V ADNYUGAT

szerepjaték

E jaték alapveéien a Storyteller szabalyrendszerét hasznalja. Hdzdnebbl a sorozatbdl eddig csak a
Vampire jelent meg magyarul. Azokban a részleteklaenelyekre aldbb nem térek ki kulén és emberekre i
alkalmazhaténak tartja a me&gbtt a Vampire szabalykényvben leirtakat kell alagenni. Mivel a vadnyugat
jelensen eltér a sotétség vilagatol, ezért a kiadothdygeendszert igen lazan kell kezelni. Ez a rovias inem
tartalmazza az amerikai vadnyugat mindennapjaieafdat, kizarélag az ottani élet vazlatos szalt&lyglalja.
Ezért minden olyan jatékosnak, aki evvel a jatéldrébalkozik, meleg szivvel ajanlom, hogy néharaskkikus
western film segitségével mélylljon el a témabdn Yolt egyszer egy vadnyugat, Hét mesterlévészp Aa
rossz és a csuf ... csak, hogy a legjobbakat emlffsem

Karakteralkotas

A Koncepcié meghatérozza, hogy mi is a karaktérafésa”. Ezt a jatékos szabadon megvéalaszthatja és
ez fog alapul szolgalni a karakter statisztikdikédakitdsakor. Ez a kinai mosodastol kezdve, &&triméger
rabszolgan és a lelkészen at, egészen a nagyJ#ankérig barmi lehet. A jatékosok legtébbje a kkegi
koncepciokat részesitidgelyben:

- békebiro

- fejvadasz

- péarbajlés

- szerencselovag
- szélhamos

- bandita

- seriff

- torzsi harcos

A Tulajdonsagok meghatarozasanal az egyes kagddpan 3 / 4 / 6 pont oszthat6 el, a kivant sorrend
szerint. Természetesen minden tulajdonsag a kezdetb— 1 pontrédl indul, vagyis ez jelenti a tulajdéag
minimumat és a fenti pontokat ezen felll oszthsdjt a jatékos.

A Képességeknek itt is harom kategériaja van. tdesagi sorrend meghatarozasa utdn 5/ 8/ 11 pont
oszthat6 el tetszés szerint. A karaktergeneraléa szakaszaban még egyik képesség értékét semhbaoet
folé emelni. Mivel a vadnyugati élet teljesen m&pédsségeket var el a karaktetgkezért a valaszthatd
képességek skaldja némileg atalakul:

Adottsag Képzettség Ismeret
Atlétika Alcazas Human tudomany
Dorbézolas Allatkezelés Jog
Empatia Célzés Nyelv
Eberség Fegyverdobas Nyomolvaséas
Helyismeret ljaszat Orvoslas
Iranyitas lllemtan Természettudomany
Kézitusa Kozelharc Tetszlegesszakma
Kifejezokészség Lopakodas
Kitérés Lovaglas
Megfélemlités Pisztoly
Réaszedés Puska

Szerencsejaték

Szinészet

Tulélés

Vadaszat

E képességek tobbségét jol taglalja a kiadott dykivdyv. Kizarélag azokrol szélnék néhany szét,
amelyek kiegészitésként kertiltek be adalsges képességek kozé.



Dorbézolas: A vadnyugati torténetekhez nélkulozhetetlen kodsmd& mulatok vilagaban
otthonosan ,mozogsz”. Jolidd a hosszas italozast és igazan hangulatos makahk lefolytatasara
vagy képes.

» Kezds: Nem mindig te dIsz ki a sorbdl eléként, ha italozasra kertl a sor.

o * Gyakorlott: Mér j6 néhéany éjszakadat végig daditad. Képes vagy masnap hajnalig
,Utéképes” maradni.

 « « Hozzaéit: lvoversenyben nem sokan mernek kétszer kiallaned.

¢ ¢ o Szakéu: Képes vagy a j0 hangulat kiterjesztésére, a kébam leledék tébbsége veled
mulat (, amig bir).

o o o o Mester: Vilagraszolé az, ahogyan az idlst birod. Liter szamra fogyasztod a whisky —
t, és mégis dntudatodnal maradsz.

Specialitasok: mulatds, hangulat teremtés, versényikijozanodas, az alkohol hatasanak
legy6zése.

