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A tengeralattjáró öböl félhomályának fénypászmái visszatük-
röződnek a fodrozódó vízről, amint egy apró tárgy bukkan a 
felszínre. A drón halk kattanással és susogással működésbe 
lép, miközben levegőbe emelkedve kinyílik. Egy rövid rádió-
adás jelzi a központnak, hogy belépőjük észrevétlen lesz. Fel-
bukkanó fejek törik meg a felszínt, majd nyurga testek mász-
nak elő vízből.

A búvárruhák a tenger tintaszerű feketéjéből a fedélzet koszos 
szürkéjébe változnak, amint levetik és földre dobják mindegyi-
ket. Irányított, pókszerű drónok szóródnak szét majd eresz-
kednek a földre – a behatolók jól tudják mi vár rájuk.

Csuklyák felhúzva; az álcaruhák vízként fodrozódva mimikri-
zik a környezet színeit, teljesen egybeolvadva azzal. Fegyve-
rek csőre töltve. A behatolók száloptikáikat csatlakoztatják 
csuklójuk interfészeibe Alacsony frekvenciájú rádió adás ve-
szi kezdetét a betolakodók között. Szenzoros felvevőik bekap-
csolódnak, élesednek a kémprogramok, manipulált pupilláik 
kitágulnak, feketére változtatva a szemeiket.

Vezetőjük átlépdel a levedlett ruhák, KICTESE-k, búvárfel-
szerelések és leszerelt merülőszerelékek tömegén; a félho-
mályban szonárja vezeti mozdulatait. Odalép a tolóajtóhoz és 
„elfolyósítja” a zárat, ami olvadva csöpög végig a kereten. 
Számos drón iramodik át a nyíláson a folyosó feltérképezésé-
re. Tiszta a levegő, így a csapat tovább halad a mögötte lévő 
átjárón.

Újabb adás és megtorpannak. Orrlyukak tágulnak, fokozott 
receptorok édes szagot, módosított hallások pedig csendes 
lépteket jeleznek a bioplasztik fedélzeten. A multimirigyek 
még mindig működnek, figyelemét fókuszálva. Az egyik drón 
a plafonhoz tapad és egy férfi képét továbbítja a másik átjá-
róból, aki éppen a csapat felé tart. Második folyosó. Vaktában 
fordul be a sarkon, amikor a kábítópisztoly tüzet nyit rá, ami 
nyomán rángatózva esik a földre.

A csapat most már gyorsabban mozog – a kábítópisztolyok 
nem igazán finom fegyverek. A beültetett számítógépeik egy-
más után vetítik szemükbe a fedélzet tervrajzait, így szinte em-
lékezetből tudják merre kell haladniuk. Bár biztonsági kame-
rák őrzik a kereszteződéseket, de az előre küldött poloskava-
dász már hatástalanította azokat. A lebegő drónok kábítókkal 
vannak felfegyverezve, hogy fedezzék a visszavonulásukat és 
megtisztítsák az utat a célpontjukig. Kábítófegyverek robaja 
és véletlenszerű kiabálások visszhangjai sodródnak feléjük a 
folyosókon.

El is érik a labor bejáratát. Itt már nincs idő az oldószerre 
– egyikük összemázolja az ajtót az ajtó nyitógéllel. Másodper-
cek múltán az ajtó fülsüketítő robajt keltve zuhan be a földre. 
Füst tölti meg az átjárót, aminek hatására felvisít a tűzriasztó.

Villanógránát robban, majd egy másik is. A csapat belép a 
helységbe, majd kábítófegyvereikkel tüzet nyitnak, amelyek 
hatására törik és robban minden üveg, az elvakított és megsü-
ketített technikusok pedig földre vetik magukat. Két behatoló 
az odébb sorakozó tartályokhoz lép, hogy begyűjtsék azokat 
a mintákat amikért küldték őket. A többiek a fedezik az ajtót.

A megfigyelő drón jelentést tesz.

Úton a biztonsági személyzet.

Itt az ideje, hogy elkezdődjön az igazi munka.

