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egy eqgyszer( szerepjdték

Parducbdros és selyemruhds barbdrok, csdbosan vonagld ro-
bot tdncosndk, simlis tolvajok, és ravasz kereskeddk, akik olyan
természetességgel jarjdk a Veszedelmes Osvényeket, mint mdsok
leugranak a boltba. Mindegyikik rendelkezik valami eszkbzzel,
ami eljuttatjia 6ket oda, ahovd menni akarnak, legyen ez bicikli,
vitorlas hajo, trcsonak, szarnyakka alakulo es6kopeny, vagy te-
leportdld k6.

Az ismert helyek kozti utazdsokat madr kialakult, forgalmas Ja-
ratok segitik, amelyek dttetszd féregként tekeregnek fényéveken
dat, keresztiik az (iron és villandsnyira tlnnek fel csupdn benniik
0z utazok, ahogy elképzelhetetlen sebességgel szelik dt a teret.

Minden, ami ezen kiviil van, mdr a Veszedelmes Osvények vi-
déke, a Vadon, a felderitetlen, csapddkkal, szérnyekkel, és Gsi ro-
mokkal, elhagyatott eszkbzOkkel teli, kaotikus Semmi, ami egy-
ben mégis a Minden. Bdrki, akiben kicsit is meg van a képesség,
szabadon utazhat ebben az Gslevesben, mig elméje kellGen fo-
kuszdl a célpontjara, de jaj annak, akinek elkalandozik a figyel-
me, mert olyan helyeken kéthet ki, amelyek szdmos esetben ha-
lalos veszedelmet rejtenek.Mégis, aki kellGen bdtor, vagy vakme-
r6, netdn félelmetes magabiztossdgig ostoba, gyakran cserké-
szik a Vadonban, ahol elfeledett népek kincsei és titkai rejtéznek
gazddtlanul, felfedezbkre varva...

A Csillagok Barbadrjai a Force-Blade Punk (Grant Howitt) és a La-
sers&Feelings (John Harper) nev( mini-rpg-k alapjan frédott, azoknak
egyfajta bévitése, tovabbgondolasa. A lefrtak tobb-kevesebb munka-
val kdnnyen atalakithatok a két rendszer kozott. Felhasznalhatd alta-
lanos kdrnyezetben is, jelentdsen redukalva a sci-fi jellegeket, vagy
egyfajta ,fantasy in space” médon szimulalhat jél ismert, nem tul szi-
gordan vett sci-fi vildagokat (pl. Star Wars-t, vagy Futurama-t).
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A karaktered

Az Uni-verzum

Egy h6s vagy. Jarod a vildgokat, ezer veszéllyel dacolva, hogy meg-
mentsd a sarkanyt, ledld a hercegndket, és felmarkold a kincseket.
Ez a legfontosabb az egészben, kilonben mi értelme lenne? Jobba
tenni a vildgot? Ugyan mar, az idealistak halnak meg el8szor.

Ahogy a veteranok tanacsoljak: 6/ vdlaszd meg az ellenségeidet,
keresd a magad boldoguldsdt, és sose kezdj sdrkdnnyall

A képességed

Minden jatékos karakter (JK) tébb, mas, mint az Uni-verzumot lakd
népek jelentds tobbsége. A Jaratokon torténd utazas képessége
nem klénozhaté és nem serkenthetd semmilyen mdédon, isteni kegy,
vagy alnok rontas, ki hogy latja...

..Mert, ha rendelkezel ezzel, muszaj vagy hasznalni idénként, ku-
I6nben felrobbansz. De tényleg! Ha tul sok id&t tolt a csapat egy vila-
gon, a meséld fel van hatalmazva arra, hogy valtozatos haldlnemek-
kel elkezdje tizedelni kdrnyékbeli drtatlanokat, majd magukat a ka-
raktereket is robbantsa fel sorban. Bar masok hajlamosak Ugy tekin-
teni, hogy a vandorlas valamiféle romantikus szeszély, kalandorvér,
nyughatatlan természet, a hésok igazabdl csakis és kizardlag a fel-
robbanas miatti félelem miatt kalandoznak. Ha valahol megoldanak
egy Ugyet, nem sok idejik marad kiélvezni a h&s-lét el6nyeit, és
amint lehet megpattannak, Ures kincsesladakat, kongd borospincé-
ket, és aldott dllapoty, szipogd lednyokat hagyva maguk utan.

Ez akkor kellemetlen, amikor valaki bortonbe zarja 6ket...

