Idegenek .

Idegenek szerepjaték

irta: Bokor Norbert

Bevezetés

Figyelnek minket. Evszazadok ota kisérik fi-
gyelemmel az emberi faj sorsat. Azonban fejlett
technologidjuk ellenére néha torténnek balesetek
¢s itt ragadnak az idegenek.

Ha valami oknal fogva nem talél rajuk a men-
tdcsapat, a baleset utdn a f6 céljuk valahogyan
hazajutni. Legtobbjiik radidadét probal Ossze-
eszkabalni az emberektdl lopott alkatrészekbdl;
masok, a merészebbek né¢ha megkisérlik ellopni
az emberektdl a kordbban lezuhant de miikodd-
képes tirhajokat.

A jatékosok ilyen szerencsétleniil jart idege-
neket alakithatnak a jatékban.

Alaptulajdonsagok
Kéziigyesség

Nem kell hogy feltétleniil kezei legyenek
a karakternek — lehetnek akar csapok is.
Minél nagyobb ez az érték, annadl iigye-
sebb vagy.

Mozgékonysag
A lény gyorsasaga, reflexei.
Intelligencia

Szellemi teljesitoképesség, logika, uj
dolgok megértése.

Eré

Fizikai erd.

Fizikum

Fizikai tir6képesség, szivossag.
Erzékelés

Latas, hallas, egyéb érzékszervek haté-
konysaga.

Az alaptulajdonsagokat kockakban mérjiik, a
lehetséges értékek a kovetkezok: d4, dS, dl10,
d12, d20. Az emberi atlag a d8, az atlagnal 1é-
nyegesen gyengébb emberek d6, a fogyatéko-
sok, oregek vagy kisgyerekek d4 értékkel ren-
delkezhetnek. Az atlagnal sokkal jobb képességii
emberek értéke d10, d12-es értéket ember csak
egészen rendkiviili esetben kaphat (pl. olimpiai
szint)!

Ha egy alaptulajdonsag d4 al4, vagyis O-ra
csokken, annak nagyon komoly kdvetkezményei
lesznek:

Kéziigyesség

A lény kéziigyessége egy kézfejeitol
megfosztott emberével egyenértékii.
Mozgékonysag

Képtelen mozogni, legfeljebb nagyon
lassan vonszolni magat.

Intelligencia
Allati szint{i intelligencia.
Ero

Harmatgyenge, egy villaskulcsot is alig
bir felemelni.

Fizikum

Halal.

Erzékelés

Az idegen teljesen vak és siiket, nincs tu-
databan a kornyezetének.

Az idegen megalkotasa

50 pontot oszthatsz el az alaptulajdonsagok
kozott ugy, hogy mindegyik a kocka oldalainak
megfeleld szamu pontba keriil, egy d8 tehat 8
pontba. A legkisebb valaszthaté kocka d4, a leg-
nagyobb d12. D20-as értéket csak gyengeségek
felvételével szerezhetsz!

Ha a csapat inkdbb emberfeletti 1ényekkel jat-
szana, az 50 pontot k6zOs megegyezéssel lehet
novelni, de a jaték hangulatdhoz nem illik a 80-
100 pontbdl Gsszerakott ,,super-alienek” dmok-
futasa!
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Tulajdonsag-proba

Ha valamelyik alaptulajdonsagot haszndlod, a
tulajdonsaghoz tartozé kockaval legalabb 6-ot
kell dobnod, hogy sikerrel jarj. A célszdm mas-
félszeresét (9-et) dobva rendkiviili sikert érsz el!
Ha a dobés kisebb mint 6, nem jartal sikerrel. Ha
van 1d6éd és lehetOséged, Gjra probalkozhatsz, de
minden Ujabb probalkozassal 2-vel nagyobb
eredmény kell a sikerhez, tehat masodik probal-
kozasra mar 8-at kell dobnod a sikerhez, és 12-t
a rendkiviili sikerhez! Ha teljesen zavartalanul
probalkozhatsz és béven all rendelkezésedre 1d6,
nem kell dobnod, vedd ugy hogy automatikusan
a kocka legmagasabb értékét dobtad. Ilyenkor
azonban a feladat teljesitése is sokkal tobb idébe
telik! Példa: egy idegen megprobal elrejtozni
egy ember el6l a fészerben. Atlagos tulajdonsd-
gokkal rendelkez6 ember esetén az érzékelése
d8. Ha a 8 oldaluval legalabb 6-ot dob, meglat-
ja a bujkalo idegent. Ha nem sikeriil, keresheti
tovabb, vagyis dobhat még egyszer, de ekkor
mar csak a 8-as dobas jelent sikert. Ha 8-nal ke-
vesebbet dob, hidba keresi tovabb, nem fogja
megtalalni az idegent. Ha ugy dontott volna,
hogy idot nem kimélve a fészer minden egyes
négyzetcentiméterét atkutatja, dobas nélkiil is 8-
as ertékkel szamolhatott volna, vagyis biztosan
megtalalta volna az idegent.

