PLANVARIA a kaptarbolygo

»Nem is tudom, hol kezdjem gyerekek, nehéz errél korrekt médon beszélni. Tudjatok talan
maroknyian, ha emlékeznek a gyerekkorukbol a Glonervum-ok elétti idOkre és feltételezem, hogy
mara jorésziik meg is halt. De legyen akkor, elmondom, amit tudok, aztan hagyjatok aludni, mert
holnap koran indulok a karavannal Rozsdalébe tijraontetni a hulladék vasat.

Nos, elvileg szazhiisz évvel ezelott a civilizacionk nem igy nézett ki és nem is voltak ezek a
pancélbériiek a vilagunkban. Oriasi varosokban éltiink és tele voltunk felesleges kajaval meg
pidval. El sem tudjuk ma mar képzelni ezt, de mindenki bGségben élt hatalmas épiiletekben,
automata szerkezetekre bizva a szamukra alantas munkat. Aztan tértént, ami tortént. Ukapaink
csak ébredésként emlegetik az eseményt. A leginkabb hihet6 elmélet szerint megjelentek ezek a
gusztustalan bogdrhordak és a felmendinknek harcolniuk kellett. Komoly haboru dult az
emberiség pedig vesztésre dllt. A hatalmas veszteségek soran még kiléttek a megapoliszokra par
tucat hidrogénbombdt és a tehetds vagy fontos emberek az tirbe menekiiltek. Igy rengeteg varos
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lett oda koszonhetéen a bombazasoknak vagy a bogaraknak, minket pedig itt hagytak
megrohadni. Aztan erre rdjott még az elsé nagy Glonervum, és akit elért az meghalt, vagy agy
nélkiili mutans rabszolga lett a bolyokban és kaptarakban. Ez azéta rendszeresen megtorténik
nagyjabol hatévente, de ne aggédjatok, idaig az nem ér el, mi messze vagyunk az izeltvarosoktol.
A legutobbi ilyen akkor volt, amikor Smaragdszemti Rikkancs sziiletett. Emlékszem par fémguytijto
karavan oda is veszett, de az az 6 hibajuk volt.

Hogy miért maradtak ott a karavanok, ha tudtdk, hogy nemsokdra jon a halallég? Ugy dontéttek,
hogy az értékes foldkabelek miatt kockaztatnak és maradnak még a kilencedik napon is, de
bebuktak. Esztelen Eugene megfigyelései ota tudjuk, hogy amikor az uralkodok késziilnek a
Glonervumra, akkor a legsebezhet6bbek és a legtobb katonat visszahivjak a bolyokba, vagy a
kaptarakba. Ilyenkor van nagyjabol 8-10 napunk a nagy mennyiségii fém- és kincsgytijtésre. A
rabszolgakat és a dolgozokat is sokkal konnyebb kiiktatni a kiilsé teriileteken, ezért sajnos csak ez
az egyetlen nagy lehetéségiink az dltalanos gytijtogetés mellett.

Neem, dehogy is! A karavanok nem merészkednek be a vasvarosokba. Oda csak a legtobb telet
megélt sztalkerek, Planvaria legtapasztaltabb szerencsevaddszai mennek turkalni.

Node elég volt mara, aludjunk! Holnap hosszil nap lesz, és nektek is segiteni kell a pakolasban.”

MIROL SZOL A JATEK?

Planvaria vilaga egy fiktiv
univerzumban jatsz6do, poszt-
apokaliptikus asztali szerep-
jaték, ahol a Fold nevii bolygot
elozonlotték az oriasrovarok.
Senki sem tudja, hogy ezek
valamiféle trlények, félrement
biologiai  kisérletek  ered-
ményei, vagy tobb ezerévnyi
szunnyadasbol felébredt szor-
I nyetegek, esetleg maga az
= eljovendolt végsS apokalipszis
hirnokei. A lényeg, hogy
nagyon sokan vannak, nagyon
erdsek és az ember immar nem
csucsragadoz6 tobbé. A meg-
maradt talélék és azok
leszarmazottjai Planvaridnak
(kaptarbolygonak) keresztelték
at a Foldet, és proébalnak
| elszigetelten életben maradni
kisebb vagy nagyobb kolo-
nidkban. Ezeknek a menedék-

- falvaknak a talél6it személye-
sitik meg a jatékosok. A kalandmester, akl egyben a jaték vezetGje is, egy altala - vagy masok altal -
kitalalt torténetet mesél el gy, hogy a jatékosok karakterei is interaktivan részt vesznek ebben a
kihivasokkal teli, elképzelt vilagban.




MILYEN AZ ELET PLANVARIAN?
“1’_!, ”.i

Bogarak/rovarok és vérosaik: a hagyomanyos rovarokon kiviil az uralkod6 muténs faj legkisebb
egyedei nagyjabol macskméretiiek, de a legnagyobbak akar 2-3 emeletes haz nagysagura is
megnsGhetnek. Megkiilonboztetiink csalad kozosségalkoto életmodu és onallo egyedeket. Elébbihez
tartoznak a hangyak, termeszek, darazsak, stb... Ut6bbihoz az egyéb novényevd és egyediili vadasz
életmoddot folytatd egyedeket, példaul pokokat, skorpidkat, maganyos darazsakat, stb... A
kozosségben tevékenykeddk szigora kasztrendszerben élnek rendszerint a régi vasvarosokban és
nagyobb falvakban, mivel valamiért rendkiviil vonzoédnak a fémekhez. Vannak kozottiik rabszolgék,
dolgozok, katondk, ostromszornyek és uralkodok, ezzel nagyjabdl a méret és/vagy veszélyességi
kategoria is megegyezik. A legveszélyesebbek a repiil6 rovarok, azon beliil is a szarnyas hangyak és
a darazsfélék. Ezektol a tobbi bogar is tart, rendkiviil er6sek és agresszivek. A darazsfészkektdl az
emberek akar tobb szaz kildbméteres tavolsagot tartanak. Rendszeres a habort a kozosségben €16
izeltlabtiak kozott, ilyenkor nem ajanlott még a teriiletiik kozelében sem tart6zkodni.



Glonervum: a varosokban él6 bolyok és kaptarak uralkodo6i nagyjabdl 5-6 évenként bevetnek
valamiféle bioldgiai areoszolt, amit az emberek Glonervumnak, vagy halallégnek emlegetnek. Ezt a
feromonokban duskal6 légnemii anyagot a szél a varosok kiilteriileteire is képes eljuttatni és a
bogarakon kiviil minden ottani él61ényre végzetes hatast fejt ki. A szerencsésebbek csak elveszitik az
emlékeiket, esetleg kisebb rovarszeri mutaciokon esnek at, de legtobbjiik teljesen eltorzul és
megOriil, bel6liik lesznek a rabszolgak, akik a dolgozokkal egyiitt tevékenykednek a bolyokon és
kaptarokon kiviil. A hozzaért6k feltételezik, hogy ezekben az idészakokban vedlenek és raknak 1j
petéket az uralkodok, ezért hivjak vissza valamennyi katonajukat a bolyok / kaptarak belsejébe.

Emberi mutinsok: Az mar bizonyos, hogy a Glonervumtél eltorzult de ,szerencsés” egyedek, ha tal
messze keriilnek az uralkod6juktol, akkor a mutacio silyossagatol fiiggéen visszanyerik tudatuk egy
részét. De még, ha tiszta tudattal is rendelkeznének az ilyen szornysziilotteket mind az emberek és a
bogarak rendszerint eliizik, vagy megolik.
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Emberi koléniak: Az emberek jellemzGen kisebb kol6nidkban, alacsony létszamu falvakban élnek a
letlint kor véarosaitol tisztes tavolsagban. Szigortan torekednek a létszdm betartasara, mivel
bizonyos rovarokat a nagyobb népstirtiségii teriiletek is vonzzak. A koléniak egy id6 utan felezik a
létszamukat és erGforrasaikat, majd kettéosztodnak és a levalasztott allomany biztonsagos
tavolsagra letelepszik. Sajnos ez a mdédszer sem véd meg mindentdl, f6leg a fosztogatoktol.

