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HATTER
Az elyoni flotta 4j otthona felé vandorol az (ir végtelen mélységein keresztiil. Hosszu rabszolgasag utan
szabadultak az Elf Hierokracia békly6ibdl, ahol sok faj élt elnyomasban, végletekig kizsigerelve.

Az elf papsag egyértelm{ivé tette, hogy az istenek csakis az elfek imait hallgatjdk meg. Nem volt hat
csoda, hogy amikor Elyon, a Fenséges megszolitotta a Profétat, minden ember térdre esve konyorgott
annak az istennek, aki sz6ra méltatta éket. A Proféta dsszefogta, egységbe szdlitotta az embereket, s
veliikk egyiitt mindenkit, aki hiiséget fogadott a Fenségesnek. Szovetségiik, az ,elyoniak” egyetlen,
csodaval felérd 1épésben kiszakadt az Elf Hierokracia uralma alél. Flottajuk elindult a mélyiir felé,
ildoz6iket pedig leraztak. Azéta bolyonganak, és keresik 1j otthonukat, hogy ismét szabadon
élhessenek.

Ugy tiinik, a keresés most véget ért. Az 6si feljegyzések szerint az emberi faj a Kena’an rendszerbdl
szarmazik, ahol most otthonra lelhetnek. A Kena’an peremén azonban a Proféta évatossagra inti az
embereket, és tizenkét kémet kiild, hogy térképezzék fel a rendszert, majd informaciéval és
bizonyitékkal térjenek vissza.

A KALAND OSSZEFOGLALASA

A jatékosok a tizenkét kém kozé tartoznak, akik feltérképezik a Kena’an-rendszert. Kiildetésiik célja
jelentést tenni, tudva, hogy jelentésiik erdsen befolyasolja a népet a kovetkezd 1épésben. Van-e lakhat6
bolygd? Boldogsagban és b6ségben élhet-e majd ott Elyon népe? Lakik-e mar valaki a rendszerben? Ha
igen, mennyire erés? Mik a szandékai, hogyan fogadja a jovevényeket?

Kérdéseikre els@sorban az liltetvény, a gyar és a templom ad valaszt, de kozben egyéb, mindkét
féltol fliggetlen erdkre és titkokra is ratalalhatnak. Megallapitjak, hogy a rendszer termékeny és élhetd
hely, ahol azonban démonimadd, embert dldozd, erds nép él, akikkel nem lehet civilizaltan egytitt élni,
tehat vagy harcolnak, vagy menekiilnek.

A tobbi csapat megretten az ellenség erejétdl, és arra késziil, hogy hamis jelentést tesz, legalabbis a
veszélyt hangsulyozza az esetleges nyereség helyett, és a jatékos karaktereket is erre kérik.

A jatékosok ennek fényében teszik meg végsoé jelentésiiket. A menekiiléssel jar6 bolyongas, avagy
egy honfoglald invazié lejatszasa tdlmutat e kaland keretein, de a torténet igény szerint barmelyik -
vagy barmilyen egyéb - vonalon tovabbvihetd.

HANGULAT, INSPIRACIO

(1) A technolégia és magia, a sci-fi és fantasy vegyitésének érzékeltetéséhez Boris Vallejo, Julie Bell és
Frank Frazetta sci-fi, science fantasy témaja képeit ajanlhatjuk, illetve a ,retro sci-fi”, ,vintage sci-fi”
vagy “raypunk” kulcsszavakat. A kalandmodul szerz6jének személyes kedvence egy Boris Vallejo-
féle konyvborit6, amely David Gerrold és Larry Niven The Flying Sorcerers ciml regényéhez késziilt
(egy kereséssel konnyen megtaldlhatd): vén varazsld, szemben az {irhajés 6ltozetli, valamiféle
kiityiivel operal6 alakkal, hattérben a misztikus kozmosz.

(2) A Kena’an rendszerben él6 gépi civilizaciéo mezopotamiai (sumér, akkad, asszir, babiloni) jegyeket
hordoz, abszolutisztikus isten-csaszari vilagot idéz. Ebben hasonlit a Csillagkapu (Stargate)
vilagara, csupan egyiptomi helyett mezopotamiai hatassal.

(3) Az elyoni flotta tavol all a ,hipermodern” sci-fit6l, a letisztult formaktol, inkabb az Alien-
tetralégiara mutathatunk példaként, illetve talan a Firefly sorozat kiilsé bolygo6inak technoldgiai
szintjére.



A KALAND KEZDETE

A tizenkét kém athalad a Kena’an-rendszert koriilvevd roncsgyliriin (a belépés pontja véletlenszert:
1d8 - A-F; 1d6 - 1-6), majd tdbb csoportra oszlik. Negyven nap mulva kell jelentést tennilik, ezért a
kiildetés parancsnoka (Tahas, Joktan fia) azt javasolja, minden tizedik napon taldlkozzanak a kiindulasi
ponton informaciét cserélni, addig nagy hatétavi tavkozlést ne hasznaljanak, hogy észrevétlenek
maradhassanak.

Ezeken a taldlkozdkon az egyes csapatok elmondjak, hol jartak, mivel taldlkoztak (véletlenszertien,
1d20): 1-8 - véletlen talalkozasokra dobni; 9-12 - gyar; 13-16 - iiltetvény; 17-19 - templom; 20 -
csaszar. Fontos, hogy a tobbi csapat egyetlen helyszint se ,,0ldjon meg” a jatékosok helyett!

A KENA’AN-RENDSZER

A Kena’an nevili csillag és a koriilotte keringé bolygdok alkotjdk Kena’an rendszerét. Szamtalan
civilizaci6 uralta mar, jelenleg egy démonimadé gépbirodalom lakja, élén Balaq csaszarral. E16ttiik egy
technoldgiailag és magikusan egyarant fejlett elf civilizacié uralkodott itt, 6ket igazta le Balaq
évszazadokkal korabban, és embereket telepitett be kiviilrol.

A rendszer peremén korben roncsokbél és romokbél allé gytir. Osi, felfoghatatlan szimmetriara
épiilé hajok roncsaitol kezdve Balaq csatlésainak holttestével bezarolag minden kering itt. A gytir(
magikus gatat allit minden szenzor elé, igy a jatékosok csak a gyfirlin atkelve pillanthatnak el6szor a
csillagrendszer jatékosi (jeloletlen) térképére.

BALAQ CSASZAR

A Kena’an rendszert Balaq csaszar uralja, egy Oriasi
(gargantuan) robottest, amelyet egy apro,
meghatarozhatatlan faji humanoid lény iranyit a fejben
elhelyezett kamrdbol. A lény egy G&soreg varazslo
(archmage), démonok szdvetségese/vazallusa - attdl
fiigg6en, kit kérdeziink -, a robottestet pedig kezelhetjiik
vasgolemként (iron golem). A csaszar a Bin-Khét bolygo
koril kering, mozdulatlanul il a trénjan, mint valami
szobor, maga el6tt tenyerén Kkerek fémlemezt tart -
legaldbbis ez a latszat. Val6jaban nincs ott, hanem egy
zsebdimenzidban rejt6zik, annak illuzérikus képe kering a
bolygd koriil. A csaszar kezében tartott lemez egy térkapu,
amely az arihai templom szentélyével all 6sszekottetésben.

Balaq csaszar rendkiviil hia és ontelt. Nem osztozik a
hatalmon, de kivancsi a betolakodékra, nem akarja azonnal
elpusztitani 6ket, hanem maga elé hivatja. Helyet is kinal
nekik a rendszerben, sét az egész népnek is, ha hajlandék
engedelmeskedni, elhagyni Elyon hitét, kovetni a démoni
vallast, és megadni a sziikséges aldozatot. Egyéb megoldas,
kompromisszum nem érdekli, bar csak lehet, hogy még nem
hallott elég j6 ajanlatot.




KENA’AN LAKOI

A birodalom vezetése tudatosan tartja primitiv szinten az emberi kéznépet. Periz
tropusi szigetein bennszilottekhez, kékori koriilményekhez hasonlé ruhazattal,
fegyverzettel, épitészettel taldlkozhatunk. Bin-Khét varosa, Ariha, a foldi
Mezopotamia kulturdira hasonlit (sumérok, akkadok, asszirok, babiloniak),
sivatagos, sziklas vilag, mészkéhazakkal.

Evente egyszer minden emberi telepiilésrél elvisznek egy csoportot, fiatalokat,
id6seket egyarant. Magyarazatot nem adnak ra. Val6jaban egy résziiket felaldozzak
az arihai templomban, masokat - néhdny gyereket, fiatalt - besoroznak,
kiképeznek, atnevelnek, atalakitanak.

Az emberek felett uralkodnak Balaq csaszar hiiségesei, akik elegans

a2 ) 7{?!'2
e e TS sugarfegyvereket hasznalnak, és harom kategériaba sorolhatjuk éket.

(1) Hatta: A hattak tobbé-kevésbé emberek, akiket vagy elraboltak a Perizrdl,
vagy az arfhai el6kel6k gyermekei, tehat onkéntesek. Testiiket gépi elemekkel (kar, 1ab, szem,
idegrendszeri beliltetés) mdédositottak, hogy hatékonyabbak legyenek. Ruhazatuk emberi, de elegans,
valamint megfelelé pancélzattal is ellattak éket. Kozelharcosok (thug) és l6vészek (scout) is vannak
koztiik.

(2) Refa: A refak teljes mértékben szintetikus lények. Méretiik nagy (large), testik nyulank,
humanoid, és kékessziirke szintetikus bér fedi. Pancélt kilon nem viselnek, testiik ellenall6. Egyetlen
kiegészit6jiik a mezopotamiai stilusi bronz maszk-sisak. Programozott robotok, nem mesterséges
intelligencidk, hekkelhet6k. A refidk az ogre statisztikajat hasznaljak, kivéve, hogy gépezetek
(construct), igy nem hat rajuk a pszichikus és méreg sebzés (utdbbinal kivétel lehet, ha a jatékos
karakterek tanulmanyozzak a gépet emésztd baktériumokat), tavolsagi sugarfegyveriiket gerelyként
kezeljiik (javelin), 16tavolsaga 60 lab.

(3) Anaq: Az anaqok szoborszerti, hatalmas (huge) robotok. Mintha mezopotamiai dombormiivek
elevenedtek volna meg. Tapintasuk készerli, de mozgasuk sima. Nem szamitégép vezérli 6ket, hanem
magikus tton atiiltetett emberi tudat, a régdta szolgald, megbecsiilt, kivalasztott hattd katonak tudata.
Statisztikdja szerint az anaq harcos cyclops, bar mentalis értékeit érdemes felemelni. Nem félszemi
(nincs ,Poor Depth Perception”), tavolsagi fegyverként nem sziklat dobal, hanem itt is a gerely (javelin)
statisztikajat hasznaljuk, tehat 3d6+6, 16tav 60 1ab. Tipusa szintén gépezet (construct - lasd refd), igy
akar szintén hekkelhetd is, bar az emberi 1élek miatt hat ra a pszichikus sebzés is.

