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Köszönetnyilvánítás
Hálával tartozunk a számtalan játéktesz-
telőnek, akik segítettek életet lehelni a 
Kék Bolygóba, és finomítgatták a v2 új 
szabályait. Életre kelt feljegyzéseitek, és 
a lelki kiruccanások segítettek elkészíteni 
ezt a világot, s most reméljük, hogy ezek 
másokat is arra inspirálnak, hogy köves-
senek titeket a határvidékre...

Tiszteletadás
Amint a Kék Bolygó első kiadása 1997 
júniusában nyomdába került, a világ 
Jacques-Yves Cousteau halálát gyászolta. 
Eltávozásával a Föld óceánjai elvesztet-
ték egyik legnagyobb bajnokukat, és az 
emberiség elvesztette egyik legnemesebb 
férfiját. Kérlek, tiszteld emlékét az óceá-
nok tiszteletével!
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HÚSVÉT
Írta: Tun Kai Poh

A száznyolcvanharmadik napon feltámadt holtából. Nem volt 
ott Mária Magdaléna, hogy vigyázzon rá, nem volt ott Júlia, 
csak egy ápoló, aki a hibernáció utáni gyógyszereket adagolta. 
A tankönyvek ezt a csodát Mesterséges Hipotermikus Meta-
bolikus Felfüggesztésnek nevezik. Viszketett a bőre, és majd-
nem visszaöklendezte a szürke, szagtalan levest, amit az előbb 
adtak neki.

Hol van Júlia?

Az ápolók azt mondták, hogy baleset történt. Aztán vállat von-
tak. Ramon Ortega hat hónapig tartó mélyaltatásban jött Po-
szeidónra a csillagok közti féreglyukon át, de valahol az úton 
a felesége elmaradt. Julia hibernáló kapszulájával volt a gond. 
Késlekedett az automata gyógyszeradagoló, keringési rendel-
lenesség történt az agyban, és azt mondják, ennek millió az 
egyhez az esélye.

Meglepetten vette észre, hogy nem tud sírni. Lehet, hogy ez 
a hibernálás egy mellékhatása. De a következő hetekben sem 
hullatott könnyeket. Ahogy átesett a Prosperity Űrállomás 
fizikoterápiáján, nem idézte fel emlékét, nem álmodott vele, 
csak az előtte álló útról, és az alatta lévő bolygóról.

A National Geographic Society (akik részvétüket fejezték ki) 
túl sokat fizetett ezért az expedícióért, hogy Pulitzer-díjas 
fényképészük üres kézzel térjen vissza. Továbbra is egy po-
szeidóni őslakót akartak a címoldalukon látni. Amikor átesett 
a Vám- és Bevándorlásügyön, fásultan beszállt az űrsiklóba, 
sajátjai mellett a felesége kameráit is magánál tartva, és lee-
reszkedett Poszeidónra. Feltámadt holtából, de többé nem tar-
tozott az élők közé.

Haven fővárosban a felhős ég alatt látogatta végig a tudósokat 
és hivatalnokokat. Azt kérdezte, merre találhatná az őslako-
sokat. Volt pár régi feljegyzés a találkozásokról, egy részletes 
boncolási jegyzőkönyv, de más alig. Majdnem közel 30 évnyi 
kutakodás és nézelődés után a tudósok továbbra sem tudtak 
semmit sem róluk. A rájaszerű lények a széles nagy óceánban 
éltek, míg az emberiség csak a szigeteken, és a szigetvilágok 
körüli sekélyesekben telepedtek le. Az a kevés találkozás is 
gyakran torkollott rejtélyes erőszakba és halálesetbe. De ez 
neki így jó volt. Pont jó.

A Cousteau-tengerben, a Lambda Serpentis sárgás ragyogása 
alatt helyszíni kutatókkal együtt utazott, akik a caneopoise 
csordákat követték, és belemerültek azokba a hínármezőkbe, 
ahol egyszer őslakosokat láttak. Veszélyes viharok fenyegették 
őket. Egy négyosztatú állkapcsú angolna a derekába mélyesz-
tette mérges agyarait. Ramon Ortega túlélte – rosszabbakon 
is átesett már. Nem tudott visszagondolni arra az évre, amit a 
háborútól meggyötört Új-Balkánon töltött. Nem emlékezett a 
halállal való szembenézéseire – aknamezőkre, orvlövészekre, 
karjai közt elvérző újságírótársakra. Nem tudta felidézni, hogy 
ott találkozott először Juliával, egy felperzselt falu romjai közt. 
Két fotós elkapja a pillanatot, hogy megpróbálja felkelteni a 
világ fáradt lelkiismeretét.

Julia. Amikor Juliának udvarolt két hónapig, Julia megkérdez-
te, mik azok a forradások a hátán. Elmondta, mit műveltek a 
szülei réges-régen: a múlt legrosszabb démona, amiért átutaz-
ta a bolygót, hogy megszabaduljon tőlük. Amint elmondta a 
történetet, megkönnyebbült tőle, és eltűnt az elméjéből. Julia 
lett az emléke. Annyi emléke volt, hogy mindkettőjüknek elég 
volt. Ő volt a megtestesült Emlék. Emlékezett az eszperantóra, 
ami egy olyan mesterséges nyelv volt, amire már senki sem 
emlékszik. A nagynénje tanította meg neki gyermekkorában. 
Emlékezett a fekete-fehér fotográfia ősi technikáira, ami el-
veszett művészet lett a holografikus képalkotás világában. 10 
évig viselte mindkettejük emlékeit – a nevetést, rémálmokat, 
évfordulókat, napsütéses napokat a parkban. Most az Emlék 
meghalt.

