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Mi a D6 Dungeons?

A D6 Dungeons egy konnyed asztali szerepjaték azok szamara, akik most kezdik el a kalandozast
egy fantasy vilagban. A hangsuly alapvetéen a koz0s torténetmesélésre fékuszal: ez ujfajta
lehet&séget nyujt a szérakozasra a tapasztalt Jatékosoknak is. A rendszer kdnnyen tanulhatd,
egyszerd fogalmakat hasznal: nincsen matekozas, bonyolult tablazatok haszndlata. A Jatékosok
figyelme tehat az akcidkra, a torténetre, a Karakterek fejlédésére iranyulhat.

Mi sziikséges a jatékhoz?

Par Jatékos, aki egyitt szeretne kikapcsolodni (idealis 1étszam: 3-6 f6). Az egyikik lesz a Mesélg,
aki elbeszéli a torténetet. A tobbi Jatékos egy-egy Karakter bérébe bujik: 6k lesznek azok, akik
cselekedeteikkel aktivan alakitjak az eseményeket. Sziikség lesz még papirra, ceruzara és egy
maréknyi dobdkockara. A konyvben taldlhaté karakterlapra feljegyezhet6ek a Karakterek értékei.
A Példajaték segit megismerni a jaték mlkodését. A Bevezetd kaland felhasznalasaval pedig
rogton kezdédhet a szérakozas, indulhat a Jaték!

(Forditoi megjegyzés. néhol a kdnnyebb érhetdség kedvéért példakat, magyarazatokat szurtunk bele az eredeti
szévegbe. Ha ilyen kinézetii szoveget latsz, az forditdi segitség.)
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Alapok

A D6 Dungeons az alabbi kifejezéseket hasznalja:

Akcio

Az akcidé az egy egyszer( cselekvés, amit a Karakter elvégezhet. Ez lehet példaul a csatdban
karddal megtamadni egy goblint. Vagy akar egy békés tevékenység: hireket szerezni egy nylizsgd
fogadéban. A D6 Dungeons rendszerében a Karakterek az akcidkat, vagy kihivast jelent6
eseményeket képzettségeik altal igyekeznek teljesiteni. A Jatékosnak az adott képzettségnél

megjeldlt kockamennyiséggel kell dobnia: a proba eredménye hatarozza meg a sikerességet vagy
a kudarcot.

Jelenet

A D6 Dungeons jatékban egy jelenetet a filmekben latottakhoz lehet hasonlitani. Viszont egy
jelenetnek nincsen el6re meghatdrozott terjedelme, id6tartama: éppen akkora és addig tart,
amennyire a torténet el6remozditasa miatt sziikséges. Ez lehet egy fél perces kocsmai bunyd, egy
oran keresztll zajlo kihallgatas a kirdlynal, vagy akar egy kéthetes hegyvidéki havas tura is. A
legtdbb akcio, amit a Jatékosok vdlasztanak, kihatnak Karaktertkre vagy a kérnyezetiikre a jelenet
teljes id6tartama alatt. Egy létrehozott Pancélvarazs kitart a kocsmai bunyo idejére; a Meggy&zés
képzettség (diplomacia) sikeres hasznalatat kovetden a kiralyi meghallgatds el6nydsen alakulhat
a Karakterek szamara; a havas hegyvidéki tura soran egyetlen Tulélés képzettségre (tajékozodas)
tett dobas kihathat a teljes jelenetre.
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Karakter
A Jatékos altal megszemélyesitett hés, aki a torténet kozéppontjaban all.

Kaszt
A Karaktered hivatasa, foglalkozdsa. Minden Kaszthoz 4 Induld Képzettség tarsul: ezek jelzik,
hogy mihez is ért a Karaktered. Az alapfelszerelést szintén a Kaszt hatarozza meg.

Képzettség
Gyl(jt6fogalom — az egymadshoz kothet6 ismeretkorok elméleti és gyakorlati tudasat oleli fel. Az
induld Karakter szamara a kasztja 4 Induld Képzettséget biztosit.

Kihivas

Egy kihivas barmi lehet, amivel a torténet soran talalkoznak a Karakterek. Ez lehet egy falka
vicsorgd farkas, vagy akar az atjukat allé megvadult folyd. A Jatékosok iranyitjdk a Karakterek
cselekedetét, de a sikert a kockak dontik el.

Kocka

A D6 Dungeons jatékhoz egy maréknyi hagyomanyos dobdkocka sziikséges. Egyetlen kockara
igy szokas hivatkozni: 1d6. Harom kockaval valé dobas elnevezése: 3d6. A kockdk fogjak
meghatarozni, hogy a Karakterek részvétele az akcidban vagy a kihivasban sikerrel vagy kudarccal
zarult.

Mesélo
0 a torténet mesélGje és jatékvezetdje. Az események érdekes és kihivasokkal teli elbeszélése
mellett felligyeli a szabalyok betartasat.

Tedd élové a karaktered!

A D6 Dungeons jatékban ez harom egyszer( dolgot jelent! Csak tudnod kell, hogy mire képes a
Karaktered, milyen felszerelés van ndla, és hogy kicsoda 6 valdjdban. Az elsé dologhoz: nézd meg
a karakterlapon feljegyzett Képzettségeket! A masodik dologhoz: jegyezd fel, milyen eszkdzok,
készletek vannak nalad.

A harmadik dolog, hogy ki is valéjaban a Karaktered, a D6 Dungeons legszérakoztatébb része,
ahogy a tobbi szerepjatéknak is. Haszndld batran a fantdzidd! Milyen a Karaktered kinézete, a
hangja, a mozdulatai? Mindezek rajtad allnak: ha a jaték ugy hozza, valtoztathatsz is ezeken.
Nincsenek kébe vésett szabdlyok! Kilonleges hangszinen beszél? Els6é pillantdsra ratamad a
goblinokra? Fél a magasban? Otthon varja a csaladja és folyamatosan réluk mesél?
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Van idegesit6 szokdsa? Jellemz§ a nevetése? Egyediilalld a harci Givoltése? Minél tobb részlettel
ruhazod fel a Karaktered, annal szinesebb lesz a koré sz6het6 torténet.

A legfontosabb feladatod Jatékosként, hogy segitesz a jatékot szorakoztatéva varazsolni. Ne
csak legyél, tegyél is! Vesd bele magad a torténetbe, vidd el6re dramai fordulatokkal, mondj
merész szénoklatokat, légy az események kozéppontjaban! Ugyanakkor ne feledd, hogy a tobbi
Jatékos is hasonld élményt szeretne: legyen lehetéségiik erre nekik is! Ha alkalom adddik a
csapatmunkara, akkor azt vedd észre, s m(ikddj egyiitt a tarsaiddal!

Légy a torténeted Meséloje!

A Torténetmesélés Képzettség ugyanugy fejleszthets, ahogyan a tobbi: gyakorlassal. Kovesd az
aldbbi egyszer(i szerkezetet: helyezd a Jatékosokat egy érdekes helyszinre, legyen folyamatban
egy cselekmény, ami vezessen egy konfliktushoz. Osztondzd ket abban, hogy legy(irjék a
felmerilé kihivasokat.

Taldn a legfontosabb, hogy adj teret a Jatékosok otleteinek, a t6liik érkez6 hatasoknak, és ne
ijedj meg ezektél! Ha 6k a torténetet egy vdratlan irdnyba forditjak, akkor Iégy nyitott erre, ezt
fogd fel lehet6ségnek, ne pedig zsakutcanak. llyenkor sodrddj te is az eseményekkel, csak a
kovetkezd Iépésre figyelj, és meg fogsz lep6dni, merre is tart majd a torténet.

El6fordulhat, hogy Jatékosaid vérmérsékletiikb6l adéddan egymas ellen fordulnak. Ezt nem
tdmogatja a D6 Dungeons rendszere! A jaték elején érdemes leszogezni azt, hogy a Karakterek
egy kozos cél érdekében tevékenykednek, vagy akar ugyanannak a szervezetnek a tagjai. Erdemes
erre emlékeztetni 6ket, ha a csapaton beliil feliitné a fejét az ellenségeskedés vagy a széthuzas.

A D6 Dungeons alapja, hogy a torténetmesélés a lehetd legkdnnyebb legyen, igy a Mesél6 a
cselekményekre, a kihivasok felépitésére tud koncentralni: nem kell felesleges tablazatokat
bemagolni, bonyolult szabalyokat atnézni, kajaadagokkal vagy nyilvessz6kkel szamolgatni.
Almodd meg a torténetet, dobd bele a Karaktereket s(rljébe, a tobbit bizd a Jatékosok
képzeletére — és persze a kockakra.

A konnyebb megértés érdekében olvasd el a D6 Dungeons Példajdaték részét! Latni fogod,
hogyan mikodik a torténetmesélés, hogyan zajlanak az akciok.
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Kockadobasok

Képzettségprdoba

Egy feladat sikerességét kockadobas hatarozza meg. Mar tudod: az 1d6 azt jelenti, egy kockaval
dobsz, a 3d6 pedig azt, hogy hdrommal. A dobott kockak legnagyobb értékét hasonlitsd 6ssze az
adott feladat Nehézségével. Ha a dobott érték egyenld vagy nagyobb a nehézségnél, a feladatot
sikeresen elvégezted! Ezt a folyamatot nevezzik képzettségprobdnak, vagy probadobdsnak.
(Hivatkozunk példaul egy Ugyesség Képzettség probara még igy is: Ugyesség dobds. Az
egyszerlség kedvéért a tovabbiakban, ha egy Képzettség mellett egy szamot latsz, akkor prébat
kell tenned az érték ellen. Tehat az Ugyesség 3 azt jelenti, hogy dobj Ugyességprébat 3-as
Nehézség ellen.)

A fenti a kocka értékére vonatkozik, ha semmilyen koriilmény nem befolyasolja a prébat, de
bizonyos helyzetek, targyak, vagy tudas modosithatjak a préba végeredményét. (lasd még:
“Képzett vagy képzetlen”, “EI6ny és hatrany”.)

A feladat Nehézségének meghatdrozdsahoz: egy konny( feladat 3-as, a kozepes 5-0s, a nehéz
7-est6l kezd6dik és akar 10-es is lehet. (Hdrmas Nehézség alatt akar tekinthetd sikeresnek is a proba.)

Kiilonleges 1-es érték
Amikor 1-es értéket dobsz a kockdval, az aldbbi harom dolog kozil valaszthatsz:

° Add hozzda a legmagasabb dobott értékedhez!
° Tartalékold, azaz tedd el a jelenet egy kés6bbi részére!
° Add at egy kozelben tartézkodd tarsadnak!

A kiilonleges 1-es szabaly csakis a mddositatlan, dobott értékl 1-es eredményre vonatkozik. Ha
egy 2-es érték maddositas utdni végeredménye 1 lesz, akkor ez nem mindsiil kilénleges 1-esnek!
A tartalékolt 1-es kockat a jelenet kés6bbi részén csakis a dobdja tudja felhaszndlni, senki mas.
Tartalékolt vagy atadott 1-est érdemes valamilyen jelol6vel helyettesiteni: gomb, fakocka,
pénzérme, stb. a kdnnyebb atlathatdsag érdekében.

Képzett vagy képzetlen

Ha egy feladat végrehajtasa egy Képzettséghez kotott, és rendelkezel azzal, tehat képzett vagy,
akkor a dobas egy egyszerU Képzettségproba lesz. Ha a prébahoz nincs kapcsolédé képzettséged,
tehat képzetlen vagy, akkor az egy képzetlen 1d6 dobas lesz: a dobds eredményébdl vonj le 1-et,
az eredmény 3ll szemben a préba Nehézségével. EbbSl mar lathatod, hogy barmelyik Karakter
dobhat barmelyik képzettségre probat, legfeljebb sokkal kisebb lesz az esélye a sikerre.
Megprobalhatsz tehat elkerllni egy tdmadast Reflex dobassal, vagy észrevenni egy titkosajtot
Erzékelés dobassal a megfeleld képzettségek nélkiil is.
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El6ny és hatrany

Ha egy probara el6nydd van, akkor a dobas eredményéhez adj hozza 1-et. Ha hatranyod van,
akkor vonj ki bel6le 1-et. EI6ny adddhat bizonyos targyak hasznalata esetén, hatrany lehet akar
valamilyen kérnyezeti hatas is. Az el6nydk és hatranyok nem halmozhatdak (legjobb esetben is
+1, legrosszabb esetben is —1 lesz a mddositd) , illetve ha mindkett6bél van, akkor kioltjak
egymast. Mindegy tehat, mennyi elényt és hatranyt pakolunk a mérlegre, a modosité a dobasnal
nulla lesz. A Mesél6 donti el, hogy egy dobdssal kapcsolatban mi mingsil elénynek vagy
hatranynak.

Ujradobas

A legtobb nem harci dobds egy jelenet teljes idejére kihat. Ilyen amikor Megtévesztést dobsz az
alcdzasodra, vagy Akarater6t az éjszakai virrasztdshoz. Egyes dobdsok kilonleges helyzetre
vonatkoznak: példaul egy keskeny peremen vald atsétdladshoz tett Ugyesség dobds, vagy egy
varazstargy azonositasara a Vardzslas dobds. A Mesél6 megengedheti az Ujradobast egy-egy
feladat kapcsan, de ennek kovetkezményei lehetnek. Engedélyezheti példaul, hogy egy sikertelen
Er6prdéba utan ismét nekimenj az ajtonak: ha torik, ha szakad, be akarod térni. Az Ujbéli rontdsnak
viszont dara lesz: vagy megsebzed magad, vagy egyéb mddon keveredsz bajba.

Csapatpréba

Néha a Jatékosok csapatként Gsszedolgozhatnak egy feladaton. llyenkor mindenki dobjon
ugyanarra a képzettségre, és a dobott 1-eseket adjatok hozza a legmagasabb értékhez. J6 ha
tudjatok, a csapatmunka dobdsok nehézségi értéke altaldban nagyobb, mint egy hagyomanyos
probaé. A leggyakoribb ilyen dobas a harcnal a Kezdeményezés.

Szocialis Képzettségek

A jatékban haszndlt Szocidlis Képzettségek: Egylittérzés, Megfélemlités, Meggydzés,
Megtévesztés. Bar alkalmanként harci helyzetben is hasznalhatdéak, de els6sorban ezeket a
képzettségeket akkor alkalmazod, amikor a Karaktered a vilag lakdéival Iép kapcsolatba. A siker
nehézségi szintje helyzett6l és alkalomtdl fligg6. Példaul egy csapat varosér ellen konnyebb
Meggybzés prébat tenni a megtdmadasuk el6tt. A Megfélemlités viszont utdlag is mikoédhet. A
MesélS hatarozza meg, hogy egy jelent soran melyiket lehet haszndlni, és annak milyen hatdsa
lehet. A Szocialis Képzettségek megfelel6 haszndlata javithatja a hGsok megitélését. A sikertelen
alkalmazdasuk utan viszont nem feltétlen lesznek kedvesek a Karakterekkel.

A Képzettségpréoba végs6 eredménye

Osszegezve: a Nehézség ellen kell a Képzettséged altal meghatarozott mennyiségl kockdval
dobnod. A kocka értékét a fentebb részletezett mddositdk viszont megvaltoztathatjak. A préba
tényleges végeredménye tehat a dobastdl és a mddositok dsszesitett eredményétdl fligg.
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Példajaték

Ebben a jelenetben a négy f6bdl allé héscsapat megtamad egy ork eréditményt.

Mesélé Misi: Néhany dranyi erdei sétalds utdn megérkeztek egy mesterséges tisztashoz. A
fakat kivagtak, beldlik egy fallal korilvett eré6ditményt dcsoltak. Mar messzirdl is érezhetd, hogy
orkok tanydznak a falakon tul. Ahogy leszall az este, bent egy nagyobb tabortiizet gyujtottak. Mit
tesztek?

