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erő

finesz

ész

acél

A HARMADKOR

SZELLEMVASUTAK
jelvény	 név	 szint

szerep	 szülőföld
varjú, pók, bagoly, horgony	 alábbb válassz két adományt a szülőföldedről

Skovföld
q Merész (+1 acél)
q Kemény (-1 seb)
q Vad (+1 ha a stressz 9+)
q Edzett (nincs sebhely)

Akoros
q Éles (+1 ész)
q Kapcsolat (+6 szívesség)
q Dörzsölt (+1 váltó/vonal)
q Nemes (+1 akarat)

Severos
q Erős (+1 erő)
q Vérszomjas (+1 seb)
q Kegyetlen (+1 ha seb 9+)
q Hideg (-1 stressz)

Iruvia
q Hajlékony (+1 trükk)
q Hangolt (segítség +2)
q Félénk (szabad ész kérd)
q Fürge (gyorsabb vagy)

SEB STRESSZSEBHELYEK RETTEGÉS

-1 erő

-1 finesz

-1 ész

-1 acél

erő
Amikor erőt alkalmazol, dobj+erő és válassz lentebb.
12+, hármat. 10 vagy 11-nél kettőt. 7-9-nél egyet.
w Nagy sebet okozol.
w Kis sebet kapsz cserébe.
w Visszavered őket, szerzel valamit, vagy lehetőséget kapsz.

finesz
Amikor fineszt alkalmazol, dobj+finesz és válassz lentebb.
12+, hármat. 10 vagy 11-nél kettőt. 7-9-nél egyet.
w Gyorsan megteszed
w Elkerülöd a gondot, kompromisszumot vagy árat.
w Bámulatosan, stílusosan, vagy nagyobb hatással teszed.

ész
Amikor eszet alkalmazol, dobj+ész és válassz lentebb.
12+, tarts meg hármat. 10 vagy 11-nél tarts meg kettőt. 
7-9-nél tarts meg egyet. Költsd el a tartalékot 1-et 1-ért 
a jelenet alatt, hogy a JM-nek innen feltegyél egy kérdést:
w Mi folyik itt valójában?
w Mire kellene figyelnem?
w Mi a legjobb módja, hogy __________?
w Mit éreznek valójában? Mit akarnak?
w Hogyan veszem rá őket, hogy ___________?
Balsikernél nem kapsz tartást, de azonnal kérdezhetsz egyet.

segítség
Minden fenti lépésért (Erő, Trükk, Ész) a következők 
közül választhatsz egyet:
w Segítesz valakinek, ő kap +1-et a dobásához.
w Akadályozol valakit, -2-t kap a dobásához.

acél
Amikor megacélozod akaratodat a seb, nyomás, vagy termé-
szetfeletti rémségek ellen, válassz alább egy cselekedetet, 
amit remélsz, hogy nem teszel meg, és dobj+acél. 10+ 
esetén nem teszed egyiket sem. 7-9-nél megteszel egyet, 
amit nem választottál, JM választ. Balsiker esetén azt teszed, 
amit nem akartál.
w Lefagysz, teljesen kiszolgáltatod magad.
w Pánik, elszakadás, menekülés.
w Összeesel, hagyod, feladod.
w Harag, kontrollvesztés, akaratlan sebet okozol.
w Több stresszt vagy sebet szenvedsz.

SZABADIDŐ
Amikor szabadidőt kapsz két munka közt, válassz egyet:
w Kocsmázol. Gyógyulsz stresszt (ha 6 órán túl van, 6-ra 

gyógyul. Ha 6 vagy kisebb, mindent gyógyul).
w Dokihoz mész. Sebet gyógyulsz (ha 9 fölött van, 9-re 

gyógyul. Ha 9-en van, 6-ra gyógyul. 6 vagy alatt min-
dent gyógyul).

w Másodállásban dolgozol. Válassz: kidobó, futár, kézmű-
ves, krematórium, bűnöző, pálinkafőző, dokkmunkás, 
kovács, leviatánvadász, vágóhíd, istálló, kereskedelem. 
Gyűjts be 2 szajrét vagy 1 szívességet.