KÉK BOLYGÓ V2: 
FOLYADÉKMECHANIKÁK
A Folyadékmechanikák a Kék Bolygó V2 szerepjáték első 
kiegészítője. Ez a könyv részletezi a játék technológiai vív-
mányait, leírásokat és statisztikákat tartalmaz új felszerelési 
tárgyakhoz, biomódosításokhoz, fegyverekhez és mindenféle 
járműhöz. Ez a könyv azonban több mint egy felszerelés kata-
lógus. A Folyadékmechanikák betekintést nyújt a Kék Boly-
gó világába, bemutatva a játékosoknak a technika szerepét a 
rendszerben és Poszeidón telepeseinek életében.

A különböző leírások nem csupán az adott technika funkcióit 
részletezik, hanem egyúttal bemutatják a felépítésüket, elké-
szítésüket, előnyeiket, hátrányaikat és felhasználásukat is.

Néhány leírás specifikus modelleket mutat be, mások általá-
nos információkat írnak le egész osztályokról. Ezekkel az in-
formációkkal ösztönözzük a játékosokat és a mesélőket, hogy 
kiegészíthessék az itt olvasottakat, vagy akár megalkossák a 
saját egyedi szerkezeteiket.

A Kék Bolygó világának lakói életébe zökkenőmentesen in-
tegrálódott a kifinomult technológiai infrastruktúra. Kezdve 
az űrsiklóktól a fúziós reaktorokig, egészen a beültetett szá-
mítógépeken át a szervbeültetésekig. A fejlett tudomány min-
denütt jelen van. Ezek az általános és megbízható technikák az 
itt élők mindennapjainak láthatatlan és szerves részévé váltak.

Bár ezek a különféle és megbízható technológiák láthatatlanul 
húzódnak meg a háttérben, de különösképp biztatóak. A te-
lepresence segítségével távolról irányítva semmivé foszlanak 
a földrajzi korlátok, a kibernetikus és génmódosításoknak kö-
szönhetően pedig a biológiai örökletességek is. Ez a technikai 
hatalom a Kék Bolygó társadalmának a kulcsa, ami a kultúrát 
és a gazdaságot formálja. A Folyadékmechanikák célja, hogy 
a játékosok értékelni tudják ezt a lehetőséget és bátran hasz-
nálják, így előnyt kovácsoljanak belőle a játéküléseik során.
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KULCSSZAVAK
A következők leírások olyan egyezményes specifikációk, 
amik útmutatásul szolgálnak a technológiák használatára a 
Kék Bolygó játékokban.

MÉRETEK Ez az értékek a leírt tárgy átlagos méretét, tö-
megét és térfogatát adják meg.

ERŐFORRÁS Az adott tárgy energiaforrását jellemzi, 
amennyiben van ilyen.

ELÉRHETŐSÉG Ez a leírás a felszerelés vonatkozó elér-
hetőséget mutatja be. A legalitásnak nincs másodlagos jelen-
tése, csupán a bőség zavara. Az adott tárgy lehet, hogy bárhol 
beszerezhető, ennek ellenére illegális.

Nagyon gyakori Az adott tárgy könnyen megtalálha-
tó és szinte mindenhol megvásárolható.

Gyakori Az adott tárgy sok helyen fellelhető és kisebb 
nehézséggel hozzá lehet jutni

Nem gyakori Az adott tárgy némileg szokatlan és csak 
szakosodott helyeken beszerezhető.

Hiánytermék Az adott tárgyhoz nehéz hozzájutni és 
nemritkán különleges tudás vagy kapcsolat szükséges a be-
szerzéséhez.

Ritka Az adott tárgy nagyon nehezen beszerezhető gyártá-
si problémák, költségek, legalitás, stb. miatt.

BÜTYKÖLÉSI ÉRTÉK Ez annak a hozzávetőleges leí-
rása, hogy az adott eszközöket mennyire könnyen lehet javí-
tani, feltörni, vagy azt hamisítani.

Könnyű Az ebbe a csoportba tartozó eszközöket könnyen 
lehet javítani vagy módosítani, akár speciális szerszámok és 
alkatrészek nélkül is. Az a karakter aki ilyen feltörhetőség 
értékkel rendelkező eszközt akar javítani vagy módosítani +2 
célszám bónusz kap.

Átlagos Az ilyen típusú eszközök effektív módosításánál 
vagy javításánál már szükséges alap felszerelés, esetleg spe-
ciális alkatrész. A próbadobásokhoz ebben az esetben nem 
járul semmilyen célszám módosítás.

Lehetetlen Ezeket az eszközöket lehetetlen olyan mér-
nöki tudás és erőforrások nélkül javítani vagy módosítani, 
mint amik szükségesek voltak az előállításukkor. Gyakran 
még ez sem elégséges a hatásos javításukhoz.