Harcos Henrik: Mire varunk? Gyerink, dontsiik be a kaput és rohanjuk le 6ket!
Magus Marti: Nem tudjuk, hogy mennyi ork lehet bent! Ne rontsunk kapustul az er6dbe!

Zsivany Zsani: A sotétség jelenleg a mi oldalunkon all, nem lathatjak ahogy megkozelitjik a fal
kllsé részét. Hacsak nincsenek 6rszemek...

Pap Pali: Ott a pont, Marti! Misi, allitottak 6rséget? Vannak orkok a falakon?

Meséld Misi: A sotétséget flirkészve mozgd arnyakat keresel a falon. Dobj Tudatossagra!
Pap Pali: Hmm, nekem nincsenek pontjaim ezen a képzettségen. Marti?

Magus Marti: Két kockam is van erre, de hasznat venném némi segitségnek.

MesélS Misi: Igen, ez lehet egy csapatpréba. Marti, te dobj Tudatossagot és mindenki mas a
képzetlenség miatt dobjon képzetlen 1d6-ot! Ez ugye —1-et jelent a dobasotokra. Nézzlik, ki dobja
a legmagasabb értéket, és ne feledjétek: minden kiilénleges 1-es novelheti a végeredményt!
Dobjatok!

[Mindenki dob: Mdrti egy 2-es és egy 5-6st, Pali 3-ast, Henrik egy 1-est, és Zsani egy 6-ost.]

Zsivany Zsani: 6-ost dobtam! De hatrannyal, igy ez csak 5-0s, széval Martiével egyenld lett.
Gondolom ez a végeredmény.

Harcos Henrik: Alljunk csak meg! Az én 1-esemet hozzdadhatod, igy 6 lesz az eredményiink.
Meséld, ez igy elég lesz? Mit 1atunk?

Mesélé Misi: Ugy tinik, az orkok egydltalan nem allitottak rszemeket. Kénnyedén eljuthattok
a falig, nem vesznek észre titeket.

Pap Pali: Fogadok, hogy a bugyuta orkok hagytak annyi rést a c6l6p6k k6zott, amin keresztil be
tudunk lesni az er6dbe. Menjlnk kdzelebb, és talan meg tudjuk szamolni, mennyien vannak bent.

Mesélé Misi: Keresztiilvagtok az irtdson, odaértek a célopfalhoz. Es igen, jél gondoltad, ez
bizony egy takolmany. Egyes helyeken akar még a karotok is atfér. Bekukucskaltok, nagyjabdl
nyolc orkot szamoltok 6ssze.

Harcos Henrik: Meg se kottyan! Be fogom torni a kaput és ti kovettek majd engem!

Madgus Marti: Lassits le, heves Henrik! Nyolc ork az sok! Csinaljuk lgyesen! igérem, lesz
csataban is részed, de el6tte készuljliink fel a lehet6 legjobban, hasznaljuk ki az el6nyeinket!

Zsivany Zsani: lgazad van. Mi lenne ha felmdasznék a falra, és a felajzott szamszerijammal
tdmogatnalak benneteket?

Magus Marti: J6l hangzik! En pedig varazsolni fogok a tabortlizre, hogy olyan fényesen
csapjanak fel a langok ami majd elvakitja ket egy id6re. Ez lesz a tdmaddasunk sorrendje!
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Pap Pali: En megprébalok egy védévarazslatot rakni Henrik-re, majd kdvetem a kapun at.
Meséldé Misi: Lassuk, hogyan sikeril végrehajtani ezt a tervet! Dobjatok!

Magus Marti: Nos, mivel nem sietlink igy kihagyom az Intelligencia dobdast amivel
csokkenthetném a vardzslas idejét. A Vardzsldsom 3-as, dobom is!

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

Zsivany Zsani: Mikdzben ezt csindlja, én a maszdkészletem segitségével megprdbalok feljutni a
fal tetejére. Igaz, mivel nincs pontom az Er6 képzettségen, igy a készlet sem ad el6nyt és ezért
képzetlenként hatrannyal, 1d6-1-el dobok.

[Zsani dobdsa 5-6s lett, amibdl levonddik a hdtrany miatt 1, az eredmény tehdt 4-es]
Zsivany Zsani: Remélem ez elegendd!

Pap Pali: Azt teszem, amit Marti és kihagyom a Bolcsesség dobasom ami roviditené a varazslasi
id6t. Es akkor dobom a Vallasprébat!

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

Mesél6 Misi: Sajnos nem. Dobj Akaraterd prébat, hogy elkerild a kévetkez6 akcidd elvesztését,
és hogy ne legyél kegyvesztett.

Pap Pali: Gondoltam, akkor dobom is.
[Pali dobdsdnak értékei: 6 és 6.]
Pap Pali: Széval akkor, 6-0s megteszi?

Mesélé Misi: Igen, a hatos elég magas, hogy elkerlld az elrontott varazslaspréba negativ
hatasait.

Harcos Henrik: Ha mar ilyen sok id6énk van, megprébalhatok lendiletet venni a kapunal, hogy
majd el6nyb&l dobhassak?

Mesélé Misi: Persze! A kivagott fak miatt van elég helyed ehhez.
Harcos Henrik: Rrrrrddaah! Eré dobas kovetkezik!

[Henrik dobdsdnak értékei: 2, 5 és 6.]
Harcos Henrik: A hatos el6nnyel az hetes! Henrik zuz!

Mesél6 Misi: Rendben! Mondom, mi torténik. Az ork er6d kézepén lévé maglya egy hatalmas
fényvillanassal fellobban és id6legesen elvakitja az orkokat. Egy masodperccel kés6bb a kapu
kivagddik ahogy Henrik bediliborog, szorosan a nyomaban Palival, Zsani pedig a fal tetejére lendiil
és célzasra emeli szamszerijat. Lathatdan sikeresen megleptétek &ket, most kihagyjuk a
kezdeményezést és ti kezdhettek.

Pap Pali: Megragadom a lehet8séget, hogy amig tudom, lezlizzak egy meglepett, elvakitott
orkot. A Fegyverzet képzettségem nem igazdn magas... igazdbdl nincs is rajta pontom...

[Pali dobdsa 4-es.]
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Mesélé Misi: Széval hatrannyal ez egy harmas, ami alapesetben az jelentené, hogy nem
taldlnad el az orkot, de a meglepetés miatt el6nydd is van, széval 4-es az érték. Az egyik ork fejét
sikeril eltaldlnod a széges buzoganyoddal, mire az elteril a foldon.

Harcos Henrik: Gyerlink, tegylik mdkassa a csatat! Hasznalhatom arra az erémet, hogy az egyik
orkot egy rugassal a tabortlzbe lokjem?

Meséld Misi: Persze, hiszen meglepettek és vakok.
[Henrik dobdsai: 1, 1 és 6.]
Harcos Henrik: Juhii! Ez az én estém! Ez 6sszesen 8!

Zsivany Zsani: Varj csak, h6s Henrik, nem hinném hogy sziikséged van ilyen magas értékre! Mi
lenne ha megosztanad vellink a kiilonleges 1-eseket?

Harcos Henrik: Ez egy igazan szuper otlet! Megtartom a hatosomat és odaadom az egyeseket
Zsaninak és Martinak.

Mesél6é Misi: A hatos tobb mint elegendd. ErSteljes rugdsod berepit egy orkot a tlizbe, akinek
a ruhdzata azonnal langra kap. Ugy tiinik, eggyel kevesebben lettek.

Zsivany Zsani: Latok az orkok kozott valami veszélyes kinézet(t, vagy valami fénokszer(it?
Esetleg egy olyat, akin cuki kalap van? (kuncogds)

Mesél6é Misi: Most, hogy kérdezed, igen. Latsz az er6d hatsé részén egy orkot, aki pancélban
van, a fején pedig egy koponyaformaju sisakot visel.

Zsivany Zsani: Hianyzik egy toll réla! (kuncogds) Kuldok neki egyet a szamszerijammal!
Megprdébalom &tléni! ime az Ugyesség dobasom.

[Zsani dobdsai: 3, 4 és 4-es.]

Zsivany Zsani: Jobb is lehetett volna... Hozzdadom a Henrik-t6l kapott 1-est, igy mar 5 lett az
eredmény.

Mesél6 Misi: A szamszerij lovedéke nem az ork sisakjdba, hanem a vallaba farddik, de ettdl
nem esik dssze.

Magus Marti: Oh! Egy erés ellenfél! Biztosan & a vezetdjiuk! Megprébalkozok egy varazslattal
hogy felgyujtsam.

Mesélé Misi: Elég nehezen kivehet6 a falon keresztil. Fel kell masznod a falra vagy be kell
jutnod a kapun keresztul.

Magus Marti: Oké, akkor odamegyek a kapuhoz, de nem megyek be. Nem akarok kozelebb
menni az orkokhoz, a végén még megtamadnanak!

Mesélé Misi: Akkor mindenki cselekedett, igaz? Az 6 koriik jon. Ketté fekszik, tehat hatan
maradtak. Csak az egyiklik vette észre Zsanit a falon, az ork f6nok az, aki dardat ragad és felé
hajitja.

Zsivany Zsani: Ajjaj! Dobok egy Reflex prébat.

[Zsani dobdsa egy 2-es és egy 3-as.]
Mesélé Misi: Nem elegendd, igy a darda eltalal.

Zsivany Zsani: Ne mar! Lassuk csak, vajon a b6rpancélom megvéd a sebzést6l1?
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[Zsani All6képesség prébadobdsa 2-es.]

Zsivany Zsani: Akkor ez is kevés. Ugy hiszem, megsebzett. Kihtizom a Megtévesztés
képzettséget, mert aligha lesz sziikségem rd ebben a jelenetben.

Mesélé Misi: Oké, ekozben a tobbi ork megkerili a tdbortlizet és acsarogva kozelitik meg
Henriket és Palit. Hdrman Henrikre tdmadnak, a masik ketté pedig Pali felé fordul.

Pap Pali: Az Istenekre! Védekezésre emelem a pajzsom és remélem a legjobbakat! Két reflex
prébadobast guritok.
[Pali egyik dobdsa egy 5-6s és egy mdsik dobdsa 4-es]
Pap Pali: Nem rossz! A pajzsom adta el6ny kilti a képzetlenségemb&l adédo hatranyt, (nem
készlet tipusu felszerelés) mert nincs pontom a Reflexen, tehat a végeredmény 4-es és 5-06s.

Mesélé Misi: Kivéded mindkét tdmadast! A szogesbotok hatastalanul csapddnak erés
pajzsodnak.

Harcos Henrik: Cho! A pajzs csak azoknak a gyenguszoknak valé, akik nem tudnak kétkezes
fegyvert forgatni! J6n a védekezésem, ldssuk a Reflex dobasokat!
[Henrik dobdsai: 1, 5, 4.]

Harcos Henrik: Az 1-es mindenképp elrontott prdba, igy inkdbb hozziarendelem a 4-es
dobdsomhoz. A hatrannyal, hogy nincs képzettségpontom a Reflexen a két nagyobbik dobasom 4-
esnek szamit.

Meséld Misi: Akkor kitérsz két tamadas eldl is, de a harmadik eltalal.

Harcos Henrik: A lemezpancélom nem fog cserben hagynil Dobom az Alléképesség
prébadobdsom elénnyel.
[Henrik dobdsai 5-6s és 6-0s]

Mesél6 Misi: Az ork furkdsbotja egy koppanas kiséretében lepattan a pancélodrdl. Ez volt az
orkok kére, most pedig Ujra ti jottok!

Es a csata felvaltva folytatddik tovabb a két oldal kézott egészen addig, amig a h&sok végiil
gy6zedelmeskednek... vagy veszitenek. Ha gy6znek, akkor atkutathatjdk az er6ditményt
kincsekért és nyomokat keresve, amik esetleg tovabbi kalandok felé vezetik 6ket.

Ha veszitenek, akkor egy ketrecbe zarva ébrednek fel az er6ditményben, arra varva, hogy a
kovetkez6 este 6k legyenek a vacsora fénypontjai... jol atslitve. Vajon kitalalnak valamit, hogyan
szokjenek meg, hogyan szerezzék vissza felszerelésiiket és miképpen gy6zzék le az orkokat? A
kaland folytatodik...
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Karakteralkotas

A karakteralkotds par egyszer( |épésbdl all. A legfontosabb része a kaszt kivalasztasa. Ha ez
sikeriilt, jegyezd fel a kasztod altal biztositott 4 Indulé Képzettséget. Mindegyik szintje 2-es lesz,
az egyiket viszont noveld 3-asra. Ez mutatja meg, mihez ért leginkdbb a Karaktered. Kés6bb
barmelyik képzettségedet fejlesztheted, s6t akar ujat is tanulhatsz.

1.

Harcos, Magus, Pap, Zsivany - Valassz egy kasztot!
A kaszthoz tartozd Képzettségek induld szintje: 2-es.
Az egyiket noveld 3-asra!

Valassz felszerelést!
Az alapfelszerelést megtalalod a kaszt leirasanal.
A Vagyon szint kezdetben: 2. Ezt haszndlhatod tovabbi eszk6zok vasarlasara.

Ird le karaktered jellemzdit!

Valassz nevet!

ird le, hogyan néz ki a karakter!

Alkosd meg a személyiségét!

Gondold ki a hatterét, a multjat, hatdrozd meg a céljait, terveit!
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Kasztok

A kaszt gyakorlatilag a Karaktered hivatasa, foglalkozasa. Megmutatja, milyen szerepet is
toltesz be a kalandozdcsapatban. A kaszt 4 Induld Képzettséget biztosit a Karakterednek. A
képzettségek széleskorliek, sokféle helyzetben alkalmazhatdak, ezért néha akar atfedik egymast.

Harcos

Nehéz pancél sok fegyverrel: akar igy is lehet jellemezni
egy félelmetes harcost. Induld Képzettségek: All6képesség,
Er6, Fegyverek, Megfélemlités. Alapfelszerelése: harom
fegyver, egy oOltozet konny( vagy nehéz pancélzat, egy
pajzs és egy maszokészlet. Mivel jol banik a legtdbb
fegyverrel, ezért ezt a gyakorlatot kovetve a fegyverek
széles arzenalja lapul nala - minden eshetdségre.
Pancélzata és a pajzsa altal kénnyedén elkerilheti a
sebesiiléseket, és nagy esélye van tulélni a haldlos
tdmadasokat. Nevezhetik a Harcost lovagnak, barbarnak,
szamurajnak, zsoldosnak, katonanak, harcm(vésznek, vagy
akar berzerkernek is.

Magus

A magus mestere a varazslas milivészetének és az
akadémikus tevékenységek széles korének. Induld
Képzettségek: Tudatossag, Intelligencia, Meggydzés,
Varazslas. Alapfelszerelése: egy fegyver, egy varazsloi
Fokusz, egy ismereti konyv, egy akadémikus konyv és egy
nyelvészeti konyv. A vardzsléi magia hatékony
felhasznalasaval szinte barmire képes — ha birtokolja a
megfelel6 szintl Képzettséget. A magus képes egyik
pillanatban tlzlabdat dobni, a kovetkezében repiilni, majd
akar halla valtoztatja tarsait, hogy atusszanak egy folyon. A
Mdgus tobbek kozott ismeretes még: varazsld, blbajos,
boszorkany, nekromanta néven is.
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Pap

A gonosz elleni kiizdelemben a papot nem csak
fegyvere és pancélja segiti, hanem az istenébe vetett
valldsos hite is. Induléd Képzettségek: Akaraterd,
Bolcsesség, Egylttérzés, Vallds. Alapfelszerelése: egy
fegyver, egy o6ltézet konny( vagy nehéz pancél, egy
pajzs, egy isteni Fokusz, egy szakralis konyv, és egy
gyogyitd készlet. A nehéz vértek viselete nem zavarja
varazslasi képességét, ezért sokféle helyzetben tud
tarsai segitségére lenni. Erre a segitségre legf6képpen
csata utan szamitanak a tarsak: a sebkotozés, a
gyogyitd varazslatok akar megmenthetik az életiket. A
Papot nevezik még igy is: paplovag, druida, inkvizitor,
saman, ordkulum, boszorkanydoktor.