A képesség ugyanis csak nyilt égbolt alatt mUkadik, és csak éjsza-
ka, amikor latszanak a csillagok. Technikailag mUkddik a csupasz (r-
bélis, ha kibfrod azt a par percet, mig felllkerekedsz a panikon és
végre tudsz fékuszalni. Kilon az aktivaldsahoz nem kell dobni sem-
mit, csak legyél dntudatodnal (semmi béditdszer, semmi élvezeti
cikk), és hangosan mondd ki, hovéa akarsz menni.

Ha nem hatdrozol meg célt, a Vadonban fogsz kikdtni. A Vadon a
mindenség kdosza, ahol barmi lehetséges (és amit a meséld kitalal).
Lehet, hogy rogtén meghalsz, bar a képesség ad neked egy percnyi
szUnetet odaat (ilyenkor egyfajta szellemszer( alakot veszel fel), de
utdna egy napig nem tudod hasznalni. A nap helyi id6ben értendd,
vagyis ha az adott bolygd mondjuk masfél 6ra alatt kertli meg a
napjat, attél még valdszinlleg a beléled keletkezd aprdcska szénda-
rabokban mar nem lesz elegendé tudat, hogy tovabbutazzon...

Ha tobben utaztok egy cél felé, kapaszkodjatok dssze, kildnben
nem garantalt az azonos helyre érkezés.

Az ismert vildgegyetem nem végtelen. Igenis van vége minden
iranyban, és tudjuk, hogy unikornis alakd, innen ered a neve is. Még
igy is sokszazmilliard galaxisnak és bolygbénak ad otthont, nincs em-
ber, aki be tudna jarni mindet.

Az Uni-verzumot a Jaratok, ezek a halvany, csészer(i formak haloz-
zak be, olyasféle alakban, akar egy I6szer( test véredény-rendszere,
vagy mint egy lufibdl hajtogatott allat. Nincs minden hely mindennel
Osszekotve, csak a fontosabb csomdpontok. Ha hés vagy, ez lényeg-
telen, barhol kilyukadhatsz, de persze te is hasznalhatod a biztonsa-
gosabb Jaratokat.

Az unikornis ,szive” a Mag, ahol kuldndsen sdrn alinak egymas
mellett a csillagok és naprendszerek, némely bolygd még lakhato is.
Az ,agy" messze elkerUlt hely, tele van sotét lyukakkal és magneta-
rokkal, amelyek Ugy megporgetik a teret és az id6t, hogy vagy azon-
nal megoregedsz és meghalsz, vagy végtelenségig elnylijtva szen-
vedsz - bar a tested valoszinlleg mar ez el6tt elemi alkotdelemekre
és puszta energiava bomlik. Az ,agyék” egy csillagkeltetd, ahol szinte
percenként szlletnek Uj naprendszerek és galaxishalmazok. Tavol-
rél nézve igazan sziporkazé latvany. A ,szemek” éridsi gravitacios
lencsék, ahol az Uni-verzum taldlkozik a Semmivel és atpillantanak
egymashoz. Azt mondjak, a Semmi egy masik unikornis és tekinte-
tUk 6rok idékre egymasba mered, mig ki nem talalnak valamit arra,
hogy atruccanjanak egymashoz tedzni.

Merididn
A hely, ami egyszerre |étezik téren és id6n tdl, valamint a kdvetke-
78 sarok mogott. Egy orids varos, ami egy, a Semmiben lebegé pal-
can épult, szabalytalan rétegekben, akdr egy fatérzs oldalan a le-

mezgombak. Minden karakter tudja, ismeri, hol van Meridian, és ak-
kor is fel tudja magaban idézni az utazashoz, ha még sosem jart ott.

Az Uni-verzum szinte minden lakéja megtalalhatd itt. Tobbséglk
mar ide szlletett és nem is akarja elhagyni. Miért is akarna, mikor
itt, egy helyen megtalalhat mindent, amit csak szeretne?

A varos egyszerre dtutazohely, raktar, és piac. Szamos fogado,
kocsma, luxushotel tarkitja, de ha taldlsz egy elhagyott lakast, abba
is bekoltozhetsz. Sokezer ilyen hely van, ahova régi tulajdonosaik
mar nem térnek vissza, és ha kihdzol 10-15 évet egy ilyenben, a ke-
riileti tanacs neked adja, minden ingéségéval egylitt. Es még ezeken
kivll is ezernyi rom, csapdakkal teli kripta és raktar bujik meg az el-
feledett sikatorok és zsakutcak végében, csak legyél elég vakmerd a
felfedezésikhoz.



Karakteralkotds

Faj

Valassz a karakterednek egy fajt, amit a sajatodnak érzel, mint kul-
s6 jegyek és nemi jellegek alapjan, mivel a ,faj”, mint sz6 mar nem
nagyon jelent tébbet ennél. Ha a mesélé megengedi, kettdt is va-

laszthatsz, sszekombinadlva a lefrasukat, de csak egy faji jellegzetes-
séged lehet.

