


BEVEZETES

Oly csendben settenkedtek lefelé a kélépcsokon, abogyan csak tudtak, nebogy barmely
sotétben leselkedd teremtmény figyelmét magukra vonjik. Leoric mdgikus kivének
pislikold fénye alig vildgitotta be a kornyezd homdilyt. Jain lassan eléhiizott egy
nytlvesszét, és kecses mozdulattal felajzta a birt, Tomble mogotte meneteld apré drnya
pedig elévillantotta késeit.

“Udvozlet néktek, bitor kalandorok”, harsant fel hirtelen egy mennydorgé hang a
sotéthél. “Nagy utat tettetek meg! De sajnos itt a vége...” Midén a dorgés tavoli
visszhanggd sziirkiilt, tucatnyi hatalmas drny jelent meg a hésok koriil. A terem
csendjét pillanatok alatt felverte a csatazaj...

JATEK ATTEKINTES

A Descent: Journeys in the Dark (Second Edition) tarsasjatékot 2-5-en jatszhatjak.
Egyikiik alakitja a mesélét, mig az dsszes tobbi jatékos egy-egy kalandozé szerepét.
A kalandozok minden jaték soran kiildetéseket teljesitenek, veszélyes
barlangokba, 8si romokba, sétét kazamatikba és elatkozott erd8kbe
merészkedve. Utjuk soran szérnyekkel csatiznak, kincseket gytjtenek,
és igyekeznek keresztiilhtizni a mesél8 gonosz terveit.

A JATEK CELJA

A jatékosok minden jaték el8tt valasztanak egy kiildetést a Quest Guide-ban (Kiildetésfiizetben)
felsoroltak kéziil. Minden kiildetés specialis feladatokat rd rajuk, melyeket teljesiteniiik kell a

gybzelemhez. A kalandozok csapatként gyéznek, vagy vesztenek, mig a mesélé egymaga bukik el,
vagy diadalmaskodik.

A jatékot kampéanyként, tobb kiildetést sszekotve is jatszhatjatok, egy nagyszabasu torténetet
kerekitve. Kampény soran a jatékosok fejlédhetnek, minden egyes jatékalkalommal névelve
erejiiket. E szabalyfiizet nagy része az egy kiildetéses jatékot (és nem a kampényt) targyalja. A
kampany szabalyokat a végén olvashatjatok (lasd “Kampany szabilyok” a 19. oldalon).
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ARTOZEKOK ATTEKINTESE

A jaték tartozékainak részletes leirasa.

KULDETES FUZET

A jaték osszes kiildetése ebben a fiizetben talalhato,
beleértve ezek el8késziileteit, specialis szabalyait és
minden kiildetés feladatait. Kivalasztasukhoz és
. el8késziileteikhez ezt az Gtmutatot kell hasznalniuk a
- jatékosoknak.

MUANYAG FIGURAK_

A Kalandozokat és Szornyeket mdanyag
babuk jelolik a jatéktablan. A Kalandozdk
figurija sziirke, mig a Szérnyeké
vildgos vagy piros. A vilagos

szornyek kézonségesek, mig a pirosak
ezek joval er8sebb valtozatai.

DOBOKOCKAK_

Segitségiikkel hajtjuk végre a timadasokat, probéakat,
és egyéb hasonl6 fordulatokat, melyeknél véletlenszert
eredményre van sziikség.

HOSLAPOK_

A jatékosok minden Héslapon megtalaljik az
aktualis Kalandozo 8sszes sziikséges adatat.

KAMPANY JEGYZETLAPOK_

E lapokat a kampany jaték soran hasznaljuk.
A jatékosok ezeken jegyzik fel a jatékalkalmak
fontosabb informacioit.

KASZT KARTYAK

Nyolc kisebb paklira oszlanak, melyek a jaték
nyolc kiilonb6z8 kalandozé kasztjat jeldlik.
Mindegyik pakliban megtalalhaté az adott kaszt
Osszes jartassaga és kezdd felszerelése.

TARGY KARTYAK_

Ezek a lapok jelképezik a kalandozok altal fellelhetd
vagy megvasarolhato targyakat. A pakli L. és II.
fejezetes targyakra oszthato.

ALLAPOT KARTYAK

A jaték sordn bekovetkezd hatasok szabalyait
tartalmazzak. Ha a jaték alatt egy kalandozot
valamilyen hatés ér, ezen kartyikrol olvashatjuk
le 4llapotinak véltozasat.

KERESES KARTYAK_

Hasznos targyakat jelképeznek, melyeket a
kalandozok taldlhatnak atjuk soran. A kalandozo
Keresés akci6 végrehajtisakor htizhat ilyen kartyat.
Kampany jaték soran a kartyan feltiintetett arany
mennyiséget is megkapjuk.
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RELIKYIA KARTYAK_

A relikvia kartyikon a kampéanyban fellelhetd kiilon-
leges hatalommal biré targyak talalhatok. Ezeket a
targyakat a kalandozok és a mesélS is megszerezheti.

MESELO KARTYAK_

A meséld hasznalja 8ket, hogy kiilonboz8
eseményeket idézzen eld. Példaul eldnyhoz
juttassa szdrnyeit, vagy egy csapdat telepitsen
a kalandozok ttjdba. Léteznek alap kartyak
(a meséld ezekkel kezdi a jatékot), és fejlesztés
kartyak, melyeket tapasztalati pontokért
vasarolhat a kampany soran.

SZORNY KARTYAK_

A jatékban fellelhetd kiillonbozé szérnyek
adatait tartalmazzak. Elélapjukon a szérnyek
fontosabb jellemzdi és képességei talalhatok,
mig a hatlapjukon minden képességiik
részletezése, valamint a kalandozék szamatol
fiiggben bevethetd szornyfigurdk szdma.
Minden szdrnyhoz kétféle (1. fejezet, és
I1. fejezet) kartya talalhaté a jatékban.

FOGONOSZ KARTYAK

Hasonloak a sima Szorny kartyakhoz, de ezeken |
a meséld erdsebb szovetségeseinek, a
F8gonoszoknak adatait olvashatjuk. Minden
f8gonoszhoz kétféle (L. fejezet, és II. fejezet)
kartya talalhat6 a jatékban.

UTI ESEMENY KARTYAK_

Kampany jaték soran ezek a kartyak hatarozzak
meg, hogy torténik-e valamilyen esemény a
kalandozok utazasa soran.

AKTIIVITAS KARTYAK_

A Kalandozok és a meséld korének lépéseit
foglaljak ossze, és az is jelzik, melyik kalandozd
fejezte be korét. Négy kiilonboz4 szint kartya
létezik, és mindhez tartozik egy ugyanolyan
szini Hés (kalandozd) jelz8készlet.

TERKEP LAPOK_

Ezek az 6sszeilleszthetd lapok, a
kalandozok altal felfedezhetd helyszineket
jelképezik. Az osszes kiildetéshez egyedi
szettet hasznalunk, mely tobbféle
kombinacidban is dsszeilleszthetd.
Minden térkép lap dupla oldalq, egyik
felén egy belsd, masikon egy kiilsd
helyszinnel.




FARADTSAG JELZOK
Segitségiikkel kévethetjiik nyomon, hogy a kalan-

dozdk milyen mértéki sériilést és firadtsag szintet &
értek el a kiildetés soran. A sebesiilés jelzéket a talalatot
kapott szérnyek és f6gonoszok esetében is hasznaljuk.

AJTOK ES
MUANYAG TALPAK

Némely kiildetésnél ajtokat kell a
térképre helyezniink. Az ajto lehet
nyithat6 vagy zart. A jaték megkezdése
el6tt helyezzétek az Gsszes ajtd jelz6t a milanyag talpaikra.

HOS (KALANDOZO) JELZOK_

A szabalyok vagy kartyak hatasai altal életre hivott
fontosabb adatok nyomon kévetésére hasznalhatok.