Nomad egy nyomornegyedében, a felüljárók kaotikus háló-
jában, és a házhajókon és tutajokon tornyosuló fa- és plasz-
tiképületek alatt kérdezgetett orvvadászokat, csempészeket és 
kitermelőket. A szóbeszédek szerint volt egy hely, ahol gyak-
ran előfordultak az őslakosok: egy csillagászati összegért egy 
delfin vezető meg is mutatta volna neki, hogy merre. Érezte, 
hogy annyi hónap után hamarosan véget ér kutatása. Poszeidón 
nem ölte meg. Ha eddig élve megúszta, akkor miért ne?

A Delfin-tenger felszíne alatt Poszeidón egyik mangrove gyö-
kérrengetegében ért kutatásai végére. Az idegen fák a sekély 
tengerfenékről nőttek a felszín fölé 20 méterrel, hogy páfrány
szerű leveleikből szerves szigeteket alkossanak. Milliónyi pa-
rányi foszforeszkáló lény szálldosott a mangrove sötét homá-
lyában. Szerves korhadék – a levelek, döglött gyíkok és sok 
más felismerhetetlen lény maradványa – lebegett a sötétség-
ben, a gyökerek közé szorulva, ami a bomló anyag labirintus-
falait képezte. Ramon egyedül küzdötte át magát a gyökérren-
getegen, a kopoltyúmaszkja sziszegett, és a kamerájának fénye 
alig világította meg előtte az utat.

A farengeteg szívében vártak rá, 10 méterrel a felszín alatt. 
Elmondhatatlanul fenségesek, mint a három méteres tüskés 
ráják, de higgadtak, mint az oroszlánok. Egyszerre sugároz-
tak ősi történelmet és időtlenséget. Méretük ellenére könnye-
dén és fürgén körbeúszták őt. Aztán már egyszerűen tudta: 
az őslakosok ennek a világnak az emlékei. Ők őrizték a titkos 
történelmet, ami túl gyönyörű és elképzelhetetlen az emberek 
számára, hogy megértsék. Mégis végül rájött, hogy egy sokkal 
gyönyörűbb emlék is van itt. Amennyire Poszeidón képezte az 
őslakosok létének alapját, úgy vált Julia is a saját élő részévé.

Mintha ezt mondták volna az őslakosok: Megfeledkeztél ön-
magadról. Úgy döntöttél, hogy nem gyászolsz, ezért hiányzik 
egy részed abból, aki vagy. Menj vissza. Találd meg, hogy mit 
vesztettél el. Nem élhetsz és gyarapodhatsz enélkül.

De lehet, hogy semmit sem mondtak. Ez már nem számított. 
A kamera kisiklott a kezeiből, és Ramon Ortega felúszott a sö-
tétségből. Kitört a felszínre, ahol az idegen nap lesugárzott a 
fák lombjai közt, hallotta az angolnasárkányok rikoltozását, és 
a leveleken átsöprő meleg szél suhogását. Levette a kopoltyú-
maszkot, mélyet lélegzett, és sírni kezdett. A kétszázhatvan-
harmadik napon az élők közé emelkedett.

HÚSVÉT



KÉK BOLYGÓ: JÁTÉKMESTEREK KÉZIKÖNYVE4

A JÁTÉKMESTER 
SZEREPE

A Játékmesterek kézikönyve a Kék Bolygó v2 tudomá-
nyos-fantasztikus szerepjáték alapkönyveinek második 
kötete. A Játékmesterek kötetében maga a bolygó a fő ka-
rakter. Ez a könyv életet lehel Poszeidón kolóniavilágába, 
részletekkel szolgál az ezen az egzotikus óceánbolygón 
lévő emberekről, településekről, ökoszisztémákról, nö-
vény- és állatvilágról, klímáról és időjárásról, és a rejtélyes 
őslakosokról. Ennek a könyvnek a segítségével a játékmes-
terek képessé válnak leírni az élénk tájakat, és olyan iz-
galmas kalandokat készíteni, amiket áthatnak a látnivalók, 
hangok, illatok és érzések, amik ezt a gazdagon részlete-
zett tudományos fantasztikus világot jellemzik.

A játékmesterek egy nehéz, de méltó feladattal szembesül-
nek. Míg a játékosoknak csak annyi a feladata, hogy egyet-
len egyedi karaktert készítsenek el és játsszák ki, addig a 
játékmesterek leginkább a játékvilág minden más részéért 
felelősek. A játék folyamán előfordul, hogy a játékmester 
az idegenvezető, bíró, narrátor, speciális effekt-művész, 
díszlettervező, producer, rendező, forgatókönyvíró és szí-
nész szerepét játssza.

