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Karakteralkotas

Els6 1épésben a négy legfontosabb dolgot kell meghatarozni. Ezek a kdvetkezoek: Név, Kor,
Nem és természetesen a sziiletésnap.

Karakterkoncepciok

Vidéki gyerek

Egy ilyen srac vidéken nevelkedett, j6 eséllyel ért a kotelekhez, tud lovagolni, meg tud
nyugtatni egy allatot, és akar a fegyverekkel is tisztaban van. Nagy koraban farmeré valhat.
Sportos

Tipikusan az a gyerek, aki a tornadrdkon csapatkapitany lesz, a sziinetben 0 szervezi a
focimeccset, kedvenc sportoloja mezében jarkal, sporttdborokban tolti a sziinidét. A
sportérz€ék némi hirnevet kolcsondz neki, €és természetesen a tornatanirok és gyerekedzok
kedvence.

A kis felnott

Ez az a gyerek, aki alig varja, hogy felndtt legyen. Utalja, ha kolyoknek hivjak. Emiatt
elsodrédik a barataitol, akik még élvezik a gyermeki létet. Ugyanakkor természetesen a
felndttek sem fogadjak be maguk kozé.

Stziiletett vezeto

O az aki mindig a figyelem kozéppontjaban van. A kisebbek vele akarnak lenni, a nagyobban
megvédik 6t. Mint fOkolompos, nem csak a mas gyerekeket vonzza maga koré, hanem a
felnottek figyelmét is felkelti. De a mosolya altalaban megmenti 6t.

Rajongo

Ez a gyerek nagy rajongoja a Sci-Finek, Fantasynak, valamilyen filmnek, vagy jatéknak. Ez
meglatszik a megjelenésében is (hegyes fiilek, koponyeg stb.) Gyakran nagy
jatekfegyverekkel jatszik, vagy épp idézeteket mond a Gylirtik urdbol vagy a Battlestar
Galactica-bol.

Kitaszitott

O az aki nagyon nehezen illeszkedik be egy tarsasigba. Van a gyerekben valami, ami miatt a
tobbiek elkiilonitik. Ez lehet egy idegesitd testvér. Vagy egy iigyetlen gyerek aki mindig
elképesztd torténeteket mesél. Esetleg testi fogyatékossaga van. Avagy az iskolaban egy maga
altal kitalalt nyelven motyog allandoan.

Hercegno

A tipikus népszerli lany, aki mindig a legmendbb ruhdkat hordja, a haja mindig tokéletes.
Mindig a fiukrol és a divatrdl beszél, meg hogy a ndvére miket csindl, és hogy milyen jo
Csendes gyerek

Maganak valo, visszahuzodo, félén gyerek. A sziinetekben nem annyira a sportot mint inkabb
az olvasast részesiti eldnyben. A csendessége miatt gyakran célja pletykdknak, artalmatlan
vicceknek, vagy épp csunya tréfaknak.



Bajkevero

O az aki mindig bajba keriil. Néha okkal vadoljak meg (mint amikor a konyvtarban benyomta
a tlzjelzét), de néha alaptalanul (a szomszéd macska tényleg magatoél szorult be a
postaladaba). gy 6 az akit elséként megvadolnak, ha valami galadsag torténik, ugyanakkor
szamos triikkkot ismer arra, hogy megussza a razos helyzeteket.

Zseni

Ez az a gyerek, aki rajong a tudomanyokért. Altalaban 6 az aki az iskolat képviseli valamilyen
tudomanyos versenyen. Nagy elonye, hogy okos, ugyanakkor egy kicsit kitaszitott is a tobbi
gyerek altal.

Név
Vilassz egy nevet a karakterednek. Ne feledd, egy gyereknek sok neve van. Van a rendes,
valodi neve. Van, ahogy a sziilei hivjak, és van egy beceneve, ahogy a baratai sz6litjak.

Kor
Ez egy fontos tényezd. A kor hatarozza meg a karakter képesség pontjait, és az artatlansagat.
Minden karakternek 6 és 12 év kozott kell lennie. A két véglet kdzott igen nagy kiillonbség
van, igy nem art atnézni alaposan.

Egy tipikus 6 éves nem lesz olyan erds, magas, és sportos, mint egy tipikus 12 éves. Kevésbé
lesznek tapasztaltak a film, zene, sport, politika, kultura és irodalom vildgaban, mint 12 éves
tarsaik. De a fiatalabb karakterek tobb artatlansaggal birnak, mint az idésebbek, igy jobban ki
tudjak hasznalni a varazslatokat.

A masik oldalon egy 12 éves fizikailag és szellemileg erésebb, de a képesség, hogy lassak a
szornyeket, €s harcoljanak veliik, gyorsan elhalvanyodik.

