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BEVEZ E S

A Maze Rats egy fantasy kalandjaték (szerepja-
ték, vagy RPG néven is ismert), amely a felfedezés-
rél, problémamegoldasrol, és a thlélésrél szol. Egy
jatékos lesz a Jatékmester (JM), mig a tobbiek a
Jatékos Karakterek (JK-k) szerepét 6ltik magukra.

Bar papir, ceruza és kockak sziikségesek, a jaték
lényege a beszélgetés: a JM elmondja a jatékosok-
nak, hogy mi torténik, a jatékosok leirjak a JM-nek,
mit reagalnak erre a karaktereik, majd a JM leirja,
hogy a cselekvéseik mit valtoztatnak a vilagon.

AJM a jaték szervezdje és vezetdje. Az 6 feladata
a legnehezebb, de a legkielégitébb is. Egy jo JM
egyszerre bir jo képzeléerdvel és tarsas képessé-
gekkel, oromet leli az improvizacioban és segit a
tobbieknek, hogy jol érezzék magukat. Legfébb fel-
adataik kozé tartozik: az 6sszes Nem Jatékos Ka-
rakter (NJK) szerepének eljatszasa, a kitalalt vilag
létrehozasa és mikodtetése, olyan hatarozott szi-
tuaciok megteremtése, amelyekkel a jatékosok
kapcsolatba keriilhetnek, a jatékosok varatlan
dontéseinek lekezelése, hogy mikor és hogyan kell
alkalmazni a szabalyokat bizonyos helyzetekben,
valamint adott esetekben, a jatékélmény javitasa
érdekében (j szabalyok kitalalasa, vagy létez6k
megvaltoztatasa, vagy elhagyasa.

Ha mindez nehéznek hangzik, az is! De ne félj, a
Maze Rats szamos eszkozt, tanacsot és hasznos
tartalmat nyGjt ahhoz, hogy a jaték vezetése sima
és stresszmentes legyen, amennyire csak lehetsé-
ges.

A JM-mel ellentétben a jatékosok feladata egy-
szer(: eljatsszak a karakterlk személyiségét és
dontéseit, kapcsolatba keriilnek a JM altal terem-
tett szituaciokkal, és 0sszedolgoznak egymassal
azért, hogy életben maradjanak és (remélhetdleg)
sikeresek legyenek. Bar a karakterek ereje gy fej-
L8dik, hogy egyre tébb dolgot élnek tal, a Maze
Rats egy olyan veszélyekkel teli vilagot feltételez,
amelyben csak a legratermettebb jatékosok karak-
terei élhetnek elég ideig, hogy visszavonuljanak
kalandozd életmodjukbol és élvezhessék ebil
szerzett gazdagsagukat.
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JATEKMENET

Veszélydobasok

Amikor csak lehetséges, a jatékos altal leirt tevé-
kenység dont a karaktere cselekvésérol. Viszont,
ha a cselekvés rizikos és a leiras alapjan nehéz el-
donteni a kimenetelét, a JM kérhet egy Veszélydo-
bast. A jatékos dob 2k-val (két hatoldalval) és az
eredményhez hozzaadja a megfeleld képesség bo-
nuszat. Ha a végosszeg 10, vagy nagyobb, a JK el-
kerilte a veszélyt. Ha nem, a JM irja le, milyen bal-
szerencse tortént. A Veszélydobasok gyakran siker-
telenek, vagyis a jatékosok probaljanak mindent
megtenni azeért, hogy a rizikos szituaciok kevésbé
legyenek azok.

® Add hozza az Eré (ERO) bonuszodat, ha nyers
erd, kitartas, vagy fizikai ellenallas kell.

@ Add hozza az Ugyesség (UGY) bonuszodat, ha
a sebesség, mozgekonysag, precizitas szamit.

® Add hozza az Akarat (AKA) bonuszodat, ha a
személyiség erejét, akaratat, vagy észlelést
hasznalsz.

Ha egy karakter egy masik karakter ellen cselek-
szik, a JM Osszemért Veszélydobast kérhet. Ilyen-
kor mindkét karakter Veszélydobast tesz és meg-
probaljak felilmalni a masik eredményét ahelyett,
hogy 10+-ra dobnanak. Egyenléség esetén a véde-
kez6 fél nyer.

Elény

Ha egy cselekvés veszélyessége lecsokkenthetd a
JK Utja, elékésziilete, vagy helyzeti allapota miatt,
a JM Elényt adhat a tesztdobashoz. Ebben az eset-
ben a jatékos 2k helyett 3k-val dob és a két legma-
gasabb értéket veszi. Tamado dobasok szintén
kaphatnak Elonyt, ha a helyzet megkivanja. Egy
dobashoz altalanosan csak egy elény szamithato.
Ha egy JK cselekvésére tobb eldny is szamitana, a
teszt mar ne szamit veszélyesnek sem.

NJK reakcidok
Dobj az alabbi tablan, ha a JK-k ismeretlen visel-
kedésu szérnnyel, vagy NJK-val talalkoznak.
1 2-3 4-5
Ellenséges | Ovatos Barati

6
Segitd

Az Ellenséges NJK-k probaljak akadalyozni, za-
varni, vagy megtamadni a karaktereket. Az Ovato-
sak nem segitékészek, hacsak jelentdés motivaciot
nem kapnak. A Baratiak segitenek addig, amig ez
nem okoz nekik kellemetlenséget. A Segité NJK-k
akkor is segitenek, ha ez hatranyt okoz nekik.

Kezdeményezés

Ha harc tor ki, mindkeét fél dob, Gjradobva az
egyenldségeket. Az els6 harci korben az a fél kezd,
amelyik nagyobbat dobott, majd a masik fél kovet-
kezik. Minden kor utan G kezdeményezest kell
dobni. Ez azt is okozhatja, hogy ugyanaz a fél két-
szer jon egymas utan.

Az adott fél korében a jatékosok barmely sor-
rendben johetnek egymas utan és egyenként meg-
tehetnek 10 méter mozgast és végrehajthatnak egy
akciot, Ggymint: megtamadni valakit a hatotavon
beldl, varazsolni (L. a ,Magia” oldalt), meginni egy
varazsitalt, mozogni még egyszer, stb..

Ha egy csoport meglep egy masik csoportot, vagy
NJK-t, automatikusan megszerzi a kezdeményezést
és az elsd kérében minden tagja ElGnyt is kap a
tamado dobasaira. A meglepett csoport vezetdje
dobhat egy AKA veszélydobast, hogy elkeriljék a
meglepetést.

Harc

A karakterek alap Haritas értéke 6. A konny(
pancél és a pajzs kilon-kilon +1-et adnak, a ne-
héz pancélzat +2-t ad. A pajzsok legfoglaljak az
egyik kezet, vagyis nem hasznalhatok kétkezes
fegyverekkel. A nehéz pancélos karakterek nem
kaphatnak el6ényt az UGY veszélydobasaikra és a
meglepetésszer( tamadasaikra.

Amikor egy karakter megtamad egy masikat, a ta-
mado egy Tamadodobast tesz 2k-val és hozzaadja
a Harci Bonuszat (HB). Kozelharchan nem lehet ta-
volsagi fegyverrel tamadni.

Vesd 0ssze a tamado Osszértékét a védd harita-
saval. Ha a tamado 6sszege meghaladja a védo
haritasat, a tamadas talalt és annyi sebzést okoz a
védoének, mint a két érték kiilonbsége. A nehéz
fegyverek 1-et adnak a sebzéshez (de a tamadddo-
bashoz nem), mig a fegyvertelen tamadasok 1-et
vonnak le (de nem csokkenthetik nullara). Ha a ta-
mado dupla 6-ost dobott, a dobas Kritikus Talalat
és a sebzés duplazodik, vagy valami mas hatas
torténik, ahogy a JM jonak latja. Vond le a sebzést
a védd Eletpontjabol.

Ha a védének van pajzsa, donthet gy, hogy
Osszezlzza azt, amikor talalat éri 6t, hogy elkeriilje
az 0sszes sebzést.

Ha egy karakternek nulla, vagy kevesebb élet-
pontja marad, azonnal meghal. Ha egy JK-t érte el
a végzet, a jatékosa egy Uj, elsé szintl karaktert al-
kot, vagy atveszi az egyik elsé szintli NJK bérenc
iranyitasat. Ezutan a JM, amint lehet, visszahelyezi
6t a csapatba.

NJK moral

Ha egy NJK, vagy bérenc komolyabb veszéllyel
szembesil, mint amire szamitott, a JM dobhat neki
egy AKA veszélydobast, hogy lassa, megfutamodik,
vagy kegyelemért konyorog.

Moral teszt dobasat indoklo tipikus szituacio le-
het, ha az NJK elvesztette erdi felét (ha csapatban
van), vagy az életereje felét (ha egyedil van), meg-
halt a vezére, vagy magiaval tamadtak ra.

Az NJK-k tobbsége altalaban nem bocsajtkozik
olyan harcba, amit nem nyerhet meg és taktikailag
visszavonul, vagy békét ajanl, ha ez tlnik ésszer(-
nek, akar moral dobas nélkil is.

Gyo6gyulas

A JK-k 1 pont elveszett Eleterét nyernek vissza, ha
rendesen étkeznek és utana egy éjszakat végig pi-
hennek. Egy biztonsagos helyen eltoltott 24 oras
pihenés minden életpontot visszaad. Egy dozisnyi
gyogyszer 1 pont életpontot ad vissza, naponta
egyszer.

Megterheltség

A JK-k minden felszerelése kell rendelkezzen egy
feljegyzett lokacioval: viselt, hatizsakban, az ovon,
vagy kézben hordott. Az ovek két targyat tudnak
hordozni, a hatizsakok pedig annyit birnak,
amennyi logikusan elfér benntk. Az 6von hordott
targyak harban barmikor megragadhatok, de a ha-
tizsakban lévoket 1k korig tart megtalalni.

Szintlépés

Minden JK az 1. szinten kezd és szinteket kap a
kampany soran. A JM minden jatékilés végén 1-3
Tapasztalati Pontot (TP) oszt ki a JK-knak, attol
fliggben, mit értek el csapatként.

® Ott voltak és jatszottak: 1 TP.

® Legyodztek egy nehéz kihivast: 2 TP.

® A képességeiket felilmaloan leny(igozo kihi-

vast gyoztek le: 3 TP.

Ha egy JK elég TP-t szerzett, szintet lép. A 7. szint
utan a JK visszavonul és NJK lesz beldle. A jatékos
ezutan egy 0j, 1. szintl JK-t alkot.

Sz TP Lehetdségek
2 2 +2 max. EP, +1 egy képességre
3 6 +2 max. EP, valassz egyet: +1 harci bo-
nusz, egy 0j Ut, egy 0j varazslat rekesz
4 12 +2max. EP +1 egy képességre
5 20 +2max EP v@lassz egyet: +1 harci bo-
nusz, egy Uj Ut, egy Uj varazslat rekesz
30 +2 max. EP, +1 egy képességre
7 42 +2 max. EP valassz egyet: +1 harci bo-

nusz, egy 0j Ut, egy Uj varazslat rekesz



KARAKTER -
ALKOTAS

Jatékos karakter készitése

A karakteredet a tObbi jatékossal egyiitt készitsd
el egy (j kampany kezdetekor. Ha a jaték soran el-
halalozna, rogton csinalhatsz egy Gjat. A ,Karakte-
rek” laptol kezdve talalhato véletlen tablazatok
hasznalhatok arra, hogy kicsit tobb részletességet
adj a karakterednek. Javasolt egy portrét is rajzolni
neki, és hogy egy-két egyedi vonast is csempéssz a
beszédébe, amikor az 6 hangjan szélalsz meg.

Véletlen tablazatok

A tablaknak 36 eredménye lehetséges, amelyek
6x6-0s csoportokba vannak rendezve. Amikor
dobsz egy tablan, dobj két kockaval egymas utan.
Az elsé kocka mutatja a csoportot, a masik kocka
pedig az eredményt azon belil. Példaul egy ,4 és
2" dobas a kinézet (6.) tablan a 4. csoport 2. sorat
jelenti: Horihorgas. A vastagitott eredmények egy
masik véletlen tablara mutatnak, amelyen @jbol
dobnod kell.

1. Dobj, vagy valaszd ki a képességeidet

A karakterednek harom képessége van: Ero,
Ugyesség, Akarat. Dobj 1k-val a kezdéértékeikhez,
vagy egyszertien valassz egy sort (a JM engedélyé-
vel). A karaktered egyik képességét megnovelheted
majd 1 ponttal a 2, 4., €s 6. szinten. Egy karakter

képesség sem néhet +4-nél magasabbra.
1k Ero Ugyesség | Akarat
1 +2 +1 +0
2 +2 +0 +1
3 +1 +2 +0
4 +0 +2 +]
5 +1 +0 +2
6 +0 +1 +2

A még véletlenszer(ibb (és valoszinlleg kiegyen-
sulyozatlanabb) képességeket szeretnél, a JM meg-
engedheti, hogy mindegyik képességre kiilon dobj.

1k értéek
1-2 +0
3-5 +1

6 +2

3. Vilassz egy kezd6 jellemz4t

A karaktered az alabbi jellemzdk egyikével ren-
delkezik:

® +1 Harci bonusz (adj 1-et minden tamado do-
bashoz).