A Játékmesterek kézikönyve tömve van a játék környeze-
tével és hátterével kapcsolatos információval. A játékmes-
ternek további részleteket kell hozzáadnia a létező szemé-
lyekhez és helyekhez, újakat kell készítenie, és ezeket az 
elemeket ábrázolni kell tudnia a játékosok felé. A játék-
mesternek egyben le kell játszania a nemjátékos karakte-
rek és a játékos karakterek közti interakciókat, és le kell 
vezetnie a játékos és nemjátékos karakterek cselekedeteit.

Végül a legfontosabb, hogy a játékmesternek meg kell al-
kotnia az alapvető történeti elemeket és cselekményszála-
kat, amik alapján a játékosok meghozzák döntéseiket, és 
a karaktereik cselekedetei által felépül a kaland. Ezek a 
cselekményszálak lehetnek részletesen kidolgozottak és 
teljesek, vagy lazán ajánló jellegűek és elvarratlanok – ezt 
a döntést mindig a játékmesternek és a játékos csoportjá-
nak kell meghozni.

A játékülés alatt kerülnek bemutatásra a cselekmény ele-
mei, amik egy kalandot alkotnak. A kalandok azok az 
egyedi játékülések, amik a játékos karakterek epizodikus  
életét alkotják. A kalandok lehetnek önállóak, időszakiak, 
és függetlenek egymástól, vagy ezeket össze is lehet fűz-

ni megfelelő sorrendbe, hogy egy folyamatos, részletes 
történetet alkossanak. Az ilyen történeteket alkotó ka-
landsorozatokat kampányoknak nevezzük.

A kampányok több évnyi „játékidőig” is tarthatnak, 
ami gyakori jelenség az olyan játékos csapatoknál, 
ahol ugyanazok a karakterek számos kalandban részt 
vesznek. A kampányok arra valók, hogy felépítsék az 

egyedi karakterek képzeletbeli életét, történelmet biztosít-
son nekik, és lehetővé teszi számukra, hogy fejlődjenek a 
hosszú távú céljaik elérésén munkálkodva.

KAMPÁNYOK TERVEZÉSE
Mivel a kampányok több játékos beszélgetésén keresztül 
jönnek létre, ezeknek sosem lehet előre megszabni a forga-
tókönyvét, így ezek mindig „kidolgozás alatt” fognak állni. 
Ettől függetlenül több tervezési lehetőség is van, ami egy 
sokkal élvezhetőbb Kék Bolygó játékot fog eredményezni.

KAMPÁNYKONCEPCIÓ
Bár a Kék Bolygó játékmechanikája az egyedi és változa-
tos karakterek készítését bátorítja, fontos észben tartani, 
hogy egy kampány számára létrehozott karakterek rendel-
kezzenek valami egységes vonással, még akkor is, ha az 
csak a jelenlegi helyzetükre vonatkozik. Egy kaland sokkal 
élvezetesebb és kellemesebb, ha a játékos karaktereknek 
van egy logikus motivációjuk arra, hogy együtt legyenek 
és összedolgozzanak. Sok szerepjáték egy nagyon fóku-
szált és specifikus környezetre összpontosít, ahol feltétele-
zik, hogy a karakterek mind ugyanarra törekednek, például 
együtt kalandoznak a dicsőségért és hírnévért, természet-
feletti jelenségek után nyomoznak, vagy egy felfedező űr-
hajó legénységét alkotják.

A Kék Bolygó teljesen más megközelítést használ, és egy 
gazdagon részletezett környezetet mutat be, ahol sokféle 
karakter, kaland és kampány lehetséges. Míg ez a meg-
közelítés nagyfokú rugalmasságot biztosít a játékos csa-
patnak, ez egyben némi megfontolást és felkészültséget is 
megkövetel a játék megkezdése előtt. A kampány általános 
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koncepciójának megválasztása nagyon fontos dolog, és a 
játékmesternek arra kell biztatni a játékosokat, hogy ve-
gyenek részt ebben a döntéshozatalban. Előfordulhat, hogy 
a játékmester elcsábul arra, hogy olyan játékot meséljen, 
amilyenre csak ő vágyik, de általában nem hálás dolog egy 
olyan játékot levezényelni, ami a játékosok számára nem 
érdekes és megragadó.

Keretek
Egy karakterkoncepció meghatározza, hogy kik a karak-
terek, mit csinálnak, és miért csinálják azt. Ez határozza 
meg, hogy mit tudnak elérni vagy megszerezni, és mi a 
tétje a velük megeső kalandoknak. Ez adja meg a játékmes-
ternek az információt, hogy mi hajtja őket, hogy megfelelő 
történeteket készítsen, ami egyszerre motiváló és megfele-
lő a karakterek számára. A koncepció a háttér és a cselek-
ményszálak kidolgozását határozhatja meg, és segít a lé-
nyeges nemjátékos karakterek létrehozásában. A kampány 
koncepciójának birtokában a játékmester arra fordíthatja 
kreatív energiáit, hogy a környezetből a megfelelő elemek-
re koncentráljon, amik leginkább a kampány magját fogják 
alkotni.

A következőkben ismertetünk néhány archetipikus kam
pányötletet a Kék Bolygó környezetben.

•	 A karakterek GEO Békefenntartók, akik egy kis elszige-
telt helyőrségben vagy körletben állomásoznak.

