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Jatékszabalyok

A jatek sordn egy kivalasztott személy borébe kell
bijnod. Ha el6szor jatszol, érdemes a par oldallal
hatrébb talalhatd eldre elkészitett karakterek koziil
valasztanod. Késobb azt is megteheted hogy olyan
karaktert alkotsz meg, amilyen szeretnél, az ehhez
sziikséges szabalyokat késdbb olvashatod.

Minden karakternek vannak bizonyos jellemzdi,
amik leirjak 6t. Talan soknak tiinik a tulajdonsagok
szdma, de ne ijedj meg, a hasznalatuk nagyon egy-
szerti!

Alaptulajdonsagok

A karaktert leird legfontosabb értékek az alaptu-
lajdonsagok. Mindegyikhez tartozik egy egytdl
kilencig terjedé szam, mely minél nagyobb, annal
jobb az adott tulajdonsag. A hét alaptulajdonsag a
kovetkezo:

« Intelligencia
Az éltaldnos problémamegoldd képesség és lo-
gikus gondolkodas mérdszama.

- Akaratero
Koncentracios képességet, akaraterdt jeldl.

. Ugyesség
Kéziigyességedet, mozgaskoordinaciodat jelzi.

- Eré
Izmaid ereje, az 4ltalad kifejteni képes erd
nagysaga.

. Erzékelés
Erzékszerveid élessége és a hatodik érzéked ki-
finomultsaga.

« Megjelenés
Kiils6 megjelenés és fellépés, a masokra gyako-
rolt hatas mértéke.

+ Fizikum
Fizikai teherbirasod, alloképesség.

Sériilések

A kaland folyaméan eléfordul, hogy megsebesiilsz
vagy nagyon megrazd élményekben lesz részed.
Ilyenkor sériiléseket kapsz, melyeknek két tipusa
van: fizikai és szellemi sériilés.

Ha a fizikai sériiléseid szama eléri a fizikum és
erd értékeid Osszegét, meghalsz. Ha a szellemi sé-
riilléseid szdma eléri az akaraterd és intelligencia
tulajdonsagaid Osszegét, sokkot kapsz vagy akar
megOriilsz, és nem folytathatod a kalandot.

Indulaskor egészséges vagy, igy mind fizikai
mind szellemi sériiléseid kezddértéke 0.

Szakértelmek

A karaktered az ¢letében megtanult dolgokat,
melyek segitségére lehetnek a kalandban. Ezeket
szakértelmeknek hivjuk. Az alaptulajdonsdgokhoz
hasonldan ezekhez is tartozik szdmértek, mely azt
jelzi hogy a karaktered milyen szinten ért az adott
dologhoz. Mindegyik szakértelem egy alap-
tulajdonsadgon alapul, melynek a szakértelem hasz-
nalatakor lesz szerepe.

Szakértelmek hasznalata

A sziikséges szakértelemhez tartozd alaptulaj-
donsag értékéhez add hozza két kockadobas
eredményét, és ha rendelkezel a szakértelemmel,
annak értékét is. Fizikai (er6 vagy fizikum alapt)
szakértelmeknél ebbdl az értékbdl még vond le a fi-
zikai sériiléseid szamat, szellemi (intelligencia vagy
akarater6 alapu) szakértelmeknél a szellemi
sériiléseid szamat. Ha a végeredmény legalabb ak-
kora mint a feladat nehézsége, sikerrel jartal.

Bonuszkockak

Bizonyos esetekben, ha egy fontos feladatot si-
kerrel elvégzel, kapsz egy bonuszkockat. Ezt bar-
melyik szakértelem- vagy harci dobasnal felhasz-
nalhatod ugy, hogy még egy kockaval dobsz, ¢s az
eredményt hozzdadod ez eddigihez. Minden bo-
nuszkockat csak egyszer hasznalhatsz!

Howard azt gyanitja, hogy egy titkosajto van
az egyik helyiségben, és megprobalja megta-
lalni.

Egy 15-0s nehézségii épitészet probat kell
tennie. Illyen szakertelme nincs, ezért csak az
intelligencidja értékeét, 5-ot adhat a dobdsdhoz,
ami 9-es.

Mivel komoly megprobaltatisokon ment ke-
resztiil, van 2 pontnyi szellemi sériilése, igy ne-
hezen tud koncentrdlni. A végeredmény: 5+9-
2=]2.