® Fgy varazslat rekesz (naponta egy varazslatot
hasznalhatsz el, amit a Magia oldal tablazatai
laapjan generalsz).

® Egy Ut az alabbi négy lehetséghdl (ami eldnyt
ad a kapcsolodo veszélydobasokra):

Bokorjaro: nyomkavetés, talélés, élelemszerzés.
Ujjkovacs: barkacsolas, zarnyitas, zsebmetszés.
Tet6futd: maszas, ugras, egyensilyozas.

Arnybarat: csendes mozgas, rejtézés az arnyak-
ban.

4. Dobj, vagy valassz hat targyat

Jegyezd fel minden targy, pancél és fegyver he-
lyét: kézben, viselt, 6von, vagy hatizsakban. Az
ovon ket targyat tudsz vinni, a hatizsakban annyit,
amennyi logikusan elfeér.

Allatszag Vésd Kendzsir
Medvecsapda  Feszitévas Fémflrész
Halozsak Halaszhalo Kalapacs
Labtovisek Uveggolyok Kézi furd
Lanc (3m) Ragaszto Kirt

Kréta Maszovas Vastiiskék
Acélfogok Fémlap RGd (3m)
Lampas és olaj Fejadag (3) Tlzszerszam
Nagy zsak Kotél (15m) Faklya
Alkulcsok (3)  Acéldrot Sav (livegcse)
Bilincs Lapat Méreg (livegcse)
Orvossag (3) Fémtikor Vizestomld

6. Dobj, vagy valassz kinézetet

Sasorrd
Atletikus
Hordomellkasi
Csontos

Izmos

Allatias

Rémisztd
Horihorgas
pufok
Szakadt
Rozsas
Cingar

Bikanyaku

Eles arcvonasd
Zoldfuld

Kover

Szikar
Torékeny

Inas

Karcsi
Roskadt
Szolid
Szogletes allu
Szoborszerl

Barazdalt
Osztover
Kaprazatos
Osziilé
Sovany
Joképu

Toronymagas
Apolt
Viharvert
Ruganyos
Szivos
Rancos

9. Dobj, vagy valassz ruhazatot

Antik Romlo Rikito
Harctépett Kilonc Etelfoltos
Rongyos Elegans Hivatali
verfoltos Himzett Kopott
Unnepi Exotikus Ocsmany
Idejéetmalt Divatos Rikito
Maszatos BS Pecsétes
CsUcsdivatos Foltozott Perzselt
Csipkés Mintas izléstelen
Libérias Illatos Szik
Sarfoltos Praktikus Borfoltos
Hivalkodo Gylrott Viseltes

7.Dobj, vagy valassz kiilsé jellemzdt

Savmarta
Harci sebek
Anyajegy
Befont haj
Bélyeg
Torott orr

Hosszl haj
Csapzott haj
Hianyzo ful
Hianyzo fog
Bajusz
Pofaszakall

Bronzbdri

Egett sebek
Surd szemoldok
Gondor haj
Sotéthorl
Rasztahaj

Kilenc ujj
Olajozott haj
Egyszeml
Sapadt bor(
Piercing
Ritualis sebek

Idegen akcentus
Korbacsnyomok
Szeplok
Aranyfog

Rekedt hang
Nagy szakall

Fako bor
Kopasz
Napbarnitott
Gubancos haj
Tetovalas
Topknot

10. Dobj, vagy valassz személyiséget

2. Ird fel a max. Eletpontjaidat

A karaktered 4 maximalis és 4 aktualis életpont-
tal kezd. A JK-k minden szinten 2-vel novelhetik a
maximalis (de nem az aktualis) életpontjaik sza-
mat.

5. Valassz fegyverzetet
A karakterek egy konny( pancéllal (+1 haritas),
egy pajzzsal (+1 haritas, egy kéz) és két fegyverrel
kezdenek:
e Konnyi fegyverek (egy kéz): fejsze, tér, buzo-
gany, rovidkard, lancbuzogany, darda, stb.
® Nehéz fegyverek (+1 sebzés, két kéz): lan-
dzsa, alabard, hosszikard, harci kalapacs, stb.
® Tavolsagi fegyverek (két kéz): ij, nyilpuska,
parittya, sth.
A karakterek alap haritasa 6-0s. Konny( pancél-

ban 7-re emelkedik, és pajzsot fogva egy kézben 8
lesz beldle.

8. Dobj, vagy valassz hatteret

A karakterek hatterének nincs kiilonosebb jaték-
technikai jelentésége. Viszont a JM figyelembe ve-
heti, amikor arrol dont, kit ismerhet a karakter,

vagy milyen kapcsolatai lehetnek.

Alkimista
Koldus
Zsarolo
Fejvadasz
Kéménysepré
Pénznyesd

Vandorlovag
Utonallé
Betord
Emberrablo
Orilt proféta
Szélhamos

Gumiember
Hamisito
Kultista
Zsebtolvaj
Behajto
Dezertor

Hazalo
Veremharcos
Méregkevero
patkanyfogo
irnok
Zsoldos

Orgazda
Jovendémondd
Galyarab
Kartyas

Siraso

Hohér

Rabszolga
Csempész
Utcai el6ado
Tetovald
Utcagyerek
Uzsoras

Elkeseredett Ravasz Becsliletes
Bator Eltokélt Forrofejl
Ovatos Felkolt Kivancsi
Elenk Tarsasagi Ingerlékeny
Makacs Mogorva Vidam
Félénk Szivtelen Tudalékos
Lusta lgazsagos Almodozo
Hlséges Goromba Sztoikus
Fenyegetd Szarkasztikus ~ Akaratos
Szomorkas Vad GOgos
Ideges Cselszovo Gyanakvo
Védelmezd Higgadt Szellemes
11. Dobj, vagy valassz beszédstilust
Anekdotazo Vontatott Kozbevago
Zihalo Tiszta kiejtést  Lakonikus
Kuncogo Szbviragos Nevetd
Elharapott Erdes hangi Hosszl sziinetek
Rejtélyeskedé  Udvarias Dallamos
Mély hangu Hipnotikus Monoton
Motyogo Pergd Utcai szleng
Elbeszélé Verseld Dadogb
Talzban lezser  Robotszer( Magéaban beszél
Régies Lassu Elkalandozo
Fecsegd Szonokld Hangos
Véletlenszer(i tények Vinnyogo Suttogd

12. ird fel a nevet, a szintet és a TP-t

Valassz egy rovid, megjegyezhetd nevet. Az 1.
szinten kezdesz és nulla TP-d van.



MAGIA

Varazslatok generalasa

Ha egy JK-nak varazslat rekeszei vannak, a jaté-
kosnak dobnia kell, hogy feltoltse azokat. Ezt egy-
szer a karakteralkotas soran kell megtenni, vala-
mint minden jatékbeli reggelen a JK egy teljes éj-
szakai pihenése utan. Egy rekeszben [évé varazslat
csak az elvarazslasaval tavolithatd el, mas modon
nem.

Egy varazslat generalasahoz a jatékos elészor 2k-
val dob az alabbi tablan a varazslat formulajanak
meghatarozasahoz. Az egyik kocka jelenti a sort, a
masik az oszlopot.

1-3 4-6

1 |Fizikai Hatas + Eteri Elem +
Fizikai Forma Fizikai Forma

2 | Fizikai Hatas + Eteri Elem +
Eteri Forma Eteri Forma

3 | Eteri Hatas + Fizikai Hatas +
Fizikai Forma Fizikai Elem

4 | Eteri Hatas + Fizikai Hatas +
Eteri Forma Eteri Elem

5 | Fizikai Elem + Eteri Hatas +
Fizikai Forma Fizikai Elem

6 | Fizikai Elem + Eteri Hatas +
Eteri Forma Eteri Elem

Miutan a jatékos meghatarozta a varazslat for-
mulajat, dob a két megjeldlt nevl tablan a varazs-
lat nevének megalkotasahoz. Ezutan, a névbél ko-
vetkeztetve, a JM elmondja a varazslat altalanos
jellemzéit. A tamado varazslatok altalaban lehet6-
vé teszik, hogy a célpont veszélydobast tegyen az
ellenallasra, vagy a hatas elkerilésére. Ha a va-
razslat sebzést is okozhat, a JM vagy meghataroz
egy fix értéket, vagy 1-6 kockanyi sebzést okoz.

A jatékosok maguk is javasolhatnak varazslat ha-
tast a JM altal leirtakon kiviil. Ha a javaslat szoro-
san illeszkedik a varazslat nevéhez és az aktualis
helyzethez, a JM altalaban engedi a hasznalatat.

A JM ddnthet Ggy is, hogy mas régies (,old scho-
ol”) jatékokban hasznalt varazslat listakrol dobat.

Varazslas

Harc kdzben a varazslas egy cselekvésbhe keril. A
JM-é a végsé dontés arrdl, hogy a varazslat hogyan
jelenik meg és hogyan valtoztat az aktualis helyze-
ten. Az elvarazsolt magia kilril a rekeszbél és
nem varazsolhato Gjra.

Fizikai hatas

Eteri Hatas

Animalodo Osszez(z6 Osszeolvado Bosszhallo Kényszeritd Eloszlato
Vonzo Csokkend Megragado ElGizé Elrejtd Batorito
Megkoté Kettéoszto Felgyorsito Megzavaro Siiketité Koédold
Kiviragzo Duplikalo Akadalyozd Vakito Megtévesztd Energizald
Emésztd Betakard Megvilagito Elbajolo Megfejtd Felvilagositd
Lopakodo Kiterjedd Bebortonzo Tarsalgd Alcazo Feldihito
Levitalo Visszaverd Meghélyegzd Kinzo Megsemmisitd  Lecsillapito
Kinyilo Regeneralodd  Alakvaltd El6relato Bénitd Megidézd
Megkoviild Hasito védo Részegitd Leleplezd Megrémitd
Fazisvaltd Eltaszito Sokasodo Orjité Undorito Orzé
Atsziro Feltamaszto Atvaltozo Hipnotikus Flirkészé Kifarasztd
Kovetd Sikolto Elmozgatd Elmeolvaso Csendesitd Fonnyaszto
Fizikai Elem Eteri Elem
Sav Agyag Uveg Hamu Ektoplazma Féeny
Borostyan Hollo Méz Kaosz Tuz Villam
Kéreg Kristaly Jég Torzulas Kod Emlék
ver Parazs Rovar Alom Szellem Elme
Csont HUs Jade Por Harménia Mutacio
Tengerviz Gomba Lava Visszhang Héség Ellentét
Moha Homok Tlske Jarvany Flst Mennydorgés
Obszidian Rigy Inda Plazma Ho 1dé
Olaj Kigy6 Viz Valoszinlség  Lélek Ur
Méreg Nyalka Bor Es6 Csillag Torzulas
Patkany K6 Fa Rothadas Sztazis Suttogas
S0 Szurok Féreg Arnyék GOz Sszél
Fizikai Forma Eteri Forma
Oltar Lanc Elemental Aura Buborék Kap
Pancél Szekér Szem Jelz6tlz Hivas Kocka
Nyilvessz6 Karom Forras Sugar Zuhatag Tanc
Szorny Kopeny Kapu Robbanas Kor Lemez
Penge Kolosszus Golem Massza Felho Mez6
Ust Korona Kalapacs Lovedék Tekercs Alak
Kiirt Orszem Csap Tekintet Piramis Raj
Kulcs Szolga Tron Hurok Sugar Ozon
Maszk Pajzs Faklya Nyomaték Szilank Erintés
Monolit Landzsa Csapda Nexus Gomb Orvény
Ureg Hatas Fal Portal Permet Hullam
Borton Raj Halo Pulzus Vihar Sz0

Mutacié

Magikus atkokra, vagy valamilyen okbol rosszul miko-
dé6 varazslatokra hasznalhatod ezeket az eredményeket.

Oregedett Allati szemek Egyszemi
Madarcsalogatd  Allatfej Extra kezek
Gyerekforma Allat labak Extra szemek
Kover Allatszaj Extra labak
Szérrel boritott  Allatbér Villas nyelv
Allati karok Allati alak Nemet valtott
Pupos Szorny tulajdonsag  TopOrodott
Targy formaja szemek nélkili Aszalodott
Hosszi kezek Szajatlan Kelések a béron
Sz6rtelen Fizikai Elemi bor  Nyalkas nyom
Fogatlan Masodik arc Attetsz6 bér
Szorny jellemz6  pgrvedls veért konnyezik
Elmebaj

Az idézéjelek R6z6tti eredményeket igaznak, valésagos-
nak hiszi az elmezavaros karakter.