Roviden, minél idésebb egy gyerek, annal erdsebb és okosabb lesz, de minél fiatalabb, annal
nagyobb az artatlansagabodl fakado varazserd.
A fent emlitett dolgok, csak a jatékrendszer
szempontjabol  jelentkezd  eltérések. A
valdsagban is akad kiilonbség egy 6 ¢s egy 12
éves kozott, hiszen egy hatéves még csak
ovodas (vagy kezd¢6 iskolas), mig egy 12 éves
gyerek mar a  kozépiskolara  késziil
Ugyanakkor a jaték folyaman eldfordulhat,
hogy a két végletbe tartozo karakter sorsa
Osszefonddik, igy a karakter kidolgozésnal
nem gond, ha a csapatban van né¢hdny 6-8,
egy-két 9-10 éves vagy akar kicsit id6sebb
szereplo.

Fiu vagy Lany

A jaték nem tesz kiilonbséget fiu és lany
kozott, szoval batran valaszd azt amelyikhez
kedved van, és jegyezd fel a karakterlapodra.

Sziiletésnap

Ez az év barmely napja lehet. A jaték
szempontjab6l nem lényeges adat, egy
gyereknek ez igen fontos datum.




Képességek

A karakter 6t alapképességgel rendelkezik: Mozgékonysag, Harc, Gondokozas, Beszéd ¢&s
Torédés. Ezek alkotjdk a karakter vazat, ezekhez rendelhetsz pontokat a karakter koranak
fliggvényében. Minden képességet egyes rangon kapsz meg alapbol, és még annyi pontot
oszthatsz szét amennyi a karaktered éveinek szama. Minden képesség 1-6-ig terjedhet, minél
magasabb egy érték, annal jobb abban a karakter.

Néhany szoban az 6t képességrol.

Mozgékonysag

Ez a képesség kapcsolatos a sporttal, hajlékonysaggal, kéziigyességgel, gyorsasaggal,
buvészkedéssel. Ezt a képességet kell hasznalni érme-triikk esetében, lopakodasnal, deszkas
triikkkoknél, illetve egy sima rohands esetében (mondjuk ha valami szornyeteg kerget).

Harc

Ez a képesség magaban foglal mindent ami a bunydban eléfordulhat, iitést, ragast, harapast,
hajtépést, tokon rigast, baseball iitdvel valdo verekedést. De ide tartozik az is, ha valamit
(mondjuk egy nagy sziklat) fegyverként akarunk hasznélni (legyen az tavolsagi vagy sport
fegyver).

Gondolkozas

Ehhez a képességhez tartozik példaul az okoskodas, a felfogds €s az emlé¢kezés. Mindegy,
hogy egy tagnap hasznalt papirt keresiink, egy zar kombinaciojat akarjuk megfejteni, a sziild
alairasat akarjuk hamisitani, vagy arra akarunk emlékezni, hogy ki harcolt a Spanyol
polgarhdboriiban, minden esetben ezt a képességet kell hasznalnunk.

Beszéd

Ide tartozik minden olyan készség, ami a beszéddel kapcsolatos. Kidumalni egy kellemetlen
helyzetet, el6adni egy torténetet a tabortliznél, motivalni a baratokat, vagy csak a sima
hazugsag esetében is ezt a képességet hasznaljuk.

Torodés

Ez a képesség hatdrozza meg, hogy a karakter miként viszonyul a tobbiekhez. Minden ide
tartozik, ami érzelmi kapcsolatot jelent két €l6lény kozott, de ezt a képességet hasznaljuk, ha
egy targgyal van szoros kapcsolatban (pl: jatékmacko, baseball kesztyti, takaro).

Vonasok

Miutan elosztottuk a pontokat az 6t képesség kozott, kapunk egy attekintést arrdl, hogy a
karakter mit tud, és mit nem. De vannak kivételes esetek, amikor valami nem megy olyan jol,
mint altalaban. A legokosabb gyerek is lehet teljesen suta a kerékparszereléshez. A
legiigyesebb sportold is lehet ligyetlen, mondjuk a hokiban. A jatékban ezt hivatott
megjeleniteni a jo és rossz vonasok. Ezeket a karakterlap megfeleld részére fel lehet vezetni.
¢s segit neked abban, hogy a karaktered kicsit arnyaltabb legyen.

Jo vonas

Ez egy olyan helyzet, amiben a karaktered a legjobbat képes kihozni magéabol. Ez egy olyan
teriilet, amiben kiemelkedéen okos, vagy olyan fizikai aktivitas, amiben jobb az atlagnal. frd
fel a két legalacsonyabb képességed egyikét, valamint azt, a helyzetet, szituaciot, napszakot,
allapotot, amikor a legjobban teljesitesz.

