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Amikor erét alkalmazol, dobj+ERG és vélassz lentebb.
12+, harmat. 10 vagy 11-nél kett6t. 7-9-nél egyet.

¢ Nagy sebet okozol.
+ Kis sebet kapsz cserébe.

¢ Visszavered 6ket, szerzel valamit, vagy lehetSséget kapsz.

F111ESZ

Amikor fineszt alkalmazol, dobj+FINEsz és vilassz lentebb.
12+, harmat. 10 vagy 11-nél kett6t. 7-9-nél egyet.

¢ Gyorsan megteszed

¢ Elkeriil6d a gondot, kompromisszumot vagy drat.

¢ Bamulatosan, stilusosan, vagy nagyobb hatdssal teszed.
Amikor eszet alkalmazol, dobj+Esz és vilassz lentebb.

12+, tarts meg hdrmat. 10 vagy 11-nél tarts meg kettot.

7-9-nél tarts meg egyet. Koltsd el a tartalékot 1-et 1-ért
a jelenet alatt, hogy a JM-nek innen feltegyél egy kérdést:

+ Mi folyik itt val6jaban?

¢ Mire kellene figyelnem?

¢ Mi a legjobb médja, hogy ?

¢ Mit éreznek valéjaban? Mit akarnak?

¢ Hogyan veszem ra éket, hogy ?

Balsikernél nem kapsz tartdst, de azonnal kérdezhetsz egyet.

SEGItSEG

Minden fenti lépésért (ErGS, TRUKK, Esz) a kovetkezsk
koziil vélaszthatsz egyet:

¢ Segitesz valakinek, 6 kap +1-et a dobdsdhoz.
¢ Akadilyozol valakit, -2-t kap a dobésahoz.

a harmadkor
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cucc: nehéz kesztytk, bevetési ruha,
képeny, 1égzémaszk, 1égtartaly, szem-
tveg, kdbel és mdszévas, villimhurok,
magneses cipd, szellem-vilagitérakéta,
villimolaj-tartaly (4 hasznilat), és vé-

lassz egy felszerelést jobb oldalrdl:

SKOVFOLD

Q Merész (+1 ACEL)

¢ 3 Kemény (-1 ses)

SEVEROS
Q Erés (+1 ERS)

Q Vérszomjas (+1 SEB)

0 Vad (+1 1A A sTrRESSZ 9+) 1 Kegyetlen (+1 HA SEB 9+)

0 Edzett (nincs sesHeLy) O Hideg (-1 sTRESSZ)

AKOROS

Q Eles (+1 £s2)

Truvia
U Hajlékony (+1 TRUKK)

O Kapcsolat (+6 szivessiéc) [ Hangolt (SEGITSEG +2)

O Dorzsolt (+1 viLrd/vonar) @ Félénk (szABAD Esz KERD)

O Nemes (+I AKARAT)

ViLLAMOLAJ:

I.SZINT: GYAKORNOK
O 10 szellem dzése

Q 3 jaraton dolgozni

0 2 szerepben dolgozni

2.SZINT: IPAROS

0 30 szellem tizése

N\

E 2 .s)ze]lem csendesTtese Q Akoros: Higé (III) o o o o o
jaraton dolgozni ] ) OO0O000O00o00oodan

0 4 szerepben dolgozni O Truvia: Szigetek (IT) o o

4. SZINT: MESTER a Iruv?a: Fell'lotor(iny I1) OOoOOoOoOoOoOoOooon

0 60 szellem tizése Q Iruvia: Tavi Erds (I) I o o o

0 12 szellem csendesitése Q Severos: Felfsld (IIT) gggggggggggg

0 12 jaraton dolgozni O Severos: Alfold (II) OooooooOooooQ

Q Uj zsoké kiképzése O Severos: Partvidék (I11) DOOooooooooo

OO O0OO0

LEDOLGOZOTT JARATOK
O Skovfold: Felss (I11)
O Skovfold: Alsé (IT)
Q Akoros: Duskwall (I)
Q Akoros: Fennsik (II)
Q Akoros: Obél (1)

0 Fiirge (6YORSABB VAGY)

U VARyU: nehéz villimhurok

O Pok: villim-hélévetd, vallovon szellem-
palackok (4)

