


Címlapon: Varjúlábon, a Salak utca az elesettek szellemét viseli. Kevesen állnak meg, 
hogy meghallgassák panaszukat, még kevesebben cselekednek.
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1. FEJEZET

vigyázók

KÜZDJ AZOKÉRT, AKIK KÉPTELENEK RÁ
„Doskvol egy bűntől és korrupciótól szennyes csatorna, ahol úton-útfélen nyüzsögnek 
a bűnözők. A Kékkabátosok? Csak üres ígéret. A gazdagok és hatalmasok szolgálói, 
akiket nem érdekel a nép szenvedése. Senki sincs, aki megvédje az elesetteket és a 
szegényeket. Rajtam kívül senki más.”

– Argus Fern, Vigyázó

A Vigyázók egy Kések az éjben kiegészítő, amiben a jófiúkat kell alakítani, vagyis 
azokat, akik a legközelebb állnak Doskvolban a jófiúsághoz. A kiegészítőben találtok 
egy új bandatípust, valamint a Vigyázókra vonatkozó új szabályokat a bandaterüle-
tekre, birtokokra, bonyodalmakra, szabadidőre és fizetségre.

Egyébként a karakterkészítés, cselekvések végrehajtása és a fejlődés alapszabályai 
mind ugyanazok, amit a Kések az éjben játékban találhatsz.

MÉDIAAJÁNLÓ
Amikor a játékot bemutatod a játékosoknak, akkor íme néhány elem, amit arra hasz-
nálhatsz, hogy olyan dolgokhoz hasonlítsd a játékot, amit már ismernek.

Képregények: Alan Moore: Watchmen, Frank Miller: Batman: A Sötét Lovag 
visszatér.

Mozifilmek: Batman: Kezdődik!, rendezte Christopher Nolan. George Miller: 
Mad Max: A harag útja. Troy Duffy: Testvérbosszú. Alex Proyas: A Holló.

TV: Melissa Rosenberg: Jessica Jones. Chris Downey és John Rogers: Lépéselőnyben. 
David Simon: Drót.
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bandakészítés
Válasszatok származást
Doskvol a romláson él és azt lélegzi. Ott van minden szippantásnyi elektroplazmában, 
a vas gőzhajók dohogásában, amint a koromfekete tengerbe hasítanak, és a sebei 
gennyesek, amiket a Szellemőrök nyomnak ki. Itt nincs helye a jó embereknek. Te-
hát honnan jönnek a vigyázók? Amikor megalkotjátok a bandát, akkor a következő 
listából válasszatok egy származást, és azt szabjátok a vigyázóitokra. Miféle emberek 
voltak, amikor elindultak ezen az úton?

Három különböző származásból lehet választani.

Vízköpők
A családotok szenvedett a bűnözők miatt? A szektátok? A barátaitok? Az egész kör-
nyéketek? Mindegy is, ti előléptetek, hogy megvédjétek őket, és Doskvolban ez azt 
jelenti, hogy keményebbnek kell lennetek azoknál, mint akik el akarják venni tőletek 
mindazokat, akiket védelmeztek.

Otthonotok önjelölt gondnokaiként a vigyázóitok úgy hajtják végre a „balhékat”, 
hogy megszervezik az embereket, hogy egymást védelmezzék, beszerzik a szükséges 
javakat, de leginkább levadásszák azokat, akik őket fenyegetik.

Kezdő fejlesztések: Búvóhely: Háló, Búvóhely: Biztonságos, Képzés: Eltökéltség

Kit védtek meg a kerületetekben? Hogyan véditek meg őket és kiktől? Milyen árat 
kértek a védelmezett személyektől? Mit tesztek azokkal, akik nem fizetnek?

Farkasok
A vigyázóitok hivatásszerűen bánnak el a többi bűnözővel. A menedékházak, cickók-
kal teli bordélyok és drogtanyák lehet, hogy felkészültek a Kékkabátosokra, haragos 
szellemekre és démoni megszállásra, de rátok nem készültek fel.

Lehet, hogy bosszúból, hírnévért vagy sportból űzitek, de mindenki tudja, hogy ez 
nem a pénzről szól; akkor szemernyit sem lennétek jobbak a közönséges tolvajoknál.

Kezdő fejlesztések: Minőség: Fegyverek, Búvóhely: Rejtett, Képzés: Eltökéltség

Kik a célpontjaitok? Miért keresitek, kutatjátok őket? Hogyan jártok a haragjuk 
előtt egy lépéssel? Mi történik, ha beérnek titeket?

Az otthonuk őre. A családjukat, barátaikat és környéküket 
védelmezik.Vízköpők

Bajkeverők, akik bosszún vagy megtorláson mesterkednek 
a többi bűnözőn.Farkasok

Kékkabátosok, Nyomozók, Szellemőrök és más hivatalno-
kok, akik a saját igazságérzetük miatt csapnak le.Pajzsok
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Pajzsok
A vigyázóitok Kékkabátosok, Szellemőrök, Nyomozók, vagy Doskvol más béke-
csinálói. Látjátok a soraitok közé férkőző korrupciót, és annak a hiábavalóságát, 
hogy megpróbáljatok a rendszerben valami jót tenni. Ha lehántjátok magatokról a 
bürokráciát és a politikát, akkor nyugodtan igazságot szolgáltathattok ott, ahol túl 
gyenge a törvény – vagy rosszabb, bűnnel átitatódott.

Kezdő fejlesztések: Képzés: Eszesség, Képzés: Eltökéltség, Búvóhely: Rejtett

Pajzsokat játszani gyakran azt követeli, hogy a vigyázóitok titkos életet éljenek, 
ami ellentétes a tetteitekkel. Hogyan tartjátok titokban a tetteiteket? Kire bízzátok 
rá a titkotokat? Mi történik, ha kitudódik a titkotok?

A bandátok 2 érmével kezd a kofferében (ez a JK-k megtakarítása). 0. fokozaton 
erős fogással és 0 nimbusszal kezdtek.

Szenvedély: Elkötelezettség
Senki sem érti a vigyázókat, gyakran önmaguk sem. A bolondok minden nap a 
halált és megkínzatást kockáztatják, és ez minden, amit csak kaphatnak.

– Dewar Vance, a Könnyező Hölgy diakónusa

A vigyázók a természetüknél fogva elvágják magukat a könnyen megszerezhető 
pénztől, amit a bűnözők élveznek, és a merev kékkabátosok által nyújtott viszonyla-
gos biztonságtól is. A motivációjuk és megszállottságuk olyan mértékű, amit azok a 
percemberek sosem fognak elérni.

Azonban ezt a motivációt táplálni kell. A vigyázók második szenvedélyükként 
megkapják az Elkötelezettséget. Ha a karaktered már felvette az Elkötelezettség 
szenvedélyt, akkor adj neki egy második szenvedély ellátóját. Íme pár példa, hogy a 
vigyázóknál hogyan nyilvánulnak meg a szenvedélyek:

�� Elkötelezettség: Magadat a közösséged és az azt alkotó személyek jólétének 
szenteled, folytatsz egy családi hagyományt, vagy a szeretteidet támogatod. Gyakran 
az a szenvedélyed ellátója, akinek szenteled magad.

�� Élvezet: A védenceid, szeretteid és barátaid dicsérete. Belemerülsz az ételbe, 
italba, régi históriák olvasásába.

�� Hit: Egy egyház szolgálatában állsz, természetfeletti adósságot hordozol, egy 
ősödnek szenteled magad stb.

�� Kábulat: Tovább kínzod a bűnözőket, mint amit az igazságosság diktálna, a 
fájdalom miatt drogokkal, alkohollal vagy más pusztító figyelemeltereléssel ká-
bítod magadat.

�� Luxus: Legyőzött ellenfeleid trófeái, nyilvános elismerések, titkos személyazo-
nosság.

�� Szerencsejáték: Dacosan szembeszegülsz a korrupcióval, kihívod a feletted 
állókat, sporteseményeken fogadsz stb.

�� Természetfeletti: Az ellenségek és szövetségesek megszállottja vagy. Minden 
haszontalan információt is meg akarsz róluk tudni. Furcsa alakokkal üzletelsz, 
vagy a fejlődés érdekében túlmész minden határon.

Válasszatok egy hírnevet és búvóhelyet
A még csak most alakult a bandátok, és most szereztetek egy búvóhelyet. Milyen 
kezdeti hírnevetek van az alvilági frakciók között, tekintve a karaktereiteket és azok 
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korábbi tevékenységeit? Válasszatok egyet a jobb oldali listából (vagy készítsétek el 
a sajátotokat).

Akkor nyertek TP-t, amikor a banda hírnevét feljebb tornáz-
zátok, ezért úgy gondoljatok erre, mint egy újabb jelzést arra, 
hogy milyen típusú akciókat akartok a játékban viszontlátni. 
Vakmerően ambiciózusak lesztek, akik magasabb Fokozatú 
célpontokra vadásznak? Olyan merész balhékat vállaltok be, 
amiket mások túl kockázatosnak tartanak? A város furcsa ter-
mészetfeletti dolgai érdekelnek titeket?

Valamint beszéljétek meg, hogy a banda hogyan alakítja ki a 
búvóhelyét. 0 Fokozaton kezdtek, így valószínűleg egy nagyon 
szerény vagy elhagyatott helyen lesz. Válasszatok egyet (vagy 
alkossátok meg a sajátotokat):

�� Részben víz alatt lévő járat a város 
alatti labirintusszerű csatornákban.

�� Elhagyatott őrtorony egy ősi, omla-
dozó falon.

�� Egy kereskedő boltjának egy félreeső 
hátsó szobája.

�� Kis, elhagyatott ház egy sötét siká-
torban.

�� Egy háztetőn összetákolt romos, bá-
dogtetős kalyiba.

�� Egy kiselejtezett vagon, ami a régi, 
rozsdás síneken rohad.