NEVEK

Elyoniak [formatum: X, Y fia/lanya”, pl. ,Tubal, Elisa fia”]: Dikl4, Elisa, Gaham, Geter, Havila, Hazd,
Hul, Javan, Jerah, Jered, Jidlaf, Joktan, Keszed, Kittim, Madaj, Magdg, Mas, Mesek, Obal, Ofir, Peleg,
Re, Rifat, Selah, Selef, Szeb3, Szerug, Tahas, Tarsis, Tebah, Tirasz, Tubal, Uc, Uzal

Kena’'ani emberek: Akurgal, Dumiz, Enmerkar, Ennirga, Ennirzi, Etana, Gudea, Igigi, Karahardas,
Kurigalzu, Lugalba, Manistusu, Mebaregeszi, Meszilim, Naramszin, Nazibugas, Sarkalisarri, Suturul,
Szumuabum, Vatartum, Zababa, Ziuszudra

Hattak, refak, anaqok: Amar-Szin, Assur-ah-Iddina, Assur-Etelli-Ilani, Assur-Uballit, Ean-Natum, En-
Annépada, En-Héngal, Ibbi-Szin, Isbi-Erra, Lugal-Kigi-Nedudu, Lugal-Sagengur, Mesz-Annépada,
Mesz-Kalamtuk, Sammu-Ramat, Samsi-Adad, Su-Szin, Sulmanu-Asaridu, Szin-Sar-Iskun, Szin-Sum-
Lisir, Tukulti-Ninurta, Ur-Nammu, Ur-Nanse



NYELVEK

A Kena’an rendszer emberi népei sajat, mashol ismeretlen nyelven beszélnek, de a falu vénei ismerik a
hagyomany nyelvét, az elfet. A csaszariak kozott az abyssi (abyssal) nyelv egy dialektusa a bevett, de
beszélik a kena’ani embernyelvet, illetve az elfet is.

GAZDASAG

Az élelem javarészt Perizrél szarmazik, mig a technoldgiat csillagko6zi allomasokon, gyarakban allitjak
el6. A koznép aranypénz (ap), eziistpénz (ep), rézpénz (rp) érmékkel kereskedik, és a hattak is
hasznaljak, amikor emberi kozosségekkel van dolguk. Ok ahhoz a digitdlis kreditrendszerhez is
hozzaférnek, amit a fejlett technologiai eszk6zok kereskedelmére tartanak fenn. Ezt a vagyont specialis
terminalokon kezelik, és kartyaszer(i adattarolékon hordjak maguknal.

GEPALLATOK ES GEPEVO ALLATOK

A Kena’an rendszer faunaja kiilonleges keverék: vannak koztiik his-vér és szintetikus gépi egyedek. A
gépallatok (fémtest, rudak, teleszképok, forgdk, csapagyak) a has-vér példanyokkal azonos fizikai és
mentalis értékekkel birnak (kivéve, hogy nem beast, hanem construct tipusuak).

Sok hus-vér élélény alkalmazkodott, igy képesek megemészteni a fémet és mas szintetikus
anyagokat, illetve néhany specialis baktérium, fert6zés is megtdmadja, majd lebontja a gépeket.




FONTOSABB HELYSZINEK

I. Gyarak: Lasd lentebb.

I1. Bin-Khét: Lasd lentebb.

III. Periz: Lasd lentebb.

IV. Hereb: Latszolag gazorias, valdjaban a gaz felszinén tdl Elyon, a Fenséges szent tere. A bolygd
valddi arcat Elyon egy angyala (solar) védi. Az angyal a kémek el6tt megjelenik, de csak azt engedi
be, aki a Fenséges elkotelezett kovet6je. Aki athalad a gazon, az fekete {irben lebeg6, kékesfehéren
derengd szigetekre bukkan, amelyekbdl patakok és vizesések fakadnak. A szigeteken és a szigetek
kozott szintén kékesen foszforeszkalo allatok élnek (tipusukat tekintve mind celestial). A szent tér
kozepén felhdkbe burkolt hegy. Elyon hangja a Profétanak iizen a kémek altal: ha a nép eljutott
idaig, ne merjenek megfutamodni a harctél!

V. Jibbuc: A bolygd egyetlen, Osszefiiggd romvaros. Valamikor hipermodern metropolisz volt, még
Balaq csaszar kora el6tt, de nem maradt bel6le semmi. A romok kozott félig digitalis, félig éteri
fantomok (testetlen - incorporeal - él6halottak, pl. banshee, specter, ghost) kisértenek, amelyek
megszalljak az o6rizetleniil hagyott jarmiiveket, és a legrosszabb pillanatban atveszik felettiik az
iranyitast. A varost atkutatva a csapat varazstargyakra bukkanhat (pl. Oil of etherealness, Folding
boat, Robe of useful items).

VI. Girgas: Fekete, atlathatatlan fiisttel boritott, élettelen sziklabolygd, a fiistb6l egyediil a
legmagasabb hegycstcsok latszanak ki. Navigalni lehetetlen benne, segitség nélkil megtalalni az
egyetlen érdemleges pontjat szintén esélytelen. Ez az érdemleges pont a Bil'am nevl orokifja
varazslond (archmage) barlangja, benne egy bibor erezet(i, fekete kdoltarral. Az oltar koriil
mennyezetig éré bibor langok égnek.

Bil'am egy id6tlen idékkel kordabban kotott 6rdogi paktumboél szeretné kivaltani a lelkét, ehhez
egy hasonléan tekintélyes személynek kell atvennie a helyét. Az elyoniak profétajat megfeleld
alanynak gondolja, ezért a kémeknek is igyekszik eladni az 6rdogi paktumot, csak nevezzék meg az
arat. Ha belemennek, az alkut az oltarnal kotik meg.

A varazsloné szinte sosem tartdzkodik a bolygén, hanem o6riasi balnaja (tyrannosaurus rex
statjai) hatan jarja az (Grt. Ha a karakterek Girgason jarnak, 1d3 nap mulva Bil'am megtalalja 6ket,
hogy megkérdezze, mit akartak ott. Tovabba egy-egy kilatastalan helyzetben megjelenhet, hogy a
csapat segitségére siessen - persze nem ingyen.

VII. Térkapu: Oriasi, boltives, kébél faragott kapukeret, egy 6si civilizacié altal telepitett féregjarat
belépési pontja. Vésett jelsor boritja, minden él6 szdmara ismeretlen kéd. Nem nyelv, tehat
varazslattal nem fordithaté, de NF 25 Intelligencia prébaval dekddolhaté: a széveg egyetlen sz6:
,Lilitu”. A név tulajdonosa esetleg egy 6rdogi alku (lasd Girgas, fentebb) keretében eldkerithetd. A
kapu titkat egyediil Lilitu ismeri.

VIII. Goblin aszteroida: A goblin nomadok egy varosnyi aszteroidaban élnek, amely gigantikus palyan
szaguld az univerzumban. Alef és Bét kategdriaju hajok rajzanak koriilotte, de odabent Gimel és
Dalet hajok is pihennek. Szedett-vedett, 6sszetdkolt, roncs hatast keltd jarmiiveikhez képest az
elyoni flotta szinte puccosnak hat. A goblinfélék vad fosztogaték, nehéz szét érteni veliik sajat
tereplikon. A kaland keretein beliil inkdbb elkertilend6, mintsem megharcolandd taldlkozas az
aszteroida.

Az aszteroida kezdeti helyzete véletlenszeri: a térkép valamelyik sarkdbdl indulnak (1d4), és
negyven nap alatt érnek el az atellenes sarokba. Az aszteroida helyzetét elég lehet tiz naponta
moddositani a térképen. Az aszteroida palyajan csak lassan, nehézkesen tudnak moédositani a
sziklaba épitett hajtémiivekkel.



VELETLEN TALALKOZASOK (d100)

1-8 Bil'am: Lasd Girgas.

9-20 Urfenevad: Oriasi (gargantuan) méretd,
{irben é16 monstrumok (1d12): 1-6 - KE 1
[Kihivas Erték, CR 1] (giant octopus,
swarm of quippers); 7-10 - KE 2 (giant
constrictor snake, plesiosaurus); 11-12 -
KE 5 (giant crocodile, giant shark). Sebzés
és életerd tekintetében {irhajéként kell
szamolni velik (lasd Jarm{osztalyok).
Uldézési helyzetben a KM belatasa szerint
adhat plusz sebességet a fenevadaknak.
Lopakodast és Eszlelést sajat
statisztikdjuknak megfelel6en dobnak.

A vallalkoz6 kedv(i mesélé Girsarkanyt is
behozhat, de legalabb feln6tt (adult)
nehézséglit, az ennél fiatalabbak ki tudja,
hol rejtéznek, ha vannak egyaltalan. A
sarkanyok messze tul vannak a halanddk
tgyein, kevéssé valdszin{i, hogy érdemi
beszélgetésre vagynak, a harc sem
feltétleniil motivalja Gket.

21-30 Meteor: Minél nagyobb, annal
nagyobbat sebez, de annal konnyebb
kikeriilni (annal alacsonyabb Iranyitas
prébat kell tenni). Mérete véletlenszer(
(1d12): 1-6 - 1d6*4 sebzés, NF 15 iranyitas;
7-10 - 1d6*6 sebzés, NF 12 iranyitas; 11-12
- 1d6*8, NF 10 irdnyitas.

31-35 Aszteroidamezo6: Meteorhoz hasonld,
de NF 10 szondazassal még elkeriilhetd
tavolsagban érzékelhets. Kontaktus esetén
nehéz sériilés nélkiil elnavigdlni benne. A
slirlisége, nehézsége véletlenszerii (1d12):
1-8 — 3d6*4 sebzés, NF 10 irdnyitas; 9-11 -
3d6*6 sebzés, NF 12 iranyitas; 12 - 3d6*8,
NF 15 iranyitas.

36-40 Napkitorés: Nehezen érzékelhetd (NF
15, ha nem sikeriil, az iranyitds préba
hatranybol), de viszonylag konnyen
elkertilhet6 (NF 10
sugarfert6zést okoz6 kozmikus hatas (NF 15

irdnyitas),

All6képesség mentd, kudarc esetén 4d6 éra
lappangas utan naponta 1d6-2 All6képesség
érték csokkenés, amig meg nem dobjak a
menté6t).

41-45 Kozmikus sugar: Napkitoréshez
hasonlé jelenség, de intenzivebb, ezért
konnyebben érzékelheté (NF 10, ha sikertil,
az iranyitds préba el6nybdl), viszont
nehezen elkeriilhet6 (NF 15 iranyitas).
Hatasa enyhébb a napkitorésénél (NF 12
Alloképesség, kudarc esetén 1 nap
lappangas utdn naponta 1d4-2 All6képesség
érték csokkenés, amig meg nem dobjak a
ment6t.

46-55 Meghibasodas: Dobj a Meghibasodas
tablazaton!

56-65 Goblin kal6zok (koénnyebb): Goblin
aszteroidarol portyazé hajok. Eloszeretettel
hagynak életben - ment6kabinban az {irben.
1d2 Alef. Szondazas +4.

66-70 Goblin kalézok (nehezebb): 1d3 Alef,
1d2-1 Bét. Szondazas +5.

71-82 (1-12) Csaszari csapatok (konnyi):
Balaq csaszar hajoi. Els6sorban elfogasra
torekszenek, de magas hirhedtség esetén
akdr megsemmisitésre is. 1d2 Alef.
Szondazas +4.

83-89 (13-19) Csaszari csapatok (kdzepes):
1d3 Alef, 1d2-1 Bét. Szondazas +5.

90-94 (20-24) Csaszari csapatok (nehéz):
1d3+1 Alef, 1d2-1 Bét, 1d2-1 Gimel, 1d4-3
Dalet. Szondazas +6.

95 (25) Csaszari csapatok (extrém): 1d4+1
Alef, 1d3 Bét, 1d2 Gimel, 1d2-1 Dalet.
Szondazas +4.

96-100 (26-30) Duplazas: Dobj kétszer a
Véletlen  taldlkozdsok  tablazaton, és
kombinald a kett6t! (Masodszorra ezt az
opciét mar tekintsd Ggy, mintha nem
torténne talalkozas!)