TARTÓSSÁG Ez a tulajdonság az eszköz viszonylagos 
megbízhatóságát és ellenálló képességét írja le. A játékmes-
ternek és a játékosoknak a tartósság mutatja meg, hogy a 
megfelelő és nem megfelelő használat szintje mikor teszi a 
tárgyat működésképtelenné. Ha egy tárgy megsérül (lásd 6. 
oldal) a játékosnak próbát kell dobnia a tárgy tartósság értéke 
ellen, hogy meghatározza a sérülés mértékét.

LEGALITÁS Megmutatja, hogy milyen jogi korlátai le-
hetnek egy tárgy birtoklásának vagy használatának. Ezek a 
besorolások természetesen joghatóságoktól függően változ-
hatnak, különösen nagyvállalati körökben.

Legális Ezeknek a tárgyaknak a használata vagy birtok-
lása nincs szabályozva.

Korlátozott Birtoklásuk engedélyekhez és/vagy sza-
bályokhoz kötött, attól függően, hogy hol és hogyan használ-
ják ezeket az eszközöket.

Tiltott Ebbe a kategóriába tartozó eszközök bármilyen 
birtoklása vagy használata szigorúan tiltott.

ÁR Megmutatja egy tárgy alapértelmezett értékét céges ber-
kekben, függetlenül annak elérhetőségétől vagy legalitásától. 
Jogi korlátozottság vagy nehéz beszerezhetőség esetén az el-
adó a saját alap költségein felül felárat kér. Az esetlegesen 
adódó extrém szituációk miatt a Kék Bolygó játékmestere-
inek az adott tárgy elérhetőségeit, legalitását és a karakter 
helyzetét is figyelembe kell venni, mielőtt végleges árat szab 
az eszköznek.

TŰZGYORSASÁG Ez a fegyver által egy egyszerű cse-
lekedetben kilőhető lövedékek vagy sorozatok száma. A tel-
jes automata tüzelésre képes fegyvereknél egy második érték 
is szerepel zárójelben. Ez azoknak a sorozatoknak a száma, 
amit a fegyver teljes automata módban lő ki.

SOROZATLÖVÉSI ÉRTÉK Ez az adott fegyver által 
egyetlen sorozatban kilőtt lövedékek száma.

SEBZÉSI ÉRTÉK Ez az adott fegyver sebzési poten-
ciálja.

PÁNCÉLÉRTÉK Ez az adott páncél által biztosított vé-
delem értéke.

HATÓTÁVOK Ezek jelzik azokat a távolságokat, amik az 
adott fegyver közvetlen közel, rövid, közepes és hosszú ható-
távját jelentik.

BEVEZETŐ
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FORMA Egy gyógyszer, tabletta vagy injekció halmazál-
lapotát írja le.

ADAGOLÁS Egy adott szer használati gyakoriságát vagy 
hosszát írja le.

TÁRGYAK SÉRÜLÉSE
A Poszeidón világán használt technikai vívmányok általában 
tartósak és ellenállók, de még a legjobb minőségű felszerelés 
is megsérülhet a karakterek kalandjai során. Lövések, zuha-
nások, járműves karambolok és más hasonló balszerencsés 
dolgok károsíthatják a karakterek személyes felszerelését.

Amikor a Játékmester úgy dönt, hogy egy készülék vagy fel-
szerelési tárgy potenciálisan sérülést szenvedhetett, akkor 
hozzá kell rendelnie a balesethez a sebzés értéket és dobni 
a sebzésre ahogyan az alapszabályok erre hivatkoznak (JK, 
117. oldal). Minden dobás, ami egyenlő vagy kevesebb mint a 
sebzési érték az egy sebzésszintet jelent.

KISEBB SÉRÜLÉS
A felszerelés annyi sérülést szenvedett el, hogy annak műkö-
dése gyengüljön, ezért a karakter az adott szerkezettel min-
den egyes képzettségdobására -1 büntetést kap. Ez a sérülés 
nem elég ahhoz, hogy teljesen működésképtelenné tegye a 
tárgyat.