Ellenpréoba

Bizonyos esetekben mas ¢ldlényekkel (vald-
szinlileg emberekkel) taldlkozik az idegen.
Ilyenkor mindkét fél dob a tulajdonsaganak
megfeleld kockaval, és a nagyobb értéket dobo
jar sikerrel. Bizonyos koriilmények konnyebbé
vagy nehezebbé tehetik egyik vagy masik fél
helyzetét, ilyenkor a dobashoz mddositok jarul-
hatnak.

Példa: egy idegen probal az ot iildézo ember
elol elmenekiilni. Mindketten dobnak a mozge-
konysaguk kockdjaval. Ha az idegen dobdsa na-
gvobb, sikeriil elmenekiilnie, ha az emberé, utol-
éri az idegent. Ha az ember jol ismeri a terepet,
kénnyebben sarokba szorithatja az idegent a
szamara ismeretlen helyen, igy a dobasdahoz
egyet hozzaadhat.

Gyengiilés-dobas

Idénként (pl. gyengeségek érvényesiilésekor)
gyengiilést kell dobnod. Ez ugy torténik hogy a
megadott tulajdonsdgra (ha nincs megadva ak-
kor sorban mindre) dobnod kell d20-szal és az
adott tulajdonsag kockajaval. Ha a d20 a na-
gyobb, a tulajdonsag egy kategoriaval csokken.

Ha azt latod, hogy a fizikai tulajdonsdgokra
kell dobni, az az intelligencian és érzékelésen ki-
viili alaptulajdonsagokat jelenti.

Gyengeségek

Feltételezziik hogy az idegen ugyanazoktol a
dolgoktol képes megsériilni mint az ember (pl.
fulladés, tliz, stb.). Ezen feliil az idegennek le-
hetnek kiilonféle gyenge pontjai. Minden ilyen
gyengeség felvételéért a bonuszanak megfeleld-
en egy vagy tobb kategoriaval novelheted vala-
melyik alaptulajdonsagot, ezzel akar d20-ra is
novelve. Néhany példait megadunk, de batran
dolgozzatok ki ujabb gyengeségeket! Példa: a
napfeny gyengeséget felvéve 2 bonuszt kapsz,
igy egy alaptulajdonsagot d8-tol dl2-re nével-
hetsz (vagy két masikat egy-egy kategoriaval).

Kiilonleges képességek

Kiilonleges képességeket is valaszthatsz a 1¢é-
nyednek, ebben az esetben egy vagy tobb kiva-
lasztott alaptulajdonsagodat csdkkenteni kell a
bonusznak megfelelé mennyiségli kategoriaval.

Mivel a f6ldi koriilmények kiilonboznek az al-
talad megszokottol, a képességek hasznalatakor
dobj egy d20-szal, a sikerességet ugyanigy
dontsd el mint az alaptulajdonsagok hasznélata-
kor. Ujraprébalkozas itt is lehetséges! Igy jo
eséllyel fogod tudni hasznalni a képességedet,
de esetenként sokkal nehezebben, mint normal
kortilmények kozott!

Nem kell dobnod olyat képességekre, amiket
nem kell ,haszndlnod”, pl. kis méret, harcias
testfelépités, de kell dobni pl. a gyors regenera-
lodésra vagy a repiilésre.
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A gyengeségekhez hasonldan kiilonleges ké-
pességekbdl is joparat felsorolunk, ezeket bovit-
sétek nyugodtan ijabbakkal!

Felépités
Gondosan tervezd meg a lény kinézetét! {rd —
vagy ha tudod, rajzold — le hogy hogyan néz ki,
milyenek a végtagjai. Figyelj arra hogy ez 0ssz-
hangban legyen az alaptulajdonsagok, gyengesé-
gek és kiilonleges képességek értékével!