Ember: Varoslaké nép, akik egymas kdzelségét kedvelik, mert Gnmagukban
csak becsavarodnanak, ha nem szekalhatnak valakit. Egyedul az embe-
rek tudnak barkivel szexelni és utédot nemzeni, és immunisak a nemi
betegségekre is. Az ,eredmény” barmilyen kombinacié lehet. Emellett +1
faji képesség pontot kapnak.

EIf: Kilondsmod vonzddnak a dombvidékes erdékndz, bar néha maguk
sem tudjak, mi ez az érzés, mert két nap utan elegtk lesz a hidegbdl, a
sarbdl, és a ronda bogarak tomegébdl. Az elfek képesek felfutni a leve-
g6be, mintha lathatatlan Uveglépcsd emelkedne el&ttlk a magasba.
Ekdzben halk, csilingel® dallam hallattszik, amit csak puha gumipa-
puccsal, vagy meztelen talppal lehet elnyomni.

Tdrpe: Gyakran mogorvak és frusztraltak, 6seik tetteinek felemlegetése és
azok felUlmulasa szinte elvart csaladi tradicié naluk. A tobbséget ez inge-
rultté teszi és inkabb vildgga megy, valami maganyos szakmat valaszt, de
a hésok szélesebb vilaglatassal rendelkeznek ennél. Minden torpe tom-
pe ujjait meghazudtoldan j6 kézlgyességgel bir az apréd szerszamok ke-
zelésében.

Gném: Az embereknek taldn a derekéig érnek, olyan kicsik. Altalaban j6
mérnokoknek hiszik 6ket, de valdjaban ugyanolyan kutyauték, mint a
tobbség. Az egyetlen valddi kulonlegességlk, hogy teljesen érzéketlenek
az illtzidkra és az erds sminkre, régton atlatnak a szitan.

Félszerzet: A gndmokhoz képest sokkal testesebbek, ez altalaban annak
koszonhetd, hogy rengeteget esznek. Felgyorsult metabolizmusuk miatt
tobb helyen sz6rdsédnek. A talpukon is, de az csak legenda, hogy csak
ott. Kitling egyensulyérzékik van, és mindig talpra esnek, akar egy macs-
ka.

Ork: Nagydarab, drabalis, z6ld szornyetegek, akik kdzétt néha akad norma-
lisabb is. Az orkok gombaszer(ien, spérakbdl szaporodnak, ha megfeleld
parra és taptalajra lelnek (de ettél még egy rantott ork bizés és undori-
té izU). Emellett néhany hét alatt képesek visszandveszteni levagott vég-
tagjaikat, ha nem ért Iétfontossagu szervet a sérlés.

Goblin: Megatkozott, ronda, bibircsékos gnémoknak mondjak 8ket. Ritka
hulyék és gyerekesek, mindenben prébaljdk utdnozni a nagyobb népe-
ket. A nagyobb telepulések csatorndiban és szemétdombjan is megtalal-
hatok torzseik. Egy goblin barhova befér, ahova a feje befér.

Ivadék: Alvilagi dimenzidk démonainak és 6rdogeinek féként emberekkel
keveredett leszarmazottai. Ok maguk is démoni kinézet(ek, &ltalaban el-
képesztéen gydnyorlek, de az dsszehatdst mindig rontja egy par csavart

szarv, egy csapkodd farok, vagy széros patéja lab. Oszténssen kitinéen
értenek a mellébeszéléshez, csabitashoz, csaldshoz.

Sarkényfi: Néhanyan nem fogadtak meg a veteranok tanacsat és kikezdtek
a sarkanyokkkal, bel6lik szarmaznak ezek a pikkelyes, sarkanyfejd,
hosszu farkd, ijeszté humanoidok. Valéjaban tok békések, elfogaddk, és
misztikus zimmaogeéssel keresik a valaszokat az élet nagy kérdéseire. A
bérik kemény, szivés, és rengeteg problémét okoz a mindennapi élet-
ben.

Robot: A technoldgia elért arra a szintre, hogy képes mesterséges intelli-
genciat késziteni, de aztan meg is elégedett ennyivel. A robotok fémtes-
tU, valtozatos forméaju Iények, akik digitélis tudatuk révén meglehetésen
furcsdn néznek az él6k vildgara. Felépitésuk miatt kemények, de kissé
esetlenek, Ugyetlenek, és programozottan pacifistak, nem arthatnak él¢-
|ényeknek (az dnvédelem esetét kivéve).