Mindig hazudik
Mindig udvarias
"Allati alak"

Nem tud szamolni
Nem tud hazudni

Arcokat nem ismer

Fél a folyoktol
Fél a csendtél
Fél az alvastol
Fél a napfénytol
Fél a holdtol
Fél a faktol

Fél a madaraktol
Fél a vértol

Fél a konyvektdl
Fél a sotétségtdl
Fél a taztél

Fél az aranytol

"Géniusz"
"Lenyligoz6"
Gydléli az er6szakot
"Lathatatlan”
"Sérthetetlen"

"Szorny képesség"

Fél a lovaktol

Fél a vastol

Fél a zenétdl

Fél a sajat kezétdl
Fél egy JK-tol

Fél az es6tol

"Szorny jellemzé"
"Szérny tulajdonsag"
Enekelnie kell

Uj személyiség
Kimondja a gondola-
tait

Latja a holtakat

Omen / Magikus katasztréfa

Vas elrozsdal

Alomkér

Allatok pusztulnak Végtelen éjszaka

Allatok mutaciéja

Végtelen esd

Madarak tamadasa Végtelen vihar

Varos megjelenik Végtelen sziirkiilet

Gyilkos kéd

Tomeges elmebaj
Tomeges mutacio
Tomeges elalvas
Meteoresé
Beszélé tikrok
Eltiné csillagok

Végtelen tél

Siklakok érkeznek
Emberek 6sszemen-
nek

Emberek eltlinnek
Novények elszarad-

nak

Portalok nyilnak

Hasadékok nyilnak

Tiindék visszatérnek
Erd6k megjelennek
Feledékenység
Sirok megnyilnak
Sirankozasok
Kukacok

Arnyékok beszélnek
Tértorzulasok
Kovek beszélnek
Teljes csond
Torony megjelenik
Viz vérré valik



SZORNYEK ES
ALLATOK

Szornyek készitése

A Maze Rats egy olyan vilagot feltételez, ahol az
NJK-k tobbsége ember, vagy emberi alakd. A mas-
vilagi, természetfeletti, vagy abnormalis lények
szamat célszer(i minimumon tartani, hogy a meg-
jelenéslik annal nagyobb hatast valtson ki a jaté-
kosokbol az események soran. Ezek a sotétben, a
vilag elhagyatott részein rejtdznek, tavol a civiliza-
cio fényeitdl.

A szornyek lehetdleg legyenek meglepdek, egye-
diek, és érdekes probléma elé allitsak a jatékoso-
kat: hogyan lehet legydzni egy lény, amelynek va-
lodi természete ismeretlen? Ennek érdekében a
szornyeket a JM alkotja meg, egyedileg.

Egy szorny megalkotasa egyszerlien annyi is le-
het, hogy egy allatot kombinal dssze egy hatassal,
erdvel, vagy formaval a varazslas tablakrol. Vi-
szont, ha a JM tovabbi részletekre vagyik, az itt
jobbra talalhato tablakat is hasznalhatja véletlen-
szer( allatok, jellemzok, képességek, taktikak,
gyengeségek és személyiségek kidobasara.

Szorny és NJK statok

Eletpont: Gyenge: 1k. Tipikus: 2k. Kemény: 3k.
Bdszme: 4k. Kolosszalis: 5k.

Haritas: Pancélozatlan: 6 haritas. Kénnyd véde-
lem: 7 haritas. Kozepes védelem: 8 haritas. Nehéz
védelem: 9 haritas. Szinte sebezhetetlen: 10 hari-
tas. Megjegyzendd, hogy a pancélzat a szorny el-
lenallasat is mutathatja a kozonséges fegyverek,
vagy mas tényezok ellen, ami miatt nehéz megse-
bezni dket.

Harci bonusz: Képzettlen: +0 HB. Képzett: +1 HB.
Veszeélyes: +2 HB. Mesteri: +3 HB. Halalos: +4 HB.

ERG bonusz: Gyenge: +0 ERQ. Atlagos: +1 ERO.
Erds: +2 EROQ. Erdteljes: +3 ERQ. Irtozatos: +4 ERQ.

UGY bonusz: Lassui: +0 UGY. Atlagos: +1 UGY. Haj-
lekony: +2 UGY. Flirge: +3 UGY. Elmosodott: +4 UGY.

AKA bonusz: Buta: +0 AKA. Atlagos: +1 AKA. Eszes:
+2 AKA. Langeész: +3 AKA. Géniusz: +4 AKA.

Magia: Bar néhany szorny rendelkezhet olyan va-
razslatokkal és varazs rekeszekkel, mint egy ember,
a tobbségiik szlletett magikus lény. Ezek a szor-
nyek nem a szokasos varazslasi szabalyokat kove-
tik és lehetnek olyan képességeik, amelyek mindig
aktivak, vagy barmikor tetszés szerint hasznalhat-
jak.

Szo6rny alapja

Dobj egyszer, vagy kétszer és kombinald az eredménye-

Ret.
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Légi allat
Albatrosz Golya Flamingo
Denever Hollo Légy
Bogar Szitakotd Repilémokus
Paradicsommadar ~ Sas Liba
Lepke Soélyom Siraly
Kondorkesely(i Szentjanosbogar Kolibri
Jégmadar Moly Kakas
Saska Bagoly Fecske
Szarka Papagaj Hattyl
Imadkozo saska Pava Kesely
Rigd Pelikan Darazs
Moszkito Pteranodon Fakopancs

Foldi allat
Hangya Hernyo Menyét
Majom Szazlabl Roka
Armadillo Kaméleon Zsiraf
Borz Csotany Kecske
Medve Szarvas Lo
Vaddiszno Elefant Ember
Vakond Patkany Kigyo
Osztriga OrrszarvQ Pok
Bivaly Skorpio Mokus
Tarajos sl Barany Tigris
Nyal Féreg Farkas
Mosomedve Csiga Rozsomak

Vizi dllat
Aligator Delfin Homar
Améba Angolna Lamantin
Ordoghal Béka Mantaraja
Hod Vizilo Pézsmapocok
Kagylo Medlza Narval
Rak Pioca Gote
Polip Tengerirozsa Tintahal
Vidra Tengeri stin Kardhal
Pingvin Csikohal Ebihal
Kacsacsord Foka Teknds
Gombhal Capa Rozmar
Szalamandra  Garnéla Balna

Szorny jellemzd
A jellemzbk zsakmanyként is hasznalhatok, amibdl tar-

gyak készithetdk, vagy eladhatok az alkimistaknak kom-
ponensként.
Agancsok Szemfogak Labatlan
Csér Uszok Hosszl nyelv
Kitin Sz6rme Sokszem(
Karmok Kopoltyuk Sok végtag
Osszetett szemek  Patak Nyalka
Szemcsapok  Szarvak Ollok
Lemezek Héj Farok
Tollazat Tovisek Madarkarmok
Ormanyzat Fonomirigy Csapok
Pikkelyek Tuskék Ormany
Szegmensek Fullank Agyarak
Bozontos szér  Tapadokorong — Szarnyak
Szorny tulajdonsag
Kételtd Kristalyos Rettenthetetlen
Felfljt Rothado Bolyhos
Torékeny Eteri Elem Gombas
Kannibal Eteri Zselés
Agyagszer( Orok fiatal Geometrikus
Kolosszalis Szem neélkuli Kemény
ILazio Fizikai Elem Csontvazszer(
Ertelmes Siklako Nyalkas
Irizalo Tikroz6d6 Ragados
Fénylé Gumiszer( Blzos
Sokfejli Arnyszerli Apro
Mechanikus Eles Attetszd
Szorny képesség

A mesél6 adhat tippeket a szérny képességeirdl a jate-
kosoknak, hogy elgondolkodjanak azon, hogyan banhat-

nak el vele.
Elnyeld

Savas ver
Antimagikus
Vakito

Lehellet fegyver
Rejtozés

Utanozas
Elmeolvasas
Paralizalas
Fazisvaltas
Fizikai Hatas
Mérgezd

Lemasolo
Elektromos

Osszegabalyitd

Eteri Hatas
Robbano
Repiild

Radioaktiv
Tikrozédo
Regeneralodo
Alakvalto

Varazshasznalo

Lopakodd

Tekintet tamadas
Hipnozis
Sérthetetlen
Lathatatlan
Eletszivo
Magneses

Megfojto
Szuper erés
Telekinézis
Teleportacio
vampir
Falmaszo

Szo6rny taktika
Meglepetés Akadaly felhizasa Talerd
Segitséget hiv Megtévesztés Er6gyljtés
Elfogas Parbajra hivas Berserk
Roham Félrevezetés Zaklatas
Ellenfélre maszik Bekerités Ellenfeleket dobal
Imadatra késztet  Kitérés Immobilizal

Manipulacio
Glny

Monolog

Szolga utasitasa
Vezet6t védi
Onvédelem

Ellenfelek szétszorasaKozelebbit tamadja

Lopakodas

Lop

Raj

Sértéket tamadja
Vezet6t tamadja

(Gazdagabbat tamadja
Erésebbet tamadja
Gyengébbet tamadja
Jatszadozik
Terepet kihasznalja

Szorny személyiség
Dobj ezen a tablan, vagy a Karakterek lapon [évén.

Idegen
Tartozkodo
Unatkozo
Ovatos
Félénk
Kivancsi

Eltompult
Jovialis
Jogaszkodo
Manipulativ
Megalomanias
Melankolikus

Fondorlatos
Szorakozott
Tanult
Elkeseredett

Irigy
Mdvelt

Aprolékos
Misztikus
Megszallott
Elérhetetlen
Paranoid
Udvarias

Fanatikus
Feledékeny
Nagylelki
Gylloletes
Becsuletes
Oszinte

Pszichopata
Kifinomult
Sértdédékeny
Erzéketlen
Hil

Xenofob

2 2

Szorny sebezhet6ség

Nem kell, hogy a sz6rnyeknek egyedi sériilékenysége le-
gyen, de alapos kutatads és elékésziilet jutalmazhaté vele.

Harangok
Madarének
Gyermek
Hideg
Hideg vas
Versenges

Fagyongy
Holdfény
Zene
Metodus
Ereklye
Fizikai Elem

Beszélgetés
Deformitas
Dicséret
Viragok
Ajandék
Arany

Rejtveny
Fejtord
Ritualé
Ezlst
Napfény
Konnyek

Hoéség
Szentkép
Szenteltviz
Hazikoszt
Elmebaj
Tukrok

lgaz Név
Ertékes Anyag
Sebezhetd pont
Fegyver Targy
Bor

Urom



KARAKTEREK

NGi név

Alsé osztalybeli csaladnév

NJK cél
Jobb élet
Elfogadas
Targy megszerzés
Targy készités
Frakcio rombolas
Targy elpusztitas

NJK megkeresése

Megvilagosodas
Hirnév

Frakcié alapitasa
Szabadsag
Dicséség

NJK lenyligbzése

Vita megoldasa

Hirhedtség
Frakcidba beszivar-
gas

Igazsag

NJK elrablasa
Frakcio vezetése
Tanulas

Gonosz szolgalata

Civilizalt NJK
Akolitus Sorféz6 Udvaronc
Szinész Burokrata Diplomata
Gyogyszerész  Hentes Halarus
Pék Acs Orszem
Borbély Oramlives Rovidarus
Kovacs Futar Fogados
Arus Zenész Szobrasz
Ekszerész Nemes Hajoacs
Lovag Festd Katona
Zarlakatos Pap Szabd
Kémlves Tanar Allattémé
Molnar irnok Parokas

Alvilagi NJK
Alkimista Gumiember Orgazda
Koldus Hamisito Jovendémondo
Zsarolo Kultista Galyarab
Fejvadasz Zsebtolvaj Kartyas
Kéménysepré  Behajtd Siraso
Pénznyesd Dezertér Hoher
Vandorlovag Hazalo Rabszolga
Utonallé Veremharcos ~ Csempész
Betord Méregkeverd Utcai el6ado
Emberrablo Patkanyfogo Tetovalo
Oriilt proféta Trnok Utcagyerek
Szélhamos Zsoldos Uzsoras

Vadvidéki NJK
Méhész Felfedezd Remete
Bandita Gazda Vadasz
Karavan 6r Halasz Hirvivd
Karavanvezeté BegyUjtd Kobzos
Druida Szokeveny Szerzetes
Szamkivetett ~ Zugmagus Szornyvadasz
Kilfoldi Bolcs Badogos
Révész Guberald Sirrablo
Zarandok Felderité Kereskedd
Vadorzd pasztor Csapdazd
Rablo Latnok Boszorkany
Erddjard Foldmeéro Favagd