Taplalkozas

Az idegennek valahogyan energiat kell bevin-
nie a szervezetébe. Hogyan/mit eszik, iszik, mi
sziikséges az életben maradashoz? Novényeket
legel vagy parazitaként telepszik ra mas ¢€lolé-
nyekre? Akarhogy is, az érkezés napjat kivéve
minden evés nélkiili nap végén dobj az erd, fizi-
kum ¢és mozgékonysag tulajdonsagokra gyengii-
1ést! Minden nap végén, amikor rendesen eszik,
minden éhezés miatt csokkent tulajdonsag egy
kategoriat gyogyul.

Pihenés

Az idegenek alvasigénye 18 6ra ébrenlét utan
6 ora alvéas. Ha mar legaldbb 30 6raja €bren van,
dobni kell gyengiilést minden tulajdonsagra,
majd ezt 4 6ranként megismételni. 42 6ra ébren-
1ét utan 2 6ranként kell dobni. Legalabb 10 6ra
nyugodt alvds utdan a lecsokkent tulajdonsadgok
visszaallnak eredeti értékiikre.

Harc

A harcot lehetdség szerint keriilni kell! A
harcban szerzett sebek megfeleld pihenés és tap-
lalkozas esetén hetente egy kategoriat gyogyul-
nak (legfeljebb a kezddértékig).

Ha mégis harcra keriil a sor, a szabaly a ko-
vetkezo:

Kozelharc

Mindegyik résztvevé fél dob a mozgékony-
sag, erd ¢és fizikum kockakkal. Amelyik fél ki-

sebbet dobott, annak fizikum értéke csdkken: ha
az ellenfél puszta kézzel harcol akkor egy, fegy-
ver hasznalatakor két kategoriaval. Kozelharc-
ban képzett személy (pl. katona) esetében a seb-
zést duplazni kell (puszta kézzel két kategoria
sebzés, fegyverrel 4)

Léfegyveres harc

A kéziigyesség kockajaval legalabb a célpont
méterben mért tdvolsdganak 6todét dobva torteé-
nik taldlat. A kortilményektdl és a fegyvertdl
fliggden akar tobb kockaval is lehet dobni:

PiSZtOLY...coovieeiiieiieeeeeeeee, normal
Képzett személy (katona, vadasz).......... +1
Puska, f]..cceeeeeiiieiieiieeeeee e +1
TavcsO a fegyveren.......c.eeeevveeeeieeeennnen. +1
Sorozatlovo fegyver.......oooveviveniennennne. +1
SOtELSEZ...vvvveiiieeeeeiiieeeee e -1
Részleges fedezék (pl. bokor)................. -1
Mozgd cElpont........ccccuvveeevieeeiiieeeiiieens -1

Példaul atlagos (d8) kéziigyességli katona (+1
kocka) puskaval (+1 kocka) mozgd célpontra (-1
kocka) 2 db d8-cal dobhat, tavcsoves (+1 kocka)
puskéval 3 db d8-cal.

Ha sikertilt eltalalni, a célpont fizikuma annyi
kategoriaval csokken, ahdny kockat hasznalt a
célzo, sorozatlovo fegyvernél ennek dupléjaval.

Kulturalis kiilbnbségek

Mivel a megfigyelések ellenére a foldi élet
mindennapjainak részletei kevéssé ismertek az
idegenek elott, kétséges helyzetben (pl. tudnak-e
hasznalni egy tv-t, vagy mondjuk autot vezetni)
nem biztos a siker. Ilyenkor dobj intelligencia-
probat. Nehéz esetekben a célszam indulhat a 6-
nal nagyobb értékrdl is, egyszeriibb helyzetben
(pl. egy mikrohulldmu siitd haszndlata) legyen
kisebb. Példaul:

Tvhasznalata...................ccoeeeiiininnnnn. 2
Mobiltelefon hasznalata............................. 4
AUtOVEZELES....oooeiiiiieiieeeeee e 6
Replildgép-vezetes.......coovvuvrniianiieenneene. 8
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Hazajutas