KERESES JELZOK _

Ezek mutatjak a helyeket, ahol a kalandozok targyakat,
varazsitalokat, és kalanddal 6sszefiiggd dolgokat
kereshetnek. Az egyik jelz8 hatulja eltérd szind, melyre
bizonyos kiildetéseknél lesz sziikség.
FOGONOSZ JELZOK

Ezekkel jelezziik a Fégonoszok helyét a térképen.

A jelzdn 1év6 rajz mindig megegyezik az adott

jelz8k mutatjak a feladatok helyét a térképen. A

Feladat jelz8k hitulja kiilonbdz8 szind, melyekre

bizonyos kiildetéseknél lesz sziikség.

oem sateros) KARAKTER JELZOK

Olyan karaktereket jelképeznek, akikkel atjuk soran

talalkozhatnak a kalandozok - példaul falubeliek,

Ha valamilyen hatas ér egy Szornyet, allapotat ezen

jelz8kkel jelsljiik. A jelz8khoz kiilénféle Allapot

kartyak tartoznak.

FAMILIARIS (SZOLGA) JELZO
A kalandoz6 jatékos altal iranyitott szolgat jelzi. Ez
esetben a Nekromanta Gjraélesztett szolgajat.

Fégonosz kartyajan lévével.
816k, vagy mis, a kiildetéshez fontos személyek. A

FELADAT JELZOK _
hozzajuk tartozé egyedi szabalyokat a Kiildetésfiizet

A jaték tobb kiildetésében eltérd feladatai lehetnek
tartalmazza.

a mesélének és a kalandozé jatékosoknak. Ezek a
ALLAPOT JELZOK
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JATEK ELOTT
Miel6tt elkezdenétek a jatékot 6vatosan nyomkodjatok ki karton keretiikbél

a jelz8ket és a térképlapokat, majd minden ajtot tegyetek milianyag
talpaikra.

Néhany nagyobb szorny figura egy kis dsszeszerelést igényelhet, de a
kiilonallé alkatrészek nagyon egyszerien a szornyhoz illesztheték. Ha gy
gondoljatok egy kevés modellragasztoval is megerdsithetitek az dsszellitott
figurat.

ELOKESZULET

A Descent: Journeys in the Dark (Second Edition) kiilén el6késziileteket
kivan a kalandozoktdl és a mesél8tdl. Bizonyos kiildetések kaland
specifikus elékésziileti lépéseket is felsorolhatnak a Kiildetés fiizetben. A
kovetkezd instrukcidk az alap jatékra vonatkoznak. Az alap jaték egyetlen
kiildetést jelent, mely egy alkalommal lejatszhato. A jatékosok kampany
részeként is lejatszhatnak kiildetéseket, de hasznalhatjik az Epikus
jatékvarianst is (lisd “Kampany szabalyok” és “Epikus jaték” a 19. oldalon).

ALTALANOS ELOKESZULET

Jaték eldtt a kovetkezd elékésziileteket tegyiik:

1. Valasszatok kiildetést: A Descent: Journeys in the Dark (Second
Edition) 16 egyedi kiildetést kinal (4 kampany kiildetés mellett) sajat
elékeésziilet: instrukcidkkal, és kiilon feladatokkal a kalandozék és a
meséld szamara. Ha kivélasztottatok, a Kiildetés fiizetben talaljitok meg
részleteit. Els8 jatékalkalommal a “First Blood (Els8 vér)” bevezetd
kiildetést ajanljuk.

2. Allitsatok Sssze a térképet: A kivalasztott kiildetés “Encounter 17
abrajat figyelembe véve rakjatok ossze a térképet. A Kiildetés fiizet
alapjan helyezzétek el az osszes Ajto jelz6t is.

3. Valasszatok szerepeket: Dontsétek el ki lesz a mesél8. Célszerd a
legtapasztaltabb jatékost valasztani erre a szerepre. A tobbiek a
kalandozo6 h8soket alakitjak majd. Ha nem tudtok megegyezni ki
legyen a meséld, véletlenszertien (példaul kockadobassal) is
valaszthattok.

4. Jelz6k el6készitése: Rendezzétek kiilén halmokba a sebestilés, faradtsag,
hés és allapot jelz8ket. Minden halom bérki 4ltal kénnyen elérhetd
legyen.

5. Keresés és Allapot pakli 6sszedllitasa: Keverjétek meg az sszes Keresés
kartyat, majd tegyétek az asztalra szinnel lefelé, hogy minden kalandor
kénnyen elérje. Valogassatok szét tipus szerint az Allapot kartyakat és a
paklikat szintén jol elérhet helyre tegyétek.

KALANDOR ALAPTIPUSOK

Minden kalandozé rendelkezik egy alaptipussal, mely lapjan is
olvashaté. Ez hatirozza meg, hogy milyen kasztokat valaszthat.

Az alaptipusok a kovetkez8k:

Fiirkész

Harcos Gyogyitd Magus
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KALANDOROK _ELOKESZULETEI -

Miutan végeztek az altalanos el8késziiletekkel, a Kalandozo jatékosok a
kovetkezd plusz el6késziileteket tegyék. A meséld csak ezutan kovetkezik
(lasd: “Meséld eldkésziiletei”).

1. Aktivitds kdrtyak és Hos jelz8k elvétele: Minden kalandozé6 valaszt egy
Aktivitas kartyat, és elveszi a hozza tartozd szind hés jelz8ket.

2. Kalandozék vélasztasa: Minden kalandozé jatékos valaszt maganak egy
hés szerepet, majd elveszi az ehhez tartozé Héslapot és figurat. Ha csak
ketten jatszanak a kalandozé jatékos két hést iranyithat (lasd,
“Kétjatékos szabalyok”, a 18. oldalon).

3. Kaszt valasztésa: Minden kalandozo jatékos valaszt egy Kaszt paklit, a
valasztott hés lapjan lathaté alaptipus ikonnak megfelelSen (lasd, “H8s
alaptipusok”, a 4. oldalon). Minden alaptipushoz kiilénbézé kasztok
tartoznak; mindegyikhez kett8. Ezek hatirozzdk meg, hogy az adott
kalandoz6 milyen jartassdgokat kaphat. A ki nem vélasztott Kaszt
paklikat tegyétek vissza a dobozba.

A kalandoz6 jatékosok elveszik a vilasztott Kasztnak megfelel8 paklit
(lasd, “Kaszt kartya részletezése”, a 8. oldalon). A Kaszt pakli lapjai kozt
talaljuk a kalandozo kezdd felszerelését, és kasztjahoz tartozd
jartassagait is. Csak a Héslap alaptipus ikonjaval megegyez8 kasztok
véalaszthaték. Nem vélaszthatunk olyan kasztot sem, melyet mas jatékos
mar kivalasztott.

4. Jértassigok vélasztdsa: Minden jatékos a Kaszt paklija szerinti alap
jartassaggal (tapasztalati ikon nélkiili jartassag kartyak) és kezdd
felszereléssel indul.

Ha alap jatékot jatszunk, minden mas jartassag kartya visszakeriil a
dobozba. Ezek csak kampanyban, vagy Epikus jaték soran hasznalhatok
(lasd “Kampany szabalyok” és “Epikus jaték” a 19. oldalon).

5. Hosok elhelyezése: Minden jatékos elhelyezi kalandozé figurajat a
kiildetés el8késziileteknél jelzett térképmezdn. Ez altalaban a bejarati
térképlapon talalhato.
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MESELO ELOKESZULETEI ¢ e
Miutan a kalandozo jatékosok végeztek elékésziileteikkel, a meséld hajtja
végre az alabbi 1épéseket:

1. Szornyek kivélasztdsa: A meséld a Kiildetésfiizet altal felsorolt szrny-
csapat opcidk koziil valaszthat. A valasztott csoportnak megfeleléen
elveszi az L. fejezet Szdrny kartyakat, valamint figurakat, és maga elé
teszi. A szornyek kivalasztasinak tovabbi szabélyait lasd a “Szdrnyek”
fejezetnél, a Kiildetésfiizet 2. oldalan.

