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A szilankos univerzum

2688-ban az ismert vilagegyetem Idngba borult. A vérés por 72 dra alatt
sépdrte végig a Foldet 28 milliard testet vdltoztatva ragacsos vérmasszavd,
hogy azutdn az égbe emelje Oket és egy végtelen gonosz pdkhdlot szOjon
belbliik, melybdl végiil kiemelkedtek a Vorés Istenek.

Az 6rékké névekvb MI gydrak a semmibOl nOttek ki, mint kiméra trénok az ég
felé amig a szem ellatott, mikézben a fiist eltakarta a napot. Az emberiség
végsO alkotdsa remdlomma vdltozott.

Az 6vohelyekre menekiil0 tulélbk a tudomdny felé fordultak, de a gépek ismét
elarultak Oket. Az MI dltal elszabaditott nano virusokat semmi nem foghatta
vissza, sem fizikai korldtok, sem a tdvolsdg nem tudta utjukat dllni, megjelentek
a fold alatt, megjelentek a tdvoli lrdllomdsok mindegyikén.

Aki még tehette letérdelt és imdra hajtotta a fejét, de a vdlasz csupdn néma
csend volt. Az elkeseredettség végsG pillanataban, a tulélbk egy kicsiny
csoportja a sotétség felé fordult és szeretteiket aldozatként bemutatva intézték
fohdszaikat a S6tét Ur megvdltdsdért...

... O pedig vdlaszolt.

A vilagegyetem szilankosra tort. A fizikai torvényeit felvaltotta valami sokkal
baljésabb. E kaotikus, szentségtelen vildgot a lakdi elnevezték szilankoknak, ahol
a mitikus helyeket, melyek egy karnyujtasnyira am mégis elérhetetlen
tavolsagban fekszenek egymastdl, korbe oOleli a sotét Gresség.

Ahol s6tét hatalmak uralkodnak kiforgatott davidi torvénykdnyvek szerint. Ahol
a rabszolgak és a kirdlyok az éjszakahoz imadkoznak megvaltasért, és ahol az
Udvosség csak valahol egy Ml alig hasznalt aramkorében létezik.

Itt megférnek egymas mellett az emberiség Osi istenei, félelmei, térténetei a
legmodernebb technoldgidval és a sotétség legmélyebb bugyraival, melyben
mar alig maradt valami, ami emlékeztet, vagy esetleg emlékszik az MI elbtti
idOkre.

A tudomany mellé pedig felzarkézott az Alkimia és a sotét ritualék sokasaga,
hogy magiaként sz0jék at az univerzumbdl megmaradt szilankokat.



A rendszer

Alap mechanika

Minden esetben, ha egy karakter végre hajt egy cselekvést, ami elslilhet rosszul is dobast kell
tenni a legrelevansabb tulajdonsaga/képzettsége ellen. A jaték ehhez D20-t hasznal. A cél,
hogy minél kisebbet dobjon vele.

A dobas eredményét6l fiiggben 4 végkimenet kovetkezhet be:

e Teljes kudarc: Nat20 — Cselekedeted olyan szanalmas kudarcba fulladt, hogy annak
sulyos kovetkezményei lesznek. Kapsz egy negativ igazsagot és 1 skill pontot

e Sikertelenség: 16, vagy a célszdm felett — A cselekedeted sikertelenil zarul és negativ
kovetkezményei lehetnek. Kapsz egy negativ vonatkozast.

e Siker: 16, vagy a célszam alatt (az egyenlOség sikernek szamit) — A cselekedeted
sikerrel jar és kapsz egy Story pontot, minden 5-6s |épcsd utan kapsz még 1-et.
(pl. 12-es célszam ellen dobsz, ha sikeriil akkor kapsz 1 story pontot, ha 7-t vagy
kisebbet dobsz 2-t, ha 2-t dobsz 3-at).

e Teljes siker: Natl — A cselekedeted tokéletesen teljesitetted, minden Story pontod,
amit a dobdssal szereztél megduplazodik.
(pl. célszam 16 — dobds Natl — eredetileg kapndl 4 Story pontot 1-et a sikeres
dobdsért 3-t pedig az 5-6s lépcsOkért — 11, 6, 1 — de mivel 1-et dobtdl igy nem 4-et,
hanem 8 story pontot kapsz)

Story pontok:

A dobdasok utan szerzett story pontokat a kdvetkezd mddon hasznalhatod fel, ezeknek nem
kell feltétlen kapcsolddni a dobdshoz, elég ha a kontextuson bellil marad, illetve nem lehet
Oket tartalékolni, vagy felhasznalod 6ket, vagy elvesznek — a story pontok elkoltését ne
gondolja tul senki, nem ezen fognak mulni a dolgok, ne ezzel lassitsuk a jatékot!

1 story pontért vasarolhatsz egy plusz dobas nélkiili sikeres cselekvést.

X story pontért felvazolhatsz egy effektet a dobashoz kéthetd cselekvéshez (a meséld
hatarozza meg az X-et).

1 story pontért felvazolhatsz egy vonatkozast.

3 story pontért felvazolhatsz egy igazsagot.

Dobas maddosito:

Epelme koltés: Ha nem dobtal teljes kudarcot, akkor lehet6ség van mddositani a
végeredményt. A dobasbdl levonhatsz 5-t ha vallalsz D6 épelme veszteséget, ezt
barmennyiszer megismételheted, amig van legalabb 1 épelméd (ilyen médon nem érhetsz el
Teljes sikert, annak természetesnek kell lennie).



Felajanlas: A meséld barmilyen dobas elb6tt vagy dobds utdn alkut kinalhat a cselekv®
jatékosnak. A meséld barmit felajanlhat neki, cserébe a préba sikertelen lesz.

Alternativ probak:

Komplex feladatok/kutatas: A hosszabban elnyuld feladatok, vagy kutatdasokhoz a meséld
kérhet tobb dobast, melyek el6tt meghatarozza, hogy hany story pontot kell a
cselekvésben/kutatasban résztvevbknek 6sszegyljtenilik, hogy az sikeres legyen.