SÚLYOS SÉRÜLÉS
Az eszköz jelentős sérülést kapott ahhoz, hogy károsodjon 
a működése, ezért a karakter az adott szerkezettel minden 
egyes képzettségdobására -2 büntetést kap. A játékosnak 

ezen felül egy Tartósság próbát is kell dobnia -2 célszámmal 
a tárgy súlyos sérüléséből kifolyólag. Amennyiben a játékos 
-5 vagy kevesebb akcióértéket ér el, a tárgy használhatatlanná 
válik. Ha a dobást kevesebb mint 5-tel véti el, a játékmester az 
eszköz egyik karakterisztikáját lefelezheti (lefelé kerekítve). 
Például egy kézifegyver tűzgyorsasága 3-ról 1-re csökkenhet, 
egy DNS-mag tárolókapacitása 10-ről 5 exabájtra, a testpán-
cél szintje felével csökkenthet, vagy a személyi kommuniká-
tor hatótávja 10 kilométerről 5 kilométerre csökkenhet.

KRITIKUS SÉRÜLÉS
Az eszköz erős sérülést szenvedett, ezért a karakter minden 
egyes képzettségdobására az adott szerkezettel -3 büntetést 
kap. A játékosnak ezen felül egy Tartósság próbát is kell dob-
nia -3 célszámmal a tárgy kritikus sérüléséből kifolyólag. 
Amennyiben a játékos -5 vagy kevesebb akcióértéket ér el, 
a tárgy megsemmisült. Ha a dobást kevesebb mint 5-tel véti 
el, az eszköz működésképtelen lesz, de megjavítható. Ha pró-
ba sikeres, a komoly sérülés miatt az eszköz egy vagy több 
karakterisztikája feleződik, de továbbra is használható a -3 
módosítóval.

ESZKÖZÖK JAVÍTÁSA
A felszerelés megfelelő mennyiségű idő és sikeres próbado-
bások (általában számítógépek, elektronika vagy mechanika) 
után javítható. A dobásokat a sérülési büntetések és az eszköz 
Bütykölési értéke módosítják. A szerelő általában bónuszt 
kap, amennyiben megfelelő eszközt és műhelyt használ a ja-
vításhoz.

A kisebb sérüléseket általában egy óra alatt helyre lehet hoz-
ni, súlyos sérüléseket általában egy nap, kritikus sérülések 
esetén azonban legalább egy hét a javításhoz szükséges idő.
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FELSZERELÉS
Poszeidón kolonizációjának az Athena Projekt indulása 
óta széleskörű technológiai erőforrásokra volt szüksége. 
Amíg a kolóniavilág infrastruktúrája az Elhagyatás so-
rán hatalmas löketet kapott, a Kapcsolat-újrafelvételi tö-
rekvések a technika feltámadását eredményezték, amely 
Poszeidón jelentősebb településeitől egészen a vízvilág 
vadonjában lévő legelszigeteltebb törzsekig terjedt.

A kolóniavilágban a technika a konzervatív bennszülöt-
tek kivételével mindenki számára a halál és a túlélés közti 
különbséget jelenti. Annak ellenére, hogy Poszeidón ipari 
adottságai egyelőre kiaknázatlanok, egyre növekvő szám-
ban jelennek meg a kolóniák piacain a bolygón készült fel-
szerelések, berendezések. A naprendszerből való szállítás 
félelmetes költségei ösztönzőleg hatottak bolygón történő 
gyártás fejlesztésére.

SZERKEZET
Minden berendezés vagy használati cikk, amit a bolygón 
készítettek, hasonló ahhoz, mint amilyen a Földön is meg-
található. Azonban a jövevények több alapvető különbsé-
get is felfedezhetnek. A poszeidóni használatra készített és 
tervezett eszközök legszembetűnőbb jellemzője a szilárd
ságuk. Tulajdonképpen minden mechanikus vagy elekt-
ronikus eszközt úgy terveztek, hogy a sós vízbe történő 
merülése közben is funkcionáljon – vagy legalábbis az 
elemeknek történő hosszas kitétel ellenére is megfelelően 
működjön. Ahol csak lehet, nem korrodálódó ötvözetet, 
kerámiát és bioplasztikot használnak készítésükre.

