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Mi a D6 Dungeons?

D6 Dungeons egy jatékrendszer, aminek célja, hogy bevezesse az Uj vagy fiatal jatékosokat a fantasy
szerepjatékok vilagaba, ugyanakkor hasznalhatd barmilyen kord vagy tapasztalatu jatékosok szamara.
Alapvetéen a koz0s torténetmesélés élményét nydjtja. Mivel nagyon egyszer( rendszert és
hétkdznapi fogalmakat hasznal, igy elkeriilhetd a hosszas szamolgatds, tablazatbujas, és a jatékosok
felszabadulo figyelme az akcio, a torténet és a karakterfejlédés felé fordulhat.

Mire van sziikséged a jatékhoz?

MindenekelG6tt egy kis csapat emberre van sziikséged, el6ny6s |étszam harom és hat kozotti. Egyikik
veszi fel a narrdtor szerepét, a torténetet meséld személyét. A tobbiek lesznek a jatékosok,
mindegyikiik egy karakter szerepét veszi fel. Sziikségetek lesz még ceruzakra, papirra, és egy jé marék
hatoldald dobdkockara. A dolgok megkonnyitése érdekében taldlsz majd e koényvben egy
karakterlapot, amit haszndlhatsz. A jaték mikodésének megértéséhez egy példajatékot is
elolvashatsz, ami bemutatja mindezt egyiitt. Es legvégiil egy bevezetd kaland is lesz, amivel régton el
is tudtok kezdeni jatszani.
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Az Alapok

A kovetkez6 kifejezéseket és Otleteket haszndlja a D6 Dungeons.
Akcié

Egy akcio egy egyszer( dolog, amit egy karakter végrehajt. Ez lehet olyasmi, amit egy csatdban csinal,
példaul megtamadni egy goblint egy karddal, vagy lehet valami csatan kivili, példaul informaciét
gy(jteni egy nylizsg6 fogadéban. A D6 Dungeons-ban a jatékosok a karakteriik szakértelmei 3ltal
meghatarozott szamu kockaval dobnak, hogy kideriljon, vajon karakterik sikerrel vesz-e egy kihivast
jelenté eseményt.

Kihivas

Egy kihivas lehet barmi, amivel szembekeril egy karakter a torténet sordn, egy falka vicsorgd
farkastdél kezdve az utjukat allé megvadult folydig. Hogy mit tesznek ilyenkor, az a jatékosokon mulik,
de hogy akcidjuk sikeres lesz vagy sem, azt a kockak dontik el.

Karakter

A jatékosok hd6sok szerepeibe bujnak, a torténetek kozéppontjdban allé erbteljes és lendiletes
emberekébe.

Osztaly

Az osztaly az egy karakter szerepe vagy masként a kalandozé hivatdsa. Ez behatarolja azt, hogy a
karakter miben jé — az osztdlyaba tartozd négy szakértelem révén. Tovabba az osztaly meghatarozza
a karakter induld felszerelését is.
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Kocka

D6 Dungeons jatékhoz sziikséges egy j6 maréknyi hatoldald dobdkocka. Egy darab kockara ugy
szokas hivatkozni hogy d6, mikdzben hdarom kocka eldobdsat ugy nevezhetjiik hogy 3d6. A kockak
hatdrozzak meg a legtobb akcid, vagy kihivas sikerét vagy kudarcat, amivel a karakterek
megprébalkoznak.

Narrator

A narrator a torténetmesélS és a bird, aki nem csak a torténet elmeséléséért felelés, de biztositja
hogy ahol csak szikséges a szabalyokat kovessiik. A narrator feladata a jatékot érdekessé, és
kihivasokkal telivé tenni.

Jelenet

D6 Dungeons jelenetekbdl all, melyek hasonléan miikédnek mint a filmekben, televiziéban. Nincs
alapértelmezett terjedelme, id6tartalma egy jelenetnek — pont akkordk és addig tartanak amennyire
a torténet el6re mozditdsdhoz sziikséges. Egy jelenet lehet egy harminc masodperces kocsmai bunyd,
vagy egy ora hosszan tarté kihallgatas a kiralynal, vagy akar egy kéthetes havas hegyvidéki tura is.
Jénéhany akcié, amit a jatékosok valaszthatnak, kihathat rajuk vagy kornyezetiikre a teljes jelenet
tartalma alatt. Egy elvarazsolt véddévarazs kitart a kocsmai bunyé idejére, a diplomacia hasznalata
hatdsdra a kiraly el6nyben részesitheti 6ket a beszélgetésiik soran, és egyetlen kockadobas a
hegyvidéki tajékozédd képességiik kapcsan kihathat a teljes jelenetre. A narrdtor donti el, mibél lesz
jelenet, hol torténik a jelenet, milyen hosszan tart és milyen specidlis kihivasok és lehetséges
jutalmak johetnek széba, majd innentdl kezdve a jatékosok eldontik mihez kezdenek a helyzettel.

Szakértelmek

A szakértelmek 3altalaban igen atfogdak, széles skalan foglalnak magukba helyzeteket, amik
valamilyen mddon kapcsolédhatnak adott szakértelemhez. Osztaly szakértelem az, ami egyike a
karakter osztdlya altal biztositott négy altalanos szakértelemnek.

Hogyan jatssz egy Karakterrel

Egy karakterrel jatszani a D6Dungeons-ban igen egyszer(. Az 6sszes, amire sziikséged van: tudni hogy
mire képes a karakter (a szakértelmei mutatjak meg), hogy mit visz magaval, és hogy kicsoda 6. Az
elsG rész konnyd, csak nézd at a négy osztalyszakértelmet és kész is van. A masodik rész igényel egy
kis jegyzetelést, ha nyomon akarod kovetni milyen holmijai vannak.

Az utolsé rész, tudni, hogy kicsoda a karakter egyben a legnehezebb és legszérakoztatdbb része a D6
Dungeonsnak, és altaldban a szerepjatékoknak. Milyen a karaktered kinézete, a hangja, a mozdulatai
- mindez rajtad all, és kénnyedén valtozhat ahogy zajlik a jaték. Nincsenek szabalyok ezekre, szdval
hajra! Specialis hangszinen beszél? Elsé pillantasra ratdmad a goblinokra? Fél a magasban? Van
otthon csalddja és folyamat réluk mesél? Van idegesité szokdsa? Jellemz6 nevetése? Egyedilalld
harci Givoltése? Minél tobb energiat fektetsz a karaktered megformazasaba annal jobb lesz a koré
szov6do torténet.
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A legfontosabb dolog amit jatékosként egy szerepjatékban megtehetsz hogy segitesz a jatékot
szérakoztatova vardzsolni. Ne csak megjelenj és elvard a szdrakoztatdst, hanem vesd bele magad és
fokozd a torténetet. Csindlj drdmai dolgokat, epikus szénoklatokat, vesd bele magad az
eseményekbe. Es mindekdzben bizonyosodj meg réla hogy a tobbi jatékosnak is megadod a
lehetdséget a szereplésre, és ha eljon a z alkalom a csapatmunkara akkor vedd ki a részed bel6le!

Hogy Kkell szoni a Térténetet

Elmesélni egy jo torténetet egy épp ugy fejleszthet6 szakértelem, mint a tobbi: gyakorlassal.
Legegyszerlbb egy alapvetd strukturat kovetni: Helyezd a jatékosokat egy érdekes helyszinre, legyen
folyamatban egy cselekmény, ami vezessen egy konfliktushoz, és 6sztondzd Sket hogy legylirjék a
felmerild kihivasokat.

Legfontosabb, hogy engedj teret a jatékosoktdl érkezé hatdsoknak. Ha 6k a torténetet egy varatlan
iranyba forditjak, akkor a téled telhet6 mddon ezt tekintsd egy lehetGségnek, ne egy kitérének.
Sodrédj az eseményekkel, mindig csak a kdvetkez6 1épésre figyelj és magad is meg fogsz lepSdni
merre tart a torténet.

Habdr lehetséges, hogy jatékosaid vérmérséklete egymas ellen hangolja Gket, de a jatékos-jatékos-
ellen konfliktusok valéjdban nem tamogatja a D6Dungeons. Segitheted Gket a torténetben egy
oldalon maradni, ha a jaték elején mar kifejted nekik, hogy mindannyian ugyannak a szervezetnek a
tagjai, rendfenntarté erének, kalandozd céhnek, vagy felfedezé szovetégnek.

A D6 Dungeons ugy lett kivitelezve, hogy a torténetmesélés a lehet6 legkdnnyebbé tegye, és te a
cselekményre, a kihivasok elrendezésére tudj fékuszalni, ne kelljen tablazatokat memorizalnod, vagy
komplikalt szabalyokat atnézned, se élelmiszeradagokat vagy nyilvessz6ket szamolnod. Csak fel a
fejjel, almodj meg egy nagyszerl torténetet, dobd bele a jatékosokat a kozepébe, és hagyd a
kockakra a tobbit.

Hogy tisztdbb képet kapj a tempdrdl, a lehetséges akcidkrdl a D6 Dungeonsban, olvasd el a példajaték
részt.

Kockadobas

Amikor meg kell hataroznod egy feladat sikerét vagy kudarcat, akkor te (jatékos) dobsz egy vagy tobb
hatoldalu kockaval. 1d6 azt jelenti hogy egy kockaval, 3d6 pedig azt jelenti hogy harommal. Amikor
tobb kockaval is dobsz, akkor hasonlitsd 6ssze a legmagasabb kidobott értéket a feladat nehézségét
jelent6 szammal. Sikert értél el ha a kidobott eredmény egyenl§ vagy nagyobb a nehézségnél.
Konny( feladat 3-as, kdzepes 5-0s, nehéz 7-es nehézségli vagy akar elmehet 10-es értékig is.

Az egyes specialis

Ha barmikor 1-est dobsz, akkor harom dolog koziil valaszthatsz:

e Add hozza a legmagasabb kockadobdsodhoz
e Rakd félre a jelenet egy kés6bbi részére
e Add at 6ket egy kdzelben tartdzkodo szévetségesnek
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Erdemes megjegyezni hogy csak a ,természetes” 1-es specilis, vagyis az 1-es értéknek kell szerepelni
a kidobott kockan. Egy ,,hatrannyal” (-1) dobott 1d6-os dobas ha 2-est mutat és ezért a végeredmény
1-nek szdmit, nos az nem haszndlhatd fel hozzdadashoz, félrerakdshoz vagy atadashoz mint +1-es
bénusz. Tovabba minden félrerakott 1-es kocka amit a jelenet késébbi részére tartalékolsz csak sajat
dobdsodhoz adhaté hozz3, szovetségesnek nem.

Képzett és Képzetlen

Ha egy feladat az egyik osztdlyszakértelmedhez kapcsolddik, vagyis képzett vagy benne, akkor a
szakértelmed szintjével egyezd szamu kockaval dobsz és a legmagasabb kidobott értéket veszed
figyelembe. Ha nincs kapcsolédé szakértelmed, vagyis képzetlen vagy, akkor 1d6-tal dobsz hatrannyal
(legmagasabb értékbél -1). Tehat barmelyik karakter dobhat barmelyik szakértelem kapcsan,
legfeljebb sokkal kisebb eséllyel lesz sikeres. Vagyis barki megprébalhat elkerllni egy tdmadast egy
Reflexek dobdassal vagy észrevenni egy titkosajtot egy Eszlelés dobassal.

El6ny és Hatrany

Ha egy prébdra el6nydd van, akkor a dobasod eredményéhez +1 jarul, ndveled. Ha hatranyod van,
akkor -1 van az eredményre, csokkented. EIGnydk és hatranyok nem épiilnek egymasra, maximum
kioltjak egymast. A narrdtor donti el, hogy mi mingsil elénynek és mi hatranynak egy dobas kapcsan.
Minden képzetlen szakértelem dobds hatrdnnyal dobandé. Ezért példdul megkisérelni vardzsolni,
kilonoson vardzsloi magiat a szikséges szakértelmek hidnyaban nem bélcs dolog, mert a kudarc
sokkal erételjesebb kovetkezményekkel jar mint mas akcidké.

Ujradobas

A legtobb nem harci dobas egy egész jelenet idejére meghatdrozza a hatékonysagod, példaul ha
Megtévesztést dobsz az dlcdzdsodra vagy Akarater6t az éjszakai virrasztasra, mig mas dobasok egy
specidlis esetre vonatkoznak, példaul az Ugyesség egy keskeny peremen végigsétilashoz vagy
Vardzslds egy vardzstargy beazonositdsara. A narrdtor megengedheti az Ujradobast egy feladat

kapcsan, de ennek lehetnek kovetkezményei. Példaul megengedheti hogy Ujra dobd az Eré prébadat
egy ajto ellen, amit elsére nem sikerilt betdérndd, de ha Ujra elrontod akkor mar megsebzGdsz.

Csapatmunka dobasok

Néha az egész csapatnak egyiitt kell dolgoznia egy feladaton. llyen helyzetben minden csapattag dob
ugyanarra a szakértelemre és a kidobott 1-eseket hozzaadjak a legmagasabb értékhez. Erdemes
megjegyezni, hogy a csapatmunka dobasoknak nehézségi értéke altaldban magasabb a normal
dobasokénal.

Szocidlis szakértelmek

Négy szocidlis szakértelem a jatékban: Megtévesztés, Egylttérzés, Megfélemlités és MeggyGzés. Bar
alkalmanként harcban is alkalmazhatodak, sokkal hasznalhatdbbak tarsas érintkezések soran amikor a
hdsok mas emberekkel Iépnek kapcsolatba. A siker nehézségi szintje idGvel és helyzetfliggben
valtozhat. Példaul egy csapat varosér ellen kdnnyebb a meggy6zést azel6tt megdobni, mieldtt
megtamadjatok Sket, mig a megfélemlités pont forditva mlkodik. A narrdtor hatdrozza meg az
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alkalmazhatdsagot és a hatdsossagot minden jelenet kapcsdn, és attél fliggéen hogy a hésok hogyan
hasznaljak fel szocidlis szakértelmeiket javulhat vagy romolhat a megitélésiik masok altal.

Példajaték
Ebben a jatékszer(i példaban egy négy f6s h6scsapat megtdmad egy ork er6ditményt.

Narrator Norbi: Néhany éranyi erdei sétdlds utan megérkeztek egy tisztashoz ahol az 6sszes fa ki lett
vagva és beldlik egy falazott er6dot épitettek. Még tavolrdl is megérzitek, hogy orkok élnek
odabenn. Ahogy leszall az este a tisztason latjatok hogy odabenn egy maglyat gyujtanak. Mit tesztek?

Harcos Henrik: Mire varunk? Gyeriink, dontslk be a kaput és rohanjuk le 6ket!
Magus Mary: Nem tudjuk hogy mennyi ork lehet benn! Kell hogy legyen egy jarhatobb ut!

Zsivany Zsanett: A sotétség most a mi szovetségiink, nem lathatjak ahogy megkozelitjik a fal kiilsé
részét az éjjel, hacsak nincsenek 6rszemeik.

Pap Pali: Ott a pont, Mary! Norbi, allitottak 6rséget? Vannak orkok a falon?