Ez még kevés, de mivel Howard nagyon fon-
tosnak tartja a titkosajtot, ugy dont, felhasznal-
ja az egyik bonuszkockajat, és dob még egyet,
ami egy 5-0s lett, igy az eredmény 17, vagyis
megtalalta a titkosajtot!
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Harc

Kozelharc

Add 0Ossze erd, ligyesség alaptulajdonsagaid ¢és a
kozelhare szakértelmed értékét €s a hasznalt fegyver
harcértékét. A kapott szdm a harcérték alapod. Ebbol
vond le a fizikai sériiléseid értékét és add hozza két
kockadobas eredményét. A kapott szdm a
harcértéked.

Ellenfeled harcérték alapjabol szintén vond ki az
altala szerzett fizikai sériiléseket és add hozza két
kockadobés eredményét.

Sebzés: Amelyik6tok harcértéke kisebb, annyi
fizikai sériilést szerez, amennyi a két harcérték
kiilonbsége plusz a sikeres tamado fegyverének
sebzése. Egyforma harcértékek esetén senki nem
sebzddik.

Pusztakezes harcndl a sebzés semmiképp nem le-
het nagyobb az er6 felénél (lefelé¢ kerekitve), ha a
dobas alapjan nagyobb sebzés jonne ki, akkor is
csak az erd felének megfelel6t kell levonni!

Ezt rendszerint addig kell folytatnod, amig egyi-
k6tok meg nem hal.

Menekiilés: Ha van ra lehet0ség, megprobalhatsz
elmenekiilni a harcbol. Dobj két kockaval, add
hozza az {ligyességedhez és vond le a fizikai
sériiléseid szamat. Ha a kapott érték legalabb akko-
ra, mint az ellenfeled fizikai sériiléseivel csokkentett
harcérték alapja, sikeriilt elmenekiilnod. Ha nem,
annyit sebzddsz, amennyivel kisebb volt a te értéked
az ovénél.

Léfegyveres harc

Ha léfegyvert szeretnél hasznalni, az iigyessé-
gedhez add hozza a lofegyverek szakértelmedet, a
hasznalt fegyver harcértékét és két kockadobas
eredményét. Ha a kapott érték nagyobb mint a
megadott nehézségi szint, eltalaltad a célpontot.

Sebzés: A fegyvernél megadott sebzéshez add
hozz4 a két kocka koziil a nagyobb értékét, ennyi
fizikai sériilést okozott a tdmadas. Ha ez a kocka
hatos, akkor még egyet dobhatsz, amit hozzaadhatsz
a sebzéshez, ha ez az Gjabb dobas is hatos, akkor
ismét, egész addig amig més szdmot nem dobsz!

John Osszetiizésbe keriil egy csavargoval aki késsel
tamad ra.
Csavargo:
Harcérték alap:14
Fizikum:4
Erd 4
Fegyver sebzése: 2
Mivel Johnnal nincs fegyver, puszta kézzel harcol.
A harcérték alapja: eré+tiigyesség+kozelharc =19
« John dob a két kockaval, az eredmény 4,
igy a harcértéke 19+4=23.
» A csavargo dobasa 10, igy harcértéke 24.

A csavargo harcertéke 1-gyel volt nagyobb,
igy John sebzodik I-et plusz a fegyver sebzése
miatt 2-t, tehat osszesen 3 sériilése van.

« John kovetkezé dobasa 9, igy a harcértéke:
harcérték alap — sériilések + dobas, vagyis 19-
3+9=25.

A csavargo dobasa 5, a harcértéke igy 19.

« Most John harcértéke volt magasabb 6-tal,
igy a csavargo 6 pontnyi seriilést szerezne, de
mivel John puszta kézzel harcol, a legnagyobb
sebzés amit okozhat az erejének fele, vagyis 4.

« John dobasa 8, a harcértéke igy 19-
3+8=24.

« A csavargo dobasa 10, a harcértéke 14-

4+10=20.

« John harcértéke 4-gyel nagyobb mint a
csavargoé, aki négyet sebzodik. Ezzel a sériilései
elertek a fizikumanak és erejének Osszegét, és
osszeesik.

Howard megprobal elmenekiilni a  harcbol.
Ugyessége 5, két kockaval dob 6-ot. Harom sériilése
van, ez osszesen 5+6-3=8.

Az ellenfele harcérték alapja 12, szintén hdarom
sertilese van, ez 12-3=9.

Mivel Howard értéke volt kisebb, a kiilonbségnek
megfelelo szamu, vagyis 1 sebzést kap és a harc
folytatodik.

Howard megprobalja leloni a téle 10m-re dllo ort
(erd: 6, fizikum: 7), a feladat nehézsége 14.