Alcazas:Ez a képzettség a targyak elrejtése mellett, arhasznalhatd, hogy a karakter
elrejtse, vagy épp megvaltoztassa a személyazayatssa

» Kezdb: Az, hogy pisztoly és kés van nélad, ndimik fel senkinek.

« « Gyakorlott: Néhany kiegésaisegitségével elfedheted valadi kilétedet.

» « « Hozz&éih: Ha elég idd van ra, nagyon jol elrejthetsz, akar egy kiseddomanyt is ugy,
hogy a ravezétnyomok tébbségére is gondolsz.

o o o Szakéih: Egy sziu-torzsi gifiést is végigilhetsz anélkil, hogy lebuknal.

e » o o » Mester: Egy altalad kiszemelt személyaans le birod utanozni, feltéve hogy van
hozza alapanyagod.

Specialitasok: masok leutanzasa, objektumok efejtégy adott rassz tagjava valni, minél
gyorsabban.

Allatkezelés:Ez a képzettségélieg a lovak ellatasara hasznalatos a jatékosokéleset
Segitségével felismered, hogy van e baja az dlaésaesetleg még kezelni is tudod azt. Ez nem
allatorvosi tudéast jelent, a karakter csupén tajpdesz szinten bir tudassal az allatokkal kapcéalat

e Kezdb: J6 ,viszony” fiz az allatokhoz.

* « Gyakorlott: Idejében felismered, ha valamilyemoly probléma van a hatasoddal.

¢ « Hozzaér: Az enyhébb betegségeket és sériléseket mar keagiy képes.

o ¢ o ¢« Szakéw: A tudasodbol ezen a szinten mar képes vagy megéln

¢ ¢ o ¢ Mester: Bels kisugarzasod megnyugtatja és ,kezedhét teszi még a vadallatokat is.

Specialitasok: adott allat ellatasa, betegségellések.

Célzas:Ez a képzettség a pontosan kivitelezett l16vésekiiegyverdobasokra vonatkozik. igy
ha a karakternek elegehddé all rendelkezésére, joval kénnyebben tud célbalralHasznélataval
kapcsolatos részleteket a Harc éinészben taglalom.

» Kezdb: Mar némi ebnyhoz jutsz, ha van &dl 6sszpontositani.

« « Gyakorlott: Kisebb vagy mozgdé objektumok eltagéval is j0 eséllyel prébalkozhatsz.

« « « Hozzaéih: Tobben fogadasokat is kdtnek rad, egy-egy céltdversenyen.

o o « Szakéid: Sokan amulatba esnek a teljesitményed lattan.

o ¢ o o o Mester: Mesterldvész.

Specialitasok: dobofegyverrel, ijjal, pisztollyplskaval, allé célpontra, mozgé célpontra.

Fegyverdobas: Ez a képzettség a dobdfegyverek hasznalataban yaltassagodat
szamszdisiti, hasonléan a dfegyvereknél leirtakhoz. Tehéat e rendszerben aviagipbasnal nem az
Atlétika, hanem ez a képzettség vegfigyelembe.

Specialitasok: gyors javitas, adott tipus.

ljaszat: Ez a képzettség az ijjak hasznalataban val6 jégasst szamszésiti, hasonléan a
Léfegyvereknél leirtakhoz. Tehat e rendszerben azdiaal nem adfegyverek, hanem ez a képzettség
veend figyelembe.

Specialitasok: gyors javitas, 16vés 16rol, |6vésubr

Lovaglas: Tudsz lovagolni, bar a produkciéd igen széles lelrekdzt mozoghat a
képzettségben valé jartassdgod méridkét

o Kezds: Meguléd a lovat, bar semmilyen szZi&éges matverbe nem kezdhetsz
veszélytelendl.



* « Gyakorlott: J6 lovas vagy.

 « « Hozzaéih: Tudasod megegyezik a lovassag katonaiéval.
o o o o« Szaké: Kivalo lovas vagy.

« ¢ ¢ o ¢ Mester: Hihetetlen kunsztokra vagy képédsatasoddal.
Specialitasok: ugratas, sebesség, terepen.

