEZSEGEK

Kaland a Kdosz szerepjdtékban megjelent Kard, buzogany, konyv cimii novella alapjdn

MEGKOZELITENI A VERKOT

»Aztdn kitdgult a tér, és felderengett eldttiink az Als6-Bendd
hamisitatlan féld alatti ldtképe. Egy gigdszi barlang, amely
széltében és hosszdban tébb mérfold — vagy taldn tébb tiz
mérfold — lehetett, s amelynek vdltozatos belmagassdga a
legalacsonyabb részeken is minimum tizenot-hiisz embernyi
volt, a legmagasabb részeket pedig meg sem birtam becsiilni.
Az egész mindenséget kisérteties, vords fény ragyogta be,
amely javarészt feliilrol és a falakbdl dradt, és az elszort, ren-
dezetlen — természetes és mesterséges — koépitmények ko-
Z0tt, a tér kozéppontjdban bevehetetlen erédként magasodott
a Vérko, az elsiillyedt gilf vair monumentdlis tombje. Kitekert,
gocsortos tornyai szinte a barlang plafonjdt érintették, s le-
csapdsra kész, kifelé forditott, széttdrt tenyerekként emelkedd
falrészei bdrmely pillanatban leddlni ldtszottak.

Ratternek tucatjai, vagy taldn szdzai nyiizségtek, rajzottak,
toketlenkedtek az er6don kiviili legnagyobb épitmények ké-
riil, és szemmel ldthatélag azon igyekeztek, hogy a kézelben
rohangdlo emberszerti alakok koziil minél tébbet felkoncol-
janak, s amig ezzel id6t nyernek, leomlasszdk a kinézett épii-
let falait, vagy bedontsék megvasalt ajtajdt.”

Kihivasok: Harc a ratternekkel (félintelligens patkany-
emberek): 3. Harc sok ratternnel: 4. Harc a ratternek se-
regével: 5 (vagy tobb). Cumi, a vérfarkas: 5

Sulyosbitva azt, ami amugy is: A ratternek hatvédje kiirt-
szoval figyelmezteti a fGsereget, hogy rajuk tamadtak.
Valaki elszakad a csapattol (elveszett/csapdaba esett).

VERKO VARA

Kihivasok: Titkos ajtok keresése 3. Ajtok betorése 4.
Var6rok 3. Tobb varlr 4. Var6rok tomege 5. Teimo’urian
boszorkény felesége vallatésa 4. [jaszok 4.

Sulyosbitva azt, ami amugy is: Varorség riadoztatasa a
belsd ellenségre.

VERKO KAZAMATAK

Kihivasok: Fekete pancélos Oriasi termetii fejvadasz tiiz-
varazslatokkal 6, Teimo’urian 3 (allitja, hogy nem 6 6lte
meg Ywain feleségét)

Sulyosbitva azt, ami amugy is: Valogatott szérnyetegek
riadnak fel almukbdl a vad csortetésre.

TOVABBI KALANDOK

Minden attél fiigg, hogyan zarddott le az el6z6 jelenet. Si-
keriilt meglégnia Teiménak? Kideriilt olyasvalami, hogy
esetleg mégsem 0 Olette meg Ywain feleségét? Ha nem
0, akkor kicsoda, hol van, és hogyan lehet beteljesiteni a
bosszut?