Fémgytijtés: A fennmaradottak legfontosabb értéke és anyaga a fém, amit guberalasbdl, kisebb
banyakbol, elhagyatott 1étesitményekbdl és id6nként a bogarak altal elfoglalt varosok kiilteriileteirdl
szereznek. Elengedhetetleniil fontos szamukra, hogy kezdetleges gépeket, fegyvereket és
szerszamokat tudjanak beldliik késziteni. Automata 16fegyver nincs is, mert karba veszne a 1Gszer.

Technolégia: Az emberi technologia rendszerint szélbdl, folyévizbdl, fagazbol, vizgézbdl nyert
energiara és annak gépesitett felhasznalasara tamaszkodik. Vannak Osszetakolt szamitogépek is,
amik viszonylag megkonnyitik a dolgokat, illetve minden elveszett technol6giat megprébalnak
megfejteni, majd felhasznalni a talélék. Szamos kozosség kozott van mar Kkiépitett
radiokommunikacid, ahogyan paran megoldottak a korlatozott, de életvitelszintli energiatarolast is.

Kozlekedés: A leggyakoribb kozlekedési mod a gyaloglason kiviil a lovaglas, ami rendszerint 16, teve
vagy Oszvér hatan torténik, de vannak szelid novényevd bogarak is, melyek héziasithat6ak ilyen
célokra is. A letiint kor finomitott lizemanyagait mar rég elhasznaltak vagy ,megromlottak”, a
farotornyok és finomitok megsemmisiiltek vagy valamilyen kaptar vagy boly martalékava lettek.
Jelenleg a legjobb iizemanyag a fagaz, amit elGszeretettel hasznilnak jarmiivek és mas gépek
meghajtasara. Az viszont biztos, hogy ilyen jarmiivekbdl rendszerint kevés van, és altalaban
szallitasra, vagy egyszerlibb munkavégzésre hasznaljak ezeket.

Talélés és fosztogatds: A kolonidk és falvak legtobbje, amennyiben tehetik vadaszatbol,
mezogazdasagbol és gytjtogetésbdl tartjdk fenn magukat. A kevésbé békés tarsasagok pedig
fosztogatasbol és rabszolgatartasbol élnek. Ennek hatranya, hogy rendszerint ezek a kompaniak tal
hamar nének meg és oda vonzzak az erre érzékeny bogarakat. A tobbit ki lehet talalni.

Kitinmagvas 16vedékek: A nagyobb bogarak pancélzata szinte athatolhatatlan a hagyoméanyos
fegyverek és lovedékek szdmara. Mar egy harcos kasztd hangya vagy skorpi6 leteritése is nehéz
feladat, nemhogy egy ostromszornyé. A megoldast ezeknek a bogaraknak a természetes fegyvereiben
talaltdk meg az emberek. A csapragok és tiiskék par centis végzddései kiilonleges szerkezett, stirt és
borzaszt6an kemény kitinrétegekbdl épiilnek fel. Ezeket levalasztva és megmunkalva hagyomanyos
16szerek magjaként alkalmazhatok, mint az elveszett katonai technologidk uranmagvas 16szereinél.
Az ilyen nagy kaliberd 16szer természetesen nagyon nagy értéket képvisel mar csak azért is, mivel
egy harcos hangya csapragojabol csak 0-2 lovedékmag készithet6.

Kitin, mint pancélalapanyag: Noha ekkora mennyiségben a kitin jol felhasznalhat6 pancélként —
f6leg a rovarok vedlési ciklusai miatt - de sajnos nem olyan hatékonysaggal funkcional, mint a
rovarszornyek él6 testén. Sz6 se roéla, a megfelel§ méretli és tulajdonsagu tetemrdl bontott kitin
brutalisan jo pancélalapanyag tud lenni (mar ha van id6 és szerszam a megfelel6 alaka darabokat
levalasztani), de 1-2 hét utan mar csak fele annyi védelmet nytjt, mint eredetileg. De még igy is
ezeket a pancélokat alkalmazzak a ballisztikus fegyverek ellen a jelenleg el6allithatatlan kevlar
rétegek helyett.

Sztalkerek: Szerencsevadaszok és kincskeres6 tulélok, akik értékes informaciok és elveszett
technol6giak utan kutatnak, ki-ki mas okbol. Nem jellemzo rajuk a hossza élet, de égeto sziikség van
a batorsagukra és a szakértelmiikre.


https://www.azolcsoenergia.hu/uzemanyag/tudnivalok-fagaz-meghajtas/

JATEKSZABALYOK

A jaték csak altalanos szabalyokat tartalmaz, teszt alatt fut. Ez a jovoben vélhetdleg
tovabb boéviil és/vagy moédosul, ahogyan a vilagleiras is.

Alapvet6 dobdokockak a jatékhoz: A rendszer hatoldala (d6) dobokockakat hasznal proba alapa
célszamrendszerrel. Sikerek eléréséhez minél tobb kockaval a célszamra, vagy a folé kell dobnod. A

jatékban a probak alatt altalaban egynél tobb dobdkockaval fogsz dobni. Biztonsag esetére legyen
nalad legalabb 10 darab dobdkocka.

Célszamok: A jatékban a legmagasabb célszam a 6-os, a legalacsonyabb pedig 2-es. Minél
alacsonyabb a célszamod, annal nagyobb eséllyel tudsz sikereket elérni.

Sikerek és probak: Ha egy kockaval a dobasod értéke eléri a célszamot vagy meghaladja, akkor
azon a kockan sikert érsz el. A kalandmester mondja meg, hogy hany sikert kér egy adott probahoz.
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1-es és 6-0s szabalya: Ha egy proban egy vagy tobb kockaval 1-est vagy 6-ost dobsz, azokra
specidlis szabalyok is vonatkoznak. Minden 1-es kocka automatikusan kiiit egy 6-os kockat a
dobasbol. Minden megmaradt 6-os kocka 2 sikert ér.

A lehetetlen esélye: Ha van egy 0Oriilt, szinte lehetetlen otleted, akkor jaték alkalmanként egyszer
kérhetsz egy 2 kockas dobast a kalandmestert6l. Ha egy dobasbol két 6-ost dobsz, a proba sikeriil.
Mas esetben olyan, mintha nem tortént volna semmi.

Mik adjak a kockaimat?

Kilenc tulajdonsag hatarozza meg azt, hogy a karaktered mennyire erds, iligyes okos stb. Minél
nagyobb egy tulajdonsag értéke, annal tobb kockaval rendelkezel 4ltala.

KARAKTER TULAJDONSAGOK:

e FIZIKUM: a fizikai er6t, alloképességet és egészséget jellemzi
e MOZGEKONYSAG: a gyorsasagot, hajlékonyséagot és egyenstlyérzéket jellemzi

o KEZUGYESSEG: a szem-kéz koordinéciot és finommechanikai mozgast igénylé munkak
elvégzésének képességét jellemzi

e FIGYELEM: az 6sszpontositas, érzékelés, megfigyelés, azonositas képességét jellemzi

e INTELLIGENCIA: a gondolkodas, memoria, logika képességét jellemzi

e ALKALMAZKODAS: a valtozatos, kiszdmithatatlan kiilsé hatasokra adott megfelels
reakcionak és gyors adaptacionak képességét jellemzi

o AKARAT: a szellemi tlir6képességet, a masokkal szembeni érvényesiilést és a célok
eléréshez sziikséges bels6 energiat jellemzi

o KARIZMA: az emberekkel val6 szocidlis érintkezés képességét és a megnyero kisugarzast
jellemzi

o EMPATIA: az érzelmi intelligenciat és az érzelmi beleélés képességét jellemzi

Szintek: Minden tulajdonsagnak 6t szintje van. Minden szint 1d6-ot ad egy olyan probahoz, amihez
sziilkség van az adott tulajdonsagra. Karakteralkotaskor minden tulajdonsagod 1-es
szintrol indul és eloszthatsz tovabbi 12 szintet kozottiik maximum 4-es szintig.

szint — (Atlag alatti): [1d6]
szint — (Atlagos): [2d6]

szint — (Atlag feletti): [3d6]
szint — (Kiemelkedd): [4d6]
szint — (Emberi csucs): [5d6]
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Tulajdonsagok és probak: egy probahoz helyzettdl fliggéen két kiilonbozo tulajdonsag adja a
kockakat. Példaul egy zarnyitishoz alapvetéen a KEZUGYESSEG + FIGYELEM, mig egy
lopakodashoz MOZGEKONYSAG + FIGYELEM vagy ALKALMAZKODAS adja a kockakat, de ezt
minden esetben a kalandmester donti el.



