A kovetkezokben részletezziik a karakteralkotas menetét.
A Kalauz feladata, hogy ehhez minden Jatékosnak adjon egy karakterlapot
amely a konyv végén talalhaté.
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1. Valassz egy arcképet
és egy nevet

A konyv végében tobb
karaktert abrazol6 zseton
talalhat6, melyekbdl a
Jatékosok valaszthatnak.
Az éltaluk Kitalalt nevet
felirhatjak a karakterlap
tetejére, a sajat neviik ala.

2. Valassz zsetonokat

A kezdetkor minden Jatékos kivalaszthat

10 Jellemzé zsetont, olyan variaciéban ahogy
szeretné. Példaul ha egy Jatékos ugy dont,
hogy neki 4 Segit6készség és 6 Eszesség
zseton kell, akkor azokat veheti at a Kalauztdl.
Ha nincs kinyomtatott zseton, akkor ezt fel kell
irnia a megfelel6 helyre a karakterlapon.

Ilyenkor nem art, ha a Kalauz
emlékezteti a Jatékosokat,
hogy azokkal a Jellemz6Kkkel,
ahova nem raktak zsetont, nem
kezdeményezhetnek cselekvést.

3. Valassz egy Tulajdonsagot

A Jatékos altal kivalasztott, kiilonleges
kezdeti tulajdonsag mellé magasabb
szinteken elérhetévé valnak tovabbiak is
(lasd Tapasztalat és szintlépés 24. oldal).

4. Ermék kiosztasa

Csillagrév hivatalos fizet6eszkoze az érme,
melybdl minden Jatékos Karakter legalabb
5-tel kezd. A pontos értéket a Kalauz

donti el. Egy egytiléses kaland esetében

a Kalauz nyugodtan adhat akar 20 érmét is,
hogy a Karaktereknek széleskoriibb
valasztasi lehet6sége legyen. Amennyiben
egy hosszabb kalandsorozat van késziil6ben,
jobb, ha 5 érmével kezdenek a Jatékosok,
és fokozatosan gyujtenek egyre tobbet
kalandjaik soran.

Karakteralkotas

5. Kiskedvenc kivalasztasa

A Kiskedvencek baratsagos Lények, akik

a Karakterek segitétarsai, €s tanacsadoi
kalandjaik soran. Kiilonleges elényokkel
ruhazzak fel gazdaikat, melyek leirasai
megtalalhatok a Kiskedvencek bekezdésnél

a 15. oldalon. A Jatékosnak nem kotelezé
Kiskedvencet fogadnia, de ha megteszi, akkor
egyszerre csak egy lehet vele.

6. Felszerelésvasarlas

A felszerelés vasarlasa jo
lehet6ség a Jatékosok
szamara az €érméik
felhasznalasara, és

hogy dinamikusan
noveljék Karakteriik
erejét a kalandjaik
soran. A jaték kezdetén
megvasarolhat6

targyak a
Felszereléslistan,

a 18. oldalon
talalhatéak. Eqy
Karakternél egyszerre csak 6t

targy lehet. A Hatizsak vagy Biivos Malha
novelheti ezek szamat.

A Felszerelés megvasarlasa
nagyon jo példa a Jatékosok
szamara, hogy Csillagrév vilagan
tényleg azt tehetnek,
amit csak szeretnének, oda
mehetnek és azzal ismerkedhetnek
meg, akivel csak akarnak.

A Csillagrév Felszerelés Bazar
remek hely arra, hogy a Jatékosok
megtalaljanak mindent,
ami csak a Felszereléslistaban
szerepel. Miutan felvették
a kezdb érméiket, a Kalauz
szabadon engedheti 6ket vasarolni
a varosban.




Tulajdonsagok

A jaték kezdetén minden Jatékos Karakter
valaszthat egyet az itt felsorolt tulajdonsagok
kozil. Késébb még lesz lehetéségiik

Ujabb tulajdonsagokra szert tenni (lasd a
Tapasztalat és Szintlépés tablazatot,

24. oldal).

A Tulajdonsag hasznalata eqy egész kort
igényel. Eqy korokre osztott talalkozas
alkalmaval a Jatékos teljes kore erre megy
el, mig nem folytonos cselekvések esetén, a
Jatékos szabadon hasznalhatja, megkotések
nélkiil.

{} Rontgenlatas

Atlatsz minden 1 méternél vékonyabb falon.

{} Védelem

A Lények altal okozott hatasok téged nem
érintenek.

i} Dzsinn

Megidézel egy mindent tud6 Dzsinnt, aki
Oszintén valaszol egy kérdésedre. Egy kérdés
eqy Eszesség zseton.

{} Lebegtetés

Képes vagy élettelen targyak mozgatasara
az elméddel (50kg vagy kisebb suly).

{} Zuzas

Barmely ajto, lada, doboz vagy eqgyéb, kisebb
méretl targy széttorése.

{} Alca

Felveszed egy altalad valasztott NJK alakjat,
aki méretben megegyezik veled. Csak a
kinézetét kapod meg, a képességeit nem.

Y <7

ﬁ Eros

+2-t kapsz minden Szivéssag probara.
A Tulajdonsag hasznalata nem keriil korbe,
és mindig aktiv.

ﬁ Ravasz

+2-t kapsz minden Eszesség probadra.
A Tulajdonsag hasznalata nem kertil korbe,
€s mindig aktiv.

v Ugyes

+2-t kapsz minden Sompolygas probadra.
A Tulajdonsag hasznalata nem keriil korbe,
és mindig aktiv.

i} Szemfényvesztés

Képes vagy létrehozni barminek az illazigjat,
melynek hatéideje egy perc.

i} Zavar

Harom Eszesség zseton elkoltésért barmely
Lényt képes vagy Osszezavarni. Amennyiben
egy siker elegendé a Lénnyel szembeni
ay6zelemhez, ugy nyertél. Ha kett6 vagy tobb
sikerre van sziikség, a Lény
a kovetkez6 korben valami
teljesen Kiszamithatatlan
és Oriilt dolgot tesz.

i} Térkapu

Te és tarsaid képesek
vagytok egy altalatok
mar meglatogatott
helyre ugrani
Csillagréven.




Karakteralkotas

Ragcsa

Ara: 1 érme

Kiskedvencek

Kiilonleges er6kkel felruhazott segitok.
Segitenek a Jatékos Karaktereknek lekiizdeni
az akadalyokat, tanacsokkal latjak el 6ket,

és valasztasokat konnyitenek meg, ha épp
megakadtak a kalandok soran.

A Kalauz feladata kijatszani a Kiskedvenceket.
Nekik is vannak sajat gondolataik és érzéseik,
igy el6fordulhat, hogy nem értenek egyet a
gazdaikkal, de mindig azon vannak, hogy
segitsék Oket.

+1 Segit6-
készség
zseton

A JK-knak egyszerre csak egy Kiskedvencuk
lehet. Ha a Jatékos ugy dont, hogy uj
Kedvencet fogad, a régi vilagga megy.
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Ara: 1 érme

+1 Sompolygas

3 érme értékii,
apro ékkovet >
készit.

+1 Eszesség zseton
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