Zsivany

Gyors és eszes, aki a merészségére és a mozgékonysagara
alapozva gy(ri le az akadalyokat. Indulé Képzettségek:
Eszrevétlenség, Megtévesztés, Ugyesség, Reflex.
Alapfelszerelése: két fegyver, egy oOltozet konnyl pancél,
zarnyito készlet és egy csapda készlet. A csatakban ravasz,
sunyi harcmodora meglepheti az ellenfeleket. A kilénb6z6
zarak, csapdak se tartjak fel sokaig, igy biztosit szabad utat
tarsainak. Dobo- és tavolsagi fegyverével mar messzirdl
komoly sériilést képes okozni. Nem fogja vissza magat, ha
kozelharcba kell bonyolédnia: a konnyl pdncélja segiti
megovni testét a sebzésektél. A Zsivany kozelebbi
elnevezései: tolvaj, felderit6, erddgjard, orgyilkos, dalnok,
betord, bajvive, esetleg: ,Allj meg, gazfickd!”
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Képzettségek

Akaraterd: mentdlis ellenalldsod mértékét jeloli. Segitségével le tudod gylrni a félelem, az
uralom, a megfélemlités, a csabitds, a kisértés és az dlomvardzs kdros hatasat. Segitségedre lesz
a sikertelen isteni varazslat kovetkezménye, a kegyvesztett dllapot elkeriilésében is.

All6képesség: a kitartdsod, az er6nléted és az artd, sebet okozé hatdsokkal szembeni
ellendllasod jelz6je. Pancél hasznalata nélkil is van lehetGséged probadobasdval a konnyl sebek
elkeriilésére. Ha viselsz pancélt, akkor mar a fegyverek okozta sulyos sebek ellen is tehetsz
probat. Megvédhet a mérgezéstdl, betegségektdl, faradtsagtdl, az éhségtbl, szomjusagtal,
valamint az id6jardas artalmaitdl is. Valamint meghatdrozza, hogy mennyi ideig tudod visszatartani
a lélegzeted.

Bolcsesség: a koriilotted Iévd vildg mélyebb megértését jelenti. Emellett az intuiciod, a hatodik
érzéked, valamint a jozan itél6képességed mérészama is. Haszndlhatod az isteni vardzslatok
létrehozasi idejének csokkentésére, az isteni kegytdrgyak beazonositasara. Alkalmazhatod
jelenetenként egyszer egy seb gydgyitasara is.

Egyuttérzés: egy szocidlis helyzetben felismered két személy vagy csoport egymashoz vald
viszonyulasat. Sikeres hasznalata el6nyt biztosit ugyanazon személy ellen egy masfajta Szocialis
Képzettségproba esetén, akar csataban is! Haszndlhatod még hazugsag vagy rejtett szandék
felismerésére.

Ero: fizikai és atlétikai képességedet méri. Magdaba foglalja a futast, maszast, ugrast, emelést és
az Uszast is. Hasznalhatod harci mandverre, és fegyvertelen tamaddasra (0kolvivas, birkdzas,
harcmivészetek, rogtonzott fegyverek). Kétkezes fegyverrel valé harc esetén a sebzésed az Eréd
mértékével lesz egyenlé.

Eszrevétlenség: lehetdvé teszi, hogy Karaktered mozogjon, cselekedjen anélkiil, hogy ezt barki
felfedezné — bujkdalhatsz, lopakodhatsz, rejtézhetsz. Alkalmas még tolvajlasra, vagy akdr mit sem
sejt6 ellenfél ellen rajtatitésszer(i tdmadasra: ekkor jelentésen nagyobb sebzést tudsz okozni.
Egykezes fegyverrel vald tdmadds esetén ha el6nyod van, akkor az okozott sebzésed a
Eszrevétlenség képzettségeddel lesz egyenld. Kdzelharcban mar altaldban nem tudod rejtézésre
hasznalni.

Fegyverek: meghatdrozza, mennyire vagy képzett a fegyverekkel valé tamadasban. Valamennyi
fegyver, legyen az egykezes, kétkezes, tavolsagi-, dobdfegyver de még a rogtonzott fegyverek
haszndlatdt is lefedi ez a képzettség. Alkalmazhaté még a fegyverek azonositasara,
értékbecslésére, karbantartdsara. Magaba foglalja az ostrom- és hajitéfegyverek hasznalatat is.
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Intelligencia: szamos teriileten fontos. llyen az alkimia, a nyelvészet, valamint a szérnyismeret.
Kilondsen nagy a jelentésége a kovetkeztetések, rejtvények és az emlékezés terén. Haszndlhatod
varazstargyak azonositasara, valamint csokkentheted &altala a vardzsldi varazslatok |étrehozasi
idejét.

Megfélemlités: szemoldokrancolds vagy a nyers er6 fitogtatdasa — mindkett6 a fenyegetés
formaja lehet. Eredményeképpen ra tudsz venni valakit arra, hogy az akarata ellen cselekedjen.
Harcban az ellenfél megijesztésére vagy bosszantasara hasznalhatod. Civilizalt kérnyezetben a
haszndlata mindig rontja a megitélésed, és egyaltalan nem lesznek veled szivélyesek.

Meggy06zés: mivészi rafinadltsag, amellyel eléred, hogy az emberek megtegyék azt, amit télik
akarsz. Targyalds, diplomaciai lgy rendezése, informdcidszerzés: a meggy6zés megfeleld
alkalmazdsa segitséget nyujt szamodra ezekben a cselekvésekben. A szocidlis helyzetekben
masok szemében javulhat a megitélésed.

Reflex: meghatdrozza, hogy mennyire vagy képes a csapdak és az esés okozta sériléseket
meguszni. De a legfontosabb: hasznalataval esélyed lesz elkerilni a fizikai tAmadasokat.

Tudatossag: a hétkoznapi észlelésen tul kiterjed a magikus érzékekre is: lehet6vé teszi a
Karakter szdmadra, hogy észrevegye az illuzidkat, trilkkoket, atlasson a megtévesztésen, legylrje a
zavarodottsagot, felfigyeljen az észrevétlenségre. Hasznos lehet terliletek atvizsgalasakor:
segithet rejtett targyak, titkosajtok megtalaldsdban. Kikiliszobolheti a sikertelen vardzsléi magia
hatranyos hatdsat, a visszahatdst.

Ugyesség: magdaba foglalja a gyorsasagot és a kézligyességet is. Hasznalhatod akrobatikahoz,
dobd- és tavolsagi fegyverekhez, zarnyitdshoz, csapddk hatastalanitdsdahoz, és harci
mandéverekhez. Amennyiben két egykezes kozelharci fegyverrel tamadsz, a képzettség lehetévé
teszi, hogy Ugyesség-pontonként egy kockat ujradobj.

Vallas: vallasi ismereteidet, isteni kegytargyakkal, ereklyékkel kapcsolatos tuddsodat jellemazi.
Ezzel a képzettséggel hozhatsz létre isteni vardzslatokat. Isteni Fokusz haszndlata nélkil a
varazslast hatrannyal kell dobnod! Hasznalhatod istenségek, félistenek, démonok, él6holtak és
egyéb teremtmények beazonositdsara is.

Varazslas: a vardzsloi varazslatok létrehozasdra, valamint varazstargyak, magikus ereklyék

haszndlatdhoz sziikséges. Vardszldi Fokusz nélkil a vardzsléi mdgiat hatrannyal tudod csak
alkalmazni!
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Példakarakterek

Az aldbbiakban néhany példakarakter leirasat olvashatod. Ha nem tudod még, hogy milyen
Karakterrel jatszanal, vagy csak azonnal bele akarsz vagni egy kalandba, valassz kozilik egyet! A
megadott fejlesztési javaslatok csak Utmutaték, ha valtoztatni szeretnél ezeken, tedd meg batran!

Damilo

Kaszt: Pap.

Indulé Képzettség: Vallas 3, Akaraterd 2, Bocsesség 2, Egylttérzés 2.

Alapfelszerelés: buzogany, sodronying (konny( vért), tarcsapajzs, szent szimbdlum (Fékusz),
Lelkek Kényve (vallasi kényv), kbtszeres taska.

Vagyon: 2.

Jatékstilus: Fiatalemberként meglepGen j6 magikus képességei vannak. Sokak meglepetésére
viszont szereti belevetni magat a csata s(ir(ijébe. Amint lecsillapodik benne a harc heve, kdtszereit
és vardzslatait a sebek ellatdsara hasznalja.

Fejlédés: Tobb lehetséges ut is all el6tted. Ha a vardzslasban szeretnéd elmélyiteni tuddasat,
akkor az Akarater§, Bolcsesség, Vallas képzettségek fejlesztésére kell koncentralnod.
Amennyiben harciasabba tennéd inkdbb a papot, az Alléképesség, a Fegyverek és a Reflex
képzettség novelése lesz ebben segitségedre.

Effara

Kaszt: Magus.

Indulé Képzettség: Tudatossag 3, Intelligencia 2, Meggydzés 2, Vardzslas 2.

Alapfelszerelés: vandorbot, varazspalca (Fékusz), konyvek: Maguktdl Mozgd Memoar (ismereti
kényv), Alkimia Tanoncoknak (akadémikus kényv), Nyelv-Esz-Kényv (nyelvészet).

Vagyon: 2.

Jatékstilus: Vardzsloi képességei kezdetlegesek, de Effara természetes modon érzékeli az
energia orvényeit, igy rendszerint nem jelent gondot neki a rontott vardzslat visszahatdsa. Lehet,
hogy nem elég gyakorlatias, de ha van egy kis ideje tanulmanyozni a konyveit, 6sszedll a kép el6tte
az élet dolgaival kapcsolatban.

Fejlédés: A hatékonyabb varazslashoz az ehhez kapcsolodé Képzettségeket kell fejlesztened:
Tudatossdg, Intelligencia, Vardzslds. A mindennapokhoz viszont a gyakorlatiassag is szlikséges.
llyen szempontbdl taldn érdemesebb az Eszrevétlenség, a Reflex, vagy a Fegyverek Képzettségek
novelése.
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Ora

Kaszt: Zsivany.

Indulé Képzettség: Megtévesztés 3, Eszrevétlenség 2, Reflex 2, Ugyesség 2.

Alapfelszerelés: hullamos tér, szamszerij, bérpancél, alkulcs készlet, hurokcsapda (csqoaakrésziey).

Vagyon: 2.

Jatékstilus: A zsivanyok t6bbsége lopakodva, lesbél tamadva prébaljak legy6zni ellenfeleiket,
Ora inkdbb megprébal lyukat beszélni a masik hasdba. Szerfelett mdd tud o6riilni annak, ha
vérengzés helyett igy sikeril kifosztania valakit. De ha ez nem jon dssze neki, térét haszndlja a
nyomatékositasra. A kozelharci helyzetekbe viszont nem szivesen bocsatkozik: inkabb szamszerija
beszél helyette.

Fejlédés: Ha a csapat szdszéldéja kivansz lenni, érdemes az Egylittérzés, Megfélemlités,
Meggy6zés novelése. Egy cseppnyi vardzslattal viszont elblivélé zsivannyd vélhatsz. Ehhez az
Tudatossag, Intelligencia és Varazslat Képzettségek sziikségesek.

Umlau

Kaszt: Harcos.

Indulé Képzettség: Alloképesség 3, Eré 2, Fegyverek 2, Megfélemlités 2.

Alapfelszerelés:kard, hosszuij, hajitébard, lemez félvért, nagy pajzs, csomdzott maszokotél
(Imészokészle)

Vagyon: 2

Jatékstilus: Keményebb a szognél és er6s, mint a bivaly. Akkor van igazan elemében, amikor az
ellenség sorain kell atverekednie magdat. Nehéz pdancélja, kardja, és a pajzsa csak az ilyen
alkalmakra varnak. Ugyan jocskan akad még tapasztalni valdja a harcos létet illetéen, de a tulélési
képességei maris lenyligoz6ek. Mikor éppen nem csatazik, jobban jarnak a korilotte l1évék, ha
nem hdborgatjak vagy figyelembe veszik a véleményét. Mert ha egyszer felemeli a hangjat akkor
elhallgatnak vagy iszkolnak az emberek.

Fejlédés: Amenyiben legendds harcost szeretnél faragni bel6le, akkor fejleszd az Alléképesség,
Ers, Fegyverek Képzettségeket. Erdemes szem el6tt tartani, hogy vannak dolgok, melyek ellen a
vértezet és a pajzs mit sem ér. Az Akaraterd, Tudatossag, Reflex Képzettségek ndvelése segithet
majd ezekben a helyzetekben.
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Vagyon és felszerelés

Vagyon

Nem szlikséges nyilvantartani pontosan hany
darab arany lapul Karaktered erszényében,
helyette a Vagyonod szintje jelzi, hogy mekkora
Osszegli kiadast engedhetsz meg magadnak.
Par aranypénz megszerzése vagy kiadasa nem
fogja befolyasolni a Vagyon szintedet. Cseppet
se aggddj, nyugodtan rendelj egy korsé italt a
fogadéban. Es nem kell megszéllottan
kotorasznod a goblin hulldk véres rézpénzei
utan se. Csak a tetemes kiadasok vagy egy .
nagyobb kincs megszerzése lesz hatdssal a
vagyoni helyzetedre.

Barmit megvasarolhatsz, ami a Vagyonszinted alatt jelzett arkategéridba tartozik, a tomeges
beszerzés viszont mar hatassal lehet a vagyonodra. A Vagyonod szintjével megegyez6 arfekvés(
targy, szolgaltatds megvasarlasa mar csokkenti 1-gyel a szintet! Eladasnal a legtébb boltos nem
foglalkozik mas haszndlt cuccaival, felesleges hat a csatatéren taldlt 6sszes fegyvert, pancélt,
egyéb targyat 6sszegy(ijtened. Mds a helyzet az értékes varazstargyakkal!

Abban az esetben, ha szeretnétek tdmogatni egy tarsatokat a vasarlasdban, akkor dobjatok a
Vagyonotoknak megfelel6 kockaval. Minden dobott 1-es érték hozzaadhatd a vasarolni kivand
karakter Vagyonszintjéhez. Ezt a lehetdséget jelenetenként egyszer lehet haszndlni, és altaldban
varosi helyszinen.

A jaték elején minden Karakter Vagyona 2-es, és természetesen az alapfelszerelésért nem kell
fizetni. A kés6bbiekben a Mesél6, a helyzettdl fliggben donthet arrdl, hogy mi fogja novelni, vagy
csokkenteni a Vagyonszintet.

Megterheltség

A legtdbb helyzetben nem gond, mekkora terhet viszel magaddal. Atlagos mennyiség( felszerelés
viselése (egy Oltozet pancél, par fegyver, személyes holmik, és persze némi kincs!) nem okoz
gondot. Karaktered nehezebb targyakat is hurcolhat, viszont ezek hatranyt okoznak a harcban,
valamint a legtobb akcié végrehajtdsaban. Karaktered képes magdval cipelni az ajult tarsat, de ezt
nem tudja megtenni ha harcol, vagy éppen dtugrana egy godrot, vagy felmaszna egy falra.

Copyright 2016-2018 Nathan Knaack



22

Fegyverek

A fegyvertelen tamadas vagy a rogtonzott fegyverek konnyl sebet, a tobbi hagyomanyos
fegyver pedig sulyos sebet okoz.

(Feqyvertelen lamadas alalf a pusziakezes harcol, GKONIVaSL bIrkozast értink, eqy rogionzolt leqyver peadlg pélagul
6qy kocsmal verekedeés soran lehet eqy korso, vaqy akar eqy aszialap 1s.)

A fegyvertelen tdmadas és a rogtonzott fegyverek haszndlata hatrannyal torténik.