I. GYAR

[tt késziilnek Kena’an robotjai. Tobb hasonlé gyar is miikodik a rendszerben (nem is csak azok,
amelyek fel vannak tiintetve a térképen). Itt kideriil, hogy Balaq csaszar birodalma nagyobb erét
képvisel, mint az elyoni flotta. Frontalis 6sszecsapasnal elenyészé esélyiik van a gy6zelemre, csupan a
materidlis sikot tekintve a mérleg nyelve a gépek felé billen el.

Zajos, kihalt hely, automatizalt, baratsagtalan fémmonstrum. A gyarban egyetlen anaq dolgozik,
illetve némi hatta 6rség és személyzet. Az {irben négy Alef osztalyu hajo 6rzi, illetve két agya (+7
2d8+2 / EP 30, SH 5, MH 10).

A bekamerazott termekben Lopakoddas dobhaté arra, hogy az iranyitéteremben észreveszik-e 6ket.
Az egy szinten 1év6 termeket csovek és szell6zdjaratok is dsszekotik, azokban maszni Lopakodas

probat igényel.

1.1 Protokoll dokk: Csak indokolt esetben
tartézkodik itt barki, egy csendes
munkanapon flires, és le van zarva, de be van
kamerazva.

1.2 Refa gyartésor: Kamera. Ezen a
gyartésoron refadk késziilnek. Lanc forog
korbe, arrél l6gnak a robotok, és haladnak
egyik munkafazisb6l a masikba. Korben,
magasan jarda, rajta hatta érség: 5 kardos, 3
16vész. Lent, a csarnok végén iranyitépult,
itt aktivalhaték a félkész refak. Koronként
1d4-1 aktivalhato, véletlenszerien (1d6): 1-
4 - kar és/vagy lab nélkiil; 5-6 - fej nélkiil:
minden dobas hatranybol).

A gyartésoron jarni nem veszélytelen:
szabalytalan id6kozonként g6z csap ki (NF
15 Ugyesség mentd), de Vizsgalodassal (NF
12) megfigyelhet6k az elbjelek, igy az
Ugyesség NF 10-re csokken. Ha tal kozel

merészkednek, az épitékarok lecsapnak
(ogre, mozdulatlan, elérés/reach).

1:4 eséllyel itt dolgozik az anaq. Harcban
kihasznalja a hely adta lehetéségeket (lair
action): Segitségkérés: 1 kardos vagy
l6vész / Csapda aktivalas (g6z, épitékar) /
Sorozatlévés (burst fire): 10 1ab teriileten
beliil mindenki elszenvedi a pisztoly
sebzését, aki elbukja az Ugyesség mentdt
(NF 15).

Lejarat az 1.6-ba. Atjaras az 1.3-ba.

1.3 Anaq gyartésor: Kamera. Itt
anaqokat gyartanak, a metédus megegyezik
az elsé csarnokkal (1.2), de a méretek
gigantikusak, illetve itt talalni
lélekszobrocskdkat. Ha az 1.2-ben nem
talalkoztak az anagkal, itt megtalaljak. Az
emeleti jardan szintén hattd o6rség (5
kardos, 3 16vész).



Atjards az iranyitéterembe (1.5) az
agyukkal védett szakaszon keresztil (1.4).
Lejarat az 1.7-be.

1.4 Agyik (4): Kett6 az emeleti folyosot, kett

a lépcsot védi.
VF 11 / EP 59 / Tam +6, 2d6+4

1.5 Iranyitéterem: Anaq méretekkel aranyos

termindl. Az emeleten emberi méretli
biztonsagi terminal, mellette 2 6r (kardos,
16vész; 1:6 eséllyel 6k is az illegalis viadalt
nézik a személyzeti szalldson), de a terminal
nem jogosult teljes hozzaférésre, igy minden
Hekkelés probara +3 NF. A terminalokon
lehivhaté pl. a csaszari hadsereg dllomanya,
csillagtérképek, stb., és elindithaté az
onmegsemmisités (illetve ki tudja, mire jo
még).
Az emeletrd6l titkos jarat az 1.8-ba.

1.6 Refa raktar: Kamera (a zsufoltsdg miatt

Eszlelés  hatranybol). A sarokban
elszinez6dott, ragacsosnak, nyalkasnak ting
konténer, amelyrél a Kkornyezetére is
atterjed. Sebzésre a konténer korhadt faként
sériil. Erintéskor NF 12 All6képesség ments,
kudarc esetén 2d10 méreg sebzés, siker
esetén felez6dik. Ha fémtarggyal érintkezik,
1d6 percen belil teljesen befedi, addig
tlizzel  semlegesithet. Ha  beboritja,
tdmadasnal kritikus kudarc esetén eltorik a
fegyver.

A konténer felett 6 darab sokvégtagu,
csapos, amorf lény (lasd A dolog c. filmet;
statisztika: giant spider) prédara varva
rejtézkodik. A konténerben rothadasnak
indult 1ény és a petéi (mar iires, illetve még
novekvd).

Ha atkutatjdk a raktarat, taldlnak egy
tdskat. NF 10 alatt csak egy fizetésre
alkalmas kartyat taladlnak benne (értéke 90
ap), és mivel sokaig elhuzodik a keresés, 1:3
eséllyel rajtuk titnek (1.2-bol).

Ha 15 felett dobnak, a pénzen Kkiviil
talalnak egy kis dobozt is benne, injekcids
tivel és egy sor ampullaval (Potion of Cold
Resistance; Potion of Greater Healing; Potion
of Hill Giant Strength).

Feljarat az 1.2-be: teherlift és létra.
Atjaras az 1.7-be.

1.7 Anaq raktar: Kamera (a zsufoltsag miatt

Eszlelés hatranybol). A raktarban goblin
hajé és banditdk (2 bugbear, 7 goblin, 2
gépfarkas) fosztogatnak: fegyverek, robot
alkatrészek; 1:3 eséllyel nem gyakori
(uncommon) varazstargy. Ha egy méd van
ra, nem harcolnanak.

Ha atkutatjak a raktarat: NF 10 alatt csak
egy kis  konténert  taldlnak, tele
lélekszobrocskakkal (lasd szentély), és
sokdig elhuzodik, ezért 1:3 eséllyel rajtuk
titnek (1.3-bdl vagy 1.8-bdl). Ha NF 15 felett
dobnak, megtalalnak egy diszes ladat, benne
1600 rp, 900 ep, 80 ap, egy doboz illatos
szertartdsi gyertya (25 ap), talizman (25
ap), az arihai templom miniatlr masa
aranybol (100 ap). Rajtatités 1:6. NF 20
felett megtalaljadk a rejtett rekeszt a lada
fenekén: Deck of Illusions (18 kartya), Javelin
of Lightning.

Feljarat az 1.3-ba: teherlift és létra.
Atjaras 1.2-be és 1.8-ba. A raktar kozepén, a
padléon hangarajtoé a szallitmanynak.

1.8 Személyzeti szallas: A kozponti részen

asztalok, étel- és italautomatdk. Hat
haloéfiilke, egyenként 6 aggyal.

A koézponti téren épp illegalis viadal
folyik: egy refa harcol 4 dretch ellen, hattak
nézik (4 kardos, 2 16vész). A démonokat egy
technomagus idézte meg (mage: VF 12 / EP
40 / varazslatok csak 3. szintig,
prestidigitation helyett be/ki, detect magic
helyett tdvoli elérés, fly helyett summon
lesser demon; Tam +5 pisztoly 1d6+2). A
refA  korlatozott programmal fut -
elpusztitani a démonokat -, ezen kiviil
semmit nem csinal, ha nem ad parancsot a
technomagus (1 cselekvés).

A magus varazslatai az implantatumaban
vannak mint varazskonyvben, hekkelhet6. A
szallasokrol dsszesen 2200 rp, 140 ep, 50 ap
gyljthetd 0Ossze, kreditben és érmében
vegyesen.

Atjaras 1.7-be és 1.9-be. A plafonbél
titkos jarat (NF 20 Eszlelés) fut az 1.5-be,
azon jarnak le-fel a hattak, ha l6gni akarnak.

1.9 Személyzeti dokk: Ures, kamera sincs, de

az 1.8-bol NF 15 Eszleléssel meghalljak a
beall6 hajot.
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II. BIN-KHET

Mars-szer(i kietlen bolygo6. Egyediil az északi sarkkdron tdl van viz és élet, de az éghajlat itt is a
kdsivatagos vidékeket idézi. Itt 4ll Ariha varosa.

Bolygd korili palyan kering Balaq csaszar, a templom szentélyébdl térkapu nyilik a
zsebdimenzidjaba.

ARIHA

Nytlizsg6, kaotikus varos. A lakossag tobbsége ember, a rendet hattd és refd 6rjaratok tartjak fenn
(laktanyajuk a szegényebb és gazdagabb varosrész hataran all). A kis létszamu anaq népesség nem
alacsonyodik le az emberi problémakhoz, a legtobb haz felé magasodva sietnek titkos uticéljaik utén.
Kortilbeliill kétezer lakosanak nagyobbik (szegényebbik) része szlik, kanyargds sikatorokban 4all6
foldszintes, legfeljebb egyemeletes hazakban él, amelyek vakito fehéren
verik vissza a t{izé nap fényét. Fiistos fogaddk és illatoktdl terhelt, hangos
piacok jellemzik a helyet. Itt rejtézik az ellenallok egyik kozpontja,
amelyrdl a csaszar is tud: engedi, s6t kdzvetve iranyitja tevékenységiiket.
A tehet6sebb, magasrangu elit impozans rezidencidkat épitett, és 6ket
nem viszik el emberaldozatnak, viszont koziilik is keriilnek ki hattak.
Szinhazban, fliggbkertben (méregdraga Ontozdberendezés tartja
életben), és a templom oldaldban all6 tekintélyes ritualis bordélyhaz-
mulatéban mulatjak az id6t. A templom maga is itt all, Ariha kozepén.

TEMPLOM

Henger alaku torony magaslik ki az épiiletek koziil. Kiviilrél korlat nélkiili

1épcséspiral fut a tetbre, a fal egész feliiletét aprobetiis ékiras boritja.
Ko6zépen kiirt6 fut a mélybe, ide dobjak be az aldozatot (csak él6lény

lehet; legtobbszor a Perizrdl elraboltakat aldozzak fel) a kiirtd felé nyulo

ramparol, akit fekete csapok ragadnak meg és huznak le a kiirt6 mélyére

(NF 15 Ugyesség ments, 3d6 sebzdédés, leszoritott (restrained),
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szabadulas NF 15 Ugyesség vagy Eré probaval). Ha nem szertartas részeként esik be valaki, a csdpok
nem jonnek el6, és a lény a kétiranya gravitacionak koszonhetben lassan, fel-le ingazva végil
megallapodik a kiirtd kézepén, a két gravitacids mezé kozott, a levegbben. A kiirtd falan titkos ajtod
nyilik (NF 10 Eszlelés) a templom folyoséjara (lasd 6).

A rampa mogott ajtd, amelyet két bikatestli, emberfejii, sasszarnyu szornyet abrazolé szobor 6riz
(hell hound), amelyek illetéktelen behatolas esetén életre kelnek. Az ajté a templom folyosoira vezet,
amelyek a kiirt6 koriil, a falban vezetnek le a mélybe, a szentélyhez.

A ,le” itt meglehet6sen relativ, a gravitacié6 ugyanis teremrdl teremre valtozik. A térképen
szaggatott vonal jelzi a gravitaciés mezdk hatarat, a nyilak pedig azt, melyik iranyba huz a gravitacid.