Segélyhivassal

A legegyszerlibb és legbiztonsagosabb maod a
hazajutasra egy segélyhivas a tobbieknek. Az
ehhez sziikséges berendezés megépithetd a Fol-
don talalhato alkatrészekbdl. A megfeleld alap-
anyagok beszerzése utan neki lehet allni a gép
Osszerakasanak. Ez valoszinlileg sokaig tartd fo-
lyamat, és a siker nagyon erdsen fligg az idege-

crer

Minden, a szereléssel eltoltott ora végén az
0sszes, a miiveletben részt vevo, legalabb d6-os
intelligencidji idegen dob az intelligencia koc-
kajaval. Ehhez annyit kell hozzaadni, ahany ka-
tegoridval nagyobb a kéziigyessége d8-nal (Vagy
levonni ha kisebb). A kapott eredménybdl kivon-
va az elérhetd alkatrészek mindségi szintjét, az
igy kapott értékeket Ossze kell adni. és felje-
gyezni. Egy Gjabb ora eltelte utdn ugyanezt kell
tenni, a végeredményt a feljegyzett értékhez
hozzaadni (negativ érték esetén levonni!), majd
ezt minden 6ra utan megismételni. Ha a feljegy-
zett szam eléri a 20-at, a berendezés miikodokeé-
pes. Ha 0 ala csokken, az Osszeszerelés kozben
végzetes hiba tortént és a szerkezet hasznalhatat-
lan lesz, j alapanyagokat kell beszerezni.

Mindségi szintek az alkatrészforras szerint:

csaladi haz.........ccoovevviieciiiceeee e, 7
mUszaki bolt........cccevvivieniiniinienieieen, 6
komoly alkatrészaruhaz vagy gyar............ 5
miszaki labor (pl. egyetemi)..................... 4
kutatdlabor..........ceveeciiiiieiieeeee e, 3

A mivelet atlagos szerszdmok hasznélatat fel-
tételezi, kiilonleges esetben (pl. komoly laborbol
szerzett szerszdmok) a mindségi szintek eggyel
alacsonyabbak is lehetnek.

A miikodd szerkezetet haszndlva d4 nap és
d20 ora elteltével megérkezik a mentdcsapat.

Példa: két idegen dolgozik, az intelligenciajuk
d8 és d10, a kéziigyességiik d10 és d6. Az elso
dobasa 5, ehhez az tigyessége (d10) miatt ad 1-
et, és levonja a 4-es mindségi szintet, az ered-
mény 5+1-4=2. A masodik 9-et dob, ebbol a
keziigyessége (d6) miatt levon I-et és a 4-es mi-

noségi szintet, az eredmény 9-1-4=4. Ketten
egylitt 6 pontot szereztek. Ezt addig ismétlik
oranként, amig ossze nem gyiilik a 20 pont.

Urhajéval

Ha a csapat merészebb, megprobalhat elkotni
egy régebben lezuhant tirhajot egy katonai labor-
bol. A megtalalt hajot az emberek a toliik telhetd
modon probaljak megjavitani, igy valosziniileg
kevés munkaval beindithatd. Természetesen mi-
nél jobb allapota a hajd, annal tobb az esély a si-
keres menekiilésre. Annak kideritése, hogy hol
talalnak hasznalhat6 hajot, izgalmas kaland!

A hajo megjavitasdnak folyamata hasonld a
segélyhivo késziilék épitéséhez. Az idegenek vi-
hetnek magukkal alkatrészeket vagy hasznalhat-
jék a helyszinen talaltakat is. Mivel a hajé mint
alkatrészforras a rendelkezésiikre all, konnyebb
dolguk lesz mint az ad6 épitésével — a mindségi
szintek az ott felsoroltakndl kettdvel kisebbek.
Azonban hogy milyen gyorsan javithato a hajo
(milyen gyakran kell dobni), annak allapotatol

fiigg:

1. mikodoképes................... 1 percenként
2. szinte hibatlan.................. 5 percenként
3. joallapotu...................... 15 percenként
4. SErilt.cceeniiniiiiieee 1 6ranként
5. rossz allapotq...................... 2 oranként
6. hasznalhatatlan................cccooeeeennnn -

Ha a meséld szeretné a véletlenre bizni a dol-
got, a tdblazatbol egy d6 dobassal valaszthat.

Gyengeségek

Napfény
Bénusz: 2

Napfényre 1épve az intelligenciat kivéve min-
den alaptulajdonsagra dobj gyengiilést. Ezt min-
den eltoltott 6ra utan ismételd meg!