Kigyé: Felegyenesedett testik vaskos, pikkelyes, kigyészer(, lapos fejjel és
hullészemekkel. Nem minden tagjuk mérgezd, sét, inkdbb csak a harco-
saik vannak ilyenre tenyésztve. Altaldban egy kirdlynének hédolnak, aki
egyben a tojasrakd anyjuk is. Jol birjak a hideget és ellendlinak a mérgek-
nek.

Polip: Oseik a vizbél kivergédve rendre dsszelottyadtak és kiszaradtak, de
nemzedékek szivds nemesitési munkaja utan elérték, hogy egész sok
id6t képesek a szarazon tolteni, sét, egy specidlis szerviiknek koszonhe-
téen valdjaban a levegbben lebegnek, a talajtdl igy mellmagassagban.
Akar fél napot is kibirnak viz nélkdl. Karjaik kitnéen tekerhet8k minden-
féle pozicidba és joI megtapadnak szinte minden feltleten.

A fajoknak nincsenek kiléndsebb egyedi jellemzdi a fentieken ki-
vUl. Ha valasztottal, az alabbi felsorolasbdl valogass magadnak
dssze jellemzOket, ahogy akarod, 6sszesen annyi pontért, amennyit
a mesélé meghatdroz. Ez a lefras 3 pontot vesz alapnak, ez megfele-
16 a legtobb kornyezetben.

1 pontba kerdl: Ellenallas egy kornyezeti hatasnak (h6, hideg, elektromos-

sag, méreg, nyomas, stb.); h6latas; j6 érzékszervek.

2 pontba kerdl: mérgezd harapas; sététben latas; immunitas egy kornye-
zeti hatdsra (vékuum is); falmészas (pokszer(); karmok, vagy mas termé-
szetes fegyver; foldfuré (mozgés laza talajban).

3 pontba kerUl: extra végtag; szarnyak (lassu repuléshez); vizlégzés (kopol-
tyd, vagy mas).

Statok
A karakterednek nincsenek mas rendszerekben megszokott sta-

tisztikai. Ha dobnod kell, a legtobb esetben a Szerepedet és a Stilu-
sodat kell majd hasznalnod.

Nincs ,életer6d”, vagy hasonlé pontszamod sem, a kapott sebek
és allapotok a torténethez igazodva jelennek majd meg és fejtik ki
hatdsukat.

Szerepek

A felsoroltak olyan témakorok, amelyekben a karakter jo, és hasz-
nalhatja a Szerepét tesztdobasoknal. A valasztott szerephez ill§ dol-
gokban d10-zel dobhatsz, minden masban dé-tal. Valaszthatsz két
szerepet is, ez esetben mindkettdre d8-at kapsz, a tobbire dé-ot.

katona: fegyverek, harc, taktikai elemek

tudés: labor berendezések kezelése, tudomanyos elméleti ismeretek (va-
lassz egy atfogd témdt, a tobbi az fellletesebb: matematika, kémia, fizi-
ka, fold, dr, bioldgia, szocioldgia, pszicholdgia)

mérndk: mérnoki tudomanyok, tervezés, épités és koordinacid, gépek, be-
rendezések

piléta: minden jarmd, ami mozog, vagy repul az égen, vagy az (rben, bele-
értve az egyszer(ibb javitdsokat is

kdvet: diplomécia, alkudozas, tandcskozas
orvos: gyogyitas, mUtét, orvostudomanyok, orvosi eszkdzok, elsésegély
felfedez@: vidék, maszas, Uszas, tulélési technikak

pszi: belsd erék, energidk, hatodik érzék, telekinézis, eimeolvasas, befolya-
solas

zsivany: biztonsagi berendezések, lopakodas, dtverés, csalds, szamitogé-
pek, elektronika

Oltdnyds: céges kultlra, titkos beszerzések, adatbazisok, csoport irdnyitas,
targyalas

Stilus

Vélassz egy Stilust: veszedelmes, forrdfejl, ravasz, szexi, merész, ide-
gen, arrogans, magabiztos.

Ha egy tesztnek a Stilusodnak megfelel§en allsz neki, az egyik do-
bott kockat egyszer Ujradobhatod.

Ha jaték kozben megvaltozik a Stilusod, a mesélével egyeztess, mi
valtotta ezt ki és milyen valtozas latszik a karakteren. Ezutan az EI8-
életed és az Osszes Kapcsolatod szintjét csokkentsd d4-el. Ami 1-re,
vagy ala esne, megszUnik.

Kiilso

Talalj ki magadnak valami kinézetet. Fontos, hogy valassz magad-
nak két fontos dolgot, ami lehet szin, viselt kiegészitd, vagy barmi,
amivel a karaktered mindig meg akarod kulénbdztetni masoktdl. Ha
ezek nincsenek rajtad, végig Ugy fogod érezni, hogy csak egy vagy a
sokmilliobdl, nem pedig egy hds, és minden tesztedre hatrany jar.

