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’{; Homalyrév egy kooperativ csapatjaték, amelyben szornyekkel kiizdotok meg és megprdobaljatok elérni egyéni
céljaitokat is. A jatékot ajanlott kampanyként jatszani, bar a kiildetések Gnmagukban is megalljak a helyliket.

A jatékosok csapatként élik at a Kalandok konyvében leirt kiildetéseket, amelyek egy kildetéssorozatot
alkotnak. A jaték soran fejleszthetitek karaktereiteket, Uj kiildetéseket fedezhettek fel és dontéseitekkel
alakithatjatok Homalyrév torténetét.

Ez a szabalykonyv két részbdl all: Az elsé részben, egy kiildetésen keresztil, megtanuljatok a szérnyek, a palya
és a képesség lapok kezelését. A masodik részben megismerhetitek a Kalandok konyvét, illetve a karakterek
és a korulottiik 1évé vilag fejlédésének mechanikait.
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Ez a rész a Kalandok konyvében talalhato elsé kildetés, a Fekete sirdomb példajan keresztlil mutatja be a jaték
mechanikait.

i ool cdolsiefele] fme

78 900 2

oo )ziofsielele] me




lnﬁulu tamadds modosito pakli
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JATEKELEMEK ELHELYEZESE:

e Térképelemek 0 A Kalandok konyvében leirtak
alapjan allithatjatok 6ssze (lasd Kildetés el6készitése
a 12-13. oldalon) bel6lik a térképet. A térképelemeket
ajtok @ kotik 6ssze. Az atfedd palyaelemeket, az
elsé helyiség szornyeit és a karakter figurakat is
helyezzétek a palyara € .

et 1 213140506071 8]0 ik

* A jatékosok karakterlapjai @, a karakter képesség
lapjai €, életerd és tapasztalati pont jel6l6 &, a
karakterhez tartozo jelolsk €, képpel lefele forditott
kihivés kértya @y, felszerelés kartydk €p .

e SzOrny tulajdonsag lapok 0, a szornyhoz tartozo
szorny jelol6k, és szorny akcio kdrtydk ¥ szorny
tipusonként megkeverve.

* Megkevert tdmadds mddosito pakli a jatékosoknak
@ és aszornyeknek @ . A kezd6 tamadas médosito
pakli az oldal tetején abrazolt husz lapbdl all. Ezek
nem a karakterek dobozaiban taldlhaté médositod
paklik. A kezd6 pakli valtoztathaté szintlépéskor,
felszerelés, kiildetés hatasai, illetve ATOK és ALDAS
miatt.

* Sebzés jeldl6k @), pénz jeldlSk € és éllapot jelsl6k

o

e AzElemi er8k tabldja €p, amin az elemek jel616i mind
az lires oszlopban vannak a palya kezdetekor.

G
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Karakterlapok

A jaték kezdetekor minden jatékos valaszt egy karakter kasztot. Ez fontos dontés, ugyanis minden kasztnak
sajatsagosak a képességei és sajatos a jatékstilusa. Egy id6ben minden kasztbdl csak egy lehet jatékban.

A jaték kibontasakor hat kasztbdl valaszthattok:

Behemot Nl¢, Ezermester @ Magiaszové ?@ Kalandor # Szildnksziv v‘,‘, Elmetolvaj '
Miutdn kivalasztottatok a kasztot, vegyétek magatokhoz a karakterlapot, a képesség jelolGket, az els6 szintd
képesség lapokat a karakter ikonjaval ellatott nagy boritékbdl és a karakter figurdjat a kis dobozbdl.

KARAKTERLAP RESZEI:

« Akaszt képe €p, ikonja ¢
és neve Q

e Szintenkénti maximalis
életerd €) . Aktudlis életerd

¢ éstapasztalati pont &
jelolé & .

e A karakter altal a kiildetésre
vihet6 képesség lapok szdma

Ch %

e A korok menetének rovid

leirasa €.

e A karakterlap szélén
az eldobott, elvesztett
és aktiv lapok helye ¢ .

* Szamozott eseménylapok,
amelyek a kaszt jatékba
kertlésekor ¥ és a karakter
visszavonulasakor {p az uti
és varosi esemény paklikba
kerilnek (lasd Karakter
visszavonul 48.oldal).

Az adott szdmozasu
esemény mindkét pakliba
bekerdl. A hat kezd6
karakter inditasakor nem
kerdl be Uj eseménylap.

Hatdsok

& fARtiv »

orduld kezdete: ' Jatssz ki két kartyat |8
Udlassz

Hosszu pihenés

Fedjétek fel a szornyek akcio kartyait,
i vagy [B cselekedjetek kezdeményezési a sorrendben.

Kezdeményezés #  Kezdeményezésre ] -~
(PN hasznalt lap 99

Sajdt kar:

egyélegyeldobottkartyataz

elvesztettekkdzé, szerezdvissza

a tobbit; és forgasd vissza ln
a hasznalt felszereléseid.

Hajtsd végre az egyik
kartya felso, és a masik
kartya also képességét
barmilyen sorrendben. Gyoayités & 2 Magadra
Szornyek Rore: Elitekel6szoraztananormalszornyekemelkeddszamsorrendben.
Fokuszaljaka@legkozelebbi@legalacsonyabbkezdeményezéssel
rendelkezékaraktert.Aztdnmozognak,hogylegjobbpoziciébél
tudjanak tamadni.

jneoe: T Csokkentsétek eggyel az elemi toltéseket.
Pnrﬂuluuugv.f Vélaszthato rovi pl);\enés:Egyvéletlenszerﬁeldgboﬁt
ka’rtya’ttegiyéIazelvesztettekkbzé,szerezdwsszaatobblt.
i Keverjétek ujra a tdmadéas modosité vagy szorny akcid
ﬁakIikat,akmennyibenOszimbéIummaIrendelkezé artyat
uztatok.

mberek tgy lepik el a viligot, mint a sdskik.
Hatalmas vérosokat épitenek és felfedezési vigyukisl
fiitve olyan szunnyadé erdket is bolygatnak, amiket
ép ésszel sosem foghatnak fel. Az emberi térsadalom
szabilyokra és megkétésekre épiil, de ebben rejlik
B ksl 6 kitarch
koszonhetden az emberek minden lehetséges kasztban
megtalilhatéak: a disgazdag nemestél a mihaszna
szakicsigi a fogyvereket kalapdlo kovicsmestertsl
asstét magidban kontirkods fanatikusig.

Igy hét nem meglepd, hogy bar az emberek tdbbsége
egy szabilyokon alapuls civilizdci6 kiépitésén
dolgozik, akadnak kéztiik olyanok, akik az ilyesfajta
tarsadalomképet elvetik, sdt, a leromboldsin
munkdlkodnak. A Kalandorok ez utébbi fajtaba
tartoznak, teljes mértékben gatlastalanok és ontdr-
vényiiek. Véleményiik szerint a viligon minden csak
arra vir, hogy megszerezzék, és ezért barmire képesek.
Ez a hozzllds a csatdk sorén olyan aljas médszerekben

mutatkozik meg, amelyekidl minden —ds kultira

TMNaIzsanT
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Képesseg kRartyak

A kiildetések alatt képesség lapok felhasznalasaval hajthattok végre akcidkat. Fordulonként két képesség lapot
valaszt minden jatékos karakter. Az egyikrdl a fels@, a masikrél pedig az alsé akciét jatszhatja ki, igy minden
jatékosnak két akcidja van egy korben. A kasztoknak egyedi képesség kartyai vannak, amelyek egy része

a karakter inditdsakor elérhetd, Ujabb lapokat pedig szintlépésekkor kaphatnak.

. ® Eliipras
: ' e
* Kezdeményez6 érték €} . A két valasztott lapbdl egyet

kijeloltok kezdeményezésre. A kezdeményezésre - Tamadas %3 <f>
hasznalt lap értéke hatarozza meg a jatékosok : ATOTES € 2
sorrendjét egy forduldn belil (Iasd Kezdeményez6 ‘
érték meghatarozasa a 18. oldalon).

KEPESSEG KARTYA RESZEI: y,

* Aképességneve €).

* Aképesség szintje €& . Els6 szint( karakterek csak
az elsé szintd, illetve az W kartyakat hasznalhatjak.
Amikor a karakter szintet |ép, er6sebb képesség
lapokat szerez a vdlaszthato képesség kartyai kdzé.

Mozgas ¥. 4 <
Ugras &
Tamadas % 2 @

* Fels6 akcio €) és als6 akcié €. A jatékos korében g Minden ellenfelet céloz, akin armozogral
az egyik kijatszott lapjardl az alsé, a masikrél a fels6
akciét hasznalhatja. Egy akci6 tobb 1épésbél € is
allhat (lasd Karakter kére a 18—28. oldalon).

_Befiemot 7




z,f e =
~ TFelszerelds

Felszerelést kincsekben talalhattok vagy, a kiildetések kozott, aranyért vasarolhattok a varosban. A megszerzett
felszerelés kartyaja a karakterhez kerul és kiildetés kézben hasznalhatd. Barmelyik kaszt hasznalhat barmilyen
felszerelést, de a karakterek altal hordhato felszerelések szama korlatozott. Egy karakternél egyszerre egy @,

egy a, egy E, két .j‘) vagy egy ) és szintjének felével (felfele kerekitve) megegyezd szamdu 'B lehet.
Egy karakternél sem lehet kett6 azonos nevii felszerelés.

" B PEE

Sisak Vért Labbeli Egykezes Kétkezes Vardazstargy
FELSZERELES KARTYA RESZEI: »

/a

* Felszerelés neve €) éséra €.

 Alapokkal hasznélat utdn tébb dolog térténhet: € @ Jrhavert
o A E_‘, szimbolum azt jel6li, hogy a targy hasznalt, amit
a kdrtya elforgatasaval jeleztek. A haszndlt kartyak
hosszu pihenés alkalmaval visszaforgathatdak és ujra
hasznalhatoak (lasd Pihenés a 17. oldalon).

[ Ha egy felszerelés t6bb toltetet € is tartalmaz, miel6tt
| hasznalt vagy kiurilt allapotba kerilne, akkor a kartyan
a toltetek jeldlve vannak. Karakter képesség jeldlével

kdvethetitek a toltetek haszndlatat.

o A E szimbolum azt jeldli, hogy a targy kiliriilt, amit Xi).1/2 @
a lap leforditasaval jeleztek. Kitiriilt targyak a kildetés <€:'> =
alatt csak specialis képességekkel hasznalhatdak ujra.
Kiildetések kozott az 6sszes felszerelés hasznalhato
allapotba keriil. Egy felszerelés sem kerl véglegesen
hasznalt vagy Ures allapotba.

0 Amennyiben a kartyan nincs szimbdélum, az barmennyi
alkalommal hasznalhato, a kartya szovegét figyelembe
véve.

A kovetkez6 két téged
célzé tamadas sebzése ellen
Védelem . 1 bonuszt kapsz.

e Afelszerelés hasznalatanak és hatasanak leirasa @
* Afelszerelés tipusa €p .

* Egyes felszerelések valtoztatnak a karakter tdmadas médositd
paklijan, amig a karakter viseli 8ket. Ebben az esetben a
hozzaadandd maédositd lapok tipusa ﬂ szdma és értéke
szerepel a felszerelése kartyan €.

e Az adott felszerelésbdl a jatékban megtalalhatd darabszam 4}
és az adott targy sorszama €p .

 Afelszerelés hivatkozasi szama a lap hatoldaldn €p .

“0
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Szirny tulajdonsdg lap |

Célpont@2  * e

A szorny tulajdonsag lapokon taldljatok az adott szorny tipus normal és
elit verzidjanak értékeit. A szornyek alaptulajdonsag értékei a kiilde-
tés szintjének megfeleléen valtoznak (lasd Kildetés szintje a 15.
oldalon). A kétoldalu lapok minden széle egy meghatarozott kiildetés
szintet mutat. A lapok a valasztott szinthez kell forgatnotok.

L @WIRPA §
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A szérny lapok tokja
eltakarja az éppen nem
haszndlt szinteket és

a szdmozott részekre
helyezhetitek a sebzés
és dllapot jel6l6ket.

1. Szintd sz6rny 2. Szintd sz6rny
. ! J : aJgzan u.lnl
SZORNY TULAJDONSAG LAP RESZEI: / Féellenség

A szorny neve Q és szintje @, amely megfelel a kiildetés szintjének.
*  Normdl @ éselit €) szdrny értékei.
* Aszorny életereje €, amely azt mutatja meg, hogy mennyi sériilést képes elviselni, miel6tt meghalna.

e A szorny mozgds alapértéke 0 Ennyi mez6t képes haladni egy Mozgas akcidval.

» Aszdrny tdmadasi alapértéke € . Ennyi sebzést okoz alapesetben egy Tamadas akcidval.

o Aszdrny tavolsag alapértéke €Qp. Ez az érték mutatja, hogy a szérny hany mezére képes elérni tavolségi
tdmadassal vagy gyogyitassal. Egy ,—” jeldli, ha az alaptamadas csak kozelharci lehet, amivel csak a
szomszédos mez6ket éri el.

e Specidlis tulajdonsagok 0 Ezek a tulajdonsagok allandéak és minden korben aktivak. Példaul ilyen
a repulés, amit a V 0 szimbolum jeldl (lasd Mozgas a 19. oldalon).

® Kisertet VO
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5zirny akeio RartydR

Miutan aijétékosok kivalasztottak és felfedték a képesség kartydikat a forduldra, az 6sszes, adott pillanatban
a palyan talalhatd szorny tipusnak is felfedtek egy sajat akcié kartyat. Ezen a lapon a szorny tipus — normal
és elit — forduldra vonatkozo értékeit, képességeit és modositoit [atjatok.

W@ tsontviz
20 @

Mozgas ». -2

Tamadas ‘/P;‘( +0
Gyogyitas ‘ 2

Magadra

&

f \?Ew’ |

“S @  Csontvdz St

Kihinds Rartya

Minden jatékosnak osszatok két kihivas kartyat
a kiildetés elején. A két lapbdl a jatékosnak
egyet ki kell valasztania és a kiildetés

idejére a tobbiek el6tt titokban kell tartania.
Amennyiben a kildetést sikeresen teljesititek,
és a karakter megfelel a kartyan taldlhatd
kihivasnak Q megkapja a lapon talalhaté
szamu pipat € . A pipakkal a karakter tamadas
modositd paklijat fejleszthetitek (lasd Jartassag
a 44. oldalon). Ha a kiildetés sikertelen, a kihivas
kartydk sem érvényesithet6ek, figgetlenil

a feltétel teljesiilésétdl.

A kiildetés végéig tartsatok titokban egymas eldl
a kihivas lapjaitok tartalmat, de jegyzeteljetek,
ha az elérend6 cél nehezen kovethetd fejben.

-

10

s SZORNY AKCIO KARTYA RESZEI:

/a

« Aszdrny tipus neve €). Néhany esetben tébb
szOrny tipus hasznalja ugyanazt a paklit. Példaul,
a Tolvaj 6rszem, Varos6r és Inox 6r ugyanazt
az ,,Or” paklit hasznalja.

» Kezdeményez§ érték €y . Meghatarozza, hogy
a forduldban mikor kerl sorra mindegyik,
a kartydnak megfelel§ tipusba tartozo szorny (lasd
Kezdeményezés meghatarozasa a 18. oldalon).

o Aszdrny képességei @ . A képességeket a kartyan
lathato sorrendben hajtja végre (amennyiben
lehetséges) majd befejezi a korét (lasd Szornyek
kore a 29-32. oldalon).

* Visszakeverés szimbSlum €p. Ha barmely felfedett
lapon ez a szimbdlum taldlhato, a paklit a forduld
végeén Ujra kell kevernetek, belekeverve az 6sszes
addig elhasznalt lapot is.

otkartyadlegyen
a kezedben és az

eldobott lapjaid
kozott a kiildetés
végén!

oy
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Tamadds modosito lapok

Tamadaskor huzzatok minden célpont utan kiilon tamadds mddosito lapot.
Minden jatékosnak egyéni paklija van, a szornyek pedig egy kozos paklibdl hiznak.
A tamadas maddosito lap novelheti vagy csokkentheti a tamadas értékét.

TAMADAS MODOSITO LAP RESZEI: ,

A tamadas maodosito értéke Q Az elvétett tamadas lap @ a tamadas értékét nulldra csokkenti. A duplazé lap
0 a tdmadas értékét kétszerezi.

Allapotok, elemi toltés, vagy mas specialis hatasok €). Amikor a specidlis hatdsok a lap kozepén talalhatéak,
a mddosito értéke +0 ). Ha a modosito értéke nem +0, a specidlis hatasok a lap bal oldalan lathatoak Cf )8

Az 6sszead6ddé maédositd szimbolum € jeldli, hogy djabb lapot kell huznotok. Addig huzzatok
modositd lapokat, amig a kdvetkez6 nem 6sszeadddd mddositot felfeditek. Ekkor az 6sszes
korabbi lap értéke és hatasa 6sszeadodik.

_ Adjatok egy ,LOKES 2” és fold elem hatdst a tdmaddshoz,
" majd néveljétek a tdmadds értékét kettével.

lapot, azt a hatds bekovetkezése utan vegyétek ki a paklibdl. Ezek
a lapok Ujrakeverésnél nem kerilnek vissza a tdmadas maédositd
pakliba. Az dtok lapokon az ﬂésgjelélés mutatja, hogy

a szornyek @vagy a karakterek & tdmadas modosité paklijaba
kertlhetnek.

Ujrakeveré szimbdélum 0 Ujra kell keverni a paklit annak fordulénak a végén, amiben egy
vagy egy L8 lapot huztatok, illetve ha nem tudtok lapot hizni, mert elfogyott a pakli.

