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LEGY VESZETT!

Udvozliimk Savage Worlds™-ben, a Pinnacle kiadé
barmely ( kampanyhoz haszndlhat4, modern
szerepjatgk rendszerében! Itt mindent megtalalsz,
ami ahhog kell, hogy tehess vele egy gyors probat

és meglés'd, hogy tetszik-e neked - teljesen ingyen!

Ha tetszik, akkor rendeld meg a Savage Worlds

(Vesze‘tt‘f{ildgok) szabalykonyvet (egyelére angol
nyelven dérhets - a ford.) a kedvenc szerepjatékos
boltodban vagy az internetes boltunkban a

www.peginc.com cimen. Bar itt leirtunk minden~

alapvet6 szabalyt, a teljes konyvben a részletesebb
karakterkészités mellett jarmiiveket, iild6zésy, 1égi
harcot, csatadkat, varézslatoka/t// 4 pszélikét,
technoldgiai kiityliket és szupe’r’kép/es"ségeket is
taldlsz! Arra is taldlsz utmiutatdst,/hogy hogyan

készits 0j fajokat, elényoket,/ /atranyokat,

—=———szérnyeket és még sok minden mast!
"

A Prébamenetet ugy terveztiik, hogy az ingyenes
One Sheet™ (egy oldalas) kalandokkal és az altalunk
elére elkészitett karakterekkel haszgéldi Talalsz
néhanyat ehhez a fiizethez csatolva, jétékra?k@en,

és még tobbet tolthetsz le a honlapunkrél. Ha mar

ott jarsz, vess egy pillantast a tobbi ingyenes

kiadvanyunkra, a kampany vildgainkra és a
kalandjainkra, csak 1Ggy, mint azokra a
kampanyvilagra, amit mas, a Veszett Vildgok

rendszerét licencel6 cégek készitettek.

A SZABALYOK

A Veszett Vilagok szabdlyai egyszerliek és egy
megadott sémat kévetnek. Meriilj el benniik most
és meglatod, hogyan miikddnek.

A TULA]DONSAGOK

Minden karakternek és lénynek két féle
tulajdonsaga van - Féjellemzdk és Képzettségek.
Minden tulajdonsag d4-t6l d12-ig terjed, ahol a d6

az atlagos a d12 pedig a vilagklasszis.
TULAJDONSAG-PROBAK

Mikor azt szeretnéd, hogy a karaktered megtegyen
valamit, a jatékmester Kkérheti, hogy tegyél
valamilyen tulajdonsag-préobat. Ekkor dobnod kell
az adott tulajdonsaghoz tartoz6 kockaval. Ha az
eredmény minden pozitiv és negativ moédosito
beszamitdsa utdn nagyobb vagy egyenld, mint 4,

akkor sikerrel jartal.

Néhany karakternek d12-nél magasabb
tulajdonsagai is, lehetnek, mint példaul d12+3. Ilyen
esetekben egyszerlien dobj a d12-vel és adj az
eredményhez 3-at.

Célszamok (CSZ): A legtobb feladat célszama
altalaban 4, amihez kiilonb6z6 pozitiv vagy negativ
modositok jarulnak. A Védekezés és Sebtlirés
kiilonleges célszamok, igy a kiadvany késdbbi
részében részletesen targyaljuk 6ket.

Képzetlenség: Ha egy karakter nem rendelkezik
azzal képzettséggel, amivel az adott feladathoz
szliksége van, akkor d4-el dobhat, de a
végeredménybdl le kell vonnia 2-t. Néhany
képzettséget, mint példaul a varazslast vagy az
agysebészetet, nem lehet képzetleniil hasznalni.

ASZOK

A Veszett Vildgokban a tulajdonsdg-prébak: és a
sebzés-dobasok ,nyilt végliek”. Ez azt jelenti, hogy
ha egy kockan a lehetséges legmagasabb értéket
dobod (d6-on 6-0s, d8-on 8-ast és igy tovabb),
akkor azt a kockat ujradobhatod, az eredményét
pedig hozzdadhatod a kapott értékhez. Ezt hivjak
ASZ-nak. Egészen addig folytathatod az Gjradobést
és 0sszeadast, amig a dobasod aszt eredményez!
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EMELESEK
(
Id6nként fontos lehet tudni, hogy mennyire sikertilt

jol egy tulajdonsag préba. Azt a prébat, ami 4
ponttal az eredeti célszam folott van ,,emelésnek”
nevezziikl Ha a hésoédnek 4-et kell dobnia, hogy
eltalaljonlvalakit és az eredmény 8 vagy tobb lesz,
akkor egyt emeléssel talal!

|
‘Példa: Egy deadlands-i pisztolyhdsnének 4-et kell

dobniq, hagy eltaldlja 44-es kaliberti Colt Navy-jdval
a kozeli Atdvolsagra lévd jdarkdlo holtat. D8-as
Lovészettel rendelkezik, igy egy 8 oldali kockdval
dob és 8-at kap eredményiil. Ez dsz, igy ujra dobhat

és eqy 4-es kap eredményiil, a végédsszege pedlg 12

Ez rogtén két emelés és egyben egy gyonyoru 16véS is
holgyem! /

ELLENDOBASOK il

/"/ ’ /
Idénként a dobasoknak ,ellenall” egy/ ellenfél. Ha

e példaul—két karakter Kizd egy 6si ereklyéért,
__mindketten—ErG-dobast tesznek. Ilyen esetben a

cselekvé karakter dob -el6szor, aztan pedig az
ellenfele. A nagyobb eredmény nyer.

Példa: Buck Savage, a ponyvahds, gunyolc%h& egy
azték mumidval.
Gunyolas-dobasara. A mumia felivolt mérgében,
majd dob és 3-at kap eredményiil. Buck egy
emeléssel nyert!

DZSOKER KARAKTEREK ES EXTRAK

A hésod (egy jatékos karakter), az egyedi ellenfelek

_és szornyek mind ugynevezett ,dzsokerek” A

dzsokerek azok a nevesitett karakterek, akik

fontosak a  torténet szempontjabol, ezért

alapvetGen jobbak, mint a névtelen agyutoltelékek

Ezeknek a lényeknek egy kicsit jobb esélyiik van,
mikor csinalnak valamit, jobbak a tulélési esélyeik,
és részletesebben kidolgozottak, mint az atlagos
O6rok, szolgdk vagy talpnyalok. A dzsokereket
Vigyorg6 Jack képével jeloljiik, valahogy igy: (Ebben
a magyar kiaddsban ,DZS” betiivel vannak jelélve. -
a ford.)

Buck Savage (DZS)
A DZSOKER-KOCKA

“mikor valamilyen tulajdonsag-dobast tesznek, a
dzsékerek egy raadas dé6-al is dobnak, amit

Buck 7-et kap eredmenyul a
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,DzsOker-kockanak” hivunk. Ha a Dzsoker-
kockdnak végeredménye magasabb, mint a
tulajdonsag-kocka végeredménye, akkor hasznald a
Dzséker-kocka eredményét. Minden modositd
beleszamit mind a tulajdonsag-kocka, mind a
Dzsoker-kocka eredményébe, és amelyik értéke igy
magasabb, az lesz a probad végsd értéke.

Egy cselekedetre egy Dzsdker-kocka: Amikor
egy dzsoker tobb kockaval dob egy cselekedetre -
mint példaul sorozatlovés esetén - akkor is csak
egy Dzsoker-kockat dobhat. Egy 16vész, aki harom
sorozatot 16, harom Lovészet kockaval dob, de csak
egy Dzsoker-kockat kap. Ezt aztan becserélheti
akarmelyik Lovészet kockajara, de csak az egyikre.

Példa: Egy d8-as Er6vel rendelkezé hés dob. Dob
egyrészt -d8-al,© valamint a d6-os Dzsoker-
kockajaval. 8-at és 6-ot kap eredményiil - Aaszt
mindkét kockan! Mindkét kockat tjradobva 4-et és
3-at kap eredményill. A d8 eredménye végiil

. 8+4=12, mig a Dzséker-kocka eredménye 6+3=9. A

d8 dobas végeredménye a magasabb, igy a végsd
eredmény 12.

SZERENCSE/PONTOK

A Veszett Vildgok ad egy kis iranyitast a jatékosok

és a meséld kezébe a sors folott. Minden jatékos
harom szerencse ponttal kezdi a jatékot, ami a jo
szerencsét vagy a sorsot szimbolizaljak. Ezeket
kovekkel vagy mas - jelzokkel jelolhetitek. (Az
‘angol ,bennies” kifejezés a ,benefits’,
magyarul elbény, joététemény szé szleng formdja.
Itthon taldn ,mdzli”-nak vagy ,mdk”-nak lehetne
forditani, de inkdbb maradok a ,szerencse pont”-ndl.
-aford.)

eredeti

A szerencse
Ujradobj egy tetszbleges tulajdonsag-prébat. Ezt
egészen addig ismételheted, mig a kivant
eredményt nem kapod, vagy el nem fogynak a
szerencse pontjaid! A dobdasaid kozil mindig a
legjobb szamit - egy szerencsepont elkoltése sosem
hozhat rosszabb helyzetbe, csak segithet. Ha az

pontokat felhasznalhatod, hogy

eredeti dobasod eredménye 5, a szerencse ponttal
valé ujradobas pedig egy 4-est eredményez, akkor
megtarthatod az eredeti 5-6s eredményt.