•	 A karakterek a GEO Járőr tisztjei a vízivilág egyik na-
gyobb városában.

•	 A karakterek egy ökoterrorista sejtet alkotnak, akik titkos 
háborút vívnak Poszeidón céges kizsákmányolása ellen.

•	 A karakterek titkos ügynökök egy Cégállam biztonsági 
szolgálatánál, és ipari és politikai kémkedést végeznek a 
riválisaik ellen.

•	 A karakterek gengszterek és maffiózók az egyik szindi-
kátusnál, amelyek Poszeidón bűnözői alvilágát uralják.

•	 A karakterek kemény pionírok, akik egy veszélyes boly-
góval – és néha önmagukkal – küzdenek abban a re-
ményben, hogy egy új civilizációt építenek a vadonban.

• A karakterek kutató tudósok, akik Poszeidón titkait és ősi 
örökségét kívánják felfedezni.

• A karakterek idegenvezetők és határvidéki telepesek, 
akik birokra kelnek Poszeidón kegyetlen vadonjaival, 
hogy felfedezzék a bolygó legsötétebb zugait is.

Téma
Egy kampány témája egy végig húzódó cselekményszál, 
vagy ötlet, ami központi fontosságú a kampány eseményei 
folyamán. Egy szilárd téma, ami a játékos karaktereket is 

bevonja, összefüggést, folytatólagosságot, jelentést és 
drámát ad a kampánynak. A kampánytémák olyanok 
lehetnek, mint a bennszülöttek és jövevények között fe-
szülő ellentétek kicsúcsosodása, az új határvidék megsze-
lídítéséért vívott küzdelem, az érintetlen világ védelméért 
vívott harc, vagy az őslakosok és azok titkai.

Nézd meg, hogy egy kampánytémának nem kell tartal-
maznia morális vagy etikai összetevőt, mint például „a 
bűn nem kifizetődő” vagy „a nagylelkűség jó, a kapzsiság 
rossz”. A valóságban a karakterek személyiségei és egyedi 
morális felfogásuk vezethet ilyen megítélésekhez, még ha 
ezek gyakran összetűzésbe is kerülnek a társadalmi fel-
fogással. A Kék Bolygóban a karakterek felelősek a saját 
döntéseikért és cselekedeteikért, és morális témákat sosem 
szabad arra használni, hogy korlátozza a döntéseiket, vagy 
előírja a kívánatos végkimenetelt.

Persze az érme másik oldala, hogy a karakterek minden 
cselekedete magával vonja a következményeket, amik nem 
mindig kívánatosak. A játékmester, ahelyett hogy megha-
tározott morális témákat használna, úgy is dönthet, hogy 
olyan helyzeteket teremt, amikben a karakterek értékei 
összeütközésbe kerülnek. Például a játékmester felállíthat 
egy olyan helyzetet, amikor egy karakternek lehetősége 
van egy előléptetésre, üzleti előnyre, vagy valami más 
fejlődésre, de csakis a barátai bizalmának árán. Egy ilyen 
helyzet a karakter ambícióját és hűségét közvetlen ellen-
tétre kényszeríti, de ez nem korlátozza döntéseit vagy cse-
lekedeteit. Ez arra szolgál, hogy megerősítse azt az érzést, 
hogy a karaktereknek vállalniuk kell döntéseikért a fele-
lősséget, és ezért csakis önmaguk a felelősek.

Bár a játékosok nagyban beleszólhatnak a kampánykon-
cepció több aspektusába, nagyrészt a játékmester lesz fe-
lelős a kampány témájának meghatározásáért. Lehetséges, 
hogy egy kampány több témát is vegyítsen, vagy a főtéma 
másfelé fejlődik vagy alakul a kampány folyamán. Még 
az is lehetséges, hogy a játékosok előnyben részesítenek 
egy témát, ami valami egész másfelé fejlődik a karaktereik 
döntéseinek és cselekedeteinek tükrében.

Hangulat
Milyennek kell érződnie a kampánynak? Legyen sötét és 
fenyegető, vagy könnyű és reményteljes? A kampány ka-
landjai álmélkodást és felfedezésélményt nyújtsanak, vagy 
paranoiát és félelmet? A karakterek átlagemberek, akiket 
elkapott egy náluk jóval nagyobb eseményhullám, vagy 
kiemelkedő hősök, akik emlékezetes eseményeken keresz-
tül befolyásolnak mindenkit maguk körül? A kampány 
jellemző hangulata kéz a kézben jár a témával, és arra 
szolgál, hogy a megragadja játékosok érzelmeit és 
képzeletét.

A játékmesternek két fő eszköze van, amivel meg-
alkotja kampányának hangulatát. Az első a környe-
zet. Ha a kiválasztott hangulat sötét és kegyetlen, a 
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legtöbb kalandnak olyan helyeken kell játszódnia, ami 
szintén sötét és kegyetlen – félhomályos folyosók és egy 

tengermélyi bányászállomás zárt terei, vagy felkelők tá-
bora a dzsungel mélyén. A második eszköz a nemjátékos 
karakterek, akik körülveszik a játékos karaktereket, és 
alakítják életüket. Ha a játékmester megpróbál reményt 
kelteni, akkor ezek a karakterek gyakran barátságosak, se-
gítőkészek és őszinték. Azonban egy olyan kampányban, 
amit a paranoia és félelem ural, az ilyen emberek gyak-
ran fenyegetőek, titkolózóak és hűtlenek. A játékmester a 
nemjátékos karaktereket arra használja, hogy „tükrözze” a 
környezetet, és olyan hangulatot keltsen, ami szinte kézzel 
fogható a játékosok számára.