Tipus szimbolum 0 Mindegyik tdmadas mddosité paklinak sajat jelolése van: 1, 2, 3, 4, vagy
Sz 4p . Amikor jartassag miatt modosul, a kasztok sajat lapjaikat adhatjak a paklihoz (lasd
Szintlépés a 44-45. oldalon). Ezeken a kaszt szimbdluma lathaté @ . A kiildetés vagy felszerelés
miatt hozzdadott mdédositd lapok sajat szimbéluma 6 @ - Ezek alapok csak a kildetés idejére
kertilnek be a jatékos paklijaba, utana vegyétek ki 6ket.




v 4

Kiildetes elokeészitese
_—l

A Kalandok kényve alapjan keressétek ki a térképelemeket és a kildetéshez tartozé szornyeket. Olvassatok

el a bevezet6t és hajtsatok végre a ,Kilonleges szabalyok” részben talalhatd hatasokat. Osszatok jatékosonként
két kihivas kartyat, amibdl minden jatékos tartson meg egyet. Dontsétek el, hogy a felszereléseitekbdl

melyiket szeretnétek a kiildetés alatt haszndlni (a tamadds mddositd -1 lapokat a paklihoz kell adni, amennyiben
a felszerelés lap ezt kéri). Valasszatok ki a képesség lapokat, amiket a kiildetésre szeretnétek vinni, a maximum

kézméretet figyelembe véve. Elsé jaték alkalmaval ajanlatos csak az elsé szintd ° 1 lapokat hasznalni. Ha mar

jobban megismertétek a kasztokat, akkor elkezdhetitek az W jel(i, komplexebb lapokat is hasznélni. Szintlépés
utan magasabb szintl kartyakhoz juthattok, amit kicserélhettek a kezetekben |évé lapokkal. A lapok kivalasztdsa
utan a varosi és Uti események hatasai érvényesiilnek (lasd Utazas és uti események a 41. oldalon).

Kiildetés

KULDETES RESZEI:

/

. |
!

12

A killdetés neve €,
hivatkozasi szama €) és
elhelyezkedése a térképen Q

A kiildetés elSfeltétele €).
Gy6zelmi feltételek © .

Bevezet§ €. A torténet
folytatasa €, amit a palyan
jeldlt hely ¢y elérésekor
olvashattok el. Végkifejlet €,
amit a kildetés sikeres
teljesitésekor olvashattok el.

A kildetés teljesitésével
felfedett 0] kildetések neve,
hivatkozasi szama és térképi
elhelyezkedése € .

A sikeres kiildetés egyéb
jutalmai (.

K X O

(&

&

S

(2,

W

0#] o FeRete sirdomb

0) Kapesolat: A sirdomb mélyén — #2

Elofeltétel: Nincs

Cél: Oljetek meg minden ellenfelet Q/

Tolvaj
: l &rszem (Or) (ljasz)
]|

Bevezeto:

Kﬁnnyen/odatala'ltok a dombhoz — az Uj
Piac kapujan kilépve mar latjétok is, ahogy
a Tetem-erdé szélén puposodik, pont, mint
egy szdnyeg, ha patkany bujt ald. Kozelebb
Urve dssreveszitek, hogylal gigiszi halom
fekete foldbsl késziilt. A sziik bejaratot
teljesen bendtték a novények. Hamar utat
végtok a bozétban és felfedeztek egy kopottas
lépesésort, ami a sotét mélybe vezet.

1iejiebb e halat ad ol s e R e et
lattok kisztirédni egy helyiségbél. Sajnalatos
| madon a fényhez térsul egy jé adag hullaszag
is, amit messzirél felismertek. Mialatt
a lépesdket veszitek sorra, elgondolkodtok,
g A e e el
Vészjoslé helyen. A vélasz nem vérat magéra
sokdig: egy csapat orgyilkossal néztek
Srllerrn, AMs wEm T Gl
a hivatlan vendégeknek. A vezériikre épp illik
Jekserah leirdsa.

Végezzetek a betolakodékkal!”, mondja, és
elkezd kihatralni a szobabdl. Epphogy ki
tudjatok venni a kérvonalait, mielétt elténne
egy ajté mogott a folyosén.

,Nem minden nap taldlkozunk olyan
ostobakkal, akik hazhoz hozzék a zsskmanyt”,
e s i, m A g
rozsdds kardot. ,Ideje végezniink veletek.”

Az nevet igazan, aki utoljara nevet. Ha lenne
nalatok barmi érték, eleve nem jéttetek volna

ide.

j—O—

Amint bertgjatok az ajtét, vildgossa valik,
hogy miért itt bujkaltak a rablok: a helyet
életre keltett csontvazak rzik. Szentségtelen,
atkozott teremtmények, amiket bizonydra
nekromantak keltettek életre.

| Nincs mas hatra, mint visszakiildeni Sket
| a mésvildgra, az orgyilkosok maradéka pedig

| veliik tarthat.

Tolvaj fjész

0/ Udgkifejlet:

Miutdn=az utolsé bandita is kilehelte
a lelkét, kiftjjatok magatokat és prébaljatok
ST B [t R e
A megbizds célpontja nines a halottak
kozétt; megborzongtok a gondolattél, hogy
vajon miféle szornytliségek vérnak ratok
a katakomba mélyén.(2)

Q,Térképek:

~Lia
Gib
b

Csontviz  Kincs (xi) Scbzés csapda

(x2)

N\

A sirdomb mélyén@ (G-)

Asztal (x2)

o, Csapat eredmeny:

/a
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* Helyszinek, amelyekkel a kiildetés kdzvetlen kapcsolatban all €p (ldsd Utazas és Gti események
a 41-42. oldalon).

e Atérképelemek @ és az ajtok 0 elhelyezkedése és a sziikséges térképelemek listaja @
Egy kiuldetés tobb helyiségre oszlik, amiket ajtok valasztanak el. Egy helyiség tobb térképelembdl
is allhat. llyen esetben atfedd palyaelemek kotik 6ssze a térképelemeket.

* A helyiségben latjatok a szornyek
elhelyezkedését @ . A szornyek @
szélén taldlhatd szinkéd € segit &
a szérnyek szamat a karakterek karaekter
szdmahoz igazitani. Két karakternél
a bal felsg, harom karakternél
a jobb felsd, négy karakternél
pedig az also jel szerint helyezzétek
fel a szornyeket. Fehér jelnél egy
normal szornyet, sarga jelnél egy
elit szornyet helyezzetek a mezére.
Fekete jelnél nincs jelen szorny
a mezdén az adott karakterszamhoz.
A normal és elit szornyek jeloléséhez . Nincs szérny J Normal szérny J Elit sz6rny
hasznaljatok a megfelel6 szind

talpakat.

SzOrny tipus SzOrny tipus
Két

- Harom karakter
\ka rakter

Harom
karakter

Négy karakter Négy karakter

Példaul: //_ \/ 4 esetén két karakternél nem kertil fel szérny,
hdrom karakternél egy normdl, négy karakternél pedig egy elit
szorny keriil az adott mezore.

A kiildetés kezdetén csak az els6 helyiség szérnyeit helyezzétek a palyara. A szorny jel6l6k szamozva vannak.
A szornyek a szamozas sorrendjében cselekszenek a forduléban egy szorny tipuson beliil (Iasd Szérnyek kore
a 29. oldalon), ezért a szérny jelol6ket véletlenszeriien valasszatok ki a palyara helyezésnél.

* Akarakterek lehetséges kezdGhelyeit a @ szimbdlum jeloli 0 Barmely Ures @ jelli mezére
helyezhetitek a figuratokat a kildetés kezdetén.

» Acsapddk tipusa € és a kincs sorszéma € . A kincsek tartalma a Kalandok kényvének végén taldlhato,
amit csak akkor olvassatok el, amikor a kincset felveszitek.

* Apénzjelolsk @) és az atfedd palyaelemek ) a helyiség felfedésekor keriinek a palyara.
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fitfedo palyaelemeR
A kiildetés térképelemeit és azok 0sszeadllitasat a Kalandok konyvében talaljatok meg. A térképelemekre atfed6
palyaelemek is kertilhetnek, amelyeknek tipusonként valtozo funkcidja van.

ATFEDO PALYAELEMEK TiPUSAI:

\

/a

Ajté B Egy ajto két helyiséget valaszt el a palyan. Amikor egy karakter

az ajtéra lép, azt azonnal kinyitja (nyitott oldalara fordul az elem) és feltarul

a mogotte taldlhatd helyiség. Helyezzétek a felfedett helyiségbe a Kalandok
kdnyvében abrazolt szérnyeket, atfed6 palyaelemeket, pénz és egyéb jeldlbket.
Csak jatékos karakterek tudnak ajtokat kinyitni, szornyek és idézett [ények nem,
hacsak erre nem szdlit fel kiilonleges szabaly. Nyitott ajtok nem akadalyozzak

a mozgast és nem lehet 6ket becsukni. Tobbféle ajtdabrazolds taldlhato a jatékban,
de mind ugyanugy muakaodik.

Atjaro [0 Az 4tjaro két térképelemet kot dssze, amelyek igy egy helyiséget
alkotnak. Egy atjaré mezdit kezeljétek ugyanugy, mint barmilyen mas mez6t.

Csapda B Egy csapda akkor aktivalédik, amikor egy lény a mezére keril, vagy
azon atmozog. Ha Replilés V¥ vagy Ugras «&8 mozgis tipussal haladtok &t

a csapdan, az nem aktivalédik. Miutan a csapda kifejti hatasat a benne allo
figurdra, tavolitsatok el a palyardl. Csapdat bizonyos képességekkel is el lehet
tavolitani, anélkil, hogy kifejtené a hatasat. A csapda hatdsat a Kalandok
konyvében a kiildetés mellett talaljatok. A Sebzés csapdak 2+Kiildetés szintje
sebzést okoznak. Karakterek és szérnyek is allithatnak csapdat bizonyos
képességekkel, melyek sebzése ettél eltérhet. Amikor a csapdat a palyara teszitek,
érdemes annak sebzését, illetve egyéb hatdsainak jel6l8it rarakni, hogy ne
felejtsétek el.

Veszélyes terep B Amikor egy lény a mezére kerlil, vagy azon atmozog, egy
csapda sebzés értékének felét szenvedi el (lefele kerekitve).

Ha Repiilés V¥ vagy Ugras & mozgds tipussal haladtok at rajta, a veszélyes
terepnek nincs hatdsa. A csapdakkal ellentétben a veszélyes terep végig a palyan
marad. Amennyiben a kor kezdetén alltok a mez6n vagy kiléptek beléle, nem okoz
sebzést.

Nehéz terep B A nehéz terepen két mozgas pontért mozoghattok. Ha Repulés V¥
vagy Ugras & mozgas tipussal haladtok &t rajta, a nehéz terepnek nincs hatésa.

Akadaly B: Tobbféle akadaly taldlhatd a jatékban, de a m(ikodésiik ugyanaz: csak
Repiilés W vagy Ugras &8 mozgas tipussal mozoghattok &t rajtuk, de a tavolsagi
tamadast nem akadalyozzak. Bizonyos karakterek képesek akadalyokat késziteni
vagy mozgatni. Ebben az esetben érvényes az a szabdly, hogy a palya egyetlen
részét se lehet teljesen elbarikadozni, azaz mindig kell maradjon egy utvonal, ami
nincs akadallyal elzarva.




Kiildetés szintje

N

Kincs _I A kincseket megszerezve zsakmanyhoz juthattok (Iasd Zsakmanyolas
a 27. oldalon). Kétféle kincs létezik: ,,Cél” és szamozott. A ,Cél” jel6lésl kincsek
a kildetés elvégzéséhez fontosak és a kiildetés mellett, a Kalandok kényvében
leirtaknak megfelelGen kezeljétek 6ket. A ,Cél” kincsek mindig jelen vannak,
amikor Ujrakezdtek egy kildetést.

I"

A szamozott kincseknek tobbféle hatasuk lehet. Amikor egy karakter megszerzi
a kincset, keressétek meg a szamot a Kalandok konyvének végén lévd listaban.
Ha ez egy felszerelés neve, a karakter azonnal megkapja a megnevezett
felszerelést. Ha ez egy felszerelés tervrajza, a felszerelés 6sszes masolata
bekeril a varos piacara, ahonnan meg tudjatok venni. A szamozott kincseket
csak egyszer szerezhetitek meg. Jel6ljétek a Kalandok kényvében, hogy melyik
kincseket szereztétek mar meg.

A szérnyek harcértéke, a csapdak sebzése, a pénz jel6l6k arany értéke, és a kiilldetésért jaré tapasztalati pont
mind a kildetés szintjétdl fligg. A kiildetés szintjét (Szint) a karakterek atlagos szintje és a kivant nehézség alapjan

valaszthatjatok ki.

A kildetés szintjét a kiildetés elején kell kivalasztanotok ey
0-7-ig és a kuldetés kbzben mar nem tudjatok Jlehézség Szint valtoztatas
megvaltoztatni. Az ajanlott szint a karakterek szintjének e, i
atlaga kett6vel osztva (felfele kerekitve). Ez a normal szint. KénnyU -1
Ha kdnny( jatékot szeretnétek, csdkkentsétek a szintet . >
» . ; . " Normal +0
eggyel. Az ajanlott szintet eggyel névelve nehéz, kettével
novelve pedig nagyon nehéz kildetést tudtok kezdeni. Nehéz +1
Nagyon nehéz +2

Kiildetés o Szirnyek L firany o Csapddk w'[apasztalaﬁ
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Példdul: A csapatban van egy 6. szintd, két 4. szint(i és egy 3. szintli karakter. Ekkor a csapat dtlag szintje 4.25 kett6-
vel osztva, felfele kerekitve 3. Az ajanlott kiildetés szint tehdt 3. Kbnnyebb vagy nehezebb szint valasztdsa csak rajta-

tok malik. Magasabb szinten erGsebbek lesznek a szérnyek, de tébb arany és tapasztalati pont lesz a jutalmatoky

15
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Jatékvaridns: Nyilt informdcio és jatek egyeﬁﬁé

/a

A jatékot jatszhatod egyediil. llyenkor Kiildetés szornyek ,ﬂl‘@lny tﬁgl]ﬂ,dk Tapaszialati
két karaktert iranyitasz. A jaték egyik szinfje A szinfje 200 amwalias Rk gnZEAE 2O pont
nehézsége abban rejlik, hogy nem tudod 0 ! 1 | 9 & 4
pontosan, milyen lapokat fognak hasznalni ! -
a csapattdrsaid. Ezért a jaték konnyebb, ha 1 2 2 4 6
egyedil jatszod. Ennek ellensulyozasara 2 8 3 5 8
noveld a szornyek szintjét és a csapdak
sebzését eggyel, de ne noveld a kiildetés 3_ 4 3_ 6 10
végi jutalmakat (arany és tapasztalati 4 e 4 7 12
pont). -

5 6 4 8 14
Ha szeretnétek, jatszhattok nyilt lapokkal 6 7 5 9 16

és megbeszélhetitek, ki mit fog cselekedni
a harci koérben. llyenkor ajanlott a kiilde-
tés nehézségét eggyel novelni. Nem ez az
ajanlott jatékvarians, de bizonyos csapa-
toknak megfelel6bb lehet ez a valtozat.

m— \

Egy forduld dtteRintése b

Egy kildetés forduldkbal all. A forduldk addig ismétlédnek, amig nem teljesititek a kiildetés feltételeit, vagy el
nem bukjatok a kildetést. Egy forduld a kdvetkez6 l1épésekbdl all:

1. Lapok kivalasztasa: Két képesség lapot valasztotok a kezetekbdl vagy bejelentitek, hogy hosszu pihenot
tartotok.

2. Kezdeményezés meghatarozasa: A jatékosok felfedik a lapjaikat és a jelenleg a palyan lévé szorny
tipusoknak is huztok akcidkartyat. A felfedett lapok alapjan meghatarozzatok a kezdeményezés
sorrendjét.

3. Karakterek és szornyek akcidi: A legalacsonyabb kezdeményez6 értéktél kezdve, névekvé sorrendben,
minden karakter és szorny végrehajtja a sajat korét.

4. Forduld vége: A forduld végén sziikség lehet bizonyos lépések végrehajtasara, hogy felkésziljetek
a kovetkez6 forduldra (lasd Fordulo vége a 32. oldalon).

lapnk Rivdlasztasa

-

A forduld elején kivalasztotok két képesség lapot a kezetekbdl, amiket még nem fedtek fel. A két lapbdl egyet
vdlasszatok ki kezdeményezésre. A kezdeményezésre kijelolt lap kezdeményez6 értéke hatarozza meg, hogy mikor
kovetkeztek a forduldn beliil (Iasd Kezdeményezés meghatarozasa a 18. oldalon).

16




Y "
Nem mutathatjatok meg egymasnak a kartyaitokat vagy adhattok konkrét informaciot a kartya nevérél, vagy a
rajta talalhato értékekrdél. Altalanos informaciét adhattok arrdél, hogy mit terveztek csindlni a korotokben.

e Megengedett példaul: ,Meg fogom tamadni az 6rt a forduld kozepén.”; , A fordulé elején oda fogok
mozogni és gyogyitok rajtad, remélem, a szornyek kore el6tt.”

* Nem megengedett példaul: ,17-nél kevesebb kezdeményez6 érték kell, hogy el6ttem kovetkezz a
forduldban.”; ,,Négy sebzést fogok kiosztani a tolvajra, Ugyhogy nem kell foglalkoznod vele.”; ,Nyarsalo
kitoréssel mindenkit megolok.”

vagy elvesztett lapok kozé keriilnek. Felhaszndlds utan a kartydk az eldobott lapok

kodzé kerllnek, kivéve, ha mas jeldlés taladlhatdé rajtuk. Az eldobott lapok pihenéskor

visszakeriilnek a kezetekbe (lasd lentebb). Ha a végrehajtott akcién E szimbdélum Elveszett
taldlhatd, a kartya az elvesztett lapok kozé kerdil. Elvesztett lapokat a kiildetés alatt "
csak specidlis akcidkkal lehet visszaszerezni. Néhany lap aktiv hatast fejt ki (lasd ! .
a szimbolumokat jobb oldalt). Ezek a lapok elétek keriilnek a hatas idejére, mint aktiv
lapok. Miutan a hatas lejar, a kartya az eldobott vagy elvesztett lapok kozé keriil, Visszaszerez
a rajta léve jelzés alapjan (lasd Aktiv hatdasok a 25—26. oldalon).