Tobb kiildetésben a meséld f8gonoszt is valaszthat. Ilyenkor elveszi az
adott L. fejezet f8gonosz kartyat és jelz6t, majd ezt is maga elé helyezi.

2. Kiildetés elokésziilet: A meséld a valasztott kiildetés “elkésziilet”
(Setup) leirasat kovetve végzi el az el8késziileteket. Itt talilhato a
szornyek, feladat jelz8k, keresés jelz8k, és nem-jatékos karakter jelz&k
helyének térképabraja.

3. Mesél§ pakli 6sszedllitdsa: A meséld Osszekeveri a 15 alap (Basic) meséld
kartyat, igy kialakitva a mesél$ paklit.

Ha alap jatékot jatszunk a tobbi meséld kartya visszakeriil a dobozba.
Ezeket csak kampanynal, vagy Epikus jatékban hasznaljuk (lasd
“Kampény szabalyok” és “Epikus jaték” a 19. oldalon).

4. Meséld kartyak huzdsa: A mesélS annyi kartyat hlz, és vesz kézbe,
ahany kalandoz6 jatékos ellenfele van (lasd “Meséld kartyak” a 16.
oldalon).

Amint a jatékosok végeztek a Kalandorok és mesélé eldkésziileteivel, maris
készen allnak a jatékra.

TERKEPLAP RESZEI

Térképlap: A térképlap egy nagy kartontabla, melyet a tobbi
térképdarabbal 6sszeillesztve felépithetd a kiildetés térképe.

2. Mezd: Minden térképlap tobb négyzetes mezdre oszlik
(mint itt a pirossal jelzett). A mez8kre specialis szabalyok
vonatkoznak, attél fliggéen mi van rajtuk.

3. Lap kddja: Minden térképlapot egyedi koddal jeloltiink, igy
konnyedén megkiilonboztethetk. A kdd egy szambol és
egy bettibél all.

4. Térkép széle: Minden térképlap sszeilleszthetd széleket

kapott, az egymashoz illesztés érdekében. A lapok fekete

kerete athatolhatatlan falat jelképez, mely tobbnyire nem
atjarhato (lasd “Lelépés a térképrél”, a 9. oldalon).




Térkép: A térképet a jatéktér kozepén allitjuk Gssze és a
Kiildetés flizetben 1év8 abra szerint felhelyezziik a
kalandozo, valamint szorny figurékat, keresés jelz8ket, és
feladat jelz8ket.

Héslapok: A kalandoz6 jatékosok felforditva maguk elé
teszik hés karakteril lapjat.

Kaszt kartyak: A kalandozé jatékosok szintén felforditva a
Héslapjuk mellé teszik Kaszt kartyaikat is.

. Aktivitas kdrtyak és kalandozé jelz6k: A jatékosok jol
lathaté helyre maguk elé helyezik aktivitas kartyaikat és a
hozz4juk tartozé kalandozo jelz8iket.

Szorny kartyak: A mesélé kivalogatja a Kiildetés fiizetben az
adott kiildetéshez felsorolt szorny kartyakat és maga elé
helyezi &ket.

Sériilés és faradtsdg jelzo készletek: Helyezzétek a jatéktér
mellé kiilon halomba a sériilés és faradtsag jelzéket, hogy
mindenki kénnyen elérje Sket.

Keresés kdrtyak: Keverjétek meg a Keresés kartyakat és
leforditva helyezzétek paklijukat a jatéktér kozelébe, hogy
minden kalandozo6 kénnyedén elérje.

Allapot kirtyék és jelz6k: Tegyetek minden allapot kartyat
és jelz8t konnyen elérhetd helyre.

Mesél kartyak: A meséld jatékos megkeveri meséld kartya 10. Kockak: Készitsétek ki a kockékat a jatéktér mellé, hogy
paklijat és leforditva maga elé teszi. mindenki szabadon hozzajuk férhessen.
-




A Descent: Journeys in the Dark jaték tobb fordulén at tart. Egy forduld
soran minden jatékos végrehajtja sajat korét, kezdve az egyik
kalandozoval. Az adott jatékosnak be kell fejeznie kore cselekvéseit,
mielStt a kovetkezd megkezdhetné sajatjat. A forduld soran a kalandozok
csapatként, k6zosen dontik el, hogy milyen sorrendben cselekednek. A
jatékossorrend igy fordulénként valtozhat. Ha nem tudnak megegyezni,
az Orajaras szerint is kovethetik egymast, kezdve a mesélé baljan tlével.
Miutin minden kalandozo6 befejezte korét, a meséléé veszi kezdetét. Ha a
meséld is befejezte korét a forduld véget ér, és 0j fordulot kezdiink.

Kalandozd neve és alaptipusa: A kirtya ezen részén lathato
a kalandozo neve és alaptipusa. Ha kasztot valasztunk, az
alaptipus ikonnak egyeznie kell az valasztott kaszthoz
tartozo kasztpaklin 1évvel.

2. Tulajdonségok: Itt olvashaté a kalandozo 6sszes
tulajdonsaga. A felsorolt tulajdonsagok fentrdl lefelé a
kévetkezék: SEBESSEG &, ELETERO W, ALLOKE-
PESSEG o, és VEDELEM W. A Sebesség hatirozza meg
mennyi mozgaspontot kap egy figura, ha mozgis akciora
keriil sor. A figura Eletereje mutatja mennyi sériilést képes
elviselni, mig az Alloképesség alapjan allapithatjuk milyen
mértékd faradtsigot viselhet el (lasd “Sériilés és Eleters”,
illetve “Faradtsag és Alloképesség” fejezetek a 13. oldalon).
A kalandoz6 Védelmi értékénél olvashatjuk le a
védekezésnél hasznalt kocka fajtajat.

3. Kalandozé képessége: Minden kalandozonak van egy
kiilonleges képessége, mely itt olvashato.

4. Adottsagok: A kalandozé adottsagait ezen a részen jelolték,
melyek a kévetkez8k: KONDICIO 4 , TUDAS ®®;
AKARATERO %¥ ¢s FIGYELEM %®. Ezeket az adottsagokat
gyakran teszteljiik, hogy megallapitsuk a kalandozé végre
tud-e hajtani valamit, ellenall-e egy kiilonleges sz6rny

timadasanak, vagy elkeriili-e egy mesél§ altal allitott
csapdat (lasd “Adottsag probak” a 15. oldalon).

5. Hési tett: Itt olvashat6 a kalandozo hési tette. Ha egy
kalandoz6 hasznalni kivanja hési tettét, jatékosa leforditja
héslapjat jelezve, hogy felhasznalta a tettet (lasd “H®si tett”

a 15. oldalon).

KALANDOZO KOR OSSZEFOGLALASA

Minden kalandozé kor soran, az aktiv kalandozé jatékos a kovetkezd
lépéseket hajtja végre sorrendben:

1. Korkezdése: E 1épés soran az aktiv kalandozéra vonatkoz6 minden
hatis megsziinik, melyen a “kovetkez8 korod kezdetéig” (until the
start of your next turn) felirat szerepel. A kalandozé ilyenkor
hasznalhat fel minden olyan képességet, melyen a “a korod kezdetén”
(at the start of your turn) felirat szerepel. Ezutan a jatékos frissiti
kimeritett kartyait (lasd “Kartyak kimeritése és frissitése” a 8.
oldalon).

2. Felszerelkezés: Ha a jatékos karaktere kiilonbozd targyakat venne
kezébe, ebben a korben teheti. A szabalykdnyv felszerelés részében
b&vebben részletezziik a targykartyakat és a kalandozokra vonatkozé
felszerelés limit szabalyokat (lasd “Felszerelés” a 11. oldalon). A nem
hasznalt ("kézbe” nem vett) tirgy kirtydinkat mindig leforditva
taroljuk.