Konfliktus
A konfliktus a legtöbb szerepjátékos kaland kulcs összete-
vője, ami motivációt, célokat, kalandötleteket és háttértör-
ténetet ad. Egy jó kampány az éppen aktuális témán felül 
kell, hogy tartalmazzon egy központi konfliktust is, ami 
feltölti az akciót, és izgalomban tartja a játékosokat.

A Kék Bolygó világán lévő számos ellentétes érdeket di-
rekt azért hoztuk létre, hogy egy konfliktusokban gazdag 
környezetet biztosítsunk. A jól megalkotott háttérkonflik-
tusok színt adnak a karakterek kollektív valóságának, 
ahogy a valós világ is megtölti életünk hátterét. A konflik-
tusokat bele kell szőni a kampány témájába, hogy folyama-
tosan pörögjön a háttérben is az akció, amivel olyan hatást 
keltünk, hogy a karakterek valami valódi, valami fölöttük 
álló dologban vesznek részt.

Rejtély
Egy rejtélyes mozzanat lehet egy szerepjátékos kampány 
legmegragadóbb vonása. Semmi sem ragadja meg úgy a 
játékosokat, és biztosít kalandötleteket, mint az ismeretlen 
ígéret és fenyegetés. Érdekes rejtélyek vannak Poszeidón 
óceánjainak felszíne alatt, és ezeket érdemes kiaknázni 
minden Kék Bolygó kampányban.

Azok a legjobb kampányok, amikben a rejtélyek más, mé-
lyebb rejtélyeket takarnak, és az egyik felfedése egy másik, 
izgalmasabb rejtélyhez vezet, mint az előző. Egy izgalmas 
rejtély jobban visszacsábítja a játékosokat a játékasztalhoz, 
és eredeti befejezésélményben részesíti őket, amikor végül 
megoldják.

Cselekményszál
Egy kaland, vagy kampány cselekményszálának az a lé-
nyege, hogy a karaktereket, témákat, rejtélyeket, konflik-

tusokat és nemjátékos karaktereket összekötő aktuális 
események egyetlen összefüggő egészt alkossanak. 
Fontos, hogy egy cselekményszál kézenfekvő legyen 
a kampány keretei között, és gondosan meg legyen 
alkotva, hogy érdekelje, meglepje és motiválja a játé-
kosokat.

A cselekményszálak kijátszása lehet gondosan kitalált és 
kidolgozott, hogy arra kényszerítse a karaktereket, hogy 
bizonyos körülményekre reagáljanak. De lehetnek lazán 
összerakottak is, ami lehetőséget ad a karaktereknek, 
hogy saját akaratuk szerint cselekedjenek. Egy jó kaland 
általában a kettőt kombinálja – gondosan kidolgozza a je-
lenlegi történet kulcselemeit, találkozásait vagy nyomait, 
és vannak lazább folytatások, amik választást kínálnak a 
játékosoknak, és megadják a szabad akarat érzetét. Egye-
dül a játékmester felelős a cselekményszál megalkotásáért, 
és oda kell figyelnie az egyensúlyra, kihasználva mindkét 
stílus erősségeit.

Nemjátékos karakterek
A valós életben mindenkit emberek vesznek körül, akik 
fontos szerepet játszanak az életükben – barátok, család-
tagok, riválisok, vagy akár ellenségek. Egy Kék Bolygó 
kampányban azok az emberek, akik rendszeres szerepet 
játszanak a játékos karakterek életében, nagyot lendítenek 
a kampány realizmusán, tartalmán és folytatólagosságán. 
A játékosok rendelkezhetnek a lehetőséggel, hogy kiszí-
nezzenek néhány ilyen nemjátékos karaktert, de kétségte-
lenül a játékmester dolga, hogy legtöbbjüket megalkossa.

Egy átlagos nemjátékos karakter megalkotásához a játék-
mesternek ki kell találnia egy nevet, egy rövid fizikai le-
írást, és a karakter kampányban betöltött szerepét. A fonto-
sabb nemjátékos karaktereknek jobb, ha a játékmester fel-
jegyzi a tulajdonságukat, tehetségüket és képzettségeiket, 
hogy hogyan beszélnek és cselekednek, hol élnek, dolgoz-
nak, és így tovább. A Játékosok kézikönyvének 3. fejeze-
te jó kiindulópontot jelent az ilyen nemjátékos karakterek 
megalkotásához is, de a játékmester tetszőlegesen adhat 
nekik bármilyen tulajdonságot és képzettséget, amit ép-
pen megfelelőnek tart. Ehhez hasonlóan a karakterprofilok 
egyéb elemei is szolgálhatnak kiindulópontként a nemjáté-
kos karakterek személyiségéhez, és hasznos támpontot ad-
nak a játékos karakterekkel való interakciók kijátszásához.