A korotokben felhasznalt kartyak, az elvégzett akciotdl fliggben, az aktivalt, eldobott E

Minden forduldban ki kell jatszanotok két lapot vagy hosszu pihenést kell E
végrehajtanotok. Ha a kezetekben nincs lap vagy csak egy lap van, akkor csak hosszu 2 1
pihenés a lehetséges akcié. Ha a hosszu pihenés nem lehetséges, mert csak egy eldobott Alllando
lapotok van, vagy nincs eldobott lapotok, akkor a karakter kifarad, és mar nem vesz részt bonusz

a kiildetésben (lasd Kifaradas a 28. oldalon). E

Fordulé bénusz
Aktiv hatds

PIHENES ,

A pihenés akcid az els6dleges lehetGség, amivel az eldobott lapjaitokat visszaszerezhetitek. Kétféle pihenésre
van lehet6ség: rovid pihenés vagy hosszu pihenés. Barmelyik pihenés akciot is valasztjatok, az csak akkor
lehetséges, ha kett6 vagy tobb eldobott lapotok van. A pihenés mindig egy eldobott lap elvesztésével jar.

e Rovid pihenés: A Forduld vége fazisban hajthattok végre rovid pihenést. Keverjétek meg az eldobott
lapokat és véletlenszer(ien hlzzatok egyet, ami az elvesztett lapok kozé kerdl. A tobbi lap visszakerul a
kezetekbe. Ha a véletlenszerlen huzott lapot szeretnétek mégis megtartani, a karakter sebzédhet egyet,
hogy Uj lapot huzhasson. Ezt a cserét minden karakter csak egyszer teheti meg rovid pihenésenként és
koteles a masodjara huzott lapot az elvesztett lapok kozé tenni.

e Hosszu pihenés: A lapok kivalasztasa fazisban kell bejelentenetek a hosszu pihenést. Ez egy egész
korbe keril. A hosszu pihenést bejelent6 karakter kezdeményez6 értéke 99. A karakternek a korében
ki kell valasztani az eldobott lapok koziil egyet, ami az elveszett lapok kozé keril. A tobbi eldobott
lap visszakeriil a kezébe. Ezen feliil a karakter elvégezhet egy , Gyogyitas ‘ 2, Magadra” akciot és
visszaforgatja az 0sszes hasznalt felszerelését.

N2 €
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Kezdeményezes meghatdrozdsa |

Miutan kivalasztottatok a korben haszndlt két képesség lapot, vagy bejelentettétek a hosszu pihenést, fedjétek
fel a palyan jelen levé szornyek akcio kartyait. Ezutan fedjétek fel a két valasztott képesség kartyatokat ugy,
hogy a kezdeményezésre hasznalt lap van feliil.

A szorny akcid lapokon és a sajat képesség lapjaitokon 1évé értékek alapjan allapitsatok meg a kezdeményezés

sorrendjét. A legalacsonyabb kezdeményez6 értéki kezdi a fordulot és ndvekvé sorrendben jonnek a tdbbiek,

amig minden jatékos és szorny aktivalédott. Egy szorny tipus korében az 6sszes adott tipusu szérny aktivalodik:
el6szor az elit szornyek a jeloldn taldlhatd szamozas sorrendjében, utana a normal szérnyek a jelolén taldlhaté

szamozas sorrendjében.

Jatékosok kozti dontetlen kezdeményezés esetén a masik lap kezdeményezd értéke dont. (Ha még mindig
dontetlen, akkor megbeszélhetitek, ki kezd.) Jatékos és szorny tipus kozti dontetlen esetén a jatékos kezd,
szorny tipus és szorny tipus kozti dontetlen esetén pedig a jatékosok dontenek.

Példdul: A Behemdt a két jobb oldalt ldthatd . RS
kdrtydt vdlasztja a kérben. Késébb szeretne jénni | . e a}’J
. b e . SO\ Kezdeményezés
a forduloban ezért a 64 értékii lappal kezdemé- . — Tamadis 74 tamadss 2 QO
- 3 y - szimbdlum e

nyez. Vidlaszthatta volna a 15-6s kezdeményezé

értékd lapot, ha korabban akart volna jonni.
I A Kalandor 86-os kezdeményezd értéket vdlaszt, -
' a Tolvaj 6rszem és a Csontvdz szorny akcié kdrtydk on 1 : s
| kezdeményezé értéke 30 és 64. Ebben az esetben ‘
a Tolvaj 6rszemek kezdik a fordulot, aztan
a Behemodt, majd az dsszes Csontvdz, végiil

a Kalandor. ’ - i Mozgis Yo -1
Tamadas 7# +1

Ri[]él?l?ﬁ bdndsmgg J : -
: ﬁl a——

Csontvdz -

Mozgds Y. +
Tamadas A& -

KaraRter Rore

A karakter korében az egyik valasztott laprdl az alsé, a masikrdl a felsé képességet haszndlhatja. Az, hogy
melyik lapot haszndltatok kezdeményezésre, ekkor mar nem szamit. Barmely laprdl ki lehet jatszani az alsé,

a masikrol pedig a fels6 képességet, barmilyen sorrendben, viszont a felsorolt akcidkat csak a lapon meghata-
rozott sorrendben szabad végrehajtani. Amint a lapon |évé akcidkat elvégeztétek, a lap a megfelel6 helyre kerdil
(eldobott, elvesztett vagy aktiv). Egyes akcidk kihagyhatdak, de csak akkor, ha nem hatranyos a hatasuk

a karakterre vagy csapattdrsra nézve. A hatranyos hatasokat mindig kételesek vagytok végrehajtani.

Minden lény, aki veletek harcol, csapattarsnak szamit. A csapattarsak a rajtad

kivil jelenlevé karakterek, akik a te oldaladon harcolnak, beleértve az idézett Eltiprs
lényeket is. Képességek csak akkor hatnak csapattarsra, ha az a kartya L\h\ w7
szovegében szerepel.

Minden kartya felsé része hasznalhato ,,Tamadas 2”, alsé Tamadas % 3
része pedig ,,Mozgas 2” alap akciora. Amennyiben az alap akcidra ; ATUTEs 42

hasznaljatok a lapot, a rajta [év6 hatasok nem érvényesiilnek és
mindig az eldobott lapok kozé keriil. A korotokben hasznalhattok
barmennyi felszerelést a képesség lap haszndlata el6tt, kdzben
vagy‘uhtén.
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saikon atmozoghatnak, de ellenfeleken és akadalyon nem. Amikor egy Iény megérkezik a me-
z6re, a csapdak és egyéb palyaelemek hatasat vegyétek figyelembe. A palyan lévé lények nem
fejezhetik be a mozgasukat olyan mezdén, ahol mar all valaki. Falakon semmilyen esetben nem
lehet atmozogni.

» »Mozgas X” akcidval a karakter maximum X mez&t haladhat a palyan. A Iények sajat csapattar-
[

az utjaban all6 lényeket és pdlyaelemek hatdsait mozgas alatt, de a mez6, amire érkezik, normal
mozgasnak szamit és az ott teljestl6é hatasokat figyelembe kell venni a hagyomanyos mozgasnal
leirtak szerint.

v »Repiilés” kulcsszd esetén: a karakter figyelmen kivil hagyhatja az utjaban allé |ényeket és pa-

, ,»Ugras” kulcsszo esetén: Mozgds X (Ugras) végrehajtasakor a karakter figyelmen kiviil hagyhatja

lyaelemek hatasait mozgds alatt, beleértve azt a mez6t is, amire érkezik. Tovdbbra is Gires mez6-
re kell érkeznie (nem &llhat ott mas lény). A repiilés szabalyai a HUZAS vagy LOKES kényszeritett
mozgasra is érvényesek. Amennyiben egy lény elvesziti a replilés képességét egy akadaly felett,
csapdanak megfelel6 mennyiség(it sériil és a legkozelebbi Gires mezére keril (nincs ott |ény,

jelold, vagy atjaron kivil mas atfedd palyaelem, kapcsold, és nyitott ajto).
AJTO NYITASA

Amikor a karakter egy zart ajtdra Iép, az ajto kinyilik (forditsatok az ajtot a nyitott oldalara), és a helyiség
lathatova valik. A Kalandok kényve alapjan helyezzétek a palydra a helyiségben taldlhaté elemeket, a jatékosok
szamanak megfelel6en (a kifaradt karakterek is szdmitanak). A szorny jeldl6ket véletlenszerlen valasszatok

ki a palyara helyezéskor, ugyanugy, mint a kiildetés el6készitésénél. Csak annyi szornyet helyezzetek a palyara,
amennyi szorny jel6l6 van. Amennyiben nincs elég szorny jel6l6, az ajtét nyitd karakterhez kozelebb allé szor-
nyeket rakjatok elGszor a helytikre.

Miutdn a helyiséget berendeztétek, huzzatok akcid kartyat az Uj szorny tipusoknak. Ha barmely szérny
tipusnak alacsonyabb a kezdeményez6 értéke mint az ajtdt nyitd karakternek, akkor az aktualis karakter kore
utdn az 6 korik kdvetkezik a szokasos kezdeményezési sorrendben. Ez a szabaly garantalja, hogy a palyan
taldlhaté minden szoérny tipusnak lesz kére a forduldban.

TAMADAS /

A ,,Tamadas X” képesség X sebzést okoz egy ellenfélnek a megadott tavolsagon beliil. Csapattar-
/ sat nem tudtok megtamadni. Két fajta tdmadas lehetséges: tavolsagi és kézelharci.
’

A tavolsagi tamadast a ,Tavolsag Y” érték jeloli a kartyakon, amivel Y tavolsagon belll barmely
ellenfél tamadhatd. Ha barki tavolsagi tamadast (tavtamadast) hajt végre egy mellette all6 ellen-
félre, azt Hatranybdl teszi (lasd El6ny és Hatrany a 20-21. oldalon).

A kozelharci tamadas mellett nincs tavolsag érték. Egy mez6 tavolsagra ér el, ami altalaban egy-
mas melletti mezbket jelent.

Latdmez6: tavolsagi és kozelharci tamadas is csak a I1ény latomezdjében |évé ellenfelekre hajtha-
t6 végre. LatdmezGben talalhatd az ellenfél, ha a tamadd mezGjének sarkabol a védé mez6jének
sarkaba tudtok ugy vonalat huzni, hogy az nem érint falat (egy térkép lap széle, illetve a nem
teljes mezdk a térkép szélén, hacsak nincsenek letakarva mas palyaelemmel).

A [atdmez6t csak a falak takarjak ki. A [atdmez6 szabaly minden olyan képességre érvényes,
amelyen tdvolsdag szerepel, akkor is, ha ez nem tamadds. Amennyiben egy nem tdmadas kepes-
ség nem hataroz meg tavolsagot a célpontnak nem kell a latémez6ben lennie.

Két fallal elvalasztott mez6 nem szamit szomszédosnak. ]9
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z alaptamadasod értékét, meghatarozott sorrendben, harom mddositd befolyasolhatja. Célpontonként kilon
vedd figyelembe ezeket.

e A tamado maddositdi érvényesiilnek el6szor. Ezek az aktiv képességekbdl, targyakbdl és mas forrasbal
szarmazo pozitiv és negativ médositdk (példaul, +1 Tamadas MERGEZES miatt).

e Ezutan huzzatok tdmadas modosité lapot a tamado paklijabdl és hajtsatok végre a modositast.

e Végiil a védekez6 moédositoi érvényesililnek. Ezek csokkentik a beérkez6 sebzést és minden célpontnak a
sajat modositdjat kell figyelembe venni.

e Ha barmely Iépésben tobb mddosité is van, ti valasztjatok, hogy milyen sorrendben érvényesiinek.
Célpontonként valtozo lehet ugyanannak a tamaddsnak az értéke, igy a kiilonbo6z6 célpontokra mas
sebzést oszthattok ki.

Példdul: A Kalandor ,, Tamadds 3” képességét haszndlja egy elit Tolvaj 6rszemen. A célponton Iévé hatdsok miatt
+2-t adhat a tdmaddshoz és egy aktiv lapja miatt dupldzhatja a tdmaddsdt. A Kalandor azt a sorrendet vdlaszt-
ja, hogy elészor hozzdadja a +2 tdmaddst, majd dupldzza az eredményt, igy 10-es értékkel tamad. Ezutdn tdma-
dds modosito lapot huz, ami -1, igy a tdmadds értéke 9. Végiil a Tolvaj 6rszem védelme 1 sebzést fog fel, igy

a tamadds értéke 8, azaz a célpont 8-at sebzbdik.

A szornyeket ért sértilést a szorny tulajdonsag lap tokjan tudjatok jeldlni a megfelel6 szam mellett. Amikor egy
szorny élete nullara vagy kevesebbre csokken, tavolitsatok el a palyardl. Ettdl a pillanattdl kezdve a sz6rnybdl
szarmazod egyéb hatasok is megszlinnek és a tamadas tobbi hatdsa sem érvényesiil.

A halott szornyek helyére helyezzetek egy pénz jel6l6t, amikor eltavolitjatok, kivéve, ha a sz6rny idézés miatt
vagy késobb keriilt a térképre (azaz a Kalandok konyvében lathaté abran nem szerepel).

ELONY ES HATRANY

Bizonyos helyzetekben el6fordul, hogy valaki EIonybdl vagy Hatranybol tamad. ¥ i
IMesszelato szemiiveg s~

=

e Ha valaki EI6nybdl tamad, két tdmadas modosité lapot kell hdznia és
ezekbdl a jobbat hasznalja @ A felhluzott 6sszeadddd maédositd hatasa
hozzdadddik a masik laphoz @ Amennyiben kett6 6sszeadddd modositd
lapot huz, addig kell lapot hizni, amig az elsé nem 6sszeadédd modositot

felhtzza. Ekkor az 8sszes hatds dsszeadddik €.

El6ny bonuszt kapsz
egy teljesTamadas

akcioédra.
e Ha valaki Hatranybadl tamad, két tdmadds modositd lapot kell hdznia és =: == ﬁ\_'l_i
ezekbdl a rosszabbat kell hasznélnia €). Az 6sszead6dé médositd lapokat = -'ir‘ 75
ilyenkor figyelmen kivil kell hagyni @ Amennyiben ketté 6sszeadddé Pdlda egy olyan felszerelésre

maodositd lapot huz, addig kell lapot hizni, amig az els6 nem 6sszeadddd ami Elényt biztosit.
hudzza. Ekkor csak az utolso lap érvényesil €p .
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Ha nem egyértelmd, hogy melyik lap jobb vagy rosszabb, hasznaljatok az elsére felhtzott lapot. Ez akkor

El6ny és Hatrany esete legtobbszor karakterek és szornyek képessége miatt torténhet. A szomszédos mez6bol
leadott tavolsagi tamadasokat mindig Hatranybdl kell elvégeznetek. Egyszerre csak egy El6ny vagy Hatrany
hatas lehet valakin. Az El6ny és Hatrany hatas kioltja egymast.

TERULETRE HATO TAMADASOK

A teriiletre haté tamadasok tobb mez6t vagy ellenfelet céloznak meg egyszerre, melyeket a tdmadas kartyaja
abrazol. A teriiletre haté tamadasok hatdteriletét a palyan elforgathatjatok. Ez a tamadas egy Tamadas
akcidonak mindsul, de minden célpontra kilon tamadast kell végrehajtanotok, azaz sajat médositét huztok

az egyes célpontokra.

€ Sziirke jelli a timadod helyét. A sziirke mez6t tartalmazo teriiletre haté
tamadds mindig kozelharci tdmadasnak mingsdl.

® Piros jeldli a tdmadas hatdteriiletében lévé mezéket. S
Y )

Tavolsagi tamadas esetén elég, ha csak az egyik piros mez6 van a tamadas tavolsagan beliil, és ezen a
mezén nem feltétlenil kell ellenfélnek tartézkodnia. Az ellenfélnek kozelharci és tavolsagi tamadas esetén
is a tdmado latémezdjében kell lennie.

Tamadas 4 ¢

Tavolsag ¥ 3 O
- “ minden célzott ellenfél

Tamadas % 3 ¢
VERZES @ OO
LTSS

ae O

Példaul: Tavolsdgi tdmadds ,Tamadds 4” Példaul: Kozelharci tdmadds ,,Tamadds
értékkel, ami 3 mezét érint, amelyekbdl 3” értékkel, ami 3 mezét érint.

legaldbb egy 3 Tdvolsdgon beliil kell legyen.

A “Célpont X” jelolésti lapoknal a tamadd X célpontot tdmadhat a meghatarozott
tdvolsagon beliil.

Amikor tobb célpontot tdmadtok, minden célpontra kiilon tamadds mddosité lapot kell huznotok. Egy célpon-
tot tobbszor nem lehet megtdmadni ugyanabbdl a tamadasbdl. Képességek soha nem célozhatnak
csapattdarsat, hacsak a kartyan ez nem szerepel. Azokat a csapattarsakat a képesség nem célozza, akik egy
teruletre haté tdmaddas mez8iben allnak.

Ha egy tdmaddsnak nincs a képességen jelolt tavolsaga, kozelharci tamadasnak mindsil. Emiatt lehetséges
az, hogy nem szomszédos lényt kézelharci tdmadassal sebeztek, példaul teriiletre haté tamadassal. Ezekre
\‘Aa tdmadasokra érvényes minden kozelharci tdmadasra haté bénusz. £

A 2]

fordulhat el6, ha szamértékkel nem rendelkezd, egyéb hatdsokat ad (példaul elemi toltés, negativ hatasok, stb.).