Panik dobds: Ha egy olyan dolgot szeretnél csinalni, ami teljesen elképzelhetetlen és azt
mondja a meséld, hogy erre semmi esélyed, akkor kérheted, hogy hadd dobj egy panik
dobast, mellyel valami heroikus/elkeseredett dolgot prdbalsz végrehajtani. Ha a meséld
engedélyezi, akkor dobsz egy szokdsosat, de a célszam az 5-re csokken (lefelé kerekitve).
Ezeknél a dobasoknal nem lehet Story pontot gyUjteni és minden sikertelen préba Teljes
kudarcnak szamit, am kolthetsz Epelmét, hogy sikeresre fordits, ha nem alapbdl Nat20-t
dobtal.

Vonatkozasok és igazsagok:

A vonatkozasok és igazsagok lehetOség, melyekkel Uj elemeket lehet bevezetni a narrativaba.
Amint egy ilyet valaki bemutat, az a jaték valdsaganak részévé valik. A kiilonbség a két dolog
kozott, hogy a vonatkozask ideiglenesek, az igazsagok viszont permanensek.

A vonatkozasok és igazsagok lehetnek természetfelettiek, vagy univerzalisak is, de ebben az
esetben koltségesebbek, azaz, ha egy vonatkozast szeretnél univerzalisnak, az nem 1 hanem
2 story pont, ami igaz akkor is, ha egy vonatkozast természetfelettinek szeretnél, illetve, ha
egyszerre szeretnél egy univerzdlis és természetfeletti vonatkozast, az 3 pontba keriil. Az
igazsagok alapbdl 3 story pontba keriilnek, és erre jon rd a +1 vagy +2.

Példak:

Az ajtoé nyitva van (vonatkozds 1 pontért)

Az ellenség hirtelen empatikussd vdlik az irdnyodba (vonatkozds + természetfeletti 2
pontért)

A vdrosban esik (vonatkozds + univerzdlis 2 pontért)

Az ég hirtelen elsététiil egy vdratlan napfogyatkozds hatdsdra (vonatkozds +
természetfeletti + univerzdlis 3 pontért)

A hdzat k6bdl épitették (igazsdg 3 pontért)

A szalvéta tele van irva titkos jegyzetekkel a hercegrdl (igazsdg + természetfeletti 4
pontért)

A lakossdg magasan képzett (igazsag + univerzdlis 4 pontért)

A falu egy forrongo sav folyo mellett épiilt (igazsdg + természetfeletti + univerzdlis 5
pontért)



Minden ilyen bevezetést a mesélének jova kell hagynia, illetve bizonyos esetekben, ha a
mesélé ugy itéli meg eltérhet a koltségekt6l, és hatarozhat meg tobb, vagy kevesebb
koltséget.

A vonatkozasok és igazsagok nem a semmibdl tlinnek eld, igy azok felvezetésiik elbtt és utan
is léteztek/létezni fognak. A jatékban lényegileg minden besorolhaté a vonatkozasok és
igazsagok kozzé, azaz, ha valaki rakérdez, hogy ez a haz mibdl épllt, és a meséld vélaszol ra,
hogy szalmdbdl, az onnantdl kezdve egy igazsag!

Felfedett vonatkozasok és igazsagok:

Minden dobas el6tt megkérdezheted a meséldt, hogy van e valamilyen vonatkozas, vagy
igazsag, ami segithet a prébdadat (te is felvezethetsz ilyen dolgokat, nem fontos kérdezni) és
ha a mesél6 ad valamit, vagy elfogadja a te verziddat, akkor automatikusan kapsz +1 story
pontot, ha sikeres a dobdsod.

Egy cselekedett hatasara felfedett vonatkozas és igazsag atadhatd, értsd, ha példaul a
karakterednek feltlnik, hogy éppen egy rakdas démon készill rajtatok Utni, akkor ezt az
vonatkozast és az Osszes a dobdssal szerzett story pontot athathatod valakinek, aki ennek
hatdsara cselekedve a sikeres dobasa utdan hozzad adhatja a story pontjaihoz a te altalad
megszerzett pontokat.

Préba nehezitések/kdnnyitések vonatkozasokkal és igazsagokkal:

A meséld barmilyen cselekedetet befolydsolhat vonatkozasokkal és igazsagokkal. Ha ugy
dont, akkor kérheti, hogy ne csupan egy sikert dobj, hanem megfelel6 szamu story pontot
hozz 6ssze a dobasoddal, hogy a cselekedet sikeres legyen.

pl. fel szeretnél mdszni egy falon, amikor neki veselkedsz, akkor tlinik fel, hogy a falon van
valami csuszos trutyi, igy legaldbb 2 story pontot kell a dobdssal elérned, hogy sikeresen
felmdssz. vagy ha ragadods a trutyi, akkor névelheti a célszamot, ami ald kell dobnod.

Szarmazasok:
4 fajta szarmazast kulonitink el a jatékban:

e Ancient origin — az emberiség multjabdl felbukkant &si dolgok, halott istenek, titanok,
Osi magidval atitatott technoldgiak

® Genesis origin — a Mesterséges Intelligencidval kapcsolatos dolgok, mechanikus
angyalok, voros istenek, nanorobotok, genesis tech

e Harrowed origon — a pokolbdl eredé dolgok, a Sotét Ur maga, a hét kirdlysag, pokol
béli hercegek, pokoli technoldgia

e Secular Origin — minden, ami fennmaradt 2688 el6ttrdl és az emberiséghez kothetd.