Pisztoly: Ez a képzettség a pisztolyok haszndlataban valtasgigodat szamsisiti,
hasonléan a &fegyvereknél leirtakhoz. Tehat ez a kordbbi kéggetigy toébb részre bomlik.
Specialitasok: tarazas, gyors javitas, tlizeléd,|Givelés orvul.

Puska:Ez a képzettség a puskak hasznalatdban val6gagadat szamsZesiti, hasonléan a
Léfegyvereknél leirtakhoz. Tehét ez a korabbi kéggetigy tobb részre bomlik.
Specialitasok: tarazas, gyors javitas, tlizeléd,l@idelés orvul.

SzerencsejatékEz a képzettség a pénzszerzés konnyebb mddjatottivetolgalni. A
jatékokhoz kapcsolodo jatéktechnikai részletekgyebek ciri fejezetben talalhatéak.

» Kezd: Ismered a legtdbb jaték alapyedzabdlyit. Kizardlag barati tarsasagban, minimalis
téttel van értelme jatszanod.

* « Gyakorlott: J6 par partit végigjatszottal més, tudod, mikor kell kiszallni.

 « « Hozzaéih: Egy varoskaban te lehetsz a helyi bajnok.

e o ¢ o Szakéih: EbbSI tartod fenn magad, nem is rossz szinvonalon.

¢ ¢ o ¢« Mester: Neved legendaszamba megy, a saakmeliil.

Specialitasok: szerencsejaték tipusok, mindentagy, bloff.

Vadészat: Ez a képzettség a vadonban megtalalhatd, taplalg{ent allat elejtésére
vonatkozik, legyen az vad vagy hal.

» Kezdb: Ha szerencséd van, még sikerrel is jarhatsz.

« « Gyakorlott: Hacsak nem kerlilsz s#&léges szituaciéba, nem halsz éhen a vadonban.

« « « Hozzaélh: Gyakorlott vadasz vagy, akar még meg is élhetkddn

* ¢ o « Szakéw: Mar egy nagyobb csoportosulast is képes vagynélehi.

¢ o o o Mester: Egyiitt l€legzel a vaddal, a pditEk meg vannak szamlélva a napjai.

Specialitasok: vadaszati / haldszati formék (hldok, verem, fegyveres, horgaszat, halaszat).

NyomolvasasEz az ismeret jol eligazit a vadonban hagyott &didkjelek felismerésében,
elemzésében és kdvetésében.

» Kezds: Felismered a jellegzetesebb nyomokat, bar kovetak nagy nehézségek aran vagy
képesiket.

» « Gyakorlott: Gyakorlott vadonjaré vagy, aki nemegy el a torténések kdvetkezményei
mellett.

* « « Hozzaéih: Hivatasos nyomolvasé lehetsz.

e » o ¢« Szakél: Olyan jeleket is észreveszel, melyek mellett rkasninden tovabbi nélkil
elsiklanak.

e « o o o Mester: Hihetetlen tehetség. Akar hetékkéssbb is kdnnyedén kovetkeztetsz a
torténtekre.

Specialitasok: nyomok elemzése, gyors kovetés, iébrsizemély kdvetése.

Tetsdleges szakmaA vadnyugat vilagadban igen sok szakma kép$jeemegtalalhato. A

kalandmesternek csupan arra kell Ggyelnie, hogyesyyszakmaval a jatékosok ne fedjék le valamelg ma
képesség(ek) lehiégeit. Néhany lehetséges szakma: kovacs, ékszpréswadasz, fegyvelives, kereskei
aranyaso, ... stb.

Ha valaki nem bir legaldbb 1 —es Human tudomanew/akem irni sem olvasni nem képes!

A Jellegzetességek esetében Hattérre 3, Eréngeki@nt oszthatd el ebben a szakaszban, mégpedig

ugy, hogy az Erények (a Hatterek nem!) eleve 1-btgm értékél indulnak. A Hatterek kdzott csupan 6t
lehetiség all a jatékosok rendelkezésére. Ha valaki nesa fel minimum 1-es Anyagi hatteret, annak ingjén
gatyajan kivil semmi masa sincs a jaték elejénaladmestereknek a figyelmébe ajanlom a Csatloatikret,
mivel a sok kovet igy jelentsen megnehezitheti a jaték menetét, ezért eseteldéntilthatd ez a hattér.