N
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TAMADASOK EGYEB HATASAI

A tamadasok, sebzésen kivil, mas hatdsokat is kivalthatnak. Ha ez a hatas a képességen a tdmadas

utan kovetkezik, a hatas akkor is érvényesiil, ha a tdmadas nem okozott sebzést. A hatasok (a tapasztalati
pont megszerzésén kivil) opcionadlisak és a tdmadd valaszthatja azt, hogy nem érvényesiti 6ket. Egyes
képességek tamadas nélkil is kifejthetik hatasukat. llyen esetben a célpont a kartya leirdsaban talalhato.

LOKES X - A célpont kdteles X mez6t mozogni a tdmadé altal meghatérozott iranyba, de minden
\ egyes lépés tavolabb kell helyezze a tdmaddtdl. Amennyiben nincs tobb mezd, amire mozoghatna,
/ a lokés megszakad. A I6kés kozben a figura atmozgathat csapattdarsakon, de ellenfeleken nem.

HUZAS X - A célpont kdteles X mezSt mozogni a tdmado altal meghatarozott irdnyba, de minden
‘ egyes lépés kozelebb kell helyezze a tdmaddhoz. Amennyiben nincs tobb mezd, amire mozoghatna,
/ a huzas megszakad. A huzas kdzben a figura &tmozgathat csapattdrsakon, de ellenfeleken nem.
Mind a |6kés mind a hizas mozgdsnak minésil, de a nehéz terep nem hat rajuk.

ATUTES X - A célpont védelmét X értékig ne vegyétek figyelembe. Az ATUTES tdamadds kdzben és
/ nem utana érvényesiil.

Példdul: ,,Témadds 3 ATUTES 2” képességgel tdmadsz egy 3-as védelmii szornyet, két
védelmet figyelmen kiviil hagyva 2-t sebzédik (amire tdmadds modosito lapok még hatdssal
vannak).
PLUSZ CELPONT - Tobb célpontot ad a tdmadashoz, a tdmadas tavolsagan beliil. A timadéshoz tartozé
minden hatas és allapot érvényesiil a tobbi célpontra is, kivéve olyan hatdst, ami tovabbi célpontot adna
a tamadashoz (példaul, teriileti tamadast).

ALLAPOTOK

A célpontokra hato allapotokat (az atok és aldas kivételével) az allapot jelolSkkel kovethetitek a szorny tulaj-
donsag lapok tokjan, a sebzéshez hasonldan. Az allapot a figurdn marad, amig az allapot megszlinésének a
feltételei nem teljestilnek. Minden allapot csak egyszer kertilhet egy figurara, de a hatéidé kitolédhat, amennyi-
ben ujra felkeriilne az adott allapot.

Ezek a negativ hatasok a képesség minden célpontjara felkeriilnek, ha a képességben szerepel az allapot neve.
Az dllapot a képesség f6 hatdasanak érvényesilése utan keriil a célpontra. Az allapot akkor is érvényesiil, ha a
tamadds nem okozott sebzést.

MERGEZES — Mérgezett célpont ellen minden tdmadd +1 Tamadast kap mindegyik tdmadasara.
/ Ha a figura gyégyul, a MERGEZES jel616 lekeriil réla, de a gydgyitasnak nincs egyéb hatdsa.

VERZES — Vérz6 figurak minden koriik elején egyet sebz8dnek. Ha a figura gyégyul, a VERZES jelsl6
lekeril réla és a gyogyitas hatdsa is érvényesiil. Ha méreg és vérzés is van a Gydgyitas célpontjan,
mindkét allapot leesik és a gydgyitasnak nincs egyéb hatasa.

MOZGASKEPTELENSEG — A mozgasképtelen figurak nem mozoghatnak semmilyen médon.
A figura kovetkez6 kore végén ez az allapot automatikusan megsz(nik.

N\
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LEFEGYVERZES — Lefegyverzett figura nem tamadhat. A figura kévetkez6 kore végén ez az allapot
automatikusan megsz(nik.

BENITAS — Bénitott figura nem hajthat végre semmilyen akciét, de jatékos karakterek valaszthatjak
a hosszu pihenést is. A figura kovetkezd kore végén ez az allapot magatdl megszlinik. A bénitds
alatt is ki kell jatszanotok két képesség kartyat a kezetekbdl vagy pihennetek kell. A kartyakon

lévé képességek ekkor nem hasznalhatdak, de a lapok az eldobott lapok kézé keriilnek.

az allapot automatikusan megszinik.

ATOK - A figurdnak egy ATOK kartyat kell a tdimadas médosité paklijaba
keverni. A még meglévé pakliba keverjétek az atok lapot. Az atok lap
felhtzasakor kikerdil a paklibél. Figyeljetek arra, hogy két kiildn ATOK pakli
|étezik: 10 darab kartya a @jelbléssel és 10 darab kartya a ﬂjelbléssel.
A {1} kartyak csak a szornyek (amikor egy szorny atkot kap),

a gkértyék pedig csak a karakterek (amikor egy karakter vagy idézett Iénye atkot kap) paklijaba
kerilhetnek. Ebbél kovetkezik, hogy barmelyik tdmadds modositd pakliban legfeljebb

10 atok kartya lehet.

\ /
0 OSSZEZAVARAS — Az 6sszezavart figurak Hatranybdl tdmadnak. A figura kdvetkez6 kore végén ez

Az alabbi, pozitiv hatasokat a figurak magukra vagy csapattarsakra tudjak hasznalni. Pozitiv allapotokat nem
lehet lejaratuk el6tt megsziintetni.

LATHATATLANSAG - Lathatatlan karakter nem lehet fokusz és ellenfél nem tudja célozni.
Csapattarsak tovabbra is ugy kezelik a karaktert, mintha lathaté lenne. Ellenfelek akadalyként
kezelik a lathatatlan karaktert. A figura kovetkezd kore végén ez az allapot automatikusan
megsz(nik.

BUZDITAS — A figura EI6nybdl tamad. A figura kdvetkezd kdre végén ez az dllapot automatikusan
megsz(nik.

ALDAS — A figurdnak egy ALDAS kartyat kell a tdmadds modosité paklijaba
keverni. A még meglévé pakliba keverjétek az aldas lapot. Az ALDAS lap
felhtzasakor kikeril a paklibdl.

©ee®

ELEMI TOLTES ,

Amikor egy elem képe szerepel egy képességen €), a képesség barmely részének hasznélataval feltoltitek a
palyat az elemmel (T(iz, Jég, Levegd, Fold, Fény és Sotétség). Mozgassatok az elemi energia jelol6jét az ,,Er6s”
oszlopba annak a kérnek a végén, amikor a képességet hasznaltatok.

P\ Tiizlabddk

Tamadas % 3
Tavolsag X 3

Célpont© 3
“ minden célzott ellenfél utan.

S g |
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Az elemi toltések minden forduld végén gyenglilnek, azaz
a jelolGket eggyel alacsonyabbra kell dllitanotok (Erdsbél a
Gyenge, Gyengébdl pedig az Ures oszlopba).

A palyan talalhatoé elemi eréket fel tudjatok haszndlni képességek
erdsitésére. A kartyakon ezt egy athuzott elem (< jeldli @, majd
Tamadas % 2 9 3 kett6spont utan lathatd az elem felhasznaldsanak hatasa.

Minden szomszédos ellenfelet céloz
MOZGASKEPTELENSEG &

@ @ ++1 Tamadas #

Er6s és Gyenge allapotu elemeket felhaszndlhattok a képességek
erBsitésére. Az adott elemet igy elhasznéljatok, az Ures oszlopba
kerl. Egy jellel csak egy elemet lehet elhasznalni. Nem lehet
ugyanabban korben az elemet feltolteni és elhasznalni,

e £ 8 de kezdeményezésben utanad kévetkez6 karakter elhasznalhatja
2] M | a7 elemet a sajat kérében.

& Ha a képességen tobb ilyen hatas is szerepel, ti valasztjatok ki,

Gyogyitas é4 E 8 hogy melyiket és milyen sorrendben szeretnétek hasznalni.
TavolsagiX 4 & Ha a kett6spont el6tt tobb elem hasznalata is elirt, akkor

= az Osszes felsorolt elemet fel kell hasznalni, hogy a hatas

|étrejojjon.

Szornyek is képesek elemeket feltolteni és felhaszndlni és
ezt mindig megteszik, amikor erre lehet6ségiik van. A szérny
tipuson belil minden aktivalt sz6rny megkapja a felhasznalt
elembdl szarmazé hatast.

Amennyiben a kartyan ez a hatszin(i szimbdélum szerepel, szabadon valaszthattok legfeljebb
egy elemet.

farindi

) 12 13 14 15 16 |7 B 19 o 2

Tiiz Jég Levegd

Foéld Fény Sététség

Elemi erok tablaja
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/AKTI'V HATASOK , \

Az aktiv hatdssal rendelkez6 képességek allando, egy forduldig tartd, vagy bizonyos feltétel teljestiléséig tartod
képességeket vagy hatasokat adnak. Ezeket a képességeket az aktiv hatasok kozé jatsszatok ki, magatok elé.

Az alland6 bonuszokat a E szimbdlum jeldli. Ez a hatas a kartya kijatszasatol a kartyan szerepel6 felté-

tel teljestiléséig folyamatosan érvényes. A feltétel lehet egy jatékesemény teljesiilése X alkalommal, példaul,
amikor tdmadas ér valakit. Helyezzetek egy jel6l6t az els6 dbrazolt helyre a kartya kijatszasakor és mozgassatok
eggyel a jelol6t valahdnyszor teljestl a feltétel (balrdl jobbra és fentrél lefele). Amikor a jel6l6 kimozogna az
utolso helyrdl, helyezzétek a lapot az elvesztett lapok kozé. A feltétel teljesiilésekor kotelezé hasznalni a hatast
és mozgatni a jel6l6t, akkor is, ha ez nem jar el6nnyel szamotokra. Amennyiben a lapon nincsen semmilyen fel-
tétel, a lap jatékban maradhat az aktiv hatdsok kozott a kiildetés végéig, vagy barmikor az elvesztett lapok kozé
helyezhetitek, ha a jatékos ezt valasztja.

Példdul: A Mdgiaszévé a Fagypdncél képességet \_ Fagypancel
haszndlja, ami a kbvetkezé két forrdsbdl szarmazo ! — @ —
sebzést teljesen nulldzza. A sajdt képesség jeloldjét

a kdrtydn Iévé elsé helyre teszi €). Minden ; )
alkalommal, mikor legaldbb egyet sebzédne, Tamf‘dajc‘ 72
érvényesiil a hatds: a sebzés nem térténik meg és T

a jel6l6 eggyel arrébb keriil. Miutdn a jelél6 kétszer ¥ ® 41 Tamadas 72, 4
mozgott, a lap az elvesztett lapok kézé kertiil, és a

hatds nem érvényesiil tébbet. 2N
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A kovetkezo két alkalommal, mikor
megsériilnél, hagyd figyelmen kiviil a sériilést.
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Képesség jeldlék

Az egy forduldig tarté bdnuszok szimbdluma E . Ez a hatas, a kartya kijatszasatoél kezdve, a fordulo végéig
érvényes. A lap ezutdn az eldobott vagy elvesztett lapok kozé kerdl.

Ezek a lapok eldobott vagy elvesztett lapnak minGsilnek, annak ellenére, hogy az aktiv hatasok kozétt vannak
a forduld idejére. A lapot barmikor az eldobott vagy elvesztett lapok kozé helyezhetitek a forduld vége elétt, igy
Onkéntesen lemondva a bénuszrél.

VEDELEM

mazo6 védelem hatdsok értéke 6sszeadddik és barmilyen sorrendben érvényesithet6ek.
A védelem csak a tdmadasokbol szarmazoé sebzést képes csokkenteni.

N2 »

. A ,Védelem X" képesség a bejové tdmadasok sebzését csokkenti X értékkel. Tobb forrasbdl szar-
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/IVIEGTORLAS \

f"' A ,Megtorlas X” képesség X sebzést okoz a szomszédos mezén allé figuranak, aki tamadast

‘I intézett a képességgel rendelkezd 1ény ellen. A sebzés minden tdmadasra érvényes. Amennyiben
JTavolsag Y” érték is talalhaté a megtorlas képesség mellett, a sebzés a legfeljebb Y tavrdl tdma-
do figurakat is érinti. A megtorlasbdl szarmazé sebzés a tdmadas utan érvényesil. Ha a megtor-
Iassal rendelkez6 figura belehal a tdmadasba, a megtorlas nem torténik meg. Tobb megtorlas
hatas 6sszeadddik. A megtorlas nem szamit tamadasnak.

GYOGYITAS ,

A ,,Gyogyitas X” képesség X értéket gyogyit a célponton. A gydgyitasokhoz mindig kapcsolodik
egy egyéb jelzés:

e  Tavolsag Y” jeloli, hogy Y tavolsagon bellil barmelyik csapattarsat vagy sajat magat
gyogyithatja a képesség hasznaldja. Mint minden tavolsagi hatdsnal, a célpontnak
a latémezG6ben kell lennie.

e ,Magadra” jeldli, hogy a gyogyitdssal csak 6nmagat célozhatja a képesség hasznaldja.

IDEZETT LENYEK ,
Az idézett |ények az idéz6 karakterrel szomszédos, lires mez6re - Cadcsdld horda: - e
kertilnek. Ha nincs ilyen mez6, a képesség nem hasznalhatd. Az '\L—-——\ S —

idézett Iényeket szines jeldl6kkel helyettesithetitek a palyan. A
nyolc kiilénb6z6 szind jel6l6hoz tartozik egy kisebb korong is, amit
az idézett Iény lapjara helyezhettek, hogy konny( legyen észrevenni
a hozza tartozé jel6l6t.

Az idézett |ények alapértékeit az idézés képesség mellett taldljatok:
életerd, tdmadas, mozgas, tdvolsag értékek, illetve barmilyen egyéb
jellemzé leirdsa. Az idézett |ény dllandé aktiv hatasnak mindsil. Az
idézett lény addig él, amig van életerd pontja, vagy az idéz6 karak-
ter ki nem esik a jatékbal.

Idézett Iények mindig kdzvetleniil az idéz6 kore el6tt jonnek a
forduléban és sajat koriik van. Az idézett |ényeket nem az idéz6
iranyitja, a szornyek szabdlyainak megfelel6en cselekszenek (lasd
Szornyek kore a 29-32. oldalon). Akcioé kartydjuk mindig ,,Mozgas
+0, Tamadas +0” és a tdmadas maddositd lapokat az idéz6 paklijabdl
huzzak.

Ha egy karakternek tobb idézett Iénye van, azok az idézés sor-
rendjében kovetkeznek a forduléban. A megidézés forduldjaban
az idézett Iények nem cselekszenek. Az idézett |ények altal megolt
| szornyeket szamoljatok az idéz@8 altal megolt szornyek kozé.

ion Emlékeztetd
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VISSZASZERZES ES VISSZAFORGATAS s

Egyes képességek lehetévé teszik, hogy visszaszerezzetek eldobott vagy elvesztett képesség lapokat. A jatékos
ilyenkor végignézheti ezeket a lapokat és a képességen megjelolt mennyiségl lapot kivalaszthat, amelyek visz-
szakeriilnek a kezébe. A g szimbdlummal jelolt lapokat semmilyen esetben nem lehet visszaszerezni.

A visszaforgatas a hasznalt vagy kilrilt felszereléseket teszi Ujra hasznalhatéva.

A visszaszerzés és visszaforgatas esetében is szerepel a képességen, hogy milyen tipusu kartyara érvényes (el-
dobott vagy elveszett képesség, hasznadlt vagy kilrilt felszerelés).

LN Y .
n 0
| ]
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mV Seae <
Képesség visszaszerzés Felszerelés Nem szerezhet6
visszaforgatds vagy forgathato vissza

ZSAKMANYOLAS ,

7N

A ,Zsakmanyolas X” képesség lehet6vé teszi, hogy felvegyetek minden pénz jelol6t és kincset
X tavolsagon belll. Akadalyok és szornyek nincsenek hatassal a képességre, de a mezéknek
a latémezében kell lennitik a képesség sikeres hasznalatahoz.

—
A pénz jelol6k a jatékoshoz keriilnek és nem oszthatja meg 6ket a csapattarsakkal. A kincsek
megszerzésekor keressétek meg a Kalandok konyvének végén a kincs szamat (lasd Kincs a 15.
oldalon). Ha a jutalom egy olyan felszerelés, ami mar van a karakternek, a felszerelést azonnal
eladja a varosnak (lasd Vasarlas és eladas a 43. oldalon).

ZSAKMANYOLAS A KOR VEGEN

A Zsakmanyolas képességen kivil, a kor végén lehet zsakmanyt szerezni. Fel kell vennetek minden pénz jelol6t
és meg kell szereznetek a kincset, amellyel egy mezdn alltok a kor végén. Az idézett Iényekre ez a szabdly nem
vonatkozik, nem zsakmanyolhatnak a kor végén.

TAPASZTALATI PONTOK

Kivéfeles banasmod

Ha egy akcié mellett tapasztalati pont érték szerepel *,

az akcid végrehajtasakor megkapjatok a tapasztalati pontokat.
A“klepess_eg kartya kat"nem tu_qjatok cslak.a tapaszjcalatl ,porlmltert Tamadas %
kijatszani, egy vagy tobb akcidt hasznalni kell a képességrdl, 2 Tamadis 7 6. S Sponttal
hogy a tapasztalati pontot megkapjatok. Amennyiben a tapasz- | szomszédos mezkeu all csapattirsad.
talati pont megszerzésének feltételei vannak, ez a képességen
szerepel és a pontokat csak a feltétel teljesiilésekor kapjatok

. ‘ YR
meg, példaul: egy elemi toltés hasznalata vagy a célpontnak : 0 86
egy csapattarssal szomszédos mezén kell alinia €) . Aktiv : Alcvetkez 4 timadisodra, aminek

celpontlaval szomszédos mez6kon nem all

hatasok esetén, amikor a képesség jelol6 a tapasztalati ponttal F capainsa +2Tﬂmada°"umkapsz
jelolt helyrél elmozog @> @, megkapjatok a tapasztalati E

pontot. Szornyek megoléséért nem jar tapasztalati pont. ! O @ E’:‘

N2
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A tapasztalati pontokat az életeré/tapasztalati pont jel6l6 kék oldalan
tudjatok kovetni ¢ .