Rossz vonds

Ez a jo6 vonas masik oldala, amikor a
karakter egy normal vagy jO képessége
nem igazan miitkddik. Sok focista nem tud
tancolni, ahogyan sok okos ember szornyli
helyesiro. Ird fel a két legmagasabb
képességed egyikét, valamint azt a
helyzetet, koriilményt, allapotot, amikor ez




a képesség kevésbé hatékony.
Néhany példa:
Jol megy a mozgékonysag, ha félek.
Jol megy a mozgékonysag, ha futok.
Nekem nagyon nehezemre esik a mozgékonysag, ha kis targyakat kezelek.
Nekem nagyon nehezemre esik a mozgékonysag, ha nem tudom, hogy hol vagyok.
Jol megy a harc, ha meg kell védenem valakit.
Jol megy a harc, ha egy szorny ellen kiizdok.
Nekem nagyon nehezemre esik a harc, ha az ellenfél nagyobb, mint én.
Nekem nagyon nehezemre esik a harc, ha fajdalmaim vannak.
Jol megy a gondolkozas, ha van idém koncentralni.
Jol megy a gondolkozas, ha rejtvényekrol van szo.
Nekem nagyon nehezemre esik a gondolkozds, ébredés utan.
Nekem nagyon nehezemre esik a gondolkozds, ha emberek bamulnatk.
Jol megy a beszéd, ha az anyanyelvemen kell beszélnem.
Jol megy a beszéd, ha tényleg képben vagyok azzal kapcsolatban, amirol beszélek.
Nekem nagyon nehezemre esik a beszéd, ha ideges vagyok.
Nekem nagyon nehezemre esik a beszéd, ha lanyok vesznek koriil.
Jol megy a torédes, ha allatokrol van szo.
Jol megy a torddes, ha valaki megsériilt.
Nekem nagyon nehezemre esik a torodés, ha diihos vagyok.
Nekem nagyon nehezemre esik a torodés, ha az emberek rosszul bannak velem.

Gyermeki erények
Artatlansdig
A karakter artatlansagat a kora hatdrozza meg. Minél fiatalabb egy karakter annal konnyebben
emelkedik feliil a racionalis magyarazatokon, igy az ¢ artatlansaguk magasabb, mint id6sebb
tarsaiké, akik sokkal foldhdzragadtabbak.
A karakter artatlansadga egyenlé 13 minusz a karakter ¢életkora.
Elme
Ez mutatja, hogy a karakter elméje mennyire van a szorongas, vagy épp a nyugalom hatasa
alatt. Az elme allapota fontos tényezd, amikor egy rémisztd ellenféllel taldlja szembe magat,
vagy €épp nekiindul felfedezni az ismeretlen dolgokat.
A karakterlapon az Elme a kovetkezéképp néz ki:

remiilt OO0O0O0 I OOOO0O0 nyugodt
A karakter elme pontszama egyenld Gondolkozas +4, ez igy 5 és 10 kozé fog esni.
Ezt ha lehet ceruzaval jeloljiik, mert a jaték soran valtozni fog.
Ha egy gyereknek elég magas az elme értéke, akkor ¢ elég nyugodt és Osszeszedett lesz.
Konnyebben tal teszi magat a félelmetes dogokon, és csak az igazan nagy események razzak
meg komolyabban, igy 6 konnyebben veszi a dolgokat élete folyaman.
Az alacsony elme ponttal rendelkezd gyerek ideges, és aggasztd. O az, aki a csapatban
folyamatosan azt szajkozza, hogy ,,Ovatosnak kell lenni”, igy aztan nem kell neki, sok, hogy
futdsnak eredjen. Az ilyen gyerekekre altalaban jellemzd a koromragas, és hasonlo kényszeres
viselkedés.
De mint fentebb is emlitve lett, a gyerekek elme allapota a jaték soran valtozik.
Lélek
Itt a karakter és a lelke kozotti kapcsolatot kdvethetjiikk nyomon. Ténylegesen azt, hogy a
gyermek lelke mennyire tiszta. A jaték folyaman egyes €élmények, illetve egyes szornyek
képesek sebesiiléseket okozni a karakter lelkén.



A karakterlapon a Iélek a kovetkezOképp néz ki:

sotéet OO000 I 00000 tiszta
Minden karakter tizes I¢lekkel kezd, igy mindenki tiszta és fényes 1¢lekkel kezdi a jatékot.
Minden alkalommal, amikor a karakter lelkét sériilés éri, 6 elkezd a sotétség felé sodrodni.