Adelaide Clover Esme Barrow Coffin Gimble
Alma Constance Fern Beetleman Crumpling Graveworm
Barsaba Damaris Hester Berrycloth Culpepper Greelish
Beatrix Daphne Hippolyta Birdwhistle Dankworth Hardwick
Bianca Demona Jessamine Bobich Digworthy Hatman
Cleopha Elsbeth Jilly Chips Dreggs Hovel
Margot Pepper Trillby Knibbs Rumbold Slee
Minerva Phoebe Tuesday Midnighter Rummage Slitherly
Nerissa Piety Ursula Needle Sallow Stoker
Odette Poppy Vivian Nethercoat Saltmarsh Tarwater
Olga Silence Wendy Pestle Silverless Tumbler
Orchid Sybil Zora Relish Skitter Villin
Férfi név Erték
Balthazar Destrian Florian Ezek az NJK-k erésségei, jellemzdi, amelyek értékes sz6-
Basil Ellis Fox vetségessé tehetik Gket.
Bertram Erasmus Godwin Felhatalmazas Kitind hazudozd ~ Gyonyord
Blaxton Faustus Hannibal Eszrevétlen Hihetetlen gazdag pletykakat hall
Chadwick Finn Jasper Szivességekethiy  TraKei® vezetdje gy csalad
Clovis Fitzhugh Jiles ElbivoLs Fralcio g2 Nagy kinyvtar
. Félelmetes 5 .
' Konyvelést hamisit £« 1ottt basis Alszemely
Jules Oswald Silas Bizonyiték eltiintets Vallato
Leopold Percival Stilton
N\err!ck Peregflne Stratford Ismer egy fickdt  Hiséges kévetok Manipulativ
Mortimer Quentin Tenpiece o . L . .
) Ismer egy bejaratot  Ko6zépszer(i jos  Titkos laboratérium
Ogden Redmaine Waverly PEnzMosH ) - ; ) o
Orion Reinhold Webster Nincs mit vesztenie  Csempészholmit arul
Tanult Lefizeti az 6roket  Dolgokat csempész
Fels6 osztalybeli csaladnév Helyi hiresseg  pefyiyasos hazastars Kémhalozat
Ezt a tabldt keresztnevekre is haszndlhatod, ha azt sze-  Helyismeret Beszerez dolgokat Haboris hds
retnéd, hogy extra-sznobul hangozzanak.
Belvedere Dunlow Gastrell Gyengeség
Bithesea Edevane Girdwood Az NJK-k gyenge pontjai, rések a pancéljukon, amelyek
Calaver Erelong Gorgon kihasznalhatoék a foléjiik kerekedéshez.
Carvolo Febland Grimeson Fliggbseég Szerencsejatékos  Elmebaj
De Rippe Fernsby Gruger Alkoholista Falank Irigység
Droll Fisk Hitheryon Bajtarsat megront ~ FOsvény Bizonyitékot hagy
Gyava Eretnek Sok ellenség
La Marque Portendorfer Stavish Dekadens Hatalmas adéssag ~ Félreinformalt
Malmora Romatet Vandermeer Tiltott szerelem Imposztor Kovethet6 pénz
Miter Rothery Wellbelove
Oblington Skorbeck Westergren Onimado Védelmezd Kedélyes
Onymous Slora Wesley Gyogyszerfliggd Botranyos Bizakodo
Phillifent Southwark Wilberforce Megszallott Lagyszivl Sebezhetd bazis
Paranoid Szigoru rutin Korozott
Partizo Babonas Gyenge akaratl
Gyenge eszkozok ~ Gyanakvo Megvetett

Szerelem Frakcio feltamasztas Frakeié szolgalata
Mesterség Titok felfedése Vilagkép szolgalata
Hatalom Bosszil Vezetd szolgalata
Helyre eljutni  Frakcio szabotalas Részorulé’segitése
NJK megmentése |Isteni szolgalat Gazdagsag
Balszerencse
Elhagyatott Elitélt Hirnevét vesztett
Fliggdve valt Megnyomoritott Levaltott
Letartoztatott ~ Megatkozott Kitagadott
Megzsarolt Elsikkasztott Szamizott
Kirabolt Lefokozott Kiehezett
Kihivott Lehangolt Elfeledett
Becsapott Zaklatott Lecserélt
Kisértett Csonkitott Kirabolt
Megszégyenitett Tulhajszolt Megbetegedett
Elszegényedett Mérgezett Feljelentett
Elrabolt Uldozott GyanUsitott
Elveszett Elutasitott Atvaltozott
Feladat

Ezt a tablat a targy, helyszin, NJK, frakcio, és egyéb tab-
lakkal egyditt kiildetések generalasara hasznalhatod a JK-
k szamara. Alkalmas problémak forrasai, pletykak, vagy
Rozeli események, és ezekbdl szarmazé kalandétletek al-
kotasara is.

Letartoztatdas  Eltorzitas Kimentés
Meggyilkolas Sikkasztas Kényszerités
Zsarolas Kézbesités Kovetés
Betorés Lerombolas Besarozas
Feltérképezés Lejaratas Megszemélyesités
MeggyGzés Kiséret Lenylgozés
Behatolas vedelem Szabotazs
Kivallatas Feldulas Csempészet
Nyomozas Lecserélés Fellgyelet
Elrablas Visszaszerzés — Atvétel
Megkeresés Kirablas Terrorizalas
Ellltetés Tonkretétel Fenyegetés
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Metodus
Alkimia Bajolas Ekesszolas
Zsarolas Kereskedelem  Kémkedés
Larma Haverok Mellébeszélés
Lefizetés Vita Szivességek
Zaklatas Megtévesztés  Kemény munka
Burokracia Kovetkeztetés  Vicc
Nyomozas Targyalas Pletyka
Jogi lépések Allandosag Szabotazs
Manipulacio Ahitat Csapatmunka
Félrevezetés Felkészilés Lopas
péenz Eles elme Fenyegetés
Zsortolédés Kutatas Er6szak
Megjelenés
Sasorr Bikanyakd Barazdalt
Atletikus Eles arcvonasi  Osztovér
Hordomellkas( Zoldfild Kaprazatos
Csontos Kover Osziild
Izmos Szikar Sovany
Allatias Torékeny Jokeépl
Rémiszt6 Inas Toronymagas
Horihorgas Karcsi Apolt
Pufok Roskadt Viharvert
Szakadt Szolid Ruganyos
ROzsas Szogletes alli  Szivos
Cingar Szoborszer( Rancos
Kiilsé jellemz6
Savmarta Bronzbor Idegen akcentus
Harci sebek Egett sebek Korbacsnyomok
Anyajegy SUrd szemoldok Szepldk
Befont haj Gondor haj Aranyfog
Bélyeg Sotétborl Rekedt hang
Torott orr Rasztahaj Nagy szakall
Hosszl haj Kilenc ujj Fako bor
Csapzott haj Olajozott haj Kopasz
Hianyzo ful Egyszemi Napbarnitott
Hianyzo fog Sapadt borl Gubancos haj
Bajusz Piercing Tetovalas
Pofaszakall Ritualis sebek  Topknot

Titok
Fliggdség
Mesterséges
Bérgyilkos
Becsddolt
Lekotelezett
Kémelharito

Felkeld

Kultista
Félisten
Gonosz hattér
Kitaszitott
Orgazda
Szokevény

Nem ember

Alacsony szarmazasi NJK

Hazas
Elmeiranyitott

Poligamista
Relikviat ved

Balszerencsés Botranyos szilletés

Szornyvadasz

Titkosrendoér

Szellem

Van gyereke
Eretnek

El6kel6 szarmazast
Nagyon gazdag
IllGzio

Sorozatgyilkos
Csempész

Kém

Id6utazo
Atvaltozott
Habords blnds

Ruhazat
Antik Romlo Rikito
Harctépett Kilonc Etelfoltos
Rongyos Elegans Hivatali
verfoltos Himzett Kopott
Unnepi Exotikus Ocsmany
Idejéetmalt Divatos Rikito
Maszatos BG Pecsétes
CsUcsdivatos Foltozott Perzselt
Csipkés Mintas izléstelen
Libérias Illatos Szik
Sarfoltos Praktikus Borfoltos
Hivalkodo Gylrott Viseltes

Személyiség
Elkeseredett Ravasz Becsliletes
Bator Eltokelt Forrofejl
Ovatos Felkolt Kivancsi
Elenk Tarsasagi Ingerlékeny
Makacs Mogorva Vidam
Félénk Szivtelen Tudalékos
Lusta lgazsagos Almodozo
Hlséges Goromba Sztoikus
Fenyegetd Szarkasztikus ~ Akaratos
Szomorkas Vad GG6gos
Ideges Cselszovo Gyanakvo
Védelmezd Higgadt Szellemes

Beszédstilus
Anekdotazo Vontatott Kozbevago
Zihalo Tiszta kiejtésti  Lakonikus
Kuncogo SzOviragos Nevetd
Elharapott Erdes hangi Hosszl sziinetek
Rejtélyeskedé  Udvarias Dallamos
Mély hangl Hipnotikus Monoton
Motyogd Pergd Utcai szleng
Elbeszélé Verseld Dadogb
Talzban lezser  Robotszerd Magaban beszél
Régies Lassu Elkalandozo
Fecsegd Szonoklo Hangos
Véletlenszer(i tények Vinnyogo Suttogd

Hirnév

A hirnév nem feltétlentil igaz. Csak azt mutatja, hogy a
helyi k6z6sség milyennek latja a karaktert.

Ambiciozus Csald Oszinte
Parancsolo Veszélyes Hipochonder
Faragatlan Szorakoztato Hilye
Kolcsonkeérd Pletykas Befolyasos
Hiresség Szorgalmas Naplopo
Jotékony Szentélet( Vezetd
Mizantrop Bulizds Sopredék
Fosvény Jambor Botranyos
Baratsagos Illedelmes Takonygomboc
Orilt Végzetproféta  Rémisztd
Ellenszenves Visszataszitd Kilonc
Talképzett Tisztelt Bolcs

Hobbi
Régészet Macskak gyljtése  Solymaszat
Mlvészeti gy(jtd Szakacsmivészet  Divat
Rossz irasok Sotét tudas Halaszat
Kalligrafia Ebtenyésztés  Idegen kulttrak
Kartyajatékok  varras Kertészet
Oram(vek Sport Torténelem
Loverseny Opera Szobraszat
Vadaszat Festészet Vazlat
Zene Koltészet Dohanyzas
Horgolas Fejtorék Szinhaz
Kerti jatékok Rejtvényfejtés  Szdves
Hegymaszas Tudomany Whiskey

Kapcsolat
Tanacsado
Zsarolo
Uzleti partner
Uzleti rivalis
Felvasarlo
Fogvatarto

Szl
Patronus
Politikai rivalis
Rab

Protezsalt
Célpont

Kliens
Bizalmas
Ados
Tanitvany
Gondnok
Aprod

Jobb kéz
Szerelmi rivalis
Szolga

Testver
Tarsasagi rivalis
Hazastars

Idol
Besligd
Mester
Mentor
Nemezis
utod

Zaklato
Udvarlo
Kérelmezd
Tamogato
Edeske
Viszonzatlan szere-
lem

Isteni szféra

Ezzel a tablaval tudsz istenségeket generalni a vilagod-
hoz, vagy univerzalis er6khoz igazithatod az NJK-kat.

Allati
Egyensily
Arulas
Esély
Kaosz
Hoditas

NJK
Fogadalmak
Rend
Jarvany
Megtisztulas
Ertelem

Ciklusok
Halal
Veégzet
Almok
Oselemek
Atjarok

Rendszerek
Titkok
Viharok
Nyar

Nap

A Koho

lgazsag
Szerelem
Emlékezet
Szornyek
Hold
Anyasag

A Tenger
AVadon
Idé

Also vilag
Gazdagsag
Tél

Az Ginneplés utan

Egy kimerit6 éjszakai mulatozas utan dobj ezen a tab-
lan, ha a JK elrontja az AKA veszélydobasat.

Abszurd hencegés
Gyerek befogadas
Kitlintetés
Kocsma megvétele
Atkozott
Tervezett parbaj

Veszteség jatékban
Hirnév elvesztése
0j személyiség
0j tetovalas
Megmérgeztéek
Besoroztak

Hivatalba emelve
Kildetés
Meghazasodott
Koporsdban fekszik
Szerelembe esett
Kalodaban van

Kiraboltak

Eg a haztetd
Hajora raboltak
Megbetegedett
Szerzédést irt ala
Valaki meghalt

Kellemetlen haziallat
Megsértett nemes
Frakcié megsértése
Kultuszba belépett
Koszonolevél
Eltevedt

Titkokrol fecsegett
Kultuszt inditott
Raszedték
Bortonbe kerult
Nyakas csécselék
Ismeretlen ruhazat