Nézzétek meg Doskvol térképét, és válasszatok egy kerületet, ahol a búvóhely van. 
Vajon egy gazdag kerület egy elhagyatott részén vagytok, vagy egy lepukkantabb 
terület többi szegény viskója között van a búvóhelyetek? A kalandvágyóknak jó kerü-
letválasztás lehet Varjúláb – a kerület leginkább az utcai bandáiról és a nyílt bűnözői 
tevékenységéről híres.

Határozzátok meg a védett területet
A bandátok még teljesen új, de válasszátok ki a kerület egy kis részét, ami a védett 
területetek lesz. Ez az a terület, aminek a védelmére felesküdtök, és amit jól ismer-
tek. A terület kicsi, csak három vagy négy háztömbnyi – de ezzel így is valakinek 
a területét foglaljátok. A JM kiválaszt két frakciót, akiket befolyásol a jelenlétetek:

�� Egy frakció örül, hogy rendet csináltok. Velük +2 a státuszotok.
�� Egy frakciót veszélyeztet a jelenlétetek Velük -2 a státuszotok.

Válasszátok ki a rátok jellemző rendcsinálási módszert:
�� Egyesítés: Összekovácsoljátok a közösséget, hogy együtt harcoljatok.
�� Beavatkozás: Megzavarjátok az alvilági tevékenységeket.
�� Ellenállás: Ellenálltok az elnyomó törvényeknek és szokásoknak.
�� Terror: Megfélemlítitek az ellenségeiteket.

Amikor felkészültök egy művelet végrehajtására, amit a védett területen a kedvenc 
módszeretekkel végeztek, akkor +1k-t kaptok az információszerzés dobásokra, és 
kaptok egy további ingyenes szabadidős tevékenységet, ami ezt a műveletet támo-
gatja. Ezzel felfedezhettek egy lehetőséget, beszerezhettek egy dolgot, ami a melóhoz 
lesz szükséges, találhattok egy megfelelő célpontot stb.

Amikor megszereztek egy birtokot, azzal a védett terület mérete vagy típusa is nő. 
A JM segítségével dolgozzátok ki ezt az új területet és/vagy módszereket.

Ambiciózus

Fanatikus

Bátor

Becsületes

Rejtélyes

Fondorlatos

Unortodox

Furcsa
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Egy speciális képesség
Nézzétek át a csapat speciális képességeit és válasszatok egyet. Ha nem tudtok vá-
lasztani, akkor válasszátok a lista legelső elemét – az azért van elöl, mert alapban 
az egy jó első választás. Fontos, hogy olyan speciális képességet válasszatok, amit 
mindenki izgalmasnak talál. A jövőben több speciális képességetek is lehet, amint 
több TP-t szereztek.

Egy speciális képesség kiválasztása, csakúgy mint a bandatípus, hírnév, búvóhely 
és vadászterület kiválasztása, egy újabb lehetőség, hogy a játékot a lehetőségek egy 
jobban meghatározott szeletére koncentráljuk. Ahelyett, hogy általános bajkeverő 
bandát alakítanátok, végül Pajzsok lesztek, akik bátrak, akiknek a búvóhelye egy régi 
őrtoronyban van, és a Szénhegyen a gyárak melletti területet védik, leginkább beavat-
koznak, a Bosszúállók speciális képességgel. Ezzel már lehet mit kezdeni, és már 
a kezdetek alkalmával is segíti, hogy a játék a megfelelő irányba haladjon.

Bandafejlesztések kiosztása
Egy fejlesztés értékes dolog, ami valahogy a csapatot segíti, például egy hajó vagy egy 
osztag (a részletes leírást a következő oldalon találod). Minden eredethez tartozik 
három előre meghatározott fejlesztés, ami az adott bandához illik (például a Vízköpők 
bandánál Búvóhely: Hálóhelyiség, Búvóhely: Biztonságos, Képzés: Eltökéltség. Az 
általános fejlesztések listáját megtaláljátok a Kések az éjben 95. oldalán.

Az új bandátok két további fejlesztést kap (így összesen 5 fejlesztéssel indultok). 
Választhattok a bandatípusotokra jellemző fejlesztésekből, vagy a bandalapon lévő 
általános fejlesztésekből is. Például egynek felvehetitek a Vigyázó egyenruhát, és 
emellett az általános Minőségi fegyverek fejlesztést is.

Amikor a két fejlesztést kiválasztjátok, a JM kiválaszt két frakciót, amiket a válasz-
tásotok befolyásolt:

�� Az egyik frakció segített, hogy megszerezzétek a fejlesztést. Kedvelnek titeket, és 
velük +1 a státuszotok. Dönthettek úgy, hogy 1 érme elköltésével megháláljátok 
a kedvességüket, és így +2 státuszotok lesz velük.

�� Amikor megszereztétek a másik fejlesztést, akkor átvertetek egy frakciót. Nem ked-
velnek titeket, és velük -2 a státuszotok. Dönthettek úgy, hogy 1 érme elköltésével 
kiengesztelitek őket, és csak -1 státuszt kaptok velük kapcsolatban.

A későbbiekben TP szerzésével további fejlesztésekre is szert tehetettek (lásd a Kések 
az éjben 48. oldalán a Fejlődést). 

Válasszatok egy kedvenc kapcsolatot
Nézzétek át a bandalapon a potenciális kapcsolatok listáját. Válasszatok egy kapcso-
latot, aki közeli barát, régi szövetséges, vagy bűnüldöző partner lesz. A JM kiválaszt 
két frakciót, amit a választásotok befolyásolt:

�� Egy frakció szintén barátságos ezzel a kapcsolattal, és így +1 kapcsolatot kaptok.
�� Egy frakció nem szíveli a kapcsolatot, és -1 kapcsolatot kaptok.

Dönthettek úgy, hogy ezek a frakciók közelebbi kapcsolatot ápolnak ezzel a személlyel, 
és így +2 és -2 státuszt kaptok.
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SZAKÉRTŐK
A szakértő olyasvalaki, aki a bandátok szövetségesévé vált. Egy új szakértő beso-
rozásához költsetek el két fejlesztést, és az alábbi folyamat szerint alkossátok meg.

Egy szakértő megalkotása
Az alábbi listáról válasszatok egy szakértő típust:

�� Ezermester: Gépész, orvos, szikraműves, kémikus.
�� Izomember: Katona, őr, nyomkövető, tengerész, kiugrott zsoldos.
�� Informátor: Nyomozó, kém, pletykafészek, tudós.
�� Misztikus: Suttogó, Gondolás, okkultista, boszorkány.
�� Megtört: Halálföldi guberáló, megszállott, gólem, szellem.

Jegyezzétek fel a szakértők típusát, valamint a nevét és egyéb jellemzőit.

Egy szakértő minősége megegyezik a jelenlegi bandátok Fokozat+1 értékével. A 
mértéke mindig nulla (1 személy). A szakértőitek úgy növelik a minőségüket, ahogy 
a bandátok Fokozatot lép.

Néhány bandafejlesztés megadja egy szakértőnek az „Elhivatott” fejlesztést, ami +1k-t 
ad, amikor egy adott típusú feladatra dobnak. Tehát ha 1. Fokozaton vagytok, és van 
egy elhivatott Ezermesteretek (+1k), akkor 3k-val dobhat, amikor egy szikraműves 
fogópisztolyt próbál építeni.

Előnyök és hátrányok
Amikor szakértőt készítettek, adjatok neki egy vagy két előnyt, és ugyanannyi hát-
rányt is.

Előnyök
�� Jelentéktelen: A szakértőt könnyen lebecsülik vagy figyelmen kívül hagyják.
�� Független: A szakértőben bízni lehet, hogy jó döntéseket hoz, és közvetlen pa-
rancsok híján önállóan kezdeményez.

�� Hűséges: A szakértőt nem lehet lefizetni és ellenetek fordítani.
�� Kitartó: A szakértőt nem lehet egy feladattól visszariasztani.

Hátrányok
�� Elvhű: A szakértőnek van egy olyan etikája vagy értékítélete, amit sosem árul el.
�� Fenyegetett: A szakértőnek meggyűlt a baja a törvénnyel, ellenfelekkel vagy belső 
zűrzavarral.

�� Megbízhatatlan: A szakértő egyéb jellegű elfoglaltságai vagy szenvedélyei miatt 
nem mindig elérhető.

�� Bosszúálló: A szakértőnek megvannak a maga ügyei.

Egy szakértő módosítása
Ha két bandafejlesztést költötök, akkor további típust adhattok egy szakértőnek. 
Amikor egy szakértő olyan cselekedeteket hajt végre, amikre a típusai alkalmazhatók, 
akkor a teljes minőségi értékét használja. Egyébként nulla a minősége. Egy adott 
szakértőnek legfeljebb két típusa lehet.
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Egy szakértő használata
Amikor egy szakértőt megbíztok egy feladattal, akkor dobjatok a minőségére, hogy 
kiderüljön, hogy boldogul. Vagy egy JK is felügyelheti a manővert, ha csoportos 
cselekvést hajt végre. Ha parancsokon keresztül vezeted a szakértőt, akkor dobj Pa-
rancsolt. Ha a szakértővel együtt veszel részt egy cselekvésben, akkor dobj a megfelelő 
cselekvésre. A szakértő minőségéhez viszonyított ellenállás minősége befolyásolja a 
cselekvés pozícióját és hatását.

A Terrierek ki akarják űzni a Darálókat a sikátorból, ahol azok szikrát árulnak. Kiküldik 
Laylát, az Informátor szakértőjüket, hogy amit csak lehet, derítsen ki a működésükről. 
A JM 2k-t dob a Szakértő minőségére, és 4-et kap. Layla egy óra múlva visszajön a 
raktáruk elhelyezkedésének információjával, de zord az arckifejezése. „Kiszúrtak, ez 
pedig gondot jelent.” (A JM előre viszi a „Lecsapnak a Darálók” fenyegetés órát, de 
Layla elérte a célját.)