Konfliktus:

Lényegileg barmit csindlhatsz a konfliktusok kézben, de nézziik a Iényegi részt a harcot:

e A harc kezdeményezés nélkul torténi, el6szor elmondja, minden jatékos, hogy mit
szeretne tenni, majd tesznek egy megfeleld probat, a meséld leirja, hogy mi torténik,

majd jonnek az ellenfelek.

e Tamadas — dobj D20-val a megfelel6 harci képességed ellen, és vedd figyelembe a

fegyvered maédositoit.

e Ha sikeres a tdmadas sebzed a fegyver DAM-jat, az ellenfél tipusatdl figg ennek a

hatékonysaga.
e Story pontok tamadasnal:
o 1 pontért novelheted a sebzés szintjét

o 1 pontért kijeldlhetsz tobb célpontot (minden fegyvernek van maximalis

célpontja, ezt igy sem haladhatod meg)

o vasdrolhatsz vonatkozasokat vagy igazsdgokat is a story pontjaidért, ezek

vonatkozhatnak az ellenfélre, rad, a tarsaidra, vagy a kdrnyezetre

® Puszta kézzel, vagy a kezed tigyében |évl targgyal is tdmadhatsz, ilyenkor a mesél§

dont a sebzés szintjérol.

e Hatdtavja nincs kulon a fegyvereknek, errdl mindig a mesélé dont. Létezik ,hard to
hit” igazsag, mely annyit tesz, hogy kell legalabb 1 extra story pont a talalathoz, illetve

van ,,impossible range”, de ekkor is rendelkezésre all a panik dobas.

e Az ATT médositén kivil lehet egy AGM moddositdja is a fegyvereknek, ezek akkor

kerllnek el®, ha nem els6dleges rendeltetésiik szerint vannak hasznalva.

e Alapvetben nem foglalkozunk a |&szerrel, de bizonyos esetekben a fegyverek
kaphatnak negativ vonatkozasokat és igazsagokat (pl. sikertelen tamadasnal beragad

stb.)

e Analizdlas — lehetGség van konfliktus kozben felmérni, hogy pontosan hogyan is
kerilhetnél jobb helyzetbe, ezt altalaban egy percetpion prébaval teheted meg, ami,

ha sikeres, informaciét kaphatsz a mesél6tdl, hogy hogyan kerilhetnél elénybe.

e Menekilés — barki megprobalhat elmenekiilni egy konfliktusbdl, sikeres préba utan
elmenekiilhetsz, ha te vagy az utolso jatékos a konfliktusban, akkor nincs ilyen

lehet&séged, igy vagy ugy, de le kell zarni a konfliktust.

e Konfliktusban van lehetGség készllésre, ha felvezeted, hogy mit szeretnél tenni, akkor
a meséld donthet ugy, hogy oké, és a szerzett story pontjaidat elraktarozhatod egy

késBbbi ehhez a dologhoz kothetd cselekvéshez.

e A védelmez cselekvéseknél lehetdség van 1 story pontért 5-vel csokkenteni a
sebzést, vagy 1x konfliktusonként felezni azt. Hogy pontosan mi ez azt a narrativa adja
majd, de neked kell felvezetned. Ezt magadra, vagy egy tdrsadra is hasznalhatod, és
akar elraktarozott story pontokat is kdlthetsz dobas nélkil, ha azt kiadja a narrativa.

e Fedezék — magadat vagy egy tarsadat juttathatsz fedezékbe, amig fedezékben van

valaki, addig minden sebzés, amit kap felez&dik.

e Védekez6 dobas — a tdmadas utan lehetdsége van mindenkinek egy defense check-re,

ami alapjan eldontjik, hogy az ellenfél milyen sériléseket okozott nektek.
o Nat 1-minden oké, teljesen érintetlenil hagyott az ellenfél tamadasa



o Siker — minden oké, nem kaptdl sérlést, de az ellenfél tdmaddsa miatt kapsz
egy negativ vonatkozast
Balsiker — megsériltél, a sebzésbdl levessziik a pancélod védelmét

o Botch — megsérultél és a lehetd legtobb sebzést kapod, a pancélod védelmét
sem vesszik figyelembe

A sebzéseknek alapbdl szintjeik vannak:
I. bruise — monokli, letorott korom
Il. injury — seb, torott kéz, meghuzdédott izmok
lll. mutilate — levagott U], bezuzott arccsont, nagy seb
IV. cripple — driasi seb, heves vérzés, torott csontok
V. gore — mély seb, dsszetort arccsont, belsd sérilések
VI. maim — hasznalhatatlanna valé végtagod, torott bordak, orias nyitott sebek
VII. sever — kitépett végtagok, betort koponya, tavozo belsd szervek
VIII. shatter — lenylzott hds, 6sszetort csontvaz, kitépett gerinc
IX. destroy — szétszort test, szecskara darabolva, belsd szervek szerte szét
o X. desintegrate —teljes megsemistilés
ElBnydk és hatranyok — a meséld jelezheti, hogy elbnyben, vagy hatranyban van(nak)
a jatékos(ok) egy konfliktusban, meghatarozza, hogy pontosan miért, és igy a ,,conflict
end” dobds + vagy — 5-0s célszamra torténi.
A rendszer harom kiilonboz6 tipusu ellenfelet kilonboztet meg

o minionok, ezeket le tudjatok vagdalni, trancsirozni, szitava 16ni

o bajnokok, ezek mar neccesek, legalabb olyan kemények, vagy keményebbek,
mint ti, csak conflict end dobdssal gybzhetbek le!

o bossok, 6k alapbdl sokkal hatalmasabbak, mint ti és alapbdl nem
legy6zhetbek, csak ha rajottok, hogy mik a gyenge pontjaik, ha egyaltalan
vannak ilyenek és 6k is csak conflict end dobdssal gybzhetbek le!

Conflict end dobds — értelemszerlien minden konfliktus véget ér, ha valamelyik fél
sorai teljesen elfogynak, de nem csupdn ez az egyetlen mdd, hogy véget vessiink egy
konfliktusnak, barmelyik jatékos, aki részt vesz a konfliktusban és lgy érzi, hogy ezt
révidre tudja zarni, akkor tehet egy dobast 3 story pontért cserébe, azaz ez valamilyen
kordbbi sikeres préba kdvetkezménye.