Választhatsz további lehetőségeket, ha 1 az 1-hez költesz tar-
tozást. Kétszer is választhatod ugyanazt a lehetőséget.

Megjegyzés: amikor dobnod kell, add össze két hatol-
dalú kocka dobását és alkalmazd a feltüntetett módosítót.

VÁLTÓ SZAJRÉ SZÍVESSÉG

cucc: nehéz kesztyűk, bevetési ruha, 
köpeny, légzőmaszk, légtartály, szem-
üveg, kábel és mászóvas, villámhurok, 
mágneses cipő, szellem-világítórakéta, 
villámolaj-tartály (4 használat), és vá-
lassz egy felszerelést jobb oldalról:

q Varjú: nehéz villámhurok
q Pók: villám-hálóvető, vállövön szellem-

palackok (4)
q Bagoly: szellemokuláré, tartalék tar-

tály villámolaj (4 használat)
q Horgony: nehéz bevetési ruha (1 

páncél, elektromező)Villámolaj:
1. szint: gyakornok
q 10 szellem űzése
q 3 járaton dolgozni
q 2 szerepben dolgozni

2. szint: iparos
q 30 szellem űzése
q 1 szellem csendesítése
q 6 járaton dolgozni
q 4 szerepben dolgozni

3. szint: mester
q 60 szellem űzése
q 12 szellem csendesítése
q 12 járaton dolgozni
q Új zsoké kiképzése

ledolgozott járatok
q Skovföld: Felső (III)
q Skovföld: Alsó (II)
q Akoros: Duskwall (I)
q Akoros: Fennsík (II)
q Akoros: Öböl (I)
q Akoros: Hágó (III)
q Iruvia: Szigetek (II)
q Iruvia: Felhőtorony (II)
q Iruvia: Tavi Erdő (I)
q Severos: Felföld (III)
q Severos: Alföld (II)
q Severos: Partvidék (III)

csend. szellemek

űzött szellemek

Szerepek
q Varjú
q Pók
q Bagoly
q Horgony



Karakterkészítés
Válassz egy jelvényt és nevet (alább). Válassz egy 
szülőföldet és két adományt. Ossz szét pontokat az 
Erő, Trükk, Ész és Acél között, hogy az összegük 
+2 legyen (max. +3, min. -1). Így választhatsz például 
[+1, 0, 0, +1] értékeket. Vagy [+2, 0, 0, 0] vagy [0, +3, 
-1, 0].

nevek
A jelvényeden szerepel a neved, amit hagyomány sze-
rint a Megtisztultak regiszteréből választottak:
Brogan, Tyrconnell, Dunvil, 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 természetfeletti ellen
Amikor a zsokékat egy szellem ellen vezeted, a JM a következőket kérdezi:
w Befejezted a gyakornoki idődet? Ha igen, kapsz +1-et.
w Befejezted az iparosi idődet? Ha igen, kapsz +1-et.
w Te vagy a járaton a zsokék vezetője? Ha igen, kapsz +1-et.
w Más banda is támogat téged? Ha igen, kapsz +1-et.
w Kisorsoltátok, hogy ki lesz a horgony? Ha nincs Horgony, akkor -1-et kapsz.
w Minden más szerepre van zsoké: Varjú, Pók és Bagoly? Ha nem, -1-et kapsz.
w A többi zsoké megesküdött rá, hogy minden parancsodat követik? Ha nem, -1-et kapsz.
w Dolgoztál már ezen a járaton/területen? Ha nem, -1-et kapsz.

Aztán dobj, és válassz a következőkből. 12+-nál mind a hármat. 10-11-nél 2-t, 7-9-nél egyet.
w Tiéd a kezdeményezés
w Megtartod a fegyelmet; a zsokék onnan indulnak, ahonnan tervezted, és készek vagytok az 

akcióra.
w Egy lehetőségre vagy előnyre tesztek szert: a zsokék +1-et kapnak a dobásokra, amíg ezt az 

előnyt kihasználják.