U Bacovy: szellemokuldré, tartalék tar-
taly villimolaj (4 hasznalat)

1 Horcony: nehéz bevetési ruha (1
pancél, elektromezd)

SZEREPEK  CSEND. SZELLEMEK
Qvajs  OOOOOO
Qa Psk OoOoo0do
U Bagoly [OOOO0OO

0 Horgony OOOOOO
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Amikor megacélozod akaratodat a seb, nyomis, vagy termé-
szetfeletti rémségek ellen, vilassz alibb egy cselekedetet,
amit remélsz, hogy nem teszel meg, és dobj+acir. 10+
esetén nem teszed egyiket sem. 7-9-nél megteszel egyet,
amit nem vélasztottdl, JM vélaszt. Balsiker esetén azt teszed,
amit nem akartdl.

¢ Lefagysz, teljesen kiszolgéltatod magad.

¢ Pinik, elszakadds, menekiilés.

* Osszeesel, hagyod, feladod.

¢ Harag, kontrollvesztés, akaratlan sebet okozol.

¢ Tobb stresszt vagy sebet szenvedsz.

valro SZAJr€  SZIVESSEZ

szaBadido

Amikor szabadidét kapsz két munka kozt, vilassz egyet:

¢ Kocsmidzol. Gyégyulsz stresszt (ha 6 6ran tdl van, 6-ra
gy6gyul. Ha 6 vagy kisebb, mindent gyégyul).

¢ Dokihoz mész. Sebet gydgyulsz (ha 9 f6lott van, 9-re
gy6gyul. Ha 9-en van, 6-ra gyégyul. 6 vagy alatt min-
dent gyogyul).

¢ Misodailldsban dolgozol. Vilassz: kidobd, futdr, kézmi-
ves, krematérium, bin6z6, palinkaf6z6, dokkmunkis,
kovics, leviatinvadasz, vagohid, istills, kereskedelem.
Gyijts be 2 sZAJRET vagy 1 sZIVESSEGET.

Vilaszthatsz tovdbbi lehetiségeket, ha 1 az 1-hez koltesz tar-
tozdst. Kétszer is vdlaszthatod ugyanazt a lehetdséget.

MEGjEGYZES: amikor dobnod kell, add 6ssze két hatol-
dald kocka dobdsit és alkalmazd a feltiintetett médositot.



KaRraktepkeszites

Vilassz egy jelvényt és nevet (aldbb). Vilassz egy
sziil6foldet és két adomanyt. Ossz szét pontokat az
Er&, Trikk, Esz és AcL kozott, hogy az 6sszegiik
+2 legyen (max. +3, min. -1). Igy valaszthatsz példaul
[+1,0,0, +1] értékeket. Vagy [+2, 0, 0, 0] vagy [0, +3,
“1,01.

nevek

A jelvényeden szerepel a neved, amit hagyomény sze-
rint a Megtisztultak regiszterébél valasztottak:

Brogan, Tyrconnell, Dunwvil, Comber, Millar, Slane,
Strangford, Nevis, Dalmore, Edrad, Lomond, Clelland,
Arran, Scapa, Kinclaith, Coleburn, Penalten, Strathmill,
Haig, Morriston, Penderyn, Danfield, Hellyers, Was-
mund, Templeton, Michter, Bowman, Prichard, McKeel,
Wathen, Clermont, Rowan, Booker

Van egy személyes neved is:

Caul, Adric, Amison, Andrel, Milos, Stev, Laudius,
Phin, Wester, Bragon, Vond, Mardus, Brance, Canter,
Carro, Morlan, Timoth, Arvus, Clard, Kristov, Wonck,
Orlence, Astin, Boury, Hance, Kale, Lanvell, Larn

Lenia, Tesslyn, Veretta, Sethla, Vey, Polonia, Bry, Ta-
litha, Arden, Candra, Cavelle, Brena, Vauri, Emeline,
Volette, Lynthia, Cyrene, Arcy, Quess, Roethe, Kamelin,
Lauria, Lizete, Corille, Daphnia, Carissa, Odrienne,
Casslyn, Arilyn, Naria, Vestine

A terMEszetreLettl eLLEN

Amikor a zsokékat egy szellem ellen vezeted, a JM a kovetkezdket kérdezi:

¢ Befejezted a gyakornoki idédet? Ha igen, kapsz +1-et.