KARAKTEREK ELETEREJE /

Ha egy karakter sebzést kap, két lehetdség koziil valaszthat:

» A karakter sebzddik és az életer6/tapasztalati pont jel616 piros oldalan a megfelels értékre tekeri az
aktualis életerejét vagy...

e A karakter valaszt egy lapot a kezébdl vagy két lapot az eldobott lapjai koéziil és az elvesztett lapok
kozé helyezi 6ket. Ekkor a sebzés nem torténik meg, de barmilyen mas tdmaddasbdl szarmazé hatas
tovabbra is érvényes. A kor elején kijatszott két lap sem a karakter kezében, sem az eldobott lapjai kozt
nincs, tehat nem valaszthaté ennél az lehet6ségnél.

Amikor a karakter gyégyul, tekerjétek az életer6 jelolSt az aktualis
életerd értékre €). Az adott szinten elérheté maximalis életerd

a karakterlapon talalhaté @/ A karakter nem gyogyulhat maxi-
malis életerd folé.

KIFARADAS  ,

A karakter kétféleképpen faradhat ki:

* Egy ald esik az életer6 pontja, vagy...

e A forduld elején nem tud két lapot kijatszani a kezébdl és nem tud pihenés akciot végrehajtani, mert
csak egy vagy kevesebb lap van az eldobott lapjai k6zott. Ebben az esetben a kifaradds nincs hatassal
az aktudlis életerd pontokra.

Mindkét esetben az 6sszes lap az elveszett lapok kozé keriil, a karakter figurajat vegyétek le a palyardl;

a karakter mar nem vesz részt a kiildetésben. Kifaradt allapotbdél semmilyen médon nem lehet visszatérni
a kiildetésbe. Amennyiben az dsszes karakter kifarad, a kiildetés sikertelen.

FELSZERELES 7

Felszerelést barmikor hasznalhattok, a felszerelés kartyan olvashato szoveg feltételeit figyelembe véve.
Amennyiben tamadasra hat a felszerelés, a tdmadds mdédosité lap kihtzdsa el6tt kell bejelentenetek

a hasznalatat. Ekkor a hatast ugy kell figyelembe vennetek, mintha a tdmadashoz hasznalt képességkartyara
lenne rairva. Tobb felszerelést is felhasznalhattok egy akcidhoz, nincs felsé korlat. A tobbszor haszndlhato
felszerelésen t6bb karika jeloli a tolteteket, az aktiv hatasu képességekhez hasonldan. A toltetet kotelezé
elhaszndlni a kdrtyan szerepl§ feltétel teljesiilésekor.

-
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5zornyeR Rore

A szornyek dontéseit a szorny akcid kartyak segitenek automatizalni, nem kell kiilon jatékosnak iranyitani éket.
A szornyek az akcid kdrtyan feltiintetett sorrendben végzik el a kartyan talalhaté akcidkat. Nem mozognak vagy
tamadnak, ha az akcié kartyan ez nem szerepel.

A szornyek normal vagy elit ranguak. A normal szornyeket fehér, az elit szornyeket sarga talppal jeldljétek,
és a szorny tulajdonsag lapokon a megfelel6 oldalt vegyétek figyelembe.

AKCIOK SORRENDIJE /

Ugyanabba a szorny tipusba tartozoé szérnyek mind egymas utan végzik a koriiket, az akcié kartyan lathaté
kezdeményez6 értéknél. EI6szor a tipuson beliil az elit sz6rnyek, majd a normal szérnyek aktivalédnak.
Amennyiben tobb elit vagy normal szorny is van az adott tipusbdl, a jel6l6iken taldlhatd szamok szerint,
emelked6 sorrendben aktivaljatok ket Q

Példaul: A bal oldalon Iathato helyzetben, a jobb oldali
@ -es elit aktivalodik el6szér, majd a €-as elit. Ezutdn
a fels6 @-es normdl, majd az alsé @-es normdl szérny
kévetkezik. Annak ellenére, hogy a normdl @ -es sz6rny
szadma alacsonyabb, mint az elit sz6rnyeké, az elit sz6rny
elényt élvez a fordulon beliil.

A sz6rny jel6l6 szamozdsa @, a fordulon beliili sor-
rend meghatdrozdsadn feliil, a sz6rny lapok tokjan is
@ segit az egyes szérnyek azonositdsaban. Ezen

. J tudjatok jelélni a szérnyet ért sebzést és a rajta lévé
SZORNY FOKUSZ / dllapotokat.

A szornyek fokuszt valasztanak, miel6tt barmilyen akcidt végrehajtananak. Minden szorny sajat fokuszt valaszt,
ami egy karakter vagy idézett |ény lehet.

e A szorny olyan célpontot valaszt fokusznak, akire a leheté legkevesebb mozgasbdl le tudja adni
az aktualis tAmadasat. A lehet6 legrovidebb utat valasztja, hogy a tamadashoz megfelel6 tavolsagra és
latdmez6be érjen. Az igy elérhet6 célpont a fokusz, és a jaték szempontjabdl a legkozelebbi ellenfélnek
tekintjik. Nem szamit, ha a szorny adott pillanatban elérheté mozgas pontjaival nem tudja elérni
a megcélzott mezG6t, amig van egy elérhetd Ut a célhoz. Ha a sz6rny akcié kartyan nincs tamadas, akkor
ugy fokuszal, mintha kozelharci tamadast szeretne leadni. Ha a szorny tobb célpontot is képes lenne
elérni ugyanannyi lépéssel, a hozza kozelebb allé célpontra fokuszal (a célpont és a szorny kozotti
mez6k, nem falakon keresztil szamolva).
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* Ha tobb, mint egy célpont is megfelel a fenti feltételeknek, akkor a kisebb kezdeményez§ értékd
karakter a fokusz. Az idézett Iényekre az idéz6 kezdeményez6 értékével, de az idéz6 el6tt fokuszalnak.

A hosszu pihenét tarto karakterre fokuszalnak legutolsé esetben a szérnyek.

Példdul: Bar a Behemodt 0 van fizikailag kézelebb

a szornyhéz, a szérny kettével kevesebb lépéssel tud
az Ezermesterrel @ szomszédos mezébe lépni, hogy
kézelharci tamaddst adjon le. A szérny fokusza igy

az Ezermester lesz.

Amennyiben nincsen elérhet6 fokusz célpont, mert
nincsen olyan mez8, ahonnan a szérny tamadni tudna
(azaz foglaltak, akadaly van rajtuk vagy nincs elérheté
utvonal a mez6hoz), a sz6rny nem mozog, de a tobbi
akciojat végrehajtja, ha képes ra.

SZORNY MOZGAS

A szoérnyek akkor mozognak a koriikben, ha ,,Mozgas +X” szerepel az akcid kartydn. Mozgas értéke az alap
mozgds, amit a szorny tulajdonsag lapon lathattok, és az akcié kartyan lévé mozgas dsszege. Ha egy szorny
mozog, de nem tamad, akkor a korében a lehet6 legrévidebb Uton olyan kozel kerl a fékuszahoz, amennyire
lehet, mintha kozelharci tamadast szeretne végrehajtani.

Ha egy szorny tdmad a mozgasa utdn, ugy mozog a lehet6 legkevesebb mez6t, hogy a lehet6 leghatékonyab-
ban tudja megtamadni a fokusz célpontot. Ha kdzelharci tamadas, akkor szomszédos mez6be mozog; ha tobb
célpontra haté tamadas, akkor Ugy mozog, hogy a lehet6 legtobb célpontot érje el.

Ha a szorny tavolsagi tamadast végez, akkor csak annyit mozog, hogy éppen elérje a célpontot. Tavolsagi
tamadas esetén elmozog a célpont mell6l, hogy ne Hatranybdl kelljen tdmadnia, ha szerepel Mozgas akcio

a kartyajan. Ha valasztania kell, akkor elsédlegesen a fokuszalt célponttal szembeni Hatrany helyzetet prébalja
megsziintetni és nem veszi figyelembe, hogy a tébbi célpontra milyen hatékonysaggal tdmad. A szérny akkor
is elvégzi a mozgast, ha mozgds pontjait felhaszndlva sem képes a tdvolsagi tamaddashoz sziikséges tavolsagot
elérnie.

A ,Tamadas” akcion kiviili képességek nem befolyasoljak a szorny mozgasat. A fenti szabalyoknak megfelel6en
mozog, majd a tobbi képességét hasznalja, ahogyan az adott helyzetbdl képes ra.

Példdul: Az @-e szamu szérnynek ,Mozgds 3” képessége van.

A Behemdtra €) fokuszdl, mivel 6 van a legkézelebb. Ha szérny
tavolsdagi tadmaddssal tadmadna, nem mozogna, csak tdmadna

a Behemdtra. Ha kézelharci tdmaddst adna le, egyet mozogna,
hogy a Behemot mellé keriilhessen @ és tamadna. Ha két célpont-
ra tamadhatna kézelharci tdmaddssal, 2 mezét mozogna o, hogy
egyszerre tamadhassa a Behemotot és az Ezermestert is szomszé-
dos mezébdél. Ha hdrom vagy tébb célpontra tamadhatna kézelhar-
ci tdmaddssal, akkor 3-at mozogna @, hogy minden célponttal
szomszédos mezdén legyen.

/a
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/SZC')RNYEK MOZGASA CSAPDAN ES VESZELYES TEREPEN

Fokusz célpont meghatarozasakor és mozgasnal a szornyek a negativ hatasu mezéket (csapda és veszélyes
terep) akadalyként kezelik. Ha a szorny replilni tud, at tud mozogni ezeken a mez6kon. Ha a szérny nem tud
repulni, csak akkor mozog 4t a lehet6 legkevesebb csapdan vagy veszélyes terepen, ha semmilyen mas Ut nem
elérhet6.

Példaul: Annak ellenére, hogy az Ezermester Q
kézelebb van a sz6rnyhéz @, o Behemdtot @
fogja fokusznak vdlasztani, mert a csapddkat aka-
dalyként kezeli. Csak akkor Iépne bele a csapddba,
ha az Ezermester lenne az egyetlen célpont.

Példdul: A szérny @ a Behemdtra €p fokuszdl, mivel 6t
tudja a legkevesebb mozgdssal elérni. Ha a sz6rnynek
,lavolsdg 3" és ,,Mozgds 2” képessége van, a @ mez6-
re mozog és megtadmadja a célpontot. Ha csak ,,Mozgds
1” képessége lenne, akkor nem mozogna a (§ mezére,
mivel van mds szabad ut, ami nem a csapddn keresztiil
vezet, annak ellenére, hogy ebben a forduléban igy nem
tud témadni. A €p mezdre se mozog dt, mivel azzal
tdvolabb keriilne a fokusz célponttdl.

SZORNYEK TAMADASA y;

A szornyek akkor tamadnak, ha az akcié kartyajukon ,TamadastX” szerepel. A tdmadas a szorny alaptama-
dasabodl (a szorny tulajdonsag lapon taldlhatd) és az akcid kartyan szerepld érték 6sszegébdl all. A szérny
mindig a fékusz célpontot tamadja (Iasd Szorny fokusz a 29-30. oldalon). Ha a tdmadasnak tébb célpontja is
lehet, akkor megprébal a lehetd leghatékonyabban tdmadni és minél tobb célpontot elérni a tdmadassal.

Ha tobb tdmaddsa is van, akkor a tobbi tamadds fokuszat a szabalyok alapjan valasztja, de nem fékuszal ugyan-
arra a célpontra, akit mar tdmadott. Ha az akcid kartyan nincs a tamaddshoz tavolsag feltlintetve, hasznaljatok
a szorny tulajdonsag lapon meghatdrozott tavolsagot.

A szornyek tamadasat, a karakterek tdmadashoz hasonléan, médositok befolyasoljak, majd a tamadas
maodosito lap, azutan a célpont védekez6 értéke befolyasolja. A tdmadas torténhet El6nybdl vagy Hatranybol
(Iasd El6ny és hatrany a 20-21. oldalon).

EGYEB SZORNY KEPESEGEK

Gyogyitas: A szornyek gyogyitas képessége ugyanugy mikodik, mint a karaktereké (lasd a 26. oldalon).
A ,Gydgyitas X” képességgel a legtobbet sebz6dott csapattarsukon (magukat is beleértve) gydgyitanak,
a meghatarozott tavolsagon beldl.

Idézett szornyek: A szornyek idézés képessége Uj szornyeket idéz a pdlyara. Az idézett szornyek ugyanugy
viselkednek, mint a tobbi azonos tipusba tartozé szorny. Az idézett szornyeket Ures, az idézével szomszédos
mezbbe, az ellenfelekhez legkdzelebb helyezzétek. Amennyiben nincsen lires szomszédos mezd, vagy nincs
tobb szorny jel6l6, az idézés nem torténik meg. Az idézett szornyek az idézés forduldjaban nem cselekszenek

\‘Aés halalukkor nem kerul a helyiikre pénz jelolé. L+
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Akcio kartya bonuszok: Az akcid kartyan lathato hatasok csak a szorny aktivalasakor Iépnek életbe és a kor
végéig tartanak.

Zsakmanyolas: Szornyek nem zsakmanyolnak a korik végén, de néhdny akcié kartyan van zsdkmanyolds képes-
séglk. A szorny az akcid kartydn taldlhaté zsakmanyolas képességgel, a meghatarozott tdvolsagon beliil képes
pénz jelol6ket felvenni, de kincseket nem szerezhet meg. Az igy zsakmanyolt pénz jel6l6k elvesznek és a szor-
nyek haldlakor sem kertilnek vissza.

NEM EGYERTELMU AKCIC')K,

Ha a szabalyok alapjan a szorny tobb mezébe is mozoghatna, tobb célpontot is gydgyithatna vagy tdmadhatna,
tobbfelé is Iokhetné vagy hizhatna az ellenfelet, akkor dontsétek el, ezekbdl melyik teljesiil.

FOELLENSEG /

A féellenségeknek sajat tulajdonsag lapjuk, de egy

koz6s akci6 kartya paklijuk van €). A féellenség nem N wg
szamit se normal, se elit szornynek. Specialis képességeik ' X 2: ldézés:

Csontvaz

a tulajdonsag lapon, vagy, komplikaltabb képesség esetén,
a Kalandok kényvében talalhatéak. A tulajdonsag lapokon
l[athato az is, hogy a f6ellenség milyen allapotokra
immunis € . A féellenségek egyes tulajdonsagai
fliggenek a jatékos karakterek szamatdl, amit K betd jelol.

mozog és felfedi
a térképelemet
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Fordulo vége

Miutan minden karakter, idézett Iényeik és szorny is befejezte az akcidit, vége van a fordulénak és sziikség lehet
néhany lépésre, hogy a kdvetkez6 forduldra felkésziljetek:

1 lapot huztatok a tdmadas médosité paklibél, a paklit Gjra
kell keverni az 6sszes még meglévé és mar felhuzott lappal.

* Ha a szornyek akcid kartydi kozil olyat huztatok, amin az Ujrakeverés szimbdlum lathaté ‘ ‘, a paklit
ujra kell keverni az 6sszes még pakliban Iév6 és mar felhuzott lappal.

* Ha elemek vannak az Elemi er6 tabla Erés vagy Gyenge oszlopaban, mozgassatok a Gyengébdl Uresbe,
aztan az Er6sbél a Gyenge oszlopba.

» Az egy forduldig tartd aktiv képességeket tegyétek az elvesztett vagy eldobott lapok kdzé, a jeldlésiiknek
megfelelGen.

MDénthettek ugy, hogy rovid pihenést tartotok (lasd Pihenés a 17. oldalon).
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FORDULO JELOLO  ,

Fordulo:

Azoknal a killdetéseknél, ahol fontos szamon tartani, hogy hany
forduld telt el, hasznaljatok az Elemi erd tabla tetején lévé
szamozast a forduldk kévetésére. Minden forduld végén huzzatok
eggyel arrébb a forduld jel6l6t @ Erre csak akkor van sziikség,
ha a kildetés kilon emliti.

Kiildetés vége b

Egy kiildetés vagy sikeresen vagy sikertelenil végz6dhet. Amikor
a kildetés végének feltételei teljestlnek, az aktuadlis fordulét még
jatsszatok végig.

Sie Inox behemot

Név:
Sot e DI TET
me ilelslslalusbuan )

T #jeguzet:

:
!

Akar sikerre vittétek a kiildetést, akar nem, a karakterek megkap- g S M g )

jak a képességeikbdl 6sszegylijtott tapasztalati pontokat és 6ssze- & E{ﬁ;ﬁﬂ%ﬁg@;g —

szedett pénz jel6lGket, amit a palya szintjének megfelelGen (lasd 8 e Ca—
15. oldal) valtsatok at aranyra. A palyan maradt jelol6k elvesznek. B v . |00 78 700

Visszakapjatok az 6sszes eldobott és elvesztett képesség lapot és
forgassatok vissza az elhasznalt felszerelés lapokat. Az életerétok . -
visszadll a szinteteknek megfelel6 maximumra. Kihivds kartya Karakter jegyzet

A tdmadas modositd paklikbol vegyétek ki az ALDAS és ATOK lapokat és barmilyen mas lapot, ami a kiildetés
miatt kerilt a pakliba. Tegyétek meg ugyanezt a szornyek paklijaval is. A kihivas kartyakat mind keverjétek
vissza a pakliba, sikeres teljesitéstikt6l figgetlenil.