Minden hésnek van valami dogos, mend beceneve is. A szlleté-
sedkor kapott név kevésbé érdekes, hiszen a legtdbben Ugy sem
azon ismernek.



Eloélet

Felszerelés, Eszkdiz, Vagyon

Ez a karakter multja, egy olyan fontos hattér, ami kihat a késébbi
életére is. Nem kell, hogy a szerepéhez illeszkedjen, s6t, érdeke-
sebb, ha eltér a kettd.

Egyet valassz a kovetkezOkbdl: hadsereg/rendvédelem,
diplomdcia/kiiligy, egyetem/iskola, kutatélabor/bdzis, primitiv/torzsi,
nemes, blindzd, szekta, cég, kormdnyzat.

Dobj a valasztott El6életedre egy kezdeti értéket dé-tal (ha 1-est,
vagy 6-ost dobtdl, dobd Ujra). Ezutdn minden Torténet kezdetén
dobj dé-tal. Ha kisebbet, vagy egyenlét dobtal ennél, egy extra Segit-
séget kérhetsz a régi ismerésok kdzil, de az Eléélet 1 szinttel csok-
ken. Ha eléri az 1-et, dobj Uj kezd&értéket.

Valthatsz elééletet, ha a kalandok soran egy masik kdzegben me-
rultél el és kdzelebbinek érzed magadhoz 8ket. A régi el6életed
megszUnik, az Ujnak pedig dobj kezd&értéket.

Kapcsolat

A Kapcsolatod az el8életedbdl is johet, de nem kotelezd. Kezdet-
ben két Kapcsolatot valaszthatsz. Szerep-stilus-faj szerint hatarozd
meg az altalanos lefrasat. Az illetd kezd@ Lojalitasa 3.

Nem kéveti a karaktert mindenhova, de az adott Allomé&son segft-
ségére lehet hirekben, informacidkban, beszerzésben, vagy ideigle-
nes tarsként is. Nem megy bele rizikds helyzetekbe, ilyenkor hezital
és a Lojalitasara dob a jatékos dé-tal. Ha ala dobott, most az egy-
szer még koveti a karaktert, de a Lojalitasa csokken 1-et. Ha egyen-
|6t dobott, kicsit morgolédva koveti a karaktert. Ha nagyobbat do-
bott, visszalép és kimenti magat, de ilyenbe nem megy bele.

Barmilyen er6ltetés, elarulas, csapdaban hagyas d4-el csdkkenti a
Lojalitdsat. Ha nullara esne, a Kapcsolat a tovabbiakban semlegessé
valik, megszlnik, vissza nem novelhetd, csak Ujként vehetd fel. Ha
negatfvra valtozna egy nagyobb esés miatt, Ellenfél lesz beldle és a
meséld iranyitja a tovabbiakban.

Sebek

A Sebek nem csak konkrét nyomok a testen, hanem kimerdltség,
faradtsag, megalazottsag is lehet. Ha Sebet kapsz, valassz egy még
ép szerepet és ettdl kezdve hatranyt szenvedsz el minden kapcsola-
tos tesztedre. A karakteren legfeljebb 3 Seb lehet, utdna meghal.

Két Torténet kdzott egy Sebet tordlhetsz el szabadon. Egy Torté-
net alatt egyszer kaphatsz valamilyen orvosi, gyogyaszati segitséget,
illetve egyszer lehet egy hosszabb pihend, ami alatt egy Sebet elto-
rélhetsz.

Az Eszkdzok olyan hasznos felszerelések, amelyek egy-egy sze-
rep, szakma, foglalkozas, hivatas kellékei. llyen példaul: fegyver, pdn-
cél, szerszdm, datapad, kommunikdtor, jarmd, drhajo, multifunkcids
detektor, hajstitd vas, mappa és toll, orvosi tdska, tavcss, kdtél, dalkulcs.

Kezdetben harmat valaszthatsz, ami illik a szerepedhez, stilusod-
hoz, eléletedhez. Kettdt bevalthatsz egy luxus valtozatra, ami el§-
nyos lehet az eszkdznek megfeleld helyzetekben.

Az Eréforrasok fogyo és feltoltédé eszkdzok, amelyek szamossa-
gat nem fontos egyenként kdvetni, de hasznos tudni, hogy van-e
még bel8lik, vagy nincs. Példaul: energia, I6szer, gyégycsomag, ma-
szokészlet, lehallgatd berendezések.

Valassz harmat, mindegyikben 3-3 készlettel rendelkezel.