A dobds célszama az ellenfelek legalacsonyabb moralitas értéke + a korabban okozott
legnagyobb sebzés. Mas dobasokkal ellentétben ez a dobas nem general story pontot
és nem lehet Epelmével csokkenteni a dobdsod értékét, de ha a dobasod, amivel
vasaroltad a conflict end-et, tobb mint 3 story pontot generdlt, akkor a tobbletet
felhaszndlhatod, hogy noveld az esélyeidet, minden story pont +1 a célszdmhoz, ami
ald dobnod kell.

o Natl - hogyan szeretnéd csindlni

o Siker —a mesélf leirja, hogyan sikeril végre hajtanod az akcidédat

o Balsiker — a meséld leirja, hogy milyen kovetkezményekkel jar a sikertelen
probalkozasod

o Nat20 - a mesél6 gondoskodik réla, hogy szenved;j

o

O O O o 0O o o



Magia:

e Ritualak:

o Abyssal rituals — anyag formalé ritualék elvaltoztaté hatdsokkal (pl. eltérheted
valakinek a kezét vele), vagy aldozat bemutatasa valamilyen fels6bb hatalom
felé (pl. tandacs kérése valamilyen Féreg Istentdl) - nem elérhetd alapbdl

o Divine rituals — égi hatalmak, melyek nem kézzel foghatd hatast érnek el (pl.
szerencséssé tenni valakit), vagy az éter manipuldlasaval teremteni lehet vele
(pl. a pokoltiizébe esbt idézni)

0 Witchcraft — az éter, a szentségtelenség vagy mads energidk haszndlata,
melyekkel testi, amordlis hatdsokat lehet elérni (pl. ndveszthetsz 12 farkat
valakinek — ez a konyv példdja nem én talaltam ki)

Osszesen 7 iskola van és ebbdl 5-tel lehet indulni, ha rendelkezel misztikus elénnyel (The
Mystic — divine rituals, The Witch - witchcraft), akkor megtanulhatsz annyi téredéket
(fragment), amennyi a SPR-ed fele, ezek fixen felkeriilnek a karakterlapodra, ha ezeket
haszndlod, akkor mindegyik utdn kapsz +1 story pontot a sikeres dobdsodhoz (viszont
csak ezekért kapsz story pontot!).

Illetve minden nap kapsz SPR/2 random toredéket, melyek szintén felhasznalhatdak az
0ssze olvasashoz, de ezekért nem jar story pont.

Es még lehet6séged van random tdredéket felhasznalni, azaz dobsz d20-val és megnézed,
hogy az adott oszlopban melyik az a toredék, ami éppen kibukik, ezért sem jar story pont,
de minden random téredékért buksz egy épelmét.

Hogy a harom 0&sszeolvasott oszlop szavait, hogyan interpretdlod, az rajtad mulik, a
meséld azért jelezheti, hogy igy ez nem oké.

A tanult és a kapott toredékek naponta 1x hasznalhatdak, a tanultak jelolendbek, a
kapott toredékek pedig eltlinnek hasznalat utan. Egy kiadds alvas utan a tanultak Ujra
hasznalhatdak, illetve Ujakat kapsz. A random meg random.

pl. Witchcraft — 1. oszlop cursed; 2. oszlop bledding; 3. oszlop vagina... (ez én voltam),
a felvehet® iskoldkat a pdf. 220. oldalatdl talalod:

e Divine rituals:
o Aether schools — Salt, Mercury, Sulfur
o Celestial School

o Witchcraft

e Alkimia: Valamilyen hatas elhelyezése egy burokban. A burkok |ényegileg barmik
lehetnek és neuronokként hivatkoznak rajuk az alkimistdk. A burkoknak mindig van
egy triggerik, ami aktivalja a hatast. A szabadsdg az alkimian beliil lényegileg
korlatlan, barmi is elképzelhetd és kivitelezhetd vele, amire a meséld rabdlint. Az



elhelyezés alap esetben legaldbb 1 draig tart és egy Alchemy tech dobds sziikséges
hozza, dm a meséld a hatas bonyolultsagatdl fuggben novelheti az id6tartalmat, és
akar komplex prébat is kérhet hozza. Részletes leiras pdf 224

Utazas:

A szildnkos univerzumban nincsenek bolygdk, kontinensek, vagy vildgok, csupan helyszinek
|éteznek. Egy ilyen helyszin szinte barmilyen méretet felolthet, lehet akar egy egész varos és a
korulotte |évd hatalmas sivatag, de akar csak egy kis elhagyatott viskd is a szakadék szélén,
vagy akar egy Urallomas az Ur végtelen sotétjében. Az ilyen helyszinek teljesen el vannak
szigetelve egymastdl az liresség altal és nem lehet kozottik térképek nélkil utazni. Ha mégis
neki veselkedsz nélkile, akkor nagy valdszinlség szerint 6rokre csapdaban végzed a
semmiben, vagy vacsoraként, az Grességben él6 rettenetek gyomraban.

Pontos mechanika majd jaték kézben, annyi viszont fontos, hogy a térképekkel vald navigacio
is probaval jar (NAVIGATE prébat kell tenni), és nem egészséges elrontani.

Vér:

Alapbdl mindenki nullaval indul, azaz Regular vérrel indul, viszont van lehet&ség, hogy masok
vérét vedd és ezzel Uj képességekre tegyél szert. Pontos leirds pdf 238.

Méz:

A fekete méz egy programozhatd, félig érzd fekete massza, amely pillanatok alatt asszimilalja
az elfogyasztd testet és annak a részévé valik. Az elfogyasztét ez alatt Ujra programozza az
eredetileg belekddolt paraméterek alapjan. Induldsnal nem fogyaszthattdl még ilyet.
Beszerezni csak illegalisan, vagy lopas Utjan lehet. Ha egyszerre tobb kiilonb6z6 méz is van a
szervezetedben, az biztos haldllal jar és a feltdmadasod utdan a meséld dont, hogy melyik
maradt bent a szervezetedben.

