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Qsszesen 30 KOLTHETO PONTOD van, ezt oszthatod szét az gldbb felsproltak kozott:
ELETERG PONT, AKARATERO PONT, SZERENCSEPONT, KEPZETTSEGEK, HATTEREK.
Figyelj arra, hogy minden értéket egy az egyért vehetsz meg a kolthetd potokbdl, kivéve a
HATTEREKET, amelyeket ha fel szeretnél venni, akkor DUPLA ANNYI kélthetd pontba keriil,
mint amilyen magas értéket szeretnél.

Pl.: ha fel szeretnéd venni az anyagi hatteret 4 pontra, akkor 8 pontot kell elksltened.

A karakteredet kérjiik, eleinte ceruzdval t6ltsd majd ki a szervezéktdl kapott karakterlapra
(természetesen eldre kigondolhatod, milyen értékeket is akarsz majd), mert ha készen vagy
a karakteralkotdssal, akkor mindenki esetében egy rovid beszélgetésre behivunk, és ez lehet
vdltoztatni fog egy két dolgot a kitsltott értékeken.

ELETERO PONT:

1-10-I6 terjedd skdldn hatdrozhatod meg, hogy a karaktered mennyire életerés (1 kolthetd
pontért vehetsz fel egy pontot). Ez az értéked fogja megmutatni, hogy hdny l6vést, avagy iitést
fogsz kibirni, miel6tt kinyiffanndl, illetve mekkora sallereket tudsz leadni. Minél t+6bb életerd
pontod van, anndl jobb eséllyel nem fogsz meghalni egy kiizdelemben. Az életerddet a kezedre
kotott PIROS SZALAGOK fogjdk mutatni. Annyi életeréd lesz aktudlisan, amennyi a karodon
van. Ha elfogytak y pontjaid eldjultdl, vagy meghaltdl. Soha nem lehet t6bb az életerdd, mint
amennyi a karakterlapodon van felirva.

AKARATERO PONT:

Ez az érték szintén 1-10-I6 terjedd skdldn mozog (1 kélthetd pontért vehetsz fel egy
pontot), és azt hatdrozza meg, hogy a karaktered mennyire képes ellendllni a SZELLEMVILAG
KISERTESEINEK. Minél nagyobb az értéked anndl jobban ura vagy a sajat mozdulataidnak,



gondolataidnak. Ha alacsonyra veszed fel ezt az értéked, el6fordulhat, hogy olyan dolgot fogsz
mondani vagy cselekedni, amit valéjdban nem is szerettél volna. Az akaraterdt KEK SZALAGOK
fogjdk jelezni a karodon.

SZERENCSEPONT:

Nos, az 6rdog folyton hivé szavdval nem mindenkinek hoz szerencsét. Ellenben ha te felveszed
ezt a képzettséget, noveled annak az esélyét, hogy a pokerasztalhoz iilve komoly pénzosszeggel
dlljal fel. Ezen feliil eléfordulhat, hogy a harc sordn is -egy kildtdstalannak t(ing csatdbdl- kis
szerencsével gy6ztesen keriilsz ki. Minden egyes alkalommal, amikor szerencsés akarsz lenni
véglegesen le kell majd vonj egy szerencsepontot.

KEPZETTSEGEK:

A képzettség pontjaid 1-10-I6 terjednek, és egy szintet 1 KOLTHETS PONTERT vehetsz fel.
Minél magasabbra veszed fel az értéket anndl t6bb esélyed lesz az adott dologban a sikerre. A
képzettségeket, ha kiemelkedéen magas értékre veszed fel, akkor az adott dolognak a hirhedt
mestere leszel. (Isd: hirnév pont)

FEGYVERES TAVOLHARC:

A jaték sordn lehetéséged van arra, hogy lepuffants valakit. A fegyveres harc értéked fogja
meghatdrozni, hogy milyen jél bansz a kezedben |évé fegyverrel. Ez az értéked fogja jelenteni
egyben a kitérésedet is a lovések elél.

VEREKEDES:

Nem minden esetben cél, hogy a mésik illetét lelédd, ezért eléfordulhat, hogy egy jol irdnyzott
pofon is megteszi a hatdsdt, és jo idére pihendpdlydra dllitja az elszenvedét. A verekedés
képzettséggel tudod haszndlni a kozelharci fegyveredet, mint pl. a kést, vagy a baltdt.