KALANDÖTLETEK
Még a legképzeletgazdababb játékmesternek is nagy fejtö-
rést okoz egy izgalmas kaland ötletét kitalálni. Bár a köny-
vek, filmek, sorozatok, újságok és magazinok mind szol-
gálhatnak ötletadóként, egy releváns kalandhoz a legjobb 
ötleteket a karakterek és maga a kampány adja.

Amikor a Kék Bolygó karakterek megalkotásra kerülnek, 
a játékmester azonnal egy csomó dolgot megtud róluk – 
honnan származnak, milyen tapasztalatok alakították az 
életüket, mik a céljaik és motivációik. A játékosok gyakran 
ennél is több részlettel is szolgálnak a karakterprofiljuk 
megalkotásakor. A játékmester ezeket az információkat 
használhatja a kalandok megalkotására, hogy olyan törté-
neteket alkosson, amik teljesen bevonják az egyedi karak-
tereket.
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A kampány koncepciójának tervezési elemei is inspiráci-
óval szolgálhatnak a játékmester számára, számos kérdést 
felvetve, amik beindítják a kreatív folyamatot. Ez a kaland 
hogyan hangsúlyozza ki a kampány témáját? Hogyan foly-
tatják a karakterek a kampány rejtélyeinek felfedését, és 
hogyan vezetek be egy újat? Hogyan vonom be a játékos 
karaktereket a háttérben örvénylő cselekményekbe? Vajon 
mire készül régi ellenfelük? Talán ideje, hogy újra felbuk-
kanjon. Gyakran maga a kampány is – hogy mi történt ed-
dig, és minek kell még megtörténnie – a játékmester leg-
jobb ötletforrása az új kalandötletekhez. Amikor a játék-
mester új kalandokat épít a kampány szövevényes cselek-
ményszálaiból és eseményeiből, akkor a kampány további 
mélységet és folytatólagosságot kap.

Végül ebbe a könyvbe is beletűzdeltünk egy csomó kalan-
dötletet és eseményszálat, amit megtalálhatsz a „Szigorúan 
bizalmas” című keretes írásokban. Ezek a részek karak-
tereket és történeteket adnak, amik a kalandmester saját 
egyedi kalandjához szolgálhatnak inspirációul. Ezek egy-
ben lehetséges kapaszkodók ahhoz, hogy a játékos karak-
terek hogyan vehetnek részt a Kék Bolygó világát átható 
eseményekben.

A JÁTÉKMESTER CÉLJA
A játékmestereknek sosem szabad feledniük, hogy az első 
és legfontosabb céljuk, hogy jól szórakozzanak, és a játé-
kosoknak is megadják ezt az élményt. Egy Kék Bolygó 

kampányt vezetni nagy kihívást jelentő hobbi lehet, de egy 
kis gondolkodással és felkészüléssel bárki képes lehet rá. 
A legtöbb játékos nem várja el a játékmestertől, hogy mes-
teri történetmondó vagy kiváló színész legyen, vagy hogy 
kívülről fújja az összes szabályt. A Kék Bolygó játékok ve-
zetése nagyobb tapasztalattal könnyebbé válik, de a tapasz-
talathiány sose akadályozzon meg egy leendő játékmestert, 
hogy új kampányba vágjon. Merülj bele, kövess el hibákat, 
és élvezd a játékot. Hallgass a játékosaidra, és figyeld, hogy 
mit szeretnek és mit nem szeretnek a játék folyamán. Add 
meg nekik, amit akarnak, többet is, mint amit elvárnak, de 
kalandos úton.

(Ford. megj.: A könyv végén található egy segédlet, amit én 
készítettem. Ennek a használatával nagyon könnyen lehet 
izgalmas és fordulatos kalandokat készíteni a Kék Bolygó 
világára, és ezt a játék közbeni váratlan fordulatokra is 
használhatod.)

Ez a kötet a Játékosok kézikönyvével egy teljes világot, egy 
új vadnyugatot kínál nektek, amit átélhetsz a barátaiddal. 
Feszítsd szét a határokat és fedezzétek fel a sötét sarkokat. 
A Kék Bolygó egy új világ, tele reménnyel és fenyegetés-
sel, szabadsággal és elnyomással, emberrel és gépekkel, 
ismerős és idegen dolgokkal. Vezessen a képzeleted és ha-
bozás nélkül kövesd azt!

ELŐSZÓ: A JÁTÉKMESTER SZEREPE
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A SERPENTIS-
RENDSZER
2078-ban a fúziós meghajtású Prometheus II űrszonda át-
hatolt a Nap körül keringő frissen felfedezett Lorentzi fé-
reglyukon. Egy pillanat múlva az űrszonda kiemelkedett a 
másik oldalon, a Lambda Serpentis csillagrendszer szélén, 
több mint 30 fényévnyi távolságra. Ennek a csillagrend-
szernek és bolygóinak felfedezése örökké emlékezetes pil-
lanat marad az emberiség történelmében.

A Lambda Serpentis egy G0 osztályú sárga csillag, ami 
nagyon hasonlít a Naphoz. A Serpentis, amit Serpensnek 
is neveznek, hat nagyobb égitesttel rendelkezik. A legbelső 
egy ősi hő- és sugárzásforrás, ami csupán 105 millió kilo-
méterre kering a csillagtól. A Héphaisztosz nevű jókora vi-
lág egy természetes planetológiai kísérlet, de a tudományos 
vizsgálatokon kívül kevéssel tud szolgálni. Hihetetlen nagy 
felszíni hőmérséklete miatt kézenfekvő dolog volt, hogy a 
kovácsmesterség görög istenéről nevezzék el a bolygót.