A templomot kultistak 6rzik, akik barmelyik teremben feltlinhetnek: 1:6 eséllyel 1d3 cult fanatic és
2d3 cultist. Ha két egymast kovetd teremben mar voltak, a harmadikban nincsenek. Esélytelen
helyzetben a kovetkezd terembe menekiilnek, remélve, hogy ott segitséget kapnak.

A templomban 1:3 eséllyel épp egy ellenallé osztag (1 knight, 6 thug, lopott tlizfegyverekkel) jar
kiildetésen: eljutni a szentélybe, majd a csaszarhoz, és megolni 6t (a csaszar kémei hitették el veliik,
hogy ez sikeriilhet). Ha épp ott vannak, az elsé teremben 10% eséllyel talalkoznak a csapattal, ha nem,
utana minden teremben 10%-kal n6 az esély. Ha egyaltalan nem talalkoznak, az ellenallok valésziniileg
mar elpusztultak.

2.1 Dombormii: Hatalmas csarnok, a falon
véres csatajelenetet abrazolé dombormii: kihozzak, revivify (vagy komolyabb)
NF 12 Bolcsesség mentd vagy rettegés

Ha zombi alakban megolik, de a testét

varazslattal feltamaszthato.

(frightened), menekiilés véletlenszeriien
elére vagy hatra. A plafonon lemurok
slirg6lédnek, mintha valamit targyalnanak,
szervezkednének. Nem  figyelnek a
karakterekre, arra sem, ha sebz6dnek vagy
meghalnak (ilyenkor tjabb lemur tiinik fel).

2.2 Itt a piros, hol a piros? Egy gyonyori no

és egy joképti férfi (alakvaltott succubus és
incubus) bronzpoharakkal és
marvanygolyoéval ,Itt a piros, hol a pirost”
jatszik, a né kever, a férfi taldlgat, a
karaktereket is hivjdk. Ha a karakterek
gyoznek, teljesitik egy kérésiiket (a szavukat
tartjak, de csak azt teszik, amire képesek), a
vereségért pedig csak egy csékot kérnek
(draining kiss képesség). A jaték eszkozei
magikusak (illuzid), a jatékosok csak akkor
nyerhetnek, ha NF 15 Intelligencia prébaval
észreveszik a varazscsalast.

2.3 Godrok: 20 lab mély godrok a folyoso

padléjan, a masodik zombikkal tele.
Egyszerre 4 zombi fér hozza a gddorbe esett
jatékoshoz. Akit zombiharapas ér, és a
templomon beliill 0-ra csokken az EP-je,
annak NF 12 All6képesség probat kell
dobnia, kiilonben zombiva valtozik. Ha a
zombi elhagyja a templomot, djra ember
lesz, és haldoklik.

2.4 Démonvér: A folyosot fekete, szurokszerti

folyadék - démonvér - fliggdonye zarja,
amely a padléon tdécsdba gyllik, majd
elcsorog a repedésekben. (A megvaltozo
gravitacié gorbiti el a 2.5-b&l csorgd vért.)
Akinek a bOrét megérinti, annak NF 10
Alloképesség mentédobast kell dobnia az
els6 alkalommal. A hatas a templomon kiviil
megszlinik. A tdblazatot lasd a B.

Fliggelékben.

2.5 Démonhulla: A teremben hatalmas (huge),

halott balor, beléle csorog a démonvér. A
holttestbe fészkelve egy remorhaz alszik, a
test tulzott nyaggatasa felébreszti.

2.6. Ajté a kiirt6ébe: Innen halasszak el6, ami a

két gravitacids mez6 kozott ragadt.

2.7 Gazzal teli vermek: A vermeket kénszagu,

mérgez0, robbandé gaz tolti be, ami
belélegezve 3d6 méreg sebzést okoz (NF 12
Alloképesség mentédobas felezi),
tlizfegyver, illetve tliz- vagy villAmvarazslat
berobbantja  (fireball hatds, NF 12
Ugyesség). Mindez megfelel6 jartassaggal,
illetve Intelligencia prébaval mar a szaghol
kiderithetd.
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28 A templom Kincsei: Démonoknak

felajanlott adomanyokkal teli  szoba.
Halomban Aallnak a mesés kincsek, benne
raktaros Oregember (might hag). Hagyja,
hogy atkutassak a kincseket, de ha turkalni
kezdenek, csak értéktelen holmit talalnak,
kincseket csak a szemiik sarkabdl latnak, ha
pedig odapillantanak, megint csak lomnak
tlinik.

A raktaros udvariasan megkérdezi,
hoztak-e adomanyt. Ha keveset ajanlanak,
feldiihodik és tdmad, ha épp megfelel6t,
akkor bolint, és elteszi. Ha nagy értéki
felajanlast tesznek, a raktdros halkan,
zavartan szabadkozik, mondvan hogy azért
ez talan talzas, és a karakter cserébe kérhet
valamit, amit aztan a raktaros magikus uton
eléteremt, ha aranyosnak talalja. (Az érték
és aranyossag a KM hataskore.) A targy csak
a templomban és a csaszar
zsebdimenzi6jdban marad a karakter
birtokaban, azon kiviil eltiinik.

2.9 Szentély: A szentély mennyezetén,

kozepén egy kutszerli kégyliri 16g, benne
fekete csapok nyulkalnak a padlon vagott
lyuk felé. Ha a templom tetején szertartas
sordn aldozatot dobnak a kiirtébe, a csapok
kilének, és a kiirtd derekan elkapjak, majd
harom Kkor alatt lerantjak a kutba. Aki
ezalatt nem szabadul ki, meghal.

A kit mogott ritudlis asztal, egy pap
(priest) épp a kivalasztott hatta lelkét
késziil kivenni, majd lélekszobrocskaba
zarni, hogy aztan anaq testbe helyezzék egy
gyarban. A szertartast 2 cult fanatic és 4
cultist feltigyeli.

A szentély végében Balaq csaszar szobra
all (nagy/large), két tenyerén 5 lab
atméréjli  tikor. A tikorben a csaszar
zsebdimenzi6jdba lehet belatni, illetve a
tiikron keresztiil be is lehet 1épni oda (a
visszautat csak a csdszar nyithatja meg).
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I11. PERIZ

A rendszer legtermékenyebb bolygéja. Feliilete
tulnyomoérészt viz, a szarazfold féként tropusi szigetvilag.
A dzsungelben vadallatok élnek, 1:3 eséllyel gépi vad.

A novényzet 6nmagaban is rendkiviil gyorsan és nagy
mennyiségben terem, a termény pedig szokatlan
nagyméreti (pl. combnyi kukoricacsovek), de a
birodalmi technol6gidnak koszonhetéen elképesztd
eredményt hoz (pl. embermagassagu szol6furtok). A s TG/ n‘_“. 2L
termény csaszari tulajdon, tlltetvényeken termelik, innen
szallitjdAk mindenhov3, és laboratériumokban dolgoznak
a még nagyobb hatasfokon.

Az iiltetvények kornyékén, a szomszédos szigeteken
élnek a dolgozok fabdl, levelekbdl épiilt kunyhdkban, kékori szinvonalon, bar az iiltetvényen elhullott
fémet felhasznaljak szerszdmaikhoz, fegyvereikhez. A szigetek kozott csénakokkal, kezdetleges
vitorlasokkal kozlekednek.

A falut a vének tanacsa vezeti. Evente egyszer minden falubél elvisznek egy tucat fiatalt, akiket vagy
felaldoznak, vagy csatlosukka, hattava tesznek. Senki sem tudja pontosan, hova és kiknek szallitjak az
élelmet, illetve hova viszik a fiatalokat. A falvakban titkos ellenallé sejtek szervezdédnek, néhany
egyszerlibb eszkozt és fegyvert rejtegetnek.

A csaszariak minden hénapban elvisznek egy csapat falubelit dolgozni az iiltetvényre, ahol

munkasszallason laknak (mindig korilbelil hiszan), a kovetkez6 hénapban egy masik kozeli falubél
visznek embereket. A munka felligyeletét, a telep Orzését refak végzik. Az iltetvényt 150-200 lab
magas sziklafal veszi kortil, tetején korben 6t 1égvédelmi agyu.

Lehetséges cél: Mintavétel a terménybdl; eljarasok, képletek megszerzése a laborbdl. Ez a helyszin

bizonyiték, hogy a rendszer nem csak, hogy lakhat6, hanem egészen idilli.

3.1 Labor: Az ajtéoban 4 06r. Az emeleten
tudésok dolgoznak. Nem harcolnak, riasztas
esetén kimenekitik 6ket a leszallopalya ala
rejtett hajoban. A kutatas vezetdje nyakaban
talizman (loun stone - protection).

A laborban még nagyobb, kisérleti

termények talalhatok, illetve
feljegyzésekben, szamitdgépen eljarasok és
képletek.

3.2 Silok: Két-két or.

3.3 Terméfoldek: Irdatlan méretli termények.

3.4 Munkasszallas: Kb. 20 dolgozo; ellenallok
kontaktja, jelenléte.

3.5 Ankhegek altal asott alagut a fal alatt,
éjjelente a terményt dézsmaljak (éjjel 1:3
eséllyel dssze lehet futni 1d4 példannyal).

3.6 Leszallopalya (2 6r): Szallitéhajo: hetente
érkezik, 1:3 eséllyel éppen akkor,
maskiilonben masnap. A leszallopalya alatt
Bét osztalyud hajo rejtdzik.

3.7 Barlang: Foldrengés miatt feltarult barlang
a sziklafal tovében. A foldrengést egy alvo
Ancient Red Dragon okozza, valahol
nagyon mélyen (kivill esik a modul
keretein). Kénkoves, meleg vizes forrasok
tornek fel; repedésekbdl 1d3+3 Magma
Mephit, 1d3+1 Steam Mephit bukkan el6
(regional effects).

3.8 Légvédelmi agyuk (+7 2d8+2). Tovében
zart szervizfiilke (Hekkelés NF 12), benne
szamitégépes (belenyulni
bonyolultsagtdl fiiggéen legalabb Hekkelés
NF 15).

3.9 Ortornyok: Egy 6r, kamera, reflektor.

3.10 Kapuérok: 2 a kapuban, 2 a mélon.

3.11 Orjaratok: 2 refa/6rjarat. Egy 6rjarat a
falon beliil, egy azon kiviil. Két Orjarat a
sziklafal tovében korbe (kozépen
talalkoznak).

vezérlés
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UTMUTATO URBELI KALANDOKHOZ

JATSZHATO FAJOK

Ember: Az elyoni szovetség els6dleges faja az
ember, de a szovetséghez tartozhat barki,
aki hiiséget fogad a Fenségesnek.

Elf: Eredetileg az emberek és szovetségeseik
elnyomoi, bar egy elfnek is meglehet a maga
oka, hogy csatlakozzon Elyonhoz. Az elfek a
sarkanyoktol szarmaztatjdk magukat.

Gnom: Az elfek kiszolgaldi, szolgalelkili népség,
az elfek ,szegény rokonai”.

Toérpe: Szintén rabszolgdk voltak, de
hagyomanyosan nem 4polnak j6 kapcsolatot
az emberekkel sem: egykori uraik egymas
ellen forditottak a két fajt.

Félszerzet: Szintén rabszolgafaj volt, de
nagyrészt kiirtottadk oket. A maradék az elf
civilizacio6 csatornaiban rejt6zkodott.

Sarkanyszilott: Az elfek  megprobaltak
visszahozni szunnyadd sarkany-
tulajdonsagaikat, ennek eredménye ez a faj.

