Quantum szerepjaték rendszer

A Quantum szerepjaték egy dltalanos rendszer, melynek célja hogy barmilyen szerepjaték vilagra
lehessen hasznalni s azoknak egy konnyen érthetd, a narraciét szamokkal egyszerien, és kreativan
hasznalhaté vazat adjon. Minden részletessége, és elnagyoltsaga ezt szolgalja. A rendszer egyes
mechanikai tehat az adott vilag sajatossagainak megnevezéseivel leirhato, s a jatékosok mindezt
akar ki is egészithetik, vagy mddosithatjak a jaték vilag hangulatanak jobb kifejezése érdekében.

A rendszer alapja hogy a dobassal meghatdrozzuk milyen min&ségl lesz a karakter cselekvése. E
jatékrendszer leirt jeleneteket vesz alapul, tehat egy dobas egy egész cselekvéssort, akar egy egész
jelenet kimenetelét hatarozza meg.

Tekintve hogy ez egy altalanosan felhasznalhatd rendszer, csupan egy miikéd6képes vaz melyre a
vilag hangulata alapjan kell rdhdzni a pontos kifejezéseket.

E rendszer 10 oldalu kockakat hasznal.

A Prébadobasok ugy miikddnek hogy a karakter képességei alapjan meghatarozott mennyiségu
kockaval dob a jatékos, s a jaték sordn csak akkor teszlink probat ha kérdéses kimenetell helyzet elé
allunk, vagy a jatékos kivancsi milyen médon cselekszik, illetve nem elégedett a képességei szabta
lehet&ségekkel.

Az alapvet6 célszam melyet meg kell haladnia a kockdknak egyenként, az 6. Ahany kockaval elérte
vagy meghaladta a csz-t annyi sikere van melyek mennyisége mutatja milyen minéségben nyilvanul
meg a karakter az adott hosszUlsagu jelenetben, szituacidban. A cselekvés mindsége egy 1-5ig terjed6
skalan mozog. Ha a km ugy itéli meg hogy az alapvet6 koriilményektél eltérd a kérdéses szandék vagy
szitudcio konnyitheti vagy nehezitheti a célszamot.

A cselekvési szinvonal 1-5ig terjed, melyeknek leiré megnevezése egyértelm(ivé teszi milyen maodon
narralhaté a préba. Ha tobb sikert ért el valaki a proban mint a maximalis 5, akkor az extra
eseményeket vagy hatasokat, hajthat végre azokkal, melyek lehetnek a hatas (pl sebzés) pontértéke
is, de plusz esemény is.



Cselekvések szinvonala:

Sikerek szama MinGsége

0: Balsiker, hitvany

1: Hanyag, megteszi de épp csak 6sszejon

2: Gyenge, Lehetne jobb is, de m(kodik

3: Szimpla, egészen Ugy mennek a dolgok ahogyan elvarta

4: )6, minden sikertil amit szeretett volna, még magat is meglepi, ez a profi szint

5: Kiemelkedd, mestermdvet alkot minden részletbdl sugarzik a tokéletesség.

Két féleképp lehet kezelni a prébadobasokat. Ha nem fontosak a részletek, atvezetd vagy mellékes
jelenetrél van szo, csak egy kis tdmogatast igényel a leirds, akkor nemes egyszer(iséggel a kidobott
mindség megnevezése alapjan leirja a km hogyan sikeriilt a jelenet.

A masodik verzié akkor kerilhet el6 ha fontosak a részletek és a pontos hatas, tehat a jatékban,
torténetben jelent6s jelenet kimenetelét kell meghatdrozni. Ekkor (részletes dobads) fog szamitani
hogy a rendelkezésére allo sikerek szamértékét mire hasznalja fel, milyen cselekvések hatasok
szinvonalai kozt osztja szét.

A Rendszer egy alapvetd értéke a Prana/Belsé eré. Ebbél hasznal minden esetben a karakter ha
befolyassal akar lenni a vilagra, tehat prébadobast akar végezni, valamint ez szolgdl a karakter
allapotdnak jelz6jeként is, tehat ebbdl veszit ha sériil, vagy nehézségek érik.




A Karakter
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Eredet: Ez képviseli a karakter velesziiletett korlilményeit sajatossagait. E tényezbvel lehet
meghatarozni a szarmazasat, akar fajat is. Azonban nem feltétlen az adott faj jellegzetességeivel
szliletik a karakter igy lehetnek eltérések ez ligyben. Ez tehat a velesziiletett lehet6ségeit hatarozza
meg. A lehetséges szarmazasi/eredet tipusokbdl kell valasztani. Ezek mindegyike statisztikai
madositdkkal is jar, mely kifejezi milyen sajatossdgokkal jar a sziletett. Ha nem talal megfelel6t a
jatékos, szabadon kitaldlhatok djak is.

Magasztossag (tlinde, uri kdzeg), Természeti(erdei elf, goblin, nomad, ruralis), Brutalizmus
(ork, drias, gettd szilotte), Csoda lény ( Varazslatos lények, Tindérek, démonok, kiilonleges
kepeséggel sziiletettek), Kollektivista (ember, félelf, varosi)

Passzid: Szokasok, fliggbségek, rutinok, melyekhez ragaszkodik a karakter, s kielégiléssel toltik fel. Ez
egy olyan a karakter szdmdra fontos szokas mellyel egyenesbe hozhatja magat, kicsit felépilhet,
lelkesedését, belsG erejét toltheti fel, valamint egyes adottsagok, képességek johetnek vissza. Tehat
egy kisebb mennyiségl, elvesztett pontok visszatoltését érhet el ha ezen szokdsanak hddol, dm ez
nem lehet egy pillanat vagy egy siiti bedobdsa hanem az adott hébort teljes kiélvezése, melynek
legalabb egy jelenetet kell igénybe vennie. Passzidk szabadon kitaldlhatd, a karakterétlethez igazitva.
PL.: gurmé, teaszertartds, meditalas, ital, sport, agresszio, szerelem, zene...)