3. Akcidk végrehajtdsa: Minden kalandozo6 két opcionalis cselekvési
lehet&séget kap, melyeket tetsz8leges sorrendben hajthat végre. Ha
mas szabaly nem irja feliil egy akciot be kell fejezni, miel8tt
belekezdiink a masikba.

Barmely alabb &sszefoglalt akci6 végrehajthato, s6t ugyanazt kétszer
is elvégezhetjiik. Részletekért 1asd a “Kalandozo6 kor részletesen”
fejezetet a 8. oldalon.

+ Mozgas: A kalandoz6 karakterlapja Sebesség értékének
megfeleld mez8vel mozgathatja figurajat. A mozgast
megszakithatja mas akciéval, majd annak befejezése utin
tovabb folytathatja a 1épéseket.

T4mad4s: A kalandozé megtimad egy szornyet.

.

Jértassdg hasznélata: A kalandozb az egyik kaszt kartyajan
feltiintetett jartassigit hasznélja, mely egy akcioba kertiil.
Ezeket P jeloli.

Pihenés: A kalandozo eldobhatja Gsszes faradtsag jelz&jét e kor
vegen.

Keresés: Ha a kalandoz6 egy keresés jelz8vel ellatott, vagy azzal
szomszédos mez8n all, felfedheti ezt a jelzét.

Eszmélet: Ez az egyetlen akci6, melyet 4jult kalandozo
végrehajthat korében. Az akcid soran a kalandozé sériilései
begyogyulnak, és a kovetkezd forduloban mar normal médon

cselekedhet.

Gyégyitas: A kalandoz6 EleterSt adhat egy szomszédos mezén
1évé ajult tarsanak.

Ajté nyitdsa és csukdsa: A kalandozo kinyit vagy becsuk egy
szomszédos ajtot.

.

Specidlis akcid: Kiilonboz8 kartyak vagy kiildetések lehetévé
teszik, hogy a kalandozdk kiilonleges akcidkat hajtsanak végre.
Ezeket az akcidkat az “as an action” (akcioként) felirat, vagy
egy M jeloli.

4. Aktivitds kdrtya leforditdsa: Miutan a kalandozé végzett akcidival
jatékosa szinnel lefelé forditja Aktivitas kartydjat jelezve, hogy kore
véget ért.

A Kartya leforditisa utin a kovetkezd kalandozo6 kezdi meg korét. Miutan
minden kalandozé6 kartyat leforditottak a mesélé kore kovetkezik (lasd
“Meséld korének dsszefoglalasa” a 8. oldalon).




Alaptipus ikon: Ez az ikon jelzi mely alaptipushoz tartozik
az adott kaszt. A kalandoz6 héslapjan ugyanilyen alaptipus
ikonnak kell szerepelnie, hogy ezt a kasztot valaszthassa
(lasd “Héslap részei” a 7. oldalon).

2. Kaszt neve: Itt talalhato a kaszt elnevezése. Az azonos nevii
kasztkartyak azonos kaszt pakliba tartoznak.

3. Jértassigneve: A jartassag neve a lap tetején szerepel, egyitt
a kaszt nevével.

4. Tapasztalat ikon: Ez a szdm mutatja, mennyi tapasztalati
pontba keriil a jartassdg megszerzése. A kalandozok alap
jartassagokkal és kezd§ felszereléssel indulnak. Az alap
kartyakon nincs tapasztalati ikon.

5. Szabalyok: Ezen a részen olvashatok a jartassig szabalyai.
6. Faradtsig koltség: Némely jartassagot, csak bizonyos
mennyiség faradtsagért hasznalhat a kalandoz6. Ennek

mértéke talalhato itt, a faradtsag ikonnal egyiitt. Ha a kaszt
kartyan nem szerepel ilyen koltség, akkor faradtsag nélkiil

hasznalhato.

MESELO KOR OSSZEFOGLALASA

Minden meséld kor soran, a meséld jatékos a kovetkezd 1épéseket hajtja
végre sorrendben:

1. Korkezdése: E 1épés soran a mesélére vonatkozd minden hatas
megsz(inik, melyen a “kovetkezd kordd kezdetéig” (until the start of
your next turn) felirat szerepel. Ezutin haz egy meséld kartyat, majd
kijatszhat birmennyi ugyanilyen kartyat, melyen az “at the start of
your turn” (kordd elején) felirat szerepel. Ezt kovet8en a meséls
frissiti kimeritett kartyait (lasd “Kartyak kimeritése és frissitése” a 8.
oldalon).

2. Szdrnyek aktivaldsa: A meséld egyenként aktivalja sz6rny csapatait,
tetsz8leges sorrendben. A szdrnyek tipus szerint tartoznak egy
csapatba, mely szolga és mester szint(i szérnyeket is tartalmazhat
(lasd “Szérnyek” a 16. oldalon).

3. Fordulé vége: Minden kalandozé visszafordithatja Aktivitas kartyajat.
Uj fordulé veszi kezdetét, a kalandozok kéreivel indulva.

GYOZELEM

Minden kiildetés egyedi gySzelmi feltételeket allit a meséld és a
kalandoz6 jatékosok elé. Fontos megjegyezni, hogy a legtobb kiildetés két
részbdl All, melyeket Osszecsapasnak (Encounter) neveziink. Az 1.
Osszecsapas feltételeinek teljesitése nem jelenti egy kétrészes jaték
megnyerését. A jatékot az nyeri (kalandozok vagy mesél8), aki el8szor
teljesiti a végs6 Osszecsapas gySzelmi feltételeit.

'KALANDOZO KOR RESZLETESEN

Minden kalandozo korben tetszés szerint barmely két akciot
végrehajthatja a jatékos. Ebben a részben részletesen elemezziik ezen
akcidkat.

MOZGAS

Ha a kalandozd mozgas akciot hajt végre, Sebességével (a héslapon 2
jelzi) megegyez8 szaml mozgdspontot kap. Egy szomszédos mezdre 1épés
egy mozgaspontba keriil (kivéve bizonyos terepfajtikat, melyeket a 18.
oldalon, a “Terep” fejezetben részleteziink). A jatékos doénthet ugy is,
hogy kevesebbet 1ép karaktere sebességénél. Akar két mozgas akciot is
végrehajthat, mely esetben a kalandoz6 sebességének duplajat kapja
mozgaspontként.

A figurak nem léphetnek olyan mezdre (és nem haladhatnak it rajta),
melyen mas figura vagy tereptargyak vannak (lasd “Terep” a 18. oldalon).
Ezek a mez&k blokkoltnak szdmitanak. A figurak atlésan is mozoghatnak
(a sarkokat és két blokkolt mezd kozti atlds részt is beleértve) és
atléphetnek a barati figurdkon. A kalandozék szamara baratinak szamit
egy masik kalandozo, a szérnyek szamara pedig egy masik szérny. A
figura nem fejezheti be mozgasat olyan mezén, ahol egy masik
tartozkodik.

A kalandoz6 mozgasit megszakithatja més akci6val - példaul tdmadéssal -
is, majd ennek végrehajtisa utan lelépheti maradék mozgispontjit.
Példaul, egy 4-es sebességli kalandoz6 1éphet 2 mez6t, végrehajthat egy
tdmadast, majd ezutdn Gjra léphet 2 mezét.

A szdrnyek ugyanezeket a mozgasi szabalyokat kovetik, azzal a
kiildnbséggel, hogy 8k faradtsigért nem kaphatnak extra mozgas
pontokat (lasd az “Extra mozgis” fejezetet lentebb).