A szerencse pontokat altaldban nem hasznélhatod
fel Sebzés-dobasokkor vagy olyan esetekben, ha

egy tablazaton kell dobnod - csak a tulajdonsag-

dobasokhoz hasznélhatéak. (A Szivossag-dobasok

Y
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és néhany elény esetében masra is lehet kolteni a
szerencsd pontokat a tulajdonsag-dobasokon kiviil,
de ezek g kivételek.) A szerencsepontok torlédnek
két jétéka‘lkalom kozott, széval nyugodtan koltsd el
Oket, inkélbb pocsékba, mint karba!

JATEKMBSTERI SZERENCSE PONTOK
I
A jatékmesterek is kapnak szerencsepontokat,

‘amiket az ellenfelek felhaszndlhatnak. A jaték
eléjén\ a jatékmester minden résztvevo jatékosért
kap egy szerencse pontot. Ezen kiviil a JM minden
dzsoker karaktere kap 2 sajat szerencse pontot.
Haszndlhatjdk a nagy kozds szerencsepont -

halmazt is, hogy mentsék a gonosz bériiket/de A

sajat szerencse pontjaikat nem adhatjélé 4’ a
szolgaiknak. Ahogy a hdsok szeren(;sebor}tjéi, az
ovéké sem mentddik el két jatékiilés Réz/t}tf.

/ /

KARAKTEREK/ /

B T Egy jo szerepjaték sava-borsa a  Kkarakter

~—etkészitése, testre szabasa és fejlesztése. Ez a

-~

kovetkez6 képen torténik a Veszett Vildgokban.

1) FA] %

M

Vélassz egy fajt a karakterednek, ami elérhet6 Az

adott vilagban. A mi Veszett Kampanyaink
tartalmaznak minden szabalyt és  hattér
informaciot, ami egy, az adott vilagon szerepld fajt
érint.

Az ember karakterek egy szabadon valasztott
Elénnyel kezdik a jatékot.

2) TULAJDONSAGOK ES SZARMAZTATOTT

ERTEKEK

A h6sdd minden féjellemzéje d4-r6l indul, majd 5
pontot kapsz, amivel novelheted &ket. 1 pontért egy
kockatipussal novelheted a valasztott féjellemz6t. A
kockatipusok a d4, d6, d8, d10 és d12.

A képzettségekre 15 pontot oszthatsz szét. Az alap
listdjat alant taldlod. A Veszett
Vildgok képzettségei nagyon széleskoriiek. Nem
kell kiilon felvenned a Koézelharc képzettséget a
térodre, a bokddre, a kardodra és a fejszédre - a
Kozelharc lefedi mindezt. Jusson eszedbe, hogy ez
egy ,Gyors! Addz! Mokds!” jaték. Ne aggédj, az

képzettségek

£lényok majd. béven elég lehet6séget adnak, hogy
testre szabd a karakteredet. :
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Minden | kockatipusnyi novelés 1 pontba Kertil,
egészen | a képzettség csatolt f6jellemzbjének
értékéig. A f6jellemz6 folott minden kockatipus 2
pontba keriil. Ha a h6s6dnek d6-os Ereje van, akkor
egy d4-es maszas 1 pontba keriil neki. Tovabbi egy
pont a d6-os maszas, a d8-ra noveléshez azonban
mar 2 pontot kell kdlteni.

Karizmad egyenl6 az Eldnyeid és Hatranyaid adta
pozitiv és negativ mdédositék dsszegével, ezek hijan
0.

Mozgasod egyenld 6-al.

Védekezésed egyenlé 2-vel, plusz a Kozelharc
képzettséged felével. (Egy d8-as Kozelharc fele 4 + 2
= 6-0s védekezés.)

Sebtiirésed egyenlé 2-vel, plusz a Kkaraktered
Egészségének a felével. A torzseden viselt pancél
bonuszat add hozza ehhez az értékhez, de jegyezd
meg, hogy nem fog szamitani, ha a timadas egy

" masik testrészedet célozza. (A d6-os Egészség fele 3

+ 2 + 2 (ldncvért)/= 7-es sebtiirés.)

3) ELONYOK ES HATRANYOK

A karakte’r'e/d kap egy ,fejlesztést” minden Kisebb

Hétréhyért (legfeljebb kettéért) amit felvesz, és két
fejlesztést egyetlen felvehet6 Nagyobb Hatranyért.
Az alapvet6 el6nyok és hatranyok listajat
megtalalod ennek a kiadvanynak a hatuljaban, de a
vilag-konyvek még tobbet
tartalmazhatnak.

kiilonféle

Két fejlesztésért:
» Kaphatsz még egy f6jellemz6 pontot.

« Valaszthatsz egy el6nyt.

Egy fejlesztésért:
» Kaphatsz még egy képzettség pontot.

¢ Megduplazhatod az indulé pénzosszegedet.
4) FELSZERELES

A ho6sod 500 pénzzel kezdi a jatékot, hacsak a
vilagleirdsod mast nem mond. (Az el6re elkészitett
karaktereknek, amilyeneket a honlapunkon is
talalsz, mar minden felszereléstik megvan.)

5) HATTERTORTENET

Annyi hattértorténetet irj, amennyit szeretnél.

N |
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" KEPZETTSEGEK r
Képzettség Kapcsolt Féjellemz6
Eszlelés Intelligencia .
Gunyolas Intelligencia
Gyogyitas Intelligencia )
" Hajitas Ugyesség
& Haj6zas Ugyesség
(" Hit* Lelkierd
| InformAacidégyijtés Intelligencia §
Ismeret Intelligencia A
1 Javitas Intelligencia
“ 1 Kozelharc Ugyesség
| Lopakodas Ugyesség
7 Lovaglas Ugyesség y
' Lovészet Ugyesség )
 Mészas Eré }
Megfélemlités Lelkierd )
Meggy6zés Lelkierd 4
Nyomolvasas Intelligencia /’; ;
i Nyomozas Intelligencia
J  Oriilt tudomany* Intelligencia 1
! Pszionika* Intelligencia %
{ Repiilés Ugyesség <
« Szerencsejaték Intelligencia f
Szuperképesség* - kiilonleges -
Tulélés Intelligencia Z&
Uszas Ugyesség
Varazslas* Intelligencia ?
"4/ Vezetés Ugyesség
___ 1 Zarnyitas Ugyesség 2
b *Valamilyen ,misztikus képességet” jelol. A Misztikus
{ Hdttereknél tudhatsz me, tQ'bEtréluk. Y y g
S L f——— -\‘,\.“,.. ’
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FELSZERELES 5 o

A fiizet hatuljaban egy indulé felszereléslistat
talalsz. A teljes szabalykonyvben egy kiterjedtebb
felszerelés lista kapott helyet, amelyben jarmiivek
és kiilonleges fegyverek is szerepelnek. Alant
néhany gyakori kiilonleges képesség magyarazatat

talalod.

Védekezés: Hasznild a feltiintetett moddositot a
hasznald Védekezésének megallapitasahoz.

PT (Pancél Torés): Hagyj figyelmen kiviil ennyi
pontnyi pancélt, amikor a sebzést hatarozod meg.
Egy 2 PT-vel rendelkez6 fegyver esetén a célpont
pancéljanak az elsé két pontjat hagyd figyelmen
kivil.

Sorétes puska: A sorétes puskiak +2-t adnak a
hasznaldjuk l6vészet dobasara. Sebzésiik kozeli
l6tavon 3d6, kozepes 16tavon 2d6, messzi 16tavon
pedig 1d6

Tavolsag: Ezt hiivelykben (inch: 2,54cm, jelélése: ” -
«a ford) adtuk meg, hogy konnyebb legyen az
adztalon jatszva szamolni. Minden 1 hiivelyk az
asztalon 2 méternek (eredetileg 2 yard, ami 182,88

_kapnak egy Dzsoker-kockat

cm, de szeretnénk angolszdsz
mértékegységet, sem tirt szdmokat - a ford.) felel
meg a valds vildgban. Példaul egy 25”-re 1évé

célpont valéjaban 50 méternyire van.

nem sem

Tlizgyorsasag: A karakter tavolsagi
tamadast tehet egy korben, amennyit a fegyvere
tl’jgyoréaséga lehet6vé tesz. A legtobb gépkarabély
példaul haromszor tiizelhet egy korben. Minden
l6véshez -2 moédositd jarul. Ezeket a lovéseket a
jatékos dontése szerint el lehet osztani a lehetséges
célpontok kozott, de mindet egyszerre kell leadni.
Egy UZI-val felszerelt 16vész példaul nem teheti azt
meg, hogy 16 egyszer, mozog, majd 16 még kétszer.

annyi

Minden dobott kocka, amit automata tiizeléskor
dobsz, annyi l6szert jelképez, amennyi a fegyver
tlizgyorsasaga. Egy 3 kockaval tiizel6 UZI példaul 9
16szert hasznal el.

Az dzséker karakterek az Osszes kockajuk mellé
is. Ez a kocka
helyettesithet egy rosszabb dobast, de nem
eredményezhet tovabbi taldlatot (és ezért tovabbi
sebzést sem okoz).