Narrator Norbi: Belebamulsz a sététségbe és mozgd arnyakat keresel a falon. Dobj Erzékelésre!
Pap Pali: Hmm, nekem nincsenek pontjaim ezen a szakértelmen. Mary?

Magus Mary: Két pontom van, de hasznat venném némi segitségnek.

Narrator Norbi: Igen, ez lehet csapatmunka préba. Mary, te dobj Erzékelést és mindenki mas
képzetlenil dobjon 1d6-ot hatrannyal, ami -1-et jelent a dobdasra. Nézziik, ki dobja a legmagasabb
értéket, és emlékezzetek, hogy mint mindig: minden extra 1-es hozzaadhaté ama értékhez.
Dobjatok!

[Mindenki dob: Mary egy 2-es és egy 5-0st, Pali 3-ast, Henrik egy 1-est, és Zsanett egy 6-o0st.]

Zsivany Zsanett: 6-ost dobtam! De hatrannyal, igy ez csak 5-0s, széval Maryével egyenl§ lett.
Gondolom ez a végeredmény.

Harcos Henrik: Alljunk csak meg, hozzdadhatod az én 1-esem, ami felndveli 6-osra az
eredményiinket. Narrator, ez igy elegend? Mit latunk?

Narrator Norbi: Ugy tlnik az orkok egyaltalan nem allitottak 8rszemeket. Kdnnyedén eljuthattok a
falig anélkll hogy meglatnanak titeket.

Pap Pali: Fogadok, hogy egy rakas buta ork hagyott elég hasadékot az 6sszetakolt er6don amin
keresztil benézhetlink. Menjlink kozelebb és meglatjuk, hogy megdéllapithaté-e mennyien vannak
benn.

Narrator Norbi: Keresztiilvagtok a fatuskok mezején és eljuttok az erdd kiilsé faldhoz. Es bizony ez
egy takolmany, egyes helyeken még a karotok is atférne ha akarnatok. Bekukucskaltok, nagyjabdl
nyolc orkot szamoltok.
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Harcos Henrik: Meg se kottyan! Be fogom torni a bejdrati ajtot és ti kovettek majd engem!

Magus Mary: Lassits le, Henrik! Nyolc ork az sok! Csinaljuk jél! igérem neked, hogy csata az lesz, de
lehetéleg maxoljuk ki a lehet&ségeinket!

Zsivany Zsanett: Igaza van. Mi lenne ha én felmdasznék a falra és magasrdl bekésziteném a
szamszerijamat?

Magus Mary: J6l hangzik! En pedig varazsolni fogok a tabortiiziikre, hogy olyan fényesen csapjanak
fel a langok ami elvakitja 6ket egy id6re. Ez lesz a tdmadasunk sorrendje!

Pap Pali: En megprébalok egy véddvarazslatot rakni Henrik-re, majd kdvetem a kapun &t.
Narrator Norbi: Lassuk hogy sikeriil végrehajtani a terveteket! Dobjatok!

Magus Mary: Hat, mivel nem sietlink igy kihagyom az Intelligencia dobdst amivel csékkenthetném a
varazslds idejét. A Varazslasom 3-as, dobom is!

[Mary kidobott értékei 3 kockaval: 1-es, 3-as, 6-0s]
Magus Mary: Igen, ez 6sszesen 7!

Zsivany Zsanett: Mikézben ezt csinalja, én megmadszom a falat a maszokészletem segitségével.
Egyaltalan nincs pontom még az Er6 szakértelmemen, képzetlenség miatt hatranyt kapok, és igy még
a készlet sem ad el6nyt a prébara.

[Zsanett dobasa 5-0s lett, amibdl levonddik a hatrany miatt 1, az eredmény tehat 4-es]
Zsivany Zsanett: Remélem ez elegendé!

Pap Pali: Azt teszem amit Mary és kihagyom a Bblcsesség dobdsom ami roviditené a varazslasi id6t.
Es akkor dobom a Vallds szakértelmemet.

[Pali dobasanak értékei: 2, 3 és 4]
Pap Pali: Ez feltehet6en nem elég magas a sikeres varazslashoz.

Narrator Norbi: Nem, és dobj Akarater6 probat hogy elkeriild a kovetkez6 akcidd elvesztését és hogy
kegyvesztetté ne valj.

Pap Pali: Gondoltam, akkor dobom is.

[Pali dobdsanak értékei: 6 és 6]

Pap Pali: Széval akkor, 6-0s megteszi?

Narrator Norbi: Igen, a hatos elég magas hogy elkertld az elrontott vardzslas proba negativ hatasait.

Harcos Henrik: ha mar ilyen sok idénk van, megprébalhatom lendiiletet venni a kapundl, hogy majd
elénybdl dobhassak?
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Narrator Norbi: Persze, mivel az 6sszes fa ki van vagva igy van hozza elég helyed!
Harcos Henrik: Rrrrrdadadah! Er6 dobas kovetkezik!

[Henrik dobasanak értékei: 2, 5 és 6]

Harcos Henrik: A hatos el6nnyel az hetes! Henrik zuz!

Narrator Norbi: Oké, akkor ez torténik: az ork eréd kézepén lévé maglya egy hatalmas fényvillandssal
fellobban és id6legesen elvakitja az orkokat. Egy masodperccel késébb a kapu kivagddik, ahogy
Henrik bedliborog, szorosan a nyomaban Palival. Lathatdan sikeresen megleptétek 6ket, most
kihagyjuk a kezdeményezést és ti kezdhettek.

Pap Pali: Megragadom a lehet6séget hogy lezlizzak egy meglepett, elvakitott orkot, amig tudom. A
Fegyverzetek szakértelmem nem igazdn magas (nincs szakértelem pontom ra).

[Pali dobasa 4-es]

Narrator Norbi: Széval hatrannyal ez egy hdrmas, ami alapesetben eltévesztené az orkot, de mivel
megleptétek 6ket igy elénydd is van, széval 4-es az érték. Az egyik ork fejét eltalalva szoges
buzogdnyoddal az el is terdl.

Harcos Henrik: Gyeriink szorakozzunk egy jot! Haszndlhatom arra az erémet hogy beleragjak egy
orkot a tabortizbe?

Narrator Norbi: Persze, hisz meglepettek és vakok.
[Henrik dobasai: 1, 1 és 6]
Harcos Henrik: A mai az én estém! Ez 6sszesen 8-as!

Zsivany Zsanett: Hahd Henrik, nem hinném hogy szlikséged van ilyen magas dobasra! Mi lenne ha
megosztanad vellink az extra 1-eseket?

Harcos Henrik: Szuper, jo 6tlet! Megtartom a hatosomat és odaadom az egyeseimet Zsanett-nek és
Mary-nek.

Narrator Nade: A hatos tobb mint elegendd. Beletalpalsz egy magatehetetlen orkot a t(izbe aki meg
is gyullad. Ezzel 6t le is tudtatok.

Zsivany Zsanett: Barmelyik az orkok koziil rangidGsnek tlinik? Nagyobb? Ersebb? Vagy talan divatos
kalapja van?

Narrator Nade: most hogy mondod, persze. Van egy ork kozel az er6d hatsé részéhez aki egy oltozet
pancélt és egy koponyaformaju sisakot visel.

Zsivany Zsanett: Akkor 4tlovom azt a szamszerijammal! ime az ligyesség dobasom.
[Zsanett dobasai: 3, 4 és 4-es]

Zsivany Zsanett: jobb is lehetett volna. Adjuk hozza Henrik-t6l kapott 1-est, igy mar akkor 5-6s.
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Narrator Norbi: a szdmszerij vesszbje a véllaba furddik, de ett6l még nem esik dssze.

Magus Mary: Oooh, egy elit szérny! Biztos ez a vezet6jik! Megprébalkozok egy varazslattal hogy
felgydjtsam.

Narrator Norbi: Elég nehezen kivehetd a falon keresztiil. Fel kell masznod a falra vagy kérbemenned
a kapun keresztl.

Magus Mary: Oké, akkor korbemegyek a kapuhoz, de nem megyek be. Nem akarok koézelebb kerilni
az orkokhoz, hogy rdm is tamadhassanak.

Narrator Norbi: Akkor mindenki cselekedett, igaz? Az & koriik jon. Kett6 fekszik, tehat hatan
maradtak. Csak egyikiik vette észre Zsanettet a falon, az ork f6nok, aki dardat ragad és felé hajitja.

Zsivany Zsanett: Juuj, dobok egy Reflex prébat.

[Zsanett dobéasa egy 2-es és egy 3-as]

Narrator Norbi: Nem elegendd, igy a darda eltaldl.

Zsivany Zsanett: Ne mar, lassuk vajon a bérpancélom elég vastag-e hogy megakassza.
[Zsanett All6képesség probadobdsa 2-es.]

Zsivany Zsanett: Akkor ez is kevés. Ugy vélem megsebzett. Kihizom a Megtévesztés szakértelmem,
mert aligha lesz szilkségem ra eme jelenetben.

Narrator Norbi: Oké, mindekdzben a tobbi ork megkerili a tabortiizet hogy megkozelitse Henriket és
Palit. Hdrman Henrik-re tdmadnak, masik kettd pedig Pali felé fordul.

Pap Pali: Na hajrd! Feltartom a pajzsom és remélem a legjobbakat. Két reflex prébadobast guritok.
[Pali dobdsa egy 5-0s és egy masik dobdsa 4-es]

Pap Pali: Nem rossz! A pajzsom adta el6ny kilti a képzetlen szakértelem adta hatranyt (nem készlet
tipusu felszerelés — a ford.), mert nincs szakértelem pontom Reflexen, tehat a végeredmény 4-es és
5-6s.

Narrator Norbi: Kivéded mindkét tamadast, tiiskékkel kivert furkdsbotjaik hatastalanul csapddnak
neki erds pajzsodnak.

Harcos Henrik: Ah, a pajzsok csak ama gyengéknek valdk, akik nem tudnak igazi kétkezes fegyvereket
forgatni! ime az én két reflex dobasom.

[Henrik dob egyrészt egy 1-est, masrészt egy 5-0st és harmadrészt egy 4-est.]

Harcos Henrik: Az 1-es mindenképp elrontott préba, igy inkdbb hozzarendelem a 4-es dobasomhoz.
A hatrannyal, hogy nincs szakértelempontom Reflexen két dobasom 4-esnek szamit.

Narrator Norbi: Akkor kitérsz két tamadas el6l is, de a harmadik betalal.
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Harcos Henrik: Gyeriink lemezpancélom, ne hagyj cserben! Dobom az Alléképesség prébadobasom
elénnyel.

[Henrik dobasai 5-6s és 6-0s]

Narrator Norbi: Az ork furkésbotja hatdstalanul pattan le a pancélodrél. Ez volt az orkok kdre, most
pedig Ujra ti jottok.

Es a csata folytatédik felvaltva a két oldal kozotti akcidkkal, amig a h&sdk végiil gy6znek vagy
veszitenek. Ha gy6znek, akkor dtkutathatjdk az er6ditményt kincsekért és nyomokat keresve, amik
esetleg tovabbi kalandok felé vezetik 6ket. Ha veszitenek, akkor ketrecbe zarva ébrednek fel az
eréditményben, arra varva hogy kovetkez6 éjjel 6ket egyék meg vacsordra. Vajon kitalalnak valamit,
hogyan szokjenek meg, szerezzék vissza felszerelésiiket és gy6zzék le az orkokat? A kaland
folytatddik...
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Karakterkészités

A karakteralkotas mechanikus része gyors és konny(. Az osztaly kivalasztds a legfontosabb része,
majd ezt kovetGen hogy melyik szakértelmet néveled meg 2-es értékrél 3-asra. Ez mutatja meg, hogy
a te karaktered miben a legjobb, noha késébb mindegyik szakértelmedet tudod majd névelni, még

akar mas osztalyokhoz tartozo szakértelmeket is.

1. Valassz egy osztalyt: pap, magus, zsivany, vagy harcos
Minden az osztalyhoz tartozd szakértelem 2-es értékrél indul
Noveld meg az egyik osztdly szakértelmedet 2-esrél 3-asra.
2. Valassz felszerelést
Az osztalyodnal leirva megtaldlod az indulé felszerelését
Es van egy induld 2-es Vagyon értéked is, ami hasznalhatsz tovabbi felszerelés beszerzére.
3. Ird le karaktered jellemzéit
Valassz nevet
Valassz egy megjelenést
Alkosd meg a személyiségét
Gondold ki a hatterét, multjat.
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Osztalyok

Az osztaly az a szerep, amit a karaktered betélt egy kalandozd csapatban, és négy szakértelem
jellemzi, amiket osztaly szakértelemnek hivunk. A szakértelmek igen atfogdak, és sokféle helyzetben
alkalmazhatdak, néha egymadssal is atfednek.

Pap

Keverve az isteni (egyhazi) ritudlékat a fegyverekkel és
pancélokkal a papok keményen alljak a sarat a gonosz erGivel
szemben. Osztadly szakértelmeik az Egylttérzés, Vallas,
Akaraterd és Bolcsesség. Kezddfelszerelésiik egy fegyver, egy
Oltozet konny(i vagy nehéz pancél, egy pajzs, egy isteni Fokusz
(implement), egy vallasi konyv, és egy gyogyitd készlet. A
nehéz vértek viselése nem zavarja meg a vardzslasi
képességiket, igy a helyzett6l figgben sokféle szerepet be
tudnak tolteni. Jok a gydgyitdsban, akar varazslattal vagy
nélkile, széval csatdban és azon kivil is segithetik tdarsaik
egészségét megdrizni. A papokat néha hivhatjuk paplovagnak,
druidanak, inkvizitornak, kereszteslovagnak, samannak,
orakulumnak, boszorkdnydoktornak, stb...

Magus

A magusok mesterei a vardzslds miivészetének és az
akadémikus  tevékenységek széles  korének.
Osztalyszakértelmeik az Erzékelés, Intelligencia,
Meggy6zés, és Vardzslds. Kezdéfelszerelésik egy
fegyver, egy varazsléi Fokusz (implement), egy
ismeret konyv, egy akadémikus konyv és egy
nyelvészeti konyv. A vardzsléi mdagia széles kord
hasznalhatdsaga miatt szinte barmire képesek, ha
megvan hozza a szlkséges szint(i szakértelmiik. A
magus képes egyik pillanatban még tizlabdat dobni,
majd a kovetkez6ben repllni, és végll akar halla
valtoztatni a szOvetségeseit hogy atuszhassanak egy
folydon. A magusokat hivjuk néha varazslonak,
blbajosnak, boszorkanynak, bajoldnak,
nekromantanak, stb..
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Zsivany

Gyors és eszes, a zsivany a merészségére és mozgékonysagara
alapozva gy(ri le az akadalyokat. Osztalyképzettségei a
Megtévesztés, Gyorsasag, Reflexek és Eszrevétlenség.
Kezddfelszerelésiik két fegyver, egy oltdzet kdonnyld pancél,
zarnyitd készlet, és egy csapdakészlet. Sokat képesek nyujtani
csataban és azon kivil is, rejt6z6 rajtatitésekkel képesek
massziv sebzést okozni és tolvajtudasukkal atjuttatni
csapatukat az akadalyokon. Harcban ligyesen forgatjdk a dobd
és tavolsdgi fegyvereket, illetve egykezes kozelharci
fegyvereket parban, mig a konny(i pancélzatuk védelme miatt
kozel lehetnek ellenfeleikhez. A zsivanyt hivhatjuk tolvajnak,
felderitének, erddjardnak, orvgyilkosnak, dalnoknak,
betérének, nindzsanak, bajvivéknak, gazembernek.