Mik adjak a célszamomat?

A probak célszamat altaldban véve a karaktered szakértelem tudésszintjei hatarozzak meg. Minél
képzettebb a karaktered egy szakértelemben, annal alacsonyabb célszdmot kap annak probaihoz,
tehat annal konnyebb megdobni azokat.

A szakértelmek elsajatitasanak tobb szintje van. A nulladik szint jelenti azt, ha a karaktered nem
képzett az adott szakértelemben. Az els6 szint az tgynevezett torzs szakértelmeknél érhetd el,
mint példaul a CELZAS. A mésodik és harmadik szint a térzs szakértelemhez szorosan kapcsol6dé
szakértelmeknél érhet§ el kiilon-kiilon, példaul PUSKA, SZAMSZERIJ stb. Akar tobb kapesolodo
szakértelmet is fel lehet venni egy torzs szakértelem ala (lasd a szakértelmekrdl szolo fejezetben).

A szakértelmek szintjéhez tartozoé célszammodosito a kovetkez6képp értelmezendé:

0. szint - (Képzettlen): Célszam 5
I.  szint - (Képzett) torzs szakértelemben: Célszam 4
II.  szint - (Szakért6) kapcsol6do szakértelemben: Célszam 3
III.  szint - (Profi) kapcsol6do szakértelemben: Célszam 2
T Példéul rendelkezel CELZAS torzs szakértelemmel, te}}ét L.
CELZAS B szinti (képzett) tudasod van ebben, igy barmilyen
Puskak EL célzofegyverrel 4-es cé?lszémﬁ. probat tehetsz. De, ha neked
Swamszeriak @2 ez.kevés, akkor mus.zéj valamilyen kapcsolodo szakértelmet
''''''''''''''''''''''''''''''''' 31[2] feﬂesztengd, hogy jobb lehfessél. Ha pélfléul puskakkal és
''''''''''''''''''''''''' 31[2] szamszerijakkal szeretnél Jobl?an bénni, e}kkor felvesze.d
''''''''''''''''''''''''' 31[2] ezeket a torzs szakértelem ala immar II. szintl (szakértGi)

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ /) tudéssal. Igy csak ezekben a fegyvertipusokban mér 3-as

célszamu probat tehetsz:

Nehézség: egy proba nehézségét a Kalandmester hatarozza meg. A nehézség fiiggvényében egy
vagy tobb sikert kérhet t6led egy probahoz. A nehézség szintjei a kovetkez6képp értelmezendd:

Rutin feladat (1 siker): példaul egy kozeli mozdulatlan emberalakra célzott 16vést leadni,
vagy egy besiilt 16szert eltavolitani a tolténytirb6l minél gyorsabban, esetleg ellopakodni egy
alvo ember mellett, esetleg raszedni egy részeg kocsmatolteléket.

Atlagos feladat (2 siker): példaul egy normal tavolsagban 1év6 mozdulatlan emberalakra
célzott lovést leadni, esetleg megjavitani egy torott alkatrészt a megfeleld szerszamokkal.
Kihivast jelent6 (3 siker): példaul egy tavoli mozdulatlan emberalakra célzott 16vést
leadni, vagy egy berozsdalt zarat kinyitni tolvajszerszammal, esetleg elallitani egy erés vérzést
alapszint{i orvosi eszk6zok nélkiil.

Nehéz (4 siker): példaul egy messzi mozdulatlan emberalakra célzott 16vést leadni, vagy
tiikorjégen harcolva talpon maradni, esetleg megprobalni egyediil megemelni a szekeret egy
kerékcseréhez.

Nagyon nehéz (5 siker): példaul egy messzi és mozgo emberalakra célzott 16vést leadni,
vagy egy tropara ment fémgépezetet miikodésre birni szerszamok nélkiil, esetleg hatranyos
poziciobol megfélemliteni a fosztogatovezért.

Szinte lehetetlen (6 siker): példaul egy messzi, mozgo6 és kis méretii célpontra célzott
lovést leadni, vagy alapvets segédeszkozok nélkiil megmiiteni egy fejlovést a beteg halala vagy
maradando karosodasa nélkiil, esetleg feltorni egy elveszett technolégia katonai rendszerét.



Milyen prébaim vannak?

AlapvetGen két féle probad létezik. Az altaldnos proba, amikor a kalandmester hatarozza meg a
probahoz sziikséges sikerek szamat. Illetve az ellenpréba, amikor valaki vagy valami ellen teszel
probat és a tobb siker birtokosa nyer.

Rizikés probak, balsikerek: a kalandmester eldontheti egy szituaciorél, hogy nagyobb
sikertelenség esetén lehet-e annak egyéb, kellemetlen kimenetele. Példaul a tisz mogé elbwjo
fosztogatot célozva meg van az esély arra, hogy magat a tuszt is eltalalod. Ilyenkor jonnek képbe az
1-es értéki kockak. Ha nem dobsz sikert és van kozte legalabb egy 1-es értékli kockad, akkor balsikert
dobhatsz és ezzel kritikus hibat véthetsz, aminek kimenetelérél a kalandmester dont. Példauljelen
helyzetben a tiiszt talalod el.

Ujbol megkisérelt probak: Lehetdség van az altalanos probaidat sikertelenség esetén tjra dobni,
de ilyenkor minden probalkozasodnak eggyel novekszik a nehézsége is.

Epphogy sikeres probak: a sziikségesnél 1-gyel kevesebb siker esetén a kalandmester mondhatja
azt neked, hogy valami 4ran, de épphogy sikeres a probad.

A fenti példanal maradva 1-gyel kevesebb siker esetén eltaldlod ugyan a fosztogatot, de a golyd
megsebesiti a taszt is.

Kalandmester gyorsdobas: van egy opcionalis szabaly a kalandmestereknek, hogy gyorsithassak
a kockadobéasokat. Az alabbi lehetGségek koziil a leirt médon szamolhatok a kalandmester sikerei.

e Konnyt ellenproba: 3d6-bdl a legalacsonyabb értékii -1 siker
e Atlagos ellenpréba: 2d6-bél a legalacsonyabb értékii -1 siker
e Kihivast jelent6 ellenproba: 1d6 -1 siker

e Nehéz ellenproba: 2d6-bol a legmagasabb értékii -1 siker

e Nagyon nehéz ellenproba: 3d6-bol a legmagasabb -1 siker
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Milyen szakértelmeim lehetnek?

Torzs szakértelmek — [1. szint = 4-es célszam]

e ATLETIKA - (barmi, ami fizikai erén és kitartason alapuld alapvetd adottsag)
e KOZELHARC - (barmi, ami test a test elleni vagy kézi fegyveres kiizdelem)
e HAJITAS - (barmilyen eszkoz/fegyver/16vedék eldobasa és célba talalasa)
e CELZAS - (barmilyen célzoeszkozzel /fegyverrel torténd célba talalas)
e TULELES - (barmilyen ismeret, ami segiti a tlélést az élelemszerzésté] a sebellatasig)
e ESZLELES - (barmi, ami kozvetleniil a figyelmet és az érzékszerveket teszi probara)
e SETTENKEDES - (biarmilyen megtévesztés, aljas vagy rejtett tevékenység)
e BESZED - (barmilyen szocialis érintkezés a csabitason at a megfélemlitésig)
e SZERELES - (kiilonboz6 gépek, eszkozok épitése és javitasa)
e ELSOSEGELY - (azonnali és alapvets gondoskodas a sériiltek vagy betegek szamara)
e JARMU - (barmilyen jarm{ iranyitasa és vezetése)
e IDOMITAS - (kiilonbo6zé allatok betorése, megiilése, szeliditése, kiképzése stb.)
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Kapcsolodo szakértelmek — [2. szint = 3-as célszam] és [3. szint = 2-es célszam]

A lent felsorolt kapcsolddo szakértelmek csak iranymutat6 példak. Ezeket nyugodtan kib6vitheted,
ha illik a koncepcidéhoz és megengedi a kalandmestered.