Tiefling:  Barmelyik faj  vérvonaldban
felbukkanhatnak. A tiefling egyik 6se
valamikor alkut kotott egy 6rdoggel, és az
6rdog most hajtja be a tartozast,
generacidkkal késébb. Minden tiefling ugy
éli az életét, hogy rettegve varja a napot,
amikor az 6rdog ,kér téle egy szivességet”.

JATSZHATO KARAKTEROSZTALYOK

Minden osztaly jatszhatd, csupan néhany megjegyzést tesziink.

A magia hagyomanyosan elf tudomany, ezért gyanakvassal figyelik. A természetbdl varazserét
merit6 karaktert megtlirik, ahogy azt is, aki velesziiletett magikus képességgel bir. Akirdl kideriil, hogy
Elyon helyett mas entitdsnak fogadott hiiséget, azt kizarjak a népbdol.

A modulhoz remekiil illik az Artificer osztaly.

A Figgelékben harom specidlis vardzshasznalé alosztilyt taldlunk (Pap: Varosi szféra;
Boszorkanymester: Szellem a gépben patronus; Varazsld: Technomdagia hagyomany).

URUTAZAS ES NAVIGACIO

A rendszer egyik mez6jébél a masikba egy nap alatt lehet eljutni. Uj szegmensbe 1épéskor, illetve egy
helyben tart6zkodva naponta kétszer dobni kell 1d20-szal. Ha 17 vagy nagyobb, véletlen taldlkozas
torténik.

A haj6é szenzorainak haszndlatdban jartas karakter dobhat (Intelligencia médosité + jartassag
bénusz). Az adott mezén beliil NF 10 megdobasaval fedheti fel a figyelemre méltd helyeket (az
esetleges veszélyek aktivan megprébalhatnak lopakodni, ebben az esetben ellenpréba). Ha 15 f61é dob,
a szomszédos mezdk helyei is felvillanak a radaron - de csak mint halvany jel -, 20-nal magasabb
értékkel pedig ez két mez tavolsagrol is sikertil.

Fontos lehet még tudni, hogy az ir vakuumat koézvetlentil megtapasztal6 él61ény rogton fulladozni
kezd, ha nem tartja vissza a lélegzetét. Ha visszatartja, akkor a harmadik kortél kezdve NF 20
Alloképesség mentddobast dob, kiillénben a nyomaskiilonbség kinjatol elkabul (stunned), és kovetkezik
a fullad4s. Ha megmentik, sugarfertézés ellen is dobnia kell (NF 15 Alloképesség, kudarc esetén 4d6
6ra lappangas utan naponta 1d6-2 Alloképesség érték csokkenés, amig meg nem dobja a mentét).

A kozmikus sugdarzas ellen alkalmazhaté a Protection from energy varazslat.

Mindehhez remek tovabbi forras lehet a D20 Modern SRD.
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RIADOKESZULTSEG
Ha a jatékosok felhivjdk magukra a csaszariak figyelmét (futni hagynak egy ellenséges hajot, valaki
jelentést kild roluk, stb.), a véletlen taldlkozas esélye minden relevans incidens (KM hatdskore) utan
eggyel no, tehat a kezdeti 17 helyett mar 16-nal talalkozas torténik, majd 15-nél, és igy tovabb.

Ilyen esetben, ha taldlkozds 17-nél kisebb értéken torténik, nem a teljes tablazatra kell dobni,
hanem csak a csaszari csapatoktol felfelé, 1d30-cal (1d3+1d10), lasd a zarojeles értéket.

URBELI ULDOZES - KOMPLIKACIOK (1d20)

1-2: Urbéli 1ény tildozni kezdi a hajét (lasd Véletlen talalkozasok).

3: Kozmikus sugar (lasd Véletlen talalkozasok).

4: Kiporgés: A hajo megpordiil a tengelye koriil, egy korig a pilota és a 16vész is hatranybol dobnak.

5: Aszteroidamezd: NF 15 irdnyitds proba, ha sikeres, 34-es fedezéket nyer a hajo, maskiilonben
sebzd6dik (1asd Véletlen talalkozasok)

6: Napszél dobja meg a hajét, NF 15 iranyitas proba, vagy egy korre felez6dik a sebesség.

7: Remegd haj6: A motor kihagy, a hajé megremeg. NF 10 Ugyesség ment6, kiilonben a 16vész elvesziti
a korét.

8: Tulmelegedés: NF 10 javitas, vagy felezédik a sebesség.

9: Roncs: Urben lebegé roncs tiinik fel. Ha az (irhajé a ,rohanas” (dash) cselekvést hasznalja, NF 10
irdnyitas probat kell dobni. Ha sikertelen, belelitkdoznek, és 5d6 sebzést szenvednek el, de a roncs
megsemmisiil, nem akasztja meg a haladast.

10: Teljes leallas: NF 10 javitas, vagy a hajé teljesen leall.

11-20: Nincs komplikacié

FEGYVEREK

A kaland vilagaban egyszerre vannak jelen a kozelharci és a tlizfegyverek. Utobbi esetében a KM két
jatékmechanikai opciébdl valaszthat:

(1) Hasznalhatja a hivatalos és félhivatalos ,modern technoldgia” statisztikakat (lasd Dungeon
Master’s Guide, illetve A. Fiiggelék), ami a rendkiviil nagy sebzés miatt teljesen kiszamithatatlan
jatékélményt eredményez, kiilondsen ha a refidk és anaqok mérete miatt (large, illetve huge) a
szabalyoknak megfelelden felskalazzuk a sebzést (large kétszer, huge haromszor annyit sebez, mint az
alapfegyver). Akinek ez szimpatikus, az lentebb megtaldlja a sziikséges statisztikakat. A fliggelékben
megjelolt modern szabalyok azt javasoljak, a célzast kezeljik bénusz cselekvésként, a tlizfegyverrel
leadott 16véshez csak igy jarul hozza a jartassag bonusz. Ezzel visszafoghat6 a sebzés mértéke.

(2) A gépfegyvereket és sugarfegyvereket csupan ,fluffnak”, ,flavornek” tekintjiik, és fjak,
szamszerijak (bow, crossbow), illetve a megszokott D&D-pancélok statisztikait hasznaljuk. A DMG-ben
szerepld - a tesztjatékban rendkiviil hasznosnak bizonyul6 - granat sebzését ilyenkor célszerii 3d6-ra
csokkenteni. A modult erre az opciora irtuk, az ettdl vald eltérés varatlan, de tagadhatatlanul
szorakoztaté eredményt hozhat.

Barmelyik utat valasztjuk, szintén dontés kérdése, mennyire szamoljuk szigortan a lovéseket a
tarcseréig. Ha szamoljuk, a karakterek cselekvésként vagy bonusz cselekvésként cserélnek tarat.
Tovabba ilyenkor valik indokolttd a ,sorozatlovés” (burst fire), ami 10 labnyi teriileten mindenkit
sebez (NF 15 Ugyesség mentédobassal védhetd), és 10 16szert hasznél (ha nem szdmoljuk a 18szert, ez
aranytalanul erés opci6).

Mellékes megjegyzésként: a tesztcsapat barbarja kézelharci - Erg alapu - fegyverként hasznalta a
shotgunt, rendkiviill hangulatos és brutalis karakter lett. (Ha 5 labnal tavolabbrol 16tt, akkor
Ugyességgel dobott.)
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JARMUOSZTALYOK

A modulban szerepld 6sszes jarmii az alabbi kategoéridkra oszthat6. Kiilsejiikben kiilonboznek ugyan,
statisztikdjukban azonban nem. A csaszari gépek a legfuturisztikusabbak, kiilsejiik dramvonalas,
elegans, szinte ritudlis. Az elyoniak gépei inkdbb funkcionalisak, szogletesek, viharvertek, emberiek. A
goblinfélék hajoi roncsbdl dsszetakolt formedvények, Mad Maxbe hajlo elvadultsaggal.

A jarmivek rendelkeznek védelmi fokkal (AC), életerd ponttal (HP), valamint sebzéshatarral,
(aminél kisebb sebzés nem érvényesiil), és meghibdsodasi hatarral (aminél nagyobb sebzés esetén
dobni kell a meghibdsodasi tablazatra, 14sd lentebb).

A meghibasodast NF 15 probaval lehet elharitani (a préba jellegérél a KM dont), cselekvésként. A
hiba addig fejti hatasat, amig el nem haritjak.

A hajok sebessége absztrakt, egymashoz mérve, relativan értendé.

A hajok vezetése, illetve javitdsa valaszthaté jartassag, ahogy a fedélzeti agyik hasznalata is, ilyen
esetben adoédik hozza a dobashoz a jartassag bonusz. A hajok lopakodérendszerrel is birnak, van
Lopakodas képességiik. Van olyan hajo, amely az agyik mellet képes titkozéssel sebezni (gazolas) a
nala kisebb jarmiivet.

Fontos, hogy ezek az értékek két hajo kozti kiizdelemre értend6k. Ha él61ényt tdimadnak, a sebzésiik
Otszorozddik, illetve forditva is igaz: a kézifegyverek sebzését ottel osztjuk tirhajék ellen.

N 0 ) 7 )

Alef +5; 1d6+2; | Lopakodas +7
16tav 60
21 |60 10 | 20 | 100 +7;2d8+2; | Lopakodas +5
16tav 100

Gimel B 20 | 150 |10 |20 |70 kétszer - Lopakodas +3
+6; 2d8+1; | - Gazolas: 3d10, Ugy NF 12
16tav 120 mento

- Vonésugar +10;
szabadulas NF 12

Dalet 19 | 200 |10 [ 20 |80 kétszer - Lopakodas +2
+5; 2d8; - Gazolas: 8d8; Ugy NF 10
16tav 80 mentd

Meghibasodas

1d12

1: Teljes leallas: A hajo iranyithatatlanul sodroédik, egyetlen rendszer sem miikodik.

2: Tiiz: A fedélzeten tiiz iit ki, és minden utas 3d6 tlizsebzést szenved.

3-4: Iranyitasi hiba: A hajo nehezen fordul, ezért konnyii célpont, a VF 5-tel csokken.

5-6: Sériilt pancél: A hajo korabbi sériilései védtelenné teszik, az SH 3-mal csokken.

7-8: Osszeomlo rendszer: Belsd hibak miatt a hajé konnyebben meghibasodik, az MH 5-tel csokken.
9-10: Tulheviilé hajtémii: A Sebesség 30-cal csokken.

11-12: Besiild fegyver: Egy agyt hasznalhatatlanna valik.
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A. FUGGELEK

~

5e Modern

Az A. Flggelék két, Daniel Helmick altal irt, a Wizards of the Coast altal online publikalt dokumentum
(egy Unearthed Arcana és egy Behind the Screens cikk) enyhén kivonatolt forditdsa, amelyben a
Dungeon Master’s Guide-ban talalhaté modern tlizfegyverekhez ill6 pancélok statisztikait, illetve harom
varazshasznalé alosztalyt talalunk (Pap, Boszorkanymester, Varazslo).

Mindez nem (rbéli kalandokhoz késziilt anyag, hanem modern vildgunkra illik, de j6l alkalmazhaté

jelen modulra is, kib6viti a lehet6ségeket. A Varosi szféra (Pap alosztaly) nehezebben érvényesiil, azt
inkabb a teljesség kedvéért kozoljiik, egy ettdl fliggetlen, modern, varosi kampanyhoz.

TUZFEGYVER JARTASSAGOK

Az egyes karakterosztalyok szamara elérhet6 tlizfegyverek.