Tulajdonsagok
A képességeken és a vonasokon kiviil, a tulajdonsagok hatarozzék meg leginkabb a karaktert.
A tulajdonsagokbol megtudjuk egy karakter erdsségeit és gyengéit is. Ezen tulajdonsagokat
egy rang is meghatarozza, ami a pozitiv tulajdonsagok esetében 1-3 lehet, minél magasabb a
szam, annal jobb benne a gyerek, illetve anndl meghatdrozobb az életében. Negativok
esetében pedig -1 vagy -2 ez az érték. Minél alacsonyabb, anndl stilyosabb a hatrany, jobban
hatraltatja a karaktert.
A karakter négy vagy Ot pozitiv tulajdonsaggal kezdheti a jatékot. Ezek koziil egy
tulajdonsagot +2, ketté pedig +3-as rangon kell felvenni. Ezek lesznek azok a tulajdonsagok,
amiben a gyerek igazan jonak szamit. Ezek utan donthetiink, hogy felvesziink még egy
tulajdonsagok +2 rangon, vagy kettot +1-en.
A tulajdonsagok felvételénél célszeri ugy felvenni Oket, hogy némileg kapcsolatban
legyenek, hiszen ez altalaban a valosagban is igy szokott lenni.
Példak
Miivész vagyok
A gyerek igen tehetséges a vizudlis vagy épp az irott miivészetben. Ugyesen fest, verseket ir
képeskonyvet készit a sziileinek.
Kapcsolodo tulajdonsagok:

Szép dolgokat festek.

Sokat olvasok.

Verseket irok.

Szobrokat gyurmazok.
Nagy gyerek vagyok
Ez a gyerek nagyobb, mint tarsai. Ezt altaldban a magassagra ¢€s sulyra is kell érteni.
Kapcsolodo tulajdonsagok:

Mas gyerekek félnek tolem.

Igazan magas vagyok.

Erds vagyok.

Nagyot tudok iitni.
Az osztaly bohdca vagyok
Ez a gyerek mindig és minden helyzetben képes viccelddni. Viccelddik, vicces torténeteket
mes¢l, hiilyéskedik még a komoly helyzetekben is képes a komolytalansagra (a felndttek
legnagyobb bosszusagara).
Kapcsolodo tulajdonsagok:

Sok baratom van.

Gyorsan jar az agyam.

Az emberek dltalaban szeretnek.

Mindenféle dolgokat felveszek.
Vidéki gyerek vagyok
A gyerek egy tanyan nevelkedett. Sok id6t toltott allatokkal, igy megtanult banni veliik.
Képes Oket etetni, ellatni.
Kapcsolodo tulajdonsagok:

A lovak olyanok, mint én.

Tudok lasszot dobni.

A sziileimnek van egy sajat farmja.



Dolgoztam istalloban.
Kis gyerek vagyok
Ez a gyerek egy igazi kis vakarcs. Magassdgban ¢és sulyban is igazan kicsinek szamit a
korcsoportjaban.
Kapcsolodo tulajdonsagok:
Az emberek altalaban aldbecsiilnek engem.
Beférek kis helyekre.
Elég szedett-vedett vagyok.
Okos gyerek vagyok
Ez a gyerek a Zseni csoportba tartozik. Bizonyos terlileteken kiemelkedd tudéssal
rendelkezik, de az atlagos intelligenciaja nem kiilonbozik a tobbiekétdl.
Kapcsolodo tulajdonsagok:
Jo vagyok a tudomanyokban.
Mindent tudok a kévekrol.
Ha nagy leszek, rakétdkat fogok tervezni.
Megnyertem a varosi helyesiro versenyt.

Miutén kivalasztottal egy {0, és a hozza tartozo két tulajdonsagot, akkor még vélaszthatsz egy
vagy két masik tulajdonsagot magadnak. Ezeknek mar nem kell kapcsolatban leni egymassal,
sem pedig a f6 tulajdonsdgoddal. Tulajdonképp ez mar akarmilyen tulajdonsag lehet, ami
szinesebbé teszi a karaktered. Itt jonnek azok a tulajdonsdgok, amiket a karakter
szabadidejében hasznal és fejleszt, vagy épp valami olyan eldny, ami a csaladjaval
kapcsolatos.

Bator vagyok

Ez a gyerek gondolkodas nélkiil sétal bele a veszélyes helyzetekbe. Nevet az ijesztd
torténeteken. Farkasszemet néz a szornyekkel. Mindig van egy ,,Egyszer amikor én...”
torténete.

Kivancsi vagyok

Igazi kivancsi természet. Mindig ki akarja deriteni a dolgokat. Tudni akarja, miként
miikodnek a dolgok.

Aranyos vagyok

O az imadni valé gyerek. Fizimiskaja, arca, szép szemei, vagy a megnyeré mosolya miatt, de
mindenki szereti.

Sziilok kedvence vagyok

Legalabbis a gyerek meg van réla gy6zddve, hogy a sziilei 6t szeretik a legjobban.