EsOben vagy borult idoben az elsé dobas el-
maradhat, csak minden 6ra végén kell dobnod.

Es6ben, ha a napot felhok takarjadk nem érvé-
nyesiil ez a gyengeség!

Minden napfény nélkil eltoltott 6ra utan egy
kategorianyit gyodgyul minden alaptulajdonsag.
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Viz
Boénusz: 2

Na nagyobb mennyiségli (legaldbb vodornyi)
viz éri, gyengilést kell dobni minden fizikai
alaptulajdonsagra. Soha nem lesz szomjas.

Sok vizbe (pl. to, medence) zuhanva vagy zu-
hog6 esdben 5 percenként, erds kodben oranként
kell dobni.

Miutan megszaradt, oranként egy kategorid-
nyit gyogyul minden csokkent alaptulajdonsag.

Kiszaradas
Boénusz: 3

Ha 24 6réan beliil nem tud legalédbb 1 6rat viz-
be meriilve eltolteni, a 24 ora leteltével 6ranként
kell dobni gyengiilést minden fizikai tulajdon-
sagra. Vizbe meriilve 6éranként egy kategorianyit
gyogyul.

Nagy méret
Bénusz: 1-3
Az idegen nagyobb az emberméretnél, hogy
pontosan mennyivel, a bonusz valasztott értéké-
tol fligg, a magassag a bonusz értéke+1 méter.
fgy sokkal nagyobb gondot fog okozni a rej-
tozkodés. Ha 16nek ra, az eltalalasahoz sziiksé-
ges célszam a bonusz értékével csokken.

Erés szag
Boénusz: 2

Erés szaga miatt az idegent minden ember
megérzi ha érzékelés kockdjaval legalabb annyit
dob amennyi a tdvolsaga méterben.

Hideg
Bénusz: 1-3

A megfelelénél kisebb hdmérsékleten minden
ora végén gyengiilést kell dobni minden fizikai
tulajdonsagra! A megfelelé homérséklet a bo-
nusz valasztott értékétdl fiigg:

1. 15 fok
2. 20 fok
3. 25 fok

Megfeleld hdmérsékletre visszatérve oranként
egy kategoridnyit gydgyulnak a tulajdonsagok.

Meleg
Bénusz: 1-3

A  megfelelonél magasabb hdémérsékleten
minden 6ra végén gyengiilést kell dobni a fizikai

tulajdonsagokra! A megfeleld hdmérséklet a bo-
nusz valasztott értékétol fiigg:

1. 30 fok
2. 25 fok
3. 20 fok

Megfeleld homérsekletre visszatérve oranként
egy kategorianyit gydgyulnak a tulajdonsagok.

Nagy alvasigény
Bénusz: 2

Az idegen alvésigénye nagyobb az atlagnal:
csak 15 oranyi ébrenlét utan kell gyengiilést
dobni, majd ezt 2 dranként megismételni. 21 ora
¢brenlét utan o6ranként kell dobni.

Extrém taplalkozas
Boénusz: 1-3
Nehezen vagy lassan juthat taplalékhoz. Pél-
dak:
1. embereket kell megtamadnia vagy leg-
alabb napi 2 orat kell étkezéssel tolteni
2. ritka anyag (pl. arany) vagy legalabb
napi 4 6ra étkezés
3. legalabb napi 6 ora étkezés

Kiilonleges képességek

Telepatia
Bénusz: 1-3

A bonusztdl fiiggd telepatikus képességekkel
rendelkezik az idegen. A kommunikacié termé-
szetébol adodoan nyelvi probléméak nem mertil-
nek fel!

1. A tobbi idegennel képes telepatikusan
besz¢lni, ha azok 1km-nél kézelebb van-
nak hozza.

2. Az eldbbieken feliil képes azon emberek
gondolatait olvasni, akiket 14t.

3. Azeldbbieken feliil képes azon emberek-
nek telepatikusan iizenni, akiket 1at.

Telekinézis
Bénusz: 1-3
Az idegen képes akarataval targyakat mozgat-
ni, a mozgathat6 targyak stlya és sebessége a
bonusz valasztott értekétdl fiigg.
1. max. 1 kg egy sétalé ember sebességével
2. max. 10 kg egy sétalé ember sebessége-
vel vagy max. 1 kg egy futdé ember se-
bességével
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3. max. 100 kg egy sétalo ember sebességé-
vel vagy max. 10 kg egy futd ember se-
bességével vagy max. 1 kg elhajitott ko
sebességével, igy ¢€les targyak (kés, ollo)
fegyverként hasznalhatok, ha a célpont
nem dob sikeres mozgékonysag probat,
egy kategoridval csokken a fizikuma.