Bard Pisztolyok

Barbar Puskak

Pap - (Varos szféra: pisztolyok; illetve esetleg a
Haboru szféra adhat még jartassagot)

Druida -

Harcos Pisztolyok és puskak

Szerzetes Pisztolyok

Paplovag Pisztolyok és puskak

Vandor Pisztolyok és puskak

Zsivany Pisztolyok vagy puskak (karakteralkotdsnal
valaszthato)

Magus _

Boszorkanymester - (pisztoly és puska valaszthaté a Penge
paktuma kiloénlegességhez / Pact of the Blade
feature)

Varazslo - (Technomagia hagyomany: pisztolyok)
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PANCELOK

Védettségi 0 Lopakodas Jellemz6k
Fok (VF)
Kéonnyti pdncélzat
Vastag kabat 11 + Ugy - Hétrany - 6 font
mod
Bérdzseki 11 + Ugy - - - 4 font
mod
Kevlar ing 11 + Ugy - - SF2 lov. 2 font
mod
Kevlarral bélelt 12 + Ugy - - SF2 1ov. 8 font
kabat mod
Rejtett mellény 13 + Ugy - - SF2 16v. 3 font
mod
Kézepes pdncélzat
Alcazhato 13 + Ugy - - SF3 lov. 4 font
mellény madd (max.
2)
Kénny( goly6alldé 14 + Ugy - - SF3 16v. 8 font
mellény madd (max.
3)
Taktikai mellény 15 + Ugy Eré 10 Hatrany Ellenallas: 16v. 10 font
mod (max.
2)
Nehéz pdncélzat
Kiilonleges 15 Er6 10 Hatrany Ellenallas: 16v. 15 font
egység goly6allo
mellény
Harctéri 17 Eré 13 Hatrany SF5 16v./vago 10 font
pancélzat
Pancélozott 18 Er6 13 Hatrany Ellenallas: 20 font
egység lov./vago

SF: sebzésfelfogas, azaz a karakter ennyivel kevesebb sebzést szenved.
Lov.: 1ovedékek, pisztoly- és puskagolyok
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Alosztalyok

PAP: Varosi Szféra

A modern kampanyokban szereplé papok koziil sokak életét a varosi kornyezet és annak kihivasai
hatarozzak meg. A Varosi Szféra a modern civilizacié polgaraihoz, kereskedelméhez, kozlekedéséhez,

illetve épitészetéhez kotddik.

Egy varosi pap szemében a modern élet 1ényege a kozosségi érzés és lelkiilet, és azt tekinti a varos

legf6bb ellenségének, aki a varosi k6zjo ellen tAmad.

A Varosi Szféra varazslatai

A Viarosi Szféra j varazslatait csillaggal
jeloltik, és a dokumentum végén, az Ql
varazslatok” részben részletezziik. A tdbbi
varazslathoz lasd a Jdtékosok kézikényvét.

1. szint: nyelvek értése, tdvoli elérés*

3. szint: jdrmilkeresés*, izz6 fém

5. szint: villimcsapds,
l6vedékektdl*

7. szint: Iénykeresés, szinkronizmus*

9. szint:

védelem a

tandcskozds a  vdrossal*,

dramsziinet*

Bonusz varazstrilkkk

Amikor 1. szinten kivalasztod ezt a szférat,
megkapod a be/ki varazstriikkot (lasd az ,Uj
varazslatok” részt) a valasztott varazstriikkjeid
mellé.

Bonusz jartassagok

Szintén 1. szinten jartassidgot szerzel a
pisztolyok és jarmiivek
hasznalataban.

szarazfoldi

A varos szive

1. szinttdl kezdve képes vagy rakacsoloédni a
varos  kozosségi  lelkiiletére. Amig a
varoshataron beliill tartézkodsz, el6nybdl
dobhatsz  egy (Megtévesztés,
Megfélemlités vagy Meggy6zés) probat, ha
jartas vagy az adott szakértelemben. Ezt a
kilonlegességet  annyiszor  haszndalhatod,
amennyi a Bolcsesség maddositéd (de legalabb
egyszer). Amikor befejezel egy hosszu pihenét,
az 0sszes hasznalat lehet6ségét visszanyered.

Karizma

Isteni Hatalom: A varos szellemei

2. szinttél kezdve Isteni Hatalmadat
hasznalhatod arra, hogy segitségiill hivd a
varost.  Cselekvésként felmutatod szent
szimbo6lumodat, és 30 labnyi kérben minden
varosi kozml 1 percig vagy tokéletesen
miikodik, vagy teljesen ledll (te dontesz).

Tovabba 30 labon beliill minden ellenséges
lénynek Karizma ment6dobast kell dobnia. Ha
elbukja, foldre keriil vagy leszoritjdk (te
dontesz, az alapjan, milyen a kornyezet:
kabelek tekerednek ra, magas nyomasu viz tor
fel a tlizcsapbol, az utburkolat alatt beszakad
egy lreg, sth.). A leszoritott 1ény csak akkor
szabadul, ha sikeres Er6 (Atlétika) vagy
Ugyesség (Akrobatika) prébat dob, cél a
varazslataid elleni ment6dobas NF-je.

Ez csupan helyi hatast fejt ki, korilotted
maximum 30 ldbnyira. A KM donti el, milyen
kozmiivek elérhetdk, és milyen fizikai hatasban
nyilvanulnak meg.

Polgarér

6. szintt6l kezdve természetfeletti modon
tudod, mi folyik a varosban. Amig a varosban
vagy, jartasnak szamitasz a Megértés és
Eszlelés szakértelmekben, és a jartassag
bénuszod Kkétszeresét adod a Bolcsesség
(Megértés) és Bolcsesség (Eszlelés) probakhoz.

Isteni csapas
8. szinten képessé valsz arra, hogy a
fegyveredet a varoslakoktél Kkolcsonzott
pszichikus energidval toltsd fel. Korénként
egyszer, amikor fegyveres tamadast intézel egy
célpont ellen, 1d8 extra pszichikus sebzést
okozol neki.

Amikor 14. szintre érsz, az extra pszichikus
sebzés 2d8-ra né.
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Expressz tranzit

17. szinten a varoson beliil barhol azonnal ott
teremhetsz, a tomegkozlekedési vonalak
mentén. Busz-, vasut- vagy metréallomasrol,
vagy barmilyen egyéb varosi tomegkozlekedési

BOSZORKANYMESTER: Szellem a gépben

pontrél egy hasonlé megalloba teleportalhatsz,
mintha teleportacié varazslatot mondtal volna
szamodra ismert allandé teleportaciés korbe.
Ezt a kiilonlegességet akkor hasznalhatod ujra,
ha befejezel egy rovid vagy hosszu pihenét.

A modern boszorkdnymester a varosi élet lathatatlan véletlenszeriiségét aknazza ki, olyan mdédon
hasznalja a modern technika energiait, ahogyan masok elképzelni sem tudjak.

Hatalmaért egy olyan entitdssal kotottél alkut, amelyet teljesen digitalisnak hiszel. Elszabadult
mesterséges intelligencia, egy halott hekker szelleme - barmi legyen, a megmagyarazhatatlanra is

képes.

Bdvitett varazslatlista

A Szellem altal a kovetkez6 bovitett listaroél
valaszthatsz, amikor Uj boszorkdnymester
varazslatot tanulsz. Megkapod a be/ki
varazstrikkot, és a kovetkezd varazslatok
adédnak hozza a varazslatlistadhoz. Lasd az ,Uj
varazslatok” részt a dokumentum végén.

1. szint: hibdtlan vétel, tavoli elérés

2. szint: mdgikus hekkelés, digitdlis fantom

3. szint: lizemzavar, ldthatatlansdg kamerdk
szdmdra

4. szint: okosbot idézése, hdtséajté a
rendszerhez

5. szint: dramsziinet, szinkronizmus

BoOnusz jartassag
1. szinten jartassagot szerzel a hekker
eszk6zok hasznalataban.

Informaciéroham

1. szinten képessé valsz arra, hogy atmenetileg
miikodésképtelenné tedd a szamitogépes
eszkozoket. Cselekvésként megcélzol egy
legfeljebb 30 labnyira 1év6 szamitdgépes
eszkozt. Kézben tartott vagy él6lény Aaltal
hasznalatban 1év6 eszkoz esetén a hasznalonak
Intelligencia mentét kell dobnia a varazslataid
elleni mentédobasok NF-jére. Ha elbukja, az
kovetkezd ~ korod — végéig
meghibasodik. Ha az eszkozt nem fogja vagy
hasznalja senki, a KM hatranybdl dobja a

eszkoz a

mento6t, +0 modositoval. A védelemmel ellatott
eszkozok érvénytelenithetik a hatranyt, a KM
belatasa szerint.

Miutdn haszndltad ezt a kiilonlegességet,
csak egy rovid vagy hossza pihend befejezése
utdn hasznalhatod djra.

Kabeljaro

6. szinten Kképessé valsz arra, hogy
villanydréton, adat- vagy telefonkadbelen
keresztiil kozlekedj rovid tavon. Boénusz
cselekvésként megérinthetsz egy fizikai
halézathoz  csatlakoztatott eszkozt vagy
aljzatot, és a halézat mentén elteleportalhatsz
egy azonos eszkozhOoz vagy aljzathoz,
latétavolsagon belill. Miutan hasznaltad ezt a
kiilonlegességet, csak egy rovid vagy hosszu
pihend befejezése utan hasznalhatod ujra.

Személyes titkositas

10. szintt6l kezdve a gondolataidra, emlékeidre
és jelenlétedre is alkalmazhatod adatvédelmi
ismereteidet. El6nybdl dobsz mentédobast
barmilyen helyzetérzékel6, gondolatolvasé
varazslattal vagy modszerrel szemben.
Amennyiben nem te dobsz ment6t, hanem a
téged célz6 lénynek kell tulajdonsag probat
dobnia, akkor a prébat hatranybdl dobja.
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Technovirus

14. szinten Kképessé valsz arra, hogy él6
aramkorrel fertézd meg egy humanoid lény
testét. Cselekvésként kozelharci tamadast
intézel egy humanoid ellen, amihez a
vardzstamadas modositédat hasznalod. A
célpont testét techno-organikus virus jarja at.
All6képesség mentddobast tesz a varazslataid
elleni ment6dobasok NF-je ellen: ha elbukja,
8d10 pszichikus sebzést szenved, sikeres
mentddobdas esetén annak a felét.

Emellett ha a célpont elbukja a
mentdédobast, cselekvésként parancsot adhatsz
neki, mintha a parancs (command) varazslatot
hasznalndd. A parancs ellen a célpont
hatranybol dobja a ment6t. Amig a fert6zés
fennall, akarhany parancsot kiadhatsz.

VARAZSLO: Technomagia

Miutdn hasznaltad ezt a kiilénlegességet,
csak egy hosszii pihend befejezése utan
hasznalhatod ujra, és ezzel a célpont kigyogyul
a technovirusbol. A fert6zés kisebb visszaallitas

(lesser restoration) varazslattal is
megsziintethetd.

Extra invokacio: Magikus pisztolyhds
El6feltétel: A Penge Paktuma kiilonlegesség
(Pact of the Blade feature)

A modern fegyvereket kedvelb
boszorkdnymester azokon Kkeresztiil is képes
kozvetiteni varazserejét.

Paktumfegyverként pisztolyt vagy puskat is
létrehozhatsz, illetve magikus pisztolyt vagy
puskat is atalakithatsz paktumfegyverré.