Attitlid: A karakter személyiségének alapvets irdnyadéja, mely meghatarozza milyen médon hoz
dontéseket, de leginkdbb viselkedésének, és gondolkodasanak irdnymutatdja. Ennek megnevezése
sokat segithet a karakter kijatszasaban. Mikor e szerint cselekszik a karakter, a mesél6 visszaadhat
szamara egy Pranat. Az attit(idok szabadon kitaldlhato, a karakterotlethez igazitva.

Pl.: cinikus, fénokoskod6, mokamester, lazado, szabadelvi, okoskodd, uralkodd, konzervativ,
humanista, nihilista...



Koncepcid: Ezzel hatarozzuk meg azt amit ki akarunk jatszani a karakterrel. Ez mutatja jatékosnak és
mesélének, hogy milyen szerepet kivan betélteni a torténetben, a jaték sordn milyen karakter
élményt akar kijatszani. A koncepcié egy egyszer(ien, legtobbszor egy szavas, egy kifejezéses
megnevezéssel, megfogalmazott karakter szerep.

Pl.: utonadlld, szélhamos, filozéfus harcos, régi civilizaciok kutatdja, hés lovag, varosi vaddsz, Rambé...

Karakter ut: Azon életkorilmény megnevezése melyben felnevelkedett a karakter, mely
tanulmdnyokbdl, élet Utbdl indul. Ez lehet maga a koncepcidt kiszolgalé tanulmanyok, eléélet, de el is
térhet a karakter elkovetkez6 Utja az élete adta koriilményeitdl. E tényezé minden esetben
meghatarozza alapvet6 tapasztalatait, vildgrdl alkotott képét, ez altal tuddsat. Mivel ezek altaldanos
életkorilmények, melyek a tdrsadalomban betoltott szerepeket mutatjak, igy az egyes karakterek
még ezeken belil is nagyon eltérGek lehetnek. Mindegyik meghataroz bizonyos készségeket és egyéb
tényez6ket melyekkel rendelkezik a karakter. Ha nem taldl megfelel6t a jatékos, szabadon
kitalalhatdk udjak is.

Katonasag, Egyhaz, Kereskedelem, Rabszolga, Tudds, Mesterség/Munkas, Alvilag, Vandor, ...

Tehettségek

Az alapvet6 jellemzGinek f6 kategdriai, melyek a legf6bb képességek alapjai. 3 tehetség mutatja meg
a karakter alapvets lehetGségeit, képességeit az élet kiilonb6z6 teriileteiben.

Virtus (akcio, és batorsag), a tevékenységgel elszantsaggal, tartassal 6sszefliggé probaknal
hasznalhaté.

Harmonia (6sszhang, beleérzé képesség), a kornyezettel, korilményekkel, személyekkel, vald
kapcsolddassal, a rahangolddassal vald felfogassal torténé megoldasokkor hasznalhatd.

Réviilet (figyelem, elemz6 képesség), a koncentracidval, elemzé szemlélettel valé megoldasokkor
haszndlhatd. Tevékeny mentalis képességek.

1-5ig terjednek. A tehetségekre osztott minden pont, a karakter egy jellemz&jeként kell megnevezni.
Jellemz6knek nincs szintje. A tehetség azt is mutatja milyen tipusu szellemiséggel, energidval,
lelkesedéssel all neki egy feladatnak, s a személyisége mely tipus felé hajlik leginkabb.

Jellemzdbk: A tehetségek e pontosabb képességeket jelentik, ezekre a rész képességekre
oszlanak. A tehetségek minden pontja utan egy jellemzé vehetd fel. Mikor a kérdéses szituaciéban
haszndlhato egy jellemzé akkor plusz kockat kap a jatékos a dobasra. Jellemzdéknek nincs szintje, hisz
az képviseli a tehetség egyes szintjeit.

Virtus/aktivitas jellemz&i: Agresszid, batorsag, erény, ligyesség, magasztossag (tekintély)
Harmonia/6sszhang jellemz8i: empatia, tolerancia, dnuralom, manipulacié, egylttm(ikodés
Fokusz/6sszpontositas jellemz&i: kreativitds, intelligencia, érzékek, elmélyedés, hatodik érzék

A préobdk sordn annyi kockdval szdllunk versenybe amennyi az adott tehetség szintje, ha van a
helyzetben alkalmazhato jellemzé akkor az +1 kockdt jelent. E mellett az alkalmazhato készség és ha
abban van szakértelem az mind +1 kockdt ad majd a prébadobdshoz.



Készségek: Altalanos tudas és készség kategdriak. Mig a jellemzSk amolyan alapvetd képességek,
addig a készségek, a tanulhato kifejleszthetd, tudas és képességek.

Készségek ald lehet felvenni Szakértelmeket, mely az adott tudason bellil mutatja milyen
szakterlleten szerzett pontosabb, egyedi tudast a karakter. Szakértelmek szabadon is kitaldlhatdak.
Minden egyes szakértelem mely hasznalhaté az adott préban, plusz egy kockat ad a dobashoz. A
szakértelmek szabadon kitalalhatd, a karakterotlethez igazitva.

Viadal, Célzas, Atlétika,Er6, Mesterség, MUvészet, Szereplés, Tudomany, Vilag latottsag, Tulélés,
Hadaszat, Technolégia, Vezetés, Szocidlis, Svihak

Szakértelem példak: Viadal( parbaj, kardok, kungfu), Svihak(csalas, 16 tolvajlas, hazugsag)...

Elényok, Adottsagok:

Minden kllonleges képesség és hattérbdl fakado elény, melyek felvétele lehetévé teszi a karakter
szamara azok hasznalatat. Szintjlk 1-3-ig terjed mely képviseli milyen szint( el6nyt jelent ez a
képesség szamdra. Az EI6nyok szintje, kdlthetd pontokat jelent, melyet a jatékalkalom soran
felhasznalhat plusz kockakra, ha az adott szitudacid sordn elényt jelenthet. Persze emellett passziv,
hatdsuk, jelentésik is van, hisz a karakter koncepciéjat, lehetGségeit is befolyasoljak az elényei.

E pontok minden jatékalkalom végén, vagy mikor ezek pétlasaval a karakter foglalkozik visszatérnek.
Permanens elkoltésiikkel fix sikerszint vdsarolhato.