Továbbá a csapatvezető zsoké megteszi a szellem(ek) ellen a nyitólépést:
w Horgony: magára vonja a szellem figyelmét, és az elérésedbe csalja (acél).
w Pók: a villámhurokkal egy szellempalackba zárja a szellemet (finesz).
w Varjú: a villámhurokkal letaszítja a vonatról a szellemet (erő) és/vagy meggyengíti.
w Bagoly: a legjobb lépés meghatározásához a szellemszemüvegeddel tanulmányozod a szelle-

met és a helyzetet (ész).

Akaratod kikényszerítése
Amikor kikényszeríted az akaratodat, dobj:
w Ha a te acélod nagyobb, kapsz +1-et.
w Ha a te szinted nagyobb, kapsz +1-et.
w Ha akorosi nemes vagy, kapsz +1-et. 
w Ha fizikai erőszakkal fenyegetsz, és a te erőd nagyobb, kapsz 

+1-et
12+ esetén annyira leuralod őket, hogy kérdés nélkül azt teszik, 
amit mondasz. 10 vagy 11 esetén ők választanak: vagy azt teszik, 
amit mondasz, vagy kapnak 2 stresszt. 7-9 esetén ez 1 stres�-
sz. Ha fizikai erőszakkal fenyegetsz, akkor eljárhat a kezed, és 
stressz helyett a beígért sebet szenvedhetik el.

sebek & stressz
Az órán hány szegmensnyi sebet okoz egy sérülés
1. Ütések, verekedés, indirekt elektromosság, halálföldi ködben 

fulladozás.
2. Durva ütlegelés, villámhurok csapása, egy szellem megteste-

sülési támadása.
3. Halálos fegyverek, villámhurok folyamatos rázása, nagyobb 

szellem megtestesülési támadása.
4. Áramütés, robbanás, nagyobb zuhanás/becsapódás.
5. Leesni a mozgó vonatról, égés.

Az órán hány szegmensnyi stresszt okoz egy behatás
1. Egy csapattag sérülésének látványa, találkozás egy szellem-

mel, egy személy megtámadása.
2. Egy barát sérülésének látványa, csapattag súlyos sérülése, eny-

he természetfeletti rémség, egy szellem megközelítése, egy 
személy halálos erővel történő megtámadása.

3. Egy szellemmel való közvetlen kapcsolat, barát súlyos sérülé-
se, csapattag halála, gyilkosság elkövetése.

4. Egy szellem pszichikus támadása, barát halála.
5. Nagyobb természetfeletti hatalom támadása.

Amikor 12 órához ér a sebed, akkor meghalsz. Amikor 12 órához ér 
a stressz, akkor az elméd összeroppan.

Egy seb vagy stressz elszenvedését elkerülheted, ha úgy döntesz, hogy 
helyette Sebhelyet vagy Rettegést jelölsz. A Sebhelyek és Ret-
tegés maradandóak. Óramutató járása szerint kezdd jelölni.

Szintek
0. szintről indulsz. Amikor szintet lépsz. válassz a szülőfölded-
ről, vagy egy olyan földről egy újabb adományt, ahol már 4 jára-
ton/munkán dolgoztál. Amikor mesterré válsz, egy tulajdonsá-
godhoz adj +1-et (max. +3).