A fegyvertelen tamadasndl Er6 Képzettségre kell probat dobni. Ugyan a Harcosok jobban
szeretnek fegyvert forgatni, de ha véletlendl nincs ndluk, akkor is elég jol verekszenek.

Kozelharci fegyveres tamadasok Fegyverek vagy Eré Képzettségre, dobd- és tavolsagi fegyverek
Fegyverek vagy Ugyesség Képzettségre, ostrom- és hajitogépek Fegyverek Képzettségre
dobhatnak probat. A rogtonzott fegyvereket sorold be az egyik kategériaba!

Az egykezes kozelharci fegyverek sebzése az Eszrevétlenség Képzettség értékével lesz egyenld,
ha el6nnyel tamadsz velik. Ez egy rendkivil hatékony tdmadasi forma egy lopakodd Zsivany
szadmdara. Ha mindkét kezedben egy-egy egykezes fegyverrel harcolsz, a tdmadasod sordn
Ujradobhatsz annyi kockat, amennyi az Ugyesség Képzettséged értéke. A harcdriilt Zsivanyok
élnek is ezzel!

A kétkezes kozelharci fegyverek sebzése megegyezik az alkalmazdja Eré Képzettségének
értékével. Ha nincs ilyen képzettséged, a fegyver tul nehéz vagy tul nagy szadmodra, hogy
megfelel6en hasznald. A kétkezes fegyvereket a csak tamadasra Osszpontosité Harcosok
részesitik el6nyben.

A dobdéfegyverek kornyékbeli ellenfél megtdamadasdra haszndlatosak, egykezesek. Kozeli
célpontok ellen hatranyt kap az alkalmazasuk. A Harcos és a Zsivany is kivdléan banik a
dobéfegyverekkel, mivel ezek Fegyverek vagy Ugyesség Képzettséggel egyarant hasznalhatdak.

A tavolsagi fegyverek kozeli és kornyékbeli ellenfelek ellen egyarant alkalmazhatdak, de hidba
kell két kéz a hasznalatukhoz, nem vonatkozik rajuk az Er6 Képzettség adomanya. (/A4 ldvolsaq fegyver
nem kétkezes kozelharc freqyver,)

Kozeli célpontok ellen hatranyt kap alkalmazdsuk. A Harcos és a Zsivany is kivaléan banik a
tavolsagi fegyverekkel, mivel ezek Fegyverek vagy Ugyesség Képzettséggel egyarant
hasznalhatoak.
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Fegyvert el6venni, vagy elrakni nem igényel kiilon akcidt, de egy ilyen cselekedet végrehajtasa
hatrany nélkil koronként csak egyszer lehet. Kézben tartott targy elejtése szintén nem akcid, igy
példaul mindkét kardodat féldre tudod dobni, el6 tudod venni a szdmszerijadat, és még |6hetsz is
vele ugyanabban a korben. A foldrél felvenni valamit viszont mar egy akciénak mindgsdil.

A legtobb fegyver koltsége 2-es. A kétkezes fegyverek, és a tavolsagi fegyverek koltsége 3-as. A
hagyomanyos dobdfegyverek mennyiségét, vagy a normal tdvolsagi fegyverekhez haszndlt
I6vedékek darabszamat nem kell kilon feljegyezned. Ha Karakterednek van dobdkése, akkor
abbdl a harci helyzetek tobbségében elegendé mennyiséggel rendelkezel.

Pancélok

Ha nincs rajtad pancél, a fegyvertelen, vagy rogtonzott (nem hagyomdnyos) fegyverrel okozott
kénny( sebek ellen akkor is tehetsz Alloképességprobat. Siker esetén nincs sebzés.

(A vardzslot a kocsméban fejbe végiak eqy korsoval. A rontott Alloképességoroba miatt sebzoaik, ezért a Jatékos tqy
aont, hoqy a Megqydzés képzeliséget semlegesiii a jelenet fovabbr részére.)

A Karaktered nehéz pancélban lassabban mozog mint kdnny(i pancélban, vagy pancél nélkul.

A konnyli pancélok viselésével tehetsz Alloképességprobat a fegyver okozta sulyos seb
elkeriilésére. Nehéz pancélt haszndlva ezt a prébat elénnyel dobod.

A konny( pancél hatranyt okoz a Varazslaspréba esetén. Egy nehéz pancélt viselve hatrannyal
teszed az Eszrevétlenség, az Tudatossag, a Reflex, az Ugyesség és a Varazslas Képzettségek
probait.

Tehat ha Karaktered Zsivany kasztba tartozik, a hatranyok elkerilése érdekében kerild a nehéz
pancél hasznalatat. Magusként ha barmilyen pancél van rajtad, a Varazslasprébad hatrannyal
dobod.

Konnyl pdncélok koltsége 2-es, ide tartozik példdul: bérvért, lancing, nemezvért. A nehéz
pancélok koltsége 4-es, mint példaul: mellvért, sodronyvért, teljes pancél.

Pajzsok

A pajzsok eldényt biztositanak a tdmaddsok elkerllésére dobott Reflexprobara. Viszont
mindegyik pajzs hasznalata hatranyt okoz az Ugyesség-, az Eszrevétlenség- és a Varazslasprobara.

Ha az egyik kezedben mar van egy egykezes fegyver, a masik kezedben |év6 pajzsot
haszndlhatod akar madsodlagos fegyverként is: példaul ellokheted, vagy feldontheted az
ellenfeledet. (llyenkor a korben végrehajtott akciod mellett ezt eqy bonusz akcioként teheted meg, amely kételezéen
eqy Erdproba dobdssal végrehajtott Mandver akcid.)

Ha fegyverként haszndltad a pajzsod, abban a kérben nem ad elényt a Reflexprébdidra. A
pajzsok koltsége: 2-es.
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Fékuszok

A varazslast segit6 targyat Fokusznak nevezziik, haszndlata sziikséges mind a varazsléi, mind az
isteni magia alkalmazdsahoz. Ha nincs ndlad Fokusz, a Varazslas vagy a Vallds képzettségprobat
hatrannyal kell dobnod. A Fékusz haszndlata egy szabad kezet igényel. Klasszikus példak
fokuszokra: vardzspalca, szent szimbdlum, medal, totem, kristalygdmb, ,bagolykopet”. A
fegyverek és a pajzsok alapesetben nem viselkednek Fékuszként, de néhany varazstargy, ereklye
ezt a szerepet is betdltheti. A Fékusz koltsége: 4-es.

Készletek, eszkozok, konyvek

Egy készlet, egy szerszam vagy egy konyv el6nyt adhat bizonyos helyzetekben a prébadobashoz.
llyen példdul egy szétar (nyelvészeti konyv), ami elényt biztosit egy konyv leforditasahoz
(Intelligenciapréba), maszdkészlet, ami elényt ad egy sziklafalon feljutashoz (Er6prdoba), illetve a
tolvajfelszerelés zarnyitashoz (Ugyességpréba). Legaldbb egy kapcsolédd Képzettségponttal kell
rendelkezz, hogy megkapd a készletekbdl adddo elényt. A készletek koltsége legalabb: 2-es.

Egyéb felszerelés, szolgaltatas

Nagyon sokféle egyéb felszerelés és szolgaltatastipus létezik: az ellatastdl, allatoktdl, a
fogaddbeli szobdkon 4t a kocsmai asztalfoglalasig. A Karakterek olyan életet élnek, amit
megengedhetnek maguknak.

Az 1-es Vagyon a legalsébb osztélyt jeldli (élelmiszer, viz, ruha, menedékhely), 3-as Vagyon a
kozéposztalyt (haz, 16), 5-0s értéken a felsGosztalyhoz tartozast (hajo, hintd, szolgdk) mutatja,
7-es vagyoni érték a nemesség szintje (udvarhdz, foldek), a 9-es pedig a kirdlyi szintet (kastély,
hadsereg) jelenti.

Varazstargyak

A magikus targyakat nevezhetjiik varazstargyaknak is: rendkiviil sokféle elényt biztosithatnak.
Egy varazstargy beazonositdsahoz sikeres Intelligencia vagy Bolcsesség Képzettségprobat kell
tenni, attol fliggben, hogy varazsloi vagy isteni eredet(i a targy. Néhany varazstargy folyamatosan
mUikodik, pl. magikus fegyverek vagy pancélok, mig mas varazstargyakat aktivalni kell Vardazslas
vagy Vallas Képzettségdobassal: ilyenek a varazspalcdk és szent szimbdlumok.

A legegyszerlibb vardzstargyak barki altal elfogyaszthatdak, ilyenek a vardazsitalok és az elbdjolt
ételek. Nagyon ritka, vagy intelligens varazstargyak meg is probalhatjak atvenni a haszndléjuk
feletti irdnyitast, ilyenkor Tudatossdg- vagy Akarater6prébat kell tenni hogy ez ne torténjen meg.

(A példdkban a beazonositas Nehézsége szerepe), a k8sziles nehezebb és ritka alapanyag 1s kellhet hozza! Leiras.
7érqy, Képzetiséqoroba, Halds.)

Copyright 2016-2018 Nathan Knaack



25

Példa varazstargyak

Lathatatlansag itala: Varazslas 3, egy jelenet erejéig lathatatlanna valas.

Gydgyitas itala: Vallas 3, begydgyit egy sebet.

Helyreallitas elixirje: Vallas 4, egy sebet begydgyit és magahoz tér az illeté.

Szent kard: Vallas 5, egyben magikus fegyver és isteni Fokusz is.

Varazsij: Vardazslas 4, magikus fegyvernek szamit.

Varazsldk botja: Varazslas 5, egyben varazsloéi Fékusz és magikus fegyver is.
Vasselyem kopeny: Varazslas 6, Alloképességproba tehetd sulyos sebek ellen is.

Hit pajzsa: Vallas 5, isteni Fokuszként hasznalhato.

Fekete koponya: Vallds 6, a Szocialis Képzettségek alkalmazhatdak él6holtak ellen is.

Vezérl6 rud: Varazslds 6, kézben tartva a Szocidlis Képzettségek alkalmazhatdak szerkezetek
ellenis
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Harc

A D6 Dungeons jatékrendszerben a harc porgés, filmszer(i, nem pedig taktikus és szamolgatds.
Az akcidk egyszerliek, egyértelmlek. A mozgds és a tavolsagok jelképesek. Minden dobast a
Jatékosok tesznek, a legtobb ellenfelet csak a Nehézségiik jellemzi. A hangsuly az élményre
helyez6dik, a Jatékosok szabadsagara, nem pedig a stratégiai |épések szigorusagara.

Akcidok

A csataban minden résztvevé egy akciét hajt végre, ami lehet tamadds, varazslds, mozgas,
esetleg valamilyen cselekedet. Kénnyités a Karakterek szamara, hogy a mozgasuk és a kdzelharci
tdmadasuk egyetlen akcidnak szamit.

Kezdeményezés

Hogy eldontsiik, melyik oldal kezdi a harcot, egy csapatprébat kell tenni a legmagasabb
Nehézségi szintl ellenféllel szemben. Az eredményt a meglepetés moddositéi novelhetik,
csokkenthetik. A gy6ztes fél kezdi a csatat, majd ezt kdvetéen az Osszecsapas végeig felvaltva
cselekednek a szemben allo felek.

A helyzettél fuggéen barmelyik Képzettség lehet a kezdeményez8 dobas alapja. Amennyiben
rajtatitnek a hd6sokon, akkor Reflex, ha nekik sikerll meglepnitik az ellenséget, akkor
Eszrevétlenség. Ha folyamatosan figyelik a kdrnyezetiiket varatlan eseményre késziilve, akkor
Tudatossdg, ha pedig egy kocsmdban ellenfeleik asztala folé magasodnak, akkor a
Megfélemlitésis lehet a kezdeményezésre hasznalt képzettség.
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Ha a Karaktereké a kezdeményezés, akkor az elsé harci kérben minden tdmadé jellegl
probadobdasukat elénnyel tehetik. Ha az ellenfél jon el&szor, akkor az elsé kérben minden
védekez6 dobast hatrannyal tesznek a Karakterek.

Mozgas és tavolsagok

Onmagaban a mozgas csak tildézéses jelenetben szamit, ilyenkor fontos lehet ésszehasonlitani
a karakterek sebességét. AlapvetGen minden karakter lefutja a ndla lassabbakat (ne felejtsiik el a
pancélozottsagot!), kivéve ha egyéb akcidkkal megprobaljuk befolyasolni az ild6zés kimenetelét.
llyenek a kozbeiktatott akadalyok, révidebb utak ismerete, magikus eszk6zok vagy egyéb
felszerelések hasznalata.

A tavolsagoknak harom kategéridja van: kozeli, kornyékbeli és tavoli. Segithet, ha ugy
gondolunk ezen tavolsdgokra, mint a csata szempontjabdl |ényeges helyszinek kozotti
tdvolsdgokra, nem pedig az egyének kozotti tdvolsdgra. Kozelharci tamaddasokat csak kozeli
ellenfelek ellen lehet végrehajtani, rovid hatétavu dobofegyverek kérnyékbeli ellenfelek ellen,
hosszu hatotavu tdmadasok akar tavoli ellenfelek ellen is hatdsosak lehetnek. Egy akcidba kerdil
megvaltoztatni a tavolsagodat a célpontodhoz képest, igy lehet példaul kornyékbeli tdvolsagbdl
kozeli tdvolsagra jutni egy kozelharci tdmadas végrehajtasahoz.

Tamadas és védekezés

A tdmadds mddja, eszkdze hatarozza meg a haszndlandd Képzettséget. Ellenfeled Nehézsége
hatdrozza meg a Képzettségprobad célszdamat. Ha a proba végsé eredménye egyenld, vagy
nagyobb, akkor vardzslatod, tdmaddsod, mandGvered sikeresnek bizonyult. Ugyanez az elv a
védekezésnél. Reflexprdobaval tudod kivédeni a fizikai tAmadast: a proba végeredménye legyen
egyenl6 vagy nagyobb, mint ellenfeled Nehézsége. Ellenkez6 esetben taldlatot szenvedsz el. Mas
tipusu tdmadasok ellen (pl: magia, méreg, stb.) mas Képzettségprdba sziikséges.

Mandver

Az Eré vagy az Ugyesség képzettségedet hasznalhatod egy mandver végrehajtasara is. A
mandéver célja, hogy kozvetlen sebzés helyett mds mddon hass a célpontodra: ez lehet
lefegyverzés, vagy foldrevitel is, netdn egy piszkos triikkel port szérsz ellenfeled szemébe.

Flggetlenll attdl, hogy milyen mandvert teszel, a jatékrendszer ezt Ugy kezeli, hogy sikeres
proba esetén neked vagy egy tarsadnak el6nyt ad, vagy egy ellenfélnek hatranyt. A hatrany addig
lesz hatassal rd, amig azt egy teljes akcidval nem semlegesiti.

Példaul: visszaszerzi a fegyverét, ha elgdncsoltak, felall, vagy kidorzsoli a port a szemébdl.

Az a mandver, ami a Karakterednek, vagy tarsadnak elényt ad, csak egyetlen korig hat.
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Sebek és sebesiilés

A kisebb szornyek egyetlen sebzd taldlatodtdl magatehetetlenek lesznek. A kihivast jelentd
szornyek (elit) a Nehézségi értékikkel egyenl6 mennyiségl sebesilést kovetGen vdalnak csak
harcképtelenné. Tehat egy goblin 3 egyetlen sebzés utan dél ki a sorbdl, de a goblinkirdly 3
legy6zéséhez harom sebzés kell. A Jatékosok mindig elddnthetik, hogy egy ellenfél két vallra
fektetése az djulasat vagy a halalat jelenti.

(A tovdbbiakban a kihivdst jelenté ,elit” ellenfeleket vastag délt bettivel jeléljiik.)

Ha egy taldlat sebet okoz rajtad, akkor id6legesen semlegesitened kell egy szabadon vélasztott
Képzettségedet. Amig fel nem gydgyulsz, addig ezt a Képzettségedre csak egy kockdval dobhatsz
probat, és nem kaphatsz ra elényt.