Pl.: So6tétben latas, Vagyon, Befolyas, Hit, Természetfolotti érzékek, legendas képességek (erd,
gyorsasag...), Misztikus er6k (készséget igényel, pl.: Pszi, tlizmagia, Telek), Kilonleges képességek
(Készséget igényel,pl.: csi hasznalat, harci triikkok), Familiaris, Hirnév, Aldas, Allatok barétja,
Karizmatikus, Harci érzék, Szerencsés, Kiemelkedd képzés, Bolygd hollandi, Természet baratja,
Kilonleges felszerelés, Kapcsolatok

Fatum: Ez a szerencsét és a sors folotti befolydst mutatja, s a jatékosnak lehet6séget ad hogy
beleszdljon a torténetbe. EbbdSl annyi van amekkora a legalacsonyabb tehetsége+ a
karakteralkotaskor dobott fejlesztési pont. A fatum pontok tébbféleképp hasznalhatok.

Jaték kezdetekor dob annyi kockaval amennyi ez az érték, s e kockak eredményeit felirja vagy
magukat a kockdkat rakja el megdrizve a dobds értékét. Jaték soran ezek a mar el6re kidobott
értékek hasznalhatdk, behelyettesithet6k a kidobott probak kockaira. Minden felhasznalt fatum
kocka a jaték végén fejlesztési pontot jelent.

A jatékos donthet Ugy hogy a dobdsai helyett ezeket haszndlja fol.

Masik felhasznaldsi mod ha csak az eseményeket akarja atirni akkor felhasznal egy ilyen kockat. Ezzel
kérhet olyan dolgokat melyek nem feltétlen lennének ott, vagy kivalthat sorsszer(i aprébb
eseményeket. Valamint Ujradobhatja a probat.

Jaték alkalmanként ezek Ujra rendelkezésre allnak, vagy ha kiérdemelte hésiességével, j6 Otletével,
szOrakoztato, a torténetet tdmogatd szerepjatékaval akkor kaphat egy Ujabb fatum kockat.

Prana: A karakter belsé ereklye, ebbdl kélt minden alkalommal ha cselekedni akar, s ezt veszit ha
valaki artd szandékkal cselekszik ellene, vagy nehézségeket él at. Mindegy hogy fizikai vagy lelki
sérilést szenved el, ez az érték képviseli mennyi lelkesedése, bels6 ereje maradt még amivel
befolydssal lehet a kornyezetére.



Amellett hogy prébadobast valt ki, e pontok koltésével plusz kockakat vasarolhat, és a kiilonleges
képességek is ezzel hasznalhatdk.

Mikor a karakter kiteljesedik a passzidiban, vagy foglalkozik az 6t ért nehézségek problémas sériilések
helyrehozasaval akkor is visszakaphat egy Pranat

Felszerelés:

A karakter mindazzal rendelkezik, amire sziiksége van a koncepcidjahoz és a mesélé beleegyezik.
Azonban lehetnek egyedi targyai, eszkozei melyek kiemelked&ek. Ezek pont értékkel rendelkeznek,
mely 1-3 —ig terjedhet. Mar az 1-es szintl targy is kiemelked6 minGség. E szinteket épp ugyanugy
haszndlhatja a jatékos, plusz kocka vasarlasara, mint az el6ny vagy prana pontjait. Tehat ez egy
mozgo készlet mely mutatja a targy elhasznaldddsat, s visszatérnek ha foglalkozik az eszk6z
javitdsaval, illetve jatékonként ha a mesél6 Ugy hatdroz. A targyak szintjeit lehet passziv képességekre
is valtani melyek kiilénleges hatasokat, mondhatni beépitett képességeket jelentenek. A
beépitéseket jelentd pontok lefoglaltnak szamitanak igy azok nem hasznalhaték plusz kockak
vasarlasara. Ekképp kell felvenni minden kiilonleges el6nyel rendelkez6 eszkozt: fegyver, jarm,
varazstargy, technoldgiai belltetés. Természetesen plusz kockakat csak olyan helyzetekben adhat
amiben logikus a targy hasznalata.

Préobak

Tehat folyik érdekfeszit6 torténetiink, s felmeriil a kérdés miképp képviseli magat a karakter az adott
eseményekben.

E rendszer, egy tipusu prébat hasznal mindenre, e szempontbdl nem kiilonboznek a harci,
szocialis, vagy egyéb jelenetek.

Probak, altaldban az egész jelenet kimenetelét mutatjdk, nem csak egy mozdulatét. A
probara tett jelenet, idejét, kiterjedését a km donti el, mely 3 féle lehet.
Szakasz egy fontosabb vagy kis idGintervallumu esemény soran tortént mozdulatsor, cselekvés sor,
kimenetelét vessziik gércsé ald. Mint egy szerelés részfeladatai, vagy harcban, egy teljes csapdasvaltas,
egy bizonyos mandver. A szakasz, a jelenet felbontdsa tobb részre. Ez olyankor alkalmazhato, ha
fontos lehet milyen rész események hogyan torténnek meg, illetve ezzel tudja fokozni a mesélé az
izgalmakat. Alapvetéen annyi szakaszra bonthatd a jelenet amennyi cselekvéssorral kivitelezték



céljaikat a jatékosok, de a mesél6 megszabhatja el6re hogy 3, 5, vagy akdrmennyi szakasz alatt ér
véget az adott jelenet, s az utolséban lezarasra keriil az esemény. Igy kdnnyebben tervezhetd, s ez
altal az egyes szakaszokban létrehozott hatdsok még az adott esemény kovetkez6 szakaszaiban
jelenthetnek negativ vagy pozitiv mdédositdkat. Ez altal lehet taktikdzni pl egy harc sordn, az
ellenfélnek okozott negativ pontokkal, vagy magunknak szerzett pozitiv pontokkal. Természetesen a
dobott sikerekbél kell meghatarozni e maradandé negativ vagy pozitiv hatdsokat, melyek minden
esetben valamilyen leirassal kell rendelkeznie, hogy tudjuk milyen mdédon fejti ki hatasat e
modositok. Ezeket érdemes feljegyezni.