¢ Befejezted az iparosi idédet? Ha igen, kapsz +1-et.

¢ Te vagy a jaraton a zsokék vezetSje? Ha igen, kapsz +1-et.

¢ Mis banda is timogat téged? Ha igen, kapsz +1-et.

¢ Kisorsoltatok, hogy ki lesz a horgony? Ha nincs Horcony, akkor -1-et kapsz.

¢ Minden mads szerepre van zsoké: VARJU, Pk és BacoLy? Ha nem, -1-et kapsz.

* A t6bbi zsoké megeskiidétt rd, hogy minden parancsodat kovetik? Ha nem, -1-et kapsz.

¢ Dolgoztil mir ezen a jaraton/tertleten? Ha nem, -1-et kapsz.

Aztin dobj, és vilassz a kovetkez8kbél. 12+-ndl mind a harmat. 10-11-nél 2-t, 7-9-nél egyet.
* Tiéd a kezdeményezés

¢ Megtartod a fegyelmet; a zsokék onnan indulnak, ahonnan tervezted, és készek vagytok az
akciora.

¢ Egy lehetSségre vagy eldnyre tesztek szert: a zsokék +1-et kapnak a dobdsokra, amig ezt az
elényt kihasznaljdk.

Tovibba a csapatvezets zsoké megteszi a szellem(ek) ellen a nyitélépést:

* Horcony: magira vonja a szellem figyelmét, és az elérésedbe csalja (AcEL).

¢ Pok: a villimhurokkal egy szellempalackba zérja a szellemet (FINESZ).

¢ VaRrjU: a villimhurokkal letaszitja a vonatrdl a szellemet (ERG) és/vagy meggyengiti.

¢ Bacory: a legjobb 1épés meghatirozisihoz a szellemszemiivegeddel tanulmanyozod a szelle-
met és a helyzetet (£sz).

akaratoo KikényszeRitése

Amikor kikényszerited az akaratodat, dobj:
¢ Ha a te AcELod nagyobb, kapsz +1-et.

¢ Ha a te szinted nagyobb, kapsz +1-et.

¢ Ha akorosi nemes vagy, kapsz +1-et.

¢ Ha fizikai erGszakkal fenyegetsz, és a te ERGD nagyobb, kapsz
+1-et

12+ esetén annyira leuralod Sket, hogy kérdés nélkil azt teszik,
amit mondasz. 10 vagy 11 esetén 6k vélasztanak: vagy azt teszik,
amit mondasz, vagy kapnak 2 stresszt. 7-9 esetén ez 1 stresz-
sz. Ha fizikai er8szakkal fenyegetsz, akkor eljirhat a kezed, és
stressz helyett a beigért sebet szenvedhetik el.

seBek & stressz

Az ORAN HANY SZEGMENSNYI SEBET OKOZ EGY SERULES

1. Utések, verekedés, indirekt elektromossdg, halalféldi kédben
fulladozis.

2. Durva ttlegelés, villimhurok csapésa, egy szellem megteste-
stilési timaddsa.

3. Haldlos fegyverek, villimhurok folyamatos rdzdsa, nagyobb
szellem megtestesiilési timaddsa.

4. Aramiités, robbands, nagyobb zuhands/becsapodas.

5. Leesni a mozgé vonatrdl, égés.

Az ORAN HANY SZEGMENSNYI STRESSZT OKOZ EGY BEHATAS

1. Egy csapattag sériilésének latvinya, talalkozds egy szellem-
mel, egy személy megtimadasa.

2. Egy barit sériilésének latvinya, csapattag sulyos sériilése, eny-
he természetfeletti rémség, egy szellem megkozelitése, egy
személy haldlos erével torténé megtimaddsa.

3. Egy szellemmel valé kézvetlen kapcsolat, barit silyos sériilé-
se, csapattag haldla, gyilkossdg elkovetése.

4. Egy szellem pszichikus tdimadasa, barét halila.

5. Nagyobb természetfeletti hatalom tdmadasa.

Amikor 12 orihoz ér a sebed, akkor meghalsz. Amikor 12 drahoz ér
a stressz, akkor az elméd dsszeroppan.

