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1. FIZETSÉG 2. GYANÚ
A banda a célpont minden Fokozata után nyer 1 
érmét, a művelet jellege után pedig nimbuszt 
(lásd jobbra). Ha birtokot szereztek, megkapjátok 
az előnyeit, és új kapcsolatot, új fenyegetést.

A banda a nimbuszt a művelet jellege után 
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. 
Korrupció felfedése. Sok megmentett.

�� 10+ nimbusz: Bűnözői frakció megsem-
misítése.

Plusz a bonyodalmakból és az ördögi alkuk-
ból származó minden további gyanú.

Látogass meg egy ellátót, és dobj a legalacsonyabb értékednek megfelelő 
kockával. A dobás legnagyobb eredményével csökkentheted a stresszt. Ha a 
jelöltnél több stresszt nyernél vissza, akkor túlmerítkezel (lásd alább). Ha 
szabadidőben nem merítkezel meg, a traumádnak megfelelő stresszt kapod.

A gyógyulási órád előmozdításához szerezz kezelést (mint a hosszú távú 
terveknél). Amikor kitelik egy óra, minden seb szintje csökken eggyel.

Ha megvan hozzá mindened, dolgozhatsz egy Hosszú távú projekten. Dobj a 
tulajdonságra, és jelöld a projekt órát: 1-3: egy, 4/5: kettő, 6: három, Krit: öt).

Egy dolog átmeneti használatának megszerzése. Dobj a banda Fokozatára. 
Az eredmény a dolog minősége (1-3: Rossz (Fok-1), 4-5: Rendes (Fok), 6: Jó 
(Fokozat+1), Krit: Kivételes (Fok+2)). Érmét költhetsz, hogy kivételes fölé növeld 
az eredményt, de ez szintenként 2 érmébe kerül.

A játtékkönyvedben jelölj 1 TP-t (+1 TP, ha megvan a megfelelő bandafejlesztés). 
Szabadidőnként csak egy adott TP-sávot növelhetsz.

Írd le a hétköznapi munkádat és kapsz 1 érmét. Szabadidőnként egy mellékállásod 
lehet.

Mondd el, hogyan csökkented a bandád Gyanúját, és dobj egy értékedre. Az 
eredménytől függően csökken a gyanú: 1-3: egy, 4/5: kettő, 6: három, Krit: öt).
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Amikor van egy kis időtök a balhék között, és ki tudjátok fújni magatokat, akkor az alábbi listából két 
szabadidős tevékenységet művelhettek. Visszakapjátok az összes páncélt. 1 érme vagy 1 nimbusz 
felhasználásával további tevékenységeket is végezhettek a listáról.
Minden szabadidős dobásnál +1k-t kapsz, ha segít egy barát vagy kapcsolat. A dobás után minden 
elköltött érme, felbérelt segítség, lefizetés stb. növeli az eredmény szintjét (így egy 1-3-ból 4/5 lesz, 
4/5-ből 6 lesz, és a 6-ból Kritikus lesz).

�� 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 balhé vagy egy ellenséges konfliktus után a 
banda gyanút kap. Egy nagy befolyású vagy jó 
kapcsolatokkal rendelkező célponnál +1 gyanú. 
+1 gyanú, ha az eset ellenséges területen történt. 
+1 gyanú, ha háborúban álltok. +2 gyanú, ha 
gyilkosság is történt.

Dobj a körözési szinttel egyenlő kockával, és a gyanútól függően olvasd le az eredményt.

Túlmerítkezés
A szenvedélyed miatt rosszul 
döntöttél – vagy a megszer-
zése, vagy a hatása alatt. Mit 
tettél?

�� Bajba keveredés. Válassz vagy dobj egy további bonyodalmat.
�� Hencegsz a tetteiddel. +2 gyanú.
�� Elveszve: Másik karakterrel játssz, amíg ez a görbe útjait járja.
�� Kifacsart. A jelenlegi ellátód megszabadul tőled. Keress egy másik 
ellátót a szenvedélyedhez.