SZAKÉRTŐ SÉRÜLÉSE ÉS GYÓGYULÁSA
A szakértők a JK-khoz hasonlóan sérülnek. Egy szakértőnek négy sérülési szintje 
lehet:

1. Legyengült: A szakértőnek csökkentett hatása van.

2. Sebzett: A szakértő csökkent minőségben dolgozik (-1k).

3. Megtört: A szakértő semmit sem tehet, amíg fel nem épül.

4. Halott: A szakértő meghalt.

Szabadidő alatt minden szakértőtök gyógyul. Ha a körülmények kedveznek a gyó-
gyulásnak, akkor minden szakértő eltávolít egy szintnyi sebet (vagy két szintnyi sebet, 
ha egy JK egy szabadidős tevékenységgel segíti a felépülésben.)

Ha egy szakértőt eltávolítanak a játékból, akkor lehet őt pótolni. Egy új szakértő 
toborzására költsetek el annyi Nimbuszt, amennyi a Fokozat+2 értéketek, plusz két 
szabadidős tevékenységet.
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VIGYÁZÓK BANDAKÉSZÍTÉSI ÖSSZEFOGLALÓJA

1 Válasszatok egy származást. A szár-
mazás határozza meg a csapat szándé-

kát, kezdő fejlesztéseiket, és hogy honnan 
jöttek. Minden JK kap egy további szen-
vedélyt: Elkötelezettség.

�� Vízköpők: Az otthonuk őre. Kezdő 
fejlesztések: Búvóhely: Háló, Búvó-
hely: Biztonságos, Képzés: Eltökéltség.

�� Farkasok: Bosszúból vagy sportból 
üldözik a bűnt. Kezdő fejlesztések: 
Minőség: Fegyverek, Búvóhely: Rejtett, 
Képzés: Eltökéltség.

�� Pajzsok: Doskvoli hivatalnokok, akik 
letették a jelvényt. Kezdő fejlesztések: 
Képzés: Eszesség, Képzés: Eltökéltség, 
Búvóhely: Rejtett.

0. Fokozaton kezdtek, erős fogással és 0 
nimbusszal. 2 érmével indultok.

2 Válasszatok egy kezdeti hírnevet és 
búvóhelyet. Válasszátok meg, hogy a 

többi alvilági frakció miként tekint rátok: 
Ambiciózus – Fanatikus – Bátor – Becsüle-
tes – Rejtélyes – Fondorlatos – Unortodox – 
Furcsa. A térképen válasszatok egy kerü-
letet, hogy hová teszitek a búvóhelyeteket. 
Jellemezzétek a búvóhelyet.

3 Határozzátok meg a védett területet. 
Válasszatok egy kerületet, hogy hová 

helyezitek a védett területet. Jegyezzétek 
fel a területtel kapcsolatos frakcióválto-
zásokat.

�� Egy frakció örül, hogy rendet csinál-
tok. Velük +2 a státuszotok.

�� Egy frakciót veszélyeztet a jelenlétetek 
Velük -2 a státuszotok.

4 Válasszatok egy speciális képes-
séget. Ezek a bandalap közepén 

vannak a szürke sávban. Ha nem tudtok 
választani, akkor válasszátok a lista első 
elemét. Azért van ott, mert az jó első vá-
lasztás.

5 Osszátok ki a bandafejlesztéseket. 
A csapatotoknak van három előre 

kiválasztott fejlesztése. Válasszatok még 
kettőt. Ha a bandátoknak van egy szak-
értője, akkor annak a megalkotásával 
folytassátok. Jegyezzétek fel a fejlesztéssel 
kapcsolatos frakcióváltozásokat.

�� Az egyik frakció segített, hogy meg-
szerezzétek a fejlesztést. Velük +1 a 
státuszotok. Vagy 1 érméért +2 stá-
tuszotok lesz velük.

�� Egy frakciót átvertetek, amikor meg-
szereztétek a fejlesztést. Velük -2 a 
státuszotok. Vagy 1 érméért csak -1 
státuszt kaptok.

6 Válasszatok egy kedvenc kapcsola-
tot. Jelöljétek meg, hogy ki a közeli 

barát, régi szövetséges vagy bűnüldöző 
partner. Jegyezzétek fel a kapcsolattal járó 
frakcióváltozásokat:

�� Egy frakció barátságos a kapcsolato-
tokkal. Velük +1 státusz jár.

�� Egy frakció barátságtalan a kapcsolat-
tal. Velük -1 státusz jár.

Dönthettek úgy, hogy a frakciók szoro-
sabb kapcsolatban vannak a kapcsolat-
tal, így a státuszváltozások +2-re és -2-re 
nőnek.

Szemközt: A vigyázók búvóhelyéhez gyakran titkos csatornajáratok vezetnek.
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MERÉSZ BOSSZÚÁLLÓK
Szembeszegültök a város korrupt intézményeivel – a bűnbandákkal és a törvény 
figyelmetlen embereivel egyaránt. Az erőszak és őrület útját járjátok.

Amikor Vigyázókkal játszotok, TP-t kaptok, a bűnözői balhékba avatkoztok, 
polgárokat védtek meg vagy szembeszálltok a törvénnyel.

Mi kell ahhoz, hogy igazságot tegyetek? Van, akit nem vontok felelősségre?

vigyázók

KAPCSOLATOKKEZDŐ FEJLESZTÉSEK

VÉDETT TERÜLET

Válasszatok egy kedvenc működési típust:
�� Egyesítés: A közösségeteket verbuvál-
játok össze, hogy harcoljatok.

�� Beavatkozás: Alvilági műveletekbe 
avatkoztok.

�� Ellenállás: Szembeszegültök az elnyo-
mó törvényekkel és szokásokkal.

�� Terror: Megfélemlítitek ellenségeiteket.
�� Laroze, egy Kékkabátos. Lehet, hogy egy 
informátor a Városőrségnél?

�� Képzés: Eltökéltség.
�� Másik kettő származás alapján.

�� Mara, főfelügyelő. Lehet, hogy olyan 
munkát ad, amit a Kékek nem érint-
hetnek?

�� Twelves, leviatánvadász. Lehet, hogy ő 
az ellátótok?

�� Soren, nyughatatlan szellem. Lehet, 
hogy elárulja eddigi sérelmeit?

�� Remira, vonakodó Lámpaoltogató. 
Lehet, hogy ő informál titeket az akci-
óikról?

�� Anis, Szellemőr. Talán egy vezetőiben 
kételkedő Szellemőr?

�� Borz, kiváló feltaláló. Lehet, hogy a 
kütyük és szerkentyűk egy forrása?

VIGYÁZÓK FEJLESZTÉSEI
�� Vigyázó egyenruha: 2 szerszám vagy fegyver terhet vihettek magatokkal szaba-
don. Például nulla terheléssel szállíthatsz megtévesztő kellékeket és egy hosszú tőrt.

�� Elhivatott ezermesterek: Az Ezermester típusú szakértőitek +1k-t kap az Ezer-
mesterrel kapcsolatos dobásokra.

�� Küzdőszellem: A szakértőitek Hirigelőknek számítanak, és mellettetek harcolnak. 
(Három szakértői típust kaphatnak.)

�� Partizánok: A szakértőitek a közösségetek aktív tagjai, és megbízható informá-
cióforrások. Amikor információt gyűjtenek, +1k-t kapnak.

�� Megtörhetetlen: Minden JK +1 trauma rubrikát kap. Ezt három fejlesztéssel 
lehet megvenni. Így ha szeretnétek, egy 4 traumával rendelkező JK-t is vissza lehet 
hozni a játékba.
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VIGYÁZÓK BIRTOKAI V
IG
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ádáz szö­
vetségesek

dacos 
polgárok

törvény 
felettiek

helyi hősök

bandaterü­
let

kékkabátos 
bizalmasok

nyilvános­
ság

őrszemek

búvóhely

rejtett 
utak

banda­
terület

szajrésok

gyengélke­
dő

doskvol 
körözöttjei

katakombák

Dacos polgárok: Egy nagyobb osz-
tagnyi (20 fő) polgár kész szükség esetén 
a harcra. A dolgok beszerzése használ-
ható a mozgósításukra és a minőségük 
megállapítására.

Doskvol körözöttjei: A törvén�-
nyel szembeszálló balhékra +2 nimbuszt 
kaptok a fizetség alkalmával. A polgárok 
imádják, ha a Kékkabátosok hoppon ma-
radnak.

Gyengélkedő: +1k-t kaptok a gyógyí-
tási kezelési dobásokra. A gyengélkedő 
egyben a hosszú távú felépülés helye is. 
[Nincs kapcsolat/fenyegetés]

Helyi hősök: +1k-t kaptok a szenve-
délybe merítkezésre. Ha túlmerítkeztek 
az elkötelezettségben, akkor a rendes 
következményeken felül +1 nimbuszt 
kaptok.

Katakombák: +1k-t kaptok a helyszí-
ni Tanulmányozásra vagy Bütykölésre. 
Ezek az elfeledett csarnokok sok titkot tar-
togatnak. [Nincs kapcsolat/fenyegetés]

Kékkabátos bizalmasok: Balhén-
ként -2 gyanút kaptok. Egy baráti közeg 
kész eltüntetni bizonyos jelentéseket.

Nyilvánosság: A levadászó balhéknál 
+2 nimbuszt kaptok. Mindig megkapjá-
tok, amikor megakadályoztok egy bűnöző 

balhét, vagy meggyengítitek egy alvilági 
frakció fogását.

Őrszemek: A védett helyen +1k-t kap-
tok a Cserkel vagy Felmér dobásokra.