EXTRA MOZGAS

A kalandozo extra faradtsag jelz8kért tovibbi mozgispontokat kaphat
erre a korre. Minden egyes plusz 1épésért egy-egy faradtsag jelzét kell
elvennie. Ha Alloképesség értékével megegyezd faradtsag jelzje gytilt
Sssze, nem kaphat tovabbi extra mozgispontokat (lisd “Faradtsag és
Alloképesség” a 13. oldalon). A kalandoz6 jatékosnak nem kell ahhoz
mozgas akci6t végrehajtania, hogy faradtsigért mozgas pontot vasaroljon.
Kére soran barmikor “vasarolhat” extra mozgast, akar mas akcidja
végrehajtisa el6tt vagy utin, de mozgas akcidja soran is.

KARTYAK _KIMER{TESE
ES FRISSITESE

Kimeritett kartya Frissitett kartya

Némely kartyak kimeriilnek, ha hasznaljuk 8ket. Amikor
kimeritiink egy kartyat, csak forditsuk el 90 fokkal, jelezve,
hogy felhasznaltuk. A jatékos, korének elején Ssszes kimeritett
kartyajat frissitheti azok visszaforgatasaval. A jatékos nem
hasznalhat addig Gjra egy kimeritett kartyat, mig kovetkezd 1
kore elején nem frissitette azt. -




URES MEZOK_

Némely kartya hatas és képesség tires mezdkre hivatkozik. Azt a
mezbt nevezziik tiresnek, melyen nincs figura és amely nem
gatolja sem a ralatast, sem a mozgast. Ha mas szabély nem irja
feliil, a jelz8ket tartalmazé mez8k is iiresnek szamitanak ezen
hatasok szempontjabol.

LELEPES A TERKEPROL

Normal esetben a figurdk nem léphetnek at térképlapok szélén futd
falakon, néhany kiildetés azonban engedélyt ad a térképrdl vald lelépésre.
Ehhez 4ltaldban egy be- vagy kijarati lapra lesz sziikség (lasd lent). A
térképrdl valo lelépéshez a figuranak a be- vagy kijarati lap egyik szélsé
mezdjére (pirossal jelolve) kell 1épnie, és elkdlteni egy plusz mozgas pontot.
A be- és kijaratokat kivéve a figurdk nem léphetik at a térképlapok fekete
széleit. Ezek athatolhatatlan falaknak mindsiilnek. A kiildetés fiizet
hatirozza meg (de nem mindig), hogy melyik lap szamit bejaratnak és
melyik kijaratnak.

A be- és kijérati lapok szélsé mezdi

MOZGAS PELDA

1. Szomjas Grisban le akarja rizni a goblin fjaszokat, de a
szorny figurak elzarjik az utat, igy meg kell keriilnie
Oket.

2. Sebessége “3”, mellyel mozoghatna egyenesen is, de igy
nem jutna tal kézel a lenti folyosdhoz.

3. Atlésan is mozoghat, mellyel nagyobb utat tesz meg.
Ahogy mar megtanultuk a térképlapok fekete széle nem
blokkolja a sarkokon torténé 4tl6s mozgist.

TAMADAS

Ha a kalandozé tdmadas akciét hajt végre, egy kézbe vett fegyverével
olyan mez8t timadhat, melyen szorny tartézkodik. A kézben 1évé
fegyvere hatdrozza meg mely mez8ket veheti célba. A Kozelharci ikonnal
jelzett fegyverekkel csak a kalandozéval szomszédos mez8k timadhatok
(lasd “Szomszédos mez&k” a 10. oldalon). A Tavolsagi ikonnal
jelzettekkel barmelyik mez8, melyre ralat a timadé kalandozo (lasd

“Harc” a 12. oldalon).

Kozelharci Tavolsagi

A szorny timadasara ugyanezek a szabalyok vonatkoznak, azzal a
kiildnbséggel, hogy a szérnyeknél nincs fegyver. Ehelyett a timadas
tipusat (Kozelharci vagy Tavolsagi) tiintettiik fel a szorny kartyajan
(valamint a timadashoz sziikséges kockéakat).

A harc az alabbi, sorban végrehajtott lépésekbdl all. Minden lépést a
késSbbiekben részleteziink (lasd “Harc” a 12. oldalon):

1. Fegyver és célpont kivalasztdsa: A tamado jatékos eldonti melyik
kézben lévd fegyverét hasznalja, és rimutat a timadni kivant
célpontra (egy ellenséges figurat tartalmaz6 mezdre). Ezutan
kivalogatja a timadashoz hasznalt kockakat.

2. Kockadobis: A timadé dob kockaival, gyszintén a védekezd jatékos
is a sziikséges védelmi kockakkal. Ha egy timadas tobb figurat is
érint, minden figura kiilon dob a védelmi kockaival.

3. Hatétav ellendrzése: Tavolsdgi timadasnal a timadé jatékosnak
elegendd hatétavot kell dobnia, hogy elérje a célpontot.

4. Targyszimbélum elkéltése: Kockadobas utin a timadé elkolthet
barmennyi kidobott targyszimbélumot (// ), melyek specialis
elényokhoz juttatjak.

5. Sériilések: Barmely sériilés, melyet nem érvénytelenitett védelmi
kocka, vagy egyéb hatas, kihat az azt elszenvedd figurakra.

JARTASSAG HASZNALATA

Amikor egy kalandozé a jartassag hasznalata akciédt valasztja, minden
olyan jartassagot hasznalhat, melynél a # jel szerepel kaszt kartyajan. A
jatékos ezutan a kartyan feltiintetett szabalyok szerint hasznéalja a
jartassagot. Ha a jartassag egy tdmadas végrehajtasat teszi lehetévé, a
taimadasokra vonatkozé normal szabalyok érvényesek.

Sok jartassag mellett faradtsag koltség is szerepel a kartyan. A kalandozé
ennyi faradtsag jelz6t gytijt be ha végrehajt egy MP-al jelzett jartassagot,
vagy aktival egy képességet, mely a kartya kimeritését (exhaust this card),
illetve a kartya hasznélatat (use this card) koveteli meg a jatékostol.
Tovabbi infok a “Faradtsag és Alloképesség” fejezetnél a 13. oldalon.

Jartassag hasznalatakor a kalandoz6 nem gytjthet be tobb faradtsag jelzdt,
ha azok szima meghaladna Alloképesség szintjét. Ha egy kalandozo mar
Alloképességével megegyezd faradtsag jelz6t gydjtdtt, vagy ha a jartassag
miatt tobb faradtsigot kéne elszenvednie, mint amit Alloképessége
megenged, nem hasznalhatja a jartassagot addig, amig nem veszit
valamennyit faradtsagabol.

PIHENES

Ha egy kalandoz6 pihenés akciét hajt végre, a kore végén eldobhatja
Osszes faradtsag jelzdjét. Emlékeztet8ként, hogy ebben a korben pihen,
helyezzen egy kalandoz6 jelz8t Aktivacids kartyajara. A kor végén, mikor
megforditja az Aktivacids kartyat, eldobja ezt a jelzdt, Gsszes faradtsag
jelz8jével egyiitt.




. .

KERESES
Ha a kalandozo keresés jelzdvel ellatott mezdn, vagy annak
szomszédsagaban 4ll, végrehajthat itt egy keresés akciot. A jatékos
felforditja a keresés jelz8t, majd eldobja. Ha a jelz& nem ‘egyedy’, a jatékos
felhtizza a Keresés pakli legfelsd kartyajat. Néhany kiildetés az ‘egyedr’
keresés jelz6t is hasznélja, hogy megkiilonboztesse a kiildetés kiilonleges
targyait. Ha a jatékos ilyen jelz6t talal, nem htz Keresés kartyat. Helyette
megnézi a kiildetés flizetben, hogy mit is talalt a karaktere.