Karakteralkotaskor kivalaszthatsz 4db 1. szinti torzs szakértelmet és ezekhez kiilon-

kiilon tovabbi 1db 2. szinti kapcsolddo szakértelmet.

ATLETIKA

o Uszas

e Futas

e MaAszas

e Ugras

e Emelés
KOZELHARC

e Kézitusa

e Eles fegyverek

o Zuzofegyverek

o Szalfegyverek

e Flexibilis fegyverek

HAJITAS

e DoboOkés
e Doboébalta

e Darda

e Bola

e Parittya
CELZAS

e Csuzli

° i_]

e Szamszerij

e Pisztoly

e Puska

TULELES
o Tajékozodas
e Vadaszat/halaszat
e Gyljtogetés
e Vizszerzés
e Praktikak

ESZLELES

o FEberség

e Keresés

e Nyomozas

e Hallgatozas

e Szajrol olvasas

SETTENKEDES

e Lopakodas
e Rejtézkodés
e Orvtamadas
e Zarnyitas

e Tolvajlas

SZOCIAL

e Targyalas

e Megfélemlités
e Raszedés

e Manipulacio

e Vezetés

SZERELES

Gépészet

Lofegyver
Elektronika

Villany

Gaz és flités rendszer

ELSOSEGELY

Ellatas

Stabilizalas
Ujraélesztés
Kezelés
Gyobgykészitmények

JARMU

Motor
Személyauto
Teherauto
Munkagép
Motorcsénak

IDOMITAS

Lovaglas
Keresés
Vadaszat
Harc
Levélposta

A jaték folyaman tapasztalati pontokat (Tp) kapsz és ebbdl fejleszted a tulajdonsag
vagy szakértelem szintjeidet, ami fejlesztés szorzo x szint Tp-be keriil. A fejlesztés
szorzo 5-rol indul és minden szintnyi fejlesztés utan 1-gyel megno az értéke.

Példaul, ha van 5-0s fejlesztés szorzod és 3. szintre fejleszted az egyik tulajdonsagodat
az 5 x 3 = 15 Tp-be keriil, valamint 1-gyel megno a fejlesztés szorzod 6-ra.
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Iranymutaté példak a probakhoz: Az itt felsorolt példak nem kébe vésett szabalyok. Ahol / jelet
lattok, ott szituaciotdl fiigg leginkabb, hogy melyik tulajdonsagot hasznaljatok.

Uszis — [FIZIKUM + AKARAT]

Futas (sprint / hosszttav) — [MOZGEKONYSAG / FIZIKUM + AKARAT]

Mészas — [FIZIKUM + AKARAT]

Esés — [MOZGEKONYSAG + ALKALMAZKODAS]

Egyenstly — [MOZGEKONYSAG + FIGYELEM / ALKALMAZKODAS]

Ugras — [FIZIKUM + MOZGEKONYSAG]

Hajitas — [FIZIKUM + KEZUGYESSEG]

Célzas — [KEZUGYESSEG + FIGYELEM]

Osszpontositas / koncentréacié — [FIGYELEM + AKARAT]

T4jékozodas — [FIGYELEM + INTELLIGENCIA]

Vadaszat — [KEZUGYESSEG / FIGYELEM / INTELLIGENCIA / ALKALMAZKODAS]
Halaszat — [KEZUGYESSEG + FIGYELEM vagy ALKALMAZKODAS]

Gylijtogetés és vizszerzés — [FIGYELEM + INTELLIGENCIA]

Eberség — [FIGYELEM + ALKALMAZKODAS / INTELLIGENCIA]

Keresés - [FIGYELEM + FIGYELEM]

Hallgatbzas, szajrol olvasas — [FIGYELEM + ALKALMAZKODAS]

Nyomozés — [FIGYELEM + INTELLIGENCIA]

Lopakodas — [MOZGEKONYSAG + FIGYELEM / ALKALMAZKODAS] ellene Eberség
Rejt6zkodés — [FIGYELEM + ALKALMAZKODAS] ellene Keresés

Zarnyitas és tolvajlas — [KEZUGYESSEG + FIGYELEM]

Orvtamadés — [KEZUGYESSEG + ALKALMAZKODAS]

Targyalas — [INTELLIGENCIA + KARIZMA] ellen ugyanez

Megfélemlités (szocilisan / testi erével) — [AKARAT + EMPATIA / FIZIKUM] ellene ugyanez
Raszedés — [INTELLIGENCIA + KARIZMA] ellene Eberség

Csébitas — [KARIZMA + EMPATIA] ellene Eberség

Manipulacié — [AKARAT / KARIZMA / INTELLIGENCIA + EMPATIA] ellene Eberség
Iranyitas — [KARIZMA + AKARAT / EMPATIA]

Epités és javitas — [KEZUGYESSEG + INTELLIGENCIA / FIGYELEM]

Els6segély — [FIGYELEM + INTELLIGENCIA]

Vezetés és lovaglas — [FIGYELEM + ALKALMAZKODAS]

Idomitas — [FIGYELEM + EMPATIA]
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Lehet valamiben egyedi a karakterem?

Karakteralkotaskor lehet6séged van tovabb arnyalni a karaktered és valasztani neki
egy csak ra jellemzo adottsagot vagy egy specialis tudast. Ezek fogjak 6t igazan egyedivé
tenni ebben a vilagban. Van itt par példa, de kitalalhattok sajat verziokat is a kalandmestereddel.

Adottsagok: a karakterednek van egy egyedi velesziiletett vagy szerzett képessége.

KIROBBANO ENERGIA: azoknal a prébaknal, ahol révid ideig kell minél t6bb erét kifejtened
eggyel kevesebb siker sziikséges. Kozelharci tAmadasaidhoz 1 automatikus sebzés jarul.

FARADHATATLAN: azoknal a prébaknal, ahol hosszu ideig kell egyenletes erét kifejtened
eggyel kevesebb siker sziikséges. Masfélszer tobb terhet tudsz cipleni.

EROS IMMUNRENDSZER: barmilyen fert6zés vagy mérgezés proba egy szinttel konnyebb
és kétszer gyorsabban gyogyulsz, mint mésok.

LAZA 1ZULETEK: nagyon laza iziiletekkel rendelkezel, igy akar nagyon sziik helyeken is at
tudod préselni magad vagy a végtagjaid. Ilyen jellegli probakhoz eggyel kevesebb siker
sziikséges és egy 1-es értéki kocka sikernek szamit. A kotelékkel fogva tartok rémalma vagy.

ARNYEKMOZGAS: meg van az a képességed, hogy abban a pillanatban amikor latod,
leutanozz egy egyszerti mozdulatot, legyen az egy ecsetvonas, tanclépés vagy akar forrasztas.
Ebben a mozdulatban pontosan ugyanannyi sikert érsz el, mint a méasik fél, de csak abban a
pillanatban, arra a mozdulatra. A Luckey Luke specialis tudas leméasolasa is lehetséges.

SZELLEM: kifejezetten halkan tudsz kozlekedni, emiatt a csendes mozgasra vagy
mozdulatokra vonatkoz6 préobaknal egy 1-es értéki kocka sikernek szamit és az észlel6knek
1-gyel nehezebb a probajuk.

TAROLT EMLEK: valamiért barmit olvasol vagy latsz, az erdsen beleirédik a memoriadba.
Képes vagy elég pontosan visszaidézni egy emléket, akar évek miulva is. Ilyen jellegi
probaknal az 1-es értékii kockak hatdsa nem érvényesiil.

ERZEKSZERVI MUTACIO: egy korabbi Glonervum maradéka valahogyan rendkiviil kis
adagban, de mutaciot valtott ki egyik érzékszervedben, ami fizikailag felfedezhetetlen és
lehet, hogy nem is tudsz rola. Ez az érzékszerved jobb az atlagnal. Ilyen probak esetén az 1-es
érték{ kockak hatasa nem érvényesiil.