SEBGYOGYITAS:

Ha a karaktered rendelkezik ezzel a képzettséggel, lehetdséged nyilik arra, hogy megsebesiilt
jatékostdrsadat az adott szabdlyokat betartva meggydgyitsad. Minél nagyobb az értéked,
anndl t6bb tdrsadnak mentheted meg bérét.

HATTER:

Minden karakter donthet dgy, hogy a kélthetd pontjaibdl hdttereket vesz fel, amik komoly
elényhoz juttatjdk a jatékost. A hdttereket DUPLA ANNYI KOLTHETO PONTERT tudod
megvdsdrolni, mint ahdny pontra fel szeretnéd venni. A hatterek MAXIMUM 5 PONTOSak
lehetnek, és minden esetben egyeztess a szervezékkel.

ANYAGT:

Az anyagi hattér hatdrozza meg, hogy milyen gazdag a karaktered. Attdl fiiggéen, hogy hdny
pontraveszed fel, kapsz a szervezdktél a jaték megkezdése el6tt dolldrokat, amiket bevdlthatsz
fegyverre, testérre, felszerelésre vagy haszndlhatod a jaték sordn szerencsejdatékra, ital, és
ételvdsdrldsra a barokban.

1-es anyagi hdttérrel: 300 $ indulé pénzed van

2-es anyagi hdttérrel: 500 $ indulé pénzed van

3-as anyagi hdttérrel: 700 $ indulé pénzed van

4-es anyagi hdttérrel: 1000 $ indulé pénzed van

5-6s anyagi hdttérrel: 2000 $ indulé pénzed van



TESTOR:

A testér hattér azt jelenti, hogy a karaktered mellett egy (vagy t6bb) h(jséges kovetd van,
akik ha kell az életiik drdn is megvédelmeznek téged. Ez gyakorlatban gy néz ki, hogy attdl
fliggéen hdny pontra veszed fel, kapsz a szervezdktdl egy kis kdrtydt, amely szimbolizd] jaa
téged kovetd testért. Lathaté helyen a MELLKASODRA KELL TUZNI- mutatva ezzel, hogy
védelmezéd van- nem érdemes beléd kotni. A testéroket minél nagyobb pontra veszed fel anndl
erdsebbek, és tobben vannak. A testéroket nem lehet lekezdeményezni, mert mindig figyelnek
az esetleges tdmaddsra.

INFORMACIO:

Te tudsz valamit.(és ez nem az almds pite receptje), valamit, amit mdsok nem. Olyan informdciéval
latnak el a szervezdk, ami csak a te birtokodban van és annak fiiggvényében, hogy milyen
magasan veszed fel, anndl pontosabban értesiiltél az adott dologrdl. Az informdciok minden
esetben frakciora szabottak, szélhatnak mdltrél, jelenrdl, személyekrdl, vagy akdr a jovorél-
egy biztos, ha felveszed, kozelebb vagy az .igazsdghoz"!

FELSZERELES:

Természetesen awestern hései nem csak fegyverbdl és kartydbdl dlinak. A felszerelés hattérrel
a karaktertipusodnak megfeleléen vdlaszthatsz valamilyen felszerelést a szervezéktél, ami
bonuszt ad a jaték sordn.

HIRNEV PONT:

Bizony eléfordulhat, hogy ha til jo vagy valamiben, akkor a hired elébb a vdrosba ér, mint
te magad. A hirnév pont a képzettségeidtdl fiigg. Amennyiben az adott képzettség eléri
a 10-9 pontot a hirneved HARMAS lesz. 8-7-nél KETTES, 6-ndl EGYES. Ha a hirnevedet
meghatdroztad, akkor egy kit(izét kapsz, amin a legmagasabb képzettséged hirnévpontja van.
Ebbél a tobbiek is lathatjdk, hogy kibe is akarnak belekétni.

Pl. Bill a 3-as hirnevi bunyds.

Ha valaki 3-as hirnévre tesz szert,
akkor a szervezdkkel megbeszélik,
hogy milyen nagyhird torténet flizddik
a nevéhez, és ezt a jdték elején
ismertetjlik a tobbiekkel.

ELONYOK-HATRANYOK:

Ha mdr kész a karaktered, akkor abban
a szerencsés helyzetben vagy, hogy a  ¥&¢7vER
szervez6ktél huzhatsz egy elény és
egy hdtrdny kdrtydt. Ezek felettébb
hasznosak de leginkdbb viccesek és
minden esetben egy tobbletet adnak
a karakter miltjdhoz, jelenéhez vagy
értékeihez.
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