Fallout Vampire
Vampire alapokon nyugvo Fallout szerepjaték

Szabalyrendszer:
I.
Ezt a szabalyrendszert azért taldltuk ki, hogy leegyszerisitsiik, és redlisabba tegylk a fallout
szamitdgépes jaték szabalyait. Mivel nem szeretnénk tul nagy faba vagni a fejszénket, egy évek o6ta jol
m(ikod6 szabalyrendszerrel, a world of darkness szabalyrendszerével gyurtuk 6ssze. fgy a harcok
realisabbak lesznek, és a mivel az Uj rendszer sokkal rugalmasabb, szerintiink alkalmasabb lesz forumos
szerepjatékra.

El6szor is ismerkedjlik meg egy karakter megalkotasanak lépéseivel...

Elsd lépés:
Erdekl6dj utdna, hogy milyen vildgban fogsz pontosan jatszani, és milyen lehet6ségeid lesznek itt.

Masodik |épés:
Képzeld el magad el6tt a karaktered, a hatterét, erGsségeit, gyengéit, egyéniségét.

Harmadik |épés:
ideje, hogy megismerkedj a szabalyokkal. Elképzelt karakterednek meg kell alkotnod a vazat,

megprobalni szamokkal leirni fizikai, mentalis, szocialis képességeit.

A rendszer pontokat hasznal a tulajdonsagok, és képességek jellemzésére. A pontokat az er6, ligyesség,
alléképesség; karizma, manipulacid, megjelenés; valamint az észlelés, intelligencia, érzék tulajdonsagok
kdzt osztjuk el.

Az er6 megmutatja, mekkorat it a karakter
AZ tgyesség: milyen gyors, agilis, flrge
Alléképesség: mennyire birja sokaig a fizikai igénybevételt, példaul futast, munkat, harcot...

Karizma: mennyire jofej...
Manipulacié: mennyire tud emberekre hatni, mennyire tudja befolyasolni 6ket
Megjelenés: milyen szép

Eszlelés: nem cask a latas, de a hallds, tapintds, szaglas is ide tartozik

Intelligencia: milyen bélcs, milyen gyors felfogasu, milyen a memdriaja

Erzék: reflexek, hatodik érzék, reagaloképesség. jol jon ha régtondzni kell beszélgetésben, vagy ha
hirtelen harcképesnek kell lenni, stb...

A kilenc tulajdonsagot 3 csoportba soroljuk, elsé a fizikai, masodik a szocidlis, harmadik a mentalis. Egy
fontossagi sorrendet kell feldllitanod koztik.

Alapbdl mindegyik tulajdonsagon van egy pont, ami azt jelzi, hogy a karakter életben van, tud
kommunikalni masokkal, és nem Orilt teljesen...

Az egyik csoportban eloszthatsz tovabbi 7 pontot, egy masikban 5-6t, és a legutolséban 3-mat.

Tehat lehet egy karakternek példaul 2-es ereje, 5-6s ligyessége, 1-es alloképessége, 3-as karizmaja, 4-
es manipulacidja, 3-as megjelenése, 1-es észlelése, 3-as intelligencidja, 2-es érzéke.

Ezutan lejegyezhetjik magunknak a karakter egészségszintjeit is, ha alléképességiinkhdz 5-6t
hozzdadunk, megkapjuk egészségszintjeink értékét.

(Megjegyzés: a harmadik, és negyedik Iépést a FKG.exe nevii programmal kénnyedén teljesithetjiik. A
program megtalalhato itt: )


http://vlk.uw.hu/FKG.exe

Negyedik |épés:

Mivel ez a par szam elég fellletes képet fest egyenlére a karakterlinkrél, képességeket is kell
valasztanunk. Hidba lgyes példaul a karakteriink, ha nem ért az szereléshez, akkor sose fog megjavitani
egy lerobbant autét.

A képességek is harom csoportba sorolhatdk, ezek az adottsagok, a képzettségek, és az ismeretek.

Adottsagok: )
Eberség, Atlétika, Okdlharc, Kitérés, Empatia, Szerencsejaték, Megfélemlités, Iranyitas, Lopas, Raszedés

Kepzettségek: ]
Allatszelidités, Loéfegyverek, Vezetés, Hajitas, Ijaszat, Kézelharc, Szereplés, Bizt. rendsz, Lopdzas, Tulélés

Ismeretek: .
Academics, Computer, Pénzligy, Javitas, Jog, Nyelvek, Orvostudomany, Epités, Féldmuvelés,
Term.tudomanyok

A Képességek csoportjai kozt is fontossagi sorrendet kell allitanunk, az elsé csoportban 13, masodikban
9, harmadiknal 5 pontot oszthatunk szét. De itt minden képesség nullardél indul.