KINCSEK E’ S Viselt holmi Eszkoz Kincs targy
, Ov Ovzsinor Pancélkeszty( Savfiola Feszitévas Maszokampo Alkimista recept Iranytl Finom porcelan
FELSZERELES s Képeny Keszty( Medvecsapda  Ajtobez(izd Zsir Amulett Szerz6dés Nemes likér
Az alabbi megadott arakat (aranyban) iranyely- Csizma Kabat Talar FUJ‘tat/o ] H:allokyrt Femfu’resz Asztrollab Kgro[wa Harlgsz?r
ként hasznald. A jatékosok alkudhatnak is a végsd Karpe’rec R}Jha ) K_alap Dfotvago Tuz?laj Kf’:llé-lp,aC’S Terv.raj’z Kr|_staly Vgrazskor’wyv
arért. Mellvért Filbevalo Sisak Lanc Halaszhorog Kezi furo Kalligrafia Okirat Mikroszkop
Kénnyii fegyverek: egy kéz (20a) Sodronying Szemkoto Terdnadrag Véso Szemuveg Lampas Szonyeg Himzes Zenedoboz
Nfshezfe.gyverek: * se‘bze‘s, két kéz (40a) Bérpancél Lemezvért Cipé Lencse Tl Kotél Planetarium  Kiralyi kontds  Eziistnemd
Tavolsagi fegyverek: ket kéz (20-40a) Medal Gylrd Szoknya Zar/kulcs Csakany ollo Festmény Szent ereklye  Fliszer
Pajzs: egy kéz, +1 haritas (10a) Lancing Kontos Papucs Alkulcs Vasvilla Lapat Parfum Csontfaragvany Latcsé
konnyii pancél: +1 haritas (100a) Maszk Szandal Zokni Bilincs Csip6fogod Vastiske Imakonyv Szextans Falikarpit
Nehéz pancél: +2 haritas, nincs elény az UGY ve- Nyaklanc Sal Nadrag Fémlap Rad Acéldrot Nyomdabetd Kottalap Teleszkop
szélydobasokra és meglepetés tamadasra (400a)  Bélelt pancél  Ing Fatyol Mozsar/tord Emeldcsiga Harapofogd Ritka textil Pecsétgylrl Kincses térkép
Kozonséges targyak: kotél, gyertya, stb. (1-5a) Fegyver targy Varazsital Kincs jellemzé
Specialis targyak: medvecsapda, kulcs, stb. (5-  Lovagkard Szamszerij Alabard Altalaban kisérletezéssel lehet rdjénni, mire haszndla-  Atvaltoztatott  KultGralis érték Elem
20a) Egyéld kard Révidkard Kalapacs tos egy-egy ital. A romlott, vagy rosszul elkészitett italok Osi Atkozott Diszes
. . A . B N mutaciét, vagy elmebajt is okozhatnak. X o o
Luxusholmik: konyv, tiikor, varazsital (20-300a)  Csatabard Tér Szekerce P ) Aldott Sériilt Rejtjelezett
A — > - L , , . Allati forma Gonosz érzékelése  Plusz kéz P ;
Allatok: 6szvér (20a), 16 (100a), kutya (5a), kopd ~ FUvOCSO Lancos buzogany ~ Lovas ij Testcsere Arany érzékelése Repillés ldomtalan Alcazott Egzotikus
(100a), csirke (5a), képzett s6lyom (1.000a) Pallos Tollas buzogany Vadaszkés S y } Kompakt Vonzza a bajt  Nem evilagi
L. B B ) . - Alcazas Rejtozés észlelése  Szellembeszéd ” . p
szallitas: kordé (30a), szekér (100a), kocsi (250a), Bunko Kard Landzsa Alstok irmyitisa  Iranverzek H6latas Ehetd Hatas Hires
csonak (50a), halaszhajo (500a), karavel (5.000a), o ,y, fanyerze Elmebai
hadihajo (10.000a) Hossz{ ij Szablya Fakaro EIEITI iranyitasa Elemi forma Sebeh jl ) Tiltott Intelligens Politikai érték
Ingatlan: kis haz (1.000a), fogadd (2.000a), céh-  Hosszikard Rovid ij Stiletto Hatés gyégyitasa  Elemi bor ebezhetetlensed  r5rekeny Mestermunka  Vallasi érték
csarnok (5.000a),‘ udvarhaz (10.000a),’er6d‘|tett to- Buzogany Sarld Dobofejsze 3 L ] Nehéz Katonai érték  Javitott
rony (25.000a), birtok (50.000a), kastély Sulyok Parittya Harci kalapacs ~ 1argy forma Mutacio Nagy ugras Mozdithatatlan Nem emberi  Kiralyi
(200.000a) Csatacsillag Darda Csatacsakany Mfégie im’munités EJ'Jellatas ' Szuper eré Kezelhetetlen  Birtokolt Mérgez
Bérencek (napi bér): szolga (1-5a), faklyavivd (5-  pika Bot Korbacs Tlkorkep Véletlen varazslat ~ Telekinézis Elpusztithatatlan ~ Részleges Hitvany
10a), kalauz (10-20a), zsoldos (20-50a), specialista - - Szorny képesség GyoOgyitas Nyelvek ismerete —
(50-100a), varazslo (100-200a) Kényv téma Szorny jellemzé Gyorsasag Vizlégzés Ertékes anyag
_ Ha egy JK talal egy hasznos kényvet, dobj 1k-val. A Szomytulajdonsag NyUlékonysag  Vizenjaras Alabastrom Vérké Ebenfa
E ! tatate ° : y ysag j : )
”gy]st) tar,gbyt‘ ot tlalhatna o barafterele Ronyv ennyi kRerdesre tud valaszt adni. Maaiis k Borostyan Csontporcelan  Smaragd
yesféle egyéb targyakat talalhatnak a karakterek, ha Alkimi Szakacsks L dari agikus komponens . oA
Rifosztajk a holttesteket, vagy meglopnak valakit. flmla Z"a ”acﬂs oy ?ge,n artum & P P P SSTIPR, Akvamarin Kalcedon Tuzagat
o - ; MUvészet BUinozok Torténelem Ezeket a targyak varazsitalok, vagy mérgek késziteséhez Azurit Cinbber Granit
Tanyér Rajz Zsebkendo Asztrolsia J6slas Naplé hasznalhatok. .
Rézharang Kilhoni pénz ~ Zsanéros doboz p : ! b Régj likdr Koporsosze Gyilkos keze Beril Korall Arany
Bross Jatekbabu Homokora Zsarolas Etikett Nyelvek ~es porsoszeg 5 Fekete gyongy Gyémant Elefantcsont
p G Térképek és abrak ~ Divat Torvények Allat Hullahaj Kiraly foga
Faragott szobrocska Qvegszgm Emb’erl ng Bsszeeskiivasek Leszarmazas Levelek V?k szem Keresztut pora  Utolso lehellet Jade Onix Zafir
Kupa Uvegedény Vadaszkurt Fott macska Kultista belszervei ~ Hazug nyelve Jaspis opal Szerpentin
5 Hajfésl o]l tt kock . . - o ' 5 noveé ill3 3
Kartyacsomag ajfesu mozott kocka Elveszett birodalmak SzOnoklas Kardvivas Kon;lzy l?pja . Ehetq nove”ny V|!lamcska”pas Gagat Gyonay Eriist
A o o Elfeledett helyek ~ Propaganda  Teologia Fog kis uvegben Egzotikus fiiszer Magnesko Lazurit Platinum Csillagfém
Villa Szltyo Varrotd PSS . . P P
Szamozott kulcs Trotoll Borotvapenge Szerelmes versek  Profeciak Kincsek ez - P Malachit Porcelan Topaz
o . . pens Szornyek Hadigépek Haborus kronikak Fo%ada{m' targx'/' M?reg T?lv,aJ, uja Holdkd Rubin Turkiz
Olajlampas Kendcs EzUstgomb Mitologia Enekek Ki kicsoda Szorny jellemzo Maglya parazsa Sirvirag
Régi baba ollo6 Koponya 5 . Jiszulott sira dhkiralynd Erté
g|’ _ pony. Régi szokasok Allamtitkok Boszorkanyildozés Ujsgulott§|rasa Mehklra}lyrjo Ertgkes enyag
Festékeskanna Tekercs Pipa Olajportré Kiralyné vére  Karikagylr(
Ceruza Lepecsételt levél ~ Boroslveg Fizikai Elem Hajokagylo Ozvegy konnyei
Mérgezo Novény  Csillagféem Varazslé koponyéja



A VAROS

Varosi motivum
Allat Virosi tevékenység Frakcio
Arisztokracia  Varosi esemény Fesztival
Mivészet Biindz6 csaladok  Viszaly
Blirokracia Kegyetlenkedés Intrika
Kasztok Varosnegyed Alsd oszt. haza
Katakombak motivum Statarium

Isteni szféra

Meritokracia Plutokracia Tolvajlas
NJK Neélkilozés Kereskedelem
Fény(izés Ritualék Zsarnoksag
Fizikai Elem Rabszolgasdg  Felsé oszt. haza
Zarandokok Fliszerek Varazslatossag
Kalozkodas Teokracia Idegengylilolet

Varosi esemény
Orgyilkossag  Kijarasi tilalom Arviz
Karneval Felfedezés Surd kod
Besorozas Foldrengés Magas adok
Koronazas Frakciohabor( Szent iinnepnap
Allamcsiny Divathullam Hisztéria
Kultista tevékenység Tlz Inkvizicio
Lazadas Jarvany Razzia
Megszallas Kialtvany Botrany
Bortonszokés  Tilalom Sorozatgyilkos
Tomeges kilakoltatas Nyilvanos jatékok ~ Hiany
Témeges amnesztia Menekdltek Torna
Targyalasok Zendilés Targyalas

Varosnegyed motivum
Katakombak Etkezés Kozigazgatas
Civilizalt NJK-k Oktatas Temetdk
Epitkezés Szorakozas Zold teriilet
Mesterségek Pénzligyek Iparosodas
Blinozés Idegenek Igazsagszolgaltatas
Kultdra Gettok Haziallatok
Also oszt. haza Nélkiilozés Alvilagi NJK-k
Piac Blntetés Fels6 oszt. haza
Emlékhely Vallas Blnok
Katonasag Tudomany Vadvidéki NJK-k
Fénylzés Kereskedelem  Varazslatossag
Légszennyezés Szemét Csodak

Felsé osztaly haza

Epiilet bels6

Akadémia Konyvesbolt Galéria Arborétum Haloszoba Kazamata szoba
Alkimista Kastély Kert Atrium Szekrény Kert
Archivum Orakészité Rovidaru Padlas Kapolna Padlasszoba
M(kereskedd  Ruhakereskedd Ekszerész Madarhaz Ruhatar Uveghaz
Borbély Birosag Ugyved Balterem Ebédld Szemétgyljté
Konykotd Szlics Zarmester Fiirdo Oltdz6szoba Konyha
Tarsalgo orvos Allatkitomd Eléskamra Kamra Dohanyzoszoba
Udvarhaz Nyomda Templom Konyvtar Tarsalgd Fliszerkonyha
Mdzeum Kozflird6 Dohanybolt Terképszoba Illemhely Hidegszoba
Obszervatorium Etterem Varoshaza Allatketrecek  zéldségpince  Dolgozoszoba
Operahaz Szalon Boraszat Istallosor Szoszkonyha Trofeaszoba
Park Istallo Allatkert Gyerekszoba Mososzoba Gardrob
Als6 osztaly haza Utca taktikai jellemz6
Gyogyszerész Katakomba Koho Ezt a tablat a Varosi tevékenységekkel kombinadlva tak-
Elmegybgyintézet Sajtkészitd Josda g(l;g;]giemeket adhatsz az utcai harcokhoz és talalkoza-
Eksé Blintanya atékterem P 3
P?ksﬂeg L 4 ) ) . Arkadsor Fuvarosok Zsakutca
Sorfozde Ritkasagok boltia ~ Bormuves ., e o
. Ponyvateto Tetdjaro Sdru kod
Hentes Dokk Piac .. .
Gyertyakészité  Harcverem Kémves Balkon Varosi tev. szitalas
yery Barikad Maszhato fal Kazamata tev.
Malom Haibevar Syinhaz Hid Szaritokotelek  Aradas
L, ) g,y ! Csatorna Csoportosulas  Utcai arusok
penzkolcsonzo  Szentély Allatorvos
Arvaha A Rakt3 e -
fvanaz lnlattele‘p N tar Szokokut Tetolétra Meredek utca
Ruhabolt Kéfarago Ortorony . .,
L oo ) Kapu Tetokert Lépcsok
Borton Tetovald Takacs ) o .
Ceatorna VST Mihel Létra Csatornanyilas Feltort utca
y Eléallat Viznyeld Ragcsalohorda
Varosi tevékenység saros Cslszos Kat
Hasznald ezt a tablat inspirdciéul, amikor a varosne- Burjanzas Meredek tetd  Vidéki tev.

gyedekhez készitesz véletlen talalkozasi tablakat.

Elrablas
Koldulas
Verekedés
Betorés
Unnep
Uldozés

Eskiivd
Feladat
Gyasz
Parti
Orjarat
Eléadas

Epikezés

Fézés

Tanc

Parbaj
Kazamata tev.
Kivégzés

Jaték
Prédikacio
Felvonulas
Kialtvany
Tlintetés
Szabadulas

Tlzoltas
Kéenyszerités
Kovetés
Szerencsejaték
Szallitas
Vallatas

Javitas
Lazadas
Rablas
Keresés
Eladas
Vadvidéki tev.

Epiilet taktikai jellemzé

Ezzel a tablaval kihivasokat, hozzaférési pontokat, és
egyéb hasznos jellemzéket adhatsz az épliletek belseje-
ben folyo feladatokhoz.