Dobj a kezdeti Vagyonodra d4-el. Ha az el6életed gazdagsagra
utal, az 1-est Ujradobhatod, ha egyszer(, szegényes, a 4-est Ujra kell
dobnod. A Vagyonodat csak Jutalmakbdl bévitheted, de soha nem
lehet tbb 5-nél.

Ha Uj Eszkozt, vagy Eréforras készletet vennél, dobj d6-tal a Va-
gyonodra. Ha kisebbet dobtal, a Vagyonod 1-el csokken, de megsze-
rezted a targyat. Ha pont egyenl6t dobtal, megszerezted a targyat.
Ha nagyobbat dobtal, a targy elérhetetlendl ritka, beszerezhetetlen,
vagy a kereskedd szivességet is kér érte. A luxus targyakra harom
dé-tal kell dobnod és mindharomnak sikeresnek kell lennie.

Altalaban egy Allomason egy Térténet alatt, vagy két Torténet ko-
z0tt csak egyszer probalkozhatsz.

Jutalom

Az aktudlis Torténetben mindig van Ellenfél, Akarat, Veszély, és
Segitség; ezeket a meséld hatdrozza meg.

Egy-egy Jutalom jar minden karakternek a Torténet végén, ha az
Ellenfél legy&zetett, vagy az Akarata meghidsult, vagy a Veszély elha-
rult, vagy Segitséget nem hasznaltak fel a karakterek.

A Jutalmakat be lehet valtani két Torténet kozott az alabbiakra:

1 pont: Vagyon ndvelése 1-el; Egy Kapcsolat Lojalitdsanak névelése 1 szint-

tel (max. 5-ig).

2 pont: Egy Uj Kapcsolat kiépitése a Torténetben felbukkant szerepl&k va-

lamelyikével (kezdeti Lojalitdsa d4).

3 pont: Egy extra H6skocka a kovetkezd alkalomra (max. 5-ig).

5 pont: Egy Uj szerep d8 értéken. Soha nem lehet ketténél tobb szereped,
ha egy harmadikat vennél fel, egy korabbit le kell adnod és utédna dé lesz
bel6le.

Tesztdobds

Ha cselekedni akarsz, aminek a kimenetele kétséges, vagy kihivas
elé kerulsz, tesztet dobsz. A tesztdobas 2d6 és a Szereped kockaja.
Ezeket nem kell 6sszeadni, hanem minden érték, ami 4, vagy tobb,
az siker, az 1-3 az kudarc.

A dobott sikereket és kudarcokat egyenként oszd el az eredmény
ezen harom aspektusa kdzott: Cél, Sérulés, Koltség.
Cél, siker: elérted a célodat, teljesitetted a feladatot, legydzted a kihivast;

kudarc: balszerencse, a probléma tovabbra is fennall, az akaddly el6tted
maradt

Sérulés, siker: megoldottad anélkul, hogy magadban kart okoztal volna;
kudarc: a probalkozas kdzben megsériltél (kapsz egy Sebet), vagy az el-
lenfeled észreveszi egy hibadat és legkozelebb hatrannyal dobsz vele
szemben

Koltség, siker: nem volt sztkséged extra anyagokra, eréfeszitésre a végre-
hajtashoz; kudarc: az Er6forrasod, vagy Eszkdzod elvész, lecsdkken, vagy
zUr6s helyzetbe kerllsz, vagy masokat sodorsz bajba

Ha a helyzet nehéz, hdtrdnyos, vagy tllerében vannak, az egyik d6
helyett d4-el dobj.

Ha a helyzet konnyd, el6nyds, vagy tulerében vagytok, az egyik d6
helyett d8-cal dobj.

Hasznalhatsz egy H8skockat, ami egy extra d6. A teszthez hozza-
veheted és a négybdl a legjobb harmat valaszthatod. Minden Torté-
net kezdetén 3 ilyen kockad van (plusz amit vettél).

Ha van Segitséged, azt egy egyszeri extra HOskockaként felhasz-
nalhatod. Jatékosként frd le, a Segitség honnan és hogyan érkezik.

Harc

Nincs lényegi kilonbség az alap tesztekhez képest.

A jatékos karakterként mindig megel8zdd az ellenfeleket, kivéve,
ha valami okbdl hatrényba kerdlsz, mert ilyenkor utdnuk kovetkezel.
Egy harci kdr nagyjabdl 10-20 masodperc, ezalatt mindenki egy akci-
Ot hajthat végre, aminek része egy helyvaltoztatas is. Nincs taktikai
térkép, sem tavolsagok méregetése, a lefrasok alapjan torténnek az
események, szabadon egymasba folyva, pdrhuzamosan. Ha a mesé-
|6 megkérdezi, ,mit tesztek?", ne varjatok egymasra és ne taktikazza-
tok tul a dolgot, aki el6szér magahoz ragadja a szét, elészor cselek-
szik. EIhGzddo taktikazas esetén a meséld fel van jogositva arra,
hogy a lényeivel akciézzon, megel&zve a karaktereket.