Az Emberség, bar nem bir nagy jelis#iggel ezen szerepjaték szempontjabdl, mégis \&desh

torténetek soran. Ertékét a megszokott modon ketiknitani: Lelkiismeret + Onuralom.



A karakterek Akaraterejének értéke ebben a stasiummegegyezik a Batorsag pontértékével.

Az Elonyok / Hatranyok tobbsége valtozatlanul interpteda&d erre a rendszerre. Aladbb felsorolom a
vadnyugat vildgaban alkalmazhatdkat. Amelyek ndéittatbak meg az alap szabalykdnyvben, azok hobamab
ismertetésre kertlnek. Ha valamely, a szabalykéegvbemutatott Bhy / Hatrany + / - értéke modosult, a
jatékegyensuly fenntartasa révén, akkor az felkigdllel van jelélve. Einybol és Hatranybdl is, az a Vampire —
hoéz hasonléan +7 és —7 pontnyi véhied legfeljebb.

Eles érzék +1 Santa -3 Szégyeris —1
Kétkezesség +1 Fluggiség —3 Lagyszivi —1
Egyensulyérzék +1 Némasag —4 Beszédhibas -1
Vakme +3 Siketség —4 Fobia —2
Termetesség +4 Vakséag —6 Turelmetlen -2
Alacsonynovés —1 J6zan ész +1 Bosszuvagy —2
Hallaskarosult —1 Osszpontositas +1 Osztonos vezét+1
Rossz latas — 1-3 Id6érzék +1 Szerencsés +3
Félszeni —2 Erkolcsi kodex +2 Téves személy azonosséag —1
Cslfsag —2 Vizualis memoéria +2 Ellenség — 1-5
Gyermek/To6rpe —2/3! Higgadt +1!

Zuzogép+1 : Kilsd fenyegei, masokban félelmet, 6vatossagot ébreszt. Az Jlalgar atmegy az Ut
tlloldalara, ha szembe jossz. Minden megfélemtitdsisodra —1 célszamot kapsz a nalad gyengébleek ell
Baratsagos arct1 : Arcod mindenkit emlékeztet valakire, igy ameretlenek is johiszdiek lesznek veled.
Minden Szociélis dobasra (Megfélemlitésre nem!élszamot kapsz, ha ismeretlennel van dolgod. EE@my
csak el§ talalkozasok alkalméaval itk dik.

Réangas-1 : Valamiféle ismédldé mozdulatod van, ami feszilt helyzetben jo& & igy elarulja érzelmeidet.
Pl.: kbhécselés, egyik szemhéj remegése, ujjropigytegy Akaratérpontba kerll visszafogni magad.

Hiivos logika+1 : Bar érzéketlennek tartanak, de ezzel egyéfiek vagy szétvalasztani a tényleges informéaciét
az érzelmileg tulftott, vagy hisztérikus szinezéitt—1 célszam Megtévesztés érzékelése és hasobésodkra.
Koraérett +4! : Gyorsan tanulsz, egy képesség megszerzédélezannyi idre és tapasztalati pontra van
szlikséged.

Hivatal + 2-5! : Hivatalos ranggal rendelkezel. A rang t@ke az elkoltétt pontoktol fligg. Pl: seriff, békeh
torzsnok, katonatiszt, hivatalnok.

Erzék allatokhoz1 : Az allatok ,kedveli” jelenlétedet. —1 célszéam &llatokkal kapcsolatos tevékenységre,
kivéve Vadaszat €s hasonlok.

Eber alvo+1 : Ugy alszol, hogy a fél szemedet mindig nyitaetod. Sokkal kénnyebben felriadsz, ha valami
szokatlan torténik a kdzeledben (-1 célszam).

Adott tehetség+1l Kivalaszthatsz egyetlen képességet, amellyptdaatban fele annyi dde és tapasztalati
pontra van sziikséged a fges soran.

Tulsulyos-1 : Kifejezetten kdveér vagy. Sokszor lehetszilui pillantdsok és izetlen tréfak célpontja. Hakid
sebességed 20%-al lassabb.

Kisebbségi-1 : Valamely a vadnyugaton masodrangunak takieébbség tagja vagy. Pl indian, mexikai, kinai.
A tbbbség ellenséges veled szemben (-1 célszama@aBz kapcsolataidra).