A harmadik bolygó egy katasztrófa nyomait viseli magán 
még a Serpentis múltjából. Csak nagy bolygótörmelék ma-
radt belőle, néhány akár a 300 kilométer átmérőt is eléri. 
Űrlakók és övlakók özönlenek évente ezrével a Serpentis 
Övbe, akiket a szétszóródott maradványokban található 
alapanyagok vonzanak.

Az a kérdés, hogy vajon mennyire gyakoriak a Szaturnusz-
hoz hasonló gyűrűrendszerek, megválaszolásra került a 
Serpentis rendszer három külső bolygója által. Mindegyik 
egy gázóriás, és mindegyiknek összetett gyűrűrendszere, 
és több körülöttük keringő jelentős méretű holdja van.

A legnagyobb gázóriás a Lambda Serpentis V sokkal több 
hőt sugároz, mint amire a hagyományos bolygótani elmé-
letek alapján következtetni lehetne. Nem olyan sűrűségű, 
hogy beinduljon a hidrogénfúzió, mégis fényesen sugároz 
az infravörös tartományban. A Serpentis V némileg ki-
sebb, mint a Jupiter, és sok hasonlóságot mutat a Föld óriás 
szomszédjával. Ezt is narancs és vörös sávok ölelik körül, 
és szörnyű felhőrendszerek örvénylenek, hatalmas viharo-
kat jelezve a légkörben.

A bolygót kézenfekvő okokból Jupiter apjáról, Kronoszról 
nevezték el, amit elfogadott a Nemzetközi Csillagász Szö-
vetség. A Serpentis IV-t, vagy Aioloszt a szelek őrzőjének 
görög istenéről nevezték el. Serp VI-t Hádész feleségéről, 
Perszephonéről nevezték el, és ez a Serpens rendszer távoli 
szélét jelzi.

Az emberiséget teljesen váratlanul érte a Prometheus ada-
ta, ami a rendszer második bolygóját, a Lambda Serpen-
tis II-t írta le. A bolygó hihetetlen hasonlóságot mutatott 
a Földdel, mert az átmérője, sűrűsége és gravitációja mind 
a földi norma 12%-án belül maradt. A bolygó keringé-

se kicsit szélesebb, így egy év 13,5%-kal hosszabb, és 
a forgása is kicsit lassabb, így a Lambda Serpentis II-n 
minden nap 30,012 óráig tart. Valójában a bolygó legmell-
bevágóbb vonása nem a Földhöz való hasonlatossága volt, 
hanem a felületét borító hatalmas óceánok. Mivel azúrszín 
sós víz borította, kézenfekvő volt a Poszeidón név.

Poszeidón kezdeti klimatológiai adatai nagyon gyanúsak 
voltak. A bolygó sokkal melegebbnek tűnt, mint kellene, 
tekintve a jókora jégsapkákat és a nagy méretű felhőtaka-
rót. Akkoriban a klimatológiai elméletek azt jelezték, hogy 
az albedó szerint a bolygónak szilárdra kellett volna fagy-
nia. A jég, hó és felhők által visszavert napenergia mennyi-
sége alapján kevés tudós hitte el, hogy a bolygó olyan me-
leg lett volna, mint amit a Prometheus feljegyzett. A válasz 
Poszeidón légkörének spektrográfiai elemzésében rejlett. 
A bolygó hihetetlenül aktív tektonikusan.

Poszeidón kérgét 13 tektonikus lemez alkotja, amik több-
sége mozgásban van. Az Argos 12 bolygóra indított misszi-
ójában 275 aktív vulkánt vettek nyilvántartásba. Minden 
ilyen vulkán kénes vegyületeket és egyéb gázokat ereszt 
a bolygó atmoszférájába, amivel mind a légköri nyomást, 
mind a természetes üvegházhatást növelik. Ez a melegítő 
hatás tartotta Poszeidónt egy ingatag és mérsékelt egyen-
súlyban.

A nagymértékű vulkanikus tevékenység a felelős a bolygó 
jelentős szárazföldi területének többségéért is. Csak kevés 
nagyobb sziget van, és a bolygó szárazföldjeit leginkább 
kis szigetvilágok és elszigetelt vulkáni szigetláncok alkot-
ják, amik néha több ezer kilométerre vannak legközelebbi 
szomszédjaiktól.

Poszeidónnak két holdja van, a Próteusz és Néreusz. A kö-
zelebbi hold, a Próteusz, majdnem 600.000 km-re kering a 
Poszeidóntól, és olyan tömeggel rendelkezik, hogy sok tu-
dós úgy érzi, hogy a két égitest egy bináris bolygórendszert 
alkot. Átmérője több mint 7.000 km, és az égitest több mint 
fél G felszíni gravitációval rendelkezik. A holdnak egy vi-
szonylag sűrű légköre is van, aminek az átlagos felszíni 
nyomása 0,4 atmoszféra körül van.