« Dob két kockaval, egy 6-ost és egy 3-ast.

» Ehhez hozzdadja iigyességét (5), a lifegy-
verek szakértelmét (4) és a pisztolya harcertékét
(5), ez dsszesen 9+5+4+5=23, igy talalt.

« A pisztoly sebzése 4, ehhez hozzaadja a na-
gyobb kocka értékét (6), majd mivel ez hatos, még
egyet dob, ami egy 4-es, vagyis az okozott sebzés
4+6+4=14.

« Ez tobb mint az or erd és fizikum értékeinek
osszege, igy holtan csuklik ossze.
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Sajat Karakter megalkotasa

Ahhoz hogy a sajat karakteredet megalkosd, 100
karakterpontot kapsz. Ebbdl vasarolhatok az alap-
tulajdonsagok, szakértelmek, felszerelési targyak és
a készpénz.

Alaptulajdonsagok

Minden alaptulajdonsag értéke legalabb 1, leg-
feljebb 9 lehet. Az atlagembernek megfeleld érték az
5-0s. Minden alaptulajdonsag pont két karakter-
pontba kertil.

John a kovetkezd alaptulajdonsa-
gokkal rendelkezik:

Intelligencia

Akaraterd

Ugyesség

Ero

Erzékelés

Megjelenés

Fizikum 9

Mivel minden alaptulajdonsag pont
két  karakterpontba  keriil,  John

4
4
5
8
5
4

alaptulajdonsagai  osszesen 78 ka-
rakterpontba keriiltek.

A fizikai sériiléseinek maximalis
szama eré+fizikum=17, a szellemié
akarateré+intelligencia=8.

Szakértelmek

Minden szakértelem annyi karakterpontba kertil,

amennyi az értéke, de egyik szakértelem sem lehet tobbi

magasabb a hozza tartoz6 alaptulajdonsagnal!

A valaszthato szakértelmek

® latin nyelv (Intelligencia)
okkultizmus (Intelligencia)
régészet (Intelligencia)
torténelem (Intelligencia)
épitészet (Intelligencia)
elsdsegély (Intelligencia)
szerelés (Intelligencia)
kémia (Intelligencia)

John a kévetkezo szakértelmekkel rendelkezik:

Kozelharc 6

Uszds 3

Ez Osszesen 9 karakterpontba keriil, vagyis az
alaptulajdonsagokkal egyiitt eddig 87 karakterpont
lett elhasznalva, még marad 13.

lovaglas (Ugyesség)
rejtézkodés (Ugyesség)
zsebtolvajlas (Ugyesség)
zamyitas (Ugyesség)
jarmiivezetés (Ugyesség)
16fegyverek (Ugyesség)
kozelharc (Eré + Ugyesség)
hajitas (Erd)

atlétika (Fizikum)

Gszés (Fizikum)
nyomolvasas (Erzékelés)
meggyozés (Megjelenés)

Készpénz és felszerelés

Minden karakterpontért 5§ készpénzt kapsz. Egy
kis pénz mindenképp legyen nalad indulaskor!

Motorkerékpar......... 100$ (automatikusan meg-
kapod a 2-es szintli jarmiivezetés szakértelmet!)
Zsebfényképezogép...10$

Film, 12 kocka............ 1% John a kovetkezo
Jegyzetflizet + ceruza...1$  felszereléssel kezdi a
Zsebtikor........c..c.e...... 1$  kalandot:

TEANY e 2$ Tér 38
Kulacs, 1L.................... 23 %WS@{?’]C;S i gg
: - isky, 1 iiveg
Whisky, 1 iiveg............. 5% Ez 103 értéhi fel-

45 16szer 1 tar (7db)....1$

szerelés. Johnnak
van még 108 kész-
pénze, ez egyiitt 208,
ami 4 karakterpont-

Fegyverek
Az alabbi fegyvereket a

targyhoz  hasonloan 24 dker fil’g"agy s ma-

megvasarolhatod a karaktered 9% "€~
megalkotasakor.

Fegyver neve................ Ar.....

Z5ebKeES.....ceeveieiennnn 28 | PSR 2

K0 ) 38 2 3

45 pisztoly.........cv.... 358 S 4

Bénuszkockak

Karakteralkotaskor is vehetsz bonuszkockakat, ez
kockéanként harom karakterpontba kertil.

A megmaradt karakterpontjaibol
John kap még 3 bonuszkockat ami
jo fog jonni ha cserbenhagyja a
szerencséje, és igy el is fogyott a
100 karakterpont.
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