Jelenet, ez egy teljes eseményt foglal magdba, s az ebben valé megnyilvanulas mindségét tessziik
probara. Alapesetben ekkora hosszisagu eseményekre bontja a kalandot a kalandmester. Ez lehet
egy teljes targyalas, egy parharc, vagy tomegverekedés, vagy akar egy ildozési jelenet. Az itt okozott
negativ vagy pozitiv hatdsok is lehetnek maradanddk, kifejthetik hatdsukat a kovetkez6 jelenetre.
Szin, olyan nagyobb hosszusagu jelenet mely bar sok kilon allo tettet, tébb tipusu eseményt olel fel,
am nem kivanja a kaland, a hangulat, és a mesél6 hogy ezeket tul hosszan, elnyldjtva meséljik, fejtstik
ki. Mondhatni 6sszevont jeleneteket néziink meg hogy torténtek.

Minden esetben a kidobott sikerek hatarozzak, meg milyen min&ségben hajtjuk végre, s ez
mar 6nmagaba foglalja milyen szinvonalu cselekvést, milyen eseményt kell leirni.

A prébak alap célszama 6. Ez képviseli a hétkoznapi kihivast jelent6 eseményt. De a
nehézséget modosithatja a meséld attdl fliggben, hogy milyen kihivasnak itéli meg a koriilményeket.

Préba soran hasznalt kockak szama:

A tehetség szintje szdmu kockaval méretheti meg magat alapvet8en a jatékos. Plusz egy
kockat kap ha van a szituacidra hasznalhatoé készsége, még egy kocka jar ha szakértelme is van
(készség specializacidja). Ezeken feliil lehet kockat vasarolni a Targyak, Adottsagok aktuadlis értékébdl.
Pranabdl csak akkor lehet kockat vasarolni ha misztikus vagy kiilénleges képesség nev(i készségét
hasznalja.

Minden egyes szakértelem mely hasznalhaté az adott préban, plusz egy kockat ad a dobashoz.

Dobhato kockdk szama = Tehetség szintje, +1 ha van készség, +1 minden haszndlhato szakértelem
utdn, + kocka vdsdrolhatd eszkéz vagy adottsdg szint kéltéssel, illetve prana kéltéssel amennyiben
misztikus vagy kiilénleges képességet haszndl.

Nem muszaj dobni. Ha csak arra vagyunk kivancsiak hogy mire hogyan képes a karakter, de nem
fontos a pontos kimenetel. llyenkor a cselekvés mindsége akkora lesz amekkora a haszndlt Tehetség,
s plusz egyet kap az alkalmazhatd készség és szakértelem utan. Pranat ekkor is kolthet kiilonleges
vagy misztikus ereje hasznalatara. E dobas nélkiili probatétel sordn nem lehet maximalis minGségl a
cselekvés. Tehat legfoljebb 4-es, azaz j6 minGségben cselekedhet.

Sikerek szamat prandval csak akkor lehet névelni ha haszndl valamilyen misztikus vagy kiilonleges
képességet. Ezek a misztikus erdk, és a kiilonleges képességek nevi el6nyok meglétekor haszndlhato,
illetve ezekhez felvett készség meglétekor.



Dobdsok eredményei:

Am ha jelent8s, pontos hatassal akar lenni a jatékos az eseményekre, akkor el kell kéltenie
egy pranat, hogy befolyasolja a kérilményeket. Ekkor kerilhet sor a kockacsorgésre. llyenkor
torténhet pont értékben kifejezhetd hatas.

Mikor megvagyunk a jelenet kériilményeinek leirdsdval és azzal, hogy mit szandékozik tenni a
karakter, megtorténhet a dobds. A dobas soran elért sikerek mutatjak meg milyen mindségben
cselekszik a karakter. Ez alapjan kell narrdlnia a jatékosnak a tettei kimenetelét, természetesen a
meséld iranyitasaval.

A dobott sikerek jelentik, a cselekvés minGségén folil, a hatds pontokban mért eredményét
is, mely pontokat egy készletként hasznalhatja a jatékos, eldéntve hogy ezen sikerei mit, hany ponttal
befolydsolnak. E pontok képviselhetnek kiilénb6z6 hatasokat, eseményeket melyeket a jelenet soran
valt ki a karakter. Minden ekképp vasarolt hatas olyan min&ségl lesz, amit a prébadobas sordn elért.
Tehat a dobott sikerek egy készlet, melyekbdl hatdsokat, eseményeket vasarolhat a jelenet soran.

(PL.: Harci jelenet soran dobott a jatékos 3 sikert, ami azt jelenti hogy a karakter szimpla, vagyis
hétkdznapi szinvonalon képviseli magat a jelenet soran. A jatékos Ugy dont hogy e harcban 2 pontnyi
sérilést fog okozni, az ellenfelén (ennyit veszit a pranabdl), és a maradék 1 pontjat arra hasznalja
hogy gyogyitd injekcidt adjon be tarsanak.)

A dobott sikerekbdl vasarolt hatdasok médosithatjak a kovetkezé eseményeket annyival
amennyit erre aldozott sikereibdl. Ez plusz kockakat jelenthet a karakter, vagy minusz kockakat az
ellenfél szdmara. Természetesen masok elényére vagy kardra is oszthat sikereibdl kockakat.

E médositok mindig csak a legkozelebbi eseményben (Szakasz, Jelenet, Szin) jelennek meg.

Pl.: Egy autds lildézés sordn, a menekiil6 sofér 2 sikert dobott, mely alapvetden azt jelenti hogy
gyenge szinvonalu a vezetése, vagyis nem a legszebben de sikeresen veszi a kanyarokat, és tudja
tartani a tempot. dobott két sikerének pontjaibdl egyet arra haszndl hogy az autdjdval feldéntétt
kukadk hatrdltassdk (ild6zéjét, ez dltal annak kévetkezd probdjan egyel kevesebb kockdval fog dobni.
Madsik sikerpontjat pedig arra haszndlja hogy egy hirtelen kanyart taldljon amivel elényt szerezhet, ez
dltal a kévetkezd szakaszban sajat kockdihoz fog jarulni még egy.