Népszerii vagyok

Az egész iskola (de lehet, hogy az egész varos) ismeri ezt a gyereket. Ez altalaban egy jo
hirnév, ami tanulmanyi, vagy sportteljesitményhez kapcsoldédik. De lehet rossz irdnyu is, ha
mondjuk a gyerek egy igazi bajkeverd.

Tanar kedvence vagyok

Ezt a gyereket szeretik a tanarok. Mindig 6t hivjdk ki a tdblahoz, hogy megoldjon egy
feladatot, az 6 hazi feladata lesz a mintaszert, és el sem tudjak képzelni, hogy a gyerek valami
rosszat csinaljon.

Epitek dolgokat

A gyereknek természetes adottsdga van bizonyos dolgok épitéséhez. Legyen az tavirdnyitds
auto, kartyavar, vagy egy bunker a fa tetején.

Emlékszem dolgokra

Ennek a gyereknek kivételes memoridja van, hogy emlékezzen targyakra, emberekre,
adatokra és helyekre.



Két nyelven beszélek

Ez a kolok két nyelven képes beszélni. Figyelembe véve a korat, feltehetdleg a sziiloktol
tanulta a két nyelvet (betelepiilt csaladok esetében).

Jo uszo vagyok

Ez a gyerek igazéan otthon van a vizben. Kitartéan és gyorsan képes tszni.

Torténeteket mesélek

Igazi meséld. Epikus meséket, verseket tud el6adni ugy, hogy az teljesen lenyligbzze a
hallgatosagot.

Tudom hasznalni a szamitégépet

Bar szinte minden gyerek képes valamilyen szinten hasznalni a gépet, de ez a gyerek igen
tehetséges, és altalaban tudja is, hogy mit csinal.

Természetesen a jO tulajdonsagok mellet vannak rosszak is. Minden karakter egy -2 vagy két
darab -1 rangu rossz tulajdonsaggal kell, hogy kezdje a jatékot. Van itt néhany példa, de
persze lehet sajat kutfobol is alkotni.

Hiilye nevem van

Taldn annak idején a sziild jo dolognak gondolta, vagy épp nem volt elég figyelmes, de
sikeriilt a gyereknek olyan nevet adni, ami igencsak megkeseritette az ¢letét. (Végh Béla,
Nagy Ivo, Alapi Csaba, Kapa Réka stb.) Barmi is legyen a neve, ez mindig guny és
megalaztatas targyava teszi a gyereket.

Szemiiveges vagyok

Mar gyerekként szemiiveget kell viselni a megfeleld latas érdekében. (Kiilon rossz, ha az
egyik lencsét le kell ragasztani)

Ugyetlen vagyok

Ez a gyerek még a sajat lababan is elbotlik. Kiejt a kezébdl mindent.

Mindig bajba keriilok

A gyereknek tehetsége van a bajkeveréshez. Ha valahol baj van, akkor azt 6 megtalalja, vagy
ha nincs, akkor csindl. Barhol és barmikor képes erre.

Ijeszto dolgokat latok

Lehet, hogy ezek nem valdsagosak, de a gyerek ijeszté dolgokat lat, szornyli képek,
események villannak az agyaba. Es ezek a legalkalmatlanabb helyzetben torténnek.

Ugy beszélek, mint egy matroz

Legalabbis az anya mindig ezt mondja egy ilyen gyerekre, akinek 4ltalaban fogalma sincs
arr6l, hogy mit beszél. A gyerek nem tud uralkodni magin, amikor impulzusok érik, és
ilyenkor mindenféle hiilyeség dol ki a sz4jan.

Osszezavarodok

A karakternek gondot okoz, ha tul sok infot kap egyszerre, vagy bonyolultabb kezelési
utasitassal keriil szembe. Viszont rendben van, ha valaki ott marad vele segiteni, vagy
elmondja neki pontrdl pontra, hogy mirdl is van szo.



Kitaszitott

A kissrac kitaszitott, barmilyen csoportrol is legyen szo.

Egyszeriien nem érdekel

A gyereket nem érdekli semmi és senki. Emiatt nehezen teremt kapcsolatot masokkal.

A csaladom szegény

A gyerek sziilei szegényebbe, mint a baratainak a sziilei. Ok nem engedhetik meg a legjabb
divatot, vagy a legmendbb jatékokat, emiatt a gyerek elég szomoru.

Légzési nehézségeim vannak

A gyerek asztmas vagy hasonlo 1éguti betegséggel kiiszkodik, ami futés, vagy mas megterheld
fizikai tevékenység soran kellemetlen, de akar ¢életveszélyes is tud lenni.