Egy seb vagy stressz elszenvedését elkeriilheted, ha tigy dintesz, hogy
helyette SEBHELYET vagy RETTEGEST jelilsz. A SEBHELYEK és RET-
TEGES maradandsak. Oramutatd jardsa szerint kezdd jelolni.

szintek

0. szintrdl indulsz. Amikor szintet 1épsz. vélassz a sziiléfolded-
161, vagy egy olyan f6ldrél egy Gjabb adomdnyt, ahol mar 4 jéra-
ton/munkdn dolgoztal. Amikor mesterré vilsz, egy tulajdonsd-
godhoz adj +1-et (max. +3).



szeLLeMvasutak

A kataklizma altal sjtott szigetek egyetlen uralko-
dé alatt egyesitett Birodalom 891. évét irjuk — /e-
gyen dldott dfelsége, a Halhatatlan Csdszdr.

A szellemvasutakon dolgozol — ez az az elektrovas-
ut, ami a varosok kozti koromfekete halalfoldeket
szeli at. A holtak szellemei — akik szabadon jarjik a
vildgot, amidta a kataklizmdban megsemmisiiltek a
halalkapuk — gyakran belegabalyodnak a vasut dltal
keltett erds elektromos mezébe. A hozzdd hason-
16 vonaTzsokEk kattogé mdgneses cipGjiikben és
sziszeg$ gizmaszkjukban jirnak végig a kocsikon,
hogy villimhurkaikkal eltzzék a timadé szelleme-
ket, mielétt tul sok kirt okoznanak.

A Birodalom minden vérosit sistergd villimtor-
nyok veszik koril, hogy egy szellemek 4ltal dtha-
tolhatatlan villimkeritést tartsanak fenn. A torvény
szerint minden hulldt villimolajjal kell elhamvasz-
tani (hogy megsemmisitsék a benne 1év§ szelle-
met), de a gazdag polgirok, a szellemkultuszok
eretnekei, vagy a bindzék gyakran ugy intézik,
hogy egy-egy szellem elkeriilje a krematériumban
torténd hamvasztast. Az dgynevezett kibor szelle-
mekkel” szintén a hozzdd hasonlc zsokék binnak el.
Persze nem ingyen.

Amikor a Birodalom hatirérei (a Korox) taldlnak
a haldlfoldeken egy szellemkutat, akkor a kitaka-
ritdsdhoz néha tapasztalt zsokék banddjat hivjak
segitségiil. Ez a legveszélyesebb munka — mesz-
sze az elektrovasit viszonylagos biztonsigitdl, és
a jaraton torténé gyors menekiilés lehetSségétdl.
De a fizetség szép summa, és egy olyan zsoké, aki
megtisztit egy szellemkutat, és taléli, 6sszeszedhet
annyi szajrét, hogy kényelmesen nyugdijba vonul-
hasson.

a JaRat eseMEnyel

1. A vonatnak meg kell dllnia. Javitdsra szorul,
megsérilt a vigany, dramkimaradds, fontos utas
kovetelése (egy természettudds, nemes), birodal-
mi parancsok, szellemkut észlelése, idSjaras.

2. A vonat nem tud megéllni. Eszméletlen mér-
nok, sériilt gazkar, fontos utas kovetelése, biro-
dalmi parancsok, fenyeget6 id6jards.

3. Természetfeletti esemény. Id6lassulds/gyorsulds,
tijképviltozds, tomeges képzelddés/hisztéria,
amnézia, furcsa id6jards (tizesd, fekete szél).

4. Szellem. Vajon valaki felismeri 6t?

5.Tobb szellem. Kinek a nevét kialtjak?

6. Nagyobb szellem. Nem feltétlentil emberi szel-
lem. 5 Gzést ér.

srektRoLOoG1Ia

¢ LELEK. Egy €16 test a sajit szellemével.

¢ MEGszALLOTT. Egy €16 test 2 v. tobb szellemmel.
* Ureces. Egy é18 test lélek nélkiil.

+ ErénorT. Egy halott test, amiben szellem van.

¢ SzeLLEM. Egy test nélkili 1élek.

¢ SzeLLEMKUT. Hasadds a valésig szovetén, ahol
szellemek és mds természetfeletti lények gytil-
nek, hogy energidt nyerjenek.

¢ ELekTroPLAZMA. Egy szellem elcsendesitése”
(megsemmisitése) utdn visszamaradt energeti-
kus maradviny. Ovatosan kell kezelni.