Sérilések: Minden negativ hatas ami éri a karaktert a prandbdl vondédik le, hisz 6sszességében az
képviseli mennyi lelkesedése, bels6 ereje maradt mely tovabbviszi 6t. Ezen felil fel kell jegyzetelni
milyen Tehetsége hasznalatakor érte nehézség, sériilés, azaz prana vesztés. Ezek a traumak. Minden
alkalommal ha a traumadk elérték a tehetség alap szintjét, atmenetileg csokken egyel a szintje, tehat
onnantdl eggyel kevesebb kockdja lesz azon korilményekben melyek az adott tehetséget teszik
probara. Ezek a Sulyos sebek.

Cselekvésképtelenség: Egy jelenetbdl akkor is kieshet egy résztvevé fél ha a kilonb6z6 trikkdkkel,
mandverekkel, nullara csdkkentették az alkalmazhatd kockainak szdmat. Ennek megjelenése minden
esetben a leirdsoktdl fliigg, de olyasmire kell gondolni minthogy harcban eltorték fegyvereit, mely
ezdltal feladasra kényszeriti, vagy autds tldozés soran tulzottan lemarad.



Karakter alkotas

A karaktert elsGsorban a hangulati, és leiré tulajdonsagaival kell meghatdrozni, majd johetnek a
szamilagos statisztikak.
Minden képességét karakterpontokbdl kell megvasarolni, bar néhanyat adnak a hangulati elemek is.

ElGszor is dob a jatékos 2 k3-at, s kivalassza a neki tetsz6t. E kockanak az eredményéhez hozzdad 18-
at. Ennyi karakterpontja van melybdl meg alkothatja a karakterét.

A dobott érték ezen kivil még beszamit a Fatum tulajdonsaganak értékébe is, amihez a
legalacsonyabb tehetsége szamolandd még. Fatum egyenl6 Kp dobdskori 1k3+legalacsonyabb
tehetség.

Kezdd karakter tehetsége nem lehet 3-nal magasabb.
Amit alapbdl kap a karakter:

Felirhat egy passziét, mely illik a karakterhez.

Minden Eredet, és Karakter Ut, ad néhany fix tehetséget készséget vagy elényt.
Egy pontnyi el6nyt valaszthat minden karakter.

Fatum értéke a karakteralkotaskor valasztott 1k3 + a legalacsonyabb tehetség.
Prana értéke a tehetségek O0sszege + 1.

Karakterpont koltés:

(Ezeket veheti fel karakterpontokbdl)

- Tehetség 2pont

- EI6ny 2pont

- plusz Passzié 1pont

- Készség 1pont

- Szakértelem 1pont

- felszerelés 1pont, am csak akkor vasarolhatd ha ezt egy el6ny megengedi
- Prdna lpont



Eredet

Ez képviseli a karakter velesziiletett koriilményeit sajatossagait. E tényezével lehet meghatarozni a
szarmazasat, akar fajat is. Azonban nem feltétlen az adott faj jellegzetességeivel sziiletik a karakter
igy lehetnek eltérések ez ligyben. Ez tehat a velesziiletett lehetdségeit hatdrozza meg. A lehetséges
szarmazasi/eredet tipusokbdl kell valasztani. Ezek mindegyike statisztikai mddositokkal is jar, mely
kifejezi milyen sajatossagokkal jar a sziiletett. Ha nem talal megfelel6t a jatékos, szabadon
kitaldlhatdk ujak is.

Magasztossag (pl. angyali, tlinde, uri kozeg): Vagy azért mert faja jellemzéje, vagy olyan
életkoriilmények kozé sziiletett, alapvet6en fennkoltebb , csodalni vald, taldn dhitattal tekintenek ra
mely természetének velejardja. Lehet ez faj vagy tarsadalmi eredetd.

Bonuszok:

- Fokusz tehetség 1-r6l indul
- Valaszthat egy készséget az aldbbiakbdl: Mivészet, Szereplés, Szocialis, Vezetés
- EI6ny: Karizmatikus 1

Természeti (erdei elf, goblin, nomad, rurdlis): Természetes, természethez kozeli kozegbe sziletett,
vagy csak az ahhoz ill§ beallitottsagot, képességeket 6rokolte. Ok olyan szarmazasu személyek, akik
kemény korilményekhez alkalmazkodtak,s otthonukként kezelik a vadont.

Bonuszok:
- Harmodnia tehetség 1-rél indul
- Valaszthat egy készséget az aldbbiakbdl: Tulélés, Atlétika
- EI6ny: Természet baratja 1

Brutalizmus (ork, orids, gettd sziilotte): Olyan helyen, vagy népbdl szarmazik ahol alapvetés volt a
vad versengés, és az allandé agresszio. E jellemzéje fakadhat egyszer(ien a fajabdl, vagy az allandé
harccal jaré kdzegbél, ahova sziiletett. Ok robosztusabbak, s jobban birjdk a fizikai igénybevételt.
Szarmazhatnak, kopar vidékrél ahol dllandé harcban alltak a vadonnal, de a nagyvaros munkas
laképarkjaibdl is ahol az életkorilmények és a tulzsufoltsag adta ezt az alapvetd vad erét, vagy csak
egyszerlien a brutdlisabb fajok jellegzetességeivel szilettek (orkok miegymas).

Bonuszok:
- Virtus tehetség 1-rél indul
- Valaszthat egy készséget az aldbbiakbdl: Viadal, Eré, Tulélés, Atlétika
- El6ny: Legendas képesség 1 (er6 vagy kitartas)

Csoda lény ( Vardazslatos Iények, Tiindérek, démonok, kiilonleges kepeséggel sziiletettek): Olyan
kiilonos, vagy kiilonleges, akar misztikus eredet(i Iények, és személyek, akik természetfeletti
lehetGségekkel sziiletnek. Vagy azért mert a faja egyike a mitikus, legendas fajoknak, vagy azért mert
a tarsadalom elvontabb kozosségeibe sziiletnek, vagy csak természetfeletti, kiilonleges
képességekkel szlletnek.