5 recept ismert, minden receptnek 5 foka van (attdl fiiggben, hogy mennyit fogyasztottal
belble, és minden recept, mindenen fokon mas bdonuszokat ad). Pontos leiras pdf 244.

Enekek:

Minden fontos esemény, amin a jatékosok atesnek feljegyzésre keriilnek énekként és kapnak
egy értéket 1-5 kozott. Ezek a késObbiek folyaman felhaszndlhatodak, a szintjétdl fugg, hogy
hanyszor és hogy hany extra story pontot adnak egy cselekedethez. A felhasznaldsuk teljesen
narrativ, széval, ha a mesél6 elfogadja a jatékos leirast, hogy hogyan is tudja ezt a dalt
felhasznalni a cselekedeteihez, akkor mehet.



Azt, hogy mit lehet énekként feljegyezni, az elsd sorban a jatékosokra van bizva, de a végs6
sz6 a mesélb6é és 6 dont arrdl is, hogy ez milyen szintl ének lesz. Egy példa: egy darab
eljatszasa a zongoran nem ének, de egy zongora végig cipelése a varoson, hogy azt az 6rokon
ég06 tlizre dob mar igen.



A karakterek jellemzOi

Death Singers:

Minden jatékos karakter egy haldl énekes (Death Singer), azaz olyan lelkek, akiket felsGbb
hatalmak valasztottak ki szolgalatra. A végzetiik halal, és az életliket dalokban mérik.

Minden haldl énekest egy mester ald meg, aki bajnokanak vélasztotta. A mesterek kiilonb6z6
hatalmakkal aldjak meg bajnokaikat és megmentik 6ket akar a halal Olelésébdl is. Ezt
altaldban alku alapként haszndljdk a mesterek, hogy a bajnokaikat teljesen magukhoz
lancoljak.

Ha egy halal énekest tulsagosan megfertOz a szildnkos univerzum hatdsa, akkor a mestereik
egy id6 utan nem tudjak, vagy egyszerlien csak nem akarjak megmenteni 8ket, igy végiil 6k is
kénytelenek szembe nézni a végsd halallal, mint barmely mas Iélek.

Kvalitasok (qualities):
Minden jatékos 6 f6 tulajdonsaggal rendelkezik:

e Fizikai (Physique [PHY]) — ide tartozik az er§, az alléképesség, a testfelépités, ebbll
szarmazik a maximadlis életerdd és a harci képzettségeid alapjai.

e Sebesség (Speed [SPD]) —ide tartoznak a reflexek, a ratermettség, az tigyesség, ebbdl
kapod a mozgds és az drnyak képzettségeid alapjait.

e Kognitiv (Congition [COG]) — ide tartozik a tudds, a problémamegoldd képesség,
illetve a mentalis reakcio, ebbdl szarmaznak az alkotds/hasznalat és mlveltség
képzettségeid alapjai.

e Osztonzés (Drive [DRV]) — ide tartozik az akarater®, a batorsag, az eltokéltség, ebbbl
szarmazik a maximadlis épelméd és a pokoli tulélés képzettségeid alapjai

e Karizma (Charisma [CHA]) — ide tartozik a szerethetBség, a jelenlét, a szocidlis
képzettségek, ebbll szarmaznak az affinitas és az észlelés képzettségeid alapjai.

e Lélek (Spirit [SPR]) — ide tartozik a misztikum, a rdhangolddas és a belsd fény, ebbdl
szarmazik a maximalis aurad és a Arkan mUivészetek képzettségeid alapjai.

A pontok a formabdl jonnek, melyek fixen vannak megadva, de 4x5 pontot athelyezhetsz
szabadon. Az értékek 5-20 k6zott kell, hogy mozogjanak, ha csak nem alapbél tobb!

Képzettségek (skills):

9 képzettség csoport szerepel a karakterlapon — amennyiben ezekre kapsz pluszt vagy
minuszt, akkor az az 6sszes ezek ala tartozo képzettségre vonatkozik:

e Affinitas (Affinity (CHA)) — kommunikacio alapu képzettségek
Conduct — Képzettség a m(ivészi el6adasra



Fable — Képzettség a hihets torténet szovésre

Satisfy — Képzettség egy masik lélek kielégitésére

Grade — Statusz és hatalom — az értéke lehet pozitiv vagy negativ és az 6sszes tobbi
Affinitas képzettségedre hatdssal van, johet felszerelésb6l, hirnévbdl és rengeteg mas
helyrdl, csak akkor van hatassal, ha amib&l ered, az relevans a helyszinen.

Arkan mivészetek (Arcane Arts (SPR)) — okkult és arkan hatalmakkal kapcsolatos
képzettségek (Story pontok a kovetkez§ mddokon mindig kolthetOk: 1 pontért még
egy célpontra hatassal van, 1 pontért noveljik a hatésugarat 1 szinttel, 1 pontért
noveljik a sebzést 1-vel, de a varazslas soha nem lehet extra story pontért vasarolt
cselekedet, annak mindig a f6 cselekedetnek kell lennie)

Abyssal Rituals — sotét ritudlék elvégzése

Alchemy Tech — technomagia

Divine Rituals — az éterhez és a minden mogott allé rejtélyes er6hoz kotott ritualék
Witchcraft — élet és halal energidinak aramoltatdsa

Hasznalat/alkotas (Crafts (COG)) — a képesség, hogy kilonboz6 eredetll dolgokkal
banjanak, vagy azokbdl alkossanak dolgokat a jatékosok

Ancient Tech — A halott és elveszett istenekkel kapcsolatos targyakkal, anyagokkal valé
interakcidhoz sziikséges

Genesis Tech — Az Ml-vel kapcsolatos dolgokkal valé interakciéhoz sziikséges
Harrowed Tech — A satani dolgokkal kapcsolatos interakciéhoz sziikséges

Secular Tech — A voros kod el6tti dolgokkal valé interakcidhoz sziikséges

Pokoli tulélés (Infernal Survival (DRV)) — a jatékos képzettsége, hogy tulélje a
szildnkos univerzumot