Harcos

Fegyver és pancélok széles skaldjan kiképezve a harcosok
félelmetes kiizdéfelek. Osztalyszakértelmeik az
All6képesség, Megfélemlités, ErS, és Fegyverzetek.
Kezdéfelszerelésiik harom fegyver, egy 6ltézet nehéz vagy
konnyl pancélzat, egy pajzs és egy maszokészlet. Mivel
mindenféle fegyverrel jél bannak, legtobbjik szeret
szélesebb arzenalt magandl tudni, hogy helyzethez
legjobban ill6t valaszthassa. Nehéz pancélzattal és pajzzsal
felszerelkezve elkerilhetik vagy lerdzhatjadk magukrél akar
a haldlos tamadasokat is. Hivhatjuk a harcost néha
lovagnak, barbarnak, szamurdajnak, zsoldosnak, katonanak,
okolvivonak, berzerkernek is.
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Szakértelmek

Erzékelés nem csak az észlelést foglalja magaba, hanem magikus érzéket is, lehet6vé téve a
karakternek hogy atlasson illizidkon, triikkbkon, megtévesztésen, legylirje zavarodottsagat vagy
felfedje az észrevétlenséget. Hasznos tovabba teriletek atkutatdsakor, rejtett elemek, titkosajtdk
felfedezéséhez. Végezetil sziikséges a sikertelen mdgus varazslas hatasainak legy(iréséhez.

Megtévesztés a hazugsagrol és félrevezetésrdl szol. Tarsas érintkezésben haszndlhatd informacié
vagy szivesség megszerzésére azoktol, akik normalis esetben nem adnanak — ezért minden sikertelen
proba rontja a karakter helyzetét, megitélését. A harcban az ellenfelek atverésére hasznaljuk, el6nyt
biztosithat a tamaddnak. A megtévesztés alcazasra, és masok megszemélyesitésére is hasznalhatd.

Ugyesség: magaba foglalja a gyorsasagot és a koordindciét is. Akrobatikdhoz, tavolsagi és
dobodfegyverekhez, zarnyitashoz, csapdasemlegesitéshez és harci manéverekhez hasznaljdk. Két
darab egykezes kozelharci fegyverrel valé tamadas esetén lehet6vé teszi, hogy lgyesség pontonként
egy tamadd kockat Ujradobjunk.

Egyuttérzés: lehet6vé teszi, hogy a karakter meghatarozza bdrmely két személy vagy csoport
egymashoz viszonyulasat tdrsas érintkezéses helyzetben. Sikeres préba elényt biztosit barmely masik
szocialis szakértelemre ugyanazon személy ellen, még csatdban is! Haszndlhaté hazugsag vagy alcazas
felderitésére is.

All6képesség: a karakter kitartasanak, erénlétének és a negativ hatasokkal szembeni ellenalldsanak
mértéke. Kabulds sebzések ellen barmikor, haldlos sebzések ellen pancélt viselve lehet prébat dobni.
Megvédhet a mérgektél, a betegségektbl és a faradsagtodl, valamint az éhség, a szomjlsag, és az
ellenséges idGjaras negativ hatasaitdl is. Végil azt is meghatarozza, hogy egy karakter mennyi ideig
tarthatja vissza a lélegzetét.

Intelligencia szamos terileten fontos: tudomanyok, alkimia, a nyelvészet és a szornyek ismerete
kapcsan, tovabba specidlis terlleteken is: kovetkeztetések, rejtvények és memodria. Hasznalhaté
magikus ereklyék felismerésére és csokkenthet6 vele a magus varazslasanak ideje.

Megfélemlités: segitségével ravehetsz masokat az akaratukkal ellentétes dolgok végrehajtasara —
szemoldokrancoldssal vagy nyers er6vel. A harcban fel lehet haszndlni az ellenfelek megijesztésére
vagy provokalasara. Tarsas érintkezés sordn mindig rontja a hasznaléja megitélését, a célpont hozza
vald viszonyulasat.

Meggy06zés egy finom mivészet, amellyel rdveszed az embereket hogy megtegyék amit t6lik akarsz.
Hasznos targyaldasokban, diplomaciaban, informacidhoz és segitséghez juthatsz 3ltala. Tarsas
érintkezésben javithatja személyek és csoportok masok altali megitélését.

Reflexek hatarozzak meg, hogy a karakter mennyire j6 a csapdak és esés okozta sériilések
elkeriilésében, és persze ami a legfontosabb: mindenféle fizikai tAmadas kikeriilésében.

Vallas az elsédleges szakértelem az isteni vardzslatok létrehozdsdra, tovabba hasznos az isteni
kegytdrgyak és ereklyék kapcsdan is. Hasznalhaté az istenségek, félistenek, démonok, él6holtak és mas
hasonlé teremtmények beazonositasara. Egy isteni varazslat isteni Fékusz (implement) nélkil torténé
elvardzsldsara hatrannyal kell dobni.
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Varazslas elsGsorban a magikus varazslasra hasznalatos, tovabba hasznos a magikus eszkozok és
ereklyék hasznalatahoz. Magikus Fokusz nélkiil hatrannyal lehet csak magikus varazslast végrehajtani.

Eszrevétlenség lehetdvé teszi, hogy a karakter mozogjon és cselekedjen anélkiil, hogy barki meglatna
— bujkalhat, lopakodhat, elrejt6zhet. Tovabba alkalmas zsebmetszésre és rajtalitészer(i tdmadasra
mit sem sejts ellenfél ellen is amivel jelentésen nagyobb sebzés okozhatd. Kézelharcba bonyolédva
altaldban nem alkalmazhaté Ujra elrejt6zésre. Egykezes fegyverrel vald tdmadas esetén ha elényod
van, akkor az Eszrevétlenség értékével megegyezd az okozott sebzés.

Eré egy karakter fizikai és atlétikai képességeit méri. Magdba foglalja a futast, maszdst, ugrast,
emelést és Uszast. Hasznaljak harci mandéverek és fegyvertelen tdmadasok pl 6kl6zés és birkdzas
esetén. Kétkezes fegyverrel valé tdmadds az Er6 értékével megegyezd sebzést okoz.

Fegyverzetek hatdrozza meg, hogy mennyire képzett egy karakter a kilonféle fegyverekkel, beleértve
az egykezes, kétkezes, tavolsagi, dobott és improvizalt fegyvereket. A fegyverek azonositasara,
felbecslésére és karbantartdsara is szolgal. Hasznalhaté ostrom és hajéfegyverek kezelésére.

Akarater6 a karakter mentdlis szivdéssaganak mértéke, amely lehet6vé teszi szdmukra, hogy
ellenalljanak a félelemnek, az uralomnak, a megfélemlitésnek, a csabitasnak, a kisértésnek és az
altaté hatdsoknak. Plussz, hogy kivédje a sikertelen isteni varazslas kovetkezményét.

Bolcsesség: a korulottik [évé vildg mélyebb megértését jelenti. Az intuicid, a hatodik érzék és a jézan
itél6képesség mellett az isteni vardzslatok varazsldsi idejének csokkentésére és az isteni targyak
azonositasdra haszndljdk. Tovdbba sebek jelenetenkénti egyszeri gyégyitdsdra alkalmas.
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DO dungesns

Név Osztaly

Felszerelés Vagyon Szakértelmek
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Példa karakterek

Itt van néhany példakarakter a kezdéshez arra az esetre, ha nehéz eldénteni, hogy melyik osztallyal
jatsszunk, vagy el akarjuk kezdeni a jatékot amilyen gyorsan csak lehetséges. A javaslatok a
jatékstilusra és a karakterek fejlesztésére csak azok amik: javaslatok. Nyugodtan eltérhetsz t6lik
barmilyen irdnyban vagy mértékben.

Damilo
Osztaly: Pap
Szakértelmek: Egyuttérzés 2, Vallas 3, Akaraterd 2, Bolcsesség 2

Felszerelés: buzogany, lancing pancéldltézet, normann pajzs, szent szimbolum (Fokusz), Lelkek
Kényve, kotszeres taska

Vagyon: 2

Jatékstilus Damiloval: fiatalemberként meglehetGsen jé mégikus képességei vannak, mégis sokakat
meglepé mddon jobban szereti belevetni magat a frontvonalon zajlé kiizdelembe. Amikor pedig
véget ér a harc, akkor idejét a sebesliltek magiaval és kotszerekkel valé meggydgyitasara forditja.

Damilo fejlesztése: Tobb lehetséges irany kozil valaszthatunk. A Vallas, Akaraterd és Bolcsesség
szakértelmeinek fejlesztésével jobb varazshasznaldva valhat, vagy befektetve a Fegyverzetek,
All6képesség és Reflexek szakértelmekbe a harci képességei erésddnek.

Effara
Osztaly: Magus
Szakértelmek: Erzékelés 3, Intelligencia 2, Meggy&zés 2, Varazslas 2.

Felszerelés: vandorbot, varazspalca (Fékusz), Automatak Evkdnyve, Alkimia Tanoncoknak, és
Nyelvészeti Ertekezések.

Vagyon: 2

Jatékstilus Effaraval: bar vardzsloi képességei még kezdetlegesek, de Effara rendkivil jo
megérzésekkel rendelkezik és tobbnyire megussza a rontott vardzslatok visszahatasait. Ha
kornyezetében elsére el is kerdli a figyelmét valami, az biztos hogy konyveinek par percig tarto
tanulmanyozasa utan sikeresen 6sszerakja a mozaikok darabkait.

Effara fejlesztése: A leghatékonyabb, ha Effara varazslassal kapcsolatos szakértelmeit fejleszti:
Erzékelés, Intelligencia és Varazslas. Ugyanakkor az sem art, ha mas lehet8ségeket is dtgondolva
kicsit béviti a tarhazat, példaul Reflexek, Eszrevétlenség vagy Fegyverzetek szakértelmekkel.
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Ora

Osztaly: Zsivany

Szakértelmek: Ugyesség 2, Reflexek 2, Eszrevétlenség 2, Atverés 3

Felszerelés: hulldmos t6r, szamszerij, b6rpancél, alkulcskészlet, hurokcsapda készlet
Vagyon: 2

Ora jatékstilusa: mas zsivanyokkal ellentétben, akik lopva megkozelitik és letdmadijak ellenségeiket
Ora inkabb beszédes. Semmi sem okozhat nagyobb 6romet neki, mint lyukat beszélni megdobbent

ellenfelei hasaba és végil szert tenni az 6ssze aranyukra egy csepp vérontas nélkil. Tud harcolni, ha
szlikséges, de akkor mar inkdbb tavolrdél szamszerijjal mintsem testkdzelben térrel.

Ora fejlesztése: Ha csapatdnak szévivGje lesz és mig a tobbiek elvégzik a piszkos munkat 6
targyaldsokra koncentral, akkor EgyUttérzésre, Meggybzésre és Megfélemlitésre lesz sziiksége.
Masrészrél egy csipet varazstudas igazan izgalmassa tudnd tenni, ami Erzékelést, Intelligenciat és
Vardzslast igényel.

Umlau

Osztaly: Harcos

Szakértelmek: Alloképesség 3, Megfélemlités 2, Eré 2, Fegyverzetek 2

Felszerelés: pallos, hosszuij, hajitébard, lemez félvért, nagypajzs, csomozott maszokotél.
Vagyon: 2

Umlau jatékstilusa: Keményebb a szognél és erds mint a bivany, igy Umlau otthon érzi magat nehéz
pancélzataban kardjaval az ellenség sorain at vagva, pajzsat készenlétben tartva. Noha még sokat kell
tanulni a harcos létrél, a tulélési képességei mar leny(igdz6ek. Csatdktdl tavol nincs éppen elemében,
de ha felemeli a hangjat, az emberek egybdl elhallgatnak vagy eltakarodnak az utjabdl.

Umlau fejlesztése: Hogy ama legendds harcossd valhasson akinek szeretné magat latni még
fejlesztenie kell Alloképesség, Erd, és Fegyverzetek szakértelmeit, és az sem artana ha mas tipusu
védelmekre is forditana figyelmet, példaul Erzékelésre, Reflexekre és Akaraterére.
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Felszerelés és Vagyon
Vagyon

Ahelyett hogy megprébalnank minden
aranyérmét szamon tartani, a vagyonodat
egy szamérték jelképezi, ami kifejezi hogy
mit engedhetsz meg magadnak és mit
nem. Par érme megszerzése vagy
elvesztegetése nem  befolydsolja a
vagyonodat, igy nem kell olyasmik miatt
aggddni, mint néhany korsd ital a
fogaddban vagy goblin hullak
rézpénzeinek 0Osszegyljtése. Csak nagy
kiaddsok és kincsek meglelése van
hatdssal vagyoni helyzetedre.

Barmit megvasarolhatsz a  vagyoni

értéked alatti kategdriaban, anélkiil hogy

visszahatna ra, ugyanakkor a tomeges kiadasok mar csokkenthetik. Megvehetsz barmit a vagyoni
kategériddban, de az lecsokkenti eggyel a vagyonod. Masrészt eladasnal a legtébb boltost nem
érdeklik a haszndlt holmik, igy altalaban nem vasaroljdk meg az ellenfeleidtél zsdkmanyolt
fegyvereket és pancélokat, ugyanakkor érdekelheti 6ket minden értékes varazstargy.

Arra az esetre, ha a karakterek szeretnék egymast vasarlasban tdmogatni, akkor minden karakter dob
a vagyon értékével egyenl6 szamu kockaval és minden kidobott 1-es érték hozzdadhatd a vasarolni
kivand karakter vagyon értékéhez. Ezt jelenetenként csak egyszer lehet megtenni és 3ltaldban
varosban.

A jaték elején minden karakter vagyon értéke 2-es, és természetesen a kezdé6felszerelésekért sem
kell kélteni. A narrator szabadon dont arrdl, hogy valami néveli vagy csokkenti valakinek a vagyon
értékét — helyzettél figgSen.

Megterhelés

Legtobb esetben nem kell amiatt aggddni, hogy mennyit cipelhet egy karakter. Egészen addig, amig
ez normalis mennyiség( felszerelés, tehat egy Oltdzet pancél, néhany fegyver, a személyes holmik, és
némi kincs. A karakterek nagyobb holmikat is cipelhetnek, de ez akadalyozza Gket a legtobb akcid
végrehajtasaban, és a csatdban is. Példaul a karakter képes megdval vinni egy ajult karaktert, de nem
teheti meg, ha harcol, vagy atugorna egy godrot, vagy falat akar maszni.

Fegyverek

A legtobb fegyver koltségértéke 2-es, illetve a kétkezes fegyverek és tdvolsagi fegyverek 3-as
koltségliek. Tavolsagi fegyverek normal I6vedékeit és a dobdfegyvereket nem sziikséges szamolgatni,
ha egy karakternek van dobdkése, akkor ugy tekintjik, hogy a legtobb harci helyzetre elegendé
mennyiséggel rendelkezik.
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Egykezes fegyverek egy sebzéspontot okoznak minden pontnyi Eszrevétlenség szakértelem utan, ha
elénnyel tamadnak veliik. Ez egy rendkivil hatékony taktika lopakodd zsivanyok szamara.