Elérés: A Karakter tdmadhat olyan ellenfeleket,

‘akik a-fegyvere elérésének megfelel hiivelyknyire

vannak t6le.

Kapaslovés: Ez a formatlan és sulyos fegyver -2
,kapaslovés” modositot ad a 16vészet-dobasra, ha a
hasznaléja mozog is abban a kdrben, amikor tiizel
vele.

HARC

Nem véletleniil hivjuk a Savage Worlds vilagait
Veszettnek. A hésdd elébb-utébb nyakig lesz a
bajban. Szerencsére a harc a Veszett Vildgokban
Gyors! Addz! és Mokds!

KEZDEMENYEZES

Hogy segitsiik a mesélét annak a kt’)vetésében,. hogy
ki mikor Kkeriil sorra - és egészséges mértékben
noveljiik az izgalmakat - egy pakli francia kartyat
hasznalunk a kezdeményezés megallapitasahoz.
(Es igen, természetesen kaphat¢ kiilonleges Veszett
Vildgok kartyapakli!)

A kovetkez8képpen hasznald a kezdeményezést:

Minden dzséker kap egy kartyalapot. Azok a

Y
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szovetségesek, akiket a jatékos iranyit, ugyanennek
a Kkartydhak' megfeleléen cselekednek. Minden
tipusu jatékmesteri egység, mint példaul minden
farkas, m‘inden zombi és igy tovabb, is kap egy
kartyat. (Ha az azonos tipusu ellenfelek tobb jol
elkiilonithet6 csoportra oszlanak, mint példaul két
kiilon fari(as falkdra a jatéktér ellentétes oldalan,
akkor nyﬁgodtan adhatsz minden csoportnak egy
kiillon Kkartyalapot. A Jatékmester ezutin lefelé
szamol dz Asztél a 2-esig, mikozben minden
csoport ‘céelekszik, mikor az 6 kartyaja van soron.
Az egyenlBséget a kartyak szine donti el: a Pikk (4)
jon el8szor, majd utdna a Kor (¥), a Kar6 (¢), és
végiil a Treff ().

EXTRAK, NJK-K ES SZORNYEK

Ne adj rangot az agyutoltelékeknek. Sporolj a
munkaval, egyszeriien add meg nekik azokat
az El6nyoket, Hatranyokat és egyéb
1 jellemzoéket, amivel szerinted rendelkeznek,

= és ne probald jatékos karakterek moédjara

megtervezni 6ket.

A Veszett Vildgok 1ényege, hogy egyszertsiti a
jatékmester szamara a jaték levezetését -
beleértve a Nem-Jatékos
szornyek kidolgozasat is. A kovetdk, az 6rok és a
legtobb atlagember dé6-al rendelkezik minden
tulajdonsagban, igy egy gyors és egyszeri
alaprol indulhatsz el, ha erésebb karaktereket
vagy lényeket akarsz.

Karakterek és a
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A DZSOKER FEKTELEN!

A dzsoker kartyak kiilonlegesek. Az a karakter, aki
dzsékert  huzott kezdeményezéskor, akkor
cselekszik a korben, amikor akar, akar legelsének,
vagy barmikor késébb, még akkor is, ha ezzel
megszakitja valaki mas cselekedetét. Rdadasul a
hés minden tulajdonsag- és sebzés-dobasara +2
modositét kap. Keverd ujra a paklit, miutan a
dzséker kiosztasra keriilt.

KIVARAS

Egy hés a Kivaras cselekedettel donthet tigy, hogy
varakozik, és megvarja, hogy mi torténik. igy 6
késébb jon az adott korben, és a szokdsos médon
végrehajthatja a cselekedetét.

A Kivaras addig tart, amig fenntartjdk. Ha a
karakter éppen kivar amikor egy 4j kor kezdddik,
akkor nem kap uj kartyalapot.

- Cselekedetek megszakitasa: Ha a kivaro karakter

meg akar szakitani egy cselekedetet, akkor 6 és az
ellenfele is Ugyesség probat dobnak. Aki nagyobbat
dob, az cselpkszik elGszor. Dontetlen esetén a
cselekedetek egyszerre torténnek meg.

MOZGAS

A jatékos karakterek alap Mozgas értéke 6, ami azt
jelenti, hogy ennyi hiivelyknyit mozoghatnak egy
kor alatt az asztalon. A karakterek futhatnak is. Ez
tovabbi d6 hiivelyknyi mozgast ad nekik, de
barmilyen tulajdonsag-dobasuk -2 moédositét kap
abban a koérben. A futds kocka nem tulajdonsag
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dobas, igy nem jar mellé a Dzséker-kocka és Asz
sem lehetl

' z z
KOZELHARCI TAMADASOK

{

Egy karakter koronként egy kozelharci tdmadast
tehet. Dqbj egy Kozelharc-prébat és hasonlitsd
Ossze az ellenfé]l Védekezés értékével. Siker esetén
a karaktered a kezében 1évd fegyvernek megfeleld
‘sebzést okoz (lasd a Sebzés részben). Ha emelést
sikerQlt elérni, akkor +1d6 extra sebzést adhatsz
ehhez a tfanadéshoz.

Visszavonulas a kozelharcbol: Amikor a karakter

visszavonul a kozelharcbdl, minden kozvetleniil’

mellette 1év6 ellenfél kap ellene egy aZonnali,
szabad tamadasi lehet6séget (de csak /e,g}/;et/ nem
jar extra tamadds a Harci Laz 9}6/ny,,vagy két
fegyver hasznalataért). A

/

TAVOLSAGI HARC -

—

\

A Lovészet képzettség lefed mindent a pisztolytol
kezdve a rakétavetdig. Fel fog tlinni, hogy a
fegyvertablazatban a tavolsagi fegyvereknél fix
szamok talalhatéak a ,Tavolsag” mezé\alap\t. Ezek a
Kozeli, Kozepes és Messzi 16tavolsagaik:Egykozeli
célpontot eltaldlni 4-es
dobason. Kozepes tavolsagon vonj le 2-t a dobasbol,
messzi tavon pedig 4-et.

Ha mar itt tartunk, a fegyverek tavolsiga az
asztalon hasznalt figurakhoz van méretezve. Gyors
atvaltasban minden hiivelyk az asztalon 2
méternek felel meg a valésdgban. Tehat egy 25
- hiivelyknyire 1év6 célpont valéjaban 50 méternyire
van a tdmadotdl.

Fedezék: Vonj le 2-t a tamadasbdél, ha a
védekezének kisebb fedezéke van (feles fedezék
vagy teljes konnyli fedezék, mint példaul az
aljnovényzet), 4-et pedig akkor, ha a védekezének
jelentds (nagyjabdl 2/3-0s vagy nagyobb) fedezéke

van.

Egy fekv6 karakternek kisebb fedezéke van (-2), de
ha fel akar allni, az 2 hiivelyknyi mozgasba keriil. A
foldon fekve a karakternek -2 modositét kap a

~ Védekezésére és a Kézelharc-dobasaira.

Tovabbi szituaciés harci mddositékat, és néhany
Jnas kilonleges tamadasi modot talalsz a teljes
szabalykonyvben,. :

~

célszam a Lovészet=

SEBZES

Egy sikeres tamadas utan a tdmado6 sebzést dob.
Sebzés dobaskor add 6ssze a kapott eredményeket
sebzésedet megallapitasdhoz. Minden sebzés-
dobas lehet Asz, ami azt jelenti, hogy addig
dobhatsz, és adhatod hozza az eredfnényt a végso
sebzéshez, amig Asz jon Kki. Jol hallottad, haver. A
legnyomorultabb goblin is végezhet akar egy
legendas hdssel is egy igazan szerencsés dobassal.

Tavolsagi fegyverek sebzése: A tavolsagi
fegyverek sebzése kotott, mint példaul 2d8 vagy
2d6+1. Egy 45-6s Colt példaul 2d6+1 sebzést okoz,
ami azt jelenti, hogy két hatoldali kockaval dobsz,
osszeadod 6ket (és az esetleges Aszokat) majd
hozzaadsz egyet a végeredményhez. A dzsoker
karakterek nem kapnak Dzsoker-kockat a sebzés-
dobasoknal, mivel az csak a tulajdonsagoknal
szamit.

_Kozelharci fegyverek sebzése: Kozelharci sebzés

esetén a szamitas ugy alakul, hogy a tdmadé az Er6
kockajaval és a fegyver sebzéskockajaval dob majd
Osszeadja a kett6 eredményét. Egy d8-as Erdvel
rendelkezd, févidkarddal (sebzés: d6) harcolé

karakter példaul d8+d6 sebzést okoz. Mint mindig,

ezeka kockdk is lehetnek Aszok! Ne adj Dzsoker-
kockat ezekhez a dobasokhoz - a hdsdk azt csak a
f6jellemzd- és képzettség-dobasoknal kapjak meg.

Bonusz sebzés: A . pontosabb tamadasoknak
nagyobb esélyiik van életfontossagii helyet
eltalalni. Ha a tAmadasod Emeléssel jar, adj 1d6-ot
a sebzéshez! (Ez a bonusz sebzés szintén lehet
Asz!) Az esetleges tobb Emelésért nem jar tobb
radadas sebzéskocka.