Amennyiben egy harmadik Képzettséged is semlegesit6dik, Karaktered eldjul. Ha az egész
csapat eldjul, akkor csak az ellenfelek irgalmdban reménykedhettek, de a kaland valahogy
folytatddik majd: a goblinok fabdl takolt ketrecében eszméltek fel; a megdradt folyd par szaz
méterrel odébb partra vet benneteket; a rabldk valtsagdij reményében csak megkdtodztek titeket;
vagy egyéb kovetkezményekkel szembesiiltok: veszitetek a vagyonotokbdl, felszerelésetekbdl,
esetleg Ujabb kihivasokba bonyolddtok.

Gyogyulas

Jelenetenként egyszer, ha nincs harci helyzetben a sebesiilt, vagy a gyogyitast végz8 Karakter,
megprébalhat egy Bolcsességprébat tenni 5-6s Nehézség ellen. (Sebkotozd készlet el6nyt
biztosit!) Siker esetén egy seb begydgyul, és elmulik a semlegesités egy tetsz6leges Képzettségrol.
Az 3ajult Karakter ilyenkor magdahoz is tér. Isteni magia, vagy gyogyitast segité vardzstargyak
szintén hasznalhatdak egy seb gydgyitdsara.
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Magia

Szabad magia

A D6 Dungeons rendszerében nincsenek varazslistak, teljesen
kotetlen a varazslds, innen az elnevezés: szabad magia. K6zlod,
hogy milyen vardzslatot szeretnél létrehozni, a Mesél6 pedig
meghatarozza a kapcsolddé préba Nehézségét. Bizonyos
helyzetek, korilmények csdkkentik vagy novelik majd ezt az
értéket.

A magia tipusai

A vardzsldi magia

A Magusok a mindenséget atjaré energidat hasznaljak
varazslatukhoz. Ez alakithato, de vigyazniuk kell vele, mert
kiszamithatatlan. A tehetséges Mdagusok képesek csoddlatos és
pusztitd hatdsokat egyarant létrehozni, csak egyetlen dolgot
nem: a varazslatukkal nem tudnak gydgyitani.

A hdrom alkalmazott Képzettségiik: a Varazslas — a létrehozdshoz, az Intelligencia — sikeres
alkalmazdasaval azonnal l1étrejon a varazslat, ellenkezéleg csak a kovetkezd akcidként, valamint az
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Tudatossag —ami a rontott Varazslaspréba utdn segithet a visszahatds elkerlilésére.

Az isteni magia
A  Papok magijja

kozvetlenll egy istenségtél

szarmazik. A hitlikben végs6kig elkotelezettekben, a
szent meggy6z6déssel rendelkez6kben is felébred ez a
fajta magia. Az élet szentségébdl addddan az isteni
magiaval nem lehetséges kozvetlenil megsebesiteni
valakit, kivéve az élGhalott kreaturakat.

Az alkalmazott harom Képzettségiik: a Vallds — a
|étrehozashoz, Bolcsesség — a varazslat azonnali
létrehozasara (sikertelenség esetén csak a kovetkez6
akcidként), végil az Akarateré — rontott Vallaspréba
utan segithet a kegyvesztett allapot elkerilésében.
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A varazslas folyamata

Varazsléi magia létrehozdsahoz sikeres Varazslasproba szikséges. Ha azonnali vardzslatként, a
sajat korodben, egyetlen akcioként akarod létrehozni, tegyél sikeres Intelligencia dobast! Ha ez
nem sikerdl, akkor a varazslds egy teljes korig tart: csak a kovetkez6 akciéddal fogod befejezni.
Isteni magianal a |épések ugyanazok, csak a Képzettségek valtoznak: létrehozashoz Vallasprdba,
egyetlen akciéként (azonnali vardzslat) pedig sikeres Bolcsesség dobast kell tenned — ennek
sikertelensége esetén ugyanugy a kovetkez6 korédben tudod befejezni a varazslast.

Ha a teljes koron at tartd vardzslas soran sebeslilést szenvedsz, akkor a vardzslat megszakad,
nem érvényesil semmilyen hatasa.

Ha sikertelen volt a Varazslasprébad, vagy
sebeslilés miatt félbeszakadt a varazslas, akkor
Tudatossagprébat kell tenned. Ha ez nem sikerdl,
visszahatdst szenvedsz el, és a kovetkezs akciodat
is elveszited. Ha visszahatds alatt vagy, és az Ujabb
vardzslasra tett Varazslasprébat ismét elrontod, a
rontds automatikusan egy sebet okoz rajtad. Ezt
Alloképességprobaval sem tudod  kivédeni.
Fentiek alapjan zajlik az elhibazott isteni magia
folyamata is. A sikertelen Valldaspréba utan
Akarater6prébat kell tenned. Ennek rontasa
esetén kegyvesztett allapotba kerlilsz, és a
kovetkez6 akciddat is elveszited. Ha kegyvesztett
allapotban vagy, és az Ujabb varazslasra tett
Vallasprébat ismét elrontod, a jelenet hatralevé
részében minden Képzettségprdobdadat hatrannyal
teszed, valamint nem leszel képes isteni
vardzslatot létrehozni.

Fokusz (vardzsldi, vagy isteni) hidnya esetén minden varazslat létrehozdsa hatranyt kap a
dobdsra, tehat Varazslas vagy Vallas prébdidra: -1.

Kozeli ellenfelek fenyegetése alatt nem igazan célszer( vardzslasba kezdened, mivel kiteszed
magad egy esetleges tamadasnak, sebesiilésnek. Nehéz pancélzat vagy pajzs hasznalata hatranyt
ad az Tudatossag és a Vardzslds dobasaidra. Utdbbi még a kdonnyl pdancél viselése esetén is
hatrannyal dobott préba lesz.

A varazslatok legkisebb Nehézsége: 3. Altalanossagban elmondhatd, hogy az ilyen varazslatnak

még csekély hatdsa van: apro targyak mozgatdsa; éppen elegendé fény létrehozasa a kornyékbeli
dolgok latdsahoz; ételek izének javitasa.
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A sebzést okozo varazslatok Nehézségének el kell érnie a célpont nehézségi szintjét. A hosszabb
ideig tartd, nagyobb teriiletre hatd, vagy egyéb tényez6k jelenléte mind-mind emelik a varazslat
létrehozasanak Nehézségét. A mentdlis sebesiilést okozd vagy a fizikai védelmet egyéb modon
megkerll§ varazslatok (mérgez6 gazok, stb.) szintén magasabb Nehézséget hatdroznak meg. A
kornyezeti korilmények viszont csokkenthetik a Nehézséget. Villdmot kénnyebb varazsolnod egy
zivatarban, egy denevérrajt megidézned egyszer(ibb egy barlangban.

A sebek okozasdan, vagy begydgyitasan tul a varazslatoknak szinte barmilyen mas hatasa is lehet:
egy erételjesebb varazslatnak természetesen magasabb a Nehézsége. Néhany igen erds varazslat
(teleportalas, feltdamasztas, foldrengés, stb.) igényelhet kilonleges 6sszeteviket: ez lehet példaul
egy vardzstargy, idGigényes ritudlé, elhasznalddé anyagok, komponensek (példdul értékes
dragakovek, amik elenyésznek a varazslat létrejottekor).

Utmutatok és példak

Els6re talan kicsit ijesztének tlinik a szabad magia hasznalata, de a jaték soran egyre
felszabaditobbd valik majd. Kezdetnek nézd at az alabbi varazslatokat, amelyek egyben
Utmutatdk is a Nehézségi szintekhez. Ne feledd, ezek csak javaslatok! Az aktualis Nehézség
vdltozhat a kilonféle kdrnyezeti hatdsoktdl, valamint példdul még a vardzslatra forditott ritualék
idejétdl is.

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 kornyékbeli
él6holtnak.

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

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

Varazslovedék (varazsloi): Ellenség Nehézségi szintje, egy sebet okoz egy kornyékbeli
ellenségnek.

Jégsugar (varazsléi): Ellenség szintje+1, egy sebet és hatranyt okoz egy kdrnyékbeli ellenségnek.

Vakito nyalab (varazsléi): Ellenség szintje+2, egy sebet és hatranyt okoz egy tavoli ellenségnek.
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Tlizlabda (vardzsloi): Ellenség szintje+3, egy tavoli célpontnak és korulotte kornyékbeli minden
hasonld vagy kisebb nehézségi szintli [énynek egy sebet okoz.

Varazsvért (varazsloéi): 4, semlegesiti a jelenetben a kovetkez6, varazslét éré altal sebzést.

Gyagyito kezek (isteni): 4, megérintett szOvetséges egy sebét begydgyitja.

Kisebb teleportalas (varazsloi): 5, azonnal mozoghat kett6t a vardzslo.

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

Légrobbanas (varazsldi): 6, minden kozeli célpontot messzebb mozgat, és hatranyt kapnak.

ElGholtak megfékezése (isteni): 6, él6holtak nem Iéphetnek a karakter kozelébe.

Tollropte (varazsléi): 7, a vardzsld egy jelenet idejéig képes repiilni.

Harci imadsag (isteni): 7, minden kornyékbeli szovetséges el6nyt kap a tamadasaira a jelenet
idejére, amig meg nem sérdl.

Nagyobb teleportalas (varazsléi): 8, azonnal eljuttatja a vardzslot és minden kozeli
szOvetségesét egy korabban mar meglatogatott helyre.

Isteni gydgyulas (isteni): 8, megérintett szovetséges magahoz tér és minden sebe begyogyul.
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Ellenfelek

Az ellenfeleket egy egyszer(i szam jelképezi, ami megmutatja
hogy mennyire nehéz a legy6zésiik. Néhany ellenfélnek
tovabbi képessége is lehet, példaul a sarkany leheletfegyvere
szamos célpontra hat. Az elit ellenfelek a Nehézségi szintjikkel
megegyez6 mennyiségl életponttal rendelkeznek. Tehat mig
egy 3-as Nehézségi szintli normal goblinhoz elegendé egyetlen
sebzés, hogy legy6zd, addig egy elit goblinkirdly 3 sebzéstdl
fog csak elterdlni.

A tovabbiakban az elit, vagyis méltd ellenfél, erés ellenfél,
,f6gonosz” kifejezés helyett csak egyszerlien vastag délt
betlvel kerdl kiirdsra a neve, Nehézsége. A Goblinkiraly: 3
tehat azt jelenti, hogy 3 sebpont kell a legy6zéséhez.

Kihivas szintek

Amikor Mesél6ként egy kalandot tervezel, vagy egy véletlenszerl taldlkozasra készitesz
lehet&ségeket, fontos szem el6tt tartanod a megfelel6 kihivasi szintet. Kezd6 Karakterek szamara,
akik még csak az Indulé Képzettséggel és alapfelszereléssel rendelkeznek, egyszerlinek szamit a 3-
as szint(i szornyek, ellenségek legy6zése. (Mivel elegend egy 3-as, vagy nagyobb értéket dobniuk
a tdmadaskor.) Az ellenfelek Iétszamat ndvelve mar jé esély van arra, hogy a megsebesiiljenek a
hésok.

me néhany altaldnos Gtmutato:

Egyszerli: a h&soknél kevesebb ellenfél, és az ellenfelek szintje az atlagolt maximum
Képzettségszint alatt van.

Koénnyl: amikor a hdsokkel egyenl6 szamua ellenfél van, ezek Nehézségi szintje nagyjabdl
megegyezik a hdsok atlagolt maximum Képzettségszintjével, vagy egyetlen magasabb nehézségl
ellenfél ellen folyik a harc.

Kozepes: a hésok létszamanal tobb ellenfél, Nehézségi szintjik megegyezik a hésok atlagolt
maximum Képzettségszintjével, valamint van egy erésebb, nagyobb szintd ellenfél.

Kemény: a hGsok létszdmanal tobb ellenfél, Nehézségi szintjiik a hésok atlagolt maximum
Képzettségszintjuk feletti és van egy joval magasabb szint( féellenfél.

Kihivast jelentd: joval tobb ellenség a hésok létszamanal, atlagos Nehézségi szintjik a hésok
atlagolt maximum Képzettségszintje feletti, rdadasul nem is egy féellenfél erdsiti az ellenség
sorait.
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Kovetkezzen néhany kategdridkba rendezett ,szornylista”. (Név, Nehézségi szint, specialis
képesség). A példakat alapul véve a fantaziad altal szabadon bévitheted a szérnyek kategdriajat,
Uj szornyeket irhatsz fel magadnak, valamint Uj, specialis képességeket is kitaldlhatsz!

Allatok

Kutya: 3, de 2-es Egyiittérzéssel és Megfélemlitéssel szemben, mig 5-6s Eszrevétlenség ellen.
Farkas: 4, el6nyt kap, ha sebesiilt karakterre tdmad, 5-6s Eszrevétlenség ellen.

Tigris: 5, mozogni és tamadni is képes egy akcidval, 6-os Tudatossag ellen.

Medve: 6, de 5-0s Megtévesztéssel szemben, és 7-es egyéb Szocialis Képzettséggel szemben.
Dinoszaurusz: 7, tdmaddasonként kettd sebet okoz, mozogni és tamadni is képes egy akcidval.

Emberszabdsu szornyek

Goblin: 3, Szocidlis Képzettségek ellen 2-es, 4-es Tudatossag ellen.

Ork: 4, miutan kiutotték, a kovetkez6 korben még tud egyet tdmadni.

Troll: 5, kdronként egy sebe begydgyul., és visszatér ha nem égetik el.
Minotaur: 6, magia ellen 7-es, tdmadasonként kett6 sebet okoz.

Orias: 7, tamaddsonként kettd sebet okoz, kdrnyékbeli célpontra is tamadhat.

Szerkezetek

Fogaskerekes gép: 3, nem hatnak rad a Szocialis Képzettségek, megjavithat mas fogaskerekes
szerkezeteket.

Vizk6pd: 4, Tudatossag ellen 6-o0s, nem hatnak ra a Szocialis Képzettségek.

Golem: 5, nem hatnak rd a Szocialis Képzettségek, hagyomanyos fegyverekkel nem lehet
megsebezni.

Harci gépezet: 6, nem hatnak rd a Szocidlis Képzettségek, mozogni és tamadni is képes egy
akcidval.

Kolosszus: 7, nem hatnak rd a Szocidlis Képzettségek, kornyékbeli célpontra is tamadhat.

Szornyek

Gremlin: 3, magia ellen 5-0s.

Baziliszkusz: 4, sebet okozva kabitja is a célpontot. Kabitas ellen a sikeres Akaraterépréba
megvéd.

Vérfarkas: 5, hagyomdnyos fegyverekkel nem lehet megsebezni.

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

Kraken: 7, koronként kett6 célpontra is tamad, kornyékbeli célpontra is tamadhat.
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Emberek

Verdlegény: 3, az elsé korben 4-es!

Haramiak: 4, Meggylzés vagy Megtévesztés ellen 5-0s

Barbarok: 5, sebzetten 6-0s és immunissa valik a Szocidlis Képzettségek ellen.

Orvgyilkos: 6, Tudatossag ellen 7-es, mérgével tovabbi sebzést okoz a sebzés utani koérben is.
Nekromanta: 7, képes csontvazat idézni, hdrom korrel tovabb harcol miutan legy6zték!

Elholtak

Csontvaz: 3, nem hatnak ra a Szocidlis Képzettségek, nem hatnak rd a tdvolsagi fegyverek.

Zombi: 4, nem kaphat el6nyt, nem hatnak ra a Szocidlis Képzettségek.

Kisértet: 5, nem hatnak ra a Szocidlis Képzettségek, hagyomanyos fegyverekkel nem lehet
megsebezni.

Vampir: 6, Tudatossag ellen 7-es, egy sebet gydgyul ha sebet okoz.

Lich: 7, képes vardzslatokat |étrehozni, csak isteni varazslatok és varazstargyak hatnak ra, ha
normal tdmaddssal sebet okoz akkor gydgyul egyet.