Ha Cél - sikert értél el, megsebesitetted az ellenfeled, vagy valami
kivant allapotba helyezted. A legtobb Iény az elsd Sebre megadja
magat, vagy elfut.



Mesél&knek

Tesztdobast csak indokolt esetben kérj, ha a karakter képességei
alapjan elére nem elddnthetd a kimenetel, vagy rizikds a helyzet, és
barmilyen irdnyba billenhet. Ne dobass olyan fontos nyom, informa-
ci6 megszerzésére, aminek hidanya megtorpanast okoz a térténet
mesélésében, inkabb adj nekik id6t, ha pedig mégis dobatsz, a nyo-
mon tdl extra jutalmakat, kincseket, érdekességeket is adj nekik.

Gondolj ki elére Térténeteket, amelyekben mindig van Ellenfél,
Akarat, Veszély, és Segitség, de ne gondold ki el6re, milyen lépése-
ket mesélsz le. Inkabb érdekes helyszineket, izgalmas helyzeteket
képzelj el. Ird le a problémat a jatékosoknak és vard a reakcisjukat,
épfts a hibaikra és elejtett megjegyzéseikre, de ne hagyd, hogy ko-
vetkezmények nélkll barmit megtegyenek. Az Uni-verzum elég nagy
és tagas ahhoz, hogy sok minden beleférjen, de nem kell, hogy min-
den a jatékosok akarata szerint mikodjon. Ha nincs ellenallas, nincs
kihivas sem, és a jaték értelmét veszti.

Az alabbi tablazatok segitséget jelenthetnek egy gyors Otlet kiala-
kitdsaban (d6 dobas minden oszlopra):

d6 Ellenfél Akarat
1 egy hadvezér megsemmisiti / megoli
2 | egyaruld ellopja / elrabolja

3 (rkalézok megvédi

4 egy cég felépiti / 1étrehozza

5 egy Idegen faj elfoglalja / megszallja
6 | egy molekulafelh egyesiti / 6sszevonja
d6 Veszély Segitség
1 naprendszer helyi lazadok

2 idéhurok vallasi szekta

3 bolygd rivalis cég

4 | Allomés/Rom kormanyzat

5 | egy karakter milicia

6 | dimenzi6 a titokzatos Os6k

Az Allomésok olyan kinevezett csomépontok a vildgban, amelyek
fontos célt szolgalnak, a karakterek tobbszdr is megfordulhatnak
rajta, és felszereltségik elég jo ahhoz, hogy allandoé kereskedelem,
politika, és alvilag alakuljon ki rajta. Altaldban Merididnhoz hasonlé
(csak kisebb) varosok, Urbazisok, banya- és kutatotelepek koré ki-
épult telepUlések ezek.

Minden Allomés kezdetben semleges. Az ottani személyek, Kap-
csolatok, El6életek szdmara végzett pozitlv, vagy negativ tevékeny-
ség baratsagos, vagy ellenséges iranyba valtoztathatja ezt. Baratsa-
gos allapotban altalaban konnyebb a helyiekkel sz6t érteni, kapcso-
latokat kiépfiteni, felszereléseket beszerezni, ellenséges allapotban
mindez nehezebb.

Az Allomésokat vonalak, Jaratok kétik &ssze, egyfajta halotérké-
pen felrajzolva. Az egyenes vonal kdzvetlen és gyors kapcsolatot je-
lent, veszélyek nélkul (csak ismert Allomésok kazott lehetséges). A
hulldamos vonal akadalyokkal teli, veszélyes Ut, ami minden alkalom-
mal felbukkanhat. A szaggatott vonal bizonytalan Ut, ami megszlnik,
elébukkan, vagy folyton valtozasban van.

Egy Alloméshoz legfeljebb 12 Jarat csatlakozhat. A fontosabbaknal
(mint Meridian) ez mind ki van hasznalva, a vilag végén 1évékhoz al-
taldban 1-2 vezet. Barmikor lehet Uj, még felfedezetlen utakat keres-
ni egy d12 dobéssal: ha ez Ures csatlakozasi pontot ér (éramutatd
szerint), a csapat talalt valamit, ami hulldmos vonallal vezet valaho-
va:

1: egy mésik, ismerés Alloméas
2: egy Uj, ismeretlen Allomas

3-6: egy Rom

Els6ként végigjarni az utat egyszeri Jutalmat jelent. Az it minden
alkalommal valtozik és jobb-rosszabb arcat mutatja:

1-3: veszedelem, akadaly, kihivas
4-5: eltlinik, visszafordul 6nmagaba, az utazas sikertelen

6: valahova egészen mashova vezet

Egy hullamos utat legaldbb 6tszor sikeresen végig kell jarni ahhoz,
hogy szaggatotta valjon. Egyenessé csak akkor valik majd, ha masok
is felfedezik és hasznalatba veszik.