SEBZES OKOZASA

Taldlat utdn a sebzést Ossze kell hasonlitani az
aldozat Sebtiirés értékével. A sebzés-dobasok is
jarhatnak sikerrel, vagy Emeléssel, ugyanuigy, ahogy
a tulajdonsag probak. Ha a sebzés értéke kevesebb,
mint az aldozat sebtlirése, akkor sikeriilt ugyan
bevinni a csapast, de a sériilés elenyészd, igy
semmilyen jatékbeli hatasa sincs.

Ha a sebzés-dobas sikert eredményez (egyenld
vagy tobb mint az aldozat Sebtiirése), akkor a
célpont Kabult lesz. Fektesd a figurat a hatara,

tegyél mellé egy piros jelolékovet vagy jegyezd~

barmilyen médon az allapotat.
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A sebzésidobason elért Emelések (minden tovabbi
4 pont) bzt jelentik, hogy az aldozat Sebesiilést
szenvedett. Az extrdk csak egy Sebet szerezhetnek
és Harcke"zptelennek mindsilnek (vedd le 6ket az
asztalrol). Eléggé megsériltek ahhoz, hogy
abbahagyjak a kiizdelmet és még az is lehet, hogy
meghaltak (egy sima Egészség-dobas a harc utan -

aki elvéti,'az elhunyt).
|

'KABULTSAG

A Kébulqkarakterek valamilyen Kisebb sérilést
szenvedtek, vagy mas mdédon zavarodtak 6ssze. (Ha
ismersz olyan jatékot, ami ,élet pontokat” hasznal,

akkor a kabult allapotot tekintsd ugy, mmtha a

karakter elvesztett volna egy parat - mncs 1gazan
jatékbeli hatasa, de a karakter szepen/léssan
leamortizalédik - a Jatékmestermék egyszeruen
nem Kkell kdvetnie az aprobb sertﬂeseket).

ool N
A Kkarakter Kabulft/ valhat akaratero prébaktol,
fél'éTemtol de a_legjellemz6bb, hogy sebzéstdl. A

— ~—karakterek csak a Mozgasuk felét tehetik meg, és

nem végezhetnek mas cselekedetet (beleértve a

futast is). :
K. T

A Kabult karakterek automatikusan megpr%é.l.ngg

magukhoz térni minden kortik elején egy Lelkierd-
dobassal. A sikertelen préoba azt jelenti, hogy a
karakter kabult marad (de a fentieknek
megfeleléen a Mozgasa felét megteheti). A sikeres
préba azt jelenti, hogy a karakter lerazta magaroél a
Kabult hatast, bar a cselekedetét elvesztette erre a
korre. Ha Emelést dob, akkor egy pillanat alatt

“magahoz tér, és a szokdsos mddon cselekedhet.

Ha egy mar Kabult karaktert ismét Kabulas ér,
akkor Megsebesiill. Egymas utdn két Kabulas
okozasa jo taktika azon ellenfelek ellen, akik magas
értékkel rendelkeznek. Prébald meg
el6késziteni a terepet ezeknél az ellenfeleknél egy
Megfélemlités vagy Gunyolds prébaval, hogy
Kabultak legyenek, aztidn hozakodj el valami
haléalosabbal.

Sebtlirés

Példa: Egy (ir-tengerészgyalogos ralé egy 5-0s
Sebtliréssel rendelkez6 idegen parazitara és 5-

_ Ot sebez rajta. A l1ény Kabult lesz, de mivel nem

sikeriilt Emeléssel a Sebtiirése f6lé menni, igy
Sebet nem kap. Ha 9 vagy tobb pontnyit
sebz6dott volna, akkor Sebet kapott volna és

mivel nem dzséker, Harcképtelenként lekertilt

N 7 7
volna a pastrol.
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A Harcképtelenség nem jelenti azt, hogy a
célpont valéjaban halott - de biztosan kiesett a
harcbdl. A Veszett Vilagok szabalykonyv majd
segit, ha tudnod kell, hogy egy legy6zott ellenfél
életben maradt-e.

DZSOKEREK ES SEBEK

Az dzsbkerek tobb sebet is elszenvedhetnek, igy
nekik minden, a sebzés dobaskor bekovetkezett
Emelés egy Sebet okoz. Minden egyes seb egy
halmozédé -1-es moédositét ad minden tovabbi
Tulajdonsag prébara. Egy 2 sebbel rendelkez6 hés
példaul minden tulajdonsdg dobasara -2-t kap. Ha
egy hés sérilést szenved és még nem volt Kabult,
akkor egyuttal Kabult is lesz.

A h6sok harom sebet kaphatnak, miel6tt haldlos
veszélybe keriilnének. Az ez utdn kapott sebek
Harcképtelenné teszik 6ket. Egy Harcképtelenné
valt karakternek azonnal Egészség probat kell

dobnia, beszamitva az 6sszes sériilésbdl szarmazo

modositojat.

Eredmény Hatas

Emelés A karakter elkabult. Még
mindig 3 sebe van, de
csak Kabult, nem pedig
Harcképtelen.

Siker A karakter egy Ora
hosszan at 3ajult, vagy
amig meg nem
gyogyitjak.

Balsiker Az 4aldozat gyogyitasig

eszméletlen marad és
Elvérzik. Ujabb Egészség
probat kell
minden korben, és ha a
dobas eredménye 1, vagy

kevesebb, meghal.

tennie

Példa: Virginia Dare egy 5-0s Sebtliréssel
rendelkezd ponyva h6sné. Ugyanabban a kérben
két tdmadas is eltaldlja. Az els6 tdmadas 7
pontnyi sériilést okoz neki, a masodik pedig 13-
at (Hoppa!). Az els6 sebzés nem eredményez
Emelést, igy Virginia Kabult lesz. A masodik
sebzés pontosan két Emeléssel haladja meg a
Sebtlirését, igy 2 sebet okoz. (H6sn6énk mar-igy
is Kabult, igy nem éri tobb ilyen hatas.)

Y
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A sebzéseket abban a sorrendben kell
elkonyvelni, ahogy az O6ket okozdé tamadasok
érkeznek.' Ha a fonti tAmadasokat felcserélnénk,
akkor ez lett volna a vége: Virginia a 13 pontnyi,
két Emelést eredményez6 tdmadastdl elszenved
2 sebet (¢s Kabult lesz. A 7 sebzést okozo
tamadastpl csak Kabult lesz, de mivel mar
Kabult, igy még 1 sebet elszenved (6sszesen 3
sebeleszj.

s b
‘SEBZES S.EMLEGESITES

Mikor egj{ sebzés hatdsara sebet kapnak, a hésok
elkolthetiek egy szerencsepontot, hogy Egészség
dobast tegyenek. A siker és minden egyes Emelés
eggyel csokkenti a kapott sériilések szamat. Ha a
karakter igy megulssza a timadast sériilés nélkiil,
akkor még mindig Kabult marad, mint refidesén.
(Ehhez az Egészség dobashoz ne szémifsd 0ZZ4
azokat a sebesiilésb6l szadrmazd, moddSitokat,
amiket az aktualis seb okozna) _~~

A karakter tamadasonként egy sg.mleée'ité dobast
tehet. Ha a dobas _5-sebbdl 3-at s‘e‘ egesit, nem

__lehet még-egy semlegesitd dobast tenni a maradék
két sebre. A _-semlegesitd dobdas ujradobasara

-azonban lehet tovabbi szerencse pontokat kdlteni.
Osszességében, ez azt jelenti, hogy ha a karakter
tobb forrasbol kap sebzést egy korben, akkor
mindért kiilon Kkell szerencsepontot\ koltenie és

semlegesit6 dobast tennie - még a \l«'ﬁetk\ezﬁ

sebzés kalkulalasa el6tt.

A karakter arra is kolthet szerencsepontot, hogy
lerazza magarél a Kabult allapotot, akar az utan is,
hogy tett egy Lelkier6-dobast, hogy a szokasos
modon térjen magahoz.

FEJLODES

Minden jatékiilés (altaldban 4-6 6ranyi jaték) végén

"a Jatékmester 1-3 tapasztalati pontot ad

mindenkinek a csapatban.

A Dbirtokolt tapasztalati  pontok  szama
meghatarozza a karakter ,Rang”-jat az alul lathaté
modon. A rang meghatarozza a karakter erdszintjét
és eldonti, hogy felvehet-e bizonyos El6nyoket és
Erdket, amikor elhasznal egy fejlesztési lehetdséget
(1asd lentebb).

Tapasztalati

Pontok N
0-19 Kezdd
20-39 Tapasztalt
40-59 Veteran
60-79 Hosies
80+ Legendas

v FEJLODESILEHETOSEGEK

Minden 6sszegytjtott 5 tapasztaléti pont egy
Fejlodési LehetGséget tesz lehet6vé a karakter
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szamara (Legendas rangtol kezdve 10 pontonként
jar egy fejlesztés).

Minden @ fejlesztéskor a kovetkez6k egyikét
valaszthatja:

e Egy Uj El6nyt vesz fel

o Novel egy képzettséget, aminek a jelenlegi
szintje egyenl6 vagy magasabb, mint a hozza
tartozo tulajdonsag értéke.

e Novel két képzettséget, amiknek a jelenlegi
értéke kevesebb, mint a hozzajuk tartozé
féjellemzé értéke.