Rejtett utak: +1k-t kaptok a rejtek-
helyre való Osonásra. [Nincs kapcsolat/
fenyegetés]

Szajrésok: A dolgok beszerzése do-
básokra +1k jár. Kereskedők és csempé-
szek kis hálózata mindig félreteszi nektek 
a dolgokat.

Törvény felettiek: Az emberek 
veszélyeztetik magukat értetek. Amíg a 
Polgárokkal +3 frakció státuszt tartotok 
fenn, addig úgy dobjátok a bonyodalmat 
és úgy alakul a börtönidő, mintha eggyel 
alacsonyabb lenne a körözési szintetek.

Ádáz szövetségesek: Minden szak-
értőtök hűséges. Milyen esküt tettetek, 
hogy biztosítsátok ezt az odaadást?

KAPCSOLAT ÉS 
FENYEGETÉS
Ha a fejlesztésnél nincs feltüntetve, hogy 
[Nincs kapcsolat/fenyegetés], akkor 
minden Vigyázó birtok behoz egy új 
kapcsolatot és egy fenyegetést. Bőveb-
ben lásd a 18. oldalon a Fokozat és Bir-
tokok részt.
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VIGYÁZÓK SPECIÁLIS KÉPESSÉGEI
Szavahihetőség
A szabadidő alatt úgy költhetitek a nimbuszt, mint az érmét. A vigyázók második 
szenvedélyként megkapják az Elkötelezettséget.

A vigyázó bandák automatikusan megkapják ezt a képességet (a másik kezdőképesség 
mellett). Ha a karakterednek már eleve Elkötelezettség a szenvedélye, akkor adj hozzá 
egy második ellátót.

Megtorlók
Minden JK +1 cselekvési értéket adhat a Cserkel, Oson vagy Parancsol dobásokhoz 
(legfeljebb 3-ig).

Minden játékos megválaszthatja a kedvenc cselekvési értékét (nem kell ugyanazt válasz-
tanod). Ha ezt a képességet a kezdeti karakter- és bandakészítés alkalmával választjátok, 
akkor ez megnöveli a kezdet cselekvési értékek korlátját.

Félrevezetés
Egy balhé végeztével feláldozhatjátok a szerzett nimbusz felét, hogy a célpont ellen 
egy másik frakció veszítsen a státuszából, ahelyett hogy ti vesztenétek.

A munkátokért a nehéz csaták és ádáz szövetségesek által learathattok némi babért, míg 
az egészet rákenhetitek egy harmadik félre. Hogyan kenitek rá másra? Ki tudja a titkot?

Gyökerek
Szabadidő alatt az egyik kapcsolatotok vagy szakértőtök végezhet egy szabadidős tevé-
kenységet, hogy beszerezzen egy dolgot, csökkentse a gyanút, vagy gyógyítson egy sebet.

Hihetetlen felkészülés
Játékülésenként kétszer, amikor Elkeseredett cselekvést hajtotok végre, úgy javíthat-
játok a hatást vagy pozíciót, mintha azokat egy előkészítési cselekvés előzte volna 
meg. Tegyetek egy visszapörgetést, ami megadja ezt az előnyt.

Előre terveztetek, túljártatok az ellenség eszén, vagy más módon készültetek a legros�-
szabbra. Ezt sikeres előkészítő cselekvésként kezeljétek.

Morális iránytű
Minden JK kap egy újabb TP-kiváltót. A bandád kárára tartottad magad az adott 
szavadhoz.

Szívességek
Költsetek el egy nimbuszt, és mondjátok el, hogy egyik kapcsolatotok milyen veszély-
nek tette ki magát, hogy segítsen nektek. A balhé idejéig a csapatotokban mindenki 
kap egy pöttyöt arra a cselekvésre, amiben a kapcsolat jártas.

Ez a képesség azt jelenti, hogy a kapcsolat nagy veszélynek teszi ki magát, hogy nektek 
segítsen. Ha van ellene bármilyen veszélyt jelző óra, akkor az halad előre. Ha nincs, 
akkor készíts egyet.

Tüske a köröm alatt
Ha egy magasabb Fokozatú frakció ellen Roham vagy Lopózás tervet használtok, 
akkor a Fokozatotok +1-gyel számít.

Ez a képesség az egész balhé alatt érvényesül, ezzel is javítva a célpont ellen minden 
cselekvés minőségét.
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ÁRNYAK LEHETŐSÉGEI

1 Egy szegény család jön hozzátok, és egy családtagjuk halála miatt bosszút 
kér egy másik frakcióra.

2 Korrupt Kékkabátosok csoportja „elvesztett” egy fontos bizonyítékot, amit 
egy bűnöző nemes ellen lehetett volna használni.

3 Skovföldi menekültek elkezdtek lázadozni az elnyomóik ellen, és hamarosan 
erőszakba torkollanak az események.

4 Orgyilkosok azt tervezik, hogy elszámoltatnak egy nemest és lecsapnak rá. 
Bevett módszerük, hogy leégetik a házat, cselédestül, mindenestül.

5 Varjúláb csonttörői embereket kényszerítenek a házuk áron aluli eladására, 
hogy a magisztrátus azokat felvásárolja.

6 Szellemőrök megkísérelnek Doskvolban egy démont fellelni és elpusztítani, 
de képtelenek rá, mert a démon kultusza mindig közbeavatkozik.

1 Dokkmunkások szerint a vezetőik közé bandaérdekek furakodtak, de ma-
guktól nem tudják igazolni állításukat.

2 Egy helyi szörnyű hentesboltot bíznak meg egy árvaház építésével. Vagy az 
építkezést, vagy az alant várakozó sötét erőket kell megállítani.

3 Egy Szénhegyi bányász lett egy másik banda bűnbakja. Segítségre van szük-
sége, hogy ártatlanságát bebizonyítsa.

4 Egy sugárzó energiafarm tulajdonosát egy Házaló csoport arra kényszeríti, 
hogy vagy elrejti a drogjukat, vagy felégetik a farmját.

5 Egy párocska menedéket keres. Egyikük a Vörösszalagosok tagja, a másik a 
Lámpaoltogatóké. Ha bármely banda erre rájön, nekik végük.

6 Egy ökölvívó a dokkoknál nem feküdt le egy mérkőzésen, és most vérdíjat 
tűztek ki rá.

1 Emberrablók túszul ejtették egy Vonatzsoké gyerekét, és azt követelik, hogy 
vigyen át egy csomagot a Gaddoc Vasútállomás vámkezelésén.

2 Egy sorozatgyilkos már három áldozatot szedett. A szellem nélküli áldozatain 
furcsa jeleket hagy. Egy bandafőnök fia is köztük volt.

3 Egy szellem jelenik meg előttetek, hogy bosszút követeljen gyilkosán, aki 
egy neves magisztrátus.

4 Egy angolnaárus jó útra próbál térni, miután évekig holttesteket vetett az 
angolnáknak. A régi ügyfelei viszont nem hagynak elvarratlan szálakat.

5 Halálföldi guberálók csoportja hamarabb felszabadult, de a Vashorog hiva-
talnokai túl sokat követelnek a szabadságuk fejében.

6 Tintanyalók rágalmazzák a bandátokat, ezzel ártanak a közösségetekkel való 
kapcsolatotoknak. Rájöttek az igazságra, vagy hazugságokat gyártanak?

Minden fent látható feladatnál fontoljátok meg az egyesítés, beavatkozás, ellenállás, 
terror műveleteket. Egy lehetőség kifacsarásához vagy további elemek hozzáadásához 
dobjatok a Kések az éjben könyv 306-309. oldalán található balhékészítési táblázatokra.
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22. FEJEZET

játék a 
vigyázókkal
MIT CSINÁLUNK
A Vigyázók merész megtorlók csoportja, akik egy olyan városban vigyáznak a ma-
gukfajtára, ami nem törődik velük.

Lesz itt bűnözők elleni vérbosszú, Kékkabátosok elleni menekülés, megszegett ígé-
retek, és olyan emberek, akiket egyszerűen nem éri meg megmenteni.

Azért játszunk, hogy kiderítsük, hogy az újonc csapat képes-e boldogulni a rivális 
bandák, erős nemesi családok, gonosz szellemek, a Kékkabátos Városőrség, és a saját 
vágyaik szirénéneke közt.

A JÁTÉKOSOK
Minden játékos arra törekszik, hogy érdekes, merész, konfliktusokkal teli karaktert 
keltsen életre, aki vakmerően feszegeti a saját határait. Egyben ők határozzák meg a 
karaktereik motivációját is. A vigyázókat nem fizetik meg, jelenlétük nemkívánatos, 
szóval mi hajt arra, hogy jót cselekedj? Ki tett valami olyan rosszat, hogy azt meg kell 
állítani? Kikből áll a család, akiket védelmezel? Mikor jöttél rá, hogy a Kékkabátosok 
csupán jelvényes gonosztevők?

A játékosok csoportként határozzák meg a játék hangulatát és stílusát azáltal, hogy 
ők döntenek a dobásokról és cselekvésekről, persze a JM felügyelete mellett.

JÁTÉKMESTER
A JM határozza meg a karaktereket körülvevő dinamikus világot, főleg a törvény-
tisztelő polgári világot és a sötét bűnözői alvilágot. A JM játssza ki az összes nem 
játékos karaktert a világban, s mindegyiket ellátja egy konkrét vággyal és jellemző 
cselekvési móddal. Lehetőségeket és fenyegetéseket adnak a JK-nak. Aztán oda követik 
a cselekvések és következmények láncolatát, ahová vezet.

Szemközt: A Gaddoc Vasútállomás Doskvol sok bandájának gyakori vadászterülete. 
Ezt a Vigyázók is jól tudják.
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fokozat és birtokok
Doskvol egy kívül-belül bűnnel teli város. Minden frakció a másikon élősködik a túlélé-
sért. A szövetségek mulandóak, a bosszúk véresek. A romlásnak és erőszaknak ebben 
a káoszában evickél az újonc csapatotok. Vajon eltaposnak titeket vagy felemelkedtek?