Apothecary — fogydeszkdzok alkotasa és a hozzajuk tartozd alkotéelemek begyUjtése
Dark Connections — A szilankos univerzumban a kapcsolataid, sikeres dobds utan
felvezethetsz valakit, aki segitségedre lehet a szituacidban, de hogy egy seggfej-e vagy
egy hliséges barat abba a meséld is beleszélhat

Emergency Aid — ElsGsegély, életben tudod tartani a haldoklot, sikernél
automatikusan kap az étdozat paciens 1 életerdt

Navigate — Navigacio a helyszinek kozott

Miuiveltség (Literacy (COG))

Dominions — A szilankos univerzumrdl valé hely/kérnyezet ismereteid (az ilyen
dobdsokkal vasarolt igazsagok univerzalitasdért nem kell kilén story pontot kolteni
amennyiben a meséld ezzel egyet ért)

Medicine — Orvoslas, egy kezelés 1 érat vesz igénybe, siker esetén 1 életerd automata
és minden szerzett story pont +1, ha komolyabb a sériilés, akkor lehet kérni komplex
probat, mely sikere esetén teljesen felgydgyul a paciens.

Pantheon — A szildankos univerzumban él6kr6l valo ismereteid (az ilyen dobasokkal
vasarolt igazsagok univerzalitasaért nem kell kiilén story pontot kdlteni amennyiben a
mesélo ezzel egyet ért)



Psychology — Ugyan az mint az orvoslas, csak épelmével.

e Mozgas (Movement (SPD))
Climb — maszas
Jump —ugras
Maneuver — mozgds veszélyes kornyezetben
Throw — dobas

e Eszlelés (Perception (CHA))
Listen — hallas
Read Situtation — az adott szitudcié elemzésé
Scrounge — felfedezni hasznos dolgokat, atkutatni helyszineket
Sixth Sense — hatodik érzék

e Arnyak (Shadowry (SPD))
Disguise — alcazas
Lockpick — zarnyitas (itt is lehetséges komplex akcidt kérni)
Sleight of Hand — zsebmetszés, elrejtés, észrevétlenil zsebbe juttatas
Steealth — lopakodas

e Harci (Warfare (PHY))
Melee Finesse — pontossagi kézelharci fegyverek: tOr, landzsa, ostor stb.
Melee Slashing — suhinté kozelharci fegyverek: kard, bunké, kasza stb.
Melee Crushing — nagy kozelharci fegyverek: harci kalapacs, nagy kard, harci balta
Ranged Precision — pontossagi I6fegyverek: pisztolyok, puskak, ijak
Ranged Automtic — automata |6fegyverek: gépfegyver, rohampuska, vulkan agyu
Ranged Heavy — egylovet( |6fegyverek: mesterlovés puska, muskéta, agyuk

A képzettségek indulé pontjai alapbdl a feléjiik rendelt kvalitas értékének fele, ehhez hozza
jon még 5x5 pont, amit a végzeted alapjan oszthatsz el (speciality skill trees), és 5x3 pont,
amit szabadon oszthatsz el (egy képzettség csak 1x kaphat pluszt).

SzakértO igazsagok (expert truths):

Minden kvalitas és képzettséghez kapsz egy szakért® igazsagot 20 pontonként, ezt szabadon
kitaldlhatod, de jova kell hagynia a mesélének. Ezek lényegileg specializaciok, amik a
karakterre vonatkoznak.

pl. Mindig a talpra esik, fel tudja fejb&l mondani az egész bibliat, hosszi nagyon érzékeny
orra van, mindig jol néz ki stb.



Statisztikak (stats):

Eleterd (Life):

Ez hatarozza meg, hogy mennyi sebzést tudsz elviselni — a gyégyulads teljesen a
mesélOre van bizva
Induld érték: 9 + PHY/5 + Bonuszok
Threshold: ez hatdrozza meg, hogy 1 csapds mennyire sulyosan érint, ha 1 sebzés
nagyobb, mint a threshold-od, akkor permanens sériilést szenvedsz. Ertéke: Max
HP/5.
Viszont nincs folyamatosan nyilvan tartva egy konfliktus alatt. Egy harcban csak
sériléseket szerzel, melyeket a mesél§ vezet fel szamodra, és azok alapjan kertlnek
jelolések a karakterlapodra, melyek befolyasolhatjdk a tovabbi harci cselekedeteidet.
Ennek a részletezését lasd a kordbbi konfliktus leirdsanal.
A zuhands és a becsapddas sem okoz konkrét szamszer(sitett sebzést, csupdan
sériléseket, melyek a magassagtél fliggenek.
Elnyujtott sebzés: Tz, sav, méreg, szarmazastdl fuggben az ellenséges kornyezet stb.
A jatékosok itt sem tudjak a pontos mértéket, csak a meséld jelzi a sulyossagot a
sériléseken keresztul. Ami fontos, ilyen kdzben nem lehet gydgyulni.
Halal: Ha elfogyott az életer6d meghaltdl, de van még elb6tte egy cselekvésre
lehetBséged, vagy masoknak, hogy megprdbaljanak megmenteni, viszont ebben a
jatékban a halal kdzel sem egy végleges allapot.
A halal alom: Mikor a karaktered meghall, egy vizidja tdmad, mely nagyon sokféle
lehet, viszont a vége mindig ugyanaz, a végs® haldl utanad nyul és te reménykedsz,
hogy a mestered kirant a kezei kozil (Lilith-ek nem tapasztalnak ilyesmit a haldlukkor).
Halal préba: Ha mestered Ugy dontott, hogy kiemel a haldl kezei koziil, akkor johet
egy proba az SPR-ed ellen:
Siker: Minden sérilésed (a permanensek is) meggyodgyul, minden életerd
pontod visszatér, vesztes D10 épelmét, barmilyen story pont, amit a dobassal
szereztél felhaszndlhato a lehetséges audiencian... (satani kacaj)
Sikertelen préba: Nem gydgyulnak meg a sértléseid, a fele életer§ pontodat
kapod vissza, vesztesz 3D6 épelmét, a lehetséges audiencia nem lesz
kellemes... (satani kacaj)
Teljes kudarc: Semmit nem gydgyulsz és vesztesz 20 épelmét, a végkimenetel
a mesél6re van bizva... (nagyon satani kacaj)
Valés halal: Létezik ilyen