szellemvasutak
A kataklizma által sújtott szigetek egyetlen uralko-
dó alatt egyesített Birodalom 891. évét írjuk – le-
gyen áldott őfelsége, a Halhatatlan Császár.
A szellemvasutakon dolgozol – ez az az elektrovas-
út, ami a városok közti koromfekete halálföldeket 
szeli át. A holtak szellemei – akik szabadon járják a 
világot, amióta a kataklizmában megsemmisültek a 
halálkapuk – gyakran belegabalyodnak a vasút által 
keltett erős elektromos mezőbe. A hozzád hason-
ló vonatzsokék kattogó mágneses cipőjükben és 
sziszegő gázmaszkjukban járnak végig a kocsikon, 
hogy villámhurkaikkal elűzzék a támadó szelleme-
ket, mielőtt túl sok kárt okoznának.
A Birodalom minden városát sistergő villámtor-
nyok veszik körül, hogy egy szellemek által átha-
tolhatatlan villámkerítést tartsanak fenn. A törvény 
szerint minden hullát villámolajjal kell elhamvasz-
tani (hogy megsemmisítsék a benne lévő szelle-
met), de a gazdag polgárok, a szellemkultuszok 
eretnekei, vagy a bűnözők gyakran úgy intézik, 
hogy egy-egy szellem elkerülje a krematóriumban 
történő hamvasztást. Az úgynevezett „kóbor szelle-
mekkel” szintén a hozzád hasonló zsokék bánnak el. 
Persze nem ingyen.
Amikor a Birodalom határőrei (a Kopók) találnak 
a halálföldeken egy szellemkutat, akkor a kitaka-
rításához néha tapasztalt zsokék bandáját hívják 
segítségül. Ez a legveszélyesebb munka – mes�-
sze az elektrovasút viszonylagos biztonságától, és 
a járaton történő gyors menekülés lehetőségétől. 
De a fizetség szép summa, és egy olyan zsoké, aki 
megtisztít egy szellemkutat, és túléli, összeszedhet 
annyi szajrét, hogy kényelmesen nyugdíjba vonul-
hasson.

váltó, szajré, 
szívesség
Amikor egy járaton dolgozol, Váltóban fizetnek: 
pecsételt ólomrudak, amikkel fizethetsz az élele-
mért lakásért, és a Birodalmi Vasút büféjében.
w Vonal értéke × Szint = begyűjtött Váltó
1+Szint veszélyességi pótlékot kapsz, ha Horgony 
vagy, és +1 váltó minden elűzött szellemért.
A váltót költheted szabadidő alatt, hogy sebekből, 
stresszből gyógyulj, mellékállást vállalj stb.
A Szajré az a vagyon, amit a nyugdíjazásodra te-
szel félre. Minél nagyobb a szajréd, annál jobban 
fogsz élni. A szajré olyan, mint a játék pontozása.
w 0: Templom egere. Egyedül halsz meg az utcán.
w 1-10 Szajré: Sanyarú koldus. Az utcán halsz meg 

fázva és elfeledve.
w 11-20 Szajré: Szegény. Egy bűzlő tömegszálláson 

halsz meg, itallal és nyomorúsággal körülvéve.
w 21-30 Szajré: Csekély. Egy kicsi (de meleg) saját 

kunyhóban halsz meg.
w 31-40 Szajré: Szerény. Egy egyszerű lakásban 

halsz meg, némi komforttal körülvéve.
w 41-50 Szajré: Remek. Egy jól karbantartott la-

kásban halsz meg, némi luxussal körülvéve.
Szívességeket mellékállásban dolgozva lehet el-
nyerni. A következőkre költheted a szívességet:
w 1: +2 szellemet űzöl, más járatra osztanak be, spe-

ciális eszközöket kérelmezhetsz.
w 2 Szívesség: +1 járaton való munka.
w 3: +1 ledolgozott szerep, egyedi eszközök.
w 4: Titkos információ megszerzése, befolyásos 

kapcsolat, nagyobb igény kérése.

Mellékállások
Amikor mellékállásban dolgozol, dobj 1k6-tal.
1-nél komplikáció van. A JM elmondja, hogyan 
szereztél ellenséget, tűnsz fel rossz színben, vagy 
tartozol valakinek szívességgel.
2, 3, 4-nél elvégzed a munkádat, és közben szel-
lemekről kapsz híreket (lásd a túloldali táblázatot)
5-nél elvégzed a munkádat, és választasz: kapsz +2 
szajrét, vagy egy szellem művének nyomára buk-
kansz (lásd a túloldali táblázatot).
6-nál elvégzed a munkádat, és választasz: kapsz +2 
szajrét, vagy +1 szívességet, vagy egy jól fizető, szel-
lemekkel kapcsolatos megbízást kapsz (a JM közli 
a részleteket).
JM: Amikor mellékállásban dolgoznak, akkor a 
megbízónak adj egy nevet, szülőföldet, és meg-
különböztető vonásokat. Tartsd nyilván ezeket az 
NJK-kat, és használd őket a JK-k körüli világ ki-
színezésére.