FOKOZAT
A Fokozat más erényt jelent a Vigyázóknak. A Vigyázók csapatát nem a gazdagsága 
és mérete alapján minősítik, hanem az információs hálózata, az elesetteknek nyújtott 
támogatása és a nagyobb intézmények legyőzéséhez szükséges erőforrásai alapján. 
Mivel a Vigyázók osztagai nem kohorszok, ezért csupán magukra, az elhivatott szak-
értőkre és segítőkész kapcsolataikra támaszkodhatnak.

FEJLŐDÉS
A Vigyázók fejlődése ugyanúgy működik, mint a rendes bandáknál. Nimbuszra és 
Érmére is szükség van, hogy a banda fogása és Fokozata nőjön.

BIRTOKOK
A vigyázók számára egy birtok megszerzése azt jelenti, hogy a megszerzéséért bi-
rokra kelnek egy másik frakcióval, ami egyébként csak kizsákmányolná azt, és utána 
tovább küzdenek, hogy azt biztonságban tudják. Szerezhettek birtokot úgy, hogy 
beavatkoztok egy bűncselekmény végrehajtásába, korrupcióra derítettek fényt, trük-
köztök vagy erőszakot alkalmaztok – vagy bárhogy, ahogyan a bandátok kiaknázza 
az adandó alkalmat.

A birtokok természetüktől függően megváltozhatnak, amikor a vigyázók átveszik 
felettük az irányítást. Például a Dacos polgárok lehet, hogy Megfélemlített polgárok 
(lásd a Kések az éjben 105. oldalán a Hirigelő birtokot), mielőtt a vigyázók felszaba-
dították őket a zsarnok banda uralma alól.

Kapcsolat és fenyegetés
A Vigyázók birtokai kétélű fegyverek. Még az olyan birtokok is, amik nem bandate-
rületek, azok is tele vannak megvédelmezendő emberekkel, akik cserébe vigyáznak 
rátok és támogatnak titeket, de ugyanezek az emberek szükséghelyzetben hozzátok 
fordulnak, és az életük sosem lenne nélkületek biztonságban.

Mindig, amikor új birtokra tesztek szert, adjátok hozzá a védelmezett területhez egy 
leírással, és a fenyegetéssel, amivel szembesül. Valamint a birtok kapcsolatát is adjátok 
a barátok listájához. Néhány kivétel is van ez alól. Vannak helyek, amik csak helyek. 
A Katakombák, Rejtett útvonalak, Gyengélkedő nem rendelkezik kapcsolatokkal 
vagy fenyegetésekkel.

A fenyegetések projekt órák, amik akkor indulnak, amikor sikerült megszerezni 
a birtokot, és más NJK szabadidős tevékenységekkel együtt pörög (Kések az éjben 
158. oldal).
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Példák kapcsolatokra és fenyegetésekre
A vigyázóitok megvédhetnek pár magányos helyet:

�� Gaddoc vasútállomás, és az utcai árusok, akik az ingázókkal seftelnek. Kapcso-
lat: Nels, aki nyárson disznót süt. Fenyegetések: Vasszülött Ulf védelmi pénzt 
követel. Kocsisok, tolakodnak be a kicsiny térbe. Lehet, hogy a Szajrésokkal vagy 
az Őrszemekkel kapcsolatos?

�� Gyertya utcai híd és az alatta lakó szellemek által háborgatott nép. Kapcsolat: 
Kells, egy ex-építész, aki a Nyílt Véna nevű szellemkút gondozója. Fenyegetések: 
Eels, aki a szellemkút irányítását orozná el, és megszállottakat használ a céljára. 
Lehet, hogy egy bandaterülethez vagy a Törvény felettiekhez kapcsolódik?

�� Harangtorony Piac, és a Szellemőrök által alkalmazott munkások. Kapcsolat: 
Corrin Alwyn, egy skovföldi kovács, a Krematórium egyik karbantartója. Fenye-
getések: Lord Scurlock, aki arra kényszeríti a tagokat, hogy szellemesszenciát 
lopjanak neki. A Szellemőrök, akik felfigyeltek az eltűnésekre. Lehet, hogy az Ádáz 
szövetségesekhez vagy a Kékkabátos bizalmasokhoz kapcsolódik?

�� A Lyukas Vödör, és a törzsvendégek. Kapcsolat: Mardin Gull tulajdonos, aki 
kedve szerint váltogatja hűségét. Fenyegetések: A háborúzó Varjak, Lámpaol-
togatók és Vörösszalagosok, akik mind meg akarják szerezni. Lehet, hogy a Helyi 
hősökkel vagy Nyilvánossággal kapcsolatos?

DOSKVOLI SENKIHÁZIAK
Dyso, ács a Taliga úton, köszvénnyel és eladósodva.

Egrette, fiatal futár, három fiatalabb testvérét kell ellátnia.

Lux, egy tárgyként bérelhető üreges, aki nem érez fizikai fájdalmat.

Bendis Haig, a Hús Extázisának Egyháza egy egészségügyi dolgozója. Ürüléktől 
bűzlik.

Troon, ex-leviatánvadász, aki a tengeren elvesztette a karját. Még mindig érzi.

Della Thorn, kocsis, aki Rolan Volarisnak szállít kétes csomagokat. Della nem kér-
dezősködött tovább, miután az megölte a húgát.

Torb, talpmasszőr a varjúlábi Énekes fürdőházban. Szereti a munkáját.

Rast, titkár a nyomozóhivatalban. Naponta jelentéseket ír Krop nyomozónak, este 
a nyomozó ruháit vasalja.

Weller a Cipő, dokkmunkás, aki poros mámorban él. Egy barátja, Veck viseli gondját, 
aki az Ezüst Szarvasbikában dolgozik naphosszat.

Adda, művésznevén Jós Rayella, aki alantas trágár írásaiból él, amikben Doskvol 
hírességeit sorakoztatja fel.

Callum Torborn, skovföldi hajóépítő, akit szörnyű köhögés gyötör. Egy hete engedték 
ki a Vashorogból, és most az Öntödéknél keres munkát.

Kopoltyús, egy csatornákban horgászó suhanc. Erős tüdő, rossz fogak.
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fizetség
A JK-k egy balhé után számba veszik a műveletből származó bevételeiket. A Vi-
gyázók számára fordított a fizetség. Elsődleges jutalmuk a nimbusz, bár érmét is 
szerezhetnek, ami szükséges rossz.

A banda a célpont minden Fokozata után nyer 1 érmét. Ha úgy sétáltatok el, hogy 
semmit sem vittetek magatokkal, akkor nulla érmét kaptok.

A banda a nimbuszt a művelet és a lenyűgözöttek jellege alapján kapja:

2 nimbusz: Kisebb balhé megtorlása.

4 nimbusz: Kisebb balhé megállítása. Egy polgár megvédése.

6 nimbusz: Nagyobb balhé megtorlása. Több polgár megbosszulása.

8 nimbusz: Nagyobb balhé megállítása. Korrupt hivatalnokok felfedése. Sok meg-
mentett.

10+ nimbusz: Bűnözői frakció megsemmisítése.

A bandalapra jegyezzétek fel az érmét, vagy belátásotok szerint osszátok fel a ban-
datagok között.

körözési szintgyanú

gyanú
Doskvol az árgus szemek és besúgók városa (legyenek azok élők vagy szellemek). 
Bármi, amit tesztek, arról lehetnek szemtanúk, és mindig hátramarad valami bizo-
nyíték. Ahhoz, hogy ezt tükrözzük, a banda gyanút gyűjt, amikor bűnt követnek el. 
Egy balhé vagy egy ellenséges konfliktus után a bandád a művelet jellegétől függően 
kap gyanút:

�� 0 gyanú: Sima és csendes; kis felfordulás.
�� 2 gyanú: Korlátozott; rendes felfordulás.
�� 4 gyanú: Hangos és kaotikus; nagy felfordulás.
�� 6 gyanú: Őrület; hatalmas felfordulás.

Egy nagy befolyással vagy jó kapcsolatokkal rendelkező célpont esetén adj hozzá +1 
gyanút. Ha a helyzet egy ellenséges bandaterületen történt, adj hozzá +1 gyanút. 
Ha gyilkosság is történt közben, adj hozzá +2 gyanút (függetlenül attól, hogy a 
banda ölt, vagy sem – a holttestek figyelemfelkeltőek).
A gyanú szintjeit a bandalap gyanúsávján vezessétek.

2 gyanú bejelölése a gyanúsá-
von. Amikor a sáv betelik, jelölj 
be egy körözési szintet, és 
törölj ki minden gyanút.

JÁTÉK
 A

 V
IGYÁ

ZÓ
K

K
A

L

2



21

1-3 Veszélyben a terület, 
vagy Közfelháborodás

4/5 Üzenet, Cserbenha-
gyott holtak

6 Gyanúsítás

1-3 Veszélyben a terület 
vagy Zúgolódó védenc

4/5
Felelősségre vonás, 
Cserbenhagyott 
holtak

6 Kikérdezés

1-3 Besározás vagy 
Kiábrándulás

4/5 Lerohanás, Cserben-
hagyott holtak

6 Letartóztatás

GYANÚ 0-3 GYANÚ 4/5 GYANÚ 6+

bonyodalmak
A Bajkeverőket majdnem mindenki megveti. A bűnözők, akikre vadásztok, a fel-
idegesített Kékkabátosok, sőt a megfenyegetett köznép is. Valamint vannak szíves-
ségeitek, elköteleződéseitek a barátaitok felé, és szövetségeseitek, akiket próbára tesz 
a működésetek.

Ennek tükrözésére minden balhé után dobjatok, hogy kiderüljön, melyik bonyoda-
lom jön épp elő. Bonyodalom lehet egy bűnbanda, akik megpróbálnak levadászni 
titeket, egy Kékkabátos, aki körözést ad ki rátok, vagy akár azok az emberek is, akiket 
szükség esetén védelmeztek.