Kis méret
Bénusz: 1-2
Az idegen joval kisebb az emberméretnél.
I. Im
2. macskaméret — a fizikum és az erd leg-
feljebb d6 lehet!
Rejtézkodésnél vagy ha 10nek ra, a célszam a
bonusz értékével no.

Alakvaltas
Boénusz: 3

Az idegen képes mas humanoid ¢éldlények
alakjat felvenni (csak az €él6lényét, ruha nélkiil),
de testének térfogata max. 50%-ban valtozhat.
Képes kivalasztott személyt tokéletesen utanoz-
ni. A képesség hangutanzast nem biztosit!

Emberi hang
Bénusz: 1

Az idegen képes emberi hangon megszolalni.
Legalabb 1-es szintli telepatia képességgel nem
meriilnek fel nyelvi problémak, igy barkivel tud
beszélni a sajat anyanyelvén. Telepatia hijan
minden alkalommal, mikor szdmara 1) személy-
lyel probal beszélni, az idegennek intelligencia-
probat kell tenni.

Akaratatvitel
Boénusz: 1-4

A idegen képes rakényszeriteni az akaratat az
altala latott embererre, annak testét sajatjaként
iranyitani. A hatotavolsag a bonusz értékének
tizszerese méterben. Az iranyitas teljes kort, te-
hat akar beszédre is kiterjed, vagy segitségével
egy kis kéziigyességli 1ény aprolékos feladatokat
is elvégezhet (a célpont kéziigyességét hasznal-
va). A célpont a szuggeszcids probalkozaskor,
majd 10 percenként dobhat intelligenciaprobat, a
célszam a bonusz értékének haromszorosa; siker
esetén visszanyeri uralmat a teste felett. Sajat
testi épségét veszelyeztetd cselekedet eldtt a cél-
pont dobhat egy intelligenciaprobat a boénusz

dupldjara, siker esetén nem teszi meg amit ird-
nyitoja akar.

Harcias testfelépités
Bénusz: 2

Az idegen nagy karmokkal/agyarakkal/fullan-
kokkal, stb. rendelkezik. Kozelharcban minden
taldlata nem 1, hanem 2 kategérianyi fizikum-
vesztést okoz (mintha fegyverrel harcolna).

Gyors renegeracio
Boénusz: 2

Az idegen naponta egy kategérianyi fizikum
érteket gyogyul (legfeljebb az induld értékig).
Ez nem vonatkozik az éhezésbdl, alvashianybol
vagy gyengeségekbdl (pl. kiszaradas) szarmazéd
fizikum-vesztésre!

Repiilés
Bénusz: 3-5

Szarnyai vagy mas modszer segitségével ké-
pes repllni. A maximalis sebesség ¢s magassag
valamint a repiiléssel eltolthetd id6 a bonusz ér-
tékétdl fiigg:

bonusz sebesség magassag | Kitartas
3 kocogd ember |  200m 10 perc
4 | sprintelé ember| 1000m 30 perc
5 madar 5000m 2 6ra

A maximalis sebességet a kitartdsnak megfe-
lel6 ideig tudja tartani, ezutan pihenni kell, kii-
l6nben a kitartas felének megfelelé idokozon-
ként dobni kell fizikum gyengiilést.

Eggyel alacsonyabb kategdriaban (4-es bo-
nusznal a kocogd ember, 5-6s bonusznal a sprin-
teld ember sebességével) a kitartds dupldjanak
megfelel ideig replilhet, utana a kitartas felének
megfeleld 1dokézonként dobni kell fizikum
gyengiilést.

Kis taplalékigény
Bénusz: 1

Az idegennek kevés, konnyen hozzaférhetd

taplalékra van csak sziiksége (pl. viz, napfény).