Kétkezes kozelharci fegyverek egy sebzéspontot okoznak minden pontnyi Eré szakértelem utan. Ez
azt is jelenti, hogy Eré szakértelem nélkiil nem lehet veliik sebezni — ilyenkor a fegyver tul nehéz vagy
tul nagy hogy megfelel6en forgassak. A kétkezes fegyverek nagyszerliek azon harcosok szamadra akik
a sebzést részesitik el6nyben a védekezéssel szemben.

Két darab egykezes fegyverrel tamadva lehet6ség van Ujradobni a tdmadd kockakbdl annyit, amennyi
az Ugyesség szakértelem értéke. Ez leginkabb a harc-orientélt zsivanyok szdmara kedvezé.

Tavolsagi fegyverek kozel-s-tdvol 1év6 ellenfelek ellen is egyarant hasznalhatdak, és két kezet
igényelnek (noha nem kapjak meg az Eré jelentette sebzést), illetve kozeli ellenfelek ellen hatrannyal
kell a tdmadast dobni. Harcosok és zsivanyok is kivaldan bannak a tavolsagi fegyverekkel, hiszen mind
a Fegyverzetek, mind Ugyesség szakértelemmel is hasznalhatok.

A dobdfegyvereket a kornyékbeli ellenfelek ellen lehet hasznalni, és egy kéz elegendé hozzajuk.
Ugyanakkor a kozeli célpontokkal szemben hatranyt kapnak. Harcosok és zsivanyok is kivaléan
bannak a dobd fegyverekkel, hiszen mind a Fegyverzetek, mind Ugyesség szakértelemmel is
hasznalhatok.

A fegvyertelen tdmaddasok és az improvizalt fegyverek haszndlata hatrannyal torténik. Habar jobban
szeretnek fegyvert forgatni, a harcosok képesek fegyvertelenil is helyt allni az Er6 szakértelmiik
hasznalataval. A fegyvertelen tdmadasok nem-haldlos sebzést okoznak, amit All6képesség
szakértelemmel akkor is megprdbalhatnak levédeni, ha pancélozatlan a célpont. Fegyvert elrakni
vagy fegyvert el6huzni nem igényel kilon akcidt, ugyanakkor minden ilyen cselekedet végrehajtasa
ingyenesen koronként csak egyszer lehetséges. Kézben tartott holmik elejtése szintén nem akcié, igy
példaul el tudod ejteni mindkét kardodat, el6 tudod venni a szamszerijadat és még I6hetsz is vele
ugyanabban a korben. Viszont felvenni valamit a foldrél mar egy akcidba keriil.

Pancélok

A konny(i pancélok lehet6vé teszik az Allképesség szakértelemdobast mar haldlos sebzésekkel
szemben is, nehéz pancélzatok pedig a dobdsra elényt biztositanak. Karakterek nehéz pancélzatban
lassabban mozognak mint a kdnny( pancélzatu vagy pancélozatlan ellenfelek. Viszont barki dobhat
All6képesség probadobast nem-halalos sebzések ellen. Kénny( pancélt viselve hatrannyal kell dobni
a Varazslas szakértelemre, és nehéz pancélt viselve hatrannyal kell dobni az Erzékelés, Ugyesség,
Reflexek, Varazslds és Eszrevétlenség probadobasokat. Ha szeretnél zsivany szakértlemekre
fokuszalni, akkor mindenképp el kell kerilni a nehéz pancélzat viselését, ha pedig magus
szakértelmeket akarsz felvenni akkor egyaltaldn nem érdemes pancélt viselni. A konny( pancélok
koltségértéke 2-es, a nehéz pancélzatok koltségértéke 4-es.

Pajzsok

A pajzsok el6nyt biztositanak a tdmaddasok elkerilésére dobott Reflex szakértelmre, ugyanakkor
barmely pajzs haszndlata hatranyt ad az Ugyesség, az Eszrevétlenség és Varazslas probadobdsokra. A
pajzsok haszndlhatdak fegyverként vagy masodlagos fegyverként (ha az elsGdleges kezedben mar van
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egy fegyver) is, az ellenség ellokésére, de ebben az esetben ama korre nem adjak meg az el6ny
bdnuszt a reflexek prébadobasokhoz. A pajzsok koltségértéke 2-es.

Fokuszok

Azon targyakat, amelyek a varazslast segitik Fokuszoknak hivjuk, akar varazsloi, akar isteni magiardl
van sz6. Fékusz nélkiil minden Vardzslds vagy Vallas szakértelemprdébat, ami magikus hatast akar
|étrehozni hatrannyal dobunk. A fokuszok haszndlata egy szabad kezet igényel. klasszikus példak
fokuszokra: varazspalcak, szent szimbdlumok, totemek, kristalygdmbok. Fegyverek és pajzsok normal
esetben nem viselkednek fékuszként, de néhany varazstargy/ereklye mindkét szerepet betéltheti. A
fokuszok koltségértéke 4-es.

Egyéb felszerelések és szolgaltatasok

Nagyon sokféle egyéb felszerelés és szolgdltatastipus van: az ellatastdl, allatoktdl a fogadobeli
szobdkig vagy kocsmai asztalok foglaldsdig. A karakterek olyan életet élnek, amit megengedhetnek
maguknak. 1-es vagyoni értékkel a legalsdbb osztdlyhoz tartoznak (élelmiszer, viz, ruha,
menedékhely), 3-as vagyoni érték a kozéposztdly (haz, 16), 5-6s értéken felsGosztaly (hajé, hintd,
szolgdk), 7-es vagyoni érték a nemesség (udvarhaz, foldek), a 9-es a kiralyi szint (kastély, hadsereg).

Készletek, eszk6zok, konyvek.

Készlet, szerszamok egy csoportja, vagy egy konyv elényt adhat amikor egy bizonyos helyzetben egy
specialis szakértelmet felhaszndlunk. llyen példdul egy nyelvészeti kdnyv ami el6nyt biztosit
Intelligencia probadobdshoz ha le akarunk forditani valamit egy idegen nyelvrél vagy egy
maszokészlet az ErGprobara ad elényt egy sziklafal megmadszasandl, illetve a tolvajfelszerelések
zarnyitasra Ugyességprobahoz. A karaktereknek legalabb egy szakértelemponttal kell rendelkezniiik,
hogy megkapjak egy készlet el6nyeit. A készletek koltségértéke legaldabb 2-es.

Varazstargyak/ereklyék

A magikus tdrgyakat nevezhetjik varazstargyaknak is, rendkivil sokféle elényt biztosithatnak. Egy
varazstargy beazonositasahoz sikeres Intelligencia vagy Bolcsesség szakértelemproébat kell tenni, attol
fliggben, hogy varazsldi vagy isteni eredetl a targy. Néhany vardzstargy folyamatosan mukaodik, pl
magikus fegyverek vagy pancélok, mig mads vardzstargyakat aktivalni kell Varazslas vagy Vallas
szakértelemdobassal, ilyenek a varazspalcak és szent szimbdlumok. A legegyszerilbb varazstargyak
barki altal elfogyaszthatdak, ilyenek a varazsitalok és az elbajolt ételek. Nagyon ritka vagy intelligens
varazstargyak meg is probalhatjdk atvenni a hasznaldjuk feletti irdnyitast, ilyenkor Erzékelés vagy
Akaraterd szakértelemprobat kell tenni hogy sikeresen ellenalljunk.

Példa varazstargyak (targy, szakértelem préba nehézségi szint, hatas)
Lathatatlansag itala: Vardzslas 3, egy jelenet erejéig lathatatlannd valas
Gydgyitas itala: Vallds 3, begydgyit egy sebet

Helyreallitas elixirje: Vallas 4, egy sebet begydgyit és magahoz tér azilletd
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Szent kard: Vallas 5, egyben isteni fegyver és isteni fokusz

Varazsij: Varazslas 4, magikus fegyvernek szamit.

Varazslok botja: Vardazslas 5, egyben magus fokusz és magikus fegyver

Vasselyem képeny: Varazslas 6, Alloképesség-proba dobds lehetséges haldlos sebek ellen is.
Hit pajzsa: Vallas 5, isteni fékuszként haszndlhaté.

Fekete koponya: Vallas 6, tarsas érintkezési szakértelmek alkalmazhatdak él6holtak ellen is

Vezérl6 rud: Varazslas 6, tarsas érintkezési szakértelmek alkalmazhatdak szerkezetek ellen is
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Harc

A harc a D6 Dungeons rendszerében gyors és moziszer(i, nem pedig taktikus vagy matematikus. Az
akcidk egyszerliek és el6remutatok. A mozgds és a tavolsdagok szimbodlikusak. Minden dobast a
jatékosok végeznek el és a legtdbb ellenfelet cssak egy szam jellemzi. A cél az, hogy élményszer(i
legyen minden, egyéni szabad cselekedetek jellemzik, nem pedig stratégiai [épések egymdasutanja.

Akciok:

Minden résztvevs a csataban koronként egy akcidt hajt végre, ami lehet tdmadds, vardzslas vagy
mozgas. Kivétel annyi, hogy a jatékosok karakterei a mozgdst és kozelharci tdmadast egy kozos
akcidban is végrehajthatjak.

Kezdeményezés:

Hogy eldontsiik ki jon elGszor a csatdban, egy csapatszint(i prébadobdst kell dobni a legmagasabb
nehézségi szintli ellenféllel szemben, plussz-minusz a meglepetésbél adédd bdnuszok. A gybztes fél
johet el6szor, majd ezt kbvetben felvaltva cselekszenek a szembenadlld felek a csata végéig.

Barmelyik szakértelem mi(ikodhet kezdeményezd dobasként, ez mindig a helyzett6l flgg.
Amennyiben a h&sokon rajtalitnek, akkor Reflex, ha 6k litnek rajta masokon akkor Eszrevétlenség. Ha
folyamatosan figyelik kornyezetiiket vératlan helyzetre késziilve akkor Erzékelés, ha pedig egy
kocsmaban ellenfeleik asztala folé magasodnak akkor megfélemlités is lehet a kezdeményezésre
hasznal szakértelem.
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Ha a karakterek nyernek, akkor az elsé harci kérben minden offenziv/tamadd jelleg(i prébadobasukat
elénnyel dobhatjak. Ha pedig ellenfeleik nyernek, akkor az els§ kérben minden védekez6 dobast
hatrannyal dobhatnak.

Mozgas és tavolsagok

Onmagédban a mozgas csak Ulddzéses jelenetben szamit, ilyenkor fontos 6sszehasonlitani a
karakterek sebességét. Alapvetéen minden karakter lefutja a ndla lassabbakat, kivéve ha egyéb
akciékkal megprdébaljuk befolydsolni az Gldozés kimenetelét. llyenek a kozbeiktatott akadalyok,
rovidebb utak ismerete, magikus eszkozok vagy egyéb felszerelések haszndlata — mindez
befolydsolhatja az Gld6zés kimenetelét.

A tdvolsdgoknak harom kategoéridja van: kozeli, kornyékbeli és tavoli. Segithet, ha Ugy gondolunk
ezen tavolsagokra, mint a csata szempontjabdl lényeges helyszinek kozotti tavolsagokra, nem pedig
az egyének kozotti tavolsagra. Kozelharci tamaddsokat csak kozeli ellenfelek ellen lehet végrehaijtani,
rovid hatdtava tavolsagi fegyverek kornyékbeli ellenfelek ellen, hosszd hatétavi tamadasok akar
tavoli ellenfelek ellen is hatdsosak lehetnek. Egy akcidba keriil megvaltoztatni a tavolsagodat a
célpontodhoz képest, igy lehet példaul kornyékbeli tavolsagbdl kozeli tavolsagra jutni egy kdzelharci
tdmadas végrehajtasahoz.

Tamadasok

Egyenl6t vagy nagyobbat kell dobni mint az ellenfeled nehézségi célszama, hogy eltalalhasd egy
vardzslattal, tdamaddassal vagy mandéverrel. Amikor az ellenfél tdmad, akkor pedig védekezni Reflex
szakértelemdobassal lehet, és ha ellenfeled nehézségi célszama alad dobsz, akkor eltalaltak.

Manoverek

Hasznalhatod az Er6det vagy Ugyességedet arra is hogy egy mandvert hajtsal végre. A manéverek
célja, hogy a kdzvetlen sebzés helyett valami mas mddon hass a célpontodra, ez lehet lefegyverzés
vagy foldrevitel. Flggetlenil attél, hogy mi a man6ver maga, a rendszerben ugy kezeljik, hogy a
sikeres mandéver neked vagy egy szovetségednek el6nyt biztosit, vagy egy ellenfélnek hatranyt. A
mandverek az ellenfélre addig lesznek hatdssal, amig az egy teljes akcidt el nem koélt a hatds
semlegesitésére. Példaul ha elgancsoltak, akkor feldlljon, vagy ha lefegyverezték akkor visszaszerezze
fegyverét. Azok a mandverek, amik szovetségesnek adnak elényt csak egyetlen korig hatnak.

Sebek

A kisebb szornyek egyetlen bevitt sebzéssel harcképtelenné tehetdk, mig a nagyobb kihivast jelentd
szornyek mar a nehézségi értékiikkel egyenl6 mennyiségl seb elszenvedése utan valnak csak
cselekvSképtelenné. igy egy goblint egy sebzéssel mar legyézhetiink, de egy goblinkiraly harom sebet
igényel. A jatékosok mindig elddnthetik, hogy egy ellenfelet megoltek vagy csak lelitéttek annak
legyGzésekor.

Ha egy ellenfél eltaldl valakit, akkor Alloképesség szakértelemprébat kell dobni a sebesiilés
elkerilésére. Haldlos sebzés elszenvedésekor ha nem viselsz pancélt akkor automatikus sebzddsz.
Nem halalos sebzéseknél igy is lehet probadobast dobni. Minden sebesiilés idSlegesen semlegesiti
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egy szabadon valasztott szakértelmedet, amig fel nem gydgyulsz. Addig eme szakértelmed prébain
egyetlen kockdval dobhatsz csak és nem kaphatsz el6nyt ra. Amennyiben egy harmadik szakértelem
is semlegesitédik, akkor a karakter elajul. Ha az egész csapat ajult, akkor az ellenfelek vagy elemek
kegyére van bizva a csapat. Ez a legtobb esetben azért tovabb viheti a kalandot, példaul
goblinketrecbe zdrva eszmélnek fel, vagy rablok kotik ki Gket, esetleg a megdradt folyé par
mérfolddel odébb partra sodorja Gket. Lehetnek egyéb kovetkezmények is: veszthetnek a
vagyonukbdl, felszerelésiikbdl, vagy tovabbi kihivasokba bonyolédnak.