Vesz egy Uj képzettséget d4-es értéken.

o Egy féjellemz6jét megnoveli egy kockanyival. Az
igy novelt f6jellemz6t a koévetkezd rangba
1épésig nem lehet tovabb noévelni, Legendas
rangba lépve pedig
fejlesztéskor lehet novelni.

minden masodik

EROK

A legtobb szerepjatékban szerepel valamilyen
formaban a ,magia”. Legyen akar rejtett okkult
tudas, amit sotét kultistak gyakorolnak, vudu
ritudlék, hatalmas varazslok misztikus miivészete,
Orilt tuddsok furcsa szerkezetei, szuperképességek
vagy az elme pszionikus ereje, ezek a szabalyok egy
egyszeri rendszerben kezelik mindet. }

A konny( hivatkozas érdekében, minden ilyen
hatast ,erd”-nek hivunk. Az egészben az a legjobb,
hogy az er6k minden jatékban ugyanugy
miikddnek, de a pontos hasznalat és formak (lasd
lentebb) végtelen varidciékat tesznek lehet6vé
ugyanannak az erének. Ez azt jelenti, hogy
létrehozhatsz  varazslokat, 6rult tudodsokat,

szuperhdsoket, de akar kiilonféle 1ényeket is egy -

kénnyen megjegyezhetd erélistaval.
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Minden eréhoz tartozik egy ,misztikus képzettség”
- Hit, Pszionika, Varazslas vagy Oriilt Tudomany:.

pe '
ERO PONTOK

A misztiKus képességekkel rendelkezé karakterek

JEré’ Pontokkal” miikodtetik az erdiket. A

karaktergk 10 er§ ponttal rendelkeznek

karakterqlkotéskor és oranként 1 pontot nyernek
« ~ vissza.

'AZ ERGK HASZNALATA

Egy er6 Hasznalatahoz a jatékos bejelenti, hogy a
karakteré melyik erejét haszndlja, elkolti a
szlikséges mennyiségli Er6 Pontot, és tesz egy
vonatkozé misztikus képzettség - probat. Ha a

préba sikertelen, akkor semmi sem torténik, de az”

Eré Pontok elhasznalédtak. Ha sikeres, akkor Az
erének megfelelé hatds kovetkezik be. Egy eré a
Hatéidejének megfelelé szamu korig“miikédik és
néhanyat fenn is lehet tartani tovdbbi )Zf(’i Pontok
koronkénti elkoltesével - ezt a mennyiseget a
Hat6id6 mellett talalod lejegyezve  /

3 Néhany erd. hatésa attol fiigg, hogy hany Eré Pontot
" Kkoltott rd a karakter. Ahogy fontebb is irtuk, a
—~ ——jatékosnak az el6tt kell elkoltenie az erd pontokat,
miel6tt dobna a karaktere misztikus képzettségére,

hogy lassa sikerrel jart-e.
PELDA EROK b, O

Alljon itt néhany példa erd, igy megértheted;—

hogyan is torténik mindez. A Veszett Vilagok
szabalykonyv tobb tucatnyi egyéb erdt tartalmaz,
amit konnyen hozza lehet illeszteni barmilyen
misztikus hattérhez.

Pancél
Rang: Kezd§
Er6 pontok: 2
_Hatétav: Erintés
Hatéidé: 3 (1/kor)
Mintak: Misztikus ragyogas, keményebb bér, valodi
vagy éteri pancélzat, férgek vagy kukacok tomege.
A Pdncél magikus védéteret hoz létre egy karakter
kortil, vagy valamilyen héjat, ami valés vértet ad
neki. Siker esetén 2 pontnyi, extra siker esetén 4
pontnyi pancélzatot biztosit. Az er§ adta bénusz
Osszeadodik a hétkoznapi pancéllal.

Kitorés

Rang: Tapasztalt

Eré6 pontok: 2-6

Hatétav: 24/48/96

Haté6idd: Azonnali
~ Mintak: Egy tiizbdl, jégbdl, fényb6l vagy

sotétségbol allo gomb, szines 16vedékek, rovarraj.

A Kitérés egy teriiletre haté erd, amivel egyszerre

[tobb ellenfelet is le lehet teriteni. A karakternek
ol eloszor el kell dontenie, hogy hova akarja tenni a
kltores koézéppontjat, aztan dobnia kell a vonatkozé
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képzettségére. A szokasos tavolsagi tamadas
moédositék szamitanak.

A hatéteriilet egy Kozepes Kitorés Sablon, amit
megtalalsz ennek a fiizetnek a hatuljaban. Ha a
képzettség dobas sikertelen, akkor a kitorés eltér a
tervezett kdzéppontjatol, ugyanugy, mint egy kil6tt
l6vedék. (1d10 hiivelyk x a tavolsaggal - rovid tavra
1, kbzebes tavra 2, hosszu tavra 3 - tér el az eredeti
iranytél egy d12-vel meghatarozott irdnyban). A
Kitorés teriiletén 1évok 2d6 sebzést szenvednek el.
Mas tamadasoktdl eltéréen a Raadasok nem
novelik a teriiletre haté tamadasok sebzését.

Tovabbi hatasok: Kétszer annyi eré pontért a
kitorés 3d6-ot sebez vagy a hatdteriilete Nagy
Kitorés Sablonra ndvelheté. Haromszor annyi
pontért mindkét hatas érvényesiil.

Lovedék

Rang: Kezdd

Eré pontok: 1-6

Hatétav: 12/24/48

Hat6idé: Azonnali

Mintak: Tiz, jég, fény, sotétség, szines lovedék,
rovarraj.

" A Lovedék a varazslok alapveté tamado Ereje, de

hasznalhaté sugarfegyverhez, energialovedékhez,
mennyei fénycsévahoz és barmilyen mas tavolsagi
timadashoz. A’ 16vedék sebzése 2d6. A Lovedék a
szokasos tdmadasokhoz hasonléan +1d6 sebzést

-okoz, haa varazslé Emelést ér el a vonatkozd

debison.

Tovabbi lovedékek: A karakter 16het egyszerre
akar 3 lovedéket 1is, ha ennek megfelel6
mennyiségli er6 pontot kolt rad. Ezt az el6tt kell
eldénteni, hogy hasznalna az erét. A 16vedékeket a
karakter akaratdnak megfelel6 célpontokra lehet
16ni.

Megnovelt sebzés: A karakter dupla er6pontért a
sebzést is novelheti 3d6-ra. Nem lehetséges azon
egyszerre tobb lovedéket megnovelt sebzéssel 16ni.

Eltérités

Rang: Kezdd

Eré pontok: 2

Hatétav: Erintés

Hatéidé: 3 (1/kor)

Mintak: Magikus pajzs, szélfuvallat, szellemszolga,
ami haritja a 16vedékeket.

Az Eltérités er6k tobbféleképpen mukodhetnek
Néhany konkrét fizikai elterelést végez, masok
elmossak a célpont alakjat vagy mas illdziét hoznak
létre. A végs6é hatds azonban mindig ugyanaz -
tavol tartja a hasznaldt célzé kozelharci és tavolsagi
tdmadasokat. Sikeres dobas esetén a tamadoknak
le kell vonniuk 2-t minden, a célpontot érintd
Kozelharc, Lovészet, vagy mdas tdmadé dobasbdl,
mellyel a magiahasznalét célozzak. Emelés esetén-a™
biintetés -4-re nd. Ez az eré Pancél értéket biztosit
a teriileti tdimadasok ellen.
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Gyogyitas

Rang: Kezd§

Eré pontpk: 3

Hatétav: Erintés

Hat6id6: Maradandd

Mintak: ( Kézratétellel gyogyitds, a
megérintg’ese a szent szimbolummal, ima.
A Gydgyitds helyrehozza a nemrég okozott testi
sériiléseket. Ahhoz, hogy a gyogyitas létrejdjjon, az
warany oran” beliil kell hasznalni, mivel ez az Er6
nem hat az egy 6ranal régebben szerzett sebekre.
Dzs6Ker l'garakterek esetében a gydgyitas minden

hasznalaf@ siker esetén egy, Emelés esetén két
sebet sziintet meg. A dobast modositani kell a

célpont

célpont sebek miatti levondsaval és még minden

olyan médositéval, amit a hasznalé is elszenved.

Az extrdk esetében a jétékmester//él(isz/br
meghatarozza, hogy életben vannak-e Zvagy
meghaltak (egy egyszer( Egészs,ég/ dobas). "Ha
meghaltak, akkor nem lehet gy6gyitafii 6ket. Ha
életben vannak, akkor/,,egy §jkel;és / misztikus
képzettség proba esetén Kabultan keriilnek vissza a

—___jatékba.

A Gydgyitdsmeggyogyithatja a betegségeket és a

mérgezéseket, ha a veliik val6 kapcsolatba 1épés
utan 10 percen beliil hasznaljak.

Csapas S
Rang: Kezdd

Eré pontok: 2
Hatétav: Erintés
Hatéidé: 3 (1/kor)
Mintak: Szines fényaura, rinak, bélyegek, energia,
a pengébdl kinové tiiskék.