Tetszhalal
Boénusz: 1

Képes akarata szerint halottnak latszani
(ilyenkor minden tulajdonsaga d4-nek szamit) és
ebbdl az allapotbdl barmikor visszatérni.
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Extrém taplalkozas.3  (napi 6 Ora)

Példafajok Extrém taplalkozas.1  (emberi forras)
Kiilonleges képességek
Sziirk Akaratatvitel........... 3
Zurke Kis méret................ 2
Alaptulajdonsagok Telekinézis.............. 3
Kéziigyesség......... » Telepatia................. 3
Mozgékonysag..... Taplalkozas
Intelligencia........ Emberi parazita
ErQ..ccooviiiiiiee.
Fizikum................ de Alakvalté
Erzéke{és .............. d8 Alaptulajdonsagok
Gyenge,segek Kéziigyesség.......d10
_N_apfeny ..... : 2 Mozgékonysag. ....d8
Kiilonleges képességek > :
Telepatia............... 3 Intelligencia.........d8
p p
Kis méret................ 1 Ero """""""""""" d6
Taplalkozas ElZlkum ................ dg
Emberi Erzékelés.............. ds8
Gyengeségek
A4 VR 2
Harcos Meleg......ccceevuennen. 1
Alaptulajdonsagok V. Z N Kiilonleges képességek
Kéziigyesség......... y o 7 Alakviltas............... 3
Mozgékonysag..... P S8, Ember hang............ 1
Intelligencia.......... o G | Taplalkozas
Er6..coveviverenae, r Emberi
Fizikum.............. WY
Erzékelés.............. (=~ Denevér
Gyengeségek =
Nagy méret.............
Meleg.......cccceuvnnee.
Nagy alvasigény.....
Kilonleges képességek
Harcias testfelépités2
Téplélkozé,s Alaptulajdonsagok
Nyers hus Kéziigyesség......... ds
i Mozgékonysag.....d8
Féereg Intelligencia........d10
Alaptulajdonsagok Er0...covvivieniannn. d8
Kéziigyesség......... d4 Fizikum............. d8
Mozgékonysag...d20 Erzékelés.............. dg
Intelligencia........ d1o Gyengesegek
153 d4 Napfény.................. 2
Fizikum................ d6 Extrém taplalkozéas.1 (emberi forras)
Erzékelés.............. ds Kilonleges képességek
Gyengeségek ’Re’pl'ilés’. .................. 3
Napfény.................. 2 Taplalkozas ,
Kiszaradas.............. 3 Emberi ¢letenergia
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Urhajészerencsétlenségek

Az itt felsoroltak helyszinek és iddpontok
megtortént eseményeken alapulnak, segitségiik-
kel a meséld valosaghti kalandokat dolgozhat ki.

1897. aprilis 19. Aurora, Texas

Egy lezuhant tirhajoban egy sziirke tetemét ta-
laljak meg, akit a varosi temetdében helyeznek
orok nyugalomra.
1908. junius 30. Tunguzka, Oroszorszag

Hatalmas robbanas, holttestek nincsenek.
1941. aprilis, Missouri

Sziirkék altal vezetett hajo lezuhan, de j6 alla-
potban marad, harom holttest, a katonasag ellen-
Orzése ald vonja az esetet.
1947. julius2. Roswell, Uj Mexico

Jo allapotban maradt lezuhant {rhajo, négy
holttest, egy sziirkét élve fognak el.
1948. marcius 25. Aztec, Uj Mexico

16 idegen ég bent egy tirhajoban. A j6 allapot-
ban maradt hajot a hadsereg elszallitja.
1950. oktéber 2. Mexikévaros

Egy mexikovarosi domboldalra zuhan egy ir-
hajd, egy holttest. A roncsot a Wright-Patterson
Légibazisra szallitjak.
1952. junius, Norvégia

A Norvég légierd leld egy hajot, a fedélzetén
hét sziirkével.
1953. majus 20. Arizona

Hadsereg altal lel6tt tithajo, 3 holttest.
1962. aprilis 18. Las Vegas, Nevada

Felrobbant {irhajo, nincsenek maradvanyok.
1965. december 5. Kecksburg, Pennsylvania

Egy hajo lezuhan, a hadsereg elszallitja.
1967. oktober 4. Shag Harbor, Uj Skocia

A parttdol nem messze a tengerbe zuhan egy
haj6. Néhany nappal késébb egy masik érkezik a
segitségere.
1969. marcius Jekatyerinburg, Szovjetunio