Gyogyulas

Jelenetenként egyszer, ha nincsenek harci helyzetben a sebesiilt karakter vagy egy mdsik karakter
megprobélhat egy Bolcsesség prébadobdast tenni 5-0s nehézség ellen, amire a gydgyitd készletek
elényt biztositanak, és siker esetén egy seb begydgyul. Minden 3&jult karakter ilyenkor a seb
begydgyulds mellett magahoz is tér. Tovabba isteni magia és varazstargyak szintén hasznalhatdak
sebek gydgyitasaban.
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Magia

Szabad-formaju varazslas

A magia a D6 Dungeons rendszerében teljes mértékben szabad formatumu, v \‘@/ﬂ'
nincs vardzslat lista. Egyszerlen elddntdéd, hogy mi az amit csindlni ¢ 55 9

szeretnél és a narrator kijelol ehhez egy nehézségi szintet. Mindazonaltal o
bizonyos helyzetek vagy koriilmények konnyithetik vagy noévelhetik a :
nehézségi szintet. Persze egyéb szempontokat is figyelembe kell venni,

amikor varazslunk. Gyorsan és biztonsagosan elvarazsolni egy vardzslatot
harom kilonbozb szakértelem prébadobasat is igényelheti, tehat igencsak
nagy befektetésigénye van a varazstudasnak.

A magia formai

\
a4
ig
A magianak két tipusa ismert: a varazsldi és isteni magia. A varazsléi magia I
az univerzumon keresztil folyd illékony és kiszdmithatatlan energiat
haszndlja fel, amit tehetséges mdgusok képesek csodalatos és pusztitd
hatdsok |étrehozasara forditani. Az isteni magia ezzel szemben kozvetlenil egy istenségt6l szarmazik
vagy spontan kitor az egyes idedkat erGteljesen megélé halanddkbdl. A vardzsléi magia rendkivil
széles valasztékban biztosit hasznos hatasokat, de sosem haszndlhato fel gydgyitasra. Az isteni magia
masrészrél sosem haszndlhatd kozvetlen sebzés okozasra, kivéve ha a célpontja valamilyen él6halott

|ény.
Varazslat létrehozasa

Hogy a karakterek varazsolhassanak, ahhoz legaldbb egy szakértelem préban at kell essenek, ez
varazsléi magiandl a Varazslds, isteni magidnal a Vallas szakértelem prébaja. Amennyiben a
varazslatot egyetlen akcidként akarjak létrehozni, akkor varazsléi magiandl Intelligencia vagy isteni
magianal Bolcsesség szakértelem prébanak is sikeresnek kell lennie, sikertelenség esetében egy teljes
korig tart a varazslas, vagyis a karakter a kovetkezG6 akcidjaval fejezi be. Amennyiben egy teljes koros
varazslds soran sebeslilést szenved a varazslast végzd karakter, akkor a vardzslat megszakad és
semmilyen hatasa nem lép életbe.

Elrontott varazslds probadobds vagy sebzés miatt félbeszakadt varazslds esetében Erzékelés
(varazsldi) vagy Akarater6 (isteni) szakértelemproébat kell tenni, melynek rontasa esetén a kovetkezé
akciojat elveszti a karakter és visszahatast szenved (vardzsloi)
vagy kegyvesztett (isteni) allapotba keril a karakter a jelenet
hatralévé részéig. Visszahatds alatt allé karakter vardzslasi
kisérlet sordn elrontott Varazslds szakértelemprdbdja
automatikusan egy sebet okoz a karakternek, ami nem védhetd
ki Alloképesség prébadobdssal. Kegyvesztett allapotban Iévd
karakter  vardzsldsi  kisérlet sordn  elrontott  Vallas
szakértelemprobaja hatranyt okoz  minden  tovabbi
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prébadobdsara és nem képes varazsolni a jelenet hatralévé részében.

Altaldban nem a legjobb 6tlet megprébdélni vardzsolni ha kdzeli ellenfelek fenyegetnek, hiszen kiteszi
magat egy lehetséges tamadasnak a karakter. Nehéz pancélzat viselése vagy pajzs hasznalata
hatranyt ad az Erzékelés és Varazslas probdkra, és még a kénny( pancél viselése is hatranyt ad a
Vardzslas prébakra. Megfelel6 fékusz nélkil megkisérelt vardzsldas prébajat hatrannyal kell dobni
mind Varazslas, mind Vallas esetében.

Altalanossagban a 3-as nehézség(i varazslat (ami a legkisebb nehézség varazslatnal) semmilyen
specialitdssal nem jar, csupan rendkivil csekély hatdsa van, példaul apré targyak mozgatdsa, vagy
éppen elegendd fény létrehozdsa a kornyékbeli dolgok atasahoz, vagy ételek izének javitdsa. A
sebzést okozd varazslatok nehézségének el kell érnie a célpont nehézségi szintjét, és a hosszabb
hatéid6, nagyobb hatéteriilet, vagy egyéb faktorok még ennél is nagyobb nehézséget igényelnek. A
mentalis sebeslilést okozd vagy mas mddon a szokvanyos védelmet megkerild varazslatok (mérgezé
gazok, stb.) nehézsége szintén magasabb kell legyen. A kornyezeti korilményekbél el6nyt élvezd
varazslatok alacsonyabb nehézségi szintlek, példdul villdmokat leidézni egy zivatarban vagy
denevérrajt megidézni egy foldalatti barlangrendszerben.

A sebek okozasan vagy gydgyitdsan tul a varazslatoknak szinte barmilyen mas hatdsa is lehet, de az
erGteljesebb hatdsok magasabb nehézséget is jelentenek. Néhany nagyon erGteljes varazslat
(teleportalds, holtak felélesztése, foldrengés okozas, stb) igényelhet specifikus varazstargyat,
idGigényes ritualékat és/vagy elhasznalédé anyagokat is mint példaul értékes dragakoveket.

Varazsloi magia

Intelligencia prébadobdssal egy akcidval végrehajthaté
(kGlénben kovetkezd korig tart), Varazslas prébadobassal
sikeresen létrehozhatd varazslat, és elhibdzas esetén
Erzékelés préba sikere kell, hogy ne veszitse el kdvetkezs
akcidéjat is és szenvedjen visszahatdst a karakter.
Gydgyitasra sosem hasznalhato.

[steni magia

Bolcsesség probadobdssal egy akcidval végrehajthatd
(kilénben kovetkez6 korig tart), Vallas prébadobassal
sikeresen |étrehozhatd varazslat, és elhibdzas esetén
Akaraterd préba sikere kell, hogy ne veszitse el kovetkez6
akcidjat is és keriljon kegyvesztett allapotba a karakter.

Sebet csak él6halott Iényeknek okozhat.
Utmutatdk és példak

Mikozben elsére ijesztének tlnhet a szabad formatumu varazslds, a jaték folyaman egyre
felszabaditobba valik. A kezdésben segit néhany példa vardzslat, amelyek Utmutatdk is az egyes
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nehézségi szintek lehetGségeihez. J6 tudni, hogy ezek csak javaslatok, és az aktudlis nehézségi szint
sok mindentdl figgben valtozhat a felkésziiltség mértékétdsl a kdrnyezeti koriilményekig.

Isteni igazsag (isteni): Ellenség nehézségi szintje, a kornyékbeli él6holt célpont hatranyt kap a jelenet
idejére.

Lesujtani a gonoszra (isteni) Ellenség nehézségi szintje +1, harom sebet okoz egy kdrnyékbeli
él6holtnak.

ElGholt (izése (isteni): Ellenség nehézségi szintje +2, egy sebet okoz minden kézeli él6holtnak azonos
vagy kisebb nehézségi szinttel.

El6halott elpusztitasa (isteni): Ellenség nehézségi szintje +3, azonnal megsemmisit egy kozeli
él6holtat.

Elektromos iv (varazsléi): Ellenség nehézségi szintje, egy sebet okoz egy kornyékbeli ellenségnek
Jégsugar (vardzsloéi): Ellenség szintje+1, egy sebet és hatranyt okoz egy kornyékbeli ellenségnek.
Vakité nyalab (varazsléi): Ellenség szintje+2, egy sebet és hatranyt okoz egy tavoli ellenségnek.

Tlzlabda (vardzsléi): Ellenség szintje+3, egy tavoli célpontnak és korilotte kornyékbeli minden
hasonld vagy kisebb nehézségi szintl |énynek egy sebet okoz.

Varazsléi pajzs (varazsléi): 4, semlegesiti a jelenetben a kévetkezd, vardzslo altal elszenvedendé
sebzést.

Gyoagyito kezek (isteni): 4, megérintett szvetségesnek egy sebet begydgyit.
Kisebb teleportalas (vardzsléi): 5, azonnal mozoghat kett6t a varazslo.

Isteni védelem (isteni): 5, a megérintett célpont Alloképesség prébadobast dobhat sebzések
elkeriilésére.

Er6robbanas (varazsldi): 6, minden kozeli célpontot messzebb mozgat, és hatranyt kapnak.
El6holtak megfékezése (isteni): 6, él6holtak nem Iéphetnek a karakter kozelébe.
Toll ropte (varazsloi): 7, a varazslé egy jelenet idejéig képes repiilni.

Harci imadsag (isteni): 7, minden kérnyékbeli szovetséges el6nyt kap a tamaddsaira a jelenet idejére,
amig meg nem sérdil.

Nagyobb teleportalas (varazsléi): 8, atszallitja a varazslét és minden kozeli szovetségesét egy
kordbban mar meglatogatott helyre

Eleterd helyreallitasa (isteni): 8, megérintett szovetséges magahoz tér és minden sebe begydgyul.

Copyright 2016-2018 Nathan Knaack



31. oldal

Ellenfelek

Az ellenfeleket egy egyszerl szam jelképezi, ami megmutatja,
hogy mennyire nehéz a legy6zésik. Néhany ellenfélnek tovabbi
képessége is lehet, példaul a sarkany lehelet fegyvere szamos
célpontra hat. Az elit ellenfelek egy életpont per nehézségi szinttel
rendelkeznek, tehdat mig egy 3-as nehézségi szintli normal
goblinhoz egyetlen sebzés elegend6, hogy legy6zzik, egy elit
goblinkiraly 3 sebzést(ir6 ponttal rendelkezik.

Kihivas szintek

Fontos, hogy észbe tartsuk a kihivds szinteket, amikor

megterveziink vagy legeneralunk egy taldlkozast. Kezd6 jatékosok
szdmara, akik még csak  osztalyszakértelmekkel  és
kezddfelszereléssel rendelkeznek, egyszerl nehézségnek szamit 3-as szint(i ellenséges szornyek
legyGzése. Hiszen elegend6 egy 3-as vagy nagyobb értéket dobniuk tdmadasra a legy6zéséhez.
Ugyanakkor ezen szintl tobb ellenfél ellen mar j6 eséllyel egy vagy két sebet bekapnak a hésék. ime
néhany altaldnos utmutaté:

Egyszerli: a h6soknél kevesebb ellenfél, és ellenfelek szintje az atlagos osztalyszakértelem szint alatt
van.

Kénnyli: amikor a hGsokkel egyenlé szamu ellenfél van, ezek nehézségi szintje nagyjabdl megegyezik
a h6sok szakértelemszintjével, vagy egyetlen magasabb nehézségl ellenfél ellen harcolnak.

Koézepes: hGsoknél tobb ellenfél, nehézségi szintjiik megegyezik atlagos osztalyszakértelemszinttel és
van egy plussz ellenfél nagyobb szinttel.

Kemény: h6soknél tobb ellenfél, atlagos osztilyszakértelem szint felett és van egy plussz ellenfél
joval magasabb szinten.

Kihivast jelentd: joval tobb ellenség a hsoknél, atlagos nehézségi szint az osztalyszakértelemszint
felett és plusszban van néhany ennél is magasabb szintd ellenfél.

Kévetkezzen néhany példa listakba szedve, de szabadon lehet Ujakat kitalalni.
(Név, nehézségi szint, spec képesség)

Allatok

Kutya: 3, de 2-es Egyiittérzéssel és Megfélemlitéssel szemben, mig 5-6s Eszrevétlenség ellen.
Farkas: 4, elényt kap ha sebesiilt karakterre tdmad, 5-6s Eszrevétlenség ellen.

Tigris: 5, mozogni és tdmadni képes egy akcidval, 6-os Erzékeléssel szemben.

Medve: 6, de 5-6s Megtévesztéssel szemben, és 7-es egyéb szocidlis szakértelmekkel szemben.

Dinoszaurusz: 7, két sebet okoz, mozog és tamad egy akcidval.
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Humanoid szornyek:

Goblin: 3, szocidlis szakértelmek ellen 2-es, 4-es Erzékelés ellen

Ork: 4, egy korel tovabb tamad miutdn kilitotték

Troll: 5, koronként egy sebe begyodgyul, és visszatér, ha nem égetik el
Minotaur: 6, magia ellen 7-es, tamaddasonként kettd sebet okoz,

Orias: 7, tdmadasonként kettd sebet okoz, kornyékbeli célpontokra is tud tamadni.

Szerkezetek

Fogaskerekes gép: 3, nem hatnak ra szocidlis szakértelmek, megjavithat mas fogaskerekes
szerkezeteket.

Vizkopd: 4, Erzékelés ellen 6-0s, nem hatnak ra szocialis szakértelmek
Golem: 5, nem hatnak ra szocialis szakértelmek, hagyomdnyos fegyverekre immunis
Harci gépezet: 6, nem hatnak ra szocidlis szakértelmek, mozgas és tdmadas egy akcidval

Kolosszus: 7, nem hatnak rd szocialis szakértelmek, barmely kérnyékbeli célpontra tdmadhat.

Szornyek:

Gremlin: 3, magia ellen 5-6s.

Baziliszkus: 4, sebet okozva kabitja is a célpontot (Akaraterd préba lerazza)
Vérfarkas: 5, normal fegyverekre immunis.

Mantikor: 6, mérgével tovabbi sebzést okoz a sebzés utani korben is.

Kraken: 7, koronként kett6 célpontra is tdmad, és kérnyékbeli célpontokra is tud tdmadni.

Emberek:

Verélegény: 3, az elsé korben 4-es!

Banditak: 4, Meggy6zés vagy Atverés ellen 5-os

Barbarok: 5, sebzetten 6-o0s és immunissa valik a szocialis szakértelmek ellen.
Orvgyilkos: 6, Erzékelés ellen 7-es, mérgével a sebzés utani korben is sebzést okoz.

Nekromanta: 7, képes csontvazat idézni, harom korrel tovabb harcol miutan legy6zték!

Eléholtak:

Csontvaz: 3, nem hatnak ra szocidlis szakértelmek és tavolsagi fegyverek.

Copyright 2016-2018 Nathan Knaack



33. oldal

Zombi: 4, nem kaphat el6nyt, nem hatnak ra szocialis szakértelmek.
Kisértet: 5, nem hatnak ra szocialis szakértelmek és normal fegyverek.
Vampir: 6, Erzékelés ellen 7-es, egy sebet gydgyul ha sebet okoz.

Lich: 7, képes varazslatokat létrehozni, csak isteni vardzslatok és vardzstargyak hatnak ra, ha normal
tdmadassal sebet okoz akkor gydgyul egyet.

Sarkanyok:

Ezek az erBszakos teremtmények rendkiviil specialis ellenfelek, nem kapcsolédnak el6z6
kategoéridkhoz, mindig 8-as nehézségi szintd elit ellenfelek 8 életponttal.

