Jarmii szabalyok

Mozgas
o Kezdeményezés — a vezets kartydjaval
= avezetés akcidnak szamit
o Sebesség
= Gyorsulas értékkel novelheté
= Gyorsulas kétszeresével csokkenthetd
= Asebességet a vezetd donti el a kor elején, és a
jarmU annyit mozog a korben.
= sebesség>15": -2 irdnyithatdésag
=  sebesség >30": -4 irdnyithatdsag
= Tolatas: a sebesség felével, -2 mddositoval
=  Fordulds: a fordulds sablon mentén
= Nehéz terep: 1” 2-nek szdmit, és -2 mddosito.
e Asebesség tobb mint felénél minden
kérben dobni kell vezetésre.
= Allatok: nincs gyorsitas, az allat a |épés értékét
|épile
o fogatok: a gyorsulas az allat [épés
értékének fele
o Utkdzés

Iranyithatatlan jarmdi
2d6

2 Atfordul: megcsuszik és 1d6 alkalommal
fordul valamelyik irdnyba; (itk6zés dobas a
kocsinak és utasainak; a kiils6 felszerelések
tonkremennek
3-4 Megpordiil: 1d6” elmozdul a mandver
iranyaba vagy a sebzéssel ellentétes
iranyba; 1d12 irdnyba néz a végén
5-9 Megcsuszik: 1d4” elmozdulds jobbra
vagy balra (manéver felé, vagy sebzéssel
ellentétesen)
10-11 Megugrik: 1d6” elmozdulas jobbra
vagy balra (manéver felé, vagy sebzéssel
ellentétesen)
12 Atbucskazik: 1d4” elmozdulas eldre;
Uitkdzés dobas a kocsinak és utasainak; a
kilsé felszerelések tonkremennek; a nehéz
jarmdveknél csuszdsnak szamit

= Sebzés a jdrmlinek és utasainak: 1d6 minden 5” sebesség utan (normal kerekitéssel).

e Relativ sebesség: amennyivel egymashoz képest mennek a jarm(ivek

e A nehéz pancélzatu jarmuvek pancéltord értéknek haszndljak a pancél értékiket.

e Biztonsagi ov: fele sebzés kocka (lekerekitve); 1égzsak: fele sebzés kocka -1

e Puha akadaly: csak fele sebzés kocka

= Kies6 utasok: normal sebzés; kiugrd utasok: agilitds dobasra fele sebzés

= |rdnyitds elvesztése elrontott vezetés dobasra: irdnyithatatlan tablazatban dobni

Tamadas: normal tamadas dobas
o Modositék
= Bizonytalan platform: -2 finom mozgasokhoz
(lovés, harc).
= Gyorsan mozgd célpont: -1 minden 10” relativ
mozgas utan
o Sebzés
= Siker: vezetés dobas vagy irdnyithatatlan jarmda
(tablazat)
=  Emelés: seb a jarmdben (-1 vezetés dobds
sebenként) és kritikus sebzés dobas
= 4. seb:ajarm( totdlkaros
= Nehéz pancél csak nehéz fegyverrel atithet6
o Javitas
= Javitds dobds seb mdédositdval
=  1d6dra/seb
= Terepen javitas szerszamkészlettel: -2

Kritikus talalat
2d6

2 Karcolas: csak a festék jott le
3 Hajtomdi: gyorsulas felez6dik
4 Kerekek: csucs sebesség felez6dik
5 Vezérlés: csak egy irdnyba fordulhat (1-3
jobb, 4-6 bal)
6-8 Kaszni: nincs specialis hatas
9-10 Legénység: véletlenszer( utas taldlat;
sebzést Ujra kell dobni; ha jarm(ivon belil
van, annak pancélzata levonddik a
sebzésbdl; robbanasnal mindenki sebzédik
11 Fegyver: egy fegyver megsemmisil
12 Totalkar: totalkaros és iranyithatatlan

=  Totalkdros jarm(inél 1d6 x 10 dra, és -4 modosito terepen.