Otodik 1épés:

Most mar eléggé részletes képlink van a karakter tudasardl, képességeirdl, azonban talan kissé még
tavolabb all karaktertink az elképzeltektdl... a probléma orvosolhatd, mégpedig Ugy, hogy 16 szabadon
elkolthetd pontot oszthatunk még szét... azonban ezek a pontok nem érnek annyit, mint az el6z6ek. Egy
tulajdonsagért 4 pontot kell feldldoznunk, egy képességért pedig 2 pontot.

Ha viszont még maradtak pontjaink, vehetiink "perkeket" is. Ezek specidlis képességek, mindegyik valami
bonuszt ad a karakternek,

Perkeknél minden szabadon elkélthetd pont egy tp-nek (tapasztalati pontnak) felel meg. Minden perknél
zardjelben jeleztik, melyeket lehet kétszer is felvenni, melyeket csak egyszer. Ha egy perket kétszer
veszink fel, pédlaul a gydgyitd perket, akkor ki kell fizetni az elséért is a pontokat (5 pontot), és a
masikért is (10), tehat a gyogyitd 2x-eshez dsszesen 15 pontra van szikséglnk.

5, vagy 10 tp-t érd perkek

j6 megfigyeldkészség(x1): szinte mindig raérzel, hogy egy-egy ember mennyire faradt, mennyire erds, és
hany Gtést birna még ki. (Dobas nem szlikséges.)

bonus sebzés 6kollel(x2): 6kolharcnal +1 automatikus sikert kapsz sebzésre

j6 reakcidképesség(x2): +2-vel megné a reakcidképességed, igy harc elején nagy esély van ra, hogy te
kezdessz

gyors regeneralddas(x1): sokkal er6sebb a szervezeted egy atlagos embernél, gyorsan feléplilsz a
legnagyobb sebeslilésekbdl is.

gyogyitd(x2): 1 automatikus siker, ha gyodgyitassz valakit

éjjellatd(x1): sotétben eggyel kevesebb levonast kapsz

felderit6(x2): ha idegen kdrnyéken jarsz, észlelésedre kapsz egy automatikus sikert

szivdssag(x2): 1 automatikus sikert kapsz sebtlirésnél

10, vagy 15 pontot ér6 perkek

Szellem(x1): sotétben 2 automatikus sikert kapsz lopakodasra, humanoidok ellen

Mesterlovész(x1): nagy tavolsagu célpontnal +2 kockat kapsz a I6fegyverek, és az ijak képességedhez
Csondes futas(x1): nem kapsz levonasokat, ha futva lopakodsz

allatbarat(x1): az allatok nem tdmadnak meg, kivéve, ha raduszitjdk éket, vagy te tdmadsz rajuk
kritikus sebzés(x2): ha valakin 2-nél tobb szintet sebzel a sebtlirés utan, sebzédik +1 szintet, amire nem
dobhat sebtlirést.

mester keresked6(x2): egy automatikus siker a meggy6zésedre, ha valaminek az arat alkuszod le, vagy
ha sokat kérsz valamiért...

csendes gyilkos(x1): sikereid a sebzésre duplan szamitanak, ha valakit igy tamadtal meg, hogy elGtte
teljesen mogé lopakodtal.




Nos, a karakteriink mar kész van, csak a legeslegutolsé simitasok vannak hatra, a kora, neme, sulya,
alkata meghatarozasa, de ezeket nem fontos szamszer(siteni.

Véglul itt egy példajaték "egyessel", és "kettessel", ha valakit érdekel, a mesél6é miként hasznalja fel a
karakter adatait.

tehat egyes: érzék: 3, erO: 2, ligyesség: 4, alldképesség: 3, éberség 2, kitérés 0, 6kolharc 1, szivdssag
(1-es) perk, fegyvertelen
kettes: érzék: 3, erd: 3, Ugyesség: 2, alléképesség: 2, éberség 0, kitérés 1, kdzelharc 2, kritikus sebzés
(1-es) perk, van egy kése

mivel egyes éberség+ligyesség+érzék értéke (9) nagyobb, mint kettesé (5), ezért az egyes kezd. dob
Ugyesség+okaslharcot (5), tehat 5 10 oldalu kockaval dob a mesélg, és a 6, vagy 6-nal nagyobb értékl(
kockakat 6sszeszamolja. a kockak értékei: 2, 4, 3, 9, 6, tehat 2 ilyen kocka van. A rendszerben
kézelharcnal automatikus kitérés van, tehat: kettes kitérésére a célszam 7, 6 dob ligyesség+kitérést
(3), és a 7, vagy 7-nél nagyobbakat megszamolja. 3, 3, 6, tehat nincs sikere, szdval egyes eltalalja
kettest. két siker volt, egy siker ahhoz kell, hogy épphogycsak eltaldlja, széval +1 kockat majd kap a
sebzéshez. dob er6+1-gyel (3), 6-0s célszamra, 6, 10, 8, tehat 3 siker. ezt pedig még kisebtlirheti
kettes, 6 dob alloképességgel (3), 2, 7, 7, tehat 2 sikere volt, ez levonodik egyes sebzésébdl, igy tehat
egy szintet vesztett az életerejébdl. Mivel 2-es volt az alloképessége, 7 egészségszintje volt, mostmar
csak hat van, és ez azzal jar a szabalyok szerint, hogy akkor kap egy pont levondst, minden fizikai
cselekedetébdl (kivéve a sebzést)

tehat most jon kettes... a fenti cuccok vannak érvényben, de mivel nala van a kés, ellenfelének a
kitérésre nem 7-es, hanem 9-es lesz a célszam. tehat kettes dob 2+2-1 kockaval (ligyesség+kozelharc-
az egészségszint-veszteség miatti levonas), tehat 3 kocka, ebbdl dob 3 sikert, egyes nem dob sikert
kitérésre, sét... értékei 2, 1, 8 volt, tehat van egy egyes is, ami balsikert jelent, tehat ezt hozzaadjuk
kettes sikereihez (igy van neki 4).

Kettes most sebez, 3+3 kockaval (4-1, de itt a -1 az csak azért van, mert egy ahhoz kell, hogy
egyaltalan eltaldlja egyest), tehat 6 kocka 6sszesen, az eredmények: 2, 6, 4, 9, 10, 9, tehat 4 siker,
ebbdl levonunk egyet, mert egyesnek van egy szivossag perkje, ami egy automatikus siker, és ezek
utan dob, 3 kockaval, de sikertelen. Tehat az autosiker levon egyet a négybdl, igy harmat sebz6dott
egyes, + van kettesnek egy kritikus sebzés perkje, és mivel ketténél tobbet sebzett, +1 sebzés
hozzaadodik, igy 6sszesen 4-et sebzett egyesen, akinek 8 életerd szintje volt 3-as alloképessége miatt,
de mar csak 4 van, igy 0 is kap levonasokat, -2-t minden fizikai cselekedetére (kivéve sebzés)

Es a legvégén még annyit, hogy a karakterlapot gy kell megcsinalni, hogy a programmal (FKG.exe)
megcsinalod a tulajdonsagokat, és képzettségeket, elmented, aztan megnyitod a txt file-t, és a file
legvégére leirod a karakter egyéb tulajdonsagaid, a nevét, nemét, korat, meg persze a perkeket.

(és a km-eknek meg lesz egy progi, ami ebbdl a file-bdl kénnyen tud majd generalni kockadobasokat,
csak a karakter nevét kell beirni, meg kivalasztani, hogy mivel dobunk, meg beirni a célszamot, a
modositokat, és akkor igy sokkal egyszerilibb lesz a meséléls.)



II.

Nah, kis kiegészités még, hogy ha valaki elkildi nekem a karakterlapjat, akkor irjon mar par szét a tag
mellé, hogy milyen az egyénisége, ilyesmi, meg hogy hogyan szeretne vele jatszani, melyik szervezethez
akar esetleg csatlakozni, stb...

Ja, és ha egy varosban nincs még megcsinalva az a hely, ahova menni szeretnétek (pl a Cigany Varosban
beszélni szeretnétek a vezetbvel...) akkor irjatok be az "utcak, terek" forumba, hogy hova akartok menni.

Jah, és még par info:

tehat ha a karaktered valamit csinal, azt igy kell jel6Ini:

*Robert el6kapja pisztolyat, és ral6 a férfire.*

Ha beszéltek, akkor nem kell csillag, tehat pl.:
Most meghalsz, te kutya!*Orditja*

Es ha offolsz, tehdt nem a témdval kapcsolatban irsz dolgokat, akkor
azt //-jelek kézé kell rakni:

//Hé, ez nem volt szép! Egyébként nem tudjatok, mikor jelenik meg a fallout 3?//

frta: R-pee és ViIk