Miután megállapításra került a fizetség és a gyanú, a JM az alábbi táblázatok felhasz-
nálásával kitalál egy bonyodalmat a banda számára. Keresd meg azt az oszlopot, ami 
megfelel a banda jelenlegi gyanú szintjének, aztán dobj annyi kockával, amennyi a 
körözési szintjük, és a dobás eredménye megmutatja, hogy milyen bonyodalom 
jön közbe. Ha a körözési szint nulla, akkor dobj két kockával, és az alacsonyabb 
értéket tartsd meg.

Besározás
Egy személy vagy frakció többet markolt, mint amennyit bírt, mindezt a ti nevetekben. 
Kezelitek az általuk okozott felfordulást, vagy veszítettek 3 nimbuszt.

Cserbenhagyott holtak
Egy nyughatatlan szellem szért kínlódik, mert nem tudtátok őt megmenteni, és 
bosszúra éhesen tér vissza. Szóljatok egy Suttogónak vagy Vonatzsokénak, hogy 
megpróbálják elpusztítani vagy elűzni, vagy oldjátok meg magatok.

Felbérelhetnek egy NJK-t, ha használják a dolgok beszerzése szabadidős tevé-
kenységet (lásd 153. o.). Dobj az NJK minőségi szintjével egy szerencsedobást, 
hogy kiderüljön, milyen jól bánt el a szellemmel.

Felelősségre vonás
Egy frakció felelősségre von titeket. A mentegetőzés miatt a felelősségre vonó frakció 
minden Fokozata után veszítettek 1 nimbuszt és 1 érmét, vagy hagyjátok, hogy 
kiröhögjenek titeket, vagy ellátjátok a bajukat.

Gyanúsítás
Egy nyomozás célpontjai vagytok. Vagy meggyőzitek a Kékkabátosokat, hogy rossz 
célpontot választottak, vagy +2 gyanút kaptok, amint üldözőbe vesznek.

Kiábrándulás
Az egyik tagotok – egy közeli kapcsolat vagy bandatag – szembeszegül veletek. Győz-
zétek meg őt arról, hogy szükség van a munkátokra, gázoljátok le, vagy hagyjatok fel 
az aktuális törekvéseitekről és veszítettek 4 nimbuszt.
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Ez lehet egy közeli kapcsolat, egy szakértő, vagy bárki, aki nagy szerepet játszik a 
bandában. Amíg veletek összetűzésben van, addig nem cselekszik értetek.

Kikérdezés
A Kékkabátosok elkapják a banda egy NJK tagját, vagy a banda egyik kapcsolatát, és 
kikérdezik a bűneitekről. Kit gondolnak a Kékkabátosok a legsebezhetőbbnek? Tegyél 
egy szerencsedobást, hogy kiderüljön, mennyit beszélnek (1-3: +2 gyanú, 4/5: +1 
gyanú), vagy 2 érmével fizessétek le a Kékkabátosokat.

Egy átlagember esetében 2k-val dobj, hogy kiderüljön, mennyire tartja a száját. Ha 
inkább egy tapasztalt alvilági kemény emberről van szó, akkor adj neki 3k-t vagy 
4k-t. Ha puhány, vagy valamiképp törvénytisztelő, akkor adj neki 1k-t vagy 0k-t.

Közfelháborodás
Az a hír járja, hogy mindenkit veszélybe sodortok, akivel kapcsolatba kerültök. Vagy 
hagyjátok terjedni a hírt, és Fokozat+1 gyanút kaptok, vagy költötök 2 nimbuszt, 
hogy valaki szóljon az érdeketekben, vagy személyesen a becsmérlővel bántok el.

Lerohanás
Egy ellenséges frakció mozgósítja az erőit, hogy végezzenek veletek. Vagy feláldoztok 
nekik egy birtokot, vagy bujkálás közben veszítettek 4 nimbuszt, vagy háborúztok.

Letartóztatás
Egy felügyelő előterjeszt egy ügyet a bíróságon, hogy eljárást indíthasson a bandátok 
ellen. A Kékkabátosok kivezényelnek ellenetek egy különítményt, hogy letartóztas-
sanak (legalább egy akkora mértékű csapatot, mint a körözési szintetek). Fizessétek 
őket ki annyi érmével, amennyi a körözési szint+3, adjatok fel valakit, akit 
letartóztathatnak (ez törli a gyanút), vagy próbáljátok elkerülni az elfogatást.

Gumibottal kopogtatnak az ablakon. – Figyelem! Mindenki kifelé, és essünk túl 
rajta gyorsan! –  Mintha Klellan őrmester lenne. Amikor kileselkedsz, egy tizenkét 
főből álló Kékkabátos különítményt látsz, mindegyik harckészültségben. Klellan 
motyog valamit a bajsza alatt, hogy csak ti halljátok belülről. – Vagy lehet, hogy 
rossz címre jöttünk? – Megköszörüli a torkát, és várja, hogy megjelenjen pár érme.

Nyughatatlan holtak
Egy kóbor szellem vonzódik hozzád – lehet, hogy egy régebbi áldozat? Szóljatok egy 
Suttogónak vagy Vonatzsokénak, hogy megpróbálják elpusztítani vagy elűzni, vagy 
oldjátok meg magatok.

Felbérelhetnek egy NJK-t, ha használják a dolgok beszerzése szabadidős tevé-
kenységet (lásd 153. o.). Dobj az NJK minőségi szintjével egy szerencsedobást, 
hogy kiderüljön, milyen jól bánt el a szellemmel.

Üzenet
Az egyik frakció, akivel negatív a státuszotok, üzenetet küld, hogy fogjátok vissza ma-
gatokat. Vagy veszítettek 2 nimbuszt és szereztek egy ellenséget, vagy visszavágtok.

Veszélyben a terület
A védett területeten valaki veszélybe kerül. Segítsetek neki, adjátok fel a bandate-
rületet, vagy rá se hederítsetek, s így bizalmat veszítettek (nimbusz=Fokozat+1).

Zúgolódó védenc
Az egyik kapcsolatotok vagy barátotok tiltakozik, szerinte túl messzire mentetek. 
Nyerjétek vissza a bizalmát, különben távozik.

Az NJK státuszától függően különfözőképpen reagálhatnak a mellőzésre. A kapcsolatot 
törölni kell a bandalapról. Minden más NJK ellenséggé válik, fenyegetés órát kezd.

JÁTÉK
 A

 V
IGYÁ

ZÓ
K

K
A

L

2



23

Szabadidő
A Vigyázóknak ugyanolyan rendes szabadidős lehetőségeik vannak, mint a rendes 
bandáknak (és háborúban ugyanúgy csak egyet kapnak). Ne feledd, hogy a Vigyázók 
érmét és nimbuszt is költhetnek a szabadidős tevékenységek eredményeinek 
javítására.

Néhány cselekedet a védelmezett közösséggel is kapcsolatos lehet, például:
�� Szenvedélybe merülni – különösen, ha Elkötelezettséged van – időt és érmét 
költesz azokra az emberekre, akiknek felesküdtél a védelmére.

�� Gyógyulás a sebekből, hogy megacélozd magad az elkövetkező munkákra, amiket 
gyakran magas és sötét tornyok tetején kell végezned.

�� Hosszú távú projekten dolgozol, hogy felélénkítsd a környék kereskedelmi for-
galmát, lakhatást biztosíts, növeld a biztonságot, tanítási programokat indíts vagy 
szolgáltatásokat nyújts.

�� Dolgot szerzel be a helyi csavargókból tagokat toborozva, akik szimpatizálnak 
veletek vagy elhivatottak az ügyetekkel kapcsolatban.

�� Képzed magad az ellenségek tanulmányozásával, titkos harcstílusok gyakorlásával, 
vagy a közösséged tagjaitól tanulsz.

�� Gyanút csökkentesz azáltal, hogy bűnözőket adsz át a Kékkabátosoknak, titkos 
polgári életet élsz, és védenceid előtt is fenntartod álcádat.

ÚJ LEHETŐSÉG
A Vigyázóknak van egy további szabadidős tevékenységük is, amit választhatnak:

�� Mellékállásban dolgozni: Kapsz 1 érmét. Ezt a cselekvést szabadidőnként csak 
egyszer lehet választani.

NJK ÉS FRAKCIÓ SZABADIDŐ
Az NJK bandák és frakciók szintén csinálnak dolgokat, amikor nektek szabadidő 
van. A JM előrébb viszi a projekt órákat, és egy vagy két olyan frakciónak választ 
egy szabadidős tevékenységet, amelyek pillanatnyilag érdekesek. Ha a Vigyázók va-
lamelyik birtoka fenyegetett, akkor azokat az órákat is érdemes megnézni, hogy 
van-e olyan frakció, amelyik azt előrébb viszi. Bármilyen cselekvést választhatsz, 
aminek van értelme, hogy az a frakció számára érdekes lehet. Példákért nézd meg a 
Kések az éjben 158. oldalát.

Amikor a frakciók polgárokat befolyásoló dolgokat csinálnak, akkor mesélj ezekről 
a játékosoknak az egyik barátjukon, kapcsolatukon vagy szenvedély ellátójukon 
keresztül. Ezek a pletykák későbbi balhékhoz vezethetnek, és a JK-knak is új felelős-
ségvállalást jelenthetnek.
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ÚJ KEZDŐSZITUÁCIÓ: BELSŐ DÉMONOK
A bandátok látókörébe került egy Házaló banda, akik egy Csábító nevű droggal 
üzérkednek, ami egy állítólag leviatánvérből készült átmeneti tetoválás. Ez a drog 
rosszabb, mint a szikra vagy álomfüst. Az emberek bemennek a drogtanyákba, és 
sosem jönnek ki.