Ha a kiildetés sikeres volt, a teljesitett kihivas lapokért megkapjatok a rajta taldlhaté szamu pipat, amit a karak-
ter jegyzeten jeldljetek. Ha a karakter jegyzeten 6sszegylilik harom pipa, azt azonnal elkélthetitek jartassagra
(lasd Jartassag a 44. oldalon). A klldetés sikeres teljesitéséért 4+2x(Kiildetés szintje) tapasztalati pont jar.

A karakter akkor is megkapja az 6sszes jutalmat a kildetésbdl, ha kifaradt a kildetés alatt.

Ha kampanyt jatszotok, olvassatok el a kiildetés végkifejletét a Kalan-
dok konyvében. Megkapjatok a kiildetés végén felsorolt jutalmakat
(lasd Kuldetés teljesitése a 49. oldalon). Kampany jatékban a meg-

szerzett tapasztalati pont és arany nagy szerepet jatszik a karakterek ‘blllljeggzet: J

fejlesztésében, igy fontos, hogy felirjdtok az aktualis mennyiségiket /

a karakter jegyzetek kozé @ Ha a kildetést nem kampany ﬂ
részeként jatszottatok, akkor a megszerzett arany és tapasztalati ] ‘

pont mennyiséggel mérhetitek a karakterek sikerességét. firany jegyzet: J

4
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Kiildetés szabdlyok

Egyes kildetéseknél uj szabalyok érvenyesiilnek, amelyek a kiildetésben megtalalhatoak. Néhany szabaly rész-
letesebb magyardazata:

e Térképre keriil: Amikor egy szorny a kiildetés kezdete utan kertl a térképre, helyezzétek a jelzett mezére
vagy a legkozelebbi Gires mezére, amennyiben a jelzett mez6 foglalt. Ha szorny a forduld végén kerult
a térképre, akkor csak a kovetkez6 forduldban aktivalédik. Ha a szoérny a forduld kdzben kerlt a térképre,
akkor ugy aktivalédik, mintha a helyiséget, amiben van, most fedtétek volna fel (lasd Ajtd nyitasa a 19.
oldalon).

e Zart ajtok: Ha az ajto zarva van, nem tudjatok kinyitni azzal, hogy raléptek. Ezek az ajtok falként
viselkednek, amig a nyitasuk feltétele nem teljesil.

e Kapcsolok: A kapcsoloknak nincs mozgdsra gyakorolt hatdsuk. Ha egy karakter a kapcsoldn all a kor végén,
a kapcsolo hatasa érvényesil (példaul, kinyitja az ajtot vagy szornyet idéz).

e Akadalyok elpusztitasa: Ha a Kalandok konyve meghatarozza az akadaly életerejét, az akadaly
elpusztithatd. Tamadhatjatok az akadalyt, de mas karakter képességet nem hasznalhattok r3,
és ha az életereje 1 ala esik, vegyétek le a palyardl. Az ilyen akadalyok ellenfélnek szamitanak, 99-es
kezdeményez6 értékiik van és immunisak minden allapotra.

* Cél és egyéb kiildetés jeldl6k: Sok kildetésben lathattok cél jelolSket €) . : _
Ezek a jel6l6k csapattarsakat vagy zsakmanyt jelentenek. Csapattarsak esetében o
a szamot véletlenszer(ien valasszatok a jelol6k koziil, hiszen befolyasolhatja
az aktivalas sorrendjét. Egyéb kuldetés jeldlsket €} emlékeztetSnek tudtok a palyara ® ®
helyezni. Jel6lhetitek, hogy mikor kell tovabb olvasni a Kalandok kényvét, vagy, hogy
melyik ponton kell Uj sz6rnyet idéznetek.

e Nevesitett szornyek: Amikor a kildetés célja egy bizonyos szornyet megélni, a szorny nem szdmit normal
vagy elit szornynek, igy nem hatnak ra a normal vagy elit szornyekre érvényes képességek. Ez a szorny lehet
egy f6ellenség vagy egy daltaldnos szorny tipus egyedi példanya.

e Szamitasok: A kiildetésekben, egyes értékek a résztvevé karakterek szamatdl fliiggnek. Az ilyen
szamitasokban ,Szint” a kiildetés szintjét, , K” pedig a részt vevé karakterek szamat jeloli.

Kampany dttekintése él
A jatékot kampany vagy alkalmi jatékként is jatszhatjatok.

A kampanyban a karaktereitek kalandozé csapatot alkotnak és egy vagy tobb jatékalkalom alatt kiildetések
sorozatat teljesitik. A kildetések alatti és kozti dontéseitekbdl kialakul a csapat torténete. A kampany alatt
bizonyos kiildetéseket csak akkor kezdhettek el, ha a Kalandok konyvében elbirt el6feltételek teljestltek.
Ha egy kiildetést sikeresen teljesitettetek a kampanyban, nem teljesithetitek ujra.

Alkalmi jatékként barmely, a térképen felfedett kiildetést teljesithettek, az el6feltételektdl fliggetlendil, és

a kuldetéseket Ujra is jatszhatjatok. Ebben az esetben is kaptok tapasztalati pontot, aranyat, felszedhettek
kincset, teljesithetitek a karakter kihivasait és személyes céljat, de hagyjatok figyelmen kivil a Kalandok
konyvében a végkifejletet és a kampanybdl adddo jutalmakat. Kampanyt jatszva is atvalthattok alkalmi jatékra,
hogy egy mar kész kiildetést Ujra teljesitsetek, de nem ajanlott, hogy olyan kiildetésre induljatok, amit

a kampanyban még nem fejeztetek be.

Az ezutan kovetkez6 szabalyok a kampany jatékra vonatkoznak.
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Uilagtérkeép

A vilagtérképen tudjatok kovetni, hogy hol tartotok a kampdnyban. A helyszinek, eredmények és a varos fej-
lettség szintje altalanos, és a vildgban jatszé dsszes csapatra vonatkozik.

HOMALYREY

Helyszin matricdja

A VILAGTERKEP RESZEI: ,

e Homalyrév térképe Q és a korulotte 1évé terllet @ A szamozott karikak 0 a lehetséges kildetések
helyszineit jel6lik, amit a kampany alatt fokozatosan fedeztek fel. Amikor megkapjatok a kildetést, ragasszatok
fel a hozza tartozd szamu matricat @ a térképre (Iasd Kildetés teljesitése a 49. oldalon). Amikor teljesititek a
kiildetést, jeloljétek a matrican taladlhato iires négyzetben @

e Atérképen a helyszineket egy betli és szam kombinacidja jel6li a Kalandok kényvében, amit konnyen
megtalalhattok a térkép jelolései alapjan 0

e Az dltaldnos eredmények @ Amikor elértek egy altalanos eredményt, ragasszatok fel a matricat {b
a megfelel6 helyre (lasd Eredmények a 40. oldalon).

* Afejlettségi szintet is a térképen kovethetitek 0 Amikor Homalyrév fejlédik, minden egyes fejlettségi pont
utdn jeloljetek egy négyzetet (balrdl jobbra). A szamok jeldlik a pontokat, amikor Homalyrév elér egy uj fejlettségi
szintet (lasd Homalyrév fejlettsége a 48. oldalon).
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A CSAPAT JEGYZET RESZEI: ,

36

A csapat neve €). Vélasszatok egy
csapatnevet. Legyetek kreativak!

A csapat jelenlegi tartézkodasi helye,
killdetése €9 . Ez az informacié az utazas
szempontjabdl lehet fontos (lasd Utazas
és Uuti események a 41-42. oldalon).

Egyéb jegyzetek €. Amennyiben barmit
fel kell irnotok a csapatnak, ide tehetitek
meg.

A csapat eredményei €) . Amikor elértek
egy csapat eredményt, ide irjatok fel
(lasd Eredmények a 40. oldalon).

A csapat hirneve € . A csapat hirneve
mindkeét iranyba valtozhat a kampany
soran (lasd Hirnév a 42. oldalon).

Az aktualis hirneveteknek megfelel6en
a varos piacan elérhet6 felszerelések
ara valtozik az utolsoé oszlopnak
megfeleléen §p .

Kalandozoespat naplo

)\0

Hfirnéo

Amikor lelltok jatszani, egy kalandozd csapatot hoztok létre. Az Uj csapatnak kezdjetek egy Uj csapat jegyzetet.
A csapat eredményeit, hirnevét, és helyzetét tudjatok szamon tartani a csapat jegyzetekben. A csapat barmeny-
nyi jatékalkalmat vagy kildetést jatszhat.

A csapat Osszetétele valtozni fog, amint a karakterek visszavonulnak. Akar jatékost is tudtok valtani a csapat-
ban, ha szeretnétek, vagy indithattok Uj csapatot is, Uj karakterekkel. A csapatok 6sszeallitdsa csak rajtatok és
a jatékstilusotokon mulik.

@
Piaci dr
mddositd

@F Név:

+20

-5

@F Helyszin:

7 aNU|7 ANILT AN

_0; Jegyzetek:

7 AN

@ Csapat eredmények:

7 AN

+10

Jlines

+]

+2

+3

+5

/a




L

Karakter jegyzetek |

Amikor Uj karaktert hoztok létre, kezdjetek egy Uj karakter jegyzetet. A karakter tapasztalati pontjait,
aranyat, felszerelését, jartassagait, képesség lapjait, és egyéb informacidit tudjatok szamon tartani a karakter
jegyzetekben.

A KARAKTER JEGYZET RESZEI: /

A karakter neve Q Adjatok nevet
a karakternek. Legyetek kreativak!

A karakter jelenlegi szintje €.

A karakterek tapasztalati pontjai jelzik,
hogy a karakter mikor lép szintet (lasd
Szintlépés a 44—45. oldalon). A szintek
alatt a szlikséges tapasztalati pontot
lathatjatok 0

Tapasztalati pontokkal @ és arannyal
© kapcsolatos jegyzetek.

A karakter felszerelése €p .

A jartassagok listdja kasztonként egyedi

. Amikor a karakter kap egy Uj
jartassagot (lasd Jartassag a 44. oldalon),
jeloljetek meg egy négyzetet a listabdl,
hogy megkapjatok a bédnuszokat.

Egyéb jegyzetek, amit sziikség szerint
hasznélhattok €@y . Kihivas kartyakbol
szarmazo pipak kovetése is itt
lehetséges € .

\l¢  Inox behemet
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O Vegyél {két @ lapot
O Cserélj kiegy (J) lapot
egy lapra
0O 0O Adj hozza két @ lapot
O Adj hozza egy @ lapot
00 Adjhozza hérom@
LOKES €1 lapot
O Adj hozza két @ ATUTES
3 lapot
00 Adjhozzaegy @
BENITAS & lapot
O Adj hozza egy <@ LEFEGYVER-
ZES@ lapot és egy@
OSSZEZAVARAS apot
0 O Adj hozza egy < PLUSZ
CELPONT <@ lapot
O Adj hozza egy@ Védelem @1,
Magadra lapot
[ Felszerelések negativ hatasait

hagyd figyelmen kiviil és adj

hozzé egy @ lapot
2. Wegyzeiek N
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Eleteel RartyaR |
Amikor létrehoztok egy uUj karaktert, htizzatok két életcél kartyat. Valasszatok ki egyet, a masikat pedig tegyé-

tek vissza a tobbi életcél lap kozé. A valasztott lap lesz a karakter életcélja. A karakter azért csatlakozik a csapat-
hoz és indul kiildetésekre, hogy ezt a célt elérje.

ELETCEL KARTYA RESZEI: /

o Az életcél hattértorténete €).

o A cél teljesitésének feltételei és jutalmak € .
Amint egy karakter életcélja teljesil, a karakter
kotelez6en visszavonul (lasd Karakter visszavonul
a 48. oldalon).
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Tervrajz lap S

Ha ,Tervrajz” szerepel a kincs jutalmanal, hizzatok a tervrajz
paklibol egy lapot. Ezek a lapok hasonldak a felszerelés lapok-
hoz, de kék a hatlapjuk. Keressétek meg a lap parjat a felsze-
relések koziil és adjatok hozza mindkét kartyat a varos piacan
elérhet6 lapokhoz. Ha a tervrajz pakli elfogy, és nem tudtok
tobb ilyen lapot huzni, akkor a kincs hatdsa nem érvényesiil.

MellérRiildetés Rartya

—r

Ha , Mellékkildetés” szerepel a kincs jutalmanal, huzzatok a
| mellékkildetés paklibdl egy lapot. Ragasszatok fel a kiildetés
matricajat a térképre, majd a kihtzott lapot vegyétek ki a ja-
tékbdl. Ha a mellékkildetés pakli elfogy, és nem tudtok tobb
ilyen lapot huzni, akkor a kincs hatdasa nem érvényesiil.
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Udrosi @s uti esemenyek

Amikor utaztok, vagy Homalyrévben tartozkodtok, kiilonféle események térténnek a csapattal. A szabalyoknak
megfelel6en huzzatok fel a legfels6 kartyat a megfelel6 paklibdl és olvassatok el az elejét Q A lap hatuljat @
csak akkor olvassatok el, ha mar dontést hoztatok arrél, hogy mit szeretnétek cselekedni.

ESEMENY KARTYA RESZEI: , ) — ©,

0 Nagy erékkel belevetitek magatokat az
épitkezésbe.Az uj épiiletben még t5bb
beteget és sériiltet tudnak majd elldtni.
Amennyire firadtak vagytok, akdr ti is

lehetnétek az els6k.

* Az esemény leirdsa 0 Ezt a részt olvassatok T
fel elGszor. | J6l megérdemelt jszakai pibe- (

' nétok utdn a vdrosban plakitokat
vesztek észre.

Mindenki veszit egy /-
Kaptok egy hirnevet.
A véros kap egy fejlettséget.

A Vén Télgy Szentélye dj épiilet alapjait '\

e Dontési pont @ Csapatként dontsetek, W
hogy melyiket szeretnétek valasztani a két
lehet6ségbdl. A dontés utan forditsatok meg
a kartyat és olvassatok el a valasztott opcio
kimenetelét.

izgalomban elfelejtettek mindent elzarni.
Az 8rék figyelmét is elvonja a tomeg.

*  Azesemény hivatkozési szama € . Ennek QP 1. iehersatg:Segitstsk o pitkesdsben, MIELe APy ay at
I . . d
Ao e R& L f B. Tehet8ség: Kihasznaljatok ezt a lehetdséget, Ha a hirnevetek < -4 tovibbi 5
Segltsegeve' azonOSthatJatOk aka rtyat' amikor % hogy ne‘thén‘gér}(tékesebblt;rgyattellopjatotk, aﬁﬁtg | aranyat kaptok fejenként.

mindenki elfoglalt a munkalatokkal.

Uj eseményeket kell egy paklihoz adni.

e Mindkét dontés kimenetelének leirasa 0 Vdrosi esemény kdrtya
Olvassatok el a valasztott dontés kimenetelét
és a masik kimenetelt hagyjatok figyelmen

L)

k' o0 | Olyan gyorsan futtok, amennyire a bozdtos
Ivul. « engedni. A hangok halkulni kezdenek és azt
veszitek észre, hogy a tévises bozdt majdnem
foglyul ejtett benneteket.
p . - b A 4 #Egy kicsit késé van a kirn- | Kikdszélodtok beldle, de tbb helyen
e A valasztasotok kovetkezmé nye @ . A dontés dulishoz’, jegyzi meg az 6r, aki a viros- elsdrtette s borotoket és a sérdlés mirjol
o falon all. Ti csak morogtok valamit vélaszul és Iithatéan vérésedik.

o o p . - Pt -8
kovetkezményét olvassatok fel, majd hajtsatok TE . )

, e T e , WSeil sciveszianadlalatedzos ey N A kiildetést kezdetén minden
végre a jatékban érvényesuls hatdsokat. Egyes 2 hulsitokat!’, kidlia most mdr a hitatoknak: @ karakter MERGEZES .-t kap.
eseményeknek feltételekhez kotott kimenetele sokEl WO coal s oS <
. ‘ L A ins Z a vérosban. Ahogy az esti homdly lassan a tdjra :
is lehet (lasd Utazas és Uti események a 41-42. R e DA B i P

bdrmire, amivel szembe kell néznetek.
0 I d a IO n ) e 0) Néhany farkas nem jelenthet nektek gondot.
Majd elkezdédik a farkasok vonyitdsa és a hangokbdl » Felkésziiltok a csatdra.

itélve kézelednek hozzdtok.

Az éhes és koszlott falka sokkal nagyobb,
mint gondoltatok. Annyian ugyan nincsenek,
hogy ne szabadulnitok meg téliik, de ekzben

e Akartydn lathatd szimbdlumnak megfelel6en
els: éhdny harapdst.

a lap kiesik a jatékbal {b, vagy visszakeril az
esemény pakli aljara 0

A kampany kezdetén a varosi és az Uti események
paklija is a 01-30 szamu eseményekbdl all.
Keverjétek meg mindkét paklit. A jaték folyaman
Ujabb lapokat kell majd a paklikhoz adnotok.
Csak akkor kell megkeverni a paklikat, amikor uj
esemény keril be, egyéb esetben a kartyak
sorrendje megmarad. Amikor egy lapot vissza

kell helyeznetek a pakliba, mindig az aljara kerdl.

Uti esemény kdrtya

o %

< -,
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Zirt dobozok és boritékok |

A jatékban toébb matricdval zart dobozt és boritékot taldltok, amiket betli vagy szimbdélum jeldl. Ezeket csak
akkor nyissatok ki, ha a jaték kozben utasitast kaptok ra. Ha kinyittok egy Uj karakter kasztot, azt a kasztot
onnantol kezdve barki valaszthatja, amikor 0j karaktert indit. Ha egyéb tartalmu boritékot nyittok ki, olvassatok
el és kovessétek az utasitdsokat.

Boritékokat nyithattok ki, amikor bizonyos életcélokat elértek, vagy a 49. oldalon talalhato feltételek egyike
teljesiil.