Mélyen alvo-1 : Ugy alszol mint a bunda, szinte sosem ébresemmi kiil§ zajra vagy torténésre. Kénnyen
meglephetnek igy (+1 célszam a felébredésre).

Allat idegen—1 : Az allatok idegessé vélnak jelenlétedben zéstee sem kedveledket. igy +1 célszam az
allatokkal kapcsolatos tevékenységre.

Csonkolt— 1-4 : Valamely testrészed hianyzik. Minél nady@btéket veszel fel, annal jelésebb. PI: ujjperc,
ful, ujj, orr, kéz, |abfej, kar, 1ab.

Hirhedt— 1-2 : Valamilyen negativ gondolathoz kapcsofaemélyedet és nevedet. Az emberek tartbzkoddan és
bizalmatlanul viselkednek veled szemben. +1 vaggél@zam a Szocialis dobasokra, kivétel a Megfétémes
hasonlok.

Betegség— 1-6 : Valamilyen kor gyotdr. Ez egysidenllergiatol a rettert lepraig terjedhet, a Hatrany
pontértékéil fliggéen. Ha a betegséged ol felismetheiz emberek Ugy is viszonyulnak hozzad. PI: akerg
reuma, tidbaj, nemi Gton terjeilkoérok, lepra ...stb.

Idds —2 Mar tul vagy életed felén. Legalabb 40 évedajiionsagaidat mar nem novelheted tovabb.
Betegesketl-1 : Minden betegséggel szemben sokkalta érzékbrgeszervezeted. Minden ilyen prébadobasra
+1 célszamot kapsz.



A Jellem@k egy meében (] statisztika a jaték szempontjabél, amelydiarakterek személyiségének
kénnyebb kialakitasara és szamgsé@esére szolgalnak. A jaték kezdetén legalabbé Ketyfeljebb négy
jellemzt vehet fel egy karakter, figyelembe véve az edaigghatarozott statisztikait is. Ertékiknél nem
szerencsés, ha az tlllépi a kettest. A jaték saléalandmester szabadon dobathat ezekre a jélleenZEnnek a
segitségével donti el ugyanis, hogy a kiélezetyzetben a karakter a jellemének megfetel viselkedik-e. Ha
megdobja a célszamot, Ugy kénytelen engedelmesked@idott jellemigének. Ha tobb jellendz ttkozik a
karakterben, akkor a tobb sikert ,adér kdveti a cselekedetével. Egy vagy tobb Akargpent elkdltésével
mentesiilhet a karakter a jelletjgnek kovetése aldl, de csak akkor, ha a kalandmeste lehédiséget ad.

Kovetkezzék itt néhany, a gyakran felvett jellékkozil:

Onfelaldozo Kitartd Megbizhatatlan Ontelt Tisztelettel
Onz Allhatatlan Hiszékeny Hazug Szerény
Jéségos Bolcs Bizalmatlan Gyanakvo Megfontolt
Gonosz Gunyos Csébito Beképzelt Udvarias
Tisztelettudd Hatarozatlan Hitetlen Nemto6dom Onfejii
Tiszteletlen Erzéketlen Naiv Jambor Optimista
Egyenes Megbizhato Léha Konyoriletes Pesszimista
Ravasz Becsliletes Lusta Igazsagos Vidam
Egyuttérd Erészakos Konyortelen Megbocsato Buskomor
Elmélazé Lelkiismeretes Goromba Nagylelki Szamito
Forrofeji Gyakorlatias Kapzsi Oszinte Segitkész

A tapasztalati pontok meghatarozasakor a kalandmest jellemak alapjan értékeli a jatékos
szerepjatékdnak miségét. 8t a kalandmester tetszése szerint, de kalandomdgfaijebb 1-1 ponttal névelheti
vagy csokkentheti a Jelleifiz értékét. Akar U] jellemiket is meghatarozhat a karakternek, figyelembe véve
természetesen a jatékosnak a kalandban bemutjesitményét.

A karakter alkotas végén, a Szabadon elkdbthpetintokbdl a jatékos tovabb ndvelheti a karaktekéne
eddig meghatarozott értékeit, a j6l megszokott mdde csupan csak 12 pontbdél gazdalkodhat, aniitliegb
az Ebny / Hatranyok kivalasztasa moédosithat. Tulajdon&ad<épesség: 2, Hattér: 1, Erény: 2, Emberség: 1,
Akaratet: 1 pontért ndvekedhet egyel.