* BoszorkANY. A szellemekre érzékeny személy.
Szellemeket idézhet, beszélgethet velik, de a
legtobb ember nem hisz ilyen hékuszpékuszok-
ban.

vaLto, SZAJRE,
SZIVESSEG

Amikor egy jaraton dolgozol, VALTéBAN fizetnek:
pecsételt 6lomrudak, amikkel fizethetsz az élele-
mért lakdsért, és a Birodalmi Vasut biféjében.

¢ Vonal értéke x Szint = begyjtétt VALTS

1+Szint veszélyességi potlékot kapsz, ha Horgony
vagy, és +1 vdlté minden ellizott szellemért.

A viltét koltheted szabadidé alatt, hogy sebekbdl,
stresszbdl gydgyulj, mellékalldst vallalj stb.

A SzAJRE az a vagyon, amit a nyugdijazdsodra te-
szel félre. Minél nagyobb a szajréd, anndl jobban
fogsz élni. A szajré olyan, mint a jiték pontozdsa.
¢ 0: Templom egere. Egyediil halsz meg az utcin.

¢ 1-10 Szajré: Sanyaru koldus. Az utcén halsz meg
fazva és elfeledve.

¢ 11-20 Szajré: Szegény. Egy biizls tomegszallason
halsz meg, itallal és nyomorusiggal kortilvéve.

¢ 21-30 Szajré: Csekély. Egy kicsi (de meleg) sajit
kunyhéban halsz meg.

¢ 31-40 Szajré: Szerény. Egy egyszer( lakdsban

halsz meg, némi komforttal korilvéve.

¢ 41-50 Szajré: Remek. Egy jol karbantartott la-
kasban halsz meg, némi luxussal kortilvéve.

Szivességeket mellékallasban dolgozva lehet el-
nyerni. A kovetkezékre koltheted a szivességet:

¢ 1: +2 szellemet (izol, mds jaratra osztanak be, spe-
cidlis eszkézoket kérelmezhetsz.

¢ 2 Szivesség: +1 jaraton valé munka.
¢ 3: +1 ledolgozott szerep, egyedi eszkozok.

¢ 4: Titkos informécié megszerzése, befolydsos
kapcsolat, nagyobb igény kérése.

MeLLEkaLLasok
Amikor mellékillasban dolgozol, dobj 1k6-tal.

1-nél komplikdcié van. A JM elmondja, hogyan
szereztél ellenséget, tlinsz fel rossz szinben, vagy
tartozol valakinek szivességgel.

2, 3, 4-nél elvégzed a munkadat, és kozben szel-
lemekrd] kapsz hireket (ldsd a taloldali téblazatot)

5-nél elvégzed a munkadat, és vélasztasz: kapsz +2
szajrét, vagy egy szellem mivének nyomadra buk-
kansz (lisd a ttloldali tébldzatot).

6-ndl elvégzed a munkadat, és valasztasz: kapsz +2
szajrét, vagy +1 szivességet, vagy egy jol fizetd, szel-
lemekkel kapcsolatos megbizast kapsz (a JM kozli
a részleteket).

JM: Amikor mellékallisban dolgoznak, akkor a
megbizénak adj egy nevet, sziléfoldet, és meg-
kulonboztetd vondsokat. Tartsd nyilvin ezeket az
NJK-kat, és haszndld Sket a JK-k koruli vilig ki-

szinezésére.

cuccok €s oLaJ

A szellemiiz8 felszerelés leviatinolajjal mikodik
(,villimolaj”). Egy haszndlat feltolt egy targyat. A
JM a kortlményektsl és a dobdsok eredményétsl
fiiggéen tovibbi olajhasznilatot is kérhet.

SPECIALIS FELSZERELES:

¢ Karmazsin eLixir: Kis, voros folyadékkal teli
fiola. Elfogyasztisakor azonnal gyégyul 1 seb.

¢ VioLa 6YO6GYsZER. Kis, lila folyadékkal teli fiola.
Fogyasztisakor azonnal gyégyul 1 stressz.

¢ ViLLAMxALICKA. Rudak, kibelek és egy generd-
tor hordozhat6 készlete, amivel szellemek szi-
méra athatolhatatlan elektromos keritést lehet
késziteni.
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MELLEKALLAS 2-4 EREDMENY. 5-NEL BIZTOS HiR, ADJ NEKI EGY NEVET ES RESZLETEKET IS.