Sarkanyok

Ezek az er6szakos teremtmények rendkiviil specidlis ellenfelek, mindig 8-as Nehézségi szintl
elit ellenfelek — életpontjuk tehat megegyezik Nehézséglikkel.

Leheletfegyvere minden kornyékbeli ellenfélre hat, mozogni és tdmadni is képes egy akcidval,
hagyomadnyos fegyverekkel nem lehet megsebezni, tdmadasonként ketts sebet okoz.

Csapdak

A csapdakat ez ellenfeleknek megfelel6en kezeljik, de csak bizonyos Képzettségek hatékonyak
a felfedezésiikre, szétszedésiikre, vagy hogy sértetlenil elkeriiljék a Karakterek. Példaul az
Tudatossag Képzettség alkalmas egy gédorcsapda felfedezésére, Ugyességprobaval kikapcsolhaté
az aktivalo szerkezet, és sikeres Er6prébaval at lehet ugrani felette — igy megulszhatd a csapda
altali sebz6dés.

Hurok: 3, amig ki nem szabadul, mozgdasképtelenné teszi a Karaktert.

Karos verem: 4, egy sebet okoz és egy korig mozgasképtelenné tesz.

Gaz: 5, egy sebet okoz minden kdrnyékbeli [énynek, Alléképességproba semlegesiti a hatast
(pancél nem ad el6nyt a prébahoz)

Dobényilak: 6, Alloképességproba harom egymast kdvets kérben, minden elrontott préba egy
sebet jelent.

Sokkolas: 7, egy sebet okoz minden kdrnyékbeli lénynek és kdbultsagot egy korig.
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Jutalmak

A Jatékosok a D6 Dungeons szerepjatékban haromféle dolognak
orilnek a leginkabb: Képzettség fejlesztése, Vagyon novekedése — hogy
Uj felszereléseket vdasarolhassanak —, valamint a kilonféle magikus
hatasokkal ellatott varazstargyaknak. Vannak olyan jutalmak is, amiket
nem lehet egyszerlien szamszer(siteni: ilyen példdul a Karakterek
hirnevének novekedése, egy befolydsos partfogd tdmogatdsa, vagy
kilonleges baratok bizalma. Ezek a jutalmak sokszor tobbet is
jelenthetnek.

Fejlédés

A kalandok soran, amikor a Karakterek elérnek egy epizdd végére, vagy egy fontosabb kildetés
teljesitését kovet6en jutalmazhatod O&ket Képzettség fejlesztésével is. Ennek hasznalata:
Fejl6déskor a Jatékos novelje meg 1 ponttal barmelyik meglévé Képzettségét — a maximalis 5-06s
értékig. Vagy valasszon a Karaktere szamara egy Uj Képzettséget. Ennek 1-es lesz a szintje.

Vagyon

Egy Karakter vagyona gyarapodhat egyszerlien a MesélG6 bejelentése nyoman, de novekedhet a
taldlt kincsek utdn is. Utébbi esetben dobjon egy kockaval a Jatékos: ha az eredmény nagyobb,
mint az aktudlis Vagyonszintje, akkor azt megndvelheti 1-el. A 6-os érték automatikusan noveli a
Vagyonszintet.

Varazstargyak

Varazstargy szinte barmi lehet: gyogyitaltdl kezdve a sisakokat noveszté faig. Mesél6ként
torekedj arra, hogy a torténetbe ill6 varazstargyakat alkoss. Ovatosan engedd szabadjira a
fantazidd: egy erGs vardzstargy felborithatja a jatékengyensulyt!
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D6 Dungeons - Kalandok

Az aldbbi tablazatok segitségével konnyedén meg tudsz tervezni egy kalandot. Mesél6ként
magad is alkothatsz torténetet, de a Jatékosok kockadobdasai is segithetnek meghatarozni a
cselekmény egy-egy jellemzdjét. Az ,X” érték a Karakterek Iétszamat jel6li, cseréld le arra a
szamra! Példaul ,X”d6 esetén minden jatékos utan 1d6-tal kell dobni.

A torténet
Mi a torténet? Mi motivalja a Karaktereket a torténettel kapcsolatban?

1.

ok WwnN

Védelem — meg kell védeniiik egy helyet a behatoldktol.

Ellenség — van egy specidlis ellenség / csoport az adott helyen, akiket le kell gy&zni.
Kijutds — az adott helyrél vald kijutas lesz a cél.

Felfedezés — azért kiildik 6ket oda, hogy azt felderitsék, feltérképezzék.
Kimenekités — valaki kimenekitése az adott helyrél.

Kincsek — egy specidlis targy vagy egy halom kincs miatt érkeznek.

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

1. Picike — csak néhdny helyiség, egy jatékalkalom id6tartalma.

2. Kicsi —néhdny helyiség és atkotés, valdszinlleg egy jatékalkalom.

3. Kozepes —joénéhany helyiség és atkotés, talan kétemeletes, egy vagy két jatékalkalom.

4. Nagy — helyiségek nagy komplexuma tobb emeleten elhtzédva, két-harom jatékalkalom.

5. Hatalmas — helyiségek kiterjed komplexuma emeleteken keresztil, néhany jatékalkalom.

6. Epikus —egy teljes komplexum, szamos helyiséggel és emelettel, sok jatékalkalom.
Téma

Mi a kazamata témaja? Hogyan néz ki?

1.

o v kW

Barlang — természetes k6, foldalatti folydval, barlangszerdi filkékkel, all6 és fliggd
cseppkovekkel.

Er6d — megerdsitett épitmény kiilsé védelmekkel, megerdsitett ajtdkkal, biztonsagos
termekkel.

Rom — régen elfeledett és elhagyatott, omladozé és romos falakkal, berendezéssel.
Telepiilés — lakott vidék hazakkal, piaccal, munkahelyekkel, polgarokkal és varos6rokkel.
Templom — imadkozdasok helyszine vallasi jelent6séggel, mlalkotasokkal és tudassal.
Vadon — lakatlan vidék tele vad dallatvilaggal és novényvilaggal.
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Domborzat
1. Fagyvidék —alacsony hémérséklet, havas id6jaras, befagyott tavakkal és folydkkal.
2. Sivatag — magas hémeérséklet, homokos terep, nagyon kevés viz, csupasz sziklak.
3. Erd6 — mérsékelt vagy trépusi terilet sok faval, aljnovényzettel, él6vilaggal.
4. Hegyvidék — meredek terep sziklakkal, parkanyokkal, barlangokkal, magasabb részein
alacsony hémérséklet.
5. Siksagok — kietlen, hatalmas nyilt terep csordakkal, viharos id6jarassal.
6. Mocsar — nedves és rothadd vidék stippedékeny utazasi kdriilményekkel.
Ellenfelek
Mi a jellemzd ellenféltipus a kazamataban?
1. Allatok
2. Emberszabasu szérnyek
3. Szerkezetek
4. Szornyek
5. Emberek
6. Elsholtak
Veszélyforrasok
1. Semmi — csak az altalanos kihivasok.
2. SoOtétség — éjszaka vagy a fold alatt, de mindenképp kell fényforras.
3. Artatlanok — civilek is vannak a teriileten.
4. Instabil —a terlileten beomlds vagy darabjaira hullas veszélye all fenn.
5. Csapdak — bdségesen vannak természetes veszélyek vagy aktivalhato veszedelmek.
6. IdGjaras — a rossz idGjarasi korilmények latast/mozgast korlatoznak, veszélyt jelentenek.
Befejezés

A kazamata méretével megegyez6 szamu jelenet utan, és azt kdveté minden helyiségben dobni
kell d6-tal. Ha az érték 3 vagy felette (3+) akkor eljutottunk a kazamata befejezéséhez, ez lehet:

1.

ok wnN

Megszabadultak a veszélyektdl.

Megszabadultak a veszélyektdl és egy kincses helyiség is van.

Féellenséggel csata.

FGellenséggel csata és megszabadultak a veszélyektdl.

Féellenséggel csata, egy kincses helyiség is van, megszabadultak a veszélyektdl.
Féellenséggel csata, erdsités érkezik, egy kincses helyiség is van, megszabadultak
veszélyektél.
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Alvezér csatak:
1. Egy csapatnyi jellemzé ellenfél.
Egy csapatnyi jellemz6 ellenfél és egy elit.
Egy csapatnyi jellemzd ellenfél és egy elit egy masik tipusbdl.
Egy csapat nem jellemzé ellenfél.
Egy elit jellemz6 ellenfél plusz egy csoport nem jellemz6 (masik lista).
Egy kis csoport elit ellenfél.

o Uk wnN

Foellenségek:
1. Egy elit ellenfél magasabb nehézségi szinttel.
2. Egy elit ellenfél magasabb nehézségi szinttel és egy kis csoport kisebb ellenfél.
3. Egy elit ellenfél magasabb nehézségi szinttel és egy kis csoport kisebb ellenfél masik
listarol.
4. Két elit ellenfél.
5. Két elit ellenfél és egy kis csoport kisebb ellenfél.
6. Két elit ellenfél és egy kis csoport kisebb ellenfél masik listardl.

F6ellenség bonyodalmak

1. Kétszeres az életerd pontjainak a szama.
Minden kérben gyogyul egyet.
Van Xd6 (legnagyobb kidobott érték) szamu segédje.
Kéronként egy extra akcidja van.
Magikus ellenalldsa van (+2 Nehézség ha ra varazsolnal).
Nehézségi szintje +1-el nagyobb.

o Uk wnN

Helyiség jellemzdje

1. Kicsi—mindenki kozelinek szamit.
Kozepes — kozeli és kornyékbeli tavolsag is van.
Nagy — tavolinak szamit a masik vége.
Utveszt6 — kdnnyd rejtézni benne, tulsé vége tavolinak szamit.
Szinteltoldsos — a kornyékbeli terlletrészek eltéré magassagokban vannak.
Osztott — valami felosztja, és tulsé vége tavolinak szamit.

ok wnN
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Helyiség eseményei

Semmi esemény.

Semmi esemény.

Jelenet elején esemény zajlik.

A jelenet alatt esemény kovetkezik be.

A jelenet végén egy esemény bekovetkezik.
Dobj még kétszer!

1.

o Uk wnN

Ha van esemény, mi az?

Jutalmak

1.

o vk WwnN

Rajtaltés — rejt6zkodé ellenfelek megprobalnak meglepetésbél tamadni.
Veszély — a kazamata veszélyei aktivalédnak vagy valami Gjdonsag.
Alvezér — dobj az alvezér tablazaton!

ErGsités — még tobb ellenfél érkezik.

Csapda —itt egy csapda van.

Dobj még kétszer!

A kazamata méretétdl figgben lehet jutalom a karakterfejl6dés: 1-2-es méretnél 1 Fejlédés,
3-4-es méretnél 2 Fejlédés, és 5-6-os méretnél pedig 3 Fejlédés. Kincsekre és vardzstargyra
vonatkozdan minden jatékos tehet egy Vagyon novekedési, kivételesen Xd6-os prébadobast
(legmagasabb érték a Vagyon szinttel szemben). Siker esetén ndvekszik adott Karakter Vagyona.
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Bevezeto kaland

Szornyek kastélya

Ez egy bevezet6 kaland a D6 Dungeons rendszerébe.
(Jatékosként ha fovabb olvasol, akkor a sajat szorakozasod csorbithatod. Doby Kivdnesisag 10-es Nehézség eflen!
Meséloként mentesdisz a proba dobésa alol,)

Attekintés

Ebben a kalandban a h&soket felbérelik, hogy utazzanak el egy kastélyhoz és segitsenek egy
halom kiszabadult szorny jelentette probléma megolddsdban. A legtobb itt leirt dolog a
Mesél6nek szél, de a kiemelt hatterl szovegrészeket hangosan felolvashatod a jatékosoknak.
Amikor egy Képzettség probadobdsara van szikség, azt vastag betlivel jelezzik, néha a
célszammal egyiitt, mint példaul: Ugyesség 4. A targyak és a szereplék pontos elhelyezkedése
minden jelenetben a Mesél6re van bizva.

Bevezetés

Egy nap, mikor egy kis vidéki varosban megalltak ebédelni, a h6sokhoz odalép egy fiatal né.
Elmondja nekik, hogy az apja, aki egy kozeli kastély nemes ura, bajban van. A varos biztonsaga
érdekében kilonféle szornyeket zart el, de ezek most kiszabadultak. Sziiksége van a h&sokre,
hogy visszamenjenek vele a kastélyhoz, és elrendezzék a helyzetet miel6tt a szornyek a kisvaros
lakdira tdmadnanak.

Ahogy az asztalotok koril Ulve élvezitek az ebédet egy fiatal né l1ép be a fogaddba, és
idegesen nézelddik. Lathatdéan nagyon siet, de amint meglat benneteket felvillan a tekintete.

— Udvozlet! — mondja, és odalép hozzatok. — Ti j6 embereknek t(intdk. Remélem, hogy
tudtok segiteni nekem. Maranak hivnak. Az apam Sir Rodvick, egy kornyékbeli kastély ura. Az
elmult években azzal védte meg ezt a vidéket, hogy elzarta az erre kdszalé szérnyeket, igy
senkinek nem esett bantodasa.

Egy pillanatra ugy tlnik, hogy a lany sirdsba kezd, de erét vesz magan és igy folytatja:

— De ma valami hatalmas baj tortént. Kiszabadultak a szérnyek! Mindent tonkreziztak a
kastélyban. FélS, hogy hamarosan kijutnak onnan, és a varos is veszélybe keril! A lakdirdl
nem is beszélve... Kérlek benneteket, gyertek velem! Egyltt képesek lehetiink megallitani a
szornyeket, miel6tt... miel6tt tal késé lenne!
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Ha a h6sdknek sziiksége van tovabbi gy6zkodésre, akkor a lany azt is elmondja, hogy az apjanak
sok kincse van a kastélyaban és a segitségiikért cserébe nagy jutalomban fognak részesilni.

A h6sok megprébalhatnak tovabbi informdaciokat kiszedni Mardbdl Szocidlis Képzettségeik
segitségével. A sikerhez sziikséges célszam 5-0s, de ha Megtévesztés vagy Megfélemlités probat
vétik el, akkor Mara mérges és tirelmetlen lesz, igy tobb kérdésre nem valaszol. Sikeres préba
esetén Mara elmondja, hogy idefelé jovet furcsa arnyakra lett figyelmes az Ut mentén, és
beszélnek az emberek valamiféle haramidkrol is.

Noha Mara siirgeti az indulast, azért még megvarja ha a h6sok vasarolnanak valamit a helyi
boltokban. A kisvarosban csak alapvet6 felszereléseket lehet kapni. (Fegyverek, pancélok, a
Képzettségekhez kapcsolédd targyak: eszkozok, készletek. Gyakorlatilag a Kasztokndl latott
alapfelszerelések szerezhet6ek be.)

Els6 felvonas

Az Uton a kastély felé, ami egy napi jaréfoldre van, a h6sokon haramidk Gtnek rajta. Az dsvényt
szegélyezd erd6bdl ugranak el6 mindkét oldalon és kdvetelik a h6sokt6l hogy mindeniket adjak
at nekik. A h6sok szamaval megegyez6 szamu haramia bukkan fel. Mara a harc idejére elbujik, de
a harc utan segit a sebesilt hdsok ellatasban (elényt kapnak a hésok a sebesiilések ellatasra
dobott Bolcsesség probakra — alapban 5-6s célszam, de +1-et kapnak a préba végeredményére).
Ha a varosban még sikerilt Maratél megtudni a furcsa arnyak észlelését, és a haramidkrol szélé
hiresztelést, akkor a hdsok felkésziiltek a rajtalitésre és automatikusan megnyerik a
kezdeményezést.

Mar csak par dranyira vagytok a kastélytél, mikor az 6svényetek egy erd6be vezet be, és a
bozétosbdl hirtelen egy maréknyi, felfegyverzett haramia ugrik el6.