A tudas a varazstudomany szive, a modern kornyezet pedig olyan ismereteket kinal, amilyenrdl a

legtdbb varazslé még csak nem is dlmodik.

A kozismertebb magikus hagyomanyokkal ellentétben, amelyek kiilonb6z6 magiaiskolakra
szakosodnak, a technomdgia nem egy vardzslattipusra vagy magikus energidra fokuszal. A
technomagia kutatdéi azzal foglalkoznak, hogyan 1épnek kolcsonhatdsba varazslataik a modern

technikaval.

A technomagusok csatornaként és taroldhelyként egyarant hasznaljak a technika vivmanyait. A
varazstargyak készitésének opciondlis szabalyai szerint jatszott kampanyokban a varazslé eldobhat6
elektronikus eszkozoket és okostelefonokat készit varazsitalok és varazslattekercsek helyett.

Bonusz jartassagok

2. szintt6l kezdve, miutan kivalasztottad ezt a
magikus hagyomanyt, jartassagot szerzel a
pisztolyok és hekkereszkdzok hasznalataban.

Technomagia tudéja

Szintén 2. szinten varazskonyvedet lecseréled
egy kilon erre a célra kialakitott, 6sszehangolt
(attuned) adattaroléra, amely igy Kképes
magikus adatok feljegyzésére. Legaldbb egy
tabletnek vagy annal komolyabb szamitégépes
eszkoznek Kkell lennie. Egyszerre csak egy
Osszehangolt eszko6zod lehet. Az ide masolt
varazslatok fele annyiba keriilnek, mintha
varazskonyvbe masolnad.

Programozott varazslat

6. szinten elhelyezhetsz egy varazslatot egy
altalad valasztott elektronikai eszkdzon. A
varazslat gombnyomadsra, kapcsolasra, stb.
aktivalédik  (cselekvésként). A  varazslat
minden valtozo6jat a varazslas pillanataban kell
meghatarozni. A valasztott eszkéznek legalabb
egy mobiltelefonnak kell lennie.

A beprogramozott varadzslat 48 6ran
keresztil, vagy aktivalasig marad az eszkozon,
utana eltlinik. Egyszerre csak egy varazslatot
programozhatsz be, egyetlen eszkozre. A
programozott varazslatot csak te aktivalhatod.
Ha az eszkdz megsemmisiil, a varazslat elvész.

Koncentraciét igénylé varazslatot csak
akkor aktivalhatsz az eszk6zon, ha kozben nem
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koncentralsz masik varazslatra. Miutan
hasznaltad ezt a kiilonlegességet, csak egy
hosszi pihendé befejezése utan hasznalhatod
djra.

Online varazslas

10. szinten képessé valsz arra, hogy halézatba
kapcsolt elektronikai eszk6zokon — kamerakon,
mobilokon, = komputereken -
varazsolj. Példaul ha egy lény biztonsagi
kamera el6tt 4all, és te egy szamitogépen
keresztiil latod a képet, akkor a szamitégépet
megcélozva a kameran keresztiil eltalalhatod a
lényt.

Ha a varazslathoz sziikséges, hogy a
varazslot lassa a célpont, akkor ehhez egy €16
kép is elég rolad. Ha a varazslathoz sziikséges,
hogy a varazslot hallja a célpont, akkor ehhez
az é16 hangatvitel is elég. A varazslat hatotavjat
az adja, milyen tavol vagy te a sajat
eszkozodtdl, illetve milyen tavol van a 1ény a
masiktol. Az online varazslas feltétele, hogy

keresztiil

U] VARAZSLATOK

lasd a célpontot, vagy mas mddon hatarozd
meg a helyét. Ezzel csak egyes lényeket célzd
varazslat hajthat6 végre, tertletre haté
varazslat nem.

Ezt a kiilonlegességet naponta annyiszor
hasznalhatod, amennyi az Intelligencia
modositéd (de legalabb egyszer).

Kapcsolt eszk6z
14. szinten megtanulod, hogyan helyezd el
tudatod lenyomatat megfelel6 szamitégépes
teljesitménnyel biré
koncentracios

eszkdzokon. Ha
varazslatot  haszndlsz, a
koncentraciét helyetted egy szamitégépes
eszkoz is fenntarthatja, ha legalabb egy tablet
teljesitményével bir. Az eszkozt kézben Kell
tartanod vagy magadnal kell hordanod. Ha az
eszkd6z megsemmisiil, elveszik tdled, elejted,
vagy kikapcsol, a koncentracié megtorik.
Miutan hasznaltad ezt a kiilonlegességet, csak
egy  hosszi  pihen6  befejezése  utan
hasznalhatod ujra.

Néhany itt ismertetett varazslat kiilonleges jelz6t kapott: technomagia. Ezeket is a megszokott modon
varazsolod, de a technomdagia jelz6 mutatja, hogy ez a madgiatipus kimondottan szamitogépes
rendszerekkel és elektronikus eszkézokkel foglalkozik, azokra hat.

A kovetkez6 modern tematikaju varazslatok a varazsl6, a magus és a boszorkdnymester
varazslatlistajahoz is hozzaadhatdk, a 1 jellel jelolt pedig a paplovag listajahoz is.

VARAZSTRUKKOK
Be/ki

1. SZINTU
Hibatlan vétel
Tavoli elérés

2.SZINTU
Digitdlis fantom

[Armiikeresés T
Magikus hekkelés

3.SZINTU

Lathatatlansag kamerak szamara
Uzemzavar

Védelem a lévedékektdl

4. SZINTU

Hatso6ajt6 a rendszerhez
Okosbot idézése

Szinkronizmus

5.SZINTU
Aramsziinet
Tanacskozas a varossal
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Aramsziinet

5. szintii dtalakité mdgia (technomdgia)
Varazslasi id6: 1 cselekvés

Hatotav: 120 lab

Komponensek: V, M

Hat6id6: Koncentracid, maximum 1 perc

A varazslat hatotavon belil leallit minden
elektronikai eszkozt, amit éppen senki sem tart
kézben vagy nem iranyit kozvetleniil. Ha egy
eszkozt épp haszndl egy lény, akkor sikeres
All6képesség mentddobast kell tennie, hogy le
ne alljon az eszkdéz. A varazslat hatoidejére
egyetlen elektronikai eszkozt sem lehet
bekapcsolni vagy djrainditani.

Be/ki

Atalakité mdgia vardzstriikk (technomdgia)
Varazslasi ido: 1 cselekvés

Hatétav: 60 lab

Komponensek: V, M

Hatoidd: Azonnali

Ez a varazstrikk képessé tesz arra, hogy
hatétdvon beliill, tavolrél aktivalj vagy
deaktivalj barmilyen elektronikai eszkozt,
amennyiben az  eszkOéz  egyértelmiien
meghatarozhatd be- és kikapcsold funkcidval
bir, ami az eszkozon kiviilrél is hozzaférhetd.
Ha egy eszkoz szoftveres inditast vagy leallitast
igényel, arra ez a varazstriikk nincs hatassal.

Digitalis fantom

2. szintii védémdgia (technomdgia)

Varazslasi id6: 1 cselekvés

Hatotav: Varazslo

Komponensek: V, M, A (kis darab rézdrot)
Hat6id6: Koncentracié, maximum 1 éra

Ezzel a varazslattal elrejtheted a jelenlétedet,
amikor behatolsz egy
rendszerbe. A varazslat hatdidejére te és
minden altalad valasztott felhasznald a te helyi
halézatodon +10 boénuszt kap, amikor
Intelligencia prébat tesz, hogy elrejt6zzon az
okosbotok, biztonsagi
szoftverek és hasonldk el6l. Ha te és a
valasztott felhasznalok tugy léptek ki a
rendszerbdl, hogy a varazslat még miikédésben

szamitégépes

adminisztratorok,

van, a jelenlétetek minden nyoma torlédik a
rendszerbdl.

Hatséajté a rendszerhez

4. szintii dtalakité mdgia (technomdgia)
Varazslasi ido: 1 perc

Hatotav: Varazslo

Komponensek: V, M, A (hekkereszkozok)
Hat6idé6: Koncentracié, maximum 1 éra

A varazslat lehet6vé teszi, hogy megkertld egy
rendszer biztonsagi protokolljait, és
biztonsagosan beléphess egy idegen
rendszerbe. A belépéssel rendszergazda szintli
jogokat kapsz a rendszerben, amennyiben nem
védi technomadgia, vagy legfeljebb 3. szintl
védi.

Ha a hat6id6 lejar, a belépési engedély és
minden rendszergazdai jogkor torlédik a
rendszerb6l. A rendszernaplé megbrzi a
felhasznalé tevékenységét, de a felhasznalo
személyét nem lehet azonositani.

Magasabb szinteken. Ha 5. vagy magasabb
szinti varazslat helyet hasznalsz fel, a
felhasznalt hellyel megegyez6 (vagy annal
alacsonyabb) szintii technomagikus
védGvarazslatot is megkeriilhetsz.

Hibatlan vétel

1. szintl jévendolés (technomdgia)

Varazslasi id6: 1 perc

Hatoétav: Varazslo

Komponensek: V, M, A (egy mobiltelefon)
Hatoid6: Koncentracié, maximum 10 perc

Ez a varazslat kapcsolatot teremt kozted és egy
lény kozott, akivel korabban mar beszéltél, és
akivel ugyanazon a létsikon tart6zkodsz.

Amikor elmondod a varazslatot, a
célponthoz legkodzelebbi (maximum 100 lab
tavolsagra 1év6) miikodé telefon vagy hasonlo
kommunikaciés eszkoz csorogni kezd. Ha
egyetlen ilyen eszkoz sincs a kozelben, a
varazslat sikertelen.

A célpontnak Karizma ment6dobast kell
tennie, vagy kénytelen fogadni a hivast. Amint
a kapcsolat létrejott, a vétel Kkristalytiszta, és
megszakithatatlan, amig a beszélgetést meg le
nem zarod, vagy varazslat hatdideje le nem
telik. A beszélgetést barmikor megszakithatod,
de a célpont erre csak sikeres Karizma
mentédobassal képes.
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Jarmiikeresés

2. szintii idézémdgia

Varazslasi idd: 10 perc

Hatotav: 30 lab

Komponensek: V, M

Hat6idé: 8 6ra

Megidézel egy szellemet, amely egy altalad
valasztott, nem katonai jellegli szarazfoldi
jarmi alakjat veszi fel. A jarm{ hatétavon beliil,
szabad helyen jelenik meg. A statisztikai egy
hétkdznapi jarmiié, kivéve, hogy eredetét
tekintve mennyei (celestial), tiindéri (fey) vagy
pokoli (infernal), ami a valamennyire a
kilsején is latszik. Példaul egy pokoli terepjaro
szénfekete, az ablakai sotétitettek, a gallytordje
gonosz hatast kelt.

A megidézett jarm(ihoz természetfeletti
kotelék fiiz, igy jobban iranyithatod, mint amire
maskiilonben képes lennél. Vezetés kozben
jartasnak mindsiilsz az adott jarmiitipus
vezetésében, és a vezetéssel Kkapcsolatos
tulajdonsag probakhoz dupla jartassag bénuszt
adhatsz. Vezetés kozben donthetsz gy, hogy az
6nmagadra elmondott varadzslatok nem csak
rad, hanem a jdrm{re is hatassal vannak.

Ha a jarmid életer6 pontjai nullara
siillyednek, eltiinik, semmilyen fizikai nyomot
nem hagy maga utan. Cselekvésként a jaArmiivet
barmikor elbocsathatod.