Néhany Keresés kartya egyszeri hatast is kivalthat (ez a kartyan
olvashatd). Miutan hasznalt egy Keresés kartyat, a jétékos leforditja és
maga el6tt tartja a lapot (lasd “Keresés kartya részei” a 10. oldalon).
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Egyedi keresés jelzo
ESZMELET

Ha egy kalandoz6 eldjult, csak az “eszmélet” akciot hajthatja végre (lasd
“Ajulas” a 15. oldalon). Epp ezért ezt az akciot nem is valaszthatja mas,
csak akinek a karaktere ajult. Az eszmélet visszanyeréséhez a jatékos két
piros hatalom kockaval dob, & minden W jelért egy Eleterét, valamint
minden A jelért egy Alloképességet visszanyer. Ezutan kicseréli a tablan
lévé kalandozb jelzdjét figurajaval és leforditja Aktivacios kartydjat
jelezve, hogy kore véget ért (tovabbi akcidkat mar nem hajthat végre). Ha
masik figura all a kalandoz6 jelz8t tartalmaz6d mez8n a visszaallitott
figurat a jatékos a tetszése szerinti legkdzelebbi tires mez8k egyikére
helyezi.

GYOGYITAS

Egy kalandoz6 meggyogyithatja a szomszéd mezén 1évd 4jult tarsat (lasd

“4julas” a 15. oldalon). Az jult kalandozd két piros hatalom kockaval

dob, és minden W jelért egy Eleterst, valamint minden M elért egy

Alldképességet visszanyer. Ezutan kicseréli a tablan 1évé kalandozo jelz8jét

figurdjaval. Ha masik figura all a kalandoz6 jelzdt tartalmazé mezén a

visszaallitott figurat a jatékos a tetszése szerinti legk6zelebbi tires mez8k
egyikére helyezi.

Keresés jelzd

Név: Itt talalhat6 a Keresés kartya neve.

Kulcsszé: A targyhoz tartoz6 kulcsszavak, melyekhez
onmagukban nem tartozik szabaly, de més szabalyok vagy
képességek hivatkozhatnak kulcsszavakra.

Képesség: Ebben a részben olvashatjuk a lap szabalyait vagy
képességeit.

Arany: Ha kampanyt jatszunk ez a szam mutatja, hogy a
kartyan jelolt képességeken kiviil mennyi aranyat kapnak a

jatékosok.

Ha barmely két mez8nek kozos a hatarvonala, vagy barmelyik
sarka, szomszédosnak szamitanak. A fenti példaban minden
piros mezd szomszédos Avric Albrighttal. Minden mezdre
ralat a figura, mely szomszédos az ovével. (lasd “Ralatas™ a 12.

oldalon).

AJTO NYITASA ES GSUKASA

Ha a kalandoz6 vagy a szdrny ezt az akciédt valasztja, kinyithat vagy
becsukhat egy szomszédos mez8n 1évé ajtot. Néhany ajtod be van zarva,
vagy egyéb modon pecsételték le, igy normal médon nem nyithato. Ez
esetben a kiildetés fiizetben talaltok hozz4 instrukcidkat. Ha kinyitsz egy
ajtot, vedd le a térképrél, de hagyd eredeti helyének kozelében. Ha késébb
becsukjatok, tegyétek vissza eredeti helyére. A figurak nem léphetnek 4t
kozvetleniil ajtokon, és azokon keresztiil ralatas sincs. Az ajtéval
elvalasztott mezdk nem mindsiilnek szomszédosnak.

SPECIALIS AKCIO

A kiildetések és kampanyok alatt a kalandozok Keresés kartyakat,
Megvasarolhat6 targy kartyakat, vagy Relikvia kartyakat szerezhetnek,
melyek # ikonnal megjel6lt akcidkat tartalmaznak. Ezek az akciok oly
modon jatszhatok ki, mint a kaszt kartydk jartassigai. Némely Hési tett is
a M ikonnal megjelolt és kiilon akcidként vihetd végbe (lasd “Hési
tettek” a 15. oldalon).

Bizonyos kiildetés szabalyok is adhatnak kiildetés-specifikus akcidkat a
kalandozoknak. Ezek leirasa a kiildetés fiizetben talalhato.

MESELO KOR RESZLETESEN

A meséld keriil sorra, ha minden kalandozé jatékos befejezte korét. Sajat
kore elején a meséld jatékos egy kartyat hiz a meséld pakli tetejérdl. A
kartyahtizas utdn barmennyi kartyat kijitszhat, melyeken az “at the start
of your turn” (k6rdd elején) felirat lathatd, beleértve a most hizott
kartyat is. Minden meséld kirtya meghatarozza mikor jatszhato ki (lasd
“meséld kartyik” a 16. oldalon).

Korének jo része szornyeinek aktivalasaval telik. A meséld minden tablan
1év8 szornyét koronként egyszer aktivalhatja. Minden aktivalt szérnnyel
max. 2 akciét hajthat végre. Az aktivalt sz6rnyek kérénként egy timadast
hajthatnak végre.
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A szornyek csoportonként aktivalhatok, vagyis egy fajtabol minden
szornyet aktivalni kell mielStt a kévetkezd csoportra lépiink. A mesélének
aktivalnia kell minden szdrny csapatat kore alatt, még akkor is ha az
aktivalt szérnyek nem hajtanak végre akciot.

Példa: A mesélonek egy csapar Zombija és egy csapat Marcangoldja van a
térképen. Ugy dint, hogy elészor a Zombikat aktivilja. Aktivilnia kell osszes
Zombijit, mielétt tovibblépne a Marcangolé csapatra.

A szornyek a kovetkezd akcidkat hajthatjak végre, melyek egyébként
. hasonléak a kalandozok akcidihoz (lasd “Kalandozo kor részletesen” a 8.
. oldalon):

+  Mozgas: A szorny max. a Sebesség értékének megfelel6 mezSt léphet
(lasd “Mozgis” a 8. oldalon).

+  Téamad4s: A szorny megtimad egy kalandozét (lasd “Tamadas™ a 9.
oldalon).

A kalandozoktol eltéréen egy szorny csak egyszer tamadhat
aktivacidja soran.

- Szérny akcié: Néhany szorny kartyajan, M jelzéssel kiilonleges akciok
olvashaték. Ha barmely specialis akcié timadast engedélyez a szorny
szamara, az a szorny egyetlen timadas akcidjanak mindsiil arra az
aktivaciora.

+ Ajtd nyitdsa és csukdsa: A szorny kinyit vagy becsuk egy szomszédos
ajtot. (lasd “Ajtd nyitisa és csukdsa” a 10. oldalon).

+  Specidlis akcid: Kiilonboz8 kartyak vagy kiildetések lehetévé teszik,
hogy a szérnyek kiilonleges akcidkat hajtsanak végre. Ezeket az
akciokat az “as an action” (akcioként) felirat, vagy egy P jeloli.

MEGVASAROLHATO TARGY

Név: Itt olvashat6 a targy neve.

Témadas fajtdja: Ez az ikon mutatja, hogy a targy Koézelharci,
vagy Tavolsagi fegyvernek mindsiil (lasd “Tamadas” a 9.
oldalon). Ha nincs ilyen ikon a targy karty4jan, az nem
szamit fegyvernek.

Limit ikon: Ezek az ikonok szabjak meg, mennyi targyat
tarthat magan/kézben a kalandoz6 (lasd “Felszerelés” a 11.
oldalon).

Kocka ikonok: Itt lathatd mely kockak tartoznak a targyhoz.
Ha a targy egy fegyver, ezeket a kockakat kell hasznalnunk ha
timadunk vele. Ha a targy egy pancél, a kockakat a jatékos
védelmi kockiihoz kell adni.

Ar: Bz az 6sszeg mutatja, mennyibe keriil a targy.

Kulcsszavak: Itt olvashatok a tirgyra vonatkozd kulcsszavak.
A kulcsszavakra nem vonatkozik kiilon szabaly, de més
szabalyok vagy képességek hivatkozhatnak rajuk.

Szabalyok: Ezen a részen olvashatok a targy specialis szabalyai
vagy képességei.

R

ALAPSZABALYOK_ :

E fejezetben részletezziik az alapszabéalyokat és Osszefiiggéseket, beleértve
a harcot, targyhasznalatot, a legy8zott karaktereket.