Természetesen egymasnak ellentmondé tulajdonsagokat nem lehet felvenni, szoval hasznaljuk
a jozan esziinket a karakteralkotas soran. Természetesen a képességeink kis mértékben ellent
mondhatnak a tulajdonsdgoknak, de csak mert valakinek a Harc képessége alacsony, még
lehet kemény ellenfél, egy j61 megvalasztott tulajdonsaggal.

Egészség

A karakter képes bizonyos mennyiségli sériilést elviselni mieldtt kidélne. Ezt képviseli a
karakter egészsége. Az egészségnek négy szintje van, ezek a kovetkezdk: Jol vagyok, Faj,
Rosszul vagyok, és Fazom. Minden szintnek megvannak a pontjai. Ez jelzi, hogy az adott
egészségi szinten mennyi sériilést bir még, mieldtt levonasokat kapna.

Az egészség minden szintje 5 és 10 kozotti értéken mozog.

Ez az érték minden szinten megegyezik a karakter Harc vagy a Torddés képessége +4
értékkel. Ezt be is jelolhetjiik a karakterlapon (lehetdleg ceruzaval, hogy a sériilések esetén
tudjuk tordlni oket).

Minden szint, jelzés értékkel szolgal, hogy a karakter mit is érez valdjaban.

Jol vagyok

Ez az a tartomany, amikor a karakter a legtobbet képes kihozni magabdl. Nem azt jelenti,
hogy teljesen sértetlen, de kisebb horzsoldsok, karcoldsok kivételével semmi komoly baja
nincs a gyereknek.

Fajdalom

A gyerek itt mar kék-zold ztzddasokkal tarkitott. Velejardja lehet néhany duzzanat, santitas,
de még semmi komoly, azonban a dobésaira mar -2 levonas jar.

Rosszul vagyok

Ezen a szinten a karakter mar tul van egy nagy verésen. Tobb sebbdl vérzik, komoly
er6feszités a talpon maradas is. -4 levonas jar minden dobasra.

Fazom

Ezen a szintem a karakter mar csak kddosen képes felfogni a kiilvilagot. A sériilései miatt a
halal torkdban wvan, vagy legalabbis olyan hatasok érték, amik miatt maradando
egészségkarosodas szenved. -6 biintetés minden dobasra.

Cuccok

A tulajdonsagokat és képességeket leszamitva a jaték soran nagy sziikség lesz olyan targyakra
is, melyek a gyermeki kor részét képezik. Minden targynak van valami kiilonleges képessége,
hatasa. A karakter az 4ratlansdgaval egyezd pontszamot kap, hogy azokat elkdltve kiilonleges
hatassal ruhazza fel targyait. Minden targynak kell egy hatas, aminep a pontkoltsége 1 és 3
kozott valtozhat.

Tobb pontot is kdlthetiink egyetlen targyra, hogy azt tobb hatédssal felruhazzuk. Barmilyen
hatést is adsz a targynak, a kdvetkez6 sémak szerint szdmolando.



Bonuszt ad egy képességre
A cucc egy kicsit erdsiti az 6t képesség egyikét. Ebben az esetben annyi pontba kertil,
amennyi bonuszt ad. Mondjuk a karakternek 2-es mozgékonysaga van, de van egy pokember
jelmeze, ami +1 mozgékonysagot ad neki, akkor ez a cucc egy pontba fog keriilni. Felirhatjuk
egyszerlien a bonuszt, de kothetjiik egy jelmondathoz is, persze olyanhoz, ami kapcsolodik
egy kicsit a hatashoz.
Bonusz a sebzéshez
Ugy mint fent, de ez a cucc a harcban okozott sebzéshez ad bonuszt a képességek helyett. Itt
is lehet ez alapbol, vagy egy jelmondathoz kotott ,,Porolycsapas!!” (+1 Sebzés)
Levonas az ellenfél képességébol
Ahelyett, hogy a sajat képességedet erOsitené, ez a cucc az ellenfél egyik képességét
csokkenti. A szornyeknek Harc, Megragadas, Uldozés és Rémisztés képessége van. Ezeket
kell megnevezni a hatés kivalasztasa soran.
/ Levonas az ellenfél sebzésébol
Ez a cucc ugy mikddik, mint
egy pancél. Az ellenfél altal
okozott sebzés meértekét
csokkenti a kivalasztott erdsség
| mértékében.
Van egy furcsa / dogos ereje
Ez a hatas nem kozvetleniil
kapcsolodik a rendszerbe. Ide
tartozik miden olyan hatés, ami
beleillik a torténetben ,,igazén
nagyra noveszt” vagy
,megvakitja a szornyeket” ¢&s
hasonlo effektek. A Iényeg,

hogy a hatés egyértelmii legyen.