Egyszerre csak egy jarmiivet kothetsz
magadhoz ezzel a varazslattal. Cselekvésként
barmikor felbonthatod a koteléket. Ekkor a
megidézett jarm{ eltiinik.

Magasabb szinteken. Ha 3. vagy magasabb
szint{i varazslat helyet hasznalsz, nem katonai
jellegli vizi jarmiivet is idézhetsz, amelybe
maximum hat kozepes méretli 1ény fér. Ha 5.
vagy magasabb szintli vardzslatként mondod
el, nem katonai jellegli légi jarmiivet is
idézhetsz, amiben 10 koézepes 1ény utazhat. Ha
7. vagy magasabb szintli varazslat helyet
hasznalsz fel, barmilyen
megidézhetsz, amibe a KM beleegyezik.

jarmiivet

Lathatatlansag kamerak szamara

3. szintij illuzié (technomdgia)

Varazslasi id6: 1 cselekvés

Hatoétav: 10 lab

Komponensek: V, M, A (egy kis darab fekete
papir)

Hatéid6: Koncentracié, maximum 1 perc
Hatotavon belill négy altalad véalasztott 1ény
észlelhetetlenné valik elektronikus szenzorok
és kamerak szamadra, amig a varazslat hatasa
tart. Minden, amit a célpont visel vagy maganal
hord, szintén észlelhetetlen, amig a célpontnal
van. A célpont szemmel tovabbra is lathatd
marad.

Magikus hekkelés

2. szintii dtalakité mdgia (technomdgia)
Varazslasi id6: 1 cselekvés

Hatoétav: Varazslo

Komponensek: V, M, A (hekker eszkdzok)
Hat6id6: Koncentracié, maximum 1 éra
Minden Intelligencia probat elénybdl dobsz,
amikor szoftveres titkositast vagy online
biztonsdgi  rendszert
hekkereszkozokkel. A varazslat segitségével 2.
vagy annal alacsonyabb szintli védelmi

probalsz  feltorni

varazslatokat is semlegesithetsz (pl. arcane
lock vagy glyph of warding), ha Intelligencia
probat teszel hekkelésre a varazslatot
megidézd vardzslé NF-je ellen.

Magasabb szinteken. Ha 3. vagy magasabb
szintli varazslat helyet hasznalsz fel, a varazslat
hely szintjével megegyezé vagy annal
alacsonyabb szintii varazslatot is
megprobalhatsz hatastalanitani.
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Okosbot idézése

4. szinti idéz6mdgia (technomdgia)

Varazslasi id6: 1 cselekvés

Hatotav: érintés

Komponensek: V, M

Hatoéidé: 10 perc

Megérintesz egy szamitégépes eszkozt, és
létrehozol egy okosbotot, egy korlatozott
tudattal rendelkezé  szoftvert, amelybe
elhelyezed szakértelmed és szamitégépes
tudasod egy részét. A varazslat ideje alatt
bénusz cselekvésként parancsot adhatsz az
okosbotnak, hogy hajtson végre egy
szamitégépes feladatot, amelyhez alapesetben
neked egy cselekvésre lenne sziikség. Az
okosbot a te tulajdonsag értékeddel és
jartassag bonuszoddal tesz Intelligencia prébat.

Korlatozott telepatikus kapcsolatban allsz
az okosbottal, melynek hatétavja 500 1ab, attol
az eszkozt6l szamitva, amelyre megidézted az
okosbotot. Ha ennél messzebb tavolodsz, az
okosbot 2d4 kor miulva eltlinik, mintha lejart
volna a varazslat hatéideje. Ha ismét hatoétavon
beliil keriilsz, a kapcsolat helyreall. Az okosbot
ahhoz a rendszerhez van kotve, amelyre
megidézted, és ott is marad, amig meg nem
szlinteted, vagy a hat6id6 le nem jar.

Magasabb szinteken. Ha 5. vagy magasabb
szint{i varazslat helyet hasznalsz, a hatéidé 1
Orara, illetve a telepatikus kapcsolat hat6tavja
1.000 labra emelkedik. Tovabba ha hatotavon
kiviil érsz, az okosbot az utols6 parancsot
folytatja, amig a varazslat ideje le nem telik.

Szinkronizmus

4. szintii biibdj

Varazslasi id6: 1 cselekvés

Hato6tav: Erintés

Komponensek: V, M

Hat6id6: Koncentracié, maximum 1 éra

Az altalad megérintett lény szamara a valosag
megvaltozik, minden 0Osszejon neki. Nem
hatraltatjdk a hétkoznapok akaddlyai: a ldmpa
mindig zo6ldre valt neki, a lift is csak ra var,
taxit az els6 sarkon taldl. Str{i tomegben is
teljes sebességgel rohanhat, és minden

megszakité tadmadast hatranybdl dobnak
ellene.

A varazslat elényt ad az Ugyesség
(Lopakodas) prdébakra, mert a célpont mindig
talal alkalmas buvdhelyet. Emellett a célpont
minden jarmivezetéssel kapcsolatos préobat
elénybdl dob.

Abban az esetben, ha két lény is a varazslat
hatasa alatt all, és igy prdbaljak kicselezni
egymdast, minden alkalommal
ellenprébat dobnak, amikor a varazslatok
hatasa egymasnak fesziil.

Karizma

Tanacskozas a varossal

5. szintit jévenddlés (ritudlé)

Varazslasi idd: 1 perc

Hatétav: Varazslo

Komponensek: V, M

Hatéidd: azonnali

Rovid id6re eggyé valsz a varossal, és kilonféle
ismereteket szerzel réla.

Ha a felszinen mondod el a varazslatot, 1
mérfoldes korzetben szerzel informaciot, a
csatorndban vagy mas foldalatti rendszerekben
pedig 600 labnyi kérzetben.

Rogton megtudsz harom altalad vélasztott
tényt a teriiletrdl, a kovetkez6 témakorokben:

- Terep jellemz6i, vizfeliiletek

- Jellemz6 épiiletek, novények, allatok vagy

intelligens lények

- Nagyhatalmt (KE 1 vagy annal erésebb)

mennyei 1ények, tiindérlények, alvilagi
lények vagy él6halottak

- Mas létsikok befolyasa

- Elektromos és vezeték nélkiili hal6zatok,

tomegkozlekedési vonalak, sinek
A varazslat segitségével példaul
meghatarozhatod a  korzetben taldlhato
nagyhatalmu él6halottak  helyzetét, erds
elektromos energiaforrasokat vagy
interferenciat, illetve kozeli parkok helyzetét.
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Tavoli elérés

1. szintii dtalakité mdgia (technomdgia)
Varazslasi ido: 1 cselekvés

Hatotav: 120 1ab

Komponensek: V, M

Hatoido: 10 perc

Ugy hasznalhatsz egy hatétavon beliili, altalad
valasztott eszkozt, mintha a kezedben tartanad.
Ez nem telekinetikus hatas, hanem a varazslat
altal az eszkdoz mechanikus funkcioit
elektronikusan szimulalhatod, amelyekhez a
hasznalo alapesetben mechanikusan
hozzaférhetne. Egyszerre csak egy eszkozzel
haszndalhatod ezt a varazslatot.

Uzemzavar
3. szintii biibdj (technomdgia)
Varazslasi ido: 1 cselekvés
Hatétav: 90 lab
Komponensek: V, M
Hat6id6: Koncentracié, maximum 1 perc
Ez a varazslat megbolonditja az elektronikai
eszkozoket, hogy azokat szinte lehetetlen
hasznalni. 10 labnyi korben (melynek
kozéppontja az altalad valasztott pont
hatétdvon beliill) minden elektronikai eszkoz
viselkedése véletlenszeriien megvaltozik, amig
a teriileten belill marad. Ha az eszkozt egy 1ény
a kezében tartja, a lény Bolcsesség
mentédobast tesz. Siker esetén a varazslat
hatéstalan, maskiilonben - illetve ha az eszkozt
nem tartja senki - a kovetkezd torténik az
eszkozzel:

Minden korod elején dobj 1d6-tal minden
érintett eszkozre, hogy meghatarozd a

viselkedését. Ha a leiras masként nem jeloli, a
viselkedés a kovetkezd korod kezdetéig tart,
amig a varazslat miikodik.

1: Az eszkoz ledl], és Ujra kell inditani. Addig
ne dobj Ujra erre az eszkozre, amig Ujra
nem indul.

2-4: Az eszk6z nem miikodik.

5: Az eszkoz tultoltédik, és megrazza a
hordozéjat (ha van), valamint egy
véletlenszeri  lényt az  eszkoztdl
maximum 5 labnyira. Minden érintett
lénynek Ugyesség mentédobast kell
tennie a varazslataid elleni
mentédobasok NF-jére. Ha elbukjak, 6d6
villAm  sebzést szenvednek, illetve
feleannyit, ha a ment? sikeres.

6: Az eszkdz normalisan m6don miikodik.
Magasabb szinteken. Ha a varazslathoz 4.
vagy magasabb szintli vardzslat helyet
hasznalsz fel, akkor az érintett teriilet sugara 5
labbal névekszik minden 3. feletti szinten.

Védelem a lovedékektol

3. szintii védémdgia

Varazslasi ido: 1 cselekvés

Hatotav: Erintés

Komponensek: V, M, A (egy toltényhiively)
Hat6id6: Koncentracié, maximum 10 perc

A varazslat ellendllova teszi a célpont testét a
lovedékekkel szemben. A hat6idé alatt a
célpont ellendllast (resistance) kap a nem
magikus l6vedékekkel szemben.
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B. FUGGELEK

~

Démonvér tablazat

Vissza a templomhoz

01-05: A 1ény haja, szeme és bore kékké, pirossa,
sargava vagy foltossa valik.

06-10: A célpont szemébdl csigaszerli csapok
tornek eld, végiikon a célpont szemével.

11-15: A célpont kezén karmok noének, amelyek
térként (dagger) hasznalhatok.

16-20: A célpont egyik ldba megné, a sebessége
10 labnyit csokken.

21-25: A célpont szeme lampaként vilagit 15
labnyi tavolsagra (ha kinyitja).

26-30: A célpontnak tollas vagy boérszer(i szarnya
nd, 30 1ab repiil6 sebességet kap.

31-35: A célpont fiille leugrik a helyérdl, és
elszalad. A célpont megsiiketiil.

36-40: A célpont két foga agyarra né.

41-45: A célpont borét ragyas pikkelyek boritjak.
+1 VF-et kap, de Karizmaja 2-vel csdkken
(minimum 1-re).

46-50: A célpont karja és laba helyet cserél. Csak
maszva kozlekedhet.

51-55: A célpont karja csappa nd, a végén
ujjakkal. 5 labbal messzebbre ér el (reach).

56-60: A célpont laba hihetetleniil hosszava és
ruganyossa valik. 10 labnyival gyorsabban jar.

61-65: A célpontnak ostorszerli farka nd, amit
fegyverként hasznalhat (whip).

66-70: A célpont szeme feketévé valtozik, és 120
labra ellat a sotétben.

71-75: A célpont felpuffad,
haromszorosara né.

76-80: A célpont csontsovanyra fogy, a sulya
felez6dik.

81-85: A célpont feje a kétszeresére no.

86-90: A célpont fiile szarnnya valtozik. 5 1abnyi
repll6 sebességet kap.

91-95: A célpont teste szokatlanul torékennyé
valik. Minden zUz6, szar6 és vagod sebzésre
érzékeny (vulnerable).

96-100: A célpontnak még egy feje nd, igy
elénybdl dob elbajolas
(charmed), rettegés (frightened) és kabultsag
(stunned) ellen.

a sulya a

mentddobast

(Angol eredeti)
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