cuccok és olaj
A szelleműző felszerelés leviatánolajjal működik 
(„villámolaj”). Egy használat feltölt egy tárgyat. A 
JM a körülményektől és a dobások eredményétől 
függően további olajhasználatot is kérhet.
Speciális felszerelés:
w Karmazsin elixír: Kis, vörös folyadékkal teli 

fiola. Elfogyasztásakor azonnal gyógyul 1 seb.
w Viola gyógyszer. Kis, lila folyadékkal teli fiola. 

Fogyasztásakor azonnal gyógyul 1 stressz.
w Villámkalicka. Rudak, kábelek és egy generá-

tor hordozható készlete, amivel szellemek szá-
mára áthatolhatatlan elektromos kerítést lehet 
készíteni.

a járat Eseményei
1. A vonatnak meg kell állnia. Javításra szorul, 

megsérült a vágány, áramkimaradás, fontos utas 
követelése (egy természettudós, nemes), birodal-
mi parancsok, szellemkút észlelése, időjárás.

2. A vonat nem tud megállni. Eszméletlen mér-
nök, sérült gázkar, fontos utas követelése, biro-
dalmi parancsok, fenyegető időjárás.

3. Természetfeletti esemény. Időlassulás/gyorsulás, 
tájképváltozás, tömeges képzelődés/hisztéria, 
amnézia, furcsa időjárás (tűzeső, fekete szél).

4. Szellem. Vajon valaki felismeri őt?
5. Több szellem. Kinek a nevét kiáltják?
6. Nagyobb szellem. Nem feltétlenül emberi szel-

lem. 5 űzést ér.

spektrológia
w Lélek. Egy élő test a saját szellemével.
w Megszállott. Egy élő test 2 v. több szellemmel.
w Üreges. Egy élő test lélek nélkül.
w Élőholt. Egy halott test, amiben szellem van.
w Szellem. Egy test nélküli lélek.
w Szellemkút. Hasadás a valóság szövetén, ahol 

szellemek és más természetfeletti lények gyűl-
nek, hogy energiát nyerjenek.

w Elektroplazma. Egy szellem „elcsendesítése” 
(megsemmisítése) után visszamaradt energeti-
kus maradvány. Óvatosan kell kezelni.

w Boszorkány. A szellemekre érzékeny személy. 
Szellemeket idézhet, beszélgethet velük, de a 
legtöbb ember nem hisz ilyen hókuszpókuszok-
ban.



Szóbeszéd / nyomok

szabadúszó támogatók Városi események

Mellékállás 2-4 eredmény. 5-nél biztos hír, adj neki egy nevet és részleteket is.

Mellékállás 6 eredmény

1 2 3 4 5 6

1 Valaki üregeseket készít, hogy 
olcsó munkaerőt kapjon.

Valaki „gyógyszert” árusít az 
üregeseknek.

Valaki egy üregesekből álló 
bandát irányít.

Egy zsokét üregesítettek, mert hoz-
zá merészelt érni egy főnemeshez.

Valaki látta, hogy üregesek gyűl-
nek a téren egy régi ereklye köré.

Valaki fejpénzt kínál az élve 
beszolgáltatott üregesek után.

2
A Hús Extázisának Egyháza 
telített szellempalackokat vásárol.

Valaki a dokkok egy kocsmájá-
ban telített szellempalackokat 
ad-vesz.

Egy felfedező állítja, hogy olyan 
térképe van, amin rajta van a 
halálföldek minden szellemkútja.

Az elhagyatott északi vágányokat 
arra használták, hogy szellempa-
lackokat szállítsanak... valamerre.

Olyan titkos ajtók vannak a város-
ban, amiket csak boszorkányok/
szellemek/megszállottak látnak.