EMBERI SZAMOLOGEP: meg van a képességed arra, hogy rendkiviil gyorsan és pontosan
tudj fejben szdmolni, bonyolult matematikai miiveleteket elvégezni és fejben tartani anélkiil,
hogy segédeszkozoket hasznalnal. Barmilyen szdmolési préba esetén eggyel kevesebb siker
sziikséges.

SZINESZTETA: elég egyedi és kiilonleges modon érzékelsz, két érzékszerved keveredik
egyméassal. Példaul egyedi hangérzeted van, ha bizonyos szineket latsz, vagy egyedi
szinérzeted, ha bizonyos hangokat hallasz stb. Ezek a képességek szamos teriileten hasznosak
lehetnek, kiilonosen ott, ahol kreativitasra, részletek iranti érzékenységre vagy komplex
informaciok érzékelésére és feldolgozasara van sziikség. Ilyen jellegli probakhoz eggyel
kevesebb siker sziikséges.

LEGJOBB ALVO: négy éra alvas alatt teljesen ki tudod pihenni magad és par é6ra alvas utan
mar jelentésen csokken a faradtsagod. Képes vagy barhol és barmikor el/visszaaludni.

KIZOKKENTHETETLEN: barmilyen zavaré tényezével is taldlkozz, nem lehet téged
kizokkenteni a koncentraciodbol, nincs rad kihatassal.

SZEPSEG: j6 a megjelenésed és ezt tudod is magadrdl. Szociélis probaknal az elsé benyomas
esetén az 1-es értéki kockak hatasa nem érvényesiil.
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Specialis tudas: a karakterednek rendkiviil értékes tudas vagy képesség van a birtokaban,
ilyenekkel csak kevesen rendelkeznek:

e ARANY AGY: egy elveszett tudas vagy technologia ismeretének birtokaban vagy, annak
torzsszakértelmének els6 szintjével rendelkezel. Csak te dobhatsz probat erre a
szakértelemre, vagy aki még birtokolja. A kozosségnek, ahova tartozol korlatozottan, de van
felszerelése a szakértelmedhez, és hasznalhatod ezeket:

o INFORMATIKA torzsszakértelem
Kapcsol6do szakértelmek: hardver, szoftver, programozas, halézat, adatbazis

o ORVOSTUDOMANY torzsszakértelem
Kapcsolodo szakértelmek: sebészet, belgyogyaszat, toxikologia, infektologia, patologia

o BIOTECHNOLOGIA térzsszakértelem
Kapcsol6do szakértelmek: géntechnologia, fermentacios technologia, szovetkultara és
sejttechnologia, biomérnoki anyagok, élelmiszerbiologia

o IPARTECHNOLOGIA t6rzsszakértelem
Kapcsolodo szakértelmek: automatizalds, 3D nyomtatas, szintetikus bioldgia,
félvezet6gyartas, megujulo energiak, nanotechnolégia

e LUCKY LUKE: te vagy a legyorsabb a vilagon, ha csipébdl kell pisztolyt el6rantva 16ni.
Mindenki cselekedete el6tt a te els6 lovésed dordiil el el6szor, ami neked nem Kkeriil
cselekvésbe. Ez egyetlen tamadast jelent, aminek a probaja +1 nehézséggel torténik. Ha az
ellenfelednek is van ilyen képessége, akkor kezdeményezés proba dont, hogy ki 16 hamarabb.

e SOLYOMSZEM: a legjobb céllvék és célba dobdk kozé tartozol. Minden célzéssal
kapcsolatos proba nehézség 1-gyel csokken.

e BERZERKER: ha a karakter fijdalompontjai elfogynanak, akkor elonti az agyat a voros kod
és egészen halalaig képes harcolni, ilyenkor nincsenek negativ levonasai a sériiléseibdl
fakaddan és minden esetben eggyel kevesebb sériilést kap.

e GUBER-ASZ: valami egészen elképeszt§ mértékre fejlesztetted a guberalast és mellé
szerencsés is vagy. Zsakmany-keresés probanal az 1-es értéki kockak hatiasa nem érvényesiil
és a proba nehézsége is eggyel csokken.

e BANYATANK: olyan hatékonyan csomagolsz, hogy az mar-mar magianak mindsiil.
Barmilyen taskaba, zsebbe vagy taroloba masfélszer tobb cuccot tudsz rakni, rdadasul egy
cselekedettel kevesebbe keriil (de minimum 1) valamit el6keresned, ha sajat magad pakoltad.

e MACGYVER: normalis felszerelés nélkiil is, szinte barmib6l képes vagy javitani vagy épiteni.
Ehhez fel kell hasznalnod azt a targyat, amivel megoldod a problémat. Nem nehezedik a
szerelés probad mindaddig, amig van valamilyen targy/szemét, amivel vagy amibdl dolgozol.

e SVINDLER: remek érzéked van arra, hogy kidumald magad, ha az események rosszra
fordulnak. Ilyen jellegii probaknal az 1-es értékili kockak negativ hatasa ugyan érvényesiil, de
egyszer ujradobhatod 6ket. Egyéb esetben a raszedés és manipulacié probaknal a 1-es értéki
kockak negativ hatasa nem érvényesiil.
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Harcolhatok mar végre valamivel?

Reakcid, kezdeményezés majd cselekvés: a reakcidértéked kiszamitasahoz ossze kell adnod a
MOZGEKONYSAG és ALKALMAZKODAS tulajdonsagok szintjeit. Ez egy 2-t6] 10-ig terjed§ szam
lesz. Ha a kalandmester kezdeményezési probat kér téled, akkor dobnod kell 1, 2 vagy 3d6-tal és
hozza kell adnod ezeket kiilon-kiilon az el6bb kiszamolt reakcioértékedhez. Mindegyik értéket be
kell mondanod a kalandmesternek. Mindenki, aki a harcban részt vesz, ugyanigy tesz és az elsé
legnagyobb értékii cselekszik, majd a soron kovetkez6 legnagyobb értékii folytatja és igy tovabb.

o Reakcitértéked 2-t6l 5-ig terjed: 1d6 a kezdeményezo probara (1 cselekvést kapsz)
e Reakcidértéked 6-101 9-ig terjed: 2 x 1d6 a kezdeményezo probara (2 cselekvést kapsz)
e Reakcitértéked 10: 3 x 1d6 a kezdeményezo probara (3 cselekvést kapsz)
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Cselekvés: amikor rad keriil a sor a kezdeményezési korben cselekedhetsz valamit. Lehet két
egyszeri vagy egy osszetett cselekvésed. Egyszer(i cselekvésnek szamit példaul célzott 16vést leadni
egy forgotaras félautomata pisztollyal, vagy egy 18szert betolteni a tarba. Osszetett cselekvés pedig,
ha 18sz egy ismétl§ puskaval, amit utana fel kell htiznod, hogy 4jbél elsiithesd. Osszetett cselekvés
tovabba barmilyen kozelharci vagy hajitd mandver, hasra vet6dés, fedezékbe ugras, célra tartas stb.

Harc tipusai: megkiilonboztetiink kozelharci és tavolharci mandvereket. Kozelharc esetén
ellenprébat kell tenned valakivel vagy valamivel szemben. Tavolharc esetén pedig altalanos probat
kell tenned, aminek nehézségérdl a kalandmester dont.

Kozelharc: altalanossagban az mondhato, hogy kozelharci probat FIZIKUM + MOZGEKONYSAG
tulajdonsagokkal kell dobni KOZELHARCI szakértelmek célszaméra. Ezt kiilon megteszi a tiamadé
és a védekezo is. Aki tobb sikert dob, az sebezheti meg a masikat. Igen itt a védekez6 is képes
ellentdmadni, ha feldldoz erre egy cselekvést. Ugyanannyi siker esetén a timado nyer.

Pajzsok: van lehetGséged valami pajzsszeri targgyal is védekezned. Ilyen esetben kapsz két plusz
kockat a kozelharci és dobofegyverek elleni védekezésedhez, de a harci kezdeményezési értékeid is
kett6vel csokkennek.