Bonuszok:
- Fékusz tehetség 1-r6l indul
- Megkapja azt a készséget mely a misztikus er6, vagy kilénleges képesség el6nyéhez sziikséges.
- EI6ny: Misztikus er6 vagy Kilénleges képesség



Kollektivista (ember, félelf, varosi): A leg civilizaltabb illetve leginkabb a tarsadalmi kornyezetbe
szliletettek, vagy csak kdz6sségi, szocidlis képességei alapvetden a kapcsolatteremtésre valék. A leg
gyakoribb fajai a vilagnak, melyek kifejl6désében a tarsas viszonyokra vald képességek dominalnak.
Persze ez nem feltétlen jelenti azt hogy mindiik szocidlis tehetség, csupan az igényei, és a képességei
fajanak, a tarsadalom felé huz.

Bonuszok:
- Harmdnia, vagy Virtus tehetsége 1-rél indul
- Vélaszthat 2 készséget

Karakter ut

Azon életkorilmény megnevezése melyben felnevelkedett a karakter, mely tanulmdanyokbdl, élet
Utbdl indul. Ez lehet maga a koncepciét kiszolgald tanulmanyok, elGélet, de el is térhet a karakter
elkovetkez6 Utja az élete eddigi lehet6ségeitdl. E tényez6 sokban meghatdrozza alapvetd
tapasztalatait, vilagrél alkotott képét, ez altal tuddsat. Mivel ezek altalanos életkorilmények, melyek
a tarsadalomban beto6ltott szerepeket mutatjak, igy az egyes karakterek még ezeken beliil is nagyon
eltéréek lehetnek. Mindegyik meghataroz bizonyos készségeket és egyéb tényez6ket melyekkel
rendelkezik a karakter.

Katonasag: Haborura nevelték vagy csak kés6bb keriilt olyan oktatasba, mely a harc barmely
tudomanydval vértezték fel, egy biztos, a harc a az eddigi egyetlen tuddsa. Katona iskolaban, vagy
kozosséghen képz8dott, akar csak az egyetlen tudas mellyel rendelkezik és élete eddigi legfébb
eseménye a harcaszat, mely azért is lehet mert fiatalon besoroztak. Ide tartoznak azok is akik az élet
agresszivabb utjan jarnak, mint a kiizd&sportot GzG6k.

Bonuszok:
- Valaszthat egy készséget az aldbbiak kozil: Viadal, Célzas, Hadaszat
- Vélaszthat egy szakértelmet a fenti készsége ald
- Kap egy fegyver tipusu felszerelést mely 1-es szintd

Egyhaz: Hittel foglalkozé életre nevelték, egyhazi, vagy szekta kdozegben, ahol a tdrsadalom egyik

legjelent6sebb szabalyainak tudéjava valt, azaz a vallasé, és egyhdazé. Ez olyan hattért ad mely

altaldban megbecsiiléssel jar és konnyebben éri el a megvilagosodast, lelki egyensulyt.
Bonuszok:

- Valaszthat egy készséget az aldbbiak koziil: Tudomany, Vezetés, Szocidlis

- Valaszthat egy el6nyt 1-es szinten az alabbiak koziil: Vagyon, Befolyas, Misztikus erék, Aldas

Kereskedelem: Uzleti életben nélt f6l, vagy eddigi életében e mddon tartotta fenn magat. Ez az élet

rengeteg tarsadalmi kapcsolddassal jar, és még tobb taktikdzassal. Képezhették erre, vagy magatdl,

mondhatni az élet adta lehet&ségekkel élt, de keresked6 valt belSle. Lehet hogy egy nagy cég/céh

lgynoke, vagy alvilagi seftes, de kdnnyen lehet hogy egy vandor arus, vagy varosi informator.
Bonuszok:

- Valaszthat egy készséget az aldbbiak kozil: Mesterség, Vezetés, Szocialis, Vilaglatottsag

- Valaszthat egy el6nyt 1-es szinten az alabbiak koziil: Vagyon, Befolyas, Kapcsolatok



Rabszolga: Kényszerbdl vagy nehéz helyzetébdl fakaddan, az élete masok eszkoze volt csupan, akar
most is lehet még e tarsadalmi statuszban. Minden korban |éteznek e statuszba tartozék, de minden
korban van lehet6ség felszabadulniuk, sok héstorténet fGszereplGi 6k. Lehet a klasszikus értelemben
vett él6 tulajdona volt valakinek, vagy a céges emberallomany egyike.

Bonuszok:
- Valaszthat egy készséget az aldbbiak koziil: Eré, Mesterség, Tulélés
- Vélaszthat egy szakértelmet a fenti készsége ald
- Valaszthat egy el6nyt 1-es szinten az alabbiak koziil: Legendas képesség (Kitartas, Akaraterd),
Kapcsolatok

Tudés: A civilizacid egyik tudomanyanak mdvel6je. Sulyos tanuldssal teli évek, végtelen érdeklédés,
és fejlesztd, kutatd munka jellemezte eddig életét.
Bonuszok:
- Valaszthat egy készséget az aldbbiak kozil: Tudomany, Vilaglatottsag, Technoldgia
- Valaszthat egy szakértelmet a fenti készsége ald
- Valaszthat egy el6nyt 1-es szinten az alabbiak koziil: Misztikus erék, Hirnév, Kiemelkedd képzés

Mesterség/Munkas: A mesteremberek, vagyis a szakmai tudassal rendelkezé kiemelkedé tagjai a
tarsadalomnak. Bar a tudasa és képességei, mind egy fajta mesterségrdl szélnak, nem szabad
elfelejteni hogy 6k a tarsadalom hajtdkerekei, és ez biztonsagos életet biztosit, a legtobbszor. Lehet
barmely szakma, melyre oktattak, vagy valamien szakterilet munkasa, még a szakérté gyari
munkdsok is ide tartozhatnak, vagy a szérakoztatds mesterei, azaz az el6adomivészek.