Harc

A harcrendszer alapjaiban megegyezik a szabalykigrywmegallapitottakkal. Am azokat a részeket,
amelyek a vampirokra vonatkoznak, figyelmen kivall khagyni. Illyen példaul: harapas, karmolas, karo
szivben, kritikus sebzés, napfény sebzése, mély&tm A haland6 karakterek gyogyulasarél a szatddlyv
219. oldalan talalhatéak a szabdlyok. A zluzédasekhaalos sebek elkilonitésére érdemes maddositani a
jeloléseket. Ez alapjan a ztuzodasok jele: / , albalsériléseké pedig: X.

A Kezdeményezés mddja azonban teljesen megvaltdr@tizdeményeazkockak szama ugyanis itt az
Ugyesség + Erzék szankacka!!! A célszam pedig 6. Am ha parbajrél van,sakkor az ellenfél kezdeményez
értéke — ha tébben vannak, akkor a legmagasabb éygkkel biré ellenfélé — a célszam. Nos mindgyes
siker 1-1 tevékenységi lelésBget biztosit a karakter szamara, mellyel élni kétele®, &m a karakternek mar
ekkor el kell dontenie, hogy hanyszor (megosztetiekvés lesz!) kivan cselekedni az adott korbénabt nem
koteles ekkor elddnteni, hogy mit! Természetesendhaki egy sikert sem dob az az adott kérben) aity egy
cselekedettel élhet. Am ha valaki balsikert dobcsitehedsége cselekedni. Csak all bambéan, mint akinek a
szajaban megaludt a tej. Ha valaki egyforma szakartsdob, akkor a nagyobb kezdeményextékkel bird
cselekedhet 6kz6r. Az egyik annyival tobbet cselekedhet a ma&ik, amennyivel tébb sikert dobott annal.
Tobb egyforma szamu, hatra éeselekedettel biré karakter kdzil az jodsebr, aki régebben cselekedett.
Példa a cselekedetek sorrendjére: AA 4 sikert dpB& 2 sikert, CC 0 sikert. AA-nak van 2 cselekiedmiebtt
mas jonne, majd BB-nek van 1 cselekedete, és dtAnaak 1, majd CC-nek 1, AA-nak 1 és végul BB-nelAl
CC nulla sikere olyan, mint ha 1 sikere lenne,ibgirsosem éizhet meg olyat, aki ténylegesen dobott egy sikert.
Ha valaki védekez képességet kivan hasznalni, akkor &zetlozhatja egy kébb kovetked cselekedetét.

A teljes védekezés (pl.: teljes kitérés) itt is zr@ghatd, de akkor annak a személynek is kell
kezdeményezést dobnia és igy kétszer annyi kigréBget, mint azt a normal korilmények kozt teketn

A kockatartalék, a fegyverek esetében mindenkoréamtett Képesség + Ugyesség értékek altal
meghatarozott szamu kocka.



Fegyverek statisztikai:

FEGYVER Sebhzés Tavolsag* Sebesség Tar
Puska: 6 50 3 5
Pisztoly: 5 30 4 6
Revolver: 3 6 4 1
ij: Erg+2* Eré x 10m 2 -
Tor: Ero+1 - 1 -
Tor dobva: Eé** Eré x 5m 1 vagy 2*** -
Darda: E6+2 - 1 -
Déarda dobva: | Br+1** Eré x 8m 1 -
Balta: E6+3 - 1 -
Balta dobva: Ei+2** Eré x 6m 1 -

*a Sebzés e tav folott —1 kocka és az alap céls@akétszeresét—3 kocka a Sebzésre és az alap célszam: 10

** az alap Sebzés maximum 5 kocka

*** h& elan készitve, vagy ha mindkét kézzel dobjak

A Célzas kizéardlag olyan fegyverrel eszkdzdtheamelynek Képzettségében legaldbb 1-es fokon
jaratos a karakter. Maximum Erzéknyi koron keresitiet célozni és minden Ujabb célzassal toltdit k
csokkenti a célzas célszamat. Célzassal, és cgak arre a célszamra kell dobni és minden egyes sbvabbi
1-1 plusz kockat jelent a fegyver hasznalatanak&tactalékahoz.