Tavolharc: célzott dobasnal altaldban FIZIKUM + KEZUGYESSEG, célzasnal pedig FIGYELEM +
KEZUGYESSEG probara van sziikséged az adott tavolharci szakértelemre vonatkozélag. Ebben az
esetben a koriilmények adjak meg, hogy hany sikert kell elérned a probahoz. Csak dobo6fegyverekkel
szemben tudsz aktivan védekezni, de csak 2-vel megnovelt proba aran feltéve, hogy tudod honnan
érkezik a tdmadas és szamitasz ra. Célra tartas egy Osszetett cselekvésbe keriil és +1 kockat
(maximum 3-at) ad a tAmadasodhoz.

Tavolsag méterben: dob6 és célzofegyverek esetében els6 sorban a tavolsag fiiggvényében
valtozik a proba nehézsége. Van 0/kozeli/normal/tavoli/messzi tavolsag méterben és a probakhoz
sziikséges siker mértéke is ehhez mérten novekszik 0/1/2/3/4 szerint. A om tavolsaga proba
nehézsége 0, de dobni kell ra. Emellett barmilyen egyéb koriilmény nehezitheti vagy konnyitheti a
probat: méret, latasi viszonyok, takaras, mozgas stb.

Sebzés: ha talalatot érsz el, akkor meg kell nézned, hogy a fegyvered mennyit sebez alapb6l (puszta
kéz alapsebzése 0), majd hozza kell adnod annyit, amennyivel tobb sikered lett az elvartnal. Ez lesz
az effektiv sebzésed. Példaul, ha neked 2 sikert kellett elérned a sikeres tdimadashoz és te 3 sikert
dobtal, akkor a fegyvered alapsebzéséhez +1-et kell adnod. Harom féle sebzés létezik, a normal [N],
a ballisztikai [B] és a kitinmagvas [K]. A sorétes fegyverek tavolsag fiiggvényében sebeznek a
lovedékek szorodasa miatt és a sebzés jelolésiik a tavolsagéhoz hasonlo példaul: 5/4/3/2/1 [B].
Gyengepontra mért tamadas 1-t6l 3-ig noveli a timadasi proba nehézségét, viszont 2-t6l 6-ig noveli
a sebzés értékét is.

Pancélok: a pancélok csokkentik a sebzés értékét. A jatékban harom féle pancélérték létezik, a
normal [N], a ballisztikai [B] és a kitin [K]. Ebb0] az els6 kett6vel az emberek, tehat te rendelkezel,
az utolsoval pedig csak a bogarak. A kitin pancél mindharom sebzés ellen véd. A normal sebzés ellen
haromszor, a ballisztikai ellen kétszer, mig kitinmagvas sebzés ellen egyszeresen véd. A ballisztikus
csak ballisztikust, a normal csak normalt véd.
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Segitsen valaki, megsériiltem!

w

A Planvaria vildgaban megsériilni kifejezetten el6nytelen allapot, mivel megfelel6 kezelés nélkiil a
sériilések tovabb sulyosbodhatnak és a jelenlegi vilagban a profi orvosi ellatas némiképp hianyzik.

Fajdalomtiirés és sebesiilések: Minden jatékos és nem jatékos karakternek van fajdalomttirése
és sebesiilés skalaja. Ha a fajdalomtiirése elfogy, akkor elajul és idealis esetben par 6ra mulva tér
magahoz. Viszont, ha egyszerre til nagy vagy tal sok sériilést szenved, akkor meghalhat.
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Sebesiilés skala: a karakterednek a FIZIKUM szintjébdl szarmaztatott mennyiségi sebesiilés
karikija van, amik egymas mellett egy vizszintes savot alkotnak. Ezen a savon kiilonboz6
oszlopokban helyezkendek el a sebesiilés sulyossagat mutatd allapotjelz6k és zarojelben az adott
sebzésre vonatkoz6 modositok. Ha sebzést kapsz, akkor bal oldalrél haladva az elsé iires karikatol
(azt is beleértve) leszamolsz annyi tovabbi iires karikat, amennyit sebz6dtél, majd azt az egy karikat
besatirozod ceruzaval. Ez a besatirozott karika mutaja, hogy milyen stlyossagt sebzést kaptal:

e Minden kozepes sériilés utan 1 kockaval kevesebb all rendelkezésedre barmilyen probanal.

e Minden stlyos sériilés utan 1 kategoriaval nehezebb barmilyen probad (1 sikerrel tobb kell).

e Kritikus sebesiilés esetén minden probad célszama 6, ami nem tud csokkenni.

e Halalos sebesiilést elérve és tilhaladva cselekvésképtelen vagy és FIZIKUM + AKARAT
probat kell tenned 2-es célszammal (ha van kritikus sériilésed is, akkor 6-os célszammal). Az
els6 korben 1 sikert kell dobnod (kivéve, ha vannak silyos sebesiiléseid is), majd 2-6t stb.
Amig megdobod a sikereket, nem halsz meg.

Enyhe Kozepes Silyos Kritikus Halalos
(-1k6) (+1 nehézség) (6-os célszam) (haldoklik)
FIZIKUM1 @@ @e® ®® @
FIZIKUM 2 ©®® A®G ®® ©)
FIZIKUM 3 ©OQO® @®® @® O
FIZIKUM 4 OQG®® ®O®O® ®® @
FIZIKUM5 OQB®®G ©®O® ©®@ @) @

Fajdalomtiirés: a fijdalomtiirés értékét gy szamolhatod ki, ha veszed a FIZIKUM haromszorosat,
hozzdadod az AKARAT kétszeresét és még 5-6t. Ha sebzést kapsz, ebbdl az értékbdl kell levonni a
besatirozott életerd karika értékét (tehat, ha egy 4-es értéki karikat satirozol be, akkor 4-et). Ha ez
a szam elfogy, akkor elveszited az eszméleted annyiszor fél 6rara, amennyi sériiléskarikad nem iires.
Pihenéssel 6ranként FIZIKUM haromszorosa értéki fajdalomtiirés jon vissza.

Példa harom egymast kovet§ sebesiilésre 2-es szintli FIZIKUM és AKARAT esetén:

Fajdalom Enyhe Kozepes Silyos Kritikus Halalos
tlirés (-1k6) (+1 nehézség) (6-os célszam) (haldoklik)
[15] 00 ©[0]6) ®Q® ®

Az els6 alkalommal bekapsz egy 3-as sebzést. Balrol jobbra leszamolsz 3 tires karikat és a harmadikat
besatirozod. A karika értéke 3, amit kivonsz a fajdalomt{irésedbdl, igy annak az értéke 12 lesz. Tehat
kapsz egy kozepes sebet, amivel minden proban eggyel kevesebb kockaval dobhatsz:

Fajdalom Enyhe Kozepes Salyos Kritikus Halalos
tlrés (-1k6) (+1 nehézség) (6-os célszam) (haldoklik)
[12] @O 310]6) ®Q® ®

18



A maésodik alkalommal bekapsz egy 4-es sebzést. Balrol jobbra leszamolsz 4 iires karikat és a
negyediket besatirozod. A karika értéke 5, amit kivonsz a fajdalomttirésedbdl, igy annak az értéke 7

lesz. Igy kapsz még egy kozepes sebet, amivel minden préban most mar kettével kevesebb kockaval
dobhatsz:

Fajdalom Enyhe Kozepes Sdalyos Kritikus Halalos
tlrés (-1k6) (+1 nehézség) (6-os célszam) (haldoklik)
[71 06 3105 ®® ©

A harmadik alkalommal bekapsz egy 5-0s sebzést. Balrdl jobbra leszamolsz 5 iires karikat és az
otodiket besatirozod. A karika értéke 7, amit kivonsz a fajdalomtiirésedbdl, igy annak az értéke o
lesz. Kapsz egy stlyos sebet is, amivel rdadasul minden probad eggyel nehezebbnek mindsiil, de ezt
a sokkot nem birod tovabb és eldjulsz, mert elfogyott a fajdalomtiirésed:

Fajdalom Enyhe Kozepes Silyos Kritikus Halalos
tlrés (-1k6) (+1 nehézség) (6-os célszam) (haldoklik)
[o] @O 310 <) ©0 ®

Stabilizalas: Stabilizalashoz elsGsegély proba sziikséges a gyogyitotdl és haldoklas proba a
betegt6l, ami minden koérben ismétlédik. Ha mind a kett6toknek meg van a probaja, akkor a
haldoklénak annyi nehézséggel cstszik vissza haldoklas prébaja, amennyi sikert a gyogyit6 dobott.
Ha csak egyik6toknek van meg a probdja nem torténik semmi, a nehézség valtozatlan. Ha
egyikGtoknek sincs meg, akkor a haldoklas nehézsége eggyel nd. Ha a gyogyito a sikereivel negélja a
haldoklas préba osszes nehézségét a beteg stabilizalodik halalos sebszinten.