Bonuszok:
- Valaszthat egy készséget az aldbbiak koziil: Mesterség, Mlivészet, Szereplés, Technoldgia
- Vdlaszthat egy szakértelmet a fenti készsége ala
- Valaszthat egy el6nyt 1-es szinten az alabbiak koziil: Vagyon, Hirnév, Kiemelkedé képzés,
Kapcsolatok

Alvilag: A tarsadalom térvények nélkiili, azzal szembemend oldalan élSk, és mesterked6k. Barmilyen
tudds, mesterség vagy életmdd mely jog vagy erkdlcs ellenes. Ez is valddi mesterség, bar 6k sokkal
inkabb a civilizalt vadon, ragadozdi, vagy tuléléi.

Bonuszok:
- Valaszthat egy készséget az aldbbiak kozil: Tulélés, Szocidlis, Svihak
- Valaszthat egy szakértelmet a fenti készsége ald
- Valaszthat egy el6nyt 1-es szinten az alabbiak koziil: Vagyon, Hirnév, Kapcsolatok

Vandor: Ok azok akiknek az élete a bizonytalan valtozasrdl szélt mindig is. Nekik tanult és tapasztalt
életformajuk az utazds, és a folytonos alkalmazkodas. Nem csak utazék, vagy nomadok 6k, lehetnek
kalandorok, vagy egyszertien varosi ligyeskedd, tulélsk.

Bonuszok:
- Valaszthat egy készséget az aldbbiak kozil: Tulélés, Szocidlis, Vilaglatottsag
- Valaszthat egy szakértelmet a fenti készsége ald
- Valaszthat egy el6nyt 1-es szinten az alabbiak koziil: Szerencsés, Bolygo hollandi, Kapcsolatok



El6nyok/adottsagok

Minden kllonleges képesség és hattérbdl fakado elény, melyek felvétele lehetévé teszi a karakter
szamara azok hasznalatat. Szintjlik 1-3-ig terjed mely képviseli mien szintl el6nyt jelent ez a képesség
szamadra. Az Elényok szintje, kolthet pontokat jelent, melyet a jatékalkalom sordn felhasznalhat
plusz kockakra, ha az adott szituacid sordn elényt jelenthet. Persze emellett passziv, hatasuk,
jelentésik is van, hisz a karakter koncepciéjat, lehetGségeit is befolyasoljak az elényei.

E pontok minden jatékalkalom végén, vagy mikor ezek pétlasdval a karakter foglalkozik visszatérnek.
Permanens elkoltésiikkel fix sikerszint vasarolhatd.

- Sotétben latas: A karakter 1at a sotétben. Vilagképbe ill6en kell megjeldini hogy ennek mi az
oka vagy hogyan mikodik. Minél nagyobb a szintje az el6nynek anndl nagyobb tdvolsagot lat
tisztan ha, s a teljes nappali latdmez6t jelenti a 3. szint. Mindezen fellil ha a szituaciéban
alkalmazhato elényként akkor vdsarolhaté a szintjeib8l dobasra kockak.

- Vagyon: Barmi is az oka a karakter gazdag, ez altal jobb kériilményeket felszerelésekhez
juthat hozza. 1-esen Atlag feletti anyagi helyzetben él, 2-esen luxus koriilményekben, 3-as
mar a felsé 10000-et jelenti. Ahdny pontja van ezen az el6ny6n annyi szintnyi felszerelést
vehet indulaskor, dm ezek nem lehetnek természetfeletti képességliek. Ha egy szituaciét az
erdforrasaival akar megoldani akkor vasarolhat vagyonan 1évé pontokbdl kockat.

- Befolyds: Azt mutatja meg milyen magas statusza van a karakternek, és hogy mekkora
hatalmat tud mozgdsitani. Ez a tdrsadalomban 1évé hatalmat mutatja tehat.

- Hit: AlapvetGen eggyel tobb kockaval dob ha a hite segiteni tudja, akaratat, meggy6z6dését
és kitartasat, amig az megegyezik hit elveivel. Ezen feliil ezek a pontok hasonléan mikodnek
mint a fatum pontok. Hit pontbdl olyan nem vart, kiilonos események illesztheték a jatékba,
melyek illenek a karakter hitéhez, vallasahoz.

- Természetfolotti érzékek: Minden érzék mely elképzelhetd az 5 alapvetd érzék folott. Ezek
lehetnek akar allatok érzékszervei is,vagy a természetben nem |étezdk.

- Legendas képességek: Barmely képesség mellyel rendelkezik a karakter, mar-mar
természetfelettinek fog mindsiilni. Akdr csak Herkules ereje, vagy Achileus gyorsasaga.



Misztikus erdk: Ezen el6nnyel lehet képes a karakter barmely magidra, vagy csodara.
Természetesen meg kell hatarozni milyen magikus hagyomanyban jaratos. Minden esetben
kell hogy rendelkezzen egy készséggel a karakter mellyel haszndlja ezt a tuddst, s azon belil
lehetnek szaktudasok az adott magia rész kategoriai vagy egy bizonyos varazslat.
Kiilonleges képességek: Minden egyedi és szokatlan trikk, technika vagy eré6 mely nem
magikus, de kiemelked6 el6nyoket biztosit az atlagos emberekhez képest. Ez lehet mentalis
képességek mint a telekinézis, vagy regeneracié. A kilonleges harci technikak is ide
tartozhatnak, ahogy a csi valds hasznalata is. Ez elGny teszi lehetévé az inhuman
képességeket is, a szuperer6khoz hasonldan. Ez is ugy miikddik mint a misztikus erdk,
haszndlatukhoz sziikséges egy készség felvétele.

Familiaris: Egy olyan kévetGvel, segitével rendelkezik a karakter mely nem csak egy
felbérelhets szolga, hanem kifejezetten hatasos segitség s akar képességei is lehetnek. ezek
lehetnek dllati tarsak, szellem, vagy egy hd inas, aki valéban tudja segiteni 6t. Ha nem is
képes beszélni a karakter és a tars megértik egymadst, s szoros kotelékiiknek koszonhetGen
megérzik egymas érzéseit.

Hirnév: Az a karakter aki ezt felveszi, annak tetteit széles korben ismerik. Ez persze épp ugy
lehet hatrany mint elény, de az tgyes hiresség jél hasznalja ismertségét.