Sarkany: 8, lehelet fegyvere minden kornyékbeli ellenfélre hat, egy akciéval mozog és tdmad is,
immunis normal fegyverekre, két sebet okoz egy normal tamadassal.

Csapdak:

A csapdakat ez ellenfeleknek megfelel6en kezeljik, de csak bizonyos szakértelmek hatékonyak a
felfedezésiikre, szétszedésiikre, vagy sértetlenil tuljutni rajtuk. Példaul az Erzékelés szakértelem
alkalmas egy godorcsapda felfedezésére, ligyesség probaval kikapcsolhatd az aktivalé mechanizmusa,
és Erg probdaval at lehet ugrani felette, hogy teljes egészében elkerdljiik.

Hurok: 3, mozgasképtelenné tesz, mig ki nem szabaditanak.
Kards verem: 4, egy sebet okoz és egy korig mozgasképtelenné tesz.

Gaz: 5, egy sebet okoz minden kérnyékbeli [énynek, All6képesség probaval lerazhaté (pancél nem ad
elényt.)

Dobényilak: 6, Alléképesség préba hdrom egymdst kdvets kérben, minden elrontott préba egy sebet
jelent.

Sokk: 7, egy sebet okoz minden kdrnyékbeli [énynek és kabultsagot egy korig.
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Jutalmak:

Noha szinte hasznalhaté jutalomként a D6 rendszerében, harom
dolog van amit a karakterek élvezettel szereznek meg: szakértelem
pontok fejlesztésre, vagyon Uj felszerelések vasarlasara,
varazstargyak a legkllonfélébb magikus energidkkal és hatasokkal.
Természetesen ingdsagokon kiviil bardtokra is szert lehet tenni,
hiressé valhatnak vagy titulusokat is elnyerhetnek a karakterek.

Fejlédés

A karakterek fejl6dhetnek, amikor a narrdtor jelzi, daltaldban a
jatékbeli mérfoldkovek elérésekor. Fejl6édéskor 1 pontot lehet adni
barmely szakértelemre (a maximum 5 pont), és nem csak sajat
osztalyszakértelmek kozil lehet vélasztanil

Vagyon:

A vagyon tobb mddon is novekedhet: egyrészt a narrator eldontheti,

hogy szimplan novekszik egy karakter vagyona, vagy példaul kijelentheti, hogy kincseket taldltak. A
kincsek lehet6séget adnak a karaktereknek egy kockadobasra. Ha a dobas értéke magasabb, mint a
karakter aktualis vagyon értéke akkor 1-el megné adott karakter vagyona. A 6-os dobas mindig noveli

a vagyon értéket.

Varazstargyak

Vardzstargy lényegében barmi lehet, gydgyitaltdl sisakokat termé faig. A narratornak érdemes a jaték
torténetébe ill6 vardzstargyakat alkotnia, de kozben o&vatosan kell terveznie, nehogy felrugja

valamivel a jatékegyensulyt.
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A D6 Kazamata

Az alabbi tablazatok segitségével konnyedén lehet véletlenszer(i kazamata kalandozast tervezni. A
narrator elGre is el6készitheti a kalandot, vagy nagyobb kihivast jelenthet, ha a karakterek dobhatnak
akarhanyszor meg kell allapitani a kazamata valamely jellemzG6jét. Az X értékek helyére a karakterek
|étszamat kell behelyettesiteni, példaul Xd6 esetén minden jatékos utan egy 1d6-tal kell dobni.

A torténet
Mi a torténet? Mi motivalja a h6soket a kazamatdval kapcsolatban?

1. Védelem — meg kell védenetek a kazamatat a tamadoktél.

2. Ellenség —Van egy specialis ellenség / csoport a kazamataban, akiket le kell gy6zni.

3. Kijutas —a kaland elején mar a kazamatdban vannak és ki kell jutniuk

4. Felfedezés — azért kildik 6ket a kazamatdba, hogy felderitsék, feltérképezzék, lejegyezzék

5. Kimenekités — valakit a kazamatdabdl ki kell menekiteni

6. Kincsek — egy specidlis targyat vagy egy nagy halom kincset keresnek a kazamatdban
Méret

Milyen nagy a kazamata? Mennyi helyiségbdl all? Milyen hosszu lesz a kaland?

Picike — csak néhany helyiség, egy jatékalkalom idGtartalma

Kicsi — néhany helyiség és atkotés, valdszinlleg egy jatékalkalom

Kbzepes: jonéhdny helyiség és atkotés, talan kétemeletes, egy vagy két jatékalkalom
Nagy: helyiségek nagy komplexuma tébb emeleten elhlzddva, két-harom jatékalkalom
Hatalmas: helyiségek kiterjed komplexuma emeleteken keresztiil, néhany jatékalkalom

o Uk wnNRE

Epikus: egy teljes komplexum, szdmos helyiséggel és emelettel, sok jatékalkalom

Téma
Mi a kazamata témaja? Hogy néz ki?

1. Barlang —természetes ké, foldalatti folydval, barlangszer filkékkel, all6 és fliggd

cseppkovekkel.
2. Er6éd — megerdGsitett épitmény kiils6 védelmekkel, megerGsitett ajtdkkal, biztonsagos
fllkékkel

Rom — régen elfeledett és elhagyatott, omladozd és romos falakkal, berendezéssel.
Teleplilés — lakott vidék hazakkal, piaccal, munkahelyekkel, polgarokkal és varos6rokkel
Templom — imadkozasok helyszine vallasi jelent6séggel, mlalkotasokkal és tudassal.

o v kuw

Vadon — lakatlan vidék tele vad allatvilaggal és novényvilaggal.

Domborzat és boritottsag

Fagyvidék — alacsony hémérséklet, havas id6jaras, befagyott tavakkal és folydkkal
Sivatag — magas h6mérséklet, homokos terep, nagyon kevés viz, csupasz sziklak.
Erd6é — mérsékelt vagy tropusi terilet sok faval, aljnovényzettel, él6vilaggal.

il e

Hegyvidék — meredek terep sziklakkal, parkanyokkal, barlangokkal, magasabb részein
alacsony h6mérséklet.
5. Siksagok — kietlen, hatalmas nyilt terep csordakkal, viharos id6jarassal.
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6. Mocsar — nedves és rothadd vidék slippedékeny utazasi korilményekkel
Ellenfelek
Mi a jellemzd ellenféltipus a kazamataban?

1. Allatok

2. Humanoid szérnyek

3. Szerkezetek

4. Szornyek

5. Emberek

6. Eléholtak
Veszélyforrasok

1. Semmi— csak az altalanos kihivasok.

2. Sotétség — éjszaka vagy foldalatt, de mindenképp kell fényforrds

3. Artatlanok — civilek is vannak a teriileten

4. Instabil — a terlleten beomlas vagy darabjaira hullas veszélye all fenn.

5. Csapdak — b6ségesen vannak természetes veszélyek vagy aktivalhatd veszedelmek

6. |dGjaras — a rossz id6jarasi kortilmények latast/mozgast korlatoznak, veszélyt jelentenek
Befejezés

A kazamata méretével megegyez6 szdmu jelenet utdn, és azt koveté minden helyiségben dobni kell

d6-tal. Ha az érték 3 vagy felette (3+) akkor eljutottunk a kazamata befejezéséhez, ez lehet:

ok wnNRE

Megszabadultak a veszélyektél

Megszabadultak a veszélyektdl és bonuszban kincses helyiség

Féellenséggel csata

FGellenséggel csata és megszabadultak a veszélyektdl

FGellenséggel csata, bonusz kincses helyiség, megszabadultak a veszélyekté|

Féellenséggel csata, erdsités érkezik, bonusz kincses helyiség, megszabadultak veszélyektdl.

Alvezér csatak:

o Uk wnNR

Egy csapatnyi jellemz6 ellenfél

Egy csapatnyi jellemz6 ellenfél és plusszban egy elit

Egy csapatnyi jellemz6 ellenfél és plusszban egy elit egy masik tipusbdl
Egy csapat nem jellemzd ellenfél

Egy elit jellemzd ellenfél plusz egy csoport nem jellemz6 (masik lista)
Egy kis csoport elit ellenfél.

Féellenségek:

1.
2.
3.

Egy elit ellenfél magasabb nehézségi szinttel.
Egy elit ellenfél magasabb nehézségi szinttel és egy kis csoport kisebb ellenfél
Egy elit ellenfél magasabb nehézségi szinttel és egy kis csoport kisebb ellenfél masik listardl
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Két elit ellenfél
Két elit ellenfél és egy kis csoport kisebb ellenfél
Két elit ellenfél és egy kis csoport kisebb ellenfél masik listardl

Fdellenség bonyodalmak

ok wnN R

Kétszeres az életerd pontjainak szama

Minden korben gydgyul egyet

Van Xd6 (legnagyobb kidobott érték) szamu segédje

Koronként egy extra akcidja van

Magikus ellenallas a van (+2 nehézség varazslatok ellenallasara)
Nehézségi szintje +1-el nagyobb.

Helyiseg jellemzoje

ok wWwnN PR

Kicsi (mindenki kozelinek szamit)

Kozepes (kozeli és kornyékbeli tavolsag is van)

Nagy (tavolinak szdmit a masik vége)

Utvesztd (konnyd rejtézni benne, tulvége tavolinak szamit.)

Tobbemeletes (valtozd magassag, a kornyékbeli tavolsagok kiilonb6z6 szektorokban vannak)
Osztott (valami felosztja, és tulvége tavolinak szamit)

Helyiség eseményei

ok wWwnNPRE

Semmi esemény

Semmi esemény

Jelenet elején esemény zajlik

A jelenet alatt esemény kovetkezik be
A jelenet végén esemény bekovetkezik
Dobj még kétszer

Ha van esemény, mi az?

1. Rajtaltés — rejt6zkodé ellenfelek megprdobalnak meglepetésbdl tamadni
2. Veszély — a kazamata veszélyei aktivalédnak vagy valami Ujdonsag
3. Alvezér — dobj az alvezér tablazaton
4. Erdsités —még tobb ellenfél érkezik
5. Csapda —itt egy csapda van
6. Dobjmég kétszer
Jutalmak

A kazamata méretétdl fliggéen 1-2-es méretnél egy karakterfejlédés (egy pont barmely

szakértelemben), 3-4-es méretnél két fejlédés, és 5-6-0s méretnél haromszor fejlédés. Vagyon és

varazstargyra Xd6-os dobas (legmagasabb érték). Az eredménnyel szemben lehet dobni, hogy

novekszik-e a vagyon.
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Bevezeto kaland

Szérnyek kastélya

Egy bevezet6 kaland a D6 Dungeons rendszerébe
Attekintés

Ebben a kalandban a h&soket felbérlik, hogy utazzanak el egy kastélyba és segitsenek egy halom
kiszabadult szorny jelentette probléma megolddsdban. A legtobb itt leirt dolog a narratornak szél, de
a kiemelt hatterl szévegrészeket hangosan felolvashatod a jatékosoknak. Amikor egy szakértelem
probadobdsra van sziikség, azt félkovérrel jelezziik, néha a célszdmmal egyltt, mint példaul:
Ugyesség 4. A pontos elhelyezkedések és targyak jelenléte minden jelenetben a narratorra van bizva.

Bevezetés

Egy nap, mikor egy kis vidéki varoskdban megalltak ebédelni, a h6so6khoz odalép egy fiatal né.
Elmondja nekik, hogy az apja, aki egy kozeli kastély ura bajban van. Az apja elzart a vdaroska
biztonsdga érdekében kilonféle szornyeket, de ezek most kiszabadultak. Szliksége van a hdsokre,
hogy visszamenjenek vele oda és elrendezzék a helyzetet miel6tt a varoska lakdira tdmadndnak a
szornyek.

Ahogy az asztalotok koril Ulve élvezitek az ebédet egy fiatal n6 Iép be a fogaddba és idegesen
nézel6dik. Lathatéan nagyon siet, és amint meglat benneteket felragyog a tekintete. Hello — mondja,
és odalép hozzatok — ti j6 embernek tlinték. Remélem, hogy tudtok majd segiteni rajtam. Engem
Maranak hivnak, és apam, Rodvick egy kornyékbeli kastély ura. Az elmult években azzal védte meg
ezt a vidéket, hogy elzarta az erre kdszald szornyeket, igy senkinek nem esett bantédasa. -

Egy pillanatra ugy tlnik, hogy a lany elsirja magat mikor igy folytatja — de ma valami szérny(ség
tortént. A szérnyek kijutottak. Elszabadultak és mindent tonkreziznak a kastélyban, és nem tarthat
sokaig, hogy a kastélybdl is kitorve a varos is veszélybe keriiljon. Visszajonnétek velem a kastélyba?
Egyltt képesek lehetiink megallitani 6ket, mielG6tt tul késé lenne!

Ha a hésoknek sziiksége van tovabbi gy6zkddésre, akkor a lany azt is elmondja, hogy az apjanak sok
kincse van a kastélyban és a segitségikért cserébe nagy jutalomban fognak részesilni. A hdsok
megprobalhatnak tovabbi informdcidkat kiszedni Marabdl szocidlis szakértelmeik segitségével. A
sikerhez szlikséges célszam 5-06s, de ha Megtévesztés vagy Megfélemlités proban vétik el, akkor Mara
mérges és tiirelmetlen lesz és tobb kérdésiikre nem valaszol. Sikeres proba esetén Maranak eszébe
jut, hogy az Uton idefele éppen csak elkerilt par lesbendllé banditat.

Noha Mara siirgeti az induldst, azért még megvdrja, ha a hdsok vasarolndnak valamit a helyi
boltokban. Szinte barmilyen szikséges holmi kaphatd a varoskadban fegyverektGl pancélokon
keresztiil a szakértelmekhez kapcsolddo eszkozkészletekig.

Copyright 2016-2018 Nathan Knaack



39. oldal

Elso felvonas

Az uton a kastély felé, ami egy napnyi jaréfoldre van, a h6sokdn banditak Gtnek rajta. Az 6svényt
szegélyez6 erd6bdl ugranak el mindkét oldalon és kovetelik a h6s6ktél hogy mindeniiket adjak at
nekik. A h6sok szamaval egyezd szamu bandita bukkan fel. Mara a harc idejére elbujik, de a harc utan
segit a sebesllt hésok ellatasban (elényt kapnak a hdsok a sebesilések ellatasra dobott Bolcsesség
probakra — alapban 5-0s célszam, de +1-et kapnak). Ha még a varosban sikerilt kibeszéltetni Maraval
a banditakkal valé majdnem talalkozdsat, akkor a hésok felkésziltek a rajtalitésre és automatikusan
megnyerik a kezdeményezést.

Mar csak par érdnyira vagytok a kastélytdl, mikor az 6svényetek egy erdGbe vezet be, és hirtelen egy
maréknyi bandita ugrik el6 a bozétosbdl fegyverrel a keziikben. — Pénzt vagy életet! — morog ratok az
egyikik, de aztan elégedetleniil felhorkand, szitkozodo tarsait hallva helyesbit: - Felejtsétek el, a
fidknak mar egy ideje viszket a tenyere, széval meggondoltam magam és elvessziik téletek
mindkettét...!