Gyogyulas: Helyzett6 fiigg, lasd alabb a gyogyulas sebességét. Minden gyogyulasi fazis eggyel balra
tolja a sebzéseket.

o Agyban fekve, teljes orvosi ellatassal és felszereléssel (kival6 koriilmény): 1 nap / fazis

o Agyban fekve, korlatozott orvosi ellatassal és felszereléssel (jo koriilmény): 2 nap / fazis
o Agyban fekve, alap ellatassal (kielégité koriilmény): 3 nap / fazis

e Nincs alapellatas, csak pihenés (nem megfelel§ koriilmény): 4 nap / fazis

e Nincs kell6 pihenés, nincs ellatas (rossz koriilmény): nines gyogyulas

e Nincs pihenés, eréltetett menet (rettenetes koriilmény): naponta romlik az allapot

FEhség és szomjasag: a Planvaria vilagaban némi hozzaértéssel és szerencsével képes vagy ételhez
és italhoz jutni, de vannak ennek a vilagnak olyan pusztulatai is, ahol ez egyaltalan nem egyszerti.
Ha nem eszel vagy iszol megfelelGen, akkor egyre gyengébb leszel, végiil meghalsz.

Ehség jelolése: Minden evés nélkiil toltott két nap okoz 1 jelolésnyi éhséget, amit / athtzzassal
jelolj az els6 tires karikan. Amig van ilyen jelolésed az agy miikodik, mint a sebzés, de fajdalomtiirés
csOkkenéssel nem jar. Ha megfelelGen étkezel, akkor az egy / jelolésnyi éhséget szlintet meg (az
utolsétol kezdve) azon a napon, elinditva a test helyreallitasat.

Kiszaradas jelolése: A kett6 koziil a kiszaradas sokkal veszélyesebb. Egy ivas nélkiil toltott nap
okoz 1 jelolésnyi kiszaradast, amit X-el jelolj az els6 sebesiilés kategorianak az elsé tires karikajan
fajdalomtiirés csokkenés nélkiil. Minden tovabbi nap a rakovetkez6 kategoériaban kezd ugyanigy,
tehat a masodik nap mar kézepesben stb. Ha mar egy kategoridban nincs tires karika, akkor ugorj a
kovetkezore. Ebb6l addédodan altalaban 4 napig birod viz nélkiil. Amig van ilyen jelolésed az agy
miikodik, mint a sebzés. Ha folyadékhoz jutsz, akkor az egy X jelolésnyi kiszaradast sziintet meg (az
utolsotol kezdve) azon a napon, elinditva a test helyreallitasat.
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Kemény vadaszat volt, ideje eladni a cuccaimat!

A jatékban felszereléskartyak vannak, melyek
értékiiktol fliggden tartoznak S, A, B, C, D és E
osztalyba. D és E osztalyt cuccok a leggyakoribbak.
Ezek féleg alapvet6 fém, mianyag, bér és
szovetanyagok, egyszerli hasznalati targyak,
alkatrészek és szerszamok, kezdetleges fegyverek,
egyszeri élelmiszerek. Az értékes targyak mar a B
és C kategoridban  helyezkednek el. Itt
megtalalhatok a talél6 és katonai alapfelszerelések,
fegyverek és pancélok, 16szer és az alapvetd
elektronikai kiityiik. Az S és A osztalyban pedig
kifejezetten ritka és értékes holmik vannak,
fegyvert6l a miikod6 katonai technologidkig
minden.

v .

Hely és kapacitas: a targyaknak van egy hely
, iy értékiik, amik reprezentaljak a targy méretét és
('selekvestiemvazeri. s salyat. Ezt az értéket kell levonni a hatizsdkok

g NG kapacitds értékéb6l. Minden hatizsdknak tobb
Tav: 0/25/10725/50) kapacitas értéke is van, mivel tobb zsebiik is lehet
Sebzés: 3 [B] egyszerre. Ha egy zsebbe sok cuccot teszel, akkor
egy zlros szitudcioban nagyon idGigényes barmit
Hely: 20 el6banyaszni. Mivel a jatékban eszkozkartydk
vannak, ezért azokat kiillonb6z6 paklikba rendezve
hasznald, hogy mit hova raktal. Példaul lesz par pakli a hatizsadkodhoz és lesz egy pakli az
ovtaskadhoz is stb. Ha egy kartya példaul a negyedik helyen van az adott pakliban, akkor azt 4
cselekvésnyi id6 el6banyaszni.

Forgotariilidb

o X
/8

Eszkozok értékei: mivel nincs pénz Planvarian, altalaban a kovetkezd értékrendszerrel torténik a
cserekereskedelem:

e E osztaly: 25-0s érték - Ures toltényhiively és nyil/16vedék értéke darabonként (5)

e D osztaly: 50-as érték

e C osztaly: 100-as érték > Pisztoly 16szer db érték: kis (20), kozepes (25), nagy (50)

e B osztaly: 200-as érték - Puska és sorétes 16szer db érték: kis (40), kozepes (50), nagy (100)
e A osztaly: 400-as érték

e S osztaly: 800-as érték

Ha el akarod adni az aruidat, akkor a keresked6 -50%-kal veszi meg azokat t6led. Targyalas probaval
minden taldobott siker 10%-kal noveli a kiillonbséget egészen +10%-ig.

A kényelmes teherbirasod (hely) FIZIKUM+AKARATERO sz4zszorosa. Efelett minden 20. hely 1-et
levon a maximalis fajdalomtiirésedbdl amig cipeled, ami csak pihenéssel tér vissza.

Karakteralkotaskor a kezdo felszerelésed az alapvet6 ruhazaton kiviil 6sszesen 1000
értéki lehet a B-C-D-E osztalybol valogatva. A vasarolt 16szer és/vagy lovedék
mennyiség maximum 12 darab fegyverenként. Sajat hatasod vagy jarmiived nem lehet,
de mas idomitott allatod igen, ha van hozza szakértelmed.
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VASAROLHATO ALAPVETO FELSZERELESEK

E 5 [25 érték]

Rovid'leiras

Hely,

|

Szovet Akar gyajtoshoz, kanochoz, sebkotozéshez stb. 15 -
Bor Alapanyagnak, javitasokhoz stb. 15 -
Prém Alapanyagnak 15

Mindségi fém hulladék | Alapanyagnak, alkatrésznek stb. 10

Egy sziity6nyi fémkacat | Csavar, anya, szeg, gemkapocs, csapagygolyo stb. 10 -
Etanol lampéas/tlizhely | 100 ml kapacités, 10 6ran at ad fényt és hét f6zéshez 5 -
Kova és acél Ttiz nélkiil nem élsz tal 2 -
Csajka vagy fémbogre F6zéshez, evéshez, ivashoz 10 -
EvGeszkozok Egyszertibb és higiénikusabb 3 -
Kulacs 2 liter (1 napi) — 1 liter folyadék 20 helyet foglal 20 + 40 -
Zsineg 20 méter zsineg 5 -

T{ és cérna Varrashoz, sebkezeléshez 1 -

D - [50 érték] Révid leiras Hely |
Takaro Hatizsakon kiviil is hordhat6 6sszetekerve 150 / 30 -
Csapagy Rendkiviil hasznos forgodalkatrész 5 -
Karabiner koriilbeliil 800 kg teherbirassal 5 -
95%-0s desztillalt etanol | 1 livegpalack, koriilbeliil 250ml, lampashoz, fert6tlenitéshez 5 -
Kotél 20m kenderkotél koriilbeliil 400 kg teherbirassal 20 -