Allatfészek
Balkon
Pincelejaro
Kivilagitott
Torott bator
Torott Uveg

Burjanzas
Orjarat
Szemétkupac
Oszlop

Rothadd mennyezet

Rothadd padlo

Szekrény Hangos marvanyterem
Szényeg Lelogo lanc
Csillar Nagy tlizhely
Szervizjarat Keskeny parkany
Lefolybess Nyitott ablak
Etellift Diszes fegyver

Rothado fal
Spanyolfalak
Szolgajard
Csatornanyilas  SOtét
Arnyékos beugro Orkutya
TetSablak Fliggony

Kémlyuk
Csigalépcs6
Magas konyvszekrény

Frakci6
Miivészeti iranyzat ~ Mestercéh inyencklub
Koldusok céhe BUN6z6 csalad  Rablobanda
Feketepiac BUin6z6i kor Eretnek szekta
Testvériség Sotét kultusz ~ Felséhaz
Varosérség Felfedezok klubja ~ Bérgyilkosok
Osszeeskivék  Szabadcsapat — Helyi milicia
Nemzeti vallas Egyhazi szekta Kémhalozat
Nemesi haz Ellenallas Utcai mivészek
Kilhoni klan Kiralyi sereg Utcai banda
Torvénytelen banda  Kiralyi haz Utcazenészek
Politikai part ~ Tudoskor Szintarsulat
Egyhazi rend Titkos tarsasag Kereskedéhaz

Frakci6 jellemzd
Becsddolt Dekadens Ezotérikus
Biirokratikus Pusztuld Terjeszkedd
Jotékony Teveszmés Korozott
Zavarodott Megosztott Alkalmatlan
Kapcsolatokkal bir ~ Fogyatkozo Megvesztegethetet-
Korrupt Hatékony len

Oriilt

Elszigetelt Becsliletes Viragzo
Befolyasos Konyortelen Népszer(tlen
Katonas Titkos Feltérekvd
Személyiség  Felforgatod Gazdag
Kegyes Elnyomott Jol ellatott
Népszerl Fenyegetett Idegengyilolé

Frakci6 cél
Vezet6i tanacsadas  Politika iranyitasa  Ereklyék elpusztitasa
Felfedezés elkerilése Ereklye készitése ~ Lény megolése

Lény felélesztése
Ereklyék gydijtése
Bazis épitése
Frakcio iranyitasa

Kereskedelem
Pletykak gyujtése
Erzékek kielégitése
Frakcio beszivargas
Vadvidék térképezés
Hatalomatvétel

Szorny készitése
Frakcio legy6zése
Hatarvédelem
Vezetd védelme

Vérvonal megdrzése
Tudas megérzése
Termék eldallitas

Gazsag eltorlése
Torvény betartatasa
Tagok gazdagitasa
Szorakoztatas

Szolgaltatasok nyuj-
tasa
Tudas megosztasa

Miivészet tamogatasa Hit terjesztése

Szakma tamogatasa
Arulok kifrtasa

Gonosz megidézése
Talélés
Termékek szallitasa



A VADON

Vadvidéki régio
Hamuval boritott ~ Szaraz siksag ~ Erdé
Terméketlen Dlnetenger Gleccser
Obol Sivatagosodas Puszta
Tengerpart Fjord Felfold
Folyodelta Elontott foldek Dombsag
Sivatag El6hegység Jégmezd
Dzsungel Siksag Tajga
Alfold EsGerdd Bozotos
Fennsik Folyamvidék Tundra
Lap Sosmocsar Vulkanikus siksag
Hegység Szavanna VizenyGs
Kévé valt erdd  Sztyeppe Erdds vidék

Vadvidéki tereptargy
Szittyo Krater Liget
Sziklamezé Patak Domb
TanGhegy Atkeld Ureg
Barlang Arok Gejzir
Sziklaszirt Mez6 Fészek
Szirtfok Erdd T0
Tomeder Tavacska Sziklaomladék
Mocsar Zuhatag Forras
Fennsik Vizmosas Ingovany
Lap Gerinc Bozot
Hago Emelkedd Volgy
Godor Folyd Vizesés

Vadvidéki épitmény
Oltar Kéhalom Gazlo
Vizcsatorna Utkeresztezédés Erdd
Bandita tabor  Kripta Akasztofa
Csatatér Gat Temet6
Maglya Utveszto Sovény
Hid Farm Vadasztabor
Fogado Orposzt Monolit
Favagotelep Legeld Templom
Banya Rom Falu
Kolostor Remetelak Fal
Emlékmi Kunyho Ortorony
Viragoskert Szentély Utjelz6 ko

Vadvidéki régio jellemz6

Hamuval boritott ~ Nyomaszt6 Fagyos
Atkozott Sivar Szellemjarta
Fertézott Kazamata rontas \/onito
Romlott Orokkévalo Egyenetlen
Pusztuld Eteri hatas Maganyos
Szennyezett Elhagyatott Kodos
Veszedelmes  Valtozd Tuskeés
Kévévalt Borzongato Mennydorgd
Fantomszer( Vészjoslo Zuhogo
Kiéhezett Sillyedd Fizikai hatas
Vad Parazslo Vandorld
Arnyékos Tikkaszto Fonnyadt
Vadvidéki felfedezés
Vérfoltok Elvagott kotelek Targy
Csontok Halott allat Eltévedt NJK

Torott fegyverek
0du

Varosi tev.
Civilizalt NJK

Mutacio

Fészek

Portal
Nyersanyag
Hasadék
Kilonos noveny

Kazamata tev.
Etelmaradvany
Sirkd

Emberi holttest

Ajult NJK
Ellatmany
Tépett zaszlo
Nyomok
Csapda
Kincs

Magikus hatas
Térkép

Uzenet
Koltozkodés

Alvilagi NJK
Vadvidéki tev.
Vadvidéki ter.t.
Vadvidéki ép.
Vadvidéki NJK
Varazsloparbaj

Vadvidéki tevékenység

Hasznald ezt a tablat inspiracioul, amikor vadonbeli ta-
lalkozasokhoz készitesz véletlen tablakat.

Elrejtézés
Vita
Sziiletés
Epités
Temetés
Elfogas

Gyujtogetés
Vadaszat
Menetelés
Rajtalités
Megmentés
Pihenés

Varosi tev.
Gyllés
Rombolas
Halal

Parbaj
Kazamata tev.

Felaldozas
Felderités
Enek
Nylzas
Portyazas
Olés

Etkezés
Kiasas
Lakoma
Favagas
Halaszat
Menekilés

Alvas

Uszas
Nyomkovetés
Csapdazas
Koborlas
Imadat

Vadvidéki veszély

Vedd ezt a tablat alapul a sajat véletlen tablad Rialaki-

tasahoz, ami igazodik a terephez, ahol a JK-k jarnak.

Lavina
Hovihar
Bozottiz
Felhdszakadas
Ciklon

Surd kod

Saskajaras
Lavafolyam
Meteor
Monszun
Sarlavina
Foldcsuszamlas

Zapor
Szitalas
Porvihar
Foldrengés
Kitores
Aradas

Ragadozo
Futohomok
Békaesd
Sziklaomlas
Homokvihar
Havas esé

Erdétlz
Jéges6
Hohullam
Hurrikan
Jégvihar
Gyer kod

Havazas
Panikroham
Zivatar
Cunami
Orvény
Szélvihar

Ehet6 novény

Hasznald ezt és a Mérgezé névény tablat, ha a JK-k élel-

Fogadé melléknév

Egy utmenti fogadd nevéhez kombinalj egy Fogado
melléknevet egy Fogadé fénévvel, vagy csak két fénevet,
mint péeldaul Kisérteties Griff, vagy Fejsze & Villa.

met gydjtenek a vadonban.
Makk Nadbuzogany  Fehércsalan
Alma Cseresznye Bodza
Sparga Tyakhar Oleander
Feketeszeder  Cikoria Egres
Afonya Lohere Mogyord
Répa Pitypang Arvacsalan
Hikori dio Gomba Eper
Mézlonc Mustar Dio
Poréhagyma Hagyma Torma
Mariatdvis Pekandio Fokhagyma
Menta Datolyaszilva  Vadsz6ld
Eperfa Malna Erdei soska
Mérgez6 névény
Trombitavirag ~ Szerbtovis Burok
Actaea Haranglab Medvetalp
Amarillisz Csészegomba  Magyal
Fekete szarvasgomba Gyijlkos galoca  Vadgesztenye
SZTVY} rag Buzoganyvirag Jacint
Verfl Gylszlvirag Repkény
Jazmin Szazszorszép  Inda
Kudzu Nadragulya Szomorcsog
Szarkalab Oleander Nedlgomba
Mandragora Aggofl Harmatgomba
Gyertyafa Zuzmo Farkasolofu
Fagyongy Kigyogyokér Orom

B6go Ravasz Kisérteties
Langolo Réz Arany
Sivar Tancolo Segitékész
Aldott Doglott Rémisztd
Véres Részeg Vonyito
Karmazsin Replild Ehes
Penészes Romantikus Flistolo
Motyogb Sos Szomjas
Flirge Enekld Komisz
Nyalkas Reszkedd Részeg
Megkdvesedett  Sikoltd Fltyild
Agaskodo Ezlst Ledér
Fogadé fénév
Fejsze vodor Elefant
Hordo Gyertya Bolha
Medve Kakas Villa
Harang Tehén Orias
Csizma Sarkany Griff
Tal Tojas Szarvasbika
Disznd Szerzetes Kanal
Kopo Hold Csillag
Barany Pipa Hattyd
Oroszlan Herceg Kard
Makréla Patkany Balna
Szobalany Koponya Hitves
Fogadé furcsasag

100 évvel a miltban Teljesen Uj

Mindig éjszakai
Allatviadal
Bard parbaj
Bentrél nagyobb
Feketepiac

Harcklub
Otemeletes
Szellem személyzet
Kisértetjarta
Blvohely

Kocsma/Epiilet Pancélszekrény

Kazamata alak
Kannibalok Draga

Varosi tev. Frakcid torzshely
Folyamatos partj Frakcié jellemzé
Tancverseny Hires szakacs

Kém Uzenetlada Tunde vendeégek

Magikus kard
Magikusan mozog

Gyermek személyzet
Beszeld festmény
Foldalatti

VIP tarsalgo
Hang a falban
Csak néknek

Bérelhetd zsoldosok
NJK torzshely
Prédikaciok



UTVESZTO

Kazamata bejarat

Minden konyvtar
Hodgat
Vizesés mogott
Kréta négyszog
Lada feneke
Kémény

Magikus festmény

Faliszekrény

Orias konyv

Dolmen arnyéka Ciganyszeker

Kt mélye
Tlzgodor
K6dos Ot
Erdei forras

Keskeny sikator

Emberalaki lyuk Esévéds ajto
Utveszté varazsital Csatornalejaro

Ureges fa
Orias kulcslyuk
Vasszliz

ElS tetovalas

Fagyokerek
Agy alatt

Osszezart térkép

Tikor Varatlan hasadék ~ Fa tetején

Szorny szaja Apalybarlang ~ Orvény

Szorny sebe Torony teteje Boroshordo
Kazamata alak

Aréna Epiilet szoba  Koho

Elmegydgyintézet Kaszind Kert

Madarhaz Katakomba Blvéhely

Bank Barlang Hotel

Furdd Torvényszék  Alsé oszt. haza

Test Kazamata helység | aboratorium

Konyvtar Arvahaz Templom

Piac Palota Szinhaz

Banya Borton Felso oszt. haza

Kolostor Csatorna Egyetem

Mizeum Hajo Pancélterem

Ovoda Rabgodor Allatkert
Kazamata felépités

Hangyakolonia Galéria Osszefonodo

Kézponti csarnok  Geometrikus Izolalt szarnyak

Klausztrofobias Gonzo Réteges

Cikkcakkos Talalomra épilt Egyenes

Hajlott Nagyon szabalyos ~ Hurkos

Félrevezetd

UtvesztSk
Tobbféle felépités
Tobb kozéppont
Folyosok nélkali
Felllrél nyitott
Nyilt Gresség

Méhsejt

Szerves
Talméretes
Rekurziv
Ismétlédé
Terjeszkedd
Felflggesztett

Sokfolyosds

Szimbolum alakd
Magas és keskeny
Eltérd témaju zonak
Fliggbleges
Kanyargos
LépcsOs piramis

Kazamata rontas

Arkan csapas
Katonai invazio
Kannibalizmus
Polgarhabord
Roskadozo
Névekvé kristalyok

Jég

Elmebaj
Lavafolyam
Magikus alvas
Olvadt

Szorny tamadas

Atok
Elkorcsosulas
Foldrengés
Kitorés

Kiasott gonosz
Kisérletek

Mutacio
Kiilvilagi tamadas
Talnovés
Kovévalas
Jarvany

Siki behatas

Robbanas
Ehség

Tlz

Aradas
Gombak
Szellemjaras

Mérgesgaz
Alapanyagok eltlintek
Lazadas

Holtak feltamadnak
Tul sok csapda
Habori

Kazamata jutalom

Nem minden kazamata kell adjon jutalmat, de j6 moti-
vaciot jelenthetnek a jatékosoknak a felderitéshez.

Ellenfél sebezhetéségUtasitasok

Osi tudas
Allat tars
Sereg

Aldas
Tervrajz
Kulturalis ereklye

Magikus szévetséges
Téerkep
Hazastars
Mestermunka
Szdrny szovetséges
Joslat

Frakcio szovetséges
Figyelmeztetés

Kalauz
Szent relikvia

Ekszerek

Kulcs

Elveszett képlet
Gépezet

Befolyasos szovetsé- Magikus targy

ges

Zsakmanyhalmok
Siki portal
Profécia
Hirnév
Varazslat
Atvaltozas

Szallitas

Kincs targy
Felfedett terv
Ertékes anyag
Latomas
Fegyver

Kazamata tevékenység

Ha a kazamataban el6forduld taldlkozasokhoz készitesz
véletlen tablat, hasznald ezt a tablat inspiracioul.