N

1

2

3

4

5

6

Valaki tregeseket készit, hogy

olesé munkaerdt kapjon.

Valaki ,gyégyszert” drusit az
tiregeseknek.

Valaki egy tiregesekbdl ll6
bandat irdnyit.

Egy zsokét tiregesitettek, mert hoz-
z4 merészelt érni egy fénemeshez.

Valaki latta, hogy tiregesek gytl-
nek a téren egy régi ereklye koré.

Valaki fejpénzt kinal az élve
beszolgiltatott Giregesek utin.

A Hus Extazisinak Egyhdza
telitett szellempalackokat vésdrol.

Valaki a dokkok egy kocsmaji-
ban telitett szellempalackokat
ad-vesz.

Egy felfedezd allitja, hogy olyan
térképe van, amin rajta van a
halilféldek minden szellemkutja.

Az elhagyatott északi vaganyokat
arra haszndltdk, hogy szellempa-
lackokat szallitsanak... valamerre.

Olyan titkos ajték vannak a vdros-
ban, amiket csak boszorkdnyok/
szellemek/megszillottak latnak.

Egy a kataklizmanal is id6sebb
6si szellem van a koromvolgyi
toronyban.

Ejpiacot az él6holtak iranyitjak.

Egy magasrangt birodalmi hiva-
talnok megszéllott.

Néhany gazdag polgir ,megszillé
partikat” tart.

A boszorkényok az erdiket a dé-
mon felmendiknek koszonhetik.

Valaki megprobilja 6sszehozni a
vasuti zsokék szakszervezetét.

Valaki fizet a zsokéknak, hogy a
jaraton csempészkedjenek.

Egy nem emberi szellemet lattak
a dokkok kérnyékén.

Valaki egy szellemallatokbdl 4ll6
dllatkertet irdnyit.

Emberek élnek egy kozeli szige-
ten, és nincs villimkeritésiik.

Egy felfedezd megépitett egy ,szel-
lemlokétort”, és tesztelSt keres.

Egy boszorkiny megidézheti
felmendid szellemét.

Egy gazdag élshalott furcsa
munkdkat kindl.

Valaki az egyetemen elektroplaz-
mit visérol.

Valaki az elektroplazmabdl dro-
got tud késziteni.

Egy tetovild elektroplazmat
kever a tintdjdba.

A Viola gyogyszer elektroplazma-
bol késziil.

A partrél felfedeztek egy ,szel-
lemhajét”.

A Csaszir a felelSs a haldl kapui-
nak 6sszeomldsaért.

Valahol a virosban van egy
szellemkat.

Egy Kopé viltsigdij fejében
elrejti a szellemeket.

Az Egyhiz t6bb tisztvisel6je is
szellemkultista.

Egy szellemkultusz tagjai egy vi-
ros alatti templomban tléseznek.

A mitoszok démonai valédiak, és

ezek dllnak a kultuszok mogott.

A kultisték megszéllott emberek-
ben csempészik a szellemeket.
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KiséRtet JeLLeMZOK

A SZELLEM KORANAK MINDEN EVTIZEDE UTAN ADJ +I-ET A DOBASHOZ.

1. Féltékeny, elszdnt, er6szakos, hisztérikus, feliletes, szeszélyes.

2. Kivincsi, elnéz8, megtéveszts, okos, szemlél6ds, értelmes.

3. Profétikus, éleslitd, igazmondd, meghokkentd, irinymutatd, oktatd.

4. Reaktiv, territorialis, domindns, ragaszkod6, merész, igényes.

5. Diihos, kiszamithatatlan, aggressziv, vad, veszett, bosszuallé.

6. érﬁlt, kaotikus, bosszuall, bizarr, pusztits, bomlott elmé;jd.

NJK vonasok

1. Turelmes, derék, megbocsits, fi-
nom.

2. Vad, durva, pokréc, nyers.

3. Gyanakvd, ravasz, sunyi.

4. Becstiletes, egyenes, megbizhaté.

5. Furcsa, kiilonc, titokzatos.

6. Hiséges, bétor, nyakas, hajthatat-

lan.
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