Az els6 teendd egy csata kezdetén az a kezdeményezés préba. Ez egy csapatproba dobds, vagyis
minden hés dob egy prébat, esetiinkben Egyiittérzés 3-ra. Vagyis Egylittérzés szakértelemproébat kell
dobni, a legnagyobb kidobott szamhoz hozza kell adni minden tovabbi 1-es értéket, és ha ez nagyobb
vagy egyenlé haromnal, akkor a h6sdk nyerték meg a kezdeményezést. Ha a banditdk nyerik meg,
akkor a harc elsé forduléjaban a h6sok +1 nehézséget kapnak minden prébajukra.

Innentdl kezdve minden harci forduléban felvdltva jon a h6sdk és banditdk kore. Amikor a banditdk
tdmadnak, akkor egy az egy ellen tdmadnak a hésokre, és a harc kezdetén a tavolsag ,kornyékbeli”.

|II

Ez azt jelenti hogy a résztvev6knek kozelharc tdmaddshoz els6ként ,kozel” mozgasra is kell akciot

koltenie.
Banditak: 3, Megfélemlités ellen 4-es célszam.

A csata utan a hdsoknek két lehet6sége van: folytatjak az uUtjukat a kastély felé, vagy felkutatjak a
banditak taborat. Ha a banditak legy6zték Gket, akkor ajultsagukbdl a banditak taboraban fognak
magukhoz térni, vasketrecekbe zarva fogolyként. minden felszerelési targyukat elszedték t6lik, de
mint kideril Mara elég ligyes lakatos és amint szeretnék kinyitja nekik a zarat.

Jelenet: A banditak tabora

Nem mesze a rajtalités helyszinét6l a hésok egy kicsi, korbekeritett taborhelyet taldlnak tovabbi
banditdkkal. Egybdl letdmadhatjdk Sket, vagy megprébalhatnak belopakodni Eszrevétlenség 4-es
dobdssal, vagy megmdszni a hevenyészet falat Er6 4-es dobassal. A sikeres belopakodas
automatikusan sikeres kezdeményezést jelent a hdsoknek. A h&sok létszamdval egyez6 szamu
bandita van itt, plussz a bandavezér és két harcedzett kutydja.

Banditak: 3, Megfélemlités ellen 4-es.
Bandavezér (elit): 4, és kornyékbeli banditak elleni szocidlis probak célszama 4-es.

Kutya: 3, de Egyiittérzés ellen 2-es, Eszrevétlenség ellen 4-es.
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Ha a banditdkat legy6zték, akkor még néhany fogoly varoslakét taldlnak akiket szabadon
engedhetnek. Tovabbd a bandavezér satraban kincseslada lapul (Vagyongyarapoddasra prébat
dobhatnak). A tdborban széles valasztékban taldlhatéak egykezes fegyverek, vehetnek magukhoz
beléle.

Masodik felvonas

Mar tavolrdl lathatd hogy a kastélyban felfordulas van. A kastélyudvar fala néhdny helyen leomlott,
és odabenn t6bb helyen is tizek égnek. Mara ekkor elismeri, hogy tovabbi bonyodalmak is lehetnek...

Ahogy kiértek az erd6 szélére egy flives dombhaton egy kastélyt pillantotok meg. Sdrd, fekete
flistoszlopok emelkednek a kastély tobb pontjardl, [athatéan még égé tlizekbdl, és néhdny helyen a
kiils6 fal leomlott, méretes k6tombjei szanaszét hevernek.

A kastélyt megpillantva Mara megtorpan és mély lélegzetet vesz. Hozzatok fordulva annyit mond —
Nos, itt az ideje hogy par dolgot letisztdzzunk. A dolgok rosszabbul allnak, mint ahogy a varoskaban
elmondtam nektek. Sajndlom, de segitségre volt sziikségem!

Mar tobb napja, hogy a szornyek kiszabadultak. Elsére ugy véltik az Grségiink elegendé lesz a
visszazardsukhoz, de aztan az 6rok tonkrementek. — latva az arcotokon a zavarodottsagot gyorsan
hozzateszi — 6k ugyanis szerkezetek, mechanikus emberek acélbdl és éraszerkezetekbdl, kimondottan
a szornyek Grzésére készitve. Azonban egy hete mindegyik leallt, és nem jottlink ra id6ben mitél. A
szornyek kozben elkezdtek kiszabadulni és apam elkildott segitségért, teljesen kétségbe voltunk
esve!

Most szét kell valnunk. En elindulok megkeresni apamat és meglatjuk sikeriil-e megjavitanunk a
Oraszerkezetes 6rséget a varoskabdl magammal hozott alkatrészekkel. Szeretném ha ti atvagnatok a
kastélyon és foglalkoznatok a szornyekkel amiket taldltok. Talan képesek lesztek néhanyat
visszakergetni a ketreceikbe, ha viszont 6sszecsaptok vellik akkor legyetek nagyon évatosak!

ElGszor a kastélyudvart kell megtisztitanotok, hogy eljuthassatok a toronyhoz, ott menjetek fel a
legfelsé szintre, ahol megtaldljatok a kazamatdk kulcsait. A legtobb szérny odalent van, és ha a hatsé
lejarén mentek akkor meglephetitek Gket. Sok szerencsét! — ezzel at is rohan az egyik lyukon a falban
az erdd felé.

Jelenet: Az udvar

A kastély megrongdlt falain tul teriil el az udvar, elég terjedelmes és tele van mindenféle hulladékkal
a lehullott k6tomboktdl a felboritott szekerekig, és kisebb tiizek égnek. Néhany ork csaszkal fel-ald és
mindenféle holmikat dobal a tiizekre. Amint meglatjdk a hésoket elkezdenek tivoltdzni és goblinok
érkeznek futva ahogy bekapcsolddjanak a csataba.

H&sonként egy goblin van és néhdany ork, utébbiak hajcsarként parancsokat tivéltdznek a goblinoknak
a sajat durva nyelviikon.

Goblin: 3, szocidlis szakértelmek ellen 2

Ork: 4, egy korrel tovabb harcolnak miutan kittotték Sket.
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Amikor a humanoid szornyeket legy6zték, a jatékosok észrevesznek egy nagy kincsesladat az udvar
egyik oldalaban durva koévekbél rakott boltiv alatt. Mikdzben arra gondolnak hogy biztos tele lehet
kincsekkel, konnyen rdjohetnek hogy egy csapda — a humanoid szérnyek nem tul okosak ilyesmik
feldllitasdban... A lada rogzitve van a boltivhez, és ha megmozditjak vagy felnyitjak a tetejét akkor a
boltiv réiomlik. Egy Ugyesség 4 prébadobas lehetévé teszi egy hésnek hogy megszerezze a tartalmat
a csapda aktivaldsa nélkil. Ha a csapda aktivalddik, akkor aki aktivalta Reflex 4-es préobadobdssal
megUszhat egy sebz&dést (ami ellen pancélt viselve Alléképesség 4 proba is dobhatd). A ladaban egy
darab egyszer( gydgyital taldlhato.

Ha a hdsok elbukjak ezt a csatat, akkor a fegyvereik nélkil (de pancéljukban) fognak felébredni egy
nagy halom doglott allaton amiket az éjszaka terveznek megfézni. Innen kimenekilhetnek a
kastélybdl hogy uj felszerelést taldljanak vagy letdmadhatjak az orkokat, akik halottnak hiszik &ket, és
némi kutakodassal egy masik halomban megtaldlhatjdk a felszerelésiket.

Jelenet: Torony

A torony kerek és egy csigalépcsé vezet fel benne egészen a tetejéig. Az Uton felfelé kicsi reptld
szornyek zaklatjak a hdsoket, vérszomjas vampirdenevérek, amik megprobaljak megharapni Gket.
Osszesen harom darab van.

Vampirdenevér: 3, kozelharci fegyverek ellen 5-6s.

A torony legfels6 szobajaban a h&sok két baziliszkuszt |atnak csdszkalni, amik a szényegeket
ragcsaljak, és hatalmas rendetlenséget okoztak egy egyébként csinos néi haldszobaban. Barmelyik
hés egy sikeres Erzékelés 5 prébaval kiszurja hogy egy oltoz6szekrényen 16g egy medalion. A
medalion kinyithatd és benne egy szakallas ember kicsi képe lathatd.

Baziliszkus: 4, az okozott sebesiilés elkabitja a célpontot.

Ha a csata véget ér a hésok gyorsan megtaldljak a falon egy kampdn 16gd hatalmas vas kulcsokat.
Ezeket és a medalt leszamitva minden mast tonkretettek a baziliszkuszok.

Elveszitve barmelyik harcot a toronyban a h&sok fenn térnek magukhoz a szobaban egy halom
baziliszkustojds kozott. A cél az volt hogy a kikel6 kicsinyek megehessék a magatehetetlen
aldozatokat, de 6k el6bb felébredtek. A h6sok visszatérhetnek a baziliszkuszokkall valé csataba vagy
szocialis szakértelmeik okos felhasznaldsdval a tojasokat fenyegetve harc nélkil tudnaktdvozni.

Jelenet: Kazamata

A kulcsokkal a kezikben a hésok vissza tudnak ereszkedni a Iépcsén az udvarra és annak hatuljaban
|évé ajtot ki tudjak nyitni a kazamata felé. Egy mohas 6reg l1épcsén leereszkedve a kazamata sotét és
hatborzongatd, a padléjan csontvazak hevernek o6sszevissza. Nem sokkal ezutan a csontok
megmozdulnak, feldllnak és megtamadjdk a h&soket. Kétszer annyian vannak, mint a hdsok és
korbeveszik 6ket egy kicsi foldalatti fiilkében.

Csontvazak: 3, nem hatnak rajuk szocialis szakértelmek és tdvolsagi fegyverek.
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Miutdn az utolsd csontvazat is legy6zték a hésdknek sikeres Erzékelés 6 prébat kell dobniuk vagy
meglepi 6ket egy tigris. Azt latni rajta hogy sérilt (csak 2 élete maradt az 5-bdl), talan a csontvazak
miatt. Ha esélyt adnak neki hogy kiszabaduljon vagy sikeresen haszndlnak bdarmilyen szocialis
szakértelmet ellene, akkor élni fog a lehet&séggel és felszaladva a Iépcsén eltlinik a vadonban. Egyéb
esetben ha sarokba szoritjak és megkozelitik akkor halalaig harcol.

Tigris: 5 (elit, de csak 2/5 élete maradt), egy akcidval mozog és tamad, érzékelés ellen 6-0s.

Most, hogy a kazamata ki lett pucolva a kastély mar biztonsagosnak tinik, de hirtelen Mara érkezik
rohanva, leveg6 utan kapkodva, sérilten. Ugyanakkor, ha barmelyik csatdt elbuktdk a h&sok a
kazamataban, akkor egy celldban térnek magukhoz. Szerencséjiikre érkezik meg Mara, kiengedi Gket,
de még a maradék csontvazzal és tigrissel igy is tennitk kell valamit.

Mara tinik fel a kazamata bejaratanal és azt kialtja: - Oriilok hogy még mind életben vagytok! Van
néhany rossz hirem. Az apam és én sikeresen mikodéképessé tettiik az éraszerkezetes 6roket, de
valami nincs rendben veliik. Egészen megdériiltek. Az apam a fogsagukba esett a nagyteremben,
kérlek gyertek gyorsan.

Van néhany gydgyital ndla, minden hdsnek jut egy, hogy felgyégyulhassanak a végss csata el6tt. nincs
semmi értékes lenn a kazamatdban, és igy a h6sok szabadon megindulhatnak a trénterem felé.

Harmadik felvonas

A tronterem hatalmas, sorokban vastag kdoszlopok és flilkék jellemzik, utdbbiakban szobrok is
allhatndnak. Ugyanakkor a szobrok inkdbb mind Ossze-vissza sétalnak, és mint hatalmas éramdivek
olyan a hangjuk mikézben baktatva ellenséget kutatnak. Amint a hdsok belépnek szembe fordulnak
vellk.

Jelenet: Tronterem

A kastély mechanikus 6rei megtamadjak a hésoket, ezalatt Mara egy sikkantassal elbujik egy oszlop
mogé. A hGsokkel egyenl6 szamu 6r talalhatd odabenn, tovabba egy 6rami Grkapitany. Miel6tt a
harc elkezd6dne Mara kiadltasa még figyelmezteti a hsoket.

Pont miel6tt elkezd6dne az 6sszecsapas, ahogy kozelednek a mechanikus 6rok és Mara megbujuk
egy oszlop mogott még figyelmeztet titeket: - Az a nagy, az 6rkapitany, azt nem tudjatok megsebezni
a fegyvereitekkel. Valami mdgikusra van sziikség hozza, varazstargyra. — egy pillanatra elgondolkodik,
majd felcsillan a szeme és egy cimer felé mutat, ami a terem hatsd felén a tron mogott 16g — Az apam
kardja! Az bevalhat!

Kiszedni a cimerpajzs aldl a felfiiggesztett kardot egy kis maszast igényel (Eré: 4) vagy valami egyéb
okos megoldast hogy leszedjék a falrdl. Kard azon tul hogy magikus mas elényt nem biztosit, de mar
elegend6 hogy bizonyos, normal fegyverekre immunis szornyeket meg lehessen vele sebezni.

Oraszerkezet 6rok: 3, nem hatnak réajuk szocidlis szakértelmek.

Oraszerkezet 6rkapitany: 5 (elit), nem hatnak rd szocialis szakértelmek és normal fegyverek.
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Amint az 6roket legySzték, King Rodvick bujik elé a tron mogotti helyiségébdl, megkdnnyebiilten és
sértetleniil. — Orék haldm a tiétek, H6s6k! — mondja King Rodvick, kezet razva mindegyikdtokkel. —
Nem is tudom mit tehettiink volna nélkiletek. — RAmosolyog lanydra, Mardra és hozzateszi. — tobbet
érdemeltek mint pusztan jutalmat. — Int két szolgajanak, akik visszafutnak a kiralyi lakosztalyba és par
pillanattal kés6bb egy kis ladikat hoznak arannyal teli! — Ezen feltil még megtarthatjatok a mdgikus
kardot is, ha szeretnétek. Tudjatok meg, hogy bdrmikor szeretettel latunk kastélyunkban, és
mindezek felett még busasan fizetek minden elkévetkezé kalandotok soran elfogott veszélyes
szornyetegért!

Ha a hésok elvesztik ezt a végs6 csatat, akkor King Rodvick és Mara ébreszti fel 6ket némi id6vel
késébb, és elmondjak, hogy a megszerelt draszerkezet 6rség az 6sszecsapas utan elhagyta a kastélyt.
Az Osszes szornyet legy6zve elindultak a vadonba djabbakat felkutatni, ugyanakkor a programjuk
bizonyosan hibds és veszélyt jelenthetnek a varoska lakdira is. Varhatéan 6ssze fognak még velik
futni késébbi kalandjaik soran.

Osszefoglalo:

Es ezennel a kaland véget ért. A hésok maradhatnak a kastélyban ameddig csak szeretnének és a
kiraly tartja a szavat: elzdrja a h6sok altal elfogott veszélyes ellenségeket és vérdijat fizet értiik.