Lord Scurlock érdekeltségei minden területre kiterjednek – politikaira, illegálisra és 
okkultra egyaránt. Nemrég hozzájutott pár emberhez, akik leviatánvért fecskendeztek 
magukba, és most valami mássá kezdenek változni… A jelenlegi fejlődési állapotuk-
ban viszonylag könnyű őket lecsapolni és tárolni. Vajon Scurlock arra keresi a módot, 
hogy ember/démon hibridekből álló hadsereget készítsen?

Scurlock ellátói, a nagyravágyó Véreztetők véletlenül készítették ezeket a rémségeket 
a drogüzérkedésük melléktermékeként. A jelenlegi vezetőség a testek eladásai miatt 
fellépő belső konfliktus és egy gyors és brutális puccs után arra koncentrál, hogy 
minél több „terméket” tudjanak Lord Scurlocknak beszállítani. Mennyi idő van még 
hátra addig, hogy a Véreztetők elkezdjenek embereket rabolni az utcákról, és erőszakkal 
beadják nekik a démonvért, hogy hozzák a megfelelő eredményeket?

A Véreztetők leviatánvére a Ködkutyáktól származik, ami egy újonc banda, de közeli 
kapcsolatban állnak a Leviatávadászokkal, ezért értékesnek számítanak.

A vigyázó bandád Varjúlábon él, és vagy megállítják az emberkereskedelmet, vagy 
három veszélyes ellenfél kereszttüzében találják magukat, akik végeznek velük. Var-
júláb az otthonotok, és az áldozatokat személyesen is ismeritek – Ugoval múlt héten 
kockáztál, Oris a gyermekkori szerelmed volt, Dreana igazította ki az orrcsontod, 
amikor Trevin betörte. Már egy hete nem láttad őket. Nem biztos, hogy valaha vi-
szontlátod őket.

Nyitójelenet
Miután a játékosok elkészítették a karaktereiket és a bandájukat, olvasd fel nekik ezt:

Llevellyn otthonában ebédeltek, ami egy Salak utca alatti zsúfolt lakás a 
csatornaszinten. Remira veletek együtt ül az asztalnál, amíg Arcus, a férje a 
konyhában serénykedik, hogy pár morzsát és maradékot étellé varázsoljon.
Remira tudni akarja a válaszotokat. Arquo, a fia a Csábító függője lett, és már 
két napja nem látták. Brena, a lánya a Lámpaoltogatók tagja, és ő nem húz ujjat 
a Véreztetőkkel, mert fél attól, hogy magára haragítja a bandafőnökét… és itt 
jöttök ti a képbe. Honnan ismeritek Remirát. Segítettek neki, hogy a fia felhagyjon 
a Csábítóval? Leástok Remira sötét múltjába? Közlitek vele, hogy előbb maga 
próbálja megoldani a problémáit?

Te Remirát játszod. Sok dologhoz ért és okos, de ez meghaladja a képességeit, és ő 
a Lámpaoltogatókhoz kötődik, ami elől nem menekülhet. Ha segítettek neki, akkor 
van pár ötlete, hogy hogyan lassítsátok le az ebben résztvevő bandákat. A következő 
oldalról válasszatok egy lehetőséget, vagy a banda eredete alapján hozzátok létre a 
saját kapcsolódási pontotokat.

Ha a JK-k nem segítenek, azt szomorúan hallja Remire, és megkérdezi, hogy ehelyett 
mi dolguk van. Ha nem akarnak segíteni a Llevellyn családnak, akkor többé nemkívá-
natos vendégek a házában, és neki sürgősen kerítenie kell mást, akit érdekel az ügye.
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Más jelenetek
Te játszod az NJK-kat. Canter, Margette és Scurlock mind olyan terveket fontolgat, 
amiben nem szerepelnek a Vigyázók. Mindegyik a maga sajátos módján reagál a 
beavatkozásokra. Ha nem találkoznak szemtől-szemben, akkor Varjúlábon és azon 
túl is gondot okoznak. Használd a Kések az éjben 306. oldalán található balhé táb-
lázatot, amiből ötleteket meríthetsz.

Valamint minden frakció valamiképp sebezhető a vigyázók beavatkozása által. A 
játékosok hogyan használják ki a bandájuk erősségeit, hogy megakadályozzák a 
bűntetteket? Kérdezd meg, hogyan gyűjtenek információt, ami egy tervhez vezet 
(és fordítva).

Ne vesztegesd az időt a totojázással. Először határozottan kijelölt utakat biztosíts 
a számukra. „Rajta akartok törni a Véreztetők szerencsejátékos barlangján? Most 
valószínűleg nem nagyon védelmezik.”

Kérd meg őket, hogy válasszanak egy tervet, adják meg a részleteket és vágjatok bele.

Sorozat
Ki fogja Varjúlábon uralni a drogpiacot? A JK-k minden dílernek egyesével a nyomába 
erednek, vagy kiegyeznek a kisebb rosszal? Egymás ellen tudják uszítani a frakciókat, 
vagy előbb-utóbb mindegyikkel szembe kell nézniük?

Tarts mindig jegyzetpapírokat az asztalon, amikre felírod a fontos kérdéseket. A 
homokozó kampányok elég összetetté tudnak válni – pár lényegre törő kérdés már 
fókuszáltabbá teszi a kalandot.

�� Vajon Scurlock közvetlenül is fellép, vagy közvetítőkön keresztül dolgozik?
�� A Ködkutyák meggyőzhetők róla, hogy egy másik bandának adják a cuccot?
�� Le lehet csillapítani Canter vérszomját, vagy meg kell halnia, hogy megállítsátok a 
Véreztetőket?

Az csak természetes, ha a kérdéskártyákon egy-két óra is feltűnik, ami néhány fejle-
ményt állását követi nyomon. A helyzet idővel valami újjá változik, amire senki sem 
számított. Ez a saját egyedi történetetek lesz, ami a banda fejlődésével új problémákat 
és felelősségeket vet fel.

Az egyik frakció vezetője munkát ajánl: Lopjátok el a rivális háborús kincstárát. 
Ez úgy 12 érme lesz. Ti 4 érmét megtarthattok fizetségképp.

�� A kincstár elhelyezkedése titkos, de ha 
beleegyeztek a munkába, akkor a frakci-
óvezető elárulhatja, hogy hol keressétek.

�� Mi a terv? Adjátok meg a részletet.
�� Kezdődobás. Vágjatok a közepébe.

Az egyik frakció vezetője munkát ajánl: Ezt a furcsa ereklyét helyezzétek el a rivális 
búvóhelyén, ahol nem veszik észre.

�� Furcsa rúnák borítják, és amikor a 
kezedbe veszed, lüktetni kezd a fejed. 
Akarod tudni, hogy mi ez?

�� Mi a terv? Adjátok meg a részletet.
�� Kezdődobás. Vágjatok a közepébe.

1. BALHÉ: A HÁBORÚS KINCSTÁR

2. BALHÉ: AZ EREKLYE

Remira tudja, hogy mikor és hol zajlik a Ködkutyák és a Leviatánvadászok közötti 
átadás. Lopjátok el a szállítmányt, és kútba esik az ügylet.

�� Az átadási helyszín titkos, de ha elfogad-
játok a feladatot, akkor Remira elmond-
ja, hol érdemes nézelődni.

�� Mi a terv? Adjátok meg a részletet.
�� Kezdődobás. Vágjatok a közepébe.

Brena nem szegül szembe nyíltan a Véreztetőkkel, de ismer egy tetoválószalont, 
aminek a pincéjében tartják a testeket, egy rúnákkal övezett medencében.

�� Az általa leírt medence egy okkult szen-
télynek hangzik. Minek szentelték azt? 
Hogyan szerzitek vissza onnan Arquót?

�� Mi a terv? Adjátok meg a részletet.
�� Kezdődobás. Vágjatok a közepébe.

1. BALHÉ: KÖDKUTYA SZÁLLÍTMÁNY

2. BALHÉ: HŰTÖTT SZÁLLÍTMÁNY
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VÉREZTETŐK II. FOKOZAT FRAKCIÓ ÓRÁK

Drogkereskedők vállalkozó bandája, akik vérrel 
harcolták ki helyüket Varjúlábon.

Setarra adósságának törlesztése 12

Ősi titkok megszerzése (ismétlődő) 6

LORD SCURLOCK III. FOKOZAT

Egy ősi nemes, akit a Császárhoz hasonlóan 
halhatatlannak tartanak. Lehet, hogy egy 
vámpír. A mágikus titkok megszállottja.

FRAKCIÓ ÓRÁK

Bandaterület: A Hat Torony kerületben egy elhagyatott udvarházban van a központ-
juk. Egy szerencsejátékos barlangot és egy bordélyt üzemeltetnek Varjúlábon egy olyan 
területen, ami korábban a Vörösszalagosokhoz tartozott.

NJK-k: Canter Haig (vezető, pökhendi, agresszív, botrányos öltözetű). Oskarr Scurlock 
(Lord Scurlock unokaöccse, Suttogó, fiatal, hátborzongató).

Fontos eszközök: Ex-tengerésztisztek jól képzett kis különítménye. Néhány szellem, 
amiket varázslattal kötöttek meg.

Jellemzők: A Véreztetők a kiszámíthatatlan erőszakosságukról és a démonokkal való 
lepaktálásukról hírhedtek. A tagjaik jelentőséget kapnak Varjúláb lakóinak megfélem-
lítésére.

Szövetségesek: Lord Scurlock, Lámpaoltogatók, Dimmer Nővérek.

Ellenségek: Vörösszalagosok, Szellemőrök, Varjak.