Ahol ez kivitelezhetetlen, mint például több mikroelektro-
nikai alkatrésznél, a teljes szerkezet és az áramforrása is 
szigetelt polimerházba van szerelve. Ezeket a polimereket 
arra tervezték, hogy magas szintű, speciális rádiófrekven-
cia hatására depolarizálódjanak. A rádióhullámok inten-
zitása képes megváltoztatni a polimer állagát a normális 
sziklaszilárdból sűrű agyagszerűvé, így lehetővé téve az 
eszköz körüli alakíthatóságát. Intenzív rádiós „bombázás” 
alatt a polimer akár cseppfolyóssá is válhat, mint a víz. Ez 
utóbbi esetben fluor–karbon alapú oldószerekben felold-
va el lehet távolítani a javítás nyomait, majd ezután egy 
egyszerű desztilláló készülékkel visszanyerhető a tárgy és 
az oldószer is a későbbi felhasználáshoz. A szerkezeti és 
páncél polimereknek nincs ilyen gyenge pontjuk és olyan 
helyeken is használják őket, amelyeket szabotázsbiztosra 
terveznek. Ezt az anyagot a belső tartalom megsérülése 
nélkül nagyon nehéz elforgácsolni – pláne, ha a gyártó 
kifejezetten úgy tervezi, hogy megakadályozza a vissza-
fejtést.

A berendezéseket az extrém környezeti szigetelés hatása-
ként úgy gyártják és tervezik Poszeidónra, hogy a kime-

neti és bemeneti egységek kontaktus nélküliek legyenek. 
A telepek töltésére konnektorok helyett jobbára indukciós 
dokkokat használnak. Az információáramlás ultra kistel-
jesítményű vezeték nélküli hálózatokon vagy rövid ha-
tótávú optikai linken keresztül történik. Nincs fém-fém 
kapcsolat, amit a környezet rozsdásodással veszélyeztet-
het. Minden hordozható eszköz, ami áramforrást igényel, 
belső teleppel rendelkezik. Hosszú távú használat esetén 
az induktív töltőt a háztartásban vagy a jármű energiafor-
rásához csatlakoztatják, esetleg egy kinetikus generátor-
hoz kötik. Az elektronikai szabványosítás azt jelenti, hogy 
a meglehetősen komplex készülékek más alkatrészekből 
és részegységekből összeszerelhetőek, végül habosított 
bioplasztik formába ágyazzák.

TECHNOLÓGIAI SZÍNVONAL
A kolonizációs erőfeszítések egyedi történelmének hála 
Poszeidón technikai színvonala elég széles spektrumú. A 
modern felszerelés megtalálható az űrben, a nagyobb ko-
lóniákon és a céges városokban is, ahol a gyártáshoz vagy 
a karbantartáshoz szükséges a specializálódott ipari infra-
struktúra. Távoli, izolált terülteken, vagy ahol gyengébb a 
gazdaság és limitált az ipar, csak azt állítják elő, amit saját 
maguk meg tudnak tervezni, építeni, karbantartani és ön-
maguk képesek javítani. Az ilyen tárgy kifinomult mecha-
nikával rendelkezik, de kevés benne a mikroelektronika, 
integrált mikroszámítógép, vagy egyéb speciális alkotóe-
lem, amelyek a modern felszerelésekben általánosak.

Sokan érkeztek Poszeidónra a Földön vásárolt eszközök-
kel. Ezek a szerkezetek legtöbbször a szemétre kerülnek, 
vagy jutányos áron eladják őket, amint a jövevények rá 
nem jönnek, hogy a helyi tárgyak általában mindig ki-
válóbbak, mivel speciálisan a helyi viszonyokra lettek 
tervezve és gyártva, nem pedig trópusi, netán a víz alatti 
Földről származó eszközök kerültek átalakításra

Ilyen importált tárgyat általában az eredeti árának a töre-
dékéért lehet venni, de mindig vannak hátrányai. Lehet-
séges, hogy rozsdamentes acél tokozása van, de legalább 
hatszor akkora a súlya, mint normál esetben. A fegyve-
rekhez nehézkes a lőszer beszerzése, az elektronikai esz-
közök nem mindig kompatibilisek a KommMag hálózat 
protokolljaival, a gombaellenes adalékok nem megfele-
lően alkalmazhatóak a helyi környezetre és így tovább. 
Sok ügyes szerelő hatalmas kedvezményekkel vásárolja 
fel ezeket az eszközöket, majd felfejleszti és módosítja a 
vízi világi használatra. Ilyen „bütykölt” felszerelés akár 
50%-os kedvezménnyel is vásárolható, így nem túl drága 
tartalékként vagy ideiglenes pótlásként szolgál akár egy 
veterán telepesnek is.