Udrostirtenet

T

IHIRESTORTENET

A ,Varostorténet” flzet szintén matricdval van lezdrva. Akkor nyithatjatok
fel a flizetet, amikor az elsé karakter visszavonul. Olvasas kdzben megjelolt
pontokhoz fogtok érni. Akkor folytathatjatok a flizet olvasasat, ha a leirt
feltétel teljesul.

EredmenyeRr

r

Az eredmények mutatjak a vilag valtozasat, illetve a kampanyban egyes kildetések el6feltételeként
szerepelnek. Kétféle eredmény létezik: altalanos és csapat.

Az altalanos eredmények a jaték egész vilagra hatassal vannak, csapattol fliggetlenil. Ezeket az eredményeket
a térkép fels6 szélén matricakkal jelolhetitek Q Az dltalanos eredményeknek lehet tipusa (az eredmény
neve utan lathato ,Tipus: Eredmény”, példaul, ,Varosvezetés: Katonasag”). Azonos tipusu eredménybdl csak
egy lehet érvényben. Egy ugyanolyan tipusu eredmény feliilir egy kordbban mar elért eredményt. Ragasszatok
ra a matricara az Uj eredményt. Ha egy eredménynek nincs tipusa, akkor abbdl egyszerre tobb is érvényben
lehet.

Elialinos

eimrs ] | ' | | BHOMALVRE

Csapat eredmények:

Csapat eredményeket az egyes kalandozé csapatok érhetnek el, = )
és els6sorban azt hatdrozzdk meg, hogy mely kildetések elérhetGek
a csapat szamara.
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Kampdny jaték 'h
lltazds @s uti esemeények

Kildetések utan a visszamehettek Homalyrév védrosaba, vagy azonnal Uj kildetésre utazhattok.

Ha Uj kildetésre utaztok, huzzatok egy uti eseményt, kivéve, ha ugyanazt a kiildetést jatszatok, a két kiildetés
kapcsolatban van, vagy alkalmi jatékot jatszotok. A kiildetések kozti kapcsolatot a Kalandok konyvében a jobb
felsé sarokban taldljatok Q Ha két kiildetés kapcsolatban van, nem kell uti eseményt huznotok, amikor

a kett6 kozott utaztok.

\O, — ’*
0#] t0 FeRete sirdomb

0 Kapcsolat: A sirdomb mélyén — #2

—_—

Ha Homalyrévbdl indultok kildetésre, miutan a varosban elvégeztétek a teendGiteket (lasd Homalyrév felke-
resése a 42—48. oldalon), huzzatok uti eseményt. A szabaly aldl kivétel az a kiildetés, ami Homalyrévvel all
kapcsolatban, vagy ha alkalmi jatékot jatszotok.

Példdul: A , Fekete sirdomb” kiildetés utan megkapjdtok ,,A sirdomb mélyén” cim(i kiildetést. Ez a két kiildetés
kapcsolatban van, tehdt a ,Fekete sirdomb”-bdl kézvetleniil utazhattok ,,A sirdomb mélyén” helyszinére, uti
esemény teljesitése nélkiil. Ugy déntétok, inkdbb visszamentek Homdlyrévbe, hogy elkéltsétek a megszerzett
aranyat. lgy amikor ,,A sirdomb mélyén” kiildetésre utaztok, uti eseményt kell htiznotok, mivel a kiildetés nincs
kapcsolatban Homdlyrévvel.

UTI ESEMENY RESZLETEI »

Huzzatok egy lapot a paklibdl és olvassatok el a kartya eliilsé oldalan a bevezet6t. A bevezet6 utan két valasz-
tasi lehetGséget lathattok. Egyezzetek meg, hogy melyik opciot valasztja a csapat. Forditsatok meg a lapot és
olvassatok el a valasztott opcid kimenetelét. Miutan felolvastatok a kimenetelt, mar nem valtoztathattok a

valasztasotokon. Hajtsatok végre, ami a kdrtyara van irva.

A kimenetelt befolydsolhatja a részt vevé karakterek kasztja vagy a csapat hirneve is, igy egy valasztasnak tobb-
féle kimenetele lehet. Olvassatok végig a lehetGségeket, hogy megtudjatok, melyik vonatkozik a ti csapatotok-
ra.

Az esemény kimenetelének feltétele lehet:

: Gyorsan megtalslod a probléma

C Kaszt szimbdélum. Ha a felsorolt kasztokbdl |ega|ébb egy jEIen van ‘orrdsdt, a konyhaban egy régi vezetéket, és
j , =% " pillanatok alatt hibdtlanra cseréled. A fogadés
a csapatban van, ez a kimenetel érvényesiil. le van nytigézve és ingyen italokat oszt

mindenkinek a nevetekben.

* Hirnév tartomany. Ha a csapat hirneve a megadott tartomanyban van, HA A HIRNEVETEK > -5: Néhdny kér utdn
lelombozva és iires kézzel hagyjdtok el az
ez a k| men etel é rVé nyesU I . asztalt. A fickd szerencséje a valésziniitlenség

hatdrét surolja.

* FizetendG Osszeg. Ha a csapatnak 6sszesen egyenl6 vagy tobb aranya A CSAPAT FIZET 10 ARANYAT: Atadjitok
/ 2 7 ¢ e ¥ a pénzt és megkapjitok a fémdarabot.
van, a kartyan meghatarozott arany elveszik és ez a kimenetel A szutyok alatt bogarak és patkamyok okozta

Ly = karcoldsok lithatéak. Ez egy darab szemét.
érvényesil. 4 d d

« Az ,Egyébként" sz6. Ha egyik korabbi feltétel sem teljesiilt, ez e o e g

a kimenetel érvényesiil sines, hogy mit is csindltok. A fogadds

csalédottan néz, majd egy ezermesterért
kiild, mielétt sikeriilne valamit még jobban

elrontanotok.

\‘AHa a kimenetelnek nincs feltétele, akkor egyszer(en teljesul.




' ——ii e -
¢ A kdzos jutalmakat és biintetéseket osszatok el a csapattagok kdzott, amikor pedig a kartya szévege szerint

mindenki megkapja a jutalmat vagy blintetést, akkor azok egyénileg érvényesiilnek. Amennyiben valaki olyan
dolgot veszit (arany, pipa, stb), amibél nem rendelkezik elegend6 mennyiséggel, akkor annyit veszit belGle,
amennyit képes. Amennyiben pipakbdl mar 6sszegylilt harom és abbdl megkaptatok egy jartassagot, mar
nem tudtok bel6le pipat veszteni. Soha nem lehet negativ mennyiségl pénzetek, vagy tapasztalati pontotok,
és a varos nem eshet a mar elért fejlettségi szint ala.

HIRNEV @

A hirnevet csapatonként, a csapat jegyzeteken vezessétek. Egy Uj csapat 0 hirnévvel kezd. Eseményekbdl vagy

kiildetések eredményeként szerezhettek vagy veszithettek hirnevet. A hirnév értéke 20 és -20 koz6tt mozoghat.

A hirnév kdvetkezményei:

* Egyes események kimenetelének hirnév kovetelménye van.

* Felszerelés vasarlaskor a hirnév befolyasolja az arat. Magas hirnévnél kedvezményt kaptok, mig alacsony
hirnév miatt feldrat kell fizetnetek. A médosito értékeket a csapat jegyzeten taldljatok.

* Meghatarozott hirnév értéknél kinyithattok lezart boritékokat.

Homalyrév felkeresese

A varosban a kovetkez6 dolgokat tudjatok megtenni: létrehozni egy Gj karaktert, varosi eseményt huzni,
felszerelést vasarolni és eladni, szintet Iépni, adomanyozni a szentélynek, képesség lapokat fejleszteni és
visszavonulni. Minden kildetés utdn lehet6ségetek van visszatérni Homalyrévbe.

KARAKTER LETERHOZASA

El6szor a jaték kezdetekor hoztok létre Uj karaktereket. Kés6bb ezt megtehetitek egy karakterek visszavonula-

saval vagy barmikor, amikor valami Ujat szeretnétek kiprébalni. A jaték kibontdsakor hat kasztbol valaszthattok:

Behemét \|¢, Ezermester IO}, Magiaszév8 3¢, Kalandor & . Szilanksziv o8, Elmetolvaj @.

Egy elsé szintl karakter az 1 és ,X” szint(i képesség lapokat tudja hasznalni. Nyissatok Uj karakter jegyzetet,
és két kihuzott életcél lapbdl valasszatok egyet az Uj karakternek. A masik életcél lapot pedig keverjétek vissza
a még huzhato életcélok kozé.

A varos szintjével megegyez6, vagy alacsonyabb szint( karaktert indithattok (lasd Homalyrév fejlettsége
a 48. oldalon). Ha elsé szintnél magasabban kezd a karakter, akkor a 44. oldalon taldlhaté szintlépés
szabalyainak megfelel6en |éptessetek szintet. Az Uj karakter 15x(szint+1) arannyal kezd és a szintjének
kezdetéhez sziikséges tapasztalati pontja van (a karakterlapon a szint alatt taldlhaté szam).

42
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VAROSI ESEMENY RESZLETEI ,

Minden alkalommal, amikor Homalyrévet felkeresitek, hizhattok egy varosi eseményt. A varosi események ugy
mUikodnek, mint az Uti események, csak masik paklibol huztok lapot és altaldban elényosebb a kimenetelik.

VASARLAS ES ELADAS y,

Homalyrévben elkélthetitek a megszerezett aranyat
felszerelésre. Felszerelést a feltlintetett ar feléért

(lefele kerekitve) tudtok eladni. Az igy eladott felszerelés
bekerdl a varos piacara. Akarmennyi felszerelést
birtokolhattok, de hasznalni csak korlatozott
mennyiség(it tudtok (lasd Felszerelés a 8. oldalon). A sajat kérédben:
A karakterek nem cserélhetnek pénzt és felszerelést “Gyogyitas @ 3,
egymas kozott. MhEachs

n E

771

A kampany elején a varos piacat a 001-t6l 014-ig szamozott felszerelések dsszes mdasolata alkotja. A jaték alatt
tobb felszerelés keril majd a piacra:

—_—— e
* Amikor egy felszerelés tervrajzat talaljatok meg egy kildetés vagy Fejl. ﬁ_PEIﬁzm‘el” lal]_
esemény soran, a felszerelés 6sszes masolata a piacra kerdil. ¥ 001-014

=10 015-021

* Ahogy a varos fejlettsége né (Ildsd Homalyrév fejlettsége a 48. oldalon), 3 022-028
Uj felszerelések keriilnek a piacra. A jobb oldali tablazatban talaljatok 4 029-035

a listat. 5 036-042

6 043-049

* Amikor egy karakter visszavonul, a felszerelését eladja, igy visszakerdil 7 050-056
a piacra. 8 057-063

9 064-070

Egy felszerelésbdl egy csapaton belll maximum annyi lehet, ahdny masolata létezik a jatékban. Ugyanabbdl

a targybdl maximum egy lehet egy karakternél. Ha egy mdsik csapattal jatszotok, akkor az éppen nem hasznalt
karakterek felszerelése a piacon talalhatd. A karakter jegyzetekben tudjatok szamon tartani, hogy melyik felsze-
relés van nalatok, ami abban az esetben kiilondsen fontos, ha mas csapat is jatszik a jatékkal.

‘f‘t‘ .
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SZINTLEPES
Amikor egy karakter megszerzi a szintlépéshez sziikséges tapasztalati
pontot (jobb oldali tdblazat), a kovetkez6 varoslatogataskor szintet lép. 6zint Tapasztalat
Szintlépés alkalmaval a karakter egy Uj képesség lapot kap a valaszthaté 1 5 O™
képességei kozé. A képesség lapot a sajat kasztjanak paklijabdl valaszthatja ki; Z 45
a karakter szintjével azonos szintlinek, vagy annal alacsonyabb szint(inek kell 3 | 95
lennie. 4 150
f ) " . 5 210
Ezen felll valasszatok ki egy 0j jartassagot a karakter jegyzeten és 6 275
modositsatok a paklit annak megfelelGen. Ha egy jartassag mellett 7 345
tobb Ures négyzet van, a jartassag tobbszor is valaszthato. 3 420
9 500
Példdaul: A Behemot a ,Cserélj ki egy 0 lapot egy (3 lapra”
jartassdgot vdlasztja és lecserél a tdmadds modosito T
C lj k lapot
paklijaban egy m lapot egy m lapra a Behemot ﬁ Sere]) x1egy @ apo
T egy lapra
madosito lapjai kéziil.

szimbolum

1 Aszintlépés a karakter maximum életeré pontjait is megemeli. A szintenkénti maximum életeré pontot

a karakterlapon lathatjatok €) . A karakterek kézmérete kasztonkeént allandd, nem valtozik a jaték alatt.

JARTASSAG

Ha sikeresen teljesitetek egy kihivas kartyat a kildetés végére,
megkapjatok a kartyan taldlhaté mennyiségd pipat, amit

a karakter jegyzeten tudtok jeldlni. Harom pipanként fejleszt-
! hetitek a tAmadas maddositd paklitokat a karakter

! jegyzeten talalhato listabodl. Ha éppen elértétek a hdrom pipat,

és a kihivas lap tobb pipat ad, folytassatok a kovetkezd , 7 vagy annsl
négyzetben a feljegyzését. igy 6sszesen hat extra jartassagot tapasztalatipontot

szerezzakiildetés

tudtok megszerezni a szintlépésenként jarékon felil. o alatt!

vv

44

O 0O Adjhozzae ()
BELiTAS)I,a;ﬁ
O Adj hozzé egy <@ LEFEGYVER-
ZES@ lapot és egy@
OSSZEZAVARAS |ap0t
0O O Adj hozzé egy <@ PLUSZ
CELPONT @ lapot
0O Adj hozza egy @ Védelem @1,

Magadra lapot
[ Felszerelések negativ hatésait

hagyd figyelmen kiviil és adj
hozza egy @ lapot

"W legyzetek N
+:000 v:000 v:000
+:000 v:000 v:000

/a
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KEPESSEG PAKLI OSSZEALLITASA

Amikor elGszor jatszotok egy kaszttal, ajanlott, hogy az elsé szintl képességeket hasznaljatok (amit az "]l
szimbdlum jeldl). Minden karakternek van harom € szintd lapja, amelyek els6 szinten is hasznalhatdak, de
bonyolultabbak, mint az els6 szintl lapok. Ha mar jobban ismeritek a kasztot, kicserélhettek elsé szintl lapokat
€ szintl lapokra.

Szintlépés utdn, magasabb szint(i lapokat is tudtok haszndlni. Egyre tobb lapbdl
valaszthattok majd, de a kartydk szama, amit a kiildetésre tudtok vinni, allando
(kézlimit). Kiildetés elején valaszthatjatok ki azokat a képesség lapokat, amiket
a karakteretek megtanult és kiildetés alatt hasznalni szeretnétek. Annyi lapot
valaszthattok, amennyi a karakter kézlimitje. A kiildetés kzben mar nem
cserélhettek lapokat.

5
g
g
2
g
E
E
i3

Kézlimit
SZINT BEALLITASA

Ahogy a karaktereitek szintet |épnek, a kiildetések ajanlott szintje ndvekszik, amivel a szornyek szintje, csapdak
sebzése valamint a megszerzett arany és tapasztalati pont is n6. Az ajanlott szintet a kiildetés el6tt szdamoljatok
ki, és igény szerint nehezitsétek vagy konnyitsétek (lasd a 15. oldalon).

ADOMANY A SZENTELYNEK ,

Minden alkalommal, amikor Homalyrévbe latogattok, karakterenként 10 aranyat adomanyozhattok a Vén Tolgy
Szentélyének. A szentély a varos temploma és kérhaza. Az adomanyért cserébe két aldas lapot kever-
hettek a tamadas mddositd paklitokba, ami a kdvetkezd kiildetésben segit titeket.

KEPESSEG LAPOK FEJLESZTESE/

N2

Miutdn megszereztétek a ,, A varazsgémb hatalma” altaldnos eredményt, Homalyrévben fejleszthetitek a ké-
pességeiteket. A képesség kartyan, az ellenérték kifizetése utan, matricaval jel6lhetitek a képesség fejlesztését
a kijelolt helyen €) . A fejlesztés allandé és a lapon marad akkor is, amikor a karakter visszavonul.

Tamadas %3 C®

ATUTES € 2

Tobb tipusu fejlesztés lehetséges. A fejlesztés arat csak az adott karakter fizetheti ki.

/a
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Ertékkel rendelkezd képesség vagy idézett
Iény tulajdonsdg értéke mellé ragaszthato.
A jelzett értéket eggyel noveli.

kilonféle tipusd matricak, csak meghatarozott helyeken hasznalhatdak. A f6 képesség a kartyakon nagy
betlikkel van szedve, a mddositok pedig kisebbel a f6 képesség alatt:

Tamadas %3

LOL Y

Olyan f6 képesség mellé ragaszthat6, amely
célpontra hat. A hatds az 6sszes célpontra
érvényesiil.

Tamadas %2 /\l\

MERGEZES @

Olyan f6 képesség mellé ragaszthatd, ami
magadra vagy csapattdrsra hat. A ,,Mozgas”
képesség nem fejleszthetd vellk, mivel annak
nincs célpontja. A hatas az 6sszes célpontra
érvényesil.

Gyogyitas @ 2 <‘->
Megtorlas % 2 ’

»Mozgds” képesség mellé ragaszthato.
A mozgas képesség ugrasnak szamit.

Mozgas Y. 4

F6 képesség fejleszthet6 vele. A képesség
haszndlatakor az elemi er6 feltoltédik.

A ®9 szimbolum esetén a jatékos valasztja az
elemi erd tipusat.

Tamadas %2 @

LATHATATLANSAG > @ ¢

46

Terliletre hatd tamadasok tertletét noveli.