Ezt az er6t valamilyen fegyverre kell ramondani. Ha
ez egy tavolsagi fegyver, akkor egy egész tarra hat,
vagy 20 lovedékre, granatra, nyilvesszdre, esetleg
egy teljes ,toltésnyi” 16szerre (szokatlan fegyverek
“esetén a jatékmesternek kell meghataroznia, hogy
pontosan mennyi lévedékre hat az erd). Amig
miikddik a hatas, addig a fegyver +2 sebzést okoz,
Emelés esetén pedig +4-et.

GYIK
A Veszett Viligok elég régéta fut mar, igy
talalkoztunk par ismétl6dé kérdéssel.
Kovetkezzenek a valaszok!
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K: Az Aszok miatt ugy tiinik, hogy jobban jarok
a d6-al mint a d8-al. Miért akarnam névelni a
képzettségeimet?

V: A nagyobb kockdk jobbak. Vegyiik az alap 4-es
célszamot. D6-al 50% esélyed van a sikerre, mig
d8-al 62%. Jobb esélyed van Aszt kapni a legkisebb
kockdn - a d4-en - de még mindig tobbszor (és
jobban) leszel sikeres a nagyobb kockakkal. A
végeredmény az, hogy bar akdrmelyik kockan lehet
magas vagy alacsony értéket kapni, a nagyobb
kockak gyakran adnak magasabb eredményeket, az
alacsonyabbak pedig gyakran adnak kisebbeket.

K: Az én egyik régebbi konyvembe az van irva,
hogy a rovid kard sebzése ,Er6+2”. Ez hogy van?

V: A szabalyok néhany kordbbi valtozatdban a
kozelharci fegyverek egy bizonyos kockanyi sebzés
helyett egy allandd értéket adtak. A kovetkez6
egyszeri  irdnymutatast haszndlva konnyen
kitaldlhatod, hogy mennyi egy adott fegyver
sebzése: +1 = d4, +2 = d6, +3 = d8, +4 = d10, +5 =
d12. A szabalykdnyvben talalsz egy naprakész
fegyverlistat a megfelel6 értékekkel.

K: Szamitanak az Aszok, amikor futisra vagy

. valami masra dobok?

V: Az 4aszok /csak tulajdonsag- (f6jellemzo,
képzettség), és sebzés-dobasnal szamitanak.

K: Kolthetek szerencsepontot a sebzésre?
V: Nem, hagsak nincs valami olyan Elény6d, ami

lehetévé teszi ezt. Ez vonatkozik minden olyan

dobésra is, ami nem tulajdonsag dobas.

K: A jatékosaimnak nem tetszik, hogy sok id6be
telik elintézni egy magas Sebtiirés értékkel
rendelkez6 nagy lényt.

V: A célunk az volt, hogy a rosszfiik talpon
legyenek, kabultak legyenek vagy keriiljenek le a
pastrol. Figyelmen kiviil hagyjuk azokat a sebeket,
amik csak néhany ,életpontnyi” sebzést okoznak,
hogy megsporoljuk a Jatékmesternek a mel6t és
csak azokkal az igazan jél sikeriilt talalatokkal
foglalkozunk, amik végeznek a Rosszfiikkal. Ezeket
a kisebb sebeket egyszerlien ird le karcolasként
vagy zuzdédasként, esetleg olyan Kkis sériilésként,
ami semmilyen fizikai fajdalommal nem jar. Ha
hasznaljatok a Megfélemlités/Kabitds korabban
ismertetett taktikajat, vagy valamelyik masik harci
mandvert az alapkonyvbdl, akkor még azok az
igazan kemény nagyfitk is koénnyen megadjak
magukat.
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: GYAKORI FEGYVEREK ES PANCELOK
Kézifegyverek
Tipus / ; Sebzés Suly  Egyéb .
Tér Er6+d4 1 dobhaté L =
vaidkard' Eré+d6 4 Ide tartoznak/ lovassagi szablyak is.
Hossztkard Er6+d8 5 -
Pallos { Er6+d10 10 Kétkezes, -1 Védekezés
7/ Szekerce ' Eré+d6 2 -
Kétkezes bérd Er6+d10 15 Kétkezes, PT 1, -1 Védekezés
Harci kalé&cs Eré+d6 8 PT 1 lemezvért ellen
Poroly Er6+d8 20 Kétkezes, PT 2 lemezvért ellen, -1 Védekezés
Landzsa Er6+dé6 5 : Kétkezes, Elérés 1, +1 Védekezés
Elérés: amennyi az elérés értéke, annyival tobb h(ively}dyirg tdmadhat.
7
Tavolsagi fegyverek / )/,/ :
Tipus L&tav SeBzé_s/fr/T(fY Lészer Sily  Lovések Egyéb
i 12 /}4/48/ 2d6 / / 1 Nyilvessz6 3 i 2
. Colt1911 _—17/24/48— 2d6 f 1 45 4 7 PT 1
Uzi9mm  12/24/48 2d6 3 9mm 9 32 PT 1
§WLOretes - 12/24/48  1-3d6 | 1 12g 8 6
Winchester 24/48/96 2d8 1 45-47 10 / 15 PT 2
76
M-16 24/48/96 2d8 \~;,\5'\\.223 8 /' 20v30 PT 2
AK 47 24/48/96 2d8+1 3 7-62 =210 30 PT 2
M60 30/60/120 2d8+1 3 762~ 33 250 PT 2, Kapaslovésre
alkalmatlan
PANCELOK
Tipus Védelem Suly Egyéb
Kevlar +2/+4 8 Torzs, +4 golyok ellen
Bérpancél +1 15 Torzs és 1ab
Lancing +2 25 Torzs és karok
Mellvért +3 25 Torzs

Pancélok nyujtotta védelem: a pancélok nyujtotta védelem (masik nevén Pancél) hozzaadédik a
karakter Sebtlirés értékéhez, ha a pancél altal védett testtajon éri a tamadas (lasd a Pdncélok
tablazat Egyéb oszlopaban).

PT (Pancéltord): a pancéltord fegyverek a PT értékiikkel csokkentik a célpont altal viselt
péancélzat Pancél értékét.

Pancél és Pancéltorés példa: Sir Rupert, a lovag alap Sebtiirés értéke 6. Amikor mellvértet (Pancél
+3) visel, a torzsének Sebtlirése 9. A Sir Rupertre poérollyel (PT 2
lemezvért ellen) tdmaddé kovacslegénnyel szemben a lovag 7-es
Sebtiiréssel bir a torzsén, mindenhol mashol pedig 6-os Sebttiréssel,
mivel a nem pancélbdl szarmazé Sebtlirést a fegyver pancéltorés
tulajdonsaga nem csokkenti.



Lehet, hogy épp néhany Veszett Vildgok karaktert
nézegetsz, és azon gondolkodsz ,Hm, mindkét
karakternek d8-as Kozelharca van. Mi koztik a
ktlonbség?” Ez az a pont, ahol az Elényodk és a
Hatranyok belépnek a képbe. Ezek a fontos
képességék és hidnyossagok tesznek kiilonbozévé
két, amugy meglehetSsen hasonld harcost.

Az aldbbi lista segit az ingyenes kalandjainkhoz
adott karakterekkel valé jatékban. Részletesebb
lefrasukat a teljes Veszett Vildgok szabalykonyvben
talalod.

Hatranyok
o Ak

/’
Arrogans (Nagyobb): Meg kell szégy/enlteme az
ellenfeleit, mindig az ellenseg VezetOJ ét keresi.

Becsiiletkédex (Nagyobb) A kafa ter 4llja a
szavat es urlemberhez méltéan viselkedik

g Bosszuszom]as/(Klsebb/Nagyobb) A karakter

~——haragtartd, Nagyobb Hatranyként olni is képes,

hogy kiegyenlitse a szamlat.

Csuf (Kisebb): -2 Karizma a karakter atlagosnal
rosszabb kinézete miatt. 1

Ellenség (Kisebb/Nagyobb): A karaktérn\k\yan_

valamiféle visszatéré nemezise.

Eskii (Kisebb/Nagyobb): A karakter fogadalmat
tett maganak, egy csoportnak, egy istenségnek vagy
egy vallasnak.

Félkezili (Nagyobb): -4 mddosité minden olyan
cselekedethez, amihez két kéz kell.

Féllabu (Nagyobb): -2 Mozgas, futas kockaja csak
d4, -2 moédosité a mozgékonysagot igényld
. feladatokhoz, -2 médosité az Uszas-dobasokhoz.
Félszemii (Nagyobb): -1 Megjelenés, -2 minden
dobashoz, amihez térlatas kell.

Fiatal (Nagyobb): csak 3 pontot kap a
Féjellemzdire (a szokasos 5 helyett) és 10
képzettség pontot (15 helyett) viszont +1 szerencse
ponttal kezdi mindegyik jatékalkalmat.

Fobia (Kisebb/Nagyobb): -2 vagy -4 minden
tulajdonsag prébahoz, ha kozel van a fébia
targyahoz.

Furcsasag (Kisebb): A karakternek van valamilyen
kisebb, de allandé jellemhibaja, mint példaul a
sirankozas, elitizmus vagy a hirnév hajszolasa.
Gyava (Nagyobb): A karakter meglehet6sen gyava,
-2 mddositét kap a Batorsag dobasaira.