Epelme (Sanity):

A mentalis egészséged fokmérdje — a gydgyulas teljesen a mesélOre van bizva

Induld érték: 9 + DRV/5 + BOnuszok

Threshold: Ez hatdrozza meg, hogy mennyi mentdlis teherrel tudsz egyszerre
megbirkdzni, ha egy behatdssal tobbet vesztesz, mint threshol-od, akkor a Belsd



Démonod jelzi, hogy ez nem oké, és jobban teszed, ha megnyugtatod (részleteket lasd
a Bels6 Démonok leirasanal.

e Kink: Ha a Bels6 Démonod altal preferalt képzettségedet hasznalod és a dobas
eredményét szeretnéd az épelméddel mddositani, akkor csak fele annyi épelmét
vesztesz (felfelé kerekitve), mint amennyit kellene.

e lItches and Cravings: Ha a threshold-tél nagyobb épelmét vesztesz egyszerre, akkor
kapsz egy viszketést, ha mar van viszketésed, és kapsz még egyet, akkor kapsz egy
sovargast, ha mar van egy sévargdsod és kapsz még egy viszketést, akkor atirod az
épelme pontjaidnak szamat 0-ra, és a hatalmat atveszi feletted a Bels6 Démonod.

e Félelem: Ez is csokkentheti a épelme pontjaidat, de ha egyszerre tobbet veszitesz,
mint a thershold-ot itt nem viszketést kapsz, hanem el® kell adnod az egyik félelem
reakciodat (ebbdl négy van mindenkinek lasd Oket a Bels® démonok leirasanal).
Mindegyiket egyszer adhatod el§, amennyiben elfogytak az épelme pontjaid szamat
ird at 0-ra, és a hatalmat atveszi feletted a Bels® Démonod.

e Ha a Bels®& Démon atvette az irdnyitast az 6 jellemével kell tovabb jatszanod, ha a
meséld nem elégedett az odaadasoddal kozbe szdlhat és tovabbi tettekre sarkalhat.
Az dllapot nem egyértelmU masok szamadra, és akkor van vége amikor a meséld ugy
dont, hogy a Bels® Démonod egyel6re kielégilt, addig viszont minden sikeres
dobasodnal adj magadnak + annyi story pontot, amennyi a bels& démonod ereje.

Aura:

® szamszerUsiti, hogy mennyire vagy ellendlld a szilankos univerzum kisugarzasara
Induld érték: 9 + SPR/5 + Bdnuszok

® Threshold: Ha egy jatékalkalom alatt tobbet vesztesz, mint a threshold-od, akkor a
kisugarzas ideiglenes hatassal van rad, mely tobbféleképpen megnyilvanulhat. pl.
fejfajastél, a hasmenésen keresztul, a hallucinacidkig barmi elképzelhetd.

® Ha O-ra csokken az aurdd, akkor automatikus vissza tolt6dik maxra, de testedet
megrontja a szilankos univerzum és ez manifesztalédik rajtad, ezeket korrupcidknak
hivjuk (attol fuggben, hogy hogyan torténik ez, akar az is elképzelhetd, hogy tébb
manifesztacid is egyszerre jelenik meg rajtad)

® Ha egy karakteren tobb, mint 10x manifesztalddik a szildnkos univerzum hatdsa, arra
felfigyel a Haldl maga is, igy, ha ezek utan meghall, a mestere nem fogja tudni
megmenteni.

JellemzOk (Featurs):

Opcionalis effektek, melyeket vagy valamiért cserébe, vagy limitdlt szamban haszndlhatsz.



Mester:

Minden jatékosnak van egy mestere, egy Entitas az igazi hatalmassagok kozul. O az, aki képes
kiragadni a végs® haldl karjaibdl. Hogy miért és hogyan valasztott ki téged ez az entitas az
rajtad all, de hogy céljai vannak veled az biztos. Alapbdl a mesterrel valé kapcsolatot 1-es, de
megkapod az els6 harom aldasat a karakteralkotasnal.

A mostani jatékban az egyiptomi entitdsok kozil valaszthattok, de nem lehet azonos
mesteretek, szoval kérlek egyeztessiink:

Anubis | Hathor | Horus | Seth | Osiris | Thoth (pdf. 75-76. oldal)

Sotét jelek (pdf 98) / korrupciok (pdf 92):

Az indulé karakterek mestertikt6l kapnak egy jelet, mely kulonleges tulajdonsagokkal ruhazza
fel 6ket. llletve az induld karakterekre is hatdssal volt mar a szildnkos univerzum, igy
korrupcidt is fel kell venned alapbdl.

Bels6 démonok:

Lust (pdf 130) - Iéhasag
Gluttony (pdf 131) - falanksag
Greed (pdf 131) - kapzsisag
Sloth (pdf 132) - lustasag
Wrath (pdf 132) - harag

Envy (pdf 133) - irigység
Pride (pdf 133) - biiszkeség

A rendszer engedi, hogy magadnak taldlj ki Ujakat, én most elsGre nem, prébaljuk ki 6ket,
hogy hogyan mUkodnek.