Minden jatékos karakterének vagyona né 1-el. Tovdbb mindegyikik fejlédig, vagyis 1-et
hozzdadhatnak barmelyik szakértelemhez, amihez szeretnének (akar mdsik osztaly szakértelmébdl).
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Valaszthato szabalyok
Vagyon alternativa

Kiegészitésként vagy teljesen helyettesitve az alap vagyon rendszert - ami abbdl indul ki, hogy a
karakterek arany érmékkel rendelkeznek - lehet egyéb formaban is vezetni a valutat. Barmi széba
johet a helyi érméktdl, dragakovektdl a mivészeti alkotdsokig, s6t akar még alapvet6bb aruk, mint
éléallat vagy élelmiszer is. Egyszerlien helyettesiteni kell vagy kiegésziteni a vagyon értéket a tobbi
valutaval, hogy vezethessiik azok értékét is. ime néhany példa: mikincs, 4ldas, marha, sajt, kredit,
foldbirtok, adéssag, dragakd, irasok, lelkek...

Amelyik szakértelmet csak akarod...

Az igazdn egyedi D6 Dungeons élményért hagyjuk a jatékosokat szabadon kivalasztani barmely négy
szakértelmet. Lehetnek olyasmik, mint 6kolvivas, szaltézas vagy nyomozads, csak arrél bizonyosodjunk
meg, hogy sem nem tul széleskoriiek, sem nem tul fékuszaltak. Altaldnossagban j6 otlet, hogy
minden karakter rendelkezzen legaldbb egy szocidlis szakértelemmel, hogy biztosan tudjanak mit
kezdeni magukkal barmilyen jelenetben, még akkor is ha nem harc zajlik.

Hatterek

Valassz egyet az alabbi hatterek kozil a karakteralkotas sordn:

Nemes: vagyonod kezdé értéke 4.

Kereskedd: vagyonod kezdé értéke 3-as, és adj 1-et a Meggy6zés szakértelmedre.

Rabszolga: vagyonod kezdé értéke 1-es, adj 1-et a Megtévesztés és Egylittérzés szakértelmedhez.

Utazoé: Adj 1-et egy szakértelemhez, ami nem a sajat osztalyod szakértelme.

Klasszikus fajok

Valassz egyet a kdvetkez6 fajok koziil a karakteralkotas sordn:

Ember: adj 1-et barmelyik nem osztalyszakértelmedhez.

Elf: el6nyt kapsz minden kezdeményez6 dobasodra.

Torpe: egy extra sebet képes elszenvedni miel6tt kiddl.

Ork: sebek nem befolydsoljak a szakértelmeit (de szintén kid6l a harmadik sebzéstdl)
Gnom: El6nyt kap minden prébadobasra magia ellen.

Félszerzet: EI6Gnyt kap mind prébadobasra csapdafelfedezésnél és —elkeriilésnél.

Kritikus Siker
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Ha 2-vel vagy tobbel tuldobod egy préba nehézségét, akkor kritikus sikert értél el. Amint ez
megtorténik, azonnal végrehajthatsz egy masik akcidt. Ez csak egyszer kdvetkezhet be egy korben.

Végtag sebesiilés rendszer

Egy sokkal részletesebb és életszerlibb sebzés rendszerként ez a valaszthatd szabdly helyettesiti a
hagyomanyos helyzetet, amikor egy elszenvedett seb kilitott egy szakértelmet. Ehelyett, amikor egy
karakter megsebz6dik, dobj egy kockaval hogy melyik testrésziik sérl.

Mellkas
Bal kéz
Jobb kéz
Bal lab
Jobb lab
Fej

ok wnN R

Amikor egy karakter megséril egy végtagjan, akkor hatranyt kap minden olyan akcidjara, amihez
kapcsolddik adott végtag hasznalata. Példaul, egy sérilt karral hatranyt kapsz az abban forgatott
fegyverekkel valé tamadasra, mikdzben egy sérilt 1db hatranyt ad minden mozgassal kapcsolatos
akcidra. A sérilt mellkas hatranyt ad minden fizikai akcidra, és a sérilt fej hatranyt ad minden
mentalis akcidra, igy varazslasra is. Ugyanazon végtagra elszenvedett masodik sértlés kilti az adott
végtagot, tovdbbi hasznalatra alkalmatlannd teszi. A kilutott fej vagy mellkas eszméletlenné teszi a
karaktert.

Gyogyulas (Végtag sebesiiléses rendszer esetén)

Jelenetenként egyszer a karakter vagy egy szOvetségese megprébalkozhat egy 5-0s nehézségl
Bolcsesség probadobassal hogy meggydgyitson egy sériilt végtagot vagy hogy egy hasznalhatatlan
végtag allapotat sériiltre javitsa. Kisebb isteni gydgyitd vardzslatokkal elérhet6 ugyanez a hatas,
javitva egy sebesilt végtag allapotan, mig a magasabb nehézségli isteni varazslatok teljesen
felgyogyitanak egy vagy tobb végtagot.

Uj osztalyok

Ama egyszer(i koncepciot haszndlva, hogy négy szakértelem meghatdroz egy osztalyt konnyl egyedi
osztalyokat alkotni. Itt van néhany hasznalhaté példaként:

Alkimista: Alkimia, Megtévesztés, Intelligencia, Bolcsesség

Bard: Megtévesztés, El6adémiivészet, Meggybzés, Utcai ismeretek
Lovag: Allatok, Alloképesség, Meggy&zés, Fegyverzetek.
Udvaronc: Megtévesztés, Egyiittérzés, Meggy6zés, Fegyverzetek.
Druida: Allatok, Vallas, Tulélés, Bolcsesség

Lovész: Erzékelés, Tlizfegyverek, Megfélemlités, Reflexek
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Harcosszerzetes: Erzékelés, Erd, Reflexek, Akaraterd

Nekromanta: Intelligencia, Megfélemlités, Vallds, Vardzslas

Paladin: Alléképesség, Meggydzés, Vallas, Akaraterd

Erd6jaré: Allatok, Fegyverzetek, Eszrevétlenség, Tulélés

Kardmagus: Erzékelés, Ugyesség, Varazslas, Fegyverzetek

Ezermester: Kézmlvesség, Mérnoktudomany, Tlizfegyverek, Intelligencia

Uj fajok

Amikor ezeket az U] és eredeti fajokat hasznaljuk a D/ Dungeons rendszerben, akkor erGsen javasolt
hogy engedjiik a jatékokat ember fajjal is jatszani.

Arbori (humanoid fa emberek): EI6nyt kapnak tdmadasra ha nem mozognak, jelenetenként egy extra
sebet begydgyulnak ha napfényben vannak, hatranyt kapnak tlizzel szemben.

Geodite (szikla emberek): EI&nyt kapnak sebzés elleni probadobdsokra, hatranyt a mozgassal
kapcsolatos probakra.

Kanis (kutya/farkas emberek): EISnyt kapnak Erzékelés probakra, nem kapnak hatranyt fegyvertelen
tadmadasoknal.

Mnemon (kigyé emberek): EI&nyt kapnak tudas prébakra és tavolsagi tamadasok elkeriilésére.
Sectid (rovar emberek): EI6nyt kapnak tamadasok elkerilésére, és latnak a sotétben.

Tigron (macska emberek): Nem kapnak hatranyt fegyvertelen tdmadasokra, elé6nyt kapnak tamadasra
ha mozgassal egy akciéban hajtjak végre.

Uj szakértelmek:
Valassz egyet a kovetkez6 szakértelmek koziil - melyek semelyik osztalyhoz nem kapcsolédnak — még
a karakteralkotas soran. Az induld szakértelemszint 1-es lesz.

Alkimia: létrehozdsa, beazonositdsa az italoknak és mérgeknek, ellenanyag készitése

Allatok: képzése, meglovagldsa, idomitasa, irdnyitasa

El6adomilivészet: éneklés, tdnc, hangszerek, kérus (hatranyt jelent nehéz pancél vagy pajzs viselése)
Kézmlivesség: Osszeépités, értékbecslés, javitas, hatékonysag novelés

Utcai ismeretek: ki kicsoda, tarsas érintkezés, informacio gytijtés, eladni lopott holmikat

Tulélés: természet, vadaszat, tajékozodas, foldrajz, élelemszerzés

Tlzfegyverek: tiizelés, hibaelharitas, tisztitas, Ujratoltés tlizfegyvereknél (hatranyt kapp aki
nehézvértet vagy pajzsot visel kdzben)
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Pszionikus képesség: testentuli érzékelés, megérzések, telekinézis, gondolatolvasas (Bolcsesség
prébdaval egy akcidra csokkenthetd haszndlati id6, elrontott szakértelemprdéba kdvetkezményeit
Akaraterdvel lehet kivédeni, hatrany ad nehéz vért vagy pajzs viselése.)

Mérnoktudomany: készités, szabotalas, javitds, beazonositds, mddositas (Intelligencia prébaval egy
akcidra csokkenthetd a hasznalati id6, elrontott szakértelempréba kdvetkezményeit Erzékelés
probaval lehet kivédeni)

Nyilt szocialis szakértelmek

A karakterosztalyhoz tartozd szocidlis szakértelem helyett valaszthatsz a MeggyGzés, Egylittérzés,
Megfélemlités vagy Megtévesztés szakértelmek kozil és onnantdl azt haszndld
osztalyszakértelemként.

Tehetség fa

Amikor a karakterek fejlédnek, akkor vagy novelhetnek egy szakértelmet vagy valaszthatnak egy
Tehetséget az aldbbi faszerkezetbdl. Mindegyik 4g hdrom tehetség hosszu, és a magasabb tehetség
adott agon megkdveteli az alacsonyabb tehetség meglétét (egymasra éplilnek) miel6tt valaszhatova
valna.

Védelem
Sietség: pancélban is normal sebességgel haladhat
Hajlékonysag: nehéz pancélban sincs hatrany a tamadasok elleni reflex dobasoknal.
Kitartas: egy extra sebt(irés szintet kap a karakter
Felgyogyulas: a gydgyitdsodhoz hasznalt Bolcsesség probadobasok nehézsége csak 3-as.
Ellenallds: elénnyel dobhatod a varazslatrontds elleni Erzékelés/Akaraterd prébat
Kézmozdulat: nincs hatrany varazslasra pancél viselésekor

Segitség: kozeli szovetségeseknek atadott 1-es dobdsok +2-t jelentenek tdmadasok elleni Reflex
vagy sebzések elleni Alléképesség dobasokra.

Fedezék: pajzsod elényét a kozeli szovetségesre kiterjesztheted, rontéskor téged ér (ités

Kézbelépés: pancélod elényét kozeli szovetségesre kiterjesztheted, rontdskor te
sebzGdsz.

Képzettseg
Tanonc: Ujradobhatod egy kockad a kivalasztott szakértelmemnél
Szakért6: ujradobhatod kett6 kockad a fent kivalasztott szakértelmemnél

Mester: Ujradobhatod harom kockad a fent kivalasztott szakértelmemnél
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Nyomolvasas: elényt kapsz kivalasztott ellenségtipussal szembeni kezdeményez6 dobasokra
Tanulmanyozas: el6nyt kapsz a védekezd dobasokra fenti ellenféltipus ellen
Olés: elényt kapsz a tdmadoé dobdsokra fenti ellenféltipus ellen
Kiterjeszt: kivalasztott szakértelem csapatprébajan készleted elényét szovetségesek is megkapjak

Raerdsit: fenti szakértelem prébajan készletet hasznalva minden hatranytdl eltekinthetsz

Megval®ésit: fenti szakértelem prébadobdsan ha készletet hasznalsz és nincs se
id6korlat se ellenséges fenyegetés akkor egyik kocka értékét automatikusan hatosnak veheted

Tamado
Csattan: nincs hatranyod tavolsagi és dobofegyverek kozeli ellenfél elleni hasznalatakor

Hasit: tavolsagi fegyveres tdmadasod két kozeli ellenfélre szétoszthatod (két legmagasabb
kockaértéket valasztva kiilon-kiilon hasznalod ellentik)

KilS: ha el6nnyel tdmadsz tavolsagi vagy dobdfegyverrel akkor sebzésed értéke
Eszrevétlenség szakértelmed értékével lesz egyenld.

Roham: el6nyt kapsz ha mozogsz és kozelharci tdmadast hajtasz végre egy kozos akcidval.

Korives csapas: kozelharci tdmadasod szétoszthatod két hozzad kozeli ellenfélen (két
legmagasabb kockaértéket kivalasztva kiilon-kilon haszndlod ellentik)

Leigazas: harci manGvert és kozelharci tamadast egy kozos akcidval végrehajthatsz
Szocialis
Kivégzés: ellenfél legy6zésekor kozeli célpontra Megfélemlités prébat dobhatsz.
Kényszerités: Egylittérzés dobas 1-es kockai +2 értéket adnak Megfélemlitésre
Terrorizal: egy kornyékbeli normal ellenfélre alkalmazhatsz Megfélemlitést.
Bdjolas: emberek és humanoid szérnyek ellen Gjradobhatsz egy kockat MeggyG6zés préban.
Manipulalas: Egyittérzés dobas 1-es kockai dtadva +2-t adnak Meggydzés probakra

Alkudozas: sikeres MeggyGzés préoba egy jelentre 1-el megnoveli Vagyon értéked
(proba célszama a Vagyon alap értéke)

Félrevezetés: sikeres Megtévesztés proba lehet6vé teszi az Eszrevétlenség probadobdst akkor is ha
latnak/harcban vagy.

Vizsgalddas: Egyiittérzés és Megtévesztés probat egy akcioként hajthatsz végre harcban.

Szinlelés: Atverés préba el6nyt ad a kdvetkezd kdzelharci tdmaddsra ellenfélen.
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Sokoldalusag
Bunyo: nincs hatranyod ha improvizalt fegyvert haszndlsz vagy pusztakezes tdmadast
Rogtonzés: nincs hatranyod képzetlen szakértelmek probain

Alkalmazkodas: minden reggel kioszthatsz egy ,mozgd” szakértelem pontot (de
maximum 5-6s lehet egy szakértelem szintje)

Biztositds: csapatprobdn egy szévetségesed Ujradobhatja egy kockajat.
Tamogatas: ha csapatpréoban a dobasod nem a legmagasabb, akkor 1-esnek tekintheted.
Bedolgozas: csapatpréban az dtadott 1-es dobasod +2 értéket jelent.
Koézvetités: barmilyen magikus fokuszt hasznalhat barmilyen magiaformahoz
Kitartds: hasznalhatsz Erzékelést isteni, és AkaraterSt vardzsléi magia rontdsa utdni proban

Felemelkedés: haszndlhatsz Intelligenciat isteni, és Bolcsességet varazsloi varazslas
|étrehozasi idejének csokkentésére.
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D6 Dungeons rendszert Nathan Knaack készitette kénnyen tanulhatd, egyszeriien hasznalhato asztali
szerepjatékrendszernek Uj és fiatal jatékosoknak. Keress fel minket Facebookon és kérlek oszd meg
vellink gondolataidat, visszajelzéseidet a /r/d6dungeons reddit aloldalon. K6szonjik!

Kilon koszonetet érdemel a /r/RPGDesign kozosség!

A magyar nyelv(i forditast Kapos Balint kbvette el a szerz§ engedélyével ©

Copyright 2016-2018 Nathan Knaack