A KOCKAK_

A jaték soran sok szituaci6 - példaul harc, vagy adottsag proba -
kockadobéssal oldhaté meg. A jatékban hiromféle kockat talilunk:
Harci, Hatalom és Védelmi kockakat. Némely tipus tobbféle szin( is
lehet (mind példaul a piros és sirga Hatalom kockak). A kockakat
tobbnyire keverve, egytitt dobjuk. A jitékosokat nem korlatozza a
dobozban talalhat6 kockak szdma. Ha egy dobashoz netan tébbre lesz
szlikség, a jatékos az osszes elérhetSvel dob, majd feljegyzi eredményét és
Gjra dob a tobbi sziikséges kockaval. Itt lathaté a jatékban elérhetd
Ssszes kockafajta:

vy
. 2 v
e v
Harci kocka Hatalom kockik Védelmi kockik

W E2 a szimbolum jelzi a timadédobés sordn okozott sériilés, vagy a
gyogyulds mértékét.

/ : Ez a szimbo6lum a kocka targyszimboluma, melyekért plusz
képességeket vethet be a jatékos, vagy visszanyerheti Alloképességét (lasd
“4. Targyszimbolum elkoltése” a 13. oldalon).

X A Harci kocka egyik oldalan 1év8 X jel az elhibazott tAmadast jelzi
(lasd “2. Kockadobas” a 12. oldalon).

2-6: Néhany kockan szdmok talalhatok, melyek az adott tAmadas
hat6tavolsagat mutatjak (lasd “3. Hatétav ellendrzése” a 12. oldalon).

W. E2 2 szimbolum a Védelmi kockikon a felfogott sériilések mértékét
mutatja (lasd “5. Sériilés kiszamitasa” a 13. oldalon).

FELSZERELES

Minden kalandoz6nal bAirmennyi megvasarolhaté targy, kaszt-, vagy
keresés kartya lehet, viszont kézben, illetve magin csak limitalt szAm
targyat tarthat/hordhat. A kalandozé jatékosok az épp nem hordozott
targyak kartyait leforditjak, vagy Héslapjuk al teszik. Barmely
megvasarolhat6 targy, vagy kaszt kirtya (mint pl. a kezd§ felszerelés)
csak akkor hasznalhato, ha a kalandoz6 elStte felszerelkezett vele.

FELSZERELES LIMIT

Ezek a felszerelés ikonok kiildnb6z8 megkdtéseket jelképeznek:
Kézben tartott Pdncélzat  Egyéb

+ A kalandozoknak két keze van. Az éppen hasznalt targy(ak)on 1évé
kéz ikonok szama nem haladhatja meg a kett6t.

+ A kalandozén 1 Péancél lehet.
+ A kalandozénal 2 Egyéb targy lehet.
Nincs felszerelés limit azokra a kartyakra vonatkozoan, melyeken nem

lathatok a fenti ikonok. Ezeket a kartyékat felforditva, a H8slapunk
kozelében tartsuk és a rajtuk olvashat6 szabéalyokkal jatsszuk ki Sket.




A kovetkez8kben a Harc tovabbi szabalyait részletezziik. A szabalyok
Osszefoglalasa a korabbi Tdmadas fejezetben volt olvashatd.

1. FEGYVER VALASZTASA ES CELPONT

A tdmadé jatékos bejelenti, hogy figurdja mely mez&t timadja. A
célmezdn egy ellenfél figuranak kell llnia a timadas célpontjaként. Ha a
kalandozok nagy szornyet timadnak (olyan szorny figurat, mely tobb
mint egy mez8t foglal), a Blast kulcsszé miatt nagyon fontos, hogy
bejelentsiik, melyik mez8t timadjuk. Egy figura csak olyan mezdt
taimadhat, melyre ralitasa van (lasd “Rélatas” a 12-oldalon). Koézelharci
timadas csak szomszédos mez&re lehetséges. Tavolsagi timadast végz6
figura elvileg birmely mez8t timadhatja, melyre van ralatasa (beleértve a
szomszédosakat is).

A jatékosnak azt is be kell jelentenie, melyik kézben tartott fegyverével
akar harcolni. A kalandozo vagy egy kézben tartott fegyverével, vagy
puszta kézzel harcolhat. A puszta kézzel csak szomszédos mezd
tamadhatd, melyhez a kék kockéval dobhatunk. Csak a timadashoz
vélasztott fegyver képességei hasznalhatok. Ha netn két fegyver lenne
kézben a masik fegyver képességét ennél a timadasnal figyelmen kiviil kell
hagyni. Ha a kalandoz6 tavolsigi timadast akar végrehajtania, ahhoz
tavolsagi fegyvert kell valasztania.

A szornyeknél nem lehet fegyver. A szorny timadasihoz hasznalhat6d
kockak kartyakat kartydjan tiintettiik fel.

Példa: Jain Fairwood épp a Yew Shortbowt tartja kezében, és két goblin fjdszra
is rdldt - az egyik egy szomszéd mezdn, a mdsik két mezdvel arrébb all. Mivel
tavolsdgi fegyver van nila a kalandozd barmelyiket megtamadbatja.

RALATAS PELDA

1. Leoric a Lélekpasztor egy tavolsagi fegyvert tart kezében és
tamadasra késziil. Ugy dont, hogy a zombi szolgat
tamadja. A ralatas ellenérzésekor a vonalak csak a
blokkolt mez8k sarkait érintik és nem hatolnak keresztiil
egyiken mez6n sem. Leoricnak ralatisa van a zombi
mezdjére.

2. Jain Fairwoodnal is tivolsagi fegyver van és szintén a
zombit tAmadnd, de a ralatas ellen8rzésekor kidertil, hogy
a mezGje sarkarol htizott vonalak vagy dtmennek a
blokkolt mez8kén, vagy azok széleit érik. Ha a ralatast
jelz8 vonal egy blokkolt mez8 szélei mentén fut, azon
keresztiil nincs ralatas. Jain tehit nem latja a zombit, igy
nem is tamadhatja.

RALATAS

Ha egy figura ralatasat ellendrizziik, huzzunk képzeletbeli, folyamatos
vonalat mez8je barmelyik sarkdbél a célmez8 barmelyik sarkaba.

Ha a vonal egy térképlap szegélyén, ajton, vagy blokkolt (figurat, vagy
tereptargyat tartalmazo) mez8n fut keresztiil, a célmezdre nincs ralatas

(lasd “Ralatas példa” a 12. oldalon).

Ha a vonal a blokkolt mezd éle mentén fut, szintén nincs ralatas (lasd
“Rélatas példa” a 12. oldalon), de ha csak a sarkat érinti (anélkiil, hogy
magit a mezdt atszelné), a célmezdre ralatunk.

Mivel a szomszédos mez8knek mindig van egy k6zds sarka, vagy éle,
nem kell ellendrizniink a ralatast. Egy figuraval szomszédos mezdre
mindig ralatni (kivéve ha ajtéd zarja el).

2. KOCKADOBAS

A timado jatékos dsszekésziti a kézben tartott fegyvere kartyajan, vagy
szornykartydjan feltiintetett timado kockait, ezutan pedig dob veliik. Ha
egy plusz képesség megengedi tovabbi kockak adhatok a tébbihez, amit
még a dobaés elétt kell ellendrizni.

Ha kék kockaval X-et dobunk az egész timadas sikertelennek szamit, és a
tobbi dobott eredményt is figyelmen kiviil kell hagyni. Ha nem dobtunk
X-et, a taimado fél Gsszeadja a @ jeleket, kiszamolva, hogy mennyi
sériilést okozott tAmadasa.