Jelen helyzet: Canter mostanság lett a Véreztetők vezetője, ahogy golyót röpített a 
társalapító Arcy Keel fejébe. Most Varjúlábon akarja bebiztosítani a helyzetüket, hogy a 

rendes drogkereskedelmet felcseréli a saját démonvéres termékével. Oskarr, a másodpa-
rancsnoka mohón várja, hogy felfedje a leviatánvér rejtelmeit, amivel őt magát is tetoválták!

Bandaterület: Egy a városon kívüli titkos búvóhely. A Hat Toronyban egy lepusztult 
udvarház, és az alatta lévő katakombák. Városszerte több üzleti érdekeltség és szentély, 
amiket olyan szempontok szerint válogatott össze, amit csakis Lord Scurlock ismerhet.

NJK-k: Lord Scurlock (rejtélyes, rideg, mágikus, régimódi) egyetlen személy, de olyan ha-
talmas, hogy frakciónak számít. A személyes léptéke III. Fokozatú – konfliktusokban ő egy 
nagyobb bandának (20 fő) számít.

Fontos eszközök: Okkult és mágikus feljegyzések, könyvek és kellékek lenyűgöző gyűj-
teménye. Egy ősi démontemplom.

Jellemzők: Scurlock immunis a szellemekre. A szellemek nem látják, nem hallják, nem 
sebzik. Mozgás közben nem csap zajt, és néha nehezen lehet ránézni.

Szövetségesek: Várostanács, Kékkabátosok, Nyomozók, Elfeledett Istenek.

Ellenségek: Szellemőrök, a Halhatatlan Császár.

Jelen helyzet: Lord Scurlockot ősi mágia köti Setarra démonhoz. Vajon ki az úr és ki a 
szolga? Szerepük már sokszor megcserélődött az évszázadok folyamán. Most Scurlockon 
van a törlesztés sora. Setarra talált a kikötőben egy fészeknyi tengeri démont, akiket kőbe 
börtönöztek, és a kataklizma idejéből származó mágiával vertek láncra. A démon kiszaba-
dítaná őket, hogy lássa, amint azok az emberek világára szabadítják haragjukat. Scurlock 
ebben segíti őt, különben sötét végzete magával ragadja.

Varjúláb drogkereskedelmének 
uralása 8
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FRAKCIÓ ÓRÁK

Leszámolás a vetélytárs csempészekkel 8

Állandó pártfogó megszerzése 6

KÖDKUTYÁK I. FOKOZAT

Durva csempészek bandája, akik pártfogót 
keresnek.

Bandaterület: Földalatti csatornamóló (búvóhely). Az északi és keleti csatornaútvo-
nalak. Az északi üres-tengeri útvonalak. A Régi Északi Kikötő raktárai.

NJK-k: Margette Vale (vezető, csendes, kőszívű, rendíthetetlen). Medve (alvezér, ádáz, 
borongós, faragatlan). Aranyfog (navigátor, számító, türelmes, magabiztos).

Fontos eszközök: Ködkutya, egy közepes gőzhajó. Szívós, marcona matrózokból álló 
legénység – mindnyájan az Üres-tengeren voltak kereskedelmi hajókon (az új vasútvonalak 
miatt elvesztették a munkájukat), és a sokéves kemény munka megedzette őket. Birodalmi 
szállítójegyzékek széles választéka, néhány hamis, néhány valós.

Jellemzők: Az Üres-tengeren végzett sok éves munka miatt Vale és csapata elkülönült és 
zárkózott lehet, és először mindenkit lebecsülnek, amíg az nem bizonyította rátermettségét. 
De ha elnyeli a bizalmukat, akkor hűségük heves és sziklaszilárd.

Szövetségesek: Dokkmunkások, Lámpaoltogatók.

Ellenségek: Kékkabátosok (csatornajárőrök), a Keselyűk (rivális csempészbanda, I. 
Fokozat).

Jelen helyzet: Margette régi barátságot ápol Harrington fedélzetmesterrel, aki az 
Éjtörő nevű vas gőzhajón szolgál, és ő látja el a bandáját leviatánvér hordókkal, amit 
aztán ők átadnak a Véreztetőknek. De ezen nem elég nagy a nyeresége, és a bandája 
emiatt folyton morgolódik. Ennél jobb lehetőségek után kell nézzenek. A helyzetet to-
vább rontja, hogy a Keselyűk is megpróbálnak rálelni a forrásukra, hogy azt elorozzák.
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FEJLETT KÉPESSÉGEK ÉS LEHETŐSÉGEK
Íme azok a fejlett képességek és lehetőségek listája, amiket a Vigyázók a játék fo-
lyamán megszerezhetnek. Ezek a fejlett lehetőségek nem magyarázzák meg, hogy 
a JK-k hogyan jutottak hozzájuk. Ezt játék közben kell megtárgyalni és felfedezni.

CSALÁDI KÖTELÉKEK
Amikor megosztod a kenyeredet egy család fejével, és merészen kijelented a család 
felé irányuló hűségedet, akkor adj a banda kapcsolati listájához egy családtagot.

Amikor a bandád körözési szintje a család érdekében tett szolgálat miatt növekedett, 
akkor adj a kapcsolati listádhoz egy újabb családtagot, vagy egy létező családtagot 
léptess elő közeli baráttá.

Bizonyított hűség
Amikor személyesen a véredet ontottad egy családtagért, hogy egy 3. szintű sebet 
szenvedtél, vagy súlyos bonyodalmat kaptál, vagy bebörtönöztek, akkor megkapod 
a család rendíthetetlen bizalmát.

Megbízható: A szavadat az egész családban igazságként kezelik. Állításaidat sosem 
vonják kétségbe, amíg megdönthetetlen bizonyíték nem állítja az ellenkezőjét. Ha 
a családban bárki hazugnak nevez téged, vagy megkérdőjelezi a hűségedet, akkor a 
kiközösítést, elűzést vagy halált kockáztatja.

Vért a vérért
Amikor a bandából valaki az életét adja a családért, akkor a bandátokra örök érvényű 
hősökként tekintenek a családban. Balhénként +1 nimbuszt kaptok, ahogy ők is 
dicshimnuszokat zengenek rólatok, és Verőemberek osztagát kapjátok, aminek a 
minősége a banda Fokozatával egyenlő, a mértéke pedig a család méretével arányos. 
Ha az osztag elvész, akkor azt hamarosan pótolják, amíg teljesen meg nem semmisül 
a család.

Ha van Családi kötelék, Bizonyított hűség vagy Vért a vérért fejlesztésetek, és a 
család ellen fordultok, akkor ott vér fog folyni.

LEVETNI A KÉKET
Amikor kettős életet éltek, ami a doskvoli hivatali ügyek és a Vigyázó rendcsinálás 
közt oszlik meg, akkor az ügy érdekében használhatjátok Doskvol erőforrásait, azt 
kockáztatva, hogy felhívjátok magatokra a figyelmet.

Kettős élet
Amikor a jelvényeteket használjátok, hogy a bűnözők fölött uralmat nyerjetek, vagy 
Doskvol igazságszolgáltató rendszerének erőforrásaival gyűjtötök információt az 
ellenségeitekről, akkor túlerőltetés esetén stressz helyett +1 gyanút kaptok.

Ha valamikor is rajtakapnak titeket, akkor a büntetés elkerülése érdekében teljesen 
megszakíthatjátok a kapcsolatot.

Kapcsolat megszakítása
Amikor megszabadultok a kék zubbonytól, levetitek a Szellemőr maszkot, vagy Dosk-
vol sarába dobjátok a Birodalmi Gárda medálját, akkor a bandátok kap 1 körözési 
szintet, és hozzáférést kap a következő speciális képességekhez (mint kétes múlt 
fejlesztések):
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�� Nemkívánatos figyelem: Tudjátok, hogyan keltsetek elég zűrzavart ahhoz, 
hogy a Kékkabátosoknak be kelljen avatkozni, még ha azok félre is akarnának nézni. 
Amikor egy véres vagy látványos helyszínt készítetek, ami az egyik ellenségeteket 
célozza meg, akkor kaptok +2 gyanút, és nyomozás indul a célpontotok ellen, 
aminek a minősége megegyezik a körözési szintetekkel.

�� Leleplezett korrupció: Ismeritek a Kékkabátosok minden piszkos trükkjét, és 
ezt korábbi bajtársaitok ellen tudjátok fordítani. Amikor Kékkabátos vagy hasonló 
doskvoli hivatalnokkal léptek kapcsolatba, akkor határozzátok meg, hogy volt-e 
már velük dolgotok. Ha igen, akkor +1k-t kaptok a manipulálásukra, kényszerí-
tésükre vagy lefizetésükre.

HIDAK FELÉGETÉSE
Amikor a kerületetekben minden bűnbanda fogását meggyengítettétek, akkor a 
bandátokat mindenütt félni és gyűlölni fogják.

Félt és gyűlölt: A negatív frakcióstátusz jelentőséget ad, amikor olyan bandát 
félemlítetek meg vagy alkudoztok velük, akik félnek tőletek. Ha a kerületetekben 
bármely bandával pozitív frakcióstátuszotok van, akkor ez a hatás elvész.

KÉSEK, A ROSSZ ÚTRA TÉRT VIGYÁZÓK
Meddig szentesíti a cél az eszközt? Mi van akkor, ha nem érdekelnek titeket az utatok-
ba álló emberek? Mi van, ha a meló kedvéért elveszitek mindazt, amire szükségetek 
van? A meló sokkal fontosabb, mint a szabályok szerinti játék. Végül is, ha lassítotok, 
politikáztok vagy mentegetőztök, akkor sosem tudjátok megtisztítani ezt a várost.

A Vigyázók kiegészítőt azzal a céllal készítettük, hogy kompatibilis maradjon a Kések 
játékkal. Ha egy ponton rájöttök, hogy többé már nem az emberek megvédésének a 
játékát játsszátok, hanem megvannak a magatok céljai, akkor gratulálunk, mostantól 
bajkeverőkkel játszotok. Így haladjatok tovább.
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