Kis ovtaska Kisebb tarolo, de 0sszehajtva kevés helyet foglal 5 25
Kis labtaska Kisebb tarol6, de 0sszehajtva kevés helyet foglal 5 25
Pisztolytaska Kisebb tarold, de 6sszehajtva kevés helyet foglal 5 25
Zarhat6 fémdoboz Apro dolgokat j6 egyhelyen tartani benne 20 20
Kis hatizsak Kis tarolo, de 6sszehajtva kevés helyet foglal 25 200, 50
Szerszamok Mindenféle méretben 30

Szigetelt bérkabat Egy darabot hordva nem foglal helyet 100 30
Felso ruhazat Egy darabot hordva nem foglal helyet 50

Bakancs Egy parat hordva nem foglal helyet 2X 50

Kesztyti és sapka Egy parat hordva nem foglal helyet 2Xx15,10

Nadrag Egy darabot hordva nem foglal helyet 75 10
Lészer ov + taska 20 l6szernek és egy pisztolynak van hely 10 20+25
Szaritott hus 3 étkezés 6

Széritott zoldség 3 étkezés 6

Aszalt gyiimolcs 3 étkezés 6

Zab 5 étkezés 10

Kovészolt kenyér 5 étkezés, nagyon finom és egy hétig elall 30

Alkatrész Elektronikai és gépalkatrészek 10

Kézi taveso Allithat6 taves6 10x — 20x nagyitassal 20

Egy doboz cigi 20 darab cigi 10

Egetett szesz 1 livegpalack, koriilbeliil 500ml fogyaszthat6 novényi parlat 10

Zseblampa Dinamoés zseblampa 30

Ovtaska Kozepes tarolo, de 6sszehajtva kevés helyet foglal 10 50
Cseresz(ird Géazmaszkhoz cseresziir6 2d6 6ranyi élettartammal 5

Kozepes hatizsak Kozepes tarolo, de 6sszehajtva kevés helyet foglal 50 500
Kozepes hatizsak Kozepes tarolo, de osszehajtva kevés helyet foglal 50 250, 250
Kozepes hatizsak Kozepes tarolo, de 6sszehajtva kevés helyet foglal 50 350, 75, 75
B — [200 érték] Rovid leiras Hely |
Nagy hatizsak Nagy tarolo, de 0sszehajtva kevesebb helyet foglal 75 750
Nagy hatizsak Nagy tarolo, de 6sszehajtva kevesebb helyet foglal 75 375, 375
Nagy hatizsak Nagy tarolo, de 6sszehajtva kevesebb helyet foglal 75 450, 250, 50
Kis els6segély csomag Els6segélyre +2 kocka. 5 hasznaltra elegendd 20
Gyobgykészitmények Fert6zés, betegség probakhoz +2 kockéat ad 5 kezelésre 5

Kézi radivado/vevs 1db | Nyilt terepen d6+4km, erdds terepen d6/2km hatotavolsag 25

Kis fegyvertaves6 Kozepes, Tavoli, Messzi tivokat megkétszerezi a fegyveren 15

Gazmaszk + sziir$ Kombinalt sziirével 2d6 6ranyi élettartammal 20
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VASAROLHATO FEGYVEREK ES PANCELOK

E - [25 értek] Hely | Sebzés/pancél |
Nyil 1 darab = 5 érték, egy tegezbe maximum 12 nyil fér 10

Lovedék 1 darab = 5 érték, egy tegezbe maximum 12 lovedék fér 8

Ures toltényhiively 1darab = 5 érték 1

Csuzli Célzas: FIZIKUM x 0/1/4/8/10 5 1[N]

Rovid ij + tegez Célzas: FIZIKUM x 0/1/5/20/40 30 2[N]

Kés Elesfegyver 5 2 [N]
Bunkd Zazo6fegyver 20 3 [N]

Lanc Flexibilis fegyver, -1d6 védekezés vele és ellene 10 2 [N]

Bola Dobofegyver: FIZIKUM x 0/1/2/3/4, helyhez kot 5 0 [N]
Parittya Doboéfegyver: FIZIKUM x 0/1/4/8/10 5 1[N]

D - [50 érték] Rovid leiras Hely | Sebzés/pancél |
Csigas ij + tegez Célzas: FIZIKUM x 0/2/10/30/60 50 3 [N]
Dobo6tér Eles és dobofegyver FIZIKUM x 0/1/3/4/5 5 2 [N]
Dobofejsze Eles és dobofegyver FIZIKUM x 0/1/2/3/4 20 3 [N]

Darda Szal és dobbfegyver FIZIKUM x 0/1/4/6/8 30 2[N]
Belez6 Elesfegyver 10 3 [N]
Kétkezes tliskés husang | Zuzoéfegyver 40 4 [N]
Kampos lancok Flexibilis fegyver, -1d6 védekezés vele és ellene 20 3 [N]

Pajzs +2d6-ot ad védekezésre, de 2-6t levon a kezdeményezésbil 100

Konnyt pancél Egy darabot hordva kevesebb helyet foglal 100/50 2[N], 1[B]
Konnyti pancél Egy darabot hordva kevesebb helyet foglal 100/50 1[N], 2 [B]
Konnyt pancél Egy darabot hordva kevesebb helyet foglal 100/50 3 [N]
Szamszerij + tegez Célzas: 0/5/20/40/80, 1-es tar, 1-1 Osszetett cselekvés 60 4 [B]
Konnyt pisztolyl6szer 1 darab = 20 érték 1

Ko6zepes pisztolylGszer | 1 darab = 25 érték 1

Nehéz pisztolylészer 1 darab = 50 érték 1

Konnyt revolver Célzas: 0/5/10/25/50, 8-as tar, egyszerti cselekvés 15 2 [B]
Kozepes revolver Célzas: 0/5/10/25/50, 6-0s tar, egyszerii cselekvés 20 3 [B]
Nehéz revolver Célzas: 0/5/10/25/50, 4-es tar, egyszerti cselekvés 25 4 [B]
Flirészbalta Elesfegyver 20 4 [N]
Kétkezes kalapacs Zazbfegyver 80 5[N]
Kétkezes landzsa Szal és dobofegyver FIZIKUM x 0/1/4/6/8 60 4 [N]
Kétkezes lancos iitleg Flexibilis fegyver, -1d6 védekezés vele és ellene 40 4 [N]

B2 [200/érték] Rovidleiras Tiely M| Sebzés/pancel]
Kozepes pancél Egy darabot hordva kevesebb helyet foglal 200/100 3 [N], 2 [B]
Kozepes pancél Egy darabot hordva kevesebb helyet foglal 200/100 2[N], 3[B]
Ko6zepes pancél Egy darabot hordva kevesebb helyet foglal 200/100 4 [N]
Konnyt sorétes 16szer 1 darab = 40 érték 1

Ko6zepes sorétes 16szer 1 darab = 50 érték 1

Nehéz sorétes 16szer 1 darab = 100 érték 1

Konnyti sorétes puska Célzas: 0/10/25/50/100, 6-as tar, Osszetett cselekvés 60 4/3/2/1/0 [B]
Ko6zepes sorétes puska | Célzas: 0/10/25/50/100, 4-0s tar, Osszetett cselekvés 60 5/4/3/2/1[B]
Nehéz sorétes puska Célzas: 0/10/25/50/100, 2-es tar, 2 egyszerii cselekvés 60 6/5/4/3/2 [B]
Konnyti puska 16szer 1darab = 40 érték 1

Kozepes puska 16szer 1 darab = 50 érték 1

Nehéz puska 16szer 1 darab = 100 érték 1

Konnyti puska Célzas: 0/25/50/100/200, 12-es tar, egyszerli cselekvés 60 2 [B]
Ko6zepes puska Célzas: 0/25/50/100/200, 6-0s tar, Osszetett cselekvés 60 4 [B]
Nehéz puska Célzas: 0/25/50/100/200, 2-es tar, 2 egyszerii cselekvés 60 6 [B]
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