Aldas: Valamilyen felsSbb erdk, vagy az életre kelt babona kegyében jar. Ez aldasnak az okat
és a természetét a meséldvel egyiitt meg kell hatarozni. A karakter egyel tébb prana ponttal
rendelkezik, s az el6ny egy pontjaért jradobhat egy olyan prébat melyben pranat hasznalt.
Allatok baratja: A karaktert alapvetSen jobb szandékkal kezelik az allatok, és természeti
|ények. Van benne valami ami miatt érezhetd rajta a természet kozeliség. ElGnyének pontjait
haszndlhatja arra is, hogy kedve szerint alakitsa az allatokkal torténé interakciot.
Karizmatikus: Kifejezetten megnyeré személyiség, mindig a tarsasag kozéppontjaban van,
kénnyen szot ért mindenkivel és alapvetd szimpatiat valt ki mindenkibdl. Szocidlis
helyzetekben haszndlhatja fel e pontjait, a karakter, s ha a mesélé ugy latja fix sikereket
jelenthet, ha nem fontosak a pontos sikerek kiszamitasa.

Harci érzék: Kifinomult érzékei és 6sztonos tehetsége van a harchoz. Jatékonként annyiszor
Ujradobhat egy harci prébat amilyen szintl az el6ny. Barmilyen harci jellegl proban plusz
sikert vasarolhat ez el6nyon 1évé pontokbdl.

Szerencsés: A sors vagy az istenek szeretik 6t, de az is lehet hogy csak jél alakulnak a dolgai.
Mondhatni a szerencse fia, mindig valami apro kellemességek torténnek vele. Annyi plusz
fatum pontja van amennyi ez az elény, s jatékonként ennyiszer dobhat Ujra egy prébat.
Kiemelked6 képzés: A lehet6 legjobb mesterek oktattak, a lehets legjobb helyeken tanult.
Széles ismerettel rendelkezik még akkor is ha nem feltétlen képzett egy dologban.
Valasztania kell egy készséget s azon belliil, annyiszor kaphat plusz egy min&séget a préban
ahany pontja van ez el6ny6n. Az elGny egy pontjanak elkoltéséért barmi mas készségben is
haszndlhatja igy mintha lenne ra szakértelme, hisz valahol mar hallhatott réla, am ez nem
lehet harci jellegl préba.

Bolygé hollandi: A karakter egész életét utazva t6ltotte mondhatni ez az életformaja. Sok
helyen megfordult és sok féle tarsasaggal megismerkedett. Mondhatni tenyerében van a
vilag utjai. Minden helyismeret jellegl prébat plusz egy kockaval dob, ezéltal informacidi is
kénnyebben lehetnek egy teriletrél. Az elény egy pontjaért cserébe, elGkerilhet egy ismerGs
aki a segitségére lehet.



- Természet baratja: A vadonban ndlt fel, de emellett van valami megmagyarazhatatlan
kapcsolata, a természettel. Mindig is kdnnyebb volt boldogulnia a természetben mint
masoknak. Osztdndsen taldlja meg a kdnnyebb utakat és az tuléléshez sziikséges
korilményeket. Minden nap képes annyi emberre vald csekély élelmet taldlni amekkora ez
elény szintje, mely ha nem is béséges de a tuléléshez elég. Minden tuléléshez kapcsolddd
prébat plusz egyel dob, ezen feliil ha szokasos természeti kornyezetében van barmely
probajahoz vasarolhat az el6nyébdl plusz kockakat.

- Kiilénleges felszerelés: Olyan eszkdznek a birtokdban van a karakter mely természet feletti
erével bir, vagy még soha nem latott szint( technoldgia alkotott. Az el6ny pontjaibdl egy-egy
targydnak adhat kilénleges képességeket.

- Kapcsolatok: Kiterjedt kapcsolati haléval rendelkezik a karakter, szinte azonnal van egy
megoldassal rendelkezé ismerdGse a leg kevésbé vart helyeken is. E kapcsolatokkal vald
viszonyat az el6ny szintje hatarozza meg, minél magasabb az el6ny annal jobb a kérdéses
személy, iranta érzett megbecsiilése. Minden préba sordn mellyel ismer6seinek segitségét
kérheti, plusz kockat kaphat egy az el6nyon Iév6 pontért cserébe. Egy pontért el6kerithet
valakit aki segitségére lehet barmiben.

Misztikus er6k/Kiilonleges képességek
Azaz a magia rendszer, és kiilonb6z6 egyedi triikkok

Lényegében minden szempontbdl dgy miikodik mint akarmelyik
masik préba, csupan a hangulata, megjelenése lesz teljesen egyedi.
A mellett hogy el6ny felvételével megszerzi a képességet a karakter
ezen kiilonlegességek hasznalatara, sziikség van hozza egy készségre
ami azt jelenti hogy tudja is hogyan kell hasznalni, mindemellett
ezek sziikségesek ahhoz hogy prébat dobjunk veliik.
igy mind a megnevezés, mind a képesség tipusa megnevezésre
kerl, s csak olyan csodas tritkkokre lesz képes amiket megtanult.
Mikor a jatékos kifejti milyen misztikus vagy kiilonleges
képességet hasznadl, probat dob s amilyen minGséget dobott ki olyan
hatdsokat hoz |étre, azonban Pranabdl tud venni fix sikereket hogy
teljesen ugy m(ikodjon a varazs/képesség amit szeretne, hisz
képességei ezaltal kontrollja van felette.

A Misztikus erékkel, illetve Kllonleges képességekkel lehet
tehat barmiféle magiat, harci, vagy mentalis triikkdket létrehozni.
Pl.: okkultista magia, cigdny jésmagia, démoni képességek, harcm(ivészet, telepatia, arnyékok
irdnyitasa, regeneracio.

A bibajos békeid6k vildgdban mindenfajta tradicionalis babona, okkultista vagydlom mikadik, s
ezeket a karakterek ellenfelei, és a hatalmak is hasznaljak.



Koszéndm hogy elolvastad a rendszert, ha esetleg maradt kérdésed fordulj a mesél6dhoz 6 ugy is
mindent ugy alakit ahogy akar.

A mult 6rokre elmult...

...A mult még mindig él