Halalvagy (Kisebb): A karakter meg akar halni,
miutan elérte a céljat.

‘Hitetlen Tamas (Kisebb): A karakter nem hisz a
térmészetfelettiben.
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" ELONYOK ES HATRANYOK

Hésies (Nagyobb): A karakter igazi hés és mindig
segit a szlikséget szenved6kon.

Hiiséges (Kisebb): A karakter igyekszik sosem
csal6ddst okozni a baratainak vagy elarulni 6ket.
Idés (Nagyobb): -1 Mozgas. -1 az Er6 és Egészség
kockatipusaibél (d8 helyett d6 példaul). +5
képzettségpont barmilyen Intelligenciahoz
kapcsolddo képzettségre.

irastudatlan (Nagyobb): A karakter nem tud sem
irni, sem olvasni.

Kapzsi (Kisebb/Nagyobb): A karakter a vagyon
megszallottja.

Kétbalkezes (Kisebb): -2 moddosité a Szerelés-
dobasokra. A mechanikus vagy elektronikus
gépekkel kapcsolatos'dobasoknal 1-es esetén az
adott eszkoz rosszul miikodik.

Kis ndvésii (Nagyobb): -1 Sebtf(irés

Kivancsi (Nagyobb): A karakter mindent tudni
akar.

" Kiviilallé (Kisebb): -2 Karizma, az uralkodé

tarsadalmi réteg tagjai rosszindulatian bannak
vele.

Korozott ~ (Kisebb/Nagyobb): A  karakter
valamiféle b(in6z8.

"Makacs (Kisebb): A karakter mindig a sajat feje

utan megy.

Miiveletlen (Nagyobb): -2 az Altalanos Tudas-
dobasokhoz.

Nagyothall6 (Kisebb/Nagyobb): -2 a hallas alapu
Eszlelés-_dobésokra; automatikus kudarc, ha
teljesen siiket

Nagyszaju (Kisebb): Képtelen titkot tartani, a
legrosszabb pillanatban szdlal meg.

Ovatos (Kisebb): A karakter tiilontil 6vatos.
Pacifista (Kisebb/Nagyobb): Kisebb Hatranyként
a karakter csak onvédelembdl harcol, Nagyobb
Hatranyként pedig semmi szin alatt nem harcol
él6lények ellen.

Peches (Nagyobb): Jatékiilésenként eggyel
kevesebb szerencse ponttal kezd.

Rossz latas (Kisebb/Nagyobb): -2 barminek az
észrevételére vagy megtamadasara, ami 5
hiivelyknél messzebb van. Kisebb hatranyként
szemiiveggel kompenzalhato.

Rossz Szokas (Kisebb/Nagyobb): -1 Megjelenés;
ha nem fér hozzd a Nagyobb Rossz Szokas
targyahoz, akkor Kifaradas dobast (ldsd a teljes
Veszett Vildgok szabdlykényvben) kell tennie

Santa (Nagyobb): -2 Mozgas, a futds kockaja csak
d4

keésébbiekben is kifolyik a pénz a kezei koziil.

Y

Szegénység (Kisebb): Feleannyi kezddtSke és a
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Tévhit (Kisebb/Nagyobb): A karakter stlyos
tévképzetieknek a rabja.
Tulsdgosan magabiztos (Nagyobb): A karakter
azt hiszi, hogy barmit meg tud csinalni.
Tulsilyo$ (Kisebb): +1 Sebtiirés, -1 Mozgas, futas
kockaja d4
Udvariatlan (Kisebb): A karakter -2 mddositét
kap a |Karizmajdhoz a rossz modora és
faragatlansaga miatt.
‘Vak (Nagyobb): -6 minden olyan cselekedetre, ami
latast igényel, -2 a szocialis dobasokra, egy raadas
El6nyt kap.
Vérszegéﬁy (Kisebb): -2 az Egészség dobasokhoz
betegség, fert6zés, méreg és kornyezeti hatasok
ellen.

Vérszomjas (Nagyobb): Sosem ejt fogjot,/ihkébb

végez az ellenfelével; -4 Karizma, ha ezt tud]ak rola.
/l./' ’
7” w1 S
Elonyok /-
W s e

Az el6nyoknek tehetnek El6feltéteieik. Ezeket az

“El6ny mogott, zaréjelben taldlod. A ,K” a Kezdd
—~——rang,a,T" a Tapasztalt és igy tovabb. A f6jellemz6-

kovetelményeket roviditésekkel adjuk meg,
tgymint: Ugy=Ugyesség, Er6=Erd, Int=Intelligencia,
Ler=Lelkierd, Egs=Egészség. \ \L

Akrobata* (K, Ugy d8, Eré d6): +2 az Ugyesség—-

alapt triikkokre, +1 Védekezés, ha nincs leterhelve.-
Asz* (K, U d8): +2 minden Hajézas-, Vezetés-,
Pilota-dobasra; -2-vel dobhat sebzés-semlegesitést
jarmiiveknek is.
Bajnok* (K, MH (Csodak), Ler d8, Eré d6, Egs d8,
Hit d6, Koézelharc d8): +2 sebzés és Sebtiirés,
mikor természetfeletti gonosz ellen harcol.
‘Bajvivé (K, Ugy d8, Kozelharc d8+): +1 Kozelharc
olyan ellenfelek ellen, akiknél nincs masik fegyver
vagy pajzs. A csoportos tdmadok moédositéjabol
levonhatsz egyet.
Barkacsmester* (K, MH (Bizarr Tudomany), Int
d8, Javitas d8, Bizarr Tudomany d8, két Tudas
képzettség d6):  Jatékiilésenként  egyszer
"0sszebarkacsolhat” egy eszkozt, amivel barmelyik
Eréjét lemasolja.
Bestia Ura (K, Ler d8): Van egy allat tarsad.
Bestia-kotelék (K): A  Kkarakter
szerencsepontot az allatai dobasaira.
Biztos Kezii (K, Ugy d8): Hagyd figyelmen kiviil a
bizonytalan talajb6l szarmaz6 mddositét hatasok

kolthet

- ésjarmiivek esetén.

Buzgalom (V, Ler d8, Parancsnoklas): A
parancsnoklasod alatt all6 egységek +1-et kapnak a
kozelharci sebzésiikre.

\Csatl(')s (L, dzsdker): A karakter szert tesz egy
Kez‘dg’i rangu Dzsdker csatldsra.
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Dragan Add az Eleted! (K, dzséker, Ler d8):
Amikor a Kiiités vagy a Sériilés tablazaton dobsz,
hagyd figyelmen kiviil a sebesiilés modositoidat.
Még Dragiabb az Eleted! (V, Nehezen
megolhet6): Amikor a karakter meghal, 50%
eséllyel mégis meguissza valami aton-médon.
Erd(’iiéré* (K, Ler d6,Tulélés d8, Nyomolvasas
d8): +2 a Tulélés, a Nyomolvasas, valamint a
Lopakodas-dobasokra (csak a vadonban).
Eré Hullam (T, misztikus képzettség d10): Kapsz
+2d6 Eré Pontot, amikor Jokert osztanak neked.
Er6é Pontok (K, MH): +5 Eré Pont, rangonként
egyszer veheto fel.
Erés Akarat (K, Megfélemlités d6, Glinyolas d6):
+2 a Megfélemlités és Gunyolas dobasokra, +2 az
ezeknek val6 ellenallasra.
Fajdalomtiirés (K, dzséker, egs d8): Hagyj
figyelmen kiviil 1 pontnyi sebzés-blintetést.
Jobb. Fajdalomtiirés (K, Fajdalomtiirés):
Hagyj figyelmen kiviil 2 pontnyi sebzés-
biintetést.

Fegyvermester = (L, Fegyverszakértd): +2

_ Védekezés

Fegyverrantas (K, Ugy d8): Szabad cselekedetként
vehet el fegyvert.
Fegyverszakérté (L,
Védekezés
Figyelmesség* (K): +2 Eszlelés
Fiirge* (K, Ugy d8): Kezdeményezésnél minden 5
és az alatti lapot eldobhatsz és ujat kérhetsz
helyettiik.
Fiirgelabu (K, Ugy d6): +2 Mozgas, a Futas kockad
d10-es (d6 helyett).
Gazdag* (K): A kezd6 pénzmennyiséged
haromszorosa a szokasosnak, 75K pénznyi éves
bevételed van.
Gyogyitéo (K, Ler d8): +2 minden Gyobgyitas
dobasra és a gydgyitds er6 hasznalatara.
Gyors Feltoltédés (T, Ler d6, MH): 30 percenként
kapsz vissza 1 Er6 Pontot.
Még Gyorsabb Feltoltédés (V, Gyors
feltoltédés): 15 percenként kapsz vissza 1 Er6
Pontot.
Gyors Gyogyulas* (K, Egs d8): +2 a természetes
gyogyulas-dobasokra.
Halalpontos Lovés (dzséKer, T, Lovészet/Hajitas
d10): Ha Jokert kap osztaskor, dupla sebzést
okozol tavolsagi fegyverekkel.
Harci Laz (T, Kozelharc d10): Tehetsz egy raadas
kozelharci tamadast -2-vel.
Jobb Harci Laz (V, Harci Laz): Mint fent, de
nincs levonas.
Harci Reflexek (T): +2 a Kabultsag lerazasara tett
dobasokra. :

Haritas (T, Kozelharc d8): +1 Védekezés.