A Próteusznak van egy mérsékelt élővilága, ami nagyrészt 
növénymások széles skálájából áll. Csak egy vékony lég-
kör védi a felszínt a Serpentisről és a Poszeidón Van Allen 
övéről érkező sugárzás ellen, így nagy a mutáció mértéke. 
A Próteuszon az élet a sarkoktól az egyenlítőkig mindenütt 
ott van, és alkalmazkodott a hosszú éjszakákhoz és nappa-
lokhoz. Csak kevés ilyen organizmus mutat reakciókat a 
stimulációkra, és még kevesebb agresszív. Mások erős 
kemikáliákat bocsátanak ki, amik vagy halálos mér-
gek, vagy az emberre teljesen ártalmatlan molekulák. 
Bár Próteusz egyik élőlénye sem tud egy penészgom-
bánál gyorsabban mozogni, néhány kellemes illatot 
bocsát ki, vagy szépen néz ki, valamint mindegyiknek 
egyedi reprodukciós módszere van.

01 FEJEZET: AZ ÚJ VADNYUGAT
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A második hold, Néreusz 825.000 km-re kering. A hold 
átmérője kevesebb mint 5.000 km, a tömege úgy huszada 
a Földnek, és a felszíni gravitáció 0,33 g. Elhanyagolható 
légköre leginkább szén-dioxid és nitrogén, 0,14 atmoszféra 
felszíni légnyomással. Ez a nyomáshiány élhetetlenné teszi 
a felszínt teljes űrruha nélkül, de a hold szemmel láthatóan 
viharos eredete nagy érclelőhelyeket hozott a felszín kö-
zelébe. A természetes erőforrások és az alacsony szökési 
sebesség miatt a hold fontos bányász- és finomítóközponttá 
vált az űrbéli építőcégek számára.

A Serpentis rendszert sokan az emberi civilizáció legna-
gyobb felfedezései köré sorolják. A rendszer egyedi jel-
lemzőit, valamint a Naprendszerrel való hasonlatosságát 
tekintve ez a felfedezés a sors adományának tűnik. Amikor 
egy ilyen felfedezés valódi esélyét megkérdezték a Nem-
zetközi Csillagász Szövetség egy ismert kutatójától, ő azt 
nyilatkozta, hogy erre „nem voltak kifejezetten jó esélyek”.

A SERPENTIS RENDSZER ADATAI

Lambda Serpentis
• Osztály: G0-V fő osztályú csillag
• Tömeg: 1.04 Naptömeg (2,06×1030 kg)
• Átmérő: 1.1
• Magnitúdó: 4.4
• Fényesség: 1,04

Lambda Serpentis I
• Átlagos keringési távolság: 0,7 CsE (105 millió km)
• Átmérő: 12.141 km
• Tömeg: 5×1024 kg
• Keringési idő: 210 standard nap

Lambda Serpentis II
• Átlagos keringési távolság: 1,1 CsE 
• Átmérő: 13.750 km
• Kerület: 43.121 km 
• Tengelydőlés: 29° 05’ 57” 
• Forgás: 30,012 standard óra 
• Év: 413,2 standard nap 
• Tömeg: 1,133 Földtömeg (6,799×1024 kg)
• Sűrűség: 4.999×103 kg/m3

• Gravitáció: 1,08 G
• Albedo: 0,74 
• Átlagos felszíni légnyomás: 1,30 atm 
• Száraz földterület aránya: 3% 
• Átlagos felhőtakaró: 70% 
• Átlagos középhőmérséklet: 19 °C

Lambda Serpentis IIA
• Átlagos keringési távolság: 587.400 km 
• Átmérő: 7.243 km
• Sűrűség:  4.941×103 kg/m3

• Tömeg: 9,827×1023 kg
• Gravitáció: 0,510 g
• Keringési idő: 47 standard nap
• Forgás: 46,9 standard nap 
• Átlagos felszíni légnyomás: 0,40 atm 
• Átlagos középhőmérséklet: 3 °C

Lambda Serpentis IIB
• Átlagos keringési távolság: 825.000 km 
• Átmérő: 4.960 km
• Sűrűség: 4,741×103 kg/m3

• Tömeg: 3,03×1023 kg
• Gravitáció: 0,336 g
• Keringési idő: 78,4 standard nap
• Forgás: 29,5 standard nap 
• Átlagos felszíni légnyomás: 0,14 atm 
• Átlagos középhőmérséklet: 29 °C

Lambda Serpentis III
• Átlagos keringési távolság: 1,4-től 1,8 CsE (210 mil-

lió km-től 270 millió km-ig)

Lambda Serpentis IV
• Átlagos keringési távolság: 2,3 CsE (345 millió km)
• Átmérő: 42.960 km
• Tömeg: 6,6×1025 kg
• Keringési idő: 1.259 standard nap

Lambda Serpentis V
• Átlagos keringési távolság: 3,5 CsE (525 millió km)
• Átmérő: 112.440 km
• Tömeg: 6,4×1026 kg
• Keringési idő: 6,42 standard év

Lambda Serpentis VI
• Átlagos keringési távolság: 5,5 CsE (825 millió km)
• Átmérő: 50.000 km
• Tömeg: 1,1×1026 kg
• Keringési idő: 12,65 standard év