Keverés és parositas

Egy cucc akar tobb hatassal is fel lehet vértezve. Egy szuperhds kopeny adhat +1
mozgékonysagot és -1 sebzést. Azonos targyak két kiilonb6zo gyereknél lehetnek mas-mas
hatassal felruhdzva. Egy dolog azonban mindig kotott, nevezetesen az, hogy egy targyra sem
lehet t6bb mint harom pontot kdlteni.

Kérdések
Itt egy kicsit be kel mutatni a karakteriinekt. Ez nem annyira a jatékrendszerhez tartozik,
inkdbb csak élettel tolti meg az eddig megalkotott gyereket. Megismerjiik, a csaladjat,
baratait, félelmeit, személyiségét.
Legjobb bardtom...
Ez a karakter legjobb baratja. Lehet egy masik jatékos, de nem kételezd annak lennie.
Az egyetlen felnott, akiben bizom...
O az a felndtt, (16 év feletti) aki elhiszi minden szavadat legyen az akarmennyire
elképzelhetetlen is. Irjuk le a nevét és a kapcsolatot is (nagybacsi, tanar, ndvér, barat...)
Egyszer, amikor elvesztettem...
frj le valamit, amit a karakter nagyon szeretett, vagy nagyon erds érzelmi kotddéssel volt az
adott dolog irant, de ez a valami eltiint, és a gyerek mar rég nem latta. Ennek oka lehet, hogy
hanyagsagbol, vagy egy baleset soran elveszett, de akar lehet egy €é161ény is, aki elszokott.
Egyszerli valaszok

A vardzs negyedolcsi

Apa taveséve



Sajat matrica gytijtemény
A kutyam Wulfy
A kedvenc akciofiguram
Kiilonleges volt, mert...
Mi tette kiilonlegessé? Miért érdekli jobban, mint a tobbi gyereket?
Néhany vélasz
Mindig visszaadta a gép
Apa hagyta, hogy az erdében azzal nézelodjek
Tobb mint szdz matrica volt benne
O volt a legjobb bardtom
Mert azt a testvéremtdl kaptam
Az egyetlen hely, ahol a szornyek nem banthatnak...
Ez az a teriilet, ahova a szornyek nem tehetik be a labukat. Ezt a helyet pontosan meg kell
hatarozni, és nem lehet nagyobb, mint egy atlagos haz.
Tipikus valaszok
A sajat erédom a fa tetején
Az apa miihelye a pincében
A templom, ahova a csalad jar
Az anyu régi kocsija
A nagyi haza
A kozeli kényvtar
Az egyetlen dolog, amihez a szornyek nem érhetnek hozzd...
Ezt a targyat olyan erd jarja at, hogy a szornyek nem képesek megérinteni, vagy megfertdzni.
Ez a targy nem egy a Cuccok koziil, azoknak amugy is elég nagy hatalmuk van, hogy ne
nyulhasson hozza szorny.
Példa valaszok
Az én lany tulélo készletem
A sajat szerszamos 6vem
A sajat baseball sapim
Az aldirt focimezem
A kedvenc bringam
Nem megyek kozel a ...
Nevezz meg egy evildgi embert, targyat vagy helyet, amirdl a karaktered gy véli, hogy az
egy kisértet, vagy démon, vagy valami mas médon kapcsolodik egy szornyeteghez vagy a
szornyek vilagahoz.
Vilasz lehetdségek
Az oreg néni a rozsaszin hazban
Az utcdaban [évé szeméttarolo
A sarki haz
A lerobbant busz az erdoben
Az elhagyatott sarki bolt
...mert...
Miért nem megy a kozelébe a karakter? Mi olyan ijesztd benne?
Vilaszok
...mert mérgezo siitiket készit.
...mert van ott egy bazi nagy kutya
...mert a baratom szellemeket latott ott
...mert éjszaka sikolyokat lehet ott hallani
...mert egy idos holgy meghalt ott



Amitol a legjobban félek...
Mitél fél legjobban a karaktered? Ez egy szorny, vagy valami valosagos dolog? Ez lehet egy
szOrny ami az iskola utan varja, vagy épp a sziilei valasaval kapcsolatos érzelmek. Ennek nem
kell racionélisnak, vagy masok szdmara is ijesztonek lennie. S6t a legtobb esetben nem az.
Tipikus valaszok

Pokok, vagy barmi, aminek tul sok laba van

Elaludni, és soha fel nem ébredni

A fa, nem messze a nagysziilok hazatol

Valami rossz torténik az anyuval

Elrabolnak, mint azt a lanyt a hirekben

Orids patkdny eszik az arcombdl
Amit a legkevésbé kedvelek magamban az...
Meg kell nevezni azt az egy dolgot, ami a leginkabb nem tetszik a karakternek magaval
kapcsolatban. Ezt nem kell képességhez vagy tulajdonsaghoz kotni. Ez egy egyszert dolog,
amivel kapcsolatban a gyerek elszégyelli magat.
Példak