Formak:

e Undying (pdf. 59) — nagyon kevesen maradtak, akik tulélték sajat valdjukban a
2688-as események, de maradtak néhanyan. szamukra a valtozas ugy 10 évvel ezel6tt
tortént és még élesen él bennik a kép, az elGtte 1évO vilagrol. A Pokoli Udvar szamara
Ok undoritoak, artatlan lelkiiket a legvaltozatosabb ceremoénidk keretében szoktak
feldldozni. Minden mas entitas szamara egzotikusnak szamitanak, mivel olyan kilénds
dolgokat kell tennitik, mint enni, inni, aludni, |élegezni az életben maradashoz.

e Dark soul (pdf 61) — emberi lelkek, akiket megfertbztek a s6tét hatalmak, misztikus
kapcsolatokon keresztiil befolydsolnak kiilonbdz6 entitasok. Nagyon gyakran félelmet
keltenek mas lelkekben a sotétséggel vald kapcsolatuk miatt. A leggyakrabban a
Pokoli Udvar szolgalataban jarnak.



Nano suit (pdf 63) — emberi lelkek, melyeket elragadott, de nem semmisitett meg
teljesen a voroés por, hanem valahogy Osszekapcsolta a Genesis tech-vel. Els&
ranézésre talan Ggy tlnhetnek, mint egy atlagos, normalis lélek, de kdzben a
nanotechnoldgia felruhazza testiiket és szellemiiket egyedi képességekkel.

Stanic Entity (pdf 65) — olyan emberi lelkek, amiket a szildnkos univerzum rontdsa
mar mélyen atjar. Nagyon gyakran maguk mogott hagyjak eredeti formadjukat és
hatalmas démonokkd valtoznak. A pokoli entitasok szérnyek, akik démoni hatalmakkal
birnak és inkdabb harrowed lények, mint barmi masok.

Genesis Soul (pdf 67) — olyan gépek, amik a voros por ideje alatt 6sszekapcsolédtak
emberi lelkekkel, majd levaltak a nekik otthont addé kdzpontrdl és azdta furcsa
kett&séglikben élve keresik a helyiket az Gj vilagban.

Lilith (pdf 69) — néhany igazi démon Ugy dont6tt az univerzum szilankossa torésekor,
hogy megszokik uraiktdl és emberi testekbe kéltozve elrejtézik. Ok Iényegileg igazi
pokoli lények, akik elveszve bolyonganak keresve korabbi életiiket és emberi lelket
fogyasztanak.

Végzetek:

Jager (pdf 112) — felfedez6k, térképészek, hoditdk
Knight (pdf 113) — gyalogok, harcosok, golyéfogdk
Mystic (pdf 112) — varazsldk, okkultistak, sotétitdk
Necronaut (pdf 113) — kivilallok, blnfaldk, rouge

Death Weaver (pdf 114) — utazo, haldloszto, halalozasi lap kiallitd
Muse (pdf 114) — mUvész, isteni szonok, harlekin
Artisian (pdf 115) — kovdcs, alkotd, mester

Rare Blood (pdf 115) — nemes, felemelkedett, uralkodé
Elysian (pdf 116) — valk(ir, csatlds, halal kisértd

Psycho Tech (pdf 116) — nano orakulum, szellem suttogd
Doctor (pdf 117) — orvos, patikus, kirurgus

Witch (pdf 117) — necrodruid, halal mester, zord latnok

Végso simitasok leirasa:

mult — dobj a pdf 50. oldalan taldlhaté tablazat alapjan és jegyezd fel a kapott
bdonuszokat. ha van konkrét elképzelésed a karaktered multjarél, akkor nyugodtan
valassz a lehet8ség kozil, ami a leginkdbb beleillik a koncepciédba, ha nem taldlsz
semmit, akkor egyeztess a mesélOvel, aki biztos segit neked Uj multakat alkotni.

vér — hatarozd meg a karaktered vérét



méz — hatdrozd meg, hogy volt e mar kapcsolata a karakterednek mézzel

identitds — cimek, rangok, statuszok. a haldlénekesek altalaban nem nevekkel
hivatkoznak magukra, hanem sajat maguk 4altal adott cimekkel, rangokkal
statuszokkal. Légy nyugodtan kreativ hivatkozz a karakteredre ahogy neked tetszik.
karakter igazsagok — legalabb 1 karakter igazsagot valasztani kell, ami kot&dik a
karakteredhez, ezek johetnek a multadbdl, vonatkozhatnak a fizikai formadba, lehet
olyasmi, amit kordbban megtettél, vagy valami, amit birtokolsz stb.

kilonlegesség — irj le valami aprésagot, mely egyedivé teszi a karaktered, valami
mozdulatot, melyet mindig megismétel, valami mondatot, amit mindig elmond egy
adott szitudcidban stb.

valaszd ki az igazi neved — az igazi nevek nagyon meghatarozdéak a szildnkos
univerzumban, amire mindenki nagyon vigyaz, mivel egy lelket igaz nevén keresztil
manipulalni lehet, vagy megfélemliteni.



No vk

o0

10.

11.

12.
13.
14.
15.

Karakteralkotas menete

Valasz format
A formad alapjan hatdrozd meg a kvalitasaidat (ha van 20-as vagy a feletti ne feledd a
szakért® igazsagot meghatarozni — még késObb is mddosulhat)
Valasz magadnak mestert és a vele jaré aldasokat (kapcsolat 1-es, az elsé harom
aldast megkapod)
Valasz magadnak korrupcid(ka)t ha a formad megkoveteli
Vélasz magadnak sotét jelet
Valasz magadnak végzetet
Oszd szét a végzetedért jard képzettség pontokat (ha van 20-as vagy a feletti ne feledd
a szakértd igazsagot meghatarozni — még késObb is mddosulhat)
Jegyezd fel a végzeted jellemz6it
Valasz belsé démont
Jegyezd fel a kezdd felszerelésed a végzetedben megjel6ltek szerint — ezt kdzvetlen a
jaték eldtt véglegesitjuk, de ha szeretnéd, megnézheted a pdf-ben, hogyan lehet
felszerelést alkotni (pdf. 172. oldaltdl)
Végsd simitasok
a. mult
b. vér—alapbdl nulla és regular
c. méz— hagyd lresen
d. statok és thresholdok feljegyzése
Taldlj ki identitast
Taldlj ki karakter igazsagot
Taldlj ki valami kilonlegességet
Talalj ki egy valédi nevet