VIGYÁZÓK ÖSSZEFOGLALÓJA

1-3 Veszélyben a terület, vagy 
Közfelháborodás

4/5 Üzenet, Cserbenhagyott 
holtak

6 Gyanúsítás

1-3 Veszélyben a terület vagy 
Zúgolódó védenc

4/5 Felelősségre vonás, Cser-
benhagyott holtak

6 Kikérdezés

1-3 Besározás vagy 
Kiábrándulás

4/5 Lerohanás, Cserbenha-
gyott holtak

6 Letartóztatás

GYANÚ 0-3 GYANÚ 4/5 GYANÚ 6+

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.

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. 
Győzzétek meg őt arról, hogy szükség van a 
munkátokra, gázoljátok le, vagy hagyjatok fel az aktuális 
törekvéseitekről és veszítettek 4 nimbuszt.
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.
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 letartóztassanak (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.
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.
Üzenet: Az egyik frakció, akivel negatív a státuszotok, 
üzenetet küld, hogy fogjátok vissza magatokat. Vagy 
veszítettek 2 nimbuszt és szereztek egy ellenséget, 
vagy visszavágtok.
Veszélyben a terület
A védett területeten valaki veszélybe kerül. Segítsetek 
neki, adjátok fel a bandaterületet, vagy rá se hederítse-
tek, s így bizalmat veszítettek (nimbusz=Fokozat+1).
Zúgolódó védenc
Az egyik kapcsolatotok vagy barátotok tiltakozik, sze-
rinte túl messzire mentetek. Nyerjétek vissza a bizalmát, 
különben távozik.

A balhé után hajtsátok végre a Fizetség, Gyanú, Bonyodalom és Szabadidő fázisokat – ebben a sorrendben.



 Vigyázó egyenruha (2 ingyen 
teher fegyver vagy szerszám)

 Elhivatott ezermesterek
 Küzdőszellem (szakértők 

Hirigelők)
 Partizánok (szakértők +1k-val 

gyűjtenek információt
 Megtörhetetlen (+1 trauma)

 Mara, főfelügyelő

 Twelves, leviatánvadász

 Soren, nyughatatlan szellem

 Remira, Lámpaoltogató

 Anis, Szellemőr

 Borz, kiváló feltaláló

	Szavahihetőség: A szabadidő alatt úgy költhetitek a nimbuszt, mint az 
érmét. A vigyázók második szenvedélyként megkapják az Elkötelezettséget.

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

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

	Gyökerek: Szabadidő alatt az egyik kapcsolatotok vagy szakértőtök 
végezhet egy szabadidős tevékenységet, hogy beszerezzen egy dolgot, 
csökkentse a gyanút, vagy gyógyítson egy sebet.

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

	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 veszélynek tette ki magát, hogy segítsen nektek. A 
balhé idejéig a csapatotokban mindenki kap egy pöttyöt arra a cselekvésre, 
amiben a kapcsolat jártas.

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

  Kétes múlt: Válasszátok egy másik bandalap speciális képességét.

speciális képességek

Védett terület: egyesítés – beavatkozás – ellenállás – terror

becsapott 
megtorlók

Minden játékülés végén minden alábbi dologért jelölj 1 TP-t (vagy 2-t, ha 
többször is előfordult).

�� Bűnözői balhékba avatkoztok, polgárokat védtek vagy betarttatjátok a törvényt
�� A jelenlegi Fokozatotoknál magasabb kihívásokkal néztetek szembe.
�� Növeltétek a banda hírnevét, vagy újra tettetek szert.
�� Kifejeztétek a banda céljait, motivációit, belső konfliktusait vagy természetét.
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Bandafejlődéskor, minden JK kap 2 szajrét (+1/Fokozat)

Búvóhely
 Pajta
 Csónak
 Rejtett
 Hálóhelyek
 Biztonság
 Páncélter.
 Műhely

minőség
  Iratok
  Szerszámok
  Eszközök
  Komponensek
  Kellékek
  Fegyverek

képzés
 Eszesség
 Bátorság
 Eltökéltség
 Személyes
  Kiválóság

kohorszok
fejlesztési ár

Új szakértő: 2
Plusz típus: 2
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