A Sebtirés metddusa is modositadsra szorul, mivel az eddigirendszer igencsak életveszélyesnek
bizonyulhat a halandék szamara. Ezen némileg stgith a kalandmester engedélyével, a haldlosésétkhitel
szemben is dobhaté sét#s. Az alabbi tdblazat tdjékoztat arrdl, milyetszém ellen lehetne seipést dobatni.

Sérllés fajtaja Sebtirés célszama
Z0z6das 6

Tor 7

Balta, Darda 8

ij, Robbanas 9

Lofegyverek 10

A célpont viselkedése nagyban befolyasolhatjas@mdadas célszamat. Mivel ebben a jatékban jedent
szerepe van a fegyveres 0sszecsapasoknak, eréégiinkabb arnyalni kell a harci szituaciokat.

A szél$séges mozgast végeélpontok ellen a célszam +1.

Ha a cselekdy karakter végez szélséges mozgast (vagtat, ami megosztott cselekvés;
vagy egy robogd postakocsin tartdézkodik), akkor altala végzett cselekvések
célszamahoz jarul +1.

A fejre tortérd célzas célszama +2, am a sikeres talalatot kivebzés célszama:4

A kézre (lefegyverzés) és szivre leadott |6vésdszééna +3, és ha ez szivre lett leadva
akkor a Sebzés célszama mar 3—ra csokken.

Ha szemre, vagy hasonléan apré objektumra adnakéameadast, akkor annak a
célszamahoz +4 jarul. Természetesen a Sebzésmélsttds médosulhat.

Ha az dsszegzlott célszam meghaladja a 10-et, akkor annyival tibbes dobas kell a
sikeres cselekedethez, amennyivel a célszam meljhala tizet. Példaul: 12-es
célszamnal mar 3 db 10-es dobas sziikségeltethia éz tamado dobas volt, akkor csak a
harmon fellli sikerek jarulnak hozza a sebzéshez.

A Lovaglas kozben végzett cselekedeteksled a fegyveres tamadasok — kockatartaléka legielje
Lovaglas + Erzék szamu lehet!

A jatékok soran olykor éfordulhatnak robbantasok, amelyek végrehajtasaginkébb dinamitot
hasznélnak a vadnyugaton. Egy rdd dinamit, alapeseBK sebzést okoz 1 méter sugarl korzetben. 2ésed
kovetke® 1 méteren (1m-2m) 2 kockaval csokken (6K), majdibd 2m-61 3m-ig 4K, 3m-6l 4m-ig 2K. A 4
méteres sugard koron tul egyetlen rdd dinamit ndwzcsebzést. Minden egyes rudnyi dinamit +2 kockava
noveli a sebzést és 1 méterrel kitolja a hatékétzéll.: 3 rad 0-1m-ig 12K, 1-2m-ig 10K, 2-3m-ig 88-4m-ig
6K, 4-5m-ig 4K, 5-6m-ig 2K, ezen tul nem okoz sedizA& robbanasok sebzését a kalandmesterek atjgbdii
is médosithatjak, hogy milyen kérnyezetben kovetkéze a detonacié. Egy homok sivatagban a sebzéblj
mig egy sziklas, omladékos hegyoldalban nagyobétleh



A fedezékekkel kapcsolatos szabalyokat az alapk&igiégitien taglalja. Itt csupan arrdl a részdktr
kivanok sz6lni, amikor a karakterek olyan fedezék@gé veszik be magukat, amelyeken az adott tarokdas
(leginkabb a lovedékek) j6 eséllyel athatolhatridé.a kalandmester Ugy itéli meg, hogy a tAmadéslez&ken
atjutva megsebezné a karaktert, akkdsebr sebzést dob az objektum ellen (a célszamezé&dmibségésl
fligg), majd ahany sikert dobott, annyi kockavalestet a karakteren is.

A szabalykoényvben is taglaltak szerint, ha valagyetlen tamadas soran az Alloképességénél tobb
szintnyi Sebzést szenved el, az kabult lesz. A #@z8 kort csak azzal tolti, hogy kiheveri a tAmadaszi&o
sokkot. Ha ezzel a személlyel szemben a cél ag&dfeolt (arra lettésre alkalmas fegyver kell),aldz elajul.