Specialis jarmlivek

Repul&gépek .
- . . . Magassag valtozas
o Ujtulajdonsag: kapaszkodas 2d6
= A kapaszkodds értéket emelkedhet, ennek duplajat sillyedhet a gép 2: le 2d10”
= Hairdnyithatatlan a jarmd dobni kell a magassag valtozas tablaban 3-4: le 1d10”
Ha a repil6 sebessége a csucs sebesség negyede ala csokken, a gép 1d10” esik 5-9: nincs
Lezuhanasnal a siillyedés fele hozzaadddik a sebességhez az iitkdzés sebzésnél 10-12: fel 1d10”

Totdlkaros gép els6 korben 20”-et, utdna 40” zuhan kéronként
= Kényszerleszallas: Repilés dobas -4; fele sebzés, iranyithatatlan tablazatban dobni hova kerdil
o Légi manéverek (ezeken kivil minden féldi manéver hasznélhato)
= Kunszt (-2): pl. kanyonban repiilés, atrepilés egy istalldn, stb.; rontas: irdnyithatatlan tabla
=  El6ugras (0): helikopterrel fedezék mogul kiemelkedni és vissza; rontas: nem megy vissza, vagy
nem |6 (piléta dont)
= Zuhano repiilés (0): Repllés dobads; rontas: iranyithatatlan; siker: 40” sillyedés korénként
Vizi jarmdvek
o Kiesés a vizbe: vitalitds dobds, vagy sokkolt lesz. (Uszas és fulladds probléma.)
o Elsiilyedés: a totalkaros jarmd sillyedni kezd
= kis hajo (evezds, kenu): a kor végére; kozepes hajo (halaszhajo): 1d6 perc alatt; nagy hajé (jaht):
4d6 perc alatt; 6rias hajé (tanker): 2d6 ora alatt
= Aslllyed6 hajé sodrédhat 1d6”-t (2d6” gyors folydkon) d12 irdnyba.
Orias hajok (6cednjardk vagy Grhajok)
o Kapcsolat — nagy tavolsagbdl észlelhetik egymast
o Uldodzés: Hajézas / Repiilés ellenprdba (legénység segithet); minden préba 8 éra; ha az tild6z6 nyer
emeléssel, kozel keriilnek a jarm(ivek; ha az Gld6zott nyer emeléssel, elmenekil
o Ha kozel keriiltek a hajék a normal Gildozés szabalyok érvényesek
= Atdvolsag szorzé vitorldsokndl 50, modern jarm(iveknél 100 vagy tobb
= Arégebbijarm(ivek csak a fegyvereik negyedével I6hetnek koronként
e ,AtmenniaT-n” egy sikeres kényszerités kunszttal révid tdvon lehet6vé teszi a fegyverek
felének hasznalatat.
e Afegyver tornyokra ez a korlat nem vonatkozik
=  Minden fegyverrel kiilon kell dobni a |0vész Lévés és Hajdzas képzettsége kozil a kisebbel.
® |rdnyithatatlan hajé — a megpordilés vagy felborulds eredményt robbandsnak kell venni, és 1d10
véletlenszer( legénység leesik a fedélzetrél vagy kirepil az Girbe.
= Kritikus taldlatok
e Hajtdmli: a gyorsulas a csucs sebesség negyedével csokken
o Vitorldsoknal a negyedével, ha 4 arboc van, harmadaval, ha 3, stb.
e Iranyitas: csak jobbra vagy balra fordulhat; -2 az irdnyithatdsaghoz
e Test: +1d6 sebzés; 6-0os dobasnal tiiz kezdSdik
o Legénység: 2d6 legénység veszteség; dupla dobasnal egy jatékos karakter is sériil (a hajo
pancélja levonddik a sebzésbél, ha a hajo belsejében van)
e Fegyver: egy fegyver elpusztul
o Totdlkar: fegyvertelen hajé elsiillyed; fegyveres hajénal a 16szer berobban, minden
dzsoker karakter 4d6-ot sebz&dik, a legénység 10%-a éli tul
= Tz
e 1d6: 1 elalszik; 2-4 tovabb ég; 5 sebet okoz; 6 elterjed, két tlizzé valva
e Eloltas: a hajo alap keménységének fele szamu ember, egy kor alatt gydlik 6ssze, kov.
korben Hajozas -2 dobdassal oltja el a tiizet