Egy a kataklizmánál is idősebb 
ősi szellem van a koromvölgyi 
toronyban.

3 Éjpiacot az élőholtak irányítják. Egy magasrangú birodalmi hiva-
talnok megszállott.

Néhány gazdag polgár „megszálló 
partikat” tart.

A boszorkányok az erőiket a dé-
mon felmenőiknek köszönhetik.

Valaki megpróbálja összehozni a 
vasúti zsokék szakszervezetét.

Valaki fizet a zsokéknak, hogy a 
járaton csempészkedjenek.

4 Egy nem emberi szellemet láttak 
a dokkok környékén.

Valaki egy szellemállatokból álló 
állatkertet irányít.

Emberek élnek egy közeli szige-
ten, és nincs villámkerítésük.

Egy felfedező megépített egy „szel-
lemlokátort”, és tesztelőt keres.

Egy boszorkány megidézheti 
felmenőid szellemét.

Egy gazdag élőhalott furcsa 
munkákat kínál.

5 Valaki az egyetemen elektroplaz-
mát vásárol.

Valaki az elektroplazmából dro-
got tud készíteni.

Egy tetováló elektroplazmát 
kever a tintájába.

A Viola gyógyszer elektroplazmá-
ból készül.

A partról felfedeztek egy „szel-
lemhajót”.

A Császár a felelős a halál kapui-
nak összeomlásáért.

6 Valahol a városban van egy 
szellemkút.

Egy Kopó váltságdíj fejében 
elrejti a szellemeket.

Az Egyház több tisztviselője is 
szellemkultista.

Egy szellemkultusz tagjai egy vá-
ros alatti templomban üléseznek.

A mítoszok démonai valódiak, és 
ezek állnak a kultuszok mögött.

A kultisták megszállott emberek-
ben csempészik a szellemeket.

1 2 3 4 5 6

1 Gyűjtő Bankár Menekült Kopó Drogdíler Nemes

2 Természet-
tudós Felfedező Kereskedő Tengerész Zsoldos Alvilági 

főnök

3 Detektív Hivatalnok Tudós Kém Küldönc Diplomata

4 Őr Kereskedő Bíró Hajókapitány Boltos Katona

5 Írnok Újságíró Csempész Forradalmár Pap Démon

6 Orgyilkos Tolvaj Boszorkány Strici vagy 
madám Művész Orvos

1 2 3 4 5 6

1 Járvány Fesztivál Rajtaütés Forradalom Baleset Katasztrófa

2 Menekültek Politikai zűr Szesztilalom Építkezés Természetfe-
letti időjárás

Bűnözési 
hullám

3 Robbantás Választás Botrány Rögtönítélő 
bíróság Sorozás Kivándorlás

4 Ínség Felesleg Felfedezés Paranoia Orgyilkos-
ság

Boszorká-
nyüldözés

5 Felvonulás Híresség Szünidő Felkelések Lezárások Hisztéria

6 Adakozás Sztrájk Szökés 
börtönből Diplomácia Ostrom Szellemkul-

tusz gyűlések

Kísértet jellemzők
A szellem korának minden évtizede után adj +1-et a dobáshoz.
1. Féltékeny, elszánt, erőszakos, hisztérikus, felületes, szeszélyes.
2. Kíváncsi, elnéző, megtévesztő, okos, szemlélődő, értelmes.
3. Prófétikus, éleslátó, igazmondó, meghökkentő, iránymutató, oktató.
4. Reaktív, territoriális, domináns, ragaszkodó, merész, igényes.
5. Dühös, kiszámíthatatlan, aggresszív, vad, veszett, bosszúálló.
6. Őrült, kaotikus, bosszúálló, bizarr, pusztító, bomlott elméjű.

NJK vonások
1. Türelmes, derék, megbocsátó, fi-

nom.
2. Vad, durva, pokróc, nyers.
3. Gyanakvó, ravasz, sunyi.
4. Becsületes, egyenes, megbízható.
5. Furcsa, különc, titokzatos.
6. Hűséges, bátor, nyakas, hajthatat-

lan.
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