Egyéb

A szerencsejatékok kozt kilondsen a kartyajatdkoak nagy népsziéséggel a vadnyugaton. Ennek a
szerepjatékos leképezése igen sokféle lehet. Magjahtd egy egyszerdobassal, ellendobassal vagy
dobéassorozattal is. A most kovetkelehetség inkabb azoknak vald, akik hosszu és izgalmayacpartikra
kivannak berendezkedni.

A jaték elején a kartyasok megegyeznek egy aldipené Majd mindenki titokban dob Erzék +
Szerencsejatékot, ha ez sikertelen az adott jatékeréll, ha balsiker gy elhibazott/nézett valaést—3 sikerrel
rendelkednek kell tekinteni. Ezt kévéen mindenki dob Manipulacié + Raszedést, hogy Kiltam, ki milyen
j6l bloffol és mennyi tovabbi tétet halmoznak faki a legtdbb sikert dobja az donti el, hogy azpédanek még
hanyszorosat kell betennie mindenkinek, de ledibljaz6 és az utdna kovetkésikereinek kulonbségének
szorzata lehet ez. Aki itt balsikert dob, az fetadj jatékot. A most kdvetkéztadium eitt lehet csalni. Ez
fizikai felkészilést (hogy?, mivel?) is igényel bihd pedig az Ugyesség + Raszedést kell, célszaay$ ha az
magasabb, akkor a legmagasabb Eberség + Eszlelissadllenfél / megfigyél. Ezek utan a még bent v
jatékosok egy tovabbi Erzék + Szerencsejaték dotedsinek, amelynek kockatartalékdhoz még hozza jaru
annyi kocka, ahany sikert azded ilyen dobasra szerzett + a csalas sikereinek szarmészetesen ezen dobas
sikereinek szamat is titkolni kell, amig a licitnekdjabb Manipulacié + Raszedés nincs vége. Azhit&bt
dobas sikereinek és balsikereinek kovetkezményeamgz, mint a fent bemutatott hasonl6 dobasoké. A
felhalmozott tétet végil az viszi, akinek a legtdtikere sziletett a masodik Erzék + Szerencseodéasnal,
am csak akkor, ha a végscitnél (bl6ff) nem dobott balsikert!

A kalandmester jOl teszi ha a jaték folyaméan, jégz altala megszemélyesitett NJK-k dobasainak
eredményét. Az még élvezetesebbé teheti a jatékog jatékosok a bloffolést nem a kockara bizzakem
sajat maguk kezdik el emelni a tétet.

A Tapasztalati pontok elosztasandl egyetlen ®fjieds kiliné szerepjatékkal teljesitett kalandért, a
meséb sose adjon 12 Tapasztalati pontndl tébbet. A ne¥gst Tapasztalati pontok felhasznalasa ugyan Ggy
torténhet, ahogyan az a szabalykényvben olvasiahat Uj képesség: 3, Tulajdonsag: aktudlis érték x
Képesség: aktualis érték x 2, Erény: aktualis éxl@ Emberség: aktudlis érték x 2, Akaréteaktudlis érték —
nyi Tapasztalati pontba kerdil.

A karakterek fejpdése soran, ha a kalandmester is Ugy latja, de@deheti jatékosai szamara, hogy a
Tulajdonséagaikat és Képességeiket akar az 5-0ks it is emelhessék. Az viszont nendrelds, ha ezt mar a
karakter generalasanak fazisdban is kleetteszi, mivel igy az igen torz statisztikaval dbikarakterek
alkotdsaval a jatékosok a sajat, és tarsaik szotalésat is konnyen elronthatjak.

Ha a karakter valamilyen rendkivili sikeres én@ls tevékenységet hajt végre, ami kozel all a
személyiségéhez (koncepcid és jelléR)zés/vagy célkiizéseihez, akkor 1 elkoltott Akaradepontjat azonnal
visszakapja.

Végezetil szeretnék mindenkinek j6 és élményeajdmmtag szerepjatékot és Gjévet kivanni itt és az
egykor volt vadnyugaton!

Készitette: Hulla
/hulla.atw.hu/

2002. 12. 31.
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