Kozelharc d12): +1

N |



il e -

N

|
L
Jobb Haritas (V, Haritas): +2 Védekezés.
Hatalmas$ Csapas (T, dzséker, Kozelharc d10):

Ha Jokert kapsz, dupla sebzést okozol
kozelharcban.

Hivataso$ (L, d12 a tulajdonsagban): A valasztott
tulajdonstig d12+1-re nd.

Szakért6 (L, Hivatasos a tulajdonsagban): A
tulajdpnsag d12+2-re né.
Jellegzetes Fegyver (K, Kozelharc vagy Lovészet

‘d10): +1 a Kozelharc vagy Lovészet-dobasokra egy

bizZonyos fegyverrel.
]oi)b. iJellegzetes Fegyver (V, Jellegzetes
Fegyver): +2 a Kozelharc- vagy Lovészet-
dobasokra egy bizonyos fegyverrel.

Kapcsolatok (K): Egy Meggy6zés-dobassal/

nagyhatalmu szovetségeseket hivhat segitségl'jl /
Karizmatikus (K, Ler d8): +2 Karizma. ~

Kaszalas (K, Eré d8, Kézelharc d8): Kor( lotted
mindenkire tAimadhatsz -2 modosnﬁval/

Jobb Kaszalas (V, Kaszalas) M t fent, de
madosito nélkil. 7

__Kemény, minta Kké (L) +1 Sebtures

Keményebb; mint a ké (L, Kemény, mint a

~ Kkd): +2 Sebtiirés.

Két Fegyveres Harc (K, Ugy d8): Mindkét kezében
fegyvert forgatva a tobbszoros cselekvés szokasos
modositoja nélkiil harcolhat. W

Kétkezesség* (K, Ugy d8): Ha a rosszabbik _

kezedet hasznalod, hagyd figyelmen kiviil az ebb6l
szarmaz6 -2 mddositot.
Kitartas! (T, Int d8, Parancsnoklas): Az
iranyitasod alatt allok +1 Sebt{irést kapnak.
Kitérés (T, Ugy d8): A karaktert célzé tavolsagi
tdmadasokbol le kell vonni 1-et.
Jobb Kitérés (V, Kitérés): A karaktert célzo
tavolsagi tamadasokbdl le kell vonni 2-t.

Konyortelen (T): Kolthetsz Szerencsepontot a

sebzés-dobasokra.
Kotelék (K, dzséker, Ler d8): Atadhat
Szerencsepontokat olyan csapattarsnak, akivel tud
kommunikaciét folytatni.
Kovetok (L, dzsoker): 5 kovet6t vonzol magadhoz.
Lélekszipoly (T, Kiilonleges): Kiilonleges.
Lelkesités (T, Parancsnoklas): +1 a
parancsnoklasod alatt 4ll6 egységek Lelkierd
dobésaira.
Magia-ellenallas* (K, Ler d8): 2-es Pancél
varazslatok ellen, +2 magia elleni dobasokra.
Jobb Magia-ellenallas* (K, Magia-ellenallas):
4-es Pancél varazslatok ellen, +4 magia elleni
dobasokra.
McGyver* (K, Int d6, Javitis d6, Eszlelés d8):

; Nem kapsz levonast a felszerelés hianya miatt.
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Megel6z6 Csapas (K, Ugy d8): Automatikusan
megtamadhat koronként egy ellenfelet, aki az
elérésén beliil mozog.
Jobb Megel6z6 Csapas (H, Megel6z6 Csapas):
Automatikusan megtamadhat minden ellenfelet,
aki az eléréseden beliil mozog.
Mentalista* (K, MH (Pszi), Int d8, Pszionika d6):
+2 minden Pszionika ellendobasra.
Mester (L, dzs6ker, Szakért6 a tulajdonsagban):
Amikor a tulajdonsagra dobsz, a Joker kockad d10-
es.
Mesterlovész (T): A karakter megkapja a célzas
manéverbdl szadrmazé boénuszt (+2 a Lovészet-
dobdsra), ha nem mozog a kérben.
Minden lében kanal* (K, Int d10): Hagyd
figyelmen kiviil a képzetlenségb6l szarmazé -2
modositét  az Intelligencia  ald  tartozo
képzettségeknél.
Misztikus Hattér* (K): Hozzaférést biztosit a
kiilonbo6zo természetfeletti er6khoz.
Mr. Szerviz* (K, MH (Bizarr Tudomany), Int d10,
Javitas d8, Bizarr Tudomany d8, Kkét
tudomanyos Ismeret képzettség d6): +2 a

" Javitas-dobasokra, ha Emelés jon ki, akkor

feleannyi ideig tart a miivelet.

Nagydarab* (K, Er6 d6, Egs d6): Sebtiirés +1; a
terhelhet6séged 8xEré (5xErd helyett)

Nemes* (K) +2 Karizma; a karakter nemesi

-sziiletéstf, statusszal, vagyonnal és felel6sséggel

Nyomozé (K, Int d8, Nyomozas d8+,
Informaciogyijtés d8+): +2 minden Nyomozas és
Informaciogyiijtés dobasra.
Nyugodt (T, Int d8): Kezdeményezéskor két
kartyat hiizhatsz, és a jobbik szerint cselekszel.
Halalosan nyugodt (T, Nyugodt): Harom
kartya koziil a jobbik szerint cselekszel.
Orias-vadasz (V): +1d6 sebzés nagyméretii 1ények
ellen.
Orjongés* (K): Ha megsériilsz, Intelligencia probat
kell dobnod, kiilonben érjongeni kezdesz. Orjongés
kézben +2 moédositét kapsz minden Kozelharc- és
Er6-dobasra, valamint +2-t a Sebtiirésedre, viszont
-2 mddositét kapsz a Védekezésedre. 1-es
Kozelharc dobas esetén véletlenszerl célpontot
talalsz el (ha van valaki mas is koriilotted).
Parancsnoklas (K, Int d6): A katonaid téled 5
hiivelyknyi tavolsadgra +1-et kapnak a dobasukra,
hogy lerazzak magukrol a Kabult allapotot.
Piszok Gazdag* (K, Nemes vagy Gazdag): A
kezd6 pénzmennyiséged oOtszorose a szokasosnak,
250K pénznyi éves bevételed van.
Rakendrol! (T, Lovészet d8): A sorozatlovés
modositdja csak -1 (-2 helyett).

Szent/Szentségtelen Harcos* (K, Misztikus

Hattér (Csodak), Ler d8, Hit d6): 1 Er6pontért a
gonosz lényeket Lelkierd-prébara kényszeritheted,
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amit ha telbuknak, akkor Kabultak lesznek. 1-es
dobas esétén az extrak meghalnak, a dzsdkerek 1-
et sebzc’idpek. Lényenként 1 Erépontba Kkeriil.
Szerencsés* (K): +1 Szerencsepont minden

N jatékalkalommal.
3 Négydn szerencsés* (K, Szerencsés): +2
\ Szerencsepont minden jatékalkalommal.
: Tolvaj* (K, Ugy d8, Maszas d6, Zarnyitas dé,

< Lopézas fi8): +2 a Maszas-, Zarnyitas-, Lopakodas-
s a mésok megtévesztését célzd dobasokhoz,
valamint ' a csapdak érzékeléséhez és
hatastalamtasahoz
Tudos* (R d8 az érintett képzettségekben): +2
két kiillonb6z6 Ismeret képzettségre.
/ Uj Eré (K, MH): A karakter megtanul egy 4j Ergt.
| Varazsl6* (K, MH (magia), Int d8, Ismeret
(misztikus) d8, Varazslas dé6): Minden, a
Varazslas préban dobott Raadas 1 Ero /p‘(inttal
csokkenti a varazslat koltségét. .~ 7
Veszélyérzet (K): Dobhat Eszfelest//Z vel, hogy
észrevegye a meg{epetgsbfil/ /tamadokat
veszélyeket. ' f
: TVezet6i Erzék ._(K, Ler d8, Parancsnoklas): A
—~—vezeté-Szerencsepontot adhat at az egységeinek.
Vonzoé* (K, Egs d6): +2 Karizma.
Gyonyori* (K, Vonzo): +4 Karizma.
N %
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alatt kell kivdlasztani, utdna mdr csak a
Jatékmester engedélyével vehetdek fel.

Vedd meg a Veszett Vilagok teljes verziojat, ami

megvasarolhato a jobb jatékboltokban!
Ingyen kalandok és tovabbi let6lthetd anyagok
varnak a www.peginc.com oldalon

" KINYOMTATASA, BEKOTESE ES FENYMASOLASA
ENGEDELYEZETT

Ezek a Probamenet szabalyok ingyenesek, sajat
hasznalatra  kinyomtathat6. A  Pinnacle
Entertainment irasos engedélye nélkiil sem
fizikai, sem pedig elektronikus formaban nem
hozhaté forgalomba.

Savage Worlds, Smilin’ Jack, Deadlands, and all
of our other Savage Settings, and the Pinnacle
logo are Copyright Great White Games, LLC;

s DBA Pinnacle Entertainment Group. © Solomon
= ~~.] Kane Inc. Solomon Kane® and related logos,
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