Egy lezuhant hajoban egy halott sziirkét talal-
nak, a KGB elszallitja.
1974. januar 23. Llandrillo, Wales

Robbanas torténik, a Kiralyi Légierd elszallit-
ja a maradvanyokat.
1974. augusztus 25. Chihuahua, Mexico

Egy polgari kisreptilogéppel Osszeiitk6zo hajo
lezuhan. A Mexikéi hadsereg elszallitja a ron-
csokat, de utkozben valami torténik velik, a

konvoj 0sszes tagja meghal. Az Amerikai Had-
sereg begylijti a maradvanyokat és az Egyesiilt
Allamokba szallitjak.
1989. augusztus 10.Nyizsnyij Csegem,
Szovjetunié
Egy fold-levegd rakéta altal eltalalt hajot a
Mozdoki Légibazisra majd Kapustin Yarba szal-
lit a hadsereg. A jarmtiben két halott és egy €10,
de sériilt idegent talaltak. Utdbbit nem sikertiil
megmenteni, nem sokkal késébb belehal a sérii-
1ésekbe.
1989. szeptember 16, Zaosztrovka, Szovjetunié
Hat eziistszinli hajo ildoz egy aranysziniit,
ami végiil lezuhan egy katonai 16téren, ahonnan
a katonasag ismeretlen helyre szallitja.
1991. szeptember Shaitan Mazar, Oroszorszag
A hegyek kozott lezuhan egy hatalmas hajo, a
szerencsétlenség kozben kettétorik. A Légierd a
kovetkezo évben elszallitja a roncsot.
1992. november 24. Southaven Park, Shirley

Egy kisebb hajo lezuhan a parkban.
1996. junius 24. Rosh Haayin, Izrael felett
Két 0sszeiitk6z6 hajo felrobban a levegdben.
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Fejlesztési naplo:

dec.1: Alapotlet: Foldre zuhant idegen tirhajosok
szeretnének hazajutni.

Képzettségek nem lesznek,a véletlennek legyen
nagy szerepe, mivel szamukra teljesen idegen
dolgokkal fognak talalkozni.

dec2: Tulajdonsagok: kockatipussal jelezve: d4,
de, d8, d10, d12, d20.

Célszdmos megoldas, alap célszam: 5 (atlagos
tulajdonsaggal 50% esély)

Karakteralkotds: minden alaptulajdonsag d8, el
lehet térni, ha egy masikat ugyanennyivel
valtoztatunk ellenkezd irdnyba (emberi atlag:
d8). Igy lényegében az ember lesz a
kiindulépont, ebbdl az alapbol kell ,,meggytirni”
a kivant karaktert.

Gyengeségek vehetok fel: minden gyengeségért
X fokozattal novelhetd barmelyik tulajdonsag.
Gyengeségek pl: kiszaradds, napfény, hideg,
nagy méret stb

A tulajdonsdgoknak megfeleléen alakitsd ki a
lény megjelenését (nem kell hogy emberi
legyen!)

Nehezen alkalmazkodnak a f6ldi klimahoz:
minden nap csokkenhetnek a tulajdonsagok
Legyenek kiilonleges képességek is, pl:
alakvaltas, telepatia, telekinézis, szuggeszcio,
stb.

Ezeket tulajdonsagkockaért lehet megvasarolni.
Ment6hajokat lehet hivni, 1 nap mire ideérnek.
A sajat hajo felrobbant, nem hasznalhato!

Alaptulajdonsagok: kéziigyesség,
mozgékonysag, intelligencia, erd, fizikum,
érzekelés.

dec3: A szabalyok kidolgozasa, leirasa.

A célszam legyen 6, igy atlag alatti
képességekkel kicsi az esély a sikerre, €s
lehessen tobbszor probalkozni.

Taplalkoznia is kell az idegennek!

Nem lesz j6 a mindennapos gyengiilés, tul
hamar meghalnanak - hagyjuk...

Kiilonleges képességek is gyengiilhessenek.

Kell majd egy lista UFO-szerencsétlenségekrol.

dec.4: UFO-lista elkészitése

dec.5:  szabdlymodositasok, a  radidado
megépitésének ¢és a hajo javitasanak szabalyai

dec.6: lista 0sszedllitasa, szerkesztgetés

dec.7: csiszolgatéas a szabalyokon
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