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Szakértelemproba nehézségi szintek . .
Dobas | Legalabb ekkora
nehézség celszam leiras dobas esélye
Konnyt 9| Atlagember szaméra szinte biztos si- 2 100%
ker 3 97%
Atlagos 12| Atlagember szdmara kis szerencsével 4 92%
rflegoldhato 5 3%
Nehéz 15| Atlagos képességekkel hozzaértés 6 700,
nélkiil szinte lehetetlen, megfeleld
szakértelem birtok4ban kénnyti fel- 7 58%
adat 8 42%
Nagyon nehéz 18| Csak atlag feletti képességekkel vagy 9 28%
megfeleld szakértelemmel megoldha-
t6 10 17%
Rendkiviil nehéz 21| Magas képességek ¢s komoly szakér- 11 8%
telem egyarant sziikséges, jo szakem- 12 3%
ber szdmadra is nagyon nehéz feladat
Kiilonleges 24| Csak kiemelkedd szakembemek van
esélye a sikerre
Emberfeletti 27| Csak a szaktertiilet legjobbjainak van
esélye
Szinte lehetetlen 30| A vilag legjobbja is csak oriasi sze-
rencsével jarhat sikerrel

Szakértelempréba célszamok

Elrontott proba utdn ha van ra lehetdség, lehet
ujra  probalkozni, a  célszdm  minden
ujraprobalkozasnal 3-mal no.

Ha dupla id6t szansz a feladat végrehajtasara,
¢és nincs zavaro tényezo, elég egy kockaval dobni,
a masik automatikusan 6-os dobasnak szamit!

Ha szé4zalékosan jobban meg tudod hatarozni a
feladat sikerességi esélyét, a nehézségi fok meg-
hatdrozasara hasznalhatod az alabbi tablazatot.

Pl. ha a Gigy gondolod, a jatékosnak kb. 40%
esélye van a sikerre, és a tulajdonsdganak és
szakértelmének Osszege 6, a 40%-hoz legkoze-
lebb all6 szamot, vagyis 8-at add az értékeihez
igy a célszam 14 lesz.
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Loéfegyver modositok

Koriilmény modosito
Kiszamithaté mozgas +3
Kiszamithatatlan mozgas +6
Jatékos sétal +2
Jatékos fut +4
Félhomaly +4

Léfegyverek

A célszam alapesetben a célpont méterben
mért tavolsaganak 6tode + 12.

Ha a célszamnal legalabb 6-tal nagyobb a vég-
eredmény, mindkét kocka értéke beleszamit a
sebzésbe, nem csak a nagyobb!

Ha kozelharci fegyverként hasznalod a 16fegy-
vert, pisztolyok esetén a HE és a sebzés is 1, pus-
kak esetén 2.

Szakértelmek

Az éltalanos szakértelmeken  kiviil
16fegyver-szakértelem Ietezik:

Pisztoly Puska

Géppisztoly  Géppuska

fj Szédmszerij

Ha nincs meg valamelyik szakértelmed, hasz-
nalhatod helyette a hozzad kozelallo szakértelem

hat

értékének felét. Pl. pisztoly-=> puska; géppisztoly-
>géppuska, vagy barmelyik masik 16fegyver
szakértelem negyedét pl. pisztoly->1j.

Sériilések

Ha valaki egyszerre legalabb annyi fizikai sé-
riilést kap mint a Fizikum értéke, elajul. Aki egy-
szerre legaldbb annyi szellemi sériilést kap mint
az Akaraterd értéke, sokkd kap.

Gydgyulas: aktiv orvosi feliigyelettel minden
héten a Fizikum illetve Akaraterd értékének

megfeleld fizikai/szellemi sériilés gyogyul,
normal pihenéssel a fele.

Esés: 1m-nél nagyobb magassag esetén
akrobatika szakértelemprobat kell dobni, a

célszdm 10+a magassdg méterben. Ha nem
sikeriil, annyi sériilést kap a karakter, ahany
méterrdl leesett; ha sikeriil, a sebzés felezodik

Kozelharci helyzetek

Meglepetés, hatulrdl tamadas: ha az ellenfe-
ledet sikeriilt meglepni vagy hatulrdl tdmadsz r4,

két kocka helyett csak eggyel dobhat az els6
korben. Ha mindkét helyzet fennall (hatulrél
lepted meg) akkor egyetlen kockaval sem dobhat,
csak a Harcérték alapja szamit!

Fegyver neve Ar | Harcérték | Sebzés

Toér 38 2 3

Lofegyver modositok Zsebkés 2% 1 2
Meéret | modosito

45 revolver 35% 5 4
Lo -3 .

.25 Derringer 15$ -1 2
Ember -

.22-es puska 15% 8 3
Kutya +2 -

: 12-es vadaszpuska 509 12 7

Emberfej +4
Gomb +8
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