A védekezd jatékos - akinek figurajat megtimadtak - hasonlé médon
Osszekésziti héslapjan, vagy szérnykartyajan feltiintetett védelmi kockait,
majd dob veliik. Dobés el8tt hozzaadhatja az esetleges felszerelés,
képesség vagy kartya hatés altal adott plusz kockakat. A védekezd jatékos
ezutan Ssszeadja a dobott W jeleket, melyek megmutatjik mennyi
sériilést hagyhat figyelmen kiviil ebben a timadasi korben. Ha a timadas
tobb figurat is érint, mindegyikiik kiilon elvégzi a fentieket, és kiilon
vezeti sajat eredményeit.

Miutdn megtortént a timadoé és a védekezd dobas a jatékosok tovabbi
esetleges képességeket hasznalhatnak a dobisok megismétléséhez.
Figyeljiink viszont r4, hogy némely kartya és képesség kimondottan csak
a védelmi dobasra vonatkozik. Ha kiilon szabily masképp nem
rendelkezik, ezek a hivatkozasok csak a timadas elleni védekezéskor
érvényesithetSk. Példdul a jatékos nem hasznilhatja fel a “Iron Shield”
kartyat egy adottsag proba (jjradobésara.

Példa: Jain rovid ija egy kék és egy sdrga kockdt engedélyez. Jain Fairwood
Jjdtékosa osszeszedi ezeket a kockdkat, mig a megtamadott meséld goblin fjdsza
egy sziirkét haszndlbat védekezésre. Mindketten dobnak a kivilaszrort
kockdkkal.

3. HATOTAV ELLENORZESE

Bar a tavolsagi timadas barmely mez&t célba veheti ha a timadé ralat,
azonban a kelld mennyiség hatotav ikont is ki kell dobnia, hogy
sériilést okozhasson a célpontnak. A timado (tetszése szerinti) egyik
szomszéd mez8jérdl a célpont felé haladva szamoljuk ki a tavolsagot. Ez
a szam a mezd8k kozti tavolsag. A timadé kockakkal kidobott szamok
Osszege mutatja a timadas maximum hatotavolsagat. Ha a kockak
szdmainak Osszege nem egyenld vagy nagyobb a célmez8 tavolsaganal, a
tamadas sikertelennek mindsiil, hacsak nem sikeriil mas médon névelni
a hatotavot (lasd “4. Targyszimbolum elkoltése” a 13. oldalon).

Példa: Jain “3” hatdtivor dob kék kockdjdval és “27-t a sdrgdval, ami isszesen
“S” batdtiv. Mivel a goblin fjdsz csak két mezdre van, ez béven elég, hogy
tdmaddsa elérje a célpontot.
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MEZO TAVOLSAG SZAMITASA

Némely képesség érvényesitéséhez meg kell szamolnunk a mezéket a
figura és az adott képesség célja kozott. Ha a timadasok, vagy képességek
érvényesitéséhez mez8ket szamolunk, a jatékos figyelmen kiviil hagy ezek
koziil minden nem-akadaly terep mez6t (lisd “Terep” a 18. oldalon). A
jatékosnak ellendriznie kell, hogy célpontja a képesség hatokérén beliil
tartozkodik-e. Ha egy képesség meghatarozott szamt mez6n beliil hat a
figurdkra, nincs sziikség ralatasra, hacsak kiilén szabaly nem rendeli. A
képességgel érintett mezdk szamolasanal, nem szdmitanak az ajtoval
elzartak, hiszen ezek nem mindsiilnek szomszédosnak.

4. TARGYSZIMBOLUMOK ELKOLTESE

Ha a timad6dobés sordn birmennyi targyszimbolumot (/) dob, a
tdmado jatékos kiilonféle képességekre koltheti 8ket. Fegyvereknek,
jartassdgoknak, kalandozd képességeknek és targyaknak lehetnek ilyen
targyszimbolum képességei, melyek koziil a tdimadoé szabadon vélaszthat.
A timad6 szornyek viszont csak a kartydjukon feltiintet, meghatarozott
képességekre kolthetik kidobott targyszimbolumukat (lasd “Szérny
kartya részei” a 16. oldalon).

A tamadas soran dobott minden M jelet egyszer kolthetiink el. Minden
egyes igy valasztott tirgyszimbolum képesség tAimadasonként csak egyszer
aktivalhaté. Abban az esetben viszont ha a tAimadénak két kiilénboz8,
de azonos hatist targyszimbdlum képesség is rendelkezésére all,
mindkettdt alkalmazhatja, ha van elég dobott V4 jele.

Legfeljebb egy fel nem hasznalt M jelért cserébe eldobhatunk egy
faradtsag jelzG8t, viszont a szornyek nem hasznalhatjak ezt a lehet8séget.

Megj.: A targyszimbolum képességek kizardlag tamadasok alatt
aktivalhatok, hacsak kiilon szabaly nem engedélyezi hasznalatukat.

Példa: Szomjas Grisban tdmadd kockdival sszesen 2 V4 jelet dob. Csorba
csatabaltdjanak két killonbozd targyszimbdlum képessége van, de azonos
hatdissal. ( M.y ] ). Ugy dont, hogy egyik V4 Jeléért aktivilja fegyvere egyik
tdrgyszimbdlum képességér. A mdsik targyszimbolumért aktivilbatnd a fegyver
mdsodik képességét, mely +1 N-¢t adna timadisihoz, de el is dobbat érte egy
Jiradtsig jelzit. Az utébbir vilasztia és maradék V4 jeléért eldob egy
Jaradtsdgot.

5.SERULES KISZAMITASA

A timadas célpontjanak esélye van érvényteleniteni a timadas néhany
(vagy akar 6sszes) neki okozandé sériilését. A védekezd jatékos Gsszeadja
dobott W jeleit. Minden dobott W jel érvényteleniti a timadas egy
seriilését (). A W jellel nem érvénytelenitett sériiléseket viszont el kell
szenvednie a védekez8nek. A plusz W jelek nem szdmitanak.

A védekez§ jatékos a Héslapjara (ha kalandozo), vagy a szorny figuraja
mellé (ha meséld) helyezett sériilés jelz6kkel mutatja sebestilésének
meértékét. Ha a sériilés mértéke egyenld, vagy nagyobb, mint a figura
Eletereje, az adott kalandoz6, vagy szorny meghal (lasd “Halal”, a 15.
oldalon).

Példa: Avric Albright egy goblin fjdszt timad és 3 v Jjelet dob. A meséls
védekezs dobisa 2@ Jjelet mutat goblinja szdmdra. Mivel igy csak 2 v
érvénytelenithetd, a goblin 1 sériilést szenved. A meséld elvesz egy sériilés jelzdr
a készletbd] és goblin fjdsza mellé teszi.

Megj.: A védelmi kockakkal csak timadas sorin érvénytelenithetSk a
sériilések. Ha egy figura barmely képesség, vagy egyéb ok miatt szenvedne
sériilést, nem dobhat védekezd dobést sebesiilése érvénytelenitésére.

TAMADAS KULCSSZAVAI

Némely kartydkon szerepld képesség mellett kiilon kulcsszavak is
talalhatok, melyek jelentését az alabbiakban részletezziik:

ROBBANAS (Blast)

Robbanasnal a célba vett mezd dsszes szomszédos mezdjére is hat a
tamadas. A tdmad6 ugyantgy egyszer dobhat kockaival, de dsszesitett
eredményiiket minden érintett figurira egyenként alkalmazza. Hatétav
és ralatas szamolasanal csak a célmez6t kell figyelembe vennie a
tamadénak. A robbanas nem csak az ellenfélre, de sz6vetséges figurira is
hatassal lesz, de egy figurara csak timadasonként egyszer alkalmazhato.

ATUTES (Pierce)

Atiitésnél figyelmen kiviil hagyhatunk a védekez4 altal elért (dobot, vagy
egy képesség altal neki adott) bizonyos szamti W jelet. Ha tSbb helyrdl
is kapunk Atiitést, dsszeadva is hasznalhatjuk, vagyis egy “Pierce 1” és
“Pierce 2