Uldbzés

o El6készilet

o Jel6lé minden résztvevének és tavolsag jelolés Kezdd tavolsag | Tavolsag .sz.or.zé (hiivelyk)
, , , . Mellette: 1 Gyalog, bicikli: 1
o Tavolsag szorzé6 meghatdrozdasa Kézel: 2 L6, auté: 5
o Kezdd tdvolsag meghatarozdsa Kozepes: 3 Repiil8: 10
e Kor Messze: 4 Sugarhajtasu repiilé: 20
Kezdeményezés (l4sd harc) Tavol: 5 Oceanjaro: 50
Dobés — akciénak szamit Vadasz (irhajo: 50

Csatahajo: 100

= Jarm{ — Vezetés; Repll6 — Replilés; L6 — Lovaglas; Gyalog — et
Bolygdkozi flotta: 200

Agilitas

= Siker: 1 tdv mddositds; Emelés: 2 tdv mddositas; Kudarc: -; Kritikus kudarc: irdnyithatatlan
jarma
= Ha azonos pozicidba keriilnek egymas mellett lesznek (max. a tav szorzo fele).
= Moddositok
e Magasabb max. sebesség (Iépés+futas kocka) mint az ellenfélnek: +1
e  Kétszer akkora max. sebesség (Iépés+futds kocka) mint az ellenfélnek: +2
e Alacsonyabb tavolsag szorzd: -1/eltérés
o Elmenekiilés: tobb mint 10 tavolsag
e Tdmadas: megfeleld iranyba nézé fegyverekkel
e Iranyithatatlan jarmd: megpordiilés, megcsiszas, megugras helyett -2 mddositd a kdvetkez6 dobasra
e Sokkolt vezetd: 2 tavot visszaesik a jarmd; sikeresen magahoz tér: nyugi mandéver; emelés: normal cselekvés
e Mandéverek
o Kunszt: egy tavolsagra az ellenféltél; vezetés ellendobads
= Kényszerités: az ellenfél nekimegy egy puha akadalynak (lehet a sajat jarm(i, ami nem séril);
emeléssel keménynek; normal tk6zés szabdlyok; egyenl6 dobasnal 6sszeakadnak a
jarmiuivek (-2 vezetés dobds, emeléssel lehet kiszabadulni)
= Figyelem elterelés: ellenfélnek -2 a kdvetkez6 vezetés dobdsra; emeléssel sokkolt is lesz

=  Egymas mellé hozas: oldal fegyverek; at lehet ugrani agilitds dobdssal; Akadaly tabla
kozelharci tavolsag (emeléssel +1 Harc) Ritkdsan: 0
o Eréltetés: gyorsabban megy Lazan: -1
= Vezetés dobas -2-vel - +1 tav Kbzepesen: -2
= Vezetés dobads -4-el - +2 tav Gyakran: -4
o Nyugi: nincs dobas, szimplan tartja a poziciéjat Sdrdn: -6

o Akaddlyok: kezdeményezésnél treff lap akadalyt jelent
o Vezetés dobas mddositokkal, vagy belelitkdzik
o Utkdzésnél d6 dobds: 1-3 puha akadaly, 4-6 kemény akadély (mesél6 médosithatja)
o Uldézésnél ugy kell szamolni, hogy a jarmi cstcs sebességének felével, a karakter vagy hatas a
|épése + futds kockdjaval megy. A sebzést a normal ttkozés szabalyokkal kell kidobni.

Mandverek
Altalanos mandéverek foldi jarmivekkel. A vezetés dobds biintetése zardjelben van. Rontds esetén el kell mozgatni a
jarmuivet a mandéver helyére, és dobni az iranyithatatlan jarmd tablaban.
Kifarolas (-4): a jarm( a fele sebességét haladja el6re, aztan 90 vagy 180 fokban fordul (vezetd dontése), és leall
Padlofék (0): a vezetG a jarm(i gyorsuldasanak haromszorosaval fékez
Ugratas (0): a jelenlegi sebesség negyedét ugrathatja, +1d10” emeléssel; két hiivelykenként egyet esik
Mandver (?): barmilyen mandéver, a mesélé altal megallapitott médositoval
Akadaly (-2 vagy tobb): rontasnal a jarm( nekittkozik az akadalynak
Belehajtas (ellen dobas): ha a célpont gy6z, sikeril elkertlni az itkozést
Eles kanyar (0): legfeljebb 90 fokban
Két kerék (-4): valamilyen rampa szlikséges hozz4; a jarm(i szélessége felére csokken; koronként kell dobni