Tamadas % 4 O O
@ ++1 Tamadas %, “ OO

A fejlesztés alap dara a fejlesztés tipusan és a fejlesztett képességen mulik. Amennyiben a képesség tobb

célpontra hat, duplazzdtok meg az alap koltséget. Ez aldl kivétel a teriiletre haté tdmaddshoz adott mez6.
Az alap koltséghez adddik a képesség szintjéb6l adddo koltség. Ha ugyanarra a képességre ez nem az els6
fejlesztés, akkor tovabb novekszik a fejlesztés ara.

Legfeljebb Homalyrév fejlettségi szintjével egyenld szamu fejlesztett kartyaja lehet minden kasztnak.
A fejlesztések allanddak és minden tovabbi azonos kasztu karakterre érvényesek.
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Fejlesztés alap dra @) Egyeb hatds fejlesztés alap dra Képesség lap szintje
Mozgds Y 2 MERGEZES @ 75a 1 +0a
Tamadas "/P,‘x’ 50a

‘D[ 2 + 25a
Tavolsag B’ 30a VeEzes 28
Védelem ' 100a 5SSZEZAVARAS 0 503 3 +50a
LOKES @ 30a - v
oo |2 . +
5 MOZGASKEPTELENSEG @ 100a :
HOZAS <P 30a
T \ 5 + 100a
ATUTES 30a LEFEGYVERZES @» 150a
Megtorlas ?J" 100a 6 +1253
: ATOK 4 ) 75a
Gydgyitas ‘ 30a
— = 1 7 +150a
célpont © BUZDITAS 50a
(Inézett 1ényeR) (v e 8 +175a
ALDAS 50a
Mozgas y. = 9 +200a
Ugras Q‘; 50a
Tamadas f}:\’ 100a f Kordbbi
: Meghatérozott ©Q 00 fejlesztéser szama
Tavolsag %’ 50a elemi eré
0 +0a
Eleterd ‘ 50a Barmely elemier6 9 150a
’ ’ .e ’ ’ ’ ’ ’ 1 + 7sa
iz alap arat Quplaza td0b celpontra hato Repessegnel.
2 + 150a
, ] 200a osztva a jelenlegi tamadasi
Tamadas . . P :
e terlilet mezGinek szamaval (lefelé A A
kerekitve) 4
% Uadallatiera e ! - 2, &, i R
__ 2] Példdaul: A Behemot a bal oldali képesség kadrtya felsé akcidjat +1
1 @ tdmaddssal szeretné fejleszteni Q Ennek az alap dra 50 arany,
Tamadas 7 2 (1) O amit dupldznia kell, mivel a képesség tébb célpontra hat. A képesség
°SSZEZ<X"AS KQ‘ 3. szintli €y, ami 50 arannyal néveli az drat, 6sszesen 150-re. Ezen kiviil
a tdmadads teriiletét is szeretné névelni egy mezével 0 Ennek az alap
A dra 66 arany (200 arany osztva a képesség eredeti 3 mez6 tdmaddsi
)| teriiletével, lefelé kerekitve), amihez a 3. szint(i képesség miatt 50 arany
Mozgis Y. 2 adodik. Mivel ez a mdsodik fejlesztés a képességen, tovabbi 75 arannyal
Védelem @ 1 né az dra, 6sszesen 191-re.
Magadra
F
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’,I;ARAKTER VISSZAVONUL

Amikor egy karakter eléri az életcéljat és Homalyrévbe utazik, a karakternek kotelez6 visszavonulnia.

A varosban barmilyen akciot végrehajthattok a karakterrel, miel6tt visszavonul, de nem indulhattok vele Uj
kiildetésre. A karakter megvaldsitotta az életcéljat és nincs mi motivalja, hogy tovabbi szornyekt6l hemzsegd
romokat fedezzen fel. A karakterhez tartozé minden elemet rakjatok vissza a dobozaba. A karakter felszerelése
bekeril a varos piacara és az el nem koltott aranyai elvesznek. A varos fejlettsége eggyel né.

Amikor elértek egy életcélt, a jatékban uj dolgok valnak elérhetévé: kinyithattok egy boritékot vagy Uj
kasztot. Ha az életcélon szerepl6 boriték vagy doboz mar nyitva van, helyette huzzatok egy tervrajzot
és egy mellékkildetést a paklibdl (lasd a 38. oldalon). A beteljesiilt életcélt vegyétek ki a jatékbol.

A jatékos, akinek a karaktere visszavonult, a jov6ben egy bdnusz jartassagot kap az Ujra inditott karaktereihez.
Ez a bonusz jatékosonként minden visszavonult karakter utan érvényes. Jegyezzétek fel, hogy kinek vonult
vissza karaktere. Ha egy jatékos tobb karaktert iranyit egy jatékban (példaul, mert egyedil jatszik) ugy
érvényesitse ezt a bonuszt, mintha minden karaktert egy kilon jatékos iranyitana. Példaul, ha a Behemaétot
és a Kalandort is iranyitod és a Behemot visszavonuldsa utan Uj Ezermester karaktert kezdesz, az Ezermester
kap egy jartassagot. Ha ezutan a Kalandorod is visszavonul, az utana inditott karakter csak egy jartassagot kap.
Az Ezermester visszavonuldsa utan inditott Uj karakter mar két jartassagot kapna és igy tovabb.

Amikor egy kasztbdl el6szor vonul vissza karakter, vagy kinyittok egy Uj kasztot, Uj varosi és uti esemény kerdl
be az eseménypaklikba. A varosi és Uti események szamat a karakterlap hatuljan, a jobb oldalon talalhatjatok.
A jobb széls6 szamot vegyétek figyelembe, amikor egy kaszt el6szor vonul vissza és a bal oldali szamot, amikor
egy Uj kasztot nyittok ki. A varosi és uti lapokra is ugyanaz a szam érvényes.

Amikor egy karakter visszavonul, a jatékos Uj karaktert valaszt és huz két életcél lapot, s kozuliuk egyet kivalaszt.
Donthettek Ugy, hogy az Uj karakternek ugyanazt a kasztot valasztjatok, ami éppen visszavonult, vagy valaszt-
hattok masik kasztot is. Az Uj karakter a varos fejlettségi szintjével egyezs, vagy az alatti szinten kezdhet.

Ha nincsen tobb életcél lap, az Uj karakter nem kap életcélt és nem vonulhat vissza. Barmikor valthattok karak-
tert, amikor szeretnétek, anélkiil hogy elérte volna az életcéljat.

HOMALYREV FEJLETTSEGE ,

Homalyrév fejlettsége a karakterek erejével né. Kiildetések és események is ndvelhetik a varos fejlettségét.
A fejlettséget a térkép aljan tudjatok nyomon kévetni Q A varos a szammal jelolt pontokon ér el egy Ujabb
fejlettségi szintet.

Amikor a varos Uj fejlettségi szintet ér el, a kovetkezs torténik:

« Uj felszerelések keriilnek a piacra a 43. oldalon l4thaté tablazat alapjan.

e Az uj karakterek a varos fejlettségi szintjén kezdhetnek. Barmely karakter, aki a fejlettségi szintnél
alacsonyabb szinten van, meglépheti a hianyzé szinteket. Mindkét esetben kdvessétek a szintlépés

W\"-szabélyait a 44. oldalon. A tapasztalati pont az Uj szint minimum értékére kerdl.
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Kiildetés teljesitése Ul helyszinek:
Homalyrévi raktérhéz (C18),

Ha egy kuldetést a kampany részeként teljesitettetek, Gyémantbanya(9) (L-2)

a kampdnyban érvényesil jutalmakat is megkapjatok. Csapat eredmeény:

Ezek a Kalandok kdnyvében a kiildetés mellett taldlhatoak.
Jutalom lehet altaldnos vagy csapat eredmény, arany vagy
tapasztalati pont a csapattagoknak, fejlettség a varosnak, Jutalom:
Uj kuldetések, felszerelés vagy felszerelés tervrajza. Ha egy
jutalom arra kér, hogy veszitsetek valamit, csak a birtokotok-
ban Iév6 mennyiségig szenveditek el a veszteséget.

Jekserah tervei

15 arany fejenként

+1 varos fejlettség

Amikor felfedeztek egy Uj kildetést, keressétek meg a szamat a térképen a koordinatak segitségével és
ragasszatok fel a hozza tartozé matricat Q A kiildetés szovegében szerepld szamokkal még nem fedezitek fel
a kildetést. Ezek csak referenciak, hogy mire vonatkozik a kiildetés. Ha a sikeres kiildetés jutalma felszerelés,
keressetek meg egy darabot abbdl a felszerelések kozott és adjatok oda az egyik karakternek, aki jelen volt

a kildetésen. Ha egy felszerelés tervrajza a jutalmatok, keressétek meg a felszerelés 6sszes masolatat és
adjatok a varos piacdhoz 6ket.

. “60 " 1a Tetem-erQo

Specidlis feltételer boritéRok nyitasahoz h

O Gyiijtsetek 6ssze 5 ,0si technoldgia” ltalanos eredményt — Nyissatok kiaz f}  boritékot.

[0 Szerezzétek meg a, A gyik parancsa” és a , A gyik kincse” csapat eredményeket - adjatok a megfelel6
paklihoz a 75-06s varosi és 66-0s Uti eseményt és megkapjatok a , A gyik megsegitése” altalanos
eredményt.

[0 Adomanyozzatok dsszesen 100 aranyat a Vén Tolgy Szentélyének — Nyissatok kia B boritékot.
Sh10a, Ph10a, Pha0a, Pa0a ) Tra0a ) Praoa ) Phaoa) Fhaoa, Fia0a) Fha0a
y & & &F & & & & S

Erjetek el 10 vagy magasabb hirnevet — nyissatok ki a {é} dobozt.

s e

Erjetek el 20 hirnevet — adjatok a 76-os varosi és 67-es Uti eseményt a megfeleld paklikhoz.
Erjetek el -10 vagy alacsonyabb hirnevet — nyissatok ki a .) dobozt.

Erjetek el -20 hirnevet — adjatok a 77-es varosi és 68-as Uti eseményt a megfelel paklikhoz.

0O 0O 0 0 0

Az els6 karakter visszavonul — nyissatok ki a Varostorténet flzetet.

JatéRoaridns: CsoRRentett néletlenszerﬁségﬁ

N

s
7 R A

Csokkenthetitek a ,2x” ’ﬁ és ,Elvétett tamadas” g kartyakbol adodo veletlenszerliséget, ha az ALDAS
és ,2x" kartyakat +2-ként L3, mig az ATOK [ldi] és "Elvétett témadds” kartyakat pedig -2-ként 1)

kezelitek. F

49

/a




¥/

Jdtékoaridns: Uégleges halé&l
|

Ha kulonleges kihivast kerestek, jatszhattok ugy, hogy a karakterek halala végleges. Amennyiben egy karakter
életereje egy ala esik, a karakter meghal, ahelyett, hogy kifaradna. A karakter tovabbra is kifarad, amikor kifogy
a lapokbdl és mar nem képes pihenést végrehajtani, de a figura a palyan marad és szérnyek célpontjuknak
valaszthatjak. A karakter nem képes cselekedni és a kezdeményezd értéke 99. Ha egy kildetés sikertelen, a még
életben 1évé karakterek tulélik és folytathatjdk a jatékot.

A karakter halalakor az 6sszes karakterhez tartozo jatékelem visszakeriil a dobozba, a felszerelése a varos
piacara keriil, az aranyai elvesznek. Az életcéljat keverjétek vissza a tobbi életcél kozé és a karakter jegyzetet
vegyétek ki a jatékbadl. A karaktert irdnyité jatékosnak uj karaktert kell késziteni, hogy tovabb jatszhasson (lasd
Karakter |étrehozasa a 42. oldalon).

JatékRvaridns: Ueletlenszerii helysziné

A Kalandok konyvében taldlhato kildetések helyett barmikor jatszhattok egy véletlenszerlen valasztott helyszi-
nen. Ezek a helyszinek nem tartoznak a kampanyhoz, de szerezhettek vele tapasztalati pontot, aranyat, pipakat
és akar az életcélotok elérésében is segithet. Minden ilyen helyszin harom véletlenszerlen osszedllitott helyi-
ségbdl all és a célotok mindig az 6sszes szorny elpusztitdsa. A harom helyiséget egyesével allitsatok 6ssze és

a kovetkez6 helyiséget csak akkor fedjétek fel, ha kinyitottatok az ajtét. Minden helyiség 6sszedllitdsahoz egy
helyiség kartyat és egy szorny kartyat kell huznotok a megkevert paklikbdl.

A HELYISEG KARTYA RESZEI

)

, o — T . T
N ) ﬁawﬁ
o A helyiség neve €. A szorny kartyan talalhato jellemzével
kombindlva megkapjatok a helyiség nevét.

* A helyiséghez hasznalt palyaelem képe és 12 szamozott mez6,
ahova a szorny kartyan szerepl6 szornyeket helyezhetitek @
A helyiségben talalhaté egyéb palyaelemek is az dbran taldlhatdak.
Ha a masodik vagy harmadik helyiségnél kifogynatok a sziikséges
egyéb elemekbdl, hasznaljatok valamelyik hasonlé elemet
jelolének.

o Abejarat € és kijarat €) helye és tipusa (lasd aldbb). A bejarat Kis hétrany: Minden karakier O3SZEZAVARAS |

. o 3 o i P . . kap
és kijarat a legkozelebbi fél mezén vagy csatlakozdson taldlkoznak. ozlyﬁgtyﬁmany Minden karakter OSSZE- |

Az els6 helyiségben a karaktereket a bejarattdl maximum EPIRAS Ot kap viglgzesen.

] —-i!l
2 mezdnyi tavolsagban helyezhetitek el. Ha az elsé helyiségnek [ Op=m| H =4 .
tobb bejdrata is van, kozosen valasszatok ki, hogy melyik bejaraton
érkeztek.

N\
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e A bejarat tipusa a kartya hatoldalan lathato Q Kétféle bejarat és kijarat van: A és B. Ha egy helyiséget
A tipusu kijaraton hagytok el, a kovetkez6 helyiségbe csak A tipusu bejaraton mehettek be. Ugyanigy
jarjatok el a B tipusnal is. Ha a helyiség, amit kdvetkez6nek huznatok, nem felel meg ennek a kritériumnak,
huzzatok Uj lapot, amig megfeleld tipusu bejaratot talaltok. Ha egy helyiségnek két kijarata van, szabadon
valaszthattok, melyiken tavoztok, de kés6bb nem valtoztathattok. Ha egy helyiségnek két bejarata van,
azt kell hasznalnotok, ami a kijaratnak megfelel ahonnan érkeztetek.

e Helyiségek hatranyai €p. Uj helyiség felfedésekor hatranyok Iéphetnek életbe a helyiségtél és a vélasztott
nehézségtdl figgben. Ajanlott az els6 helyiséget hatrany nélkil, a masodikat kis hatrannyal, a harmadikat
nagy hatrannyal jatszani. Ezt a nehézséget novelhetitek vagy csokkenthetitek, ahogy szeretnétek.
Amennyiben az elsé helyiségben is alkalmazzatok a hatranyt és az ajtét nyitd karaktert érné valamilyen
hatas, dontsétek el, ki lesz a hatds célpontja. Ha az el6z6 helyiségre hivatkozik az els6 helyiség hatranya,

a hatds nem térténik meg.
e A helyiséget alkoto palyaelemek referencidja @

A SZORNY KARTYA RESZEI: /

e Akartya cime @ A helyiség kartyan talalhaté névvel kombinalva

megkapjatok a helyiség nevét.

e A helyiség kartyan jelolt 12 helyre keriil6 szornyek 0
A szornyek elhelyezéskor vegyétek figyelembe a kett6, harom
és négy jatékosra érvényes jelzést, ugyanugy, mint barmely mas

kildetésnél.

e Kincs tartalma 0 Ezek a kincsek soha nem tartalmaznak a
kampanyhoz sziikséges dolgokat, de segitséget adnak a kiildetés

teljesitéséhez.

* Csapda tipusok jelolése % . A piros sebzés szimbdlum @O jelsli,

hogy a csapda sebzést okoz.

KeészitaR

A JATEKOT TERVEZTE: Isaac Childres

GRAFIKA: Josh McDowell, Isaac Childres

ILLUSZTRACIO: Alexandr Elichev, Alvaro Nebot, Josh McDowell
FIGURAK: James Van Schaik

SZERKESZTOK: Jim Spivey, Mathew G. Somers,

Marcel Cwertetschka

A TORTENET ES VILAG ALKOTOJA: Isaac Childres

KULON KOSZONET: Kristyn Childres, Katie, Finn, Ada és Cora McDowell,
Charilaos Bacharis, Clinton Bradford, Brandon Butcher, Travis Chance,
Joseph Childres, Rob Daviau, Paul Grogan, Brendon Hall, Richard Ham,
Kasper Hansen, Walker Hardin, Chuck Hennemann, Scott Horton, Brian
Hunter, David Isakov, Alexander Klatte, Carl Klutzke, Brian Lee, Nick Litt-
le, Kevin Manning, Jan Meyberg, Timo Multamaki, Ray Phay, Joan Prats,
Andrew Ritchey, Adam Sadler, Brady Sadler, Eric Sanson, Scott Starkey,

JC Trombley, Arne Vikhagen, Michael Wilkins, Stefan Zappe
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KICKSTARTER TAMOGATOK: Szeretnék kdszénetet mondani

az o6sszes Kickstarter tamogatdnak. A ti segitségetekkel tudtam
eljutni idaig. Keresve sem taldlhattam volna tamogatdbb k6zossé-
get. Killon koszonet azoknak a tdmogatoknak, akik a kampanyba
bekerdlt kiildetéseket tervezték: Marcel Cwertetschka, Tim és
Kim De Smet, Jared Gillespie, David Isakov, Jeremy Kaemmer,
Mathew G. Somers

A MAGYAR KIADAS MUNKATARSAI:

FORDITOTTA: Miklés Adrienn, Téth Tamas

LEKTORALTA: Nagy Levente, Medgyesi Péter, Kardos Milan Soma
KORRIGALTA: Aczél Gabor

TORDELTE: Bence Domonkos
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