— Pénzt vagy életet! — morog ratok az egyikik, de aztan az elégedetlenil felhorkand,
szitkozddé tarsait hallva helyesbit: — Felejtsétek el, a fitknak mar egy ideje viszket a tenyere,
széval meggondoltam magam, és elvesszik t6letek mindkettét...!

Az els6 teend§ egy csata kezdetén az a kezdeményezés proba. Ez egy csapatproba dobds, tehat
minden hés dob egy probat, esetlinkben Egylittérzés 3-ra. Vagyis Egylittérzés Képzettségprobat
kell dobni, a legnagyobb kidobott szamhoz hozz3a kell adni minden tovabbi 1-es értéket, és ha ez
nagyobb vagy egyenlé haromnal, akkor a h6sok nyerték meg a kezdeményezést és elényt kapnak
a tdmadod dobasaikra. Ha a haramiak nyerik meg, akkor a harc els6 kérében a h6sok hatranyt
kapnak minden védekez6 probajukra.
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Innentdl kezdve minden harci kérben egymast valtva keril sor a h6sdkre és a haramidkra.
Amikor a haramiak tdmadnak, akkor egy az egy ellen tamadnak a hésokre, és a harc kezdetén a
tdvolsag ,kornyékbeli”. Ez azt jelenti hogy a résztvevéknek koézelharc tdmadashoz els6ként
,kozel” mozgasra is kell akciot koltenie.

Haramiak: 3, Megfélemlités ellen 4-es célszam.

A csata utan a hésoknek két lehet&sége van: folytatjak az Utjukat a kastély felé, vagy felkutatjak
a haramiak taborat. Ha a haramidk legy6zték 6ket, akkor ajultsagukbdl a taborukban fognak
magukhoz térni, vasketrecekbe zarva, fogolyként. Minden felszerelési targyukat elszedték télik,
de mint kiderl, Mara elég ligyes a zdrak piszkalasaban: ki fogja tudni nyitni a ketrecet / lakatot.

Jelenet: A haramidk tdbora

Nem messze a rajtalités helyszinét6l a h6sok egy kicsi, korbekeritett taborhelyet talalnak,
tovdbbi haramidkkal. Egybdl letamadhatjdk &ket vagy megprébalhatnak belopakodni
Eszrevétlenség 4-es dobassal vagy megmaszni a hevenyészet falat Eré 4-es dobassal. A sikeres
belopakodas automatikusan sikeres kezdeményezést jelent a hésoknek. A h8sok létszamaval
egyez6 szamu haramia van itt, valamint a bandavezér és két harcedzett kutyaja.

Haramiak: 3, Megfélemlités ellen 4-es.

Bandavezér: 4 (elit), és kornyékbeli haramidk elleni szocialis probak célszama 4-es.

Kutya: 3, de Egyiittérzés ellen 2-es, Eszrevétlenség ellen 4-es.

Ha a haramidkat legy6zték, akkor még néhdny fogoly varoslakét taldlnak, akiket szabadon
engedhetnek. Tovabba a bandavezér satrdban kincsesldda lapul (Vagyongyarapoddsra préobat

dobhatnak!). A taborban széles valasztékban taldlhatdéak egykezes fegyverek, vehetnek
magukhoz beléle.
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Masodik felvonas

Mar tavolrdl lathatd, hogy a kastélyban nagy a felfordulas. A kastélyudvar fala néhany helyen
leomlott, és odabenn tobb helyen is tliizek égnek. Mara ekkor elismeri, hogy tovabbi bonyodalmak
is lehetnek...

Ahogy kiértek az erdé szélére, egy flives dombhdaton egy kastélyt pillantotok meg. Strd,
fekete fustoszlopok emelkednek a kastély tobb pontjardl, a lathatéan még égé tiizekbdl, és
néhany helyen a kiilsé fal is leomlott, méretes k6tdmbjei szanaszét hevernek.

A kastélyt megpillantva Mara megtorpan és mély lélegzetet vesz. Hozzatok fordul és, kezeit
tordelve kezd beszélni.

— Nos, azt hiszem, itt az ideje hogy par dolgot tisztazzunk! A dolgok rosszabbul allnak, mint
ahogy a varosban elmondtam nektek. Sajndlom, de segitségre volt sziikségem!

Mar tébb napja, hogy kiszabadultak a szornyek... Els6re ugy véltik, az 6rségilink elegendé
lesz a visszazarasukhoz, de aztan az 6rok teljesen tonkrementek...

Latva az arcotokon a zavarodottsagot gyorsan hozzateszi: — Ok ugyanis szerkezetek,
mechanikus emberek acélbdl és rugdbdl, fogaskerekekbdl, kimondottan a szornyek 6rzésére
készitve. Azonban egy hete sorra ledlltak, és nem jottiink rd id6ben, hogy miért. A szérnyek
kozben elkezdtek kiszabadulni és apam elkiildott segitségért, teljesen kétségbe voltunk esve!

— Most szét kell valnunk! En elindulok megkeresni apamat, és meglatjuk, sikeriil-e
megjavitani a mechanikus 6rséget a varosbdl magammal hozott alkatrészekkel. Szeretném ha
ti a kastélyban [évé szornyekkel foglalkozndtok! Taldn képesek lesztek néhanyat
visszakergetni a ketrecekbe, ha viszont 6sszecsaptok veliik, akkor legyetek nagyon évatosak!

— El6sz0r a kastélyudvart kell megtisztitanotok, hogy eljussatok a toronyhoz. Ott menjetek
fel a legfelsd szintre, ahol megtalaljatok a kazamatak kulcsait. A legtobb szérny odalent van,
és ha a hatso lejaron mentek le, akkor meglephetitek 6ket. Sok szerencsét! — ezzel otthagy
benneteket és elfut a falon levé egyik lyuk felé.

Jelenet: Az udvar

A kastély megrongdlt falain tul teriil el az udvar, ami elég terjedelmes és jelenleg lepusztult:
lehullott k6tombok, felboritott szekerek, és itt-ott kisebb tlizek égnek. Néhany ork csaszkal fel-ala
és mindenféle holmikat dobdl a tlizekre. Amint meglatjak a hdsoket, elkezdenek Uvoltozni és
goblinok érkeznek futva, hogy megtdmadjak a hésoket.

H8sonként egy goblin van és feleannyi ork, utébbiak hajcsarként parancsokat lvoltéznek a
goblinoknak a sajat durva nyelviikon.

Goblin: 3, Szocidlis Képzettségek ellen 2

Ork: 4, egy korrel tovdbb harcolnak miutan kittotték Gket.
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Amikor az emberszabasu szornyeket legy6zték, a jatékosok észrevesznek egy nagy kincsesladat
az udvar egyik oldalaban durva kévekbdl rakott boltiv alatt. Mikdzben arra gondolnak, hogy biztos
tele lehet kincsekkel, konnyen rdjohetnek, hogy egy csapda — az emberszabasu szornyek nem tul
okosak ilyesmik feldllitdsaban... A lada rogzitve van a boltivhez, és ha megmozditjdk vagy
felnyitjak a tetejét akkor a boltiv rdomlik. Egy Ugyesség 4 prébadobas lehetbvé teszi egy hésnek
hogy megszerezze a tartalmat a csapda aktivaldsa nélkil. Ha a csapda aktivalédik, akkor az, aki
aktivalta Reflex 4-es prdbadobdssal meguszhat egy sebzG6dést, ami ellen pdancélt viselve
All6képesség 4 proba is dobhato.

A ladaban egy darab egyszer( gydgyital talalhatd. (Egy sebzést begydgyit.)

Ha a h6sok elbukjak ezt a csatat, akkor a fegyvereik nélkil (de pancéljukban) fognak felébredni
egy nagy halom doglott allaton, amiket az orkok az éjszaka terveznek megf6zni. Kimenekilhetnek
a kastélybdl, hogy Uj felszerelést talaljanak, vagy letdmadhatjak az orkokat, akik ugyis halottnak
hiszik 6ket, és némi kutakoddssal egy masik halomban megtaldlhatjak a felszerelésiiket is.

Jelenet: Torony
A torony kerek és egy csigalépcsé vezet fel benne egészen a tetejéig. Az uton felfelé kicsi repil6
szornyek zaklatjak a h6sdket: harom vérszomjas, harapdssal tamadd vampirdenevér.

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

A torony legfels6 szobajdban a h6sok két baziliszkuszt 1atnak csaszkdlni, amik a sz6nyegeket
ragcsaljak, és hatalmas rendetlenséget okoztak egy egyébként csinos ndi haldszobaban.

Barmelyik h6s egy sikeres Tudatossag 5 prébaval kiszurhatja, hogy egy 6lt6z6szekrényen egy
nyaklanc 16g. A nyakldancon egy medalion: kinyitva egy aprd képen egy szakallas ember lathaté.

Baziliszkusz: 4, az okozott sebeslilés elkabitja a célpontot.

Ha a csata véget ér a h6sok gyorsan megtaldljak a falon egy kampdn 16gé hatalmas
vaskulcsokat. Ezeket és a medalt leszamitva minden mast tonkretettek a baziliszkuszok.

Elveszitve barmelyik harcot a toronyban, a h6sok fenn térnek magukhoz a szobaban egy halom
baziliszkusztojas kozott. A cél az volt, hogy a kikel6 kicsinyek megegyék az ajult aldozatokat, de 6k
el6bb felébredtek. A h&sok visszatérhetnek a baziliszkuszokkal vald csataba, vagy Szocidlis
Képzettségeik okos felhasznaldsaval a tojasokat fenyegetve harc nélkil tudnak tavozni.

Copyright 2016-2018 Nathan Knaack



46

Jelenet: Kazamata

A kulcsokkal a keziikben a h6sok lejuthatnak a |épcsén az udvarra, és a hatso részen levd, a
kazamatdba vezetS ajtét ki tudjdk nyitni. Egy mohas oreg lépcsén leereszkedve egy sotét és
hatborzongaté kazamataba érkeznek. A kopottasnak tlin6 padlén csontvdzak hevernek
szerteszét. Még igazan koril se tudnak nézni a hdésok, amikor a csontvazak csorogve
megmozdulnak: feldllnak és megtamadjdk &ket. Kétszer annyian vannak, mint a h&sok és
igyekeznek kdrbevenni ket ebben a kicsinynek mondhaté el6térben.

Csontvazak: 3, nem hatnak rajuk Szocidlis Képzettségek és a tdvolsagi fegyverek.

Miutdn az utolsé csontvazat is legy6zték, a h6sdknek sikeres Tudatossag 6 probat kell dobniuk
vagy meglepi 6ket egy tigris. Azt |atni rajta, hogy sérilt (csak 2 élete maradt az 5-bdl), taldn a
csontvdzak miatt. Ha esélyt adnak neki, hogy kiszabaduljon vagy sikeresen hasznalnak barmilyen
Szocialis Képzettséget ellene, akkor élni fog a lehet&séggel és felszalad a Iépcsén, hogy eltlinjon a
vadonban. Egyéb esetben ha sarokba szoritjak és megkozelitik, akkor a halalaig harcol.

Mara tlinik fel a kazamata bejaratanal és kissé elgy6tort hangon megszélal:

— Oriilék, hogy mind életben vagytok! Van egy rossz hirem... Az apdm és én sikeresen
mikodbképessé tettiik a mechanikus 6roket, de valami nincs rendben vellik. Egészen
megdriltek. Az apam a fogsdgukba esett a lovagteremben, kérlek gyertek gyorsan! Segitsetek
kiszabaditani!

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

Most, hogy a kazamata liresnek mondhatd, a kastély mar biztonsagosnak tlnik, de hirtelen
Mara érkezik rohanva, leveg6 utdn kapkodva, sériilten. Ugyanakkor, ha barmelyik csatat elbuktdk
a h6sok a kazamatdban, akkor egy cellaban térnek magukhoz. Szerencséjiikre megérkezik Mara,

kiengedi 6ket, de még a maradék csontvdazzal és tigrissel igy is tennilk kell valamit.

Van néhany gydgyital ndla, minden hésnek jut egy, hogy meggydgyuljanak a végsé csata el6tt.

Ha atvizsgalnak a h6sok a kazamatat, par lres fulkét, tomlocot taldlndnak csak.
Indulhatnak tehat a lovagterembe!
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Harmadik felvonas

A lovagterem hatalmas, sorokban vastag kéoszlopok és flilkék jellemzik, utébbiakban szobrok
is allhatndnak. Ugyanakkor a szobrok inkabb mind Ossze-vissza sétdlnak, és mint hatalmas
oram(iveknek olyan a hangjuk, mikézben baktatva ellenség utan kutatnak. Amint a hdsok
belépnek, rogtdn ellenik is fordulnak: megtamadjak 6ket.

Jelenet: Lovagterem

A kastély mechanikus 6rei megtamadijak a hGsoket, ezalatt Mara egy sikkantdssal elbujik egy
oszlop moégé. A hésokkel egyenld szamu 6r taldlhatd odabenn, tovabba egy 6rkapitany. Miel6tt a
harc elkezd6dne, Mara kidltasa még figyelmezteti a hésoket.

A mechanikus 6rok berregve, kattogva kozelednek felétek. Mara bebujik egy oszlop mogé
és onnan figyelmeztet benneteket.

— Az a nagy, az Orkapitdny, azt nem tudjatok megsebezni a fegyvereitekkel. Valami
magikusra van sziikség hozza, varazstargyra. — Egy pillanatra elgondolkodik, majd felcsillan a
szeme és egy cimer felé mutat, ami a terem hatsoé felén |évé diszes szék folott 16g.

— Az apam kardja! Az bevalhat!

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

Mechanikus 6rok: 3, |élektelenek: nem hatnak rdjuk a Szocialis Képzettségek.

Mechanikus érkapitdny: 5 (elit), nem hatnak ra Szocidlis Képzettségek és a normal fegyverek.

Amint az G6roket legydzitek, Sir Rodvick el6bujik a lovagterembdl nyilé lakosztalybdl:
megkonnyebllten és sértetlendil.

— Orok haldm a tiétek, H8s6k! — mondja Sir Rodvick, kezet razva mindegyik8tokkel. — Nem
is tudom, mit tehettiink volna nélkiletek! — ramosolyog lanyara Marara, és hozzateszi:

— Tobbet érdemeltek, mint pusztan jutalmat!

Azzal int két szolgdjanak, akik visszafutnak a lovagi lakosztalyba és par pillanattal kés6bb
egy kis ladikat hoznak, teli arannyal!

— Ezen felll még megtarthatjatok a magikus kardot is, ha szeretnétek. Tudjatok meg, hogy
barmikor szeretettel |atunk kastélyunkban, és mindezek felett még busasan fizetek minden
elkdvetkezd kalandotok sordn elfogott veszélyes szornyetegért!
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Ha a h6sok elvesztik ezt a végsd csatat, akkor némi idével kés6bb Sir Rodvick és Mara ébreszti
fel 6ket, és elmondjak nekik, hogy a megszerelt mechanikus 6rség az 6sszecsapas utan elhagyta a
kastélyt. Az 6sszes szornyet legy6zve elindultak a vadonba udjabbakat felkutatni, ugyanakkor a
programjuk bizonyosan hibas és veszélyt jelenthetnek a varos lakodira is. Varhatéan 6ssze fognak
még vellk futni késébbi kalandjaik soran.

Befejezés

Ez a kaland véget is ért. A h6s6k maradhatnak a kastélyban ameddig csak szeretnének és a
nemes tartja a szavat: elzdrja a h6sok altal elfogott veszélyes ellenségeket és vérdijat fizet értik.

Minden Karakter Vagyona né 1-gyel, valamint mindenki Fejlédhet. (Képzettséget novelhet, vagy
megjel6lhet egy ujat, ekkor annak 1 lesz annak a szintje.)
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Valaszthat6 szabalyok

Kiemelked6 Siker

Ha egy proba Nehézsége ellen a végeredményed 2-vel lesz legaldbb nagyobb, akkor Kiemelked6
Sikert értél el. llyenkor azonnal végrehajthatsz egy Ujabb akciét. Ez koronként csak egyszer
lehetséges.