A Romok rég elpusztult Allomésok, vagy ési emlékek. Lehet, hogy
visszakoltdztek mar belé a lakdk, de sosem nyerte vissza régi fényét,
és a maradvanyok, emlékek, bekoltdzott veszedelmek is allando,
szinte kifrthatatlan problémakat okoznak, amelynek kezdeti Problé-
ma szintje 2+d4.

Minden alkalommal, amikor egy Térténet befejezddik itt, és leg-
alabb két Jutalommal jart, a meséld titokban dob:

1-4: Nem valtozik a helyzet.

5-6: Csokken a Probléma 1 szintet. Ha O-ra ér, a Rom Alloméssé fejlédhet.

Lokalis Probléma, veszély, akadaly dtleteket generdlhatsz ezzel a
tablazattal is (dobj kettét és kombinald dssze):

1 - élelem/ energia

2 - céghaboru

3 - bestiak

4 - frakcidk / partok / vélasztas
5 - menekdltek / ldzad ok

6 - kihalas / jarvany

7 - vallas / szektak

8 - dllagromlas / tech

9 - természeti katasztrofa

10 - hoditok / kaldzok / rablék

Egy Allomés / Rom nevéhez dobj két kockaval az alébbi tablan és
kombinald a kapott eredményeket. A névbdl kovetkeztethetsz a
problémak jellegére, és a telepllés altalanos kinézetére, hangulata-
rais.

d8 Egyik névtag Mésik névtag
1 Fénytelen / Sotét Part

2 Sérga / Vords / Zold Fal

3 K8dos / Fust Mez& / Rét / Erdd / Liget
4 Fels6 / Alsé Kikoté / Rév

5 Szirt Var / Palota / Bastya

6 Kis / Nagy / Magas Fok

7 Kard / Pajzs / T6r Forras

8 Arany / EzUst / Bronz Kamra/ Banya

9 Pecsét Templom / Szentély
10 | Szent/Aldott Z0gé / Zuhatag

Mint meséld, te birdlod el azt is, hogy a karakterek Stilusa, Szere-
pe, és egyéb jellemz8i milyen hatassal birnak a kérnyezettkre. Egy
szexi 6ltoényds polip, ha belép egy kocsmaba, rogtdon magara vonzza
a tekinteteket. A robotokrél mindenki tudja, hogy nem banthatjék az
élélényeket, ennélfogva gyakran céltablai gunyos tréfaknak, de ettdl
még lehet bel8ltk katona, aki ért a fegyverforgatashoz. Az orkokat
mindenki durvanak és tuskénak tartja, ezért meglepd lehet pl. egy
magabiztos ork orvos. Ne akadalyozd meg a jatékosokat abban,
hogy karakterUket a sajat izlésuk és elképzelésuk szerint alkossak
meg, inkabb gondolj arra, a vilag hogyan fog réjuk reagalni.

Az alabbi tablak alapjan gyorsan tudsz olyan nem jatékos karakte-
reket is alkotni, akik egy révid mondattal jellemezheték. A tablak al-
kalmasak JK-k véletlenszer( generdlasara is, ha valaki ilyet szeretne.

Faj Szerep Stilus El6élet
1 ember katona veszedelmes hadsereg
2 elf tudos forroéfejd rendvédelem
3 torpe mérnok ravasz diplomacia
4 gném pildta szexi egyetem
5 félszerzet kovet merész kutatélabor
6 ork orvos idegen bazis
7 goblin felfedezd arrogans primitiv/torzsi
8 ivadék pszi magabiztos nemes
9 sarkanyfi zsivany blin6z6
10 | robot oltonyods szekta
11 kigyd cég,
12 | polip kormanyzat

Helyszinként batran kalandozzatok be az egész Uni-verzumot. A
Jaratok nem csak szomszédos régidkat kotnek dssze, hanem elkép-
zelhetetlen tavolsagokat is gyUszUinyire zsugoritanak. A csapattal ko-
z6sen rajzoljatok a térképeteket, ha pedig a Vadon kerUl sorra, a
legkomolyabb kihfvasokat se félj elébuk allitani - de ugyanehhez
meért legyen a jutalomis...