Ostrom
Elfogas
Varosi tev.
Begyljtés
Epités
Iranyitas

Targyalas
Jar6rozés

Ritudlé végrehajtasa
Kiirtas
Kikérdezés
Rajtalités

Kiszallitas
Elpusztitas
Szokes
Etkezés
Erddités
Orzés

Javitas
Megmentés
Kutatas
Felélesztés
Rejtély
Guberalas

Rejt6zés
Vadaszat
Kirablas
Terképezés
Banyaszat
Szorny taktika

Megszerzés
Alagltfiras
Kiasas
Rombolas
Vadvidéki tev.
Imadat

Kazamata helység Kazamata veszély
Fegyvertar Hasadék Szokokat Savcseppek Siiketito zaj Gejzir
Diszterem Udvar Kapuhaz Vérszivok SGrl kod Magma
Laktanya Kripta Orszoba Beomlas Fogbindak Magneses mez6
Epiilet szoba  Haloterem Kennel Fullasztd fust  Beszakadd padlé ~ Sarfolyam
Katakomba Harcgodor Also oszt. ép. Kéolaj Arviz Keskeny parkany
Barlang Koho Laboratorium Kristaly szilankok ~ Fagy Keskeny atjaro
Etkez6 Feljegyzések szobaja KinzOkamra Mérgez0 ragacs Rothadod plafon Goézkiirté
Banyaakna Szentély Kincstar Mérgezé novény Rothad6 padlo  Erds szelek
Mizeum Vagohid Fels6 oszt.ép.  Mélység Viznyelé Szurokgodor
Varborton Istallo Pancélterem Futdhomok Cslszos lejté  Szoros atjaro
Medence Raktar Kat Sugarzas Pokhalok Leddlo targy
Borton Tronterem Mihely Sziklaomlas Sporak Mérgezd para

Kazamata helység részlet Csapda hatasa

Féldombormid  Hullak Halvany fresko
Vérnyom Repedt gerenda Gyenge szellé
Csontok Omladozo fal  Halk léptek
Lancok Romlott étel Leddlt oszlop
Krétanyomok  Pusztuld fészek Gomba
Karomnyomok  CsOp6gé viz Bltorzat
Graffiti Nyalkas nyom  Tépett ruhazat
Mozaik pokhalok Fagyokerek
Friss javitas Cseppkovek Szokatlan szag
Foszl6 konyvek BUz Vibracio
Omladék Flistmocsok Sz6l6indak
Levedlett bér  Vastag por Suttogasok
Kazamata trilkkk

A triiRRGR olyan furcsa hatdsor, fejtérék, vagy Rihivasok,
amelyek a kazamata teriiletéhez RGtédnek. Lehetnek ve-
szélyesek, mulatsagosak, vagy barmi a ketté k6z6tt. Hasz-

nald az alabbi kategériakat inspiracioul.

Elnyelés
Aktivalas
Mozgatas
Aldas
Kommunikcio
Osszezavaras

Hangulatvaltozas
Hatalytalanitas
Fizikai hatas
Sikvaltas
Védelem
Megljulas

Elfogyasztas
Létrehozas
Atok
Megtévesztés
Duplikalas
Eteri hatas

Elengedés
Megforditas
Forgas
Kémlelés
Méretvaltozas
Megidézés

Kicseréles
Bebortonzés
Utasitas
Kivallatas
Elmekontrol
Feladat

Lopas
Idétorzitas
Atvaltozas
Atalakitas
Elszallitas
Csoda

Egy jo csapda mar eleve aktiv, vagy elég nyilvanvalo Ri-
valto szerkezete van. A kihivas szarmazhat a csapda hata-
sanak elkertilésébdl, az elstitészerkezet megkeriilésébdl,

vagy Riiktatasabol.

Savmedence Csorba inga Lezuhand ketrec

Tapado Forrd szurok Lezuhand plafon

Riaszto Beszakadd padldé ~ Bedmld homok

Pancel olvadas Krokodilverem Elarasztas

Medvefogd Beszakado fal ~ Orias magnes

Vakitd permet  Mély gddér Erds vakuum

Lavafolyam Penge inga Szoba fagyas

Villam Mérgesgaz Szoba kigyulladas

El6 szobrok Méregt(i Altatogaz

Tlzlévedék Futdhomok Tiiskés verem

Szomy kiszabadul  Dihgaz Kinyilo sirok

Halocsapda Kégolyo Falitiiskék
Csapda elsiitészerkezet

FUj Kitirtl Magia

Eltor Eszik Melodia

Eg Berak Zaj

Valaszt Megol Nyilik

Visszaszamlal ~ Kopog Kifejezés

Sotétség Fény Ont

Nyom Elvesz Cslszik

Kozel Visszahoz Erint

Hlz Goromba Fordul

Olvas Becsuk Meginog

Visszaverédik  Ledl Kias

Elenged Alszik Leir



JATEKMESTERI
TANACSOK

PELDAJATEK

JM: Csorompolo lveg zajara ébredtek fel. Minden
nyugodt a Koca & Kanal eléterében, de éppencsak
ki tudtok venni valami suttogast a fogado kocsma-
ja felol.

Sybil: Atnézek Jasperre és a konyha felé intek.
Utana ovatosan arrafelé indulok, gondosan elke-
rilve a tobbi alvo vendéget.

Jasper: Kévetem Ot.

JM: Sybil, dobj nekem egy UGY veszélydobast,
hogy észrevétlen maradj!

Sybil: Rendelkezem az Arnybarat Gttal, szoval
elényém van ra. [Dob a kockakkal] 2, 4, és 5. Ve-
szem a 4-et és az 5-6t, és van a +2 UGY bonu-
szom... 11! Sikerult

JM: Mivel Jasper szorosan kovet téged és atadta
neked a vezetést, § is ugyanigy csendben marad.

Jasper: Oke, rendben. Mit latunk a konyhaban?

JM: A sarok mogll kilesve a fogadodst, Silast lat-
jatok, akivel tegnap este talalkoztatok. Egy lveg
bort atolelve alszik a padlon.

Jasper: Felé sUgok, hogy "Silas!", és megrazom.
JM: Kezd felébredni. “thh! Mia-? Mi tortént?"
Dobok neki reakciot... 2. Ovatos veletek szemben

és sziiksége lenne valami motivaciora, mielétt se-
gitene nektek.

Sybil: "Silas, hallottunk valami tivegcsorompa-
lést! Azt hiszem, valaki megprobalja kirabolni a fo-
gadot!"

JM: Ja, ez tobb, mint elég a szamara. Veletek tart,
kezében a borosiiveggel. Ujabb suttogast hallotok
a hatso raktarszobabol.

Jasper: Lopakodjunk akkor oda. UGY dobas
megint?

JM: Nem, elég j6 volt az el6z6, hagyom a folyta-
tasra is, mig valami nem valtozik. Belesve a raktar-
ba latod, hogy a magasan lévé kis ablak be van
torve. Egy kopenyes alak all a szobaban, éppen se-
git egy masiknak bemaszni az ablakon.

Sybil: Kapjuk el 6ket meglepetésbél! Eléreroha-
nok, hogy lesijtsak a rovidkardommal a tolvajra.

JM: Természetesen megleped 6t, vagyis nem kell
kezdeményezést dobnunk. El6nydd is van a tama-
dasodra.

Sybil: [Dob a kockakkal.] 1,1, és 5. Veszem az 1-et
és az 5-0t, hozzaadom a +1 harcértékemet, ez igy
o0sszesen 7.

JM: A haritasa 6-0s, szoval 1 pont sériilést szen-
ved el. Sebesen megporddl, tarsa pedig megcsi-
szik és a hatara esik. Jasper?

Jasper: ELlOvOm a Vakito Jelz6tiiz varazslatomat.

JM: Fényl6 prizma szikrazik fel a tenyeredben,
majd egy villanassal felrobban, egyenesen a tolva-
jok felé. AKA mentét kell dobniuk a megvakulas el-
len. [Dob a kockakkal.] Es... az, amelyik a hatara
esett, elrontotta. Jelenleg nem lat semmit. Torold a
karakterlapodrol a varazslatot, Jasper. Most a foga-
dos tamad [dob], de elvéti, a borosiiveg szétcsat-
tan a falon. A tolvajok kore kovetkezik.

A megvakitott tolvaj teljesen megrémiilt, vagyis
egy AKA veszélydobast kell tennie, hogy megtorik-
e a moralja. [Dob a kockakkal] 2 és 4, +1 AKA... el-
rontotta. Nem tud elmenekiilni, mert nem lat, sz6-
val csak eldobja a kését és kegyelemért konyorog.
A tarsa viszont megprobal megtamadni téged, Sy-
bil, a hosszikardjaval. [Dob a kockakkal] Osszesen
11. Mennyi a haritasod?

Sybil: Konny( vértem van és pajzsom, szoval 8.

JM: 3 pontot sebzddsz és még +1-et, mert nehéz
fegyvert hasznalt, vagyis 0sszesen 4 sebzeés.

Sybil: Az egészségem nem tal j6, szoval szeret-
néem szétzlzni a pajzsomat, hogy elkeriljem a tel-
jes sebzést.

JM: A pajzsod széthasad, 1 ponttal csokken a ha-
ritasod, de nem kapsz sebzést.

Jasper: Megint a mi kortink jon?
JM: Uj kor kezdddik, vagyis kezdeményezést kell

dobni. [Dob egy kockaval] Nekem 5. Probald ezt
uberelni, Jasper.

Jasper: Csak 4 lett.

JM: Rendben, a tolvaj kezdi ezt a kort. Latja, hogy
a tarsa mar teljesen haszontalan, ezért gy dont,
hogy nem éri meg tovabb harcolnia. Megprobalja
atszuszakolni magat a hatsé ablakon. Mit tesztek?

Jasper: Megprobalom elkapni a labat és vissza-
hazni.

JM: £z egy ERO az ERO elleni 6sszemért veszély-
dobas lesz. [Dob a kockakkal] A tolvaj nem valami
erds, csak +0-as, szoval az eredménye 5. Ennél kell
magasabbat dobnod, ha meg akarod akadalyozni
a szOkéset...

rd

FELKESZULES
A JATEKRA
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JATEKMENET
LEPESEK

Helyzetek, nem tervezettség

Soha ne tervezz elére egy torténetet, amit a jaté-
kosoknak kovetniiik kell majd! Ehelyett készits sza-
mos olyan kapcsolodo szituaciot, amelyek okot
adnak a beavatkozasra, problémakat, amiket le le-
het gylrni, és - opcionalisan - veszélyeket, ame-
lyek rosszabba teszik a JK-k életét, ha nem foglal-
koznak veliik. A kampany elsé jatékalkalma kez-
dédhet mindjart egy energiakkal teli helyzet koze-
pén, hogy maris berantsa a jatékosokat.

Ne vidd tllzasha a felkésziilést! Tartsd a helyzet
Otleteidet lazan, hogy atformalhatok legyenek a JK-
k dontései és a jatékmenet valtozasai hatasara. Ne
feledd, hogy egy felhasznalatlan el6késziilet bar-
mikor felbukkanhat még egy késébbi jatékalkalom
soran is. Minden alkalom utan kérdezd meg a jaté-
kosaidat, hogy mit terveznek legkdzelebb és esze-
rint készitsd elé néhany szituaciot. A jaték iranyat
a jatékosok dontései kellene, hogy megszabjak,
nem a jatékmesteré.

Jatékos képesség, nem JK képesség

A Maze Rats JK-k nagyon minimalisan kidolgo-
zottak, mivel a karakterlap csak akkor keriil el6, ha
a jatékos elkovet valami hibat. Nem cél, hogy a ja-
tékosok kockadobalassal oldjak meg a probléma-
kat, inkabb a talalékonysag szamit. Vagyis olyan
problémakat rakj eléjik, amelyek:

® Jozan ésszel megoldhatok,
® Nincs egyszer(i megoldasuk,
® Szamos nehéz megoldasuk van.

Példak: Kelj at egy krokodilokkal teli arkon. Egy aprocs-
ka polip rejtézik a gyomrodban, ami harapdal. Egy kaza-
mata mélyén [évé ajté csak akkor nyilik ki, ha napfény ve-
til ra. Szerezz meg egy kulcsot egy savté mélyérél.

Eszk6z6k, nem bonuszok

Amikor eszkozoket adsz a jatékosok kezébe, Uj
modokat nyljtasz nekik, hogy hatassal legyenek a
vilagra. Egy jo eszkdz nem noveli a JK sebzését és
nem ad képesség bonuszt sem; inkabb egy fura,
nagyon specifikus dolog, ami csak akkor hatasos,
ha okosan hasznaljak. Ez minden problémat fejto-
révé alakit és batoritja a kreativ megoldasokat.

_ Peldak: Kotel, ami acélkemeénnye valik parancsszora.
Erme, ami felpockélve arra a felére esik, amit te akarsz.
Harang, ami egy labnyi gdmbben csendet sugaroz maga-
bol. Gydrd, ami azonnal mads és mas szakallat néveszt raj-
tad, attol fiiggben, melyik ujjadra hizod.

Légy méltanyos és partatlan!

® Nyiltan dobj a kockaiddal, hogy a jatékosok
lassak, nem hamisitod meg az eredményeket.
Ezt vard el t6lik is. Soha ne dobj, ha nem vagy
felkésziilve az eredmény elfogadasara.

® Mint JM, hozzaadhatsz, elvehetsz, megvaltoz-
tathatsz szabalyokat, amig err6l elére szolsz a
jatékosoknak. Ha szabalyt alkotsz egy specia-
lis esetre, légy konzekvens a késébbi alkalma-
zasaban is.

® Ha a kocka azt mutatja, hogy valaki meghalt,
akkor meghalt. A JK-kat a halalos eredme-
nyektél megvedo jatékbol hianyzik a feszilt-
ség és a jatékosok mindent puszta erével pro-
balnak majd megoldani. Ha egy JK meghal,
sz0lj a jatékosanak, hogy dobjon (j karaktert
és probald 6t minél hamarabb visszahelyezni
a helyszinre, ahogy csak lehetséges.

Fedd fel a vilagot!

® Ne hallgass el fontos informaciokat a jatéko-
sok elél! Ha egy JK indokoltan tudhat valami-
rél, mondd el a jatékosanak és lépjetek to-
vabb. A jaték a dontésekrél szol és a jatékosok
nem fognak tudni jo dontéseket hozni, ha hi-
jan vannak a megfeleld informacioknak.