Kiegészitd Képzettségek
A Karakteralkotas soran a Kaszton dltal biztositott Induld Képzettségeken feliil vadlassz még egy
olyat, amelyik egyik Kaszthoz sem tartozik. Induldsnal 1-es lesz a szintje.

Alkimia: italok, mérgek létrehozdsa, azonositdsa, mérgeknél ellenszer készitése.

Allatok: képzése, hatasként megiilése (16, szamdr, strucc, stb.), idomitasa, irdnyitasa.

El6adomiivészet: éneklés, tanc, hangszerek, kérus (hatrany: nehéz pancél vagy pajzs viselése).

Kézmlivesség: targy elkészitése, fejlesztése, javitasa, értékbecslése.

Mérnoki tudomany: bonyolult targy készitése, beazonositdsa, javitdsa vagy akar ,finom
elhangolasa” — szabotdlasképpen, mddositasa (Intelligenciaprébaval egy akciéra csokkentheté a
hasznalati id6, elrontott képzettségprdoba kdvetkezményeit Tudatossagprdobaval lehet kivédeni).

Pszionikus képesség: testen kivili érzékelés, megérzések, telekinézis, gondolatolvasas
(Bolcsességprobaval egy akcidra csokkenthetd a haszndlati id6, rontdsat Akareterdvel lehet
kivédeni, hatranyt jelent nehéz pancél vagy pajzs viselése).

Tulélés: természet, vadaszat, tajékozddas, foldrajz, élelemszerzés.

Tlzfegyverek: tlizelés, hibaelharitas, tisztitds, Ujratoltés tlizfegyvereknél (hatranyt jelent nehéz
pancél vagy pajzs viselése).

Utcai ismeretek: tudni, kihez kell fordulni kétes dolgokat illetéen, tarsas érintkezés,
informaciogyljtés, seftelés lopott targyakkal.

Kivansagod szerint!

Az igazdn egyedi D6 Dungeons élményért megengedhets, hogy a Jatékosok szabadon
nevezzenek meg (induldskor négy) Képzettségeket — akar altaluk kitaldltakat is. Ezek kozott lehet
példaul akar 6kolvivas, szaltdzas vagy nyomozas. MielStt engedélyezne egy ilyen Képzettséget a
Mesél6, gy6z6djon meg arrdl, hogy az ne legyen se tul széleskor(, se pedig egy dologra fékuszalé.

Altaldnossagban jo otlet, hogy minden Karakter rendelkezzen legaldbb egy Szocidlis
Képzettséggel: igy a nem harci jelenetekben is tevékenyen tud részt venni.
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Egyéni Szocialis Képzettség
A Kaszthoz tartozé szocidlis képzettséget cseréld le egy tetszGlegesre az Egylttérzés,
Megfélemlités, Meggy6zés, Megtévesztés négyesbdl. Ez lesz az Uj Induld Képzettséged.

Vagyon alternativa

A vagyoni rendszer aranypénzre alapul. Ezt ki lehet egésziteni, vagy le is lehet cserélni mas
fizet6eszk6zok bevezetésével. Hasznalhatunk szinte barmit: helyi érméktdl kezdve, dragakovek,
mukincsek, foldbirtokon at akar alapvetd fogyasztasi cikkek is: élelmiszer (sajt!) vagy élGallat.
Csupan csak fel kell jegyezni a vezetni kivant fizet6eszkozok listajat és azok szintjét.

Végtagok Sebesiilési Rendszere

Ez a sebzésrendszer részletesebb, életszerlibb, és kivaltja azt a hatranyt, hogy sebesiilés esetén
a Karakter nem haszndlhat egy Képzettséget. A VSR haszndalatdnal ha a Karakter sebzést szenved,
dobj 1d6-ot: az érték megmutatja, melyik végtagon keletkezett a seb.

1. Mellkas
2. Bal kéz
3. Jobb kéz
4, Bal Iab
5. Jobb lab
6. Fej

Amikor a Karakter megséril egy végtagjan, akkor hatranyt csak arra az akciéra kap, amihez a
végtagot haszndlna. Példaul: a sérilt jobb kezedben fegyver van — hatranyos lesz a tamadasod
vele; a sérilt [dbad viszont minden mozgassal kapcsolatos akcidra hatranyt okoz. A sérilt mellkas
a fizikai akcidkra ad hatranyt, a sériilt fej pedig minden mentdlis akcidkra, igy a varazslasra is.

Ha a sebeslilt végtagot egy Ujabb sériilés éri, akkor az bénult allapotba keril, tovabbiakban nem
haszndlhato. A bénult fej, vagy mellkas eszméletvesztést okoz.

(A VSR vaqyis a fenti szabaly véfllozala: minden vegiag csak eqy sebesulést vehet magara, és ajult 16sz a karakler ha
a e/ és a melikas 1s Seriilié valt Tonpék feire s melikasra kelfd sebet viseinek el az orkok nem kapnak hatranyt,)

Gydgyulds - VSR esetén

Jelenetenként egyszer, ha nincs harci helyzetben a sebesiilt, vagy a gyogyitast végz8 Karakter,
megprébalhat egy Bolcsességprobat tenni 5-6s Nehézség ellen. (Sebkotozd készlet el6nyt
biztosit!) Siker esetén a bénult végtag csak sériilt lesz, a sériilt pedig meggydgyul. Az djult Karakter
ilyenkor magdhoz is tér. Kisebb gydgyvardzslatok hasonldan fejtik ki hatasukat, a magasabb
Nehézségl, pl. Isteni gyogyulds vardzslat egy vagy akar tobb végtag sériilését is megsziintetheti.
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Hatterek
A Karakteralkotas soran valassz egyet az alabbi hatterek koziil:

Kereskedd: indulé Vagyon: 3-as, és adj 1-et a Meggy&6zés Képzettségedre.

Nemes: induld Vagyon: 4.

Rabszolga: indulé Vagyon: 1-es, adj 1-et a Megtévesztés és Egylittérzés Képzettségedhez.
Utazé: adj 1-et barmelyik nem Indulé Képzettségedre.

Klasszikus fajok
A Karakteralkotds sordn védlassz egyet az aldbbi hatterek kozul:

Elf: el6nyt kap a harcban minden kezdeményez6 dobdsra.

Ember: adj 1-et barmelyik nem Induld Képzettségedre.

Félszerzet: el6nyt kap mind prédbadobdsra csapdafelfedezésnél és -elkerilésnél.

Gnoém: el6nyt kap minden prébadobdasra magia ellen.

Torpe: egy extra sebet képes elszenvedni miel6tt eldjul.

Ork: sebek nem befolyasoljak a Képzettségeit. (Nincs Képzettség semlegesitése. A harmadik
sebtél viszont ugyanugy elajul.)

Uj fajok
Amikor ezeket az Uj fajokat hasznaljatok a D6 Dungeons rendszerben, akkor erésen javasolt
hogy az ember faj is legyen elérhetd a Jatékosok szamara.

Arbori (humanoid faemberek): EI6nyt kapnak tdmadasra ha nem mozognak; jelenetenként egy
sebik begydgyul, ha napfény éri 6ket; a tliz hatranyos szamukra.

Geodite (sziklaemberek): El6nyt kapnak sebzés elleni préobadobdsra, hatranyt a mozgdssal
kapcsolatos préobakra.

Kanis (kutya/farkasemberek): El6nyt kapnak Tudatossagprdébdra, nem kapnak hatranyt
fegyvertelen tdamadasoknal.

Mnemon (kigyoemberek): El6nyt kapnak tuddsalapu probakra és tdvolsagi tdmaddsok
elkerilésére.

Sectid (rovaremberek): EIGnyt kapnak tdmadasok elkeriilésére, és latnak a sotétben.

Tigron (macskaemberek): Nem kapnak hatranyt fegyvertelen tamadasokra, elényt kapnak
tdmadasra ha azt mozgassal egyltt, akcidban hajtjak végre.
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Uj Kasztok
Az alapkoncepcidt felhaszndlva, miszerint 4 Képzettség meghatdroz egy Kasztot, konnyedén
lehetséges Ujabb Kasztokat alkotni. Néhany hasznalhaté példa:

Alkimista: Alkimia, Bolcsesség, Intelligencia, Megtévesztés.

Bard: El6adomivészet, Meggylbzés, Megtévesztés, Utcai ismeretek.
Druida: Allatok, Bolcsesség, Tulélés, Vallas.

Erd6jaro: Allatok, Fegyverek, Eszrevétlenség, Tulélés.

Ezermester: Intelligencia, Kézm(ivesség, Mérnoki tudomany, Tlzfegyverek.
Harcosszerzetes: Akaraterd, Er6, Reflex, Tudatossag.

Kardmagus: Fegyverek, Tudatossag, Ugyesség, Varazslas.

Lovag: Allatok, All6képesség, Fegyverek, Meggydzés.

Lovész: Reflex, Megfélemlités, Tudatossag, Tlizfegyverek.
Nekromanta: Intelligencia, Megfélemlités, Vallas, Varazslas.
Paplovag: Akaraterd, Alloképesség, Meggydzés, Vallas.

Udvaronc: Egylittérzés, Fegyverek, Meggy6zés, Megtévesztés.

Tehetség fa

Amikor a karakterek fejlédnek, akkor vagy novelhetnek egy Képzettséget, vagy valaszthatnak
egy Tehetséget az aldbbi faszerkezetbél. Mindegyik ag harom tehetség hosszu, és a magasabb
tehetség adott 4gon megkoveteli az alacsonyabb tehetség meglétét (egymasra épllnek).

Védelem
Sietség: pancélban is normal sebességgel lehet haladni.
Hajlékonysag: nehéz pancélban sincs hatrany a tdmadasok elleni Reflexprobanal.
Kitartas: egy extra sebt(irés szintet kap a karakter.

Felgyogyulas: a gyogyitasodhoz hasznalt Bolcsességproba nehézsége csak 3-as.
Ellenallas: el6nnyel dobhatod a varazslatrontas elleni Tudatossag/Akarateré probat.
Kézmozdulat: nincs hatrany vardzslasra pancél viselésekor.

Segitség: kozeli szovetségeseknek atadott kilonleges 1-es dobasok +2-t jelentenek tdmadasok
elleni Reflex- vagy sebzések elleni Alléképességprébara.
Fedezék: pajzsod el6nyét a kozeli szovetségesre is kiterjesztheted, rontdskor téged ér tés
Kozbelépés: pancélod el6nyét kozeli szovetségesre kiterjesztheted, rontdskor te
sebzbdsz.
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Szakértelmek
Tanonc: a megjelolt Képzettségednél egy kockat ujradobhatsz.
Szakértd: Két kockadat is Ujradobhatod a fent megjeldlt Képzettségednél.
Mester: Harom kockat dobhatsz Ujra a fenti Képzettségnél.

Nyomolvasas: el6nyt kapsz kivalasztott ellenségtipussal szembeni kezdeményez6 dobdsokra.
Tanulmanyozas: el6nyt kapsz a védekez6 dobdsokra fenti ellenféltipus ellen.
Kiismerés: el6nyt kapsz a tdmadd dobdsokra fenti ellenféltipus ellen.

Kiterjeszt: kivdlasztott Képzettség csapatprébajan készleted elényét szovetségesek s
megkapjak.

Rderdsit: fenti Képzettség probdjan készletet haszndlva minden hatranytdl eltekinthetsz
Megvaldsit: fenti Képzettség probadobdsan ha készletet haszndlsz, és nincs se
id6korlat se ellenséges fenyegetés, akkor egyik kocka értékét automatikusan
hatosnak veheted.

Tamado
Csattan: nincs hatranyod tavolsagi és dobdfegyverek hasznalatakor kozeli ellenfél ellen.
Hasit: tavolsagi fegyveres tdmadasod két kozeli ellenfélre szétoszthatod (két
legmagasabb kockaértéket valasztva kulon-kulon hasznalod ellenik).
Kilé: ha el6nnyel tdmadsz tavolsagi vagy dobdfegyverrel akkor sebzésed értéke
Eszrevétlenség képzettséged értékével lesz egyenl6.

Roham: el6nyt kapsz, ha mozogsz és kdzelharci tdmadast hajtasz végre egy kdzos akcidval.
Korives csapas: kozelharci tamaddasod szétoszthatod két hozzad kozeli ellenfélen (két
legmagasabb kockaértéket kivalasztva kilon-kilon haszndlod elleniik).

Leigazas: harci mandvert és kozelharci tamadast egy kozos akcidval
végrehajthatsz.

Hamar: el6nyt kapsz a varazslasi id6 roviditésére dobott Intelligencia/Bolcsesség dobasokra.

Tarol: minden tdmadod varazslatod 1 extra sebet okoz.
Rombol: tdmadd vardzslataidnal Ujradobhatsz egy kockat..
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Szocialis
Rémisztés: ellenfél legy6zésekor kodzeli célpontra Megfélemlités probat dobhatsz.
Kényszerités: Egylittérzés dobds 1-es kockai +2 értéket adnak Megfélemlitésre.
Terrorizadlas: egy kornyékbeli normal ellenfélre alkalmazhatsz Megfélemlitést.

Bajolas: emberek és emberszabdasu szérnyek ellen Gjradobhatsz egy kockat Meggy6zésproban.
Manipulalas: Egyuttérzés dobas 1-es kockai atadva +2-t adnak Meggybzésprobakra.
Alkudozas: sikeres Meggy6zés proba egy jelentre 1-el megnoveli Vagyon értéked
(a préba Nehézsége a Vagyonod alapértéke).

Félrevezetés: sikeres Megtévesztés proba lehetévé teszi az Eszrevétlenség probadobast akkor
is ha latnak/harcban vagy.
Vizsgalodas: Egylttérzés és Megtévesztés probat egy akcidként hajthatsz végre harcban.
Szinlelés: Megtévesztésproba elényt ad a kdvetkezd kdzelharci tamadasra egy
célpont ellen.

Sokoldalusag
Bunyo: nincs hatranyod ha rogtonzott fegyvert haszndlsz vagy pusztakezes tdmadast.
Rogtonzés: probadobaskor nincs hatranyod képzetlenként.
Alkalmazkodas: minden reggel kioszthatsz egy ideiglenes, ,mozgd”
Képzettségpontot (A maximum 5-0s szintig!)

Biztositds: csapatproban egy szovetségesed Ujradobhatja egy kockajat.
Tamogatas: ha csapatpréoban a dobasod nem a legmagasabb, akkor 1-esnek tekintheted.
Bedolgozas: csapatpréban az atadott 1-es dobdsod +2 értéket jelent.

Kozvetités: barmilyen magikus fékuszt hasznalhatsz barmilyen magia formahoz.
Kitartas: haszndlhatsz Tudatossagot isteni, és Akarater6t varazsléi magia rontdsa
elkerilése ellen.

Felemelkedés: haszndlhatsz Intelligencidt isteni, és Bolcsességet varazsloi
varazslas létrehozasi idejének csokkentésére.
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D6 Dungeons rendszert Nathan Knaack készitette, a célja egy konnyen tanulhaté,
egyszerlen haszndlhaté asztali szerepjatékrendszer megalkotasa
Uj vagy fiatal jatékosok szamara.
Ha szeretnéd felvenni vele a kapcsolatot, akkor felkeresheted
a D6 Dungeons Facebook oldalat vagy
megoszthatod vele gondolataidat, visszajelzéseidet
a /r/dédungeons reddit aloldalon is.

Kulon készonetet érdemel a /r/RPGDesign kdzosség!
A magyar nyelv( valtozat az eredeti D6 Dungeons alapjan késziilt a szerzé engedélyével ©
Forditotta: Kapos Balint, Vardczy Istvan
magyar nyelv( pdf: v1.0

www.db6dungeons.hu
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