Féltékeny vagyok a tobbi gyerekre

Minden ok nélkiil is tul durva vagyok

A tesom mindig megtréfal, és én nem tudok visszavagni

Tul kovér vagyok, és emiatt a tobbi gyerek csufol

Miattam valtak el a sziileim

Nem vagyok jo a sportokban
A dolog, ami dllandon bajba kever az, hogy...
Ez a karakter kockazati tényezdje. Ez egy kisértés, egy szenvedély, megszallottsdg vagy
gyengeseg, ami azzal fenyeget, hogy a elcsabitja a karaktered, ha ezen dolog kozelébe kertil.
Ilyen példaul

Szeretem a fényes dolgokat

Barmilyen merész dolgot megteszek

Nem tudok felelni a hatosagoknak

Tulzottan édesszaju vagyok
Amikor szornyek vannak a kozelemben,...
Az, hogy miként reagdl a karakter veszélyes helyzetben, az sok mindent elarul rola. Ez a
karaktered reakcidja ,,NINCs 1d6 gondolkozni, valamit tenni
kéne....000....0000...jajj...pffff...” Ha a karaktered meg van gy6zddve arrol, hogy a sotétben
mar csak par centire van tdle egy szornyeteg, ¢s mindjart megragadja a bokéjat, hogy magaval
rantsa a feneketlen sotétségbe, akkor mit csinalsz? Itt nem a szabalyok adta lehetdségre kell
gondolni, hanem arra a reakciora, amit a karakter tesz, amikor a baratai hatrahagytak, hogy
figyeljen, de egy szaraz ag reccsenése hallatszik a stirti erd6bol.
Tipikus valaszok

Csettintek az ujjaimmal

Ossze-vissza csavargatom a bal kezem ujjait

Sikitok, mint a faba szorult féreg

Bé6gok, és bocsdnatot kérek minden rossz miatt, amit életemben tettem

Bepisilek egy kicsit

Olyan hangosan és lassan lélegzek, mintha egy rozmar beszélne egy idegen nyelvet

Célok

Most, hogy sikeriilt megalkotni egy életszerti gyereket, akivel jatszhatunk, kell talalni neki
valami célt, amit ez a gyerek el akar érni. Ez amolyan életcél, amit be akar bizonyitani
maganak, vagy valaki masnak.



Minden karakter két céllal kezdi a jatékot. Az egyiknek rovidtavinak kell lennie, a masiknak
hosszu tavanak. A rovidtava cél néhany jaték alatt elérheté. Ez olyan, amihez egy gyerek
konnyen hozzaférhet. A hossz tava cél eléréséhez joval tobb jaték sziikséges, és joval
nehezebben elérhetd egy gyerek szdmara. Ez egy olyan motivacid a gyerek szamdra, amit
valahogy sosem tud figyelmen kiviil hagyni, és mindig 6sztonzdleg hat ra.
A célok altaldban ugy kezdddnek, hogy ,,Azt akarom, hogy...”. De altaldban a révidtavi
célok elérésében a gyerekeket pont a sajat bizonytalansaguk és szorongasuk gatolja meg.
Példéak rovidtava célokra

Azt akarom, hogy legydzzem a sotéttol valo félelmemet

Azt akarom, hogy megtaldljam a batorsagomat, hogy beszéljek a szomszéd oregurral

Azt akarom, hogy le tudjak ugrani az arokba a bringammal

Azt akarom, hogy szerezzek egy Touchdown-t amikor focizunk

Azt akarom, hogy az anyunak a legjobb ajandékot tudjam adni

Azt akarom, hogy tudjak épiteni egy bunkert
Példék hossza tavu célokra

Meg akarom taldlni az igazi apamat

Meg akarom menteni az ocsémet a szérnyektol

Azt akarom, hogy a novérem ujra szeressen engem

Azt akarom, hogy ne kelljen mindig harcolnom a barataimmal

Azt akarom, hogy a névérem szakitson a hiilye baratjaval

Titkok
Ez nincs a karakterlapon (hiszen titok). Ezt a kalandmesterrel kell megbeszélni. Ez egy olyan
esemény — blincselekmény, kellemetlen szokas, pikans €s botranyos titok — ami ha kitud6dna,
akkor az Osszetorné a karakter ¢€letét, még akkor is, ha ez teljesen hétkdznapi dolog. Ne
hagyd, hogy mas is megtudja, hogy mi a titkod.
Példak

Meég mindig bepisilek az agyba

Az elso nevem valojaban Briinhilda

Egyszer megoltem egy macskat

Elloptam a baratom kedvenc jatékat, majd elveszitettem

Tudom, hogy hol van egy igazi szérnyeteg