® Minél veszedelmesebb valami, annal nyilvan-
valobb is kell legyen ez. Senki sem szereti, ha
a karaktere figyelmeztetés nélkil meghal, sz6-
val, ha valami veszedelmes dolog van eléttiik,
adj a jatekosoknak esélyt, hogy kitalaljanak
valami tervet ellene, vagy hogy teljesen elke-
rilhessék. Mas szoval, ha egy JK meghal, tisz-
tan az 6 hibajuk legyen.

Kinalj nehéz dontéseket!

® Tégy Ugy, hogy a jatékosok mérlegeljék a koc-
kazatokat a jutalommal szemben. Minél mé-
lyebbre merészkednek a vadonban, vagy a ka-
zamatakban, annal veszedelmesebb dolgokra
talalhatnak. Akar az er6forrasaik (élelem,
egészség, felszerelés, fény, stb.) vannak fogy6-
ban, akar a veszély novekszik minden eltoltott
pillanattal, a jatékosok mindig kérdezgessék
maguktol, hogy megéri-e a kockazat csak hogy
egy kicsit tovabb jussanak? Mindig a legérte-
kesebb kincseket a legnehezebb megszerezni.

® A kockazat és a jutalom ott van a harc szive-

ben is. A JK-k csokkend életereje hamar arra
kényszeriti 6ket, hogy megkérdezzék maguk-



tol: visszavonuljak-e, hogy legyen esélyem
maskor, vagy tegyek kockara mindent és fejez-
zem be most?”

® Keresd azokat a helyzeteket, ahol a nyilvanva-
|6 dontéseknek nehéz silya van. Ezek a szitu-
aciok batoritjak az unortodox megoldasokat
és az Ujszerl gondolkozasmodot.

Jutalmazd az okos megoldasokat!

® Amig a lehetdségek hatarain beliil vannak, a
problémakra adott okos megoldasok altala-
ban muikddnek. Légy nagylelki! Ha a cselek-
vés valoszinitlen, vagy veszélyes, dobass ve-
szélydobast, de csak akkor utasits el egy krea-
tiv megoldast, ha valoban mikodésképtelen.

® A harc a Maze Rats-ban se nem kiegyensu-
lyozott, se nem igazsagos, és a JK-k szamos,
naluk sokkal erésebb és szamosabb ellenfél-
lel futhatnak Ossze. A jatékosok meg kell ta-
nuljak, hogy a harcot Ggy kezeljék, mint a va-
l0di hadviselést, és leleményességre, eldkeé-
szliletekre, alattomos taktikara lesz sziikséglik,
hogy maguk felé billentsék az esélyeket. Ké-
szitsd fel a jatékosaidat arra, hogy jarjanak tal
az ellenfeleik eszén és tervezzenek alaposan,
ha tal akarjak élni!

Toltsd fel élettel a vilagot!

® A Maze Rats az improvizacio és az extrapola-
Cio jatéka, nem a merev torténeteke. A jaték
soran és az alkalmak kozott gondolkozz azon,
mit reagalhatnak a frakciok és mas karakterek
a JK cselekvéseire, és eszerint tegyél [épése-
ket. A f6 vezérléfonalad a ,mik lehetnek a lo-
gikus kovetkezmények?” legyen.

® Hasznald a leirashoz csatolt véletlen tablaza-
tokat (vagy csinalj sajatokat), hogy frissen
tartsd a jatékot. A tablak altal nydjtott megle-
po csavarok olyan energiaval és rejtélyekkel
toltik fel a jatékot, amiket nehéz improvizalni.

® Kezeld az NJK-kat valodi személyekként! Gon-
dolkozz el azon, mi a céljuk, kiilonosen, ha
harcolnak. Az NJK-k életben akarnak maradni
és ritkan bocsajtkoznak olyan harcbha, amire
keves esélylik van, hogy megnyerjék. Csak a
fanatikus NJK-k kizdenek a halalig; a tobbsé-
glik inkabb probal visszavonulni, vagy megad-
ja magat, ha vesztésre all. Ne feledd azt se,
hogy az ellenfelek és a szovetségesek megfe-
lel6 motivacio hatasara oldalt is valthatnak.

® Adj a jatékosoknak valami célt is a vilagban! A
jaték soran a jatékosok sok pénzt szerezhet-
nek, ahogy feladatokat hajtanak végre és kin-
cseket gyljtenek 6ssze. Batoritsd Oket, hogy

hasznaljak fel ezt a vagyont birtok vasarlasa-
ra, szolgak felbérlésére, vagy frakciok alapita-
sara. Ezen a szinten jatszva (j modszerek nyil-
hatnak a jatékosok szamara a vilag és annak
torténelme befolyasolasara.

A VILAG
FELEPITESE

A Kazamata

A kazamatak klasszikus kalandozohelyszinek:
klausztrofobias, céliranyos helyszinek (gyakran a
fold alatt), amelyek a kockazatvallalas, a problé-
mamegoldas, a felfedezés és a leselkedd veszélyek
témaja koril forognak.

Ha kazamatat készitesz, rajzolj egy térképet. Id6t
takaritasz meg, ha felirod ra a helységek jellemzéit
is, de ne feledd titokban tartani a térképet. Ha a
jatékosok is akarnak egyet, majd rajzolnak maguk-
nak, ahogy felfedezik.

A kazamatakban altalaban van néhany, vagy
mind a kovetkezékbol: legydzendd szornyek, elke-
rilendé csapdak, megoldandé fejtorék, 6sszeszed-
hetd értékes, vagy magikus targyak, kijatszando
furcsa hatasok és veszélyek, és NJK-k, akikkel be-
szélni lehet. Helyezz el benne titkos teriileteket és
elrejtett kincseket az alapos jatékosok megjutal-
mazasara. Készits egy véletlen (és gyakran veszé-
lyes) talalkozas tablat is. Minden 10 jatékperc alatt
3 a 6-bol eséllyel talalkoznak valamivel a JK-k. Ez
segiti fenntartani a nyomast és érdekessé teszi a
dolgokat a szamodra. Ne félj nagyon veszedelmes
szornyeket, vagy nagy szami ellenfelet berakni
ide; a moral szabalyok és a reakcio tabla is ad le-
hetéségeket a jatékosoknak.

Egy j0 modszer a kazamata készitésre a még-
egy-dolog metodus. El6szor rakj valami egyszer(
dolgot minden terembe és probalj nagy vonalak-
ban gondolkozni (egy szorny, egy csapda, egy rab,
egy konyvtar, stb.). Ezutan keress kapcsolatokat a
dolgok kozott. Milyen kapcsolat van koztik? Hogy
magyarazhatja az egyik a masikat? Miyen viszony-
ban allnak egymassal? Adj minden szobahoz egy-
egy Uj részletet azok alapjan, milyen valaszokat ta-
lalsz. Ismételd ezt annyiszor, ahanyszor akarod,
mig gy nem gondolod, hogy elkészilt a kazamata.

A jatékosok rengeteg lehetdséggel kellene talal-
kozzanak, mikozben felfedezik a helyet. A jo kaza-
matak tele vannak hurkokkal, elagazasokkal, titkos
atjarokkal, roviditésekkel, stb.. Ez esélyt ad arra
nekik, hogy taktikusan hasznaljak a kornyezetiket.
Tervezzenek rajtalitéseket, keriiljék el a veszélye-
ket, és altalanossagban valasszanak olyan szora-

kozast, amit akarnak, ahelyett, hogy sorban végig-
masiroznanak egymas utani szobakon.

A Vadon

Amikor a vilagod vad vidékeit tervezed, elébb a
kozeli kornyéket térképezd fel, amiben van leg-
alabb egy menedék (pl. egy varos, vagy falu) és
szamos kalandozasi helyszin (kazamatak, romok,
banyak, tornyok, taborok, stb.). Ha hexaracsra raj-
zolod a térképet, a tavolsagokat is jol megbecsiil-
heted. Amerre a jatékosok elkalandoznak, gy bé-
vitsd a térképet.

Ha hexaracsot hasznalsz, vedd (gy, hogy egy
mezd 6 mérfold atmérdju két atellenes oldala ko-
zOtt. Egy JK altalanosan 18 mérfoldet tud megtenni
naponta, Gton, 12 mérfoldet a vadonban, és 6 mér-
foldet olyan nehéz terepen, mint az erddk, vagy a
hegyek. Gy6z6dj meg arrél, hogy a jatékosok tobb
lehetséges Gtvonalat is ismerhessenek, azok min-
den elényével és hatranyaval egyiitt.

Toltsd fel a vad vidéket valtozatos terlletekkel
(erddk, sivatagok, folyok, hegyek, dombok, mocsa-
rak, siksagok, pusztulatok, stb.) és minden régio-
hoz készits egy véletlen felfedezés tablat, amely-
ben veszedelmes ellenfelek, semleges NJK-k és ér-
dekes helyszinek egyarant megtalalhatok. Minden
nap és minden éjszaka a JK-k 2 a 6-hoz eséllyel ta-
lalnak valamit. Az éjszakai talalkozasok gyakran
veszedelmesek is. Ha valami maradando dolgot
talalnak, jelold meg a térképen és cseréld ki a tab-
laban a hozza tartozo elemet valami Gjra. Ne fe-
ledkezz meg az Ut kozbeni iddjaras leirasarol sem.
Az iddjaras nagyszerl forrasa lehet az érdekes bo-
nyodalmaknak, kiiléndsen erés esében, havazas-
ban, vagy viharban.

Helyezz el egyedi, rejtett helyszineket a térképe-
den, amiket a jatékosok nem talalhatnak meg csak
gy, hogy athaladnak rajtuk. Hogy megtalaljak, a
JK-knak vagy egy egész napot el kell toltenilik a te-
rilet atfésilésével, vagy pontosan tudniuk kell,
hol keressék.

A Varos

Egy jO varos egy jol meghatarozhato témara épil.
Dekadens és birokratikus? Fontos zarandokhely?
Vagy hires a varazsloirol? Esetleg mindharom egy-
szerre? A valasztott témak segitik megszilarditani a
varos élmeényeét a jatékosok elméjében és hogy
mire szamithatnak.

Dontsd el, jelenleg mi folyik a varosban. Van ép-
pen valami jelentdés esemény, mint mondjuk ka-
tasztrofa, fesztival, orgyilkossag, vagy konfliktus?
Az események ilyesféle polarizalasa konnyebbé te-
szi a varos kezelését, hiszen mindenkit egyforman

érint. Egy ilyen esemeény hasznalataval tudhatod,
hogy éppen mi foglalkoztat mindenkit.

Oszd fel a varost negyedekre, vagy szomszédsa-
gokra, és jegyezd fel a koztik [évé kapcsolatokat.
Minden ilyen negyednek sajat témaja lehet, ami
megkUlonbozteti a varos tébbi részétél. A jatéko-
sok igy némi kontrollt kapnak, hogy miféle eseme-
nyekre szamithatnak. ird fel a kdzismert helyszine-
ket is, amiket a jatékosok azonnal észrevehetnek,
az 6sszes jelen lévé fontosabb karakterrel és frak-
cioval egyiitt. Minden negyednek lehet még sza-
mos érdekes jellemzdje, amiket a jatékosok akkor
talalhatnak meg, ha tudjak, hol keressék.

Vegll készits minden negyedhez egy véletlen ta-
lalkozasi tablat, ami a negyed témajan alapul. Ezek
a talalkozasok lehetnek veszélyesek, de ugyanak-
kor szokatlan események is, amiket a JK-k eldont-
hetik, hogy elkerilik-e, vagy sem. Minden alkalom-
mal, amikor a jatékosok atmennek egy negyeden, 1
a 6-hoz eséllyel futnak bele valami talalkozasba.
Persze automatikusan is belefuthatnak ezekbe, ha
kifejezetten keresik a bajt.

A varosok és falvak tipikusan olyan helyszinek,
ahol a JK-k pihennek és feltoltédnek két expedici-
ojuk kozott, valamint Gj munkakat keresnek. A JK-k
halljanak @j pletykakat potencialis kalandokrol
minden alkalommal, amikor visszatérnek a varos-
ba. Mint mindig, adj a jatékosoknak lehetdségeket,
hogy eldonthessék, milyen feladat érdekli 6ket.

KOSZONET

A Maze Rats nem létezhetne a Google+ DIY D&D
kozosség hihetetlen tamogatasa, kreativitasa, és a
korrektlraban veégzett segitsége nélkil.

Kilon készonet: Chris McDowell (Into the Odd),
Paolo Greco (Lost Pages), John Harper (World of
Dungeons), Jason Lutes (Freebooters on the Fron-
tiers), Christian Mehrstam (Whitehack), Kevin
Crawford (Godbound), David McGrogan (Yoon-
Suin), Zak Smith (Vornheim), Brendan Strejcek
(Necropraxis), John Goodman (Dungeon Crawl
Classics), James Murphy (Trollsmyth), Justin Ale-
xander (The Alexandrian), Arnold Kemp (Goblin
Punch), Courtney Campbell (Hack and Slash), Lo-
gan Knight (Last Gasp Grimoire), Greg Gorgonmilk
&s Gavin Norman (Wormskin).

Extra kulonleges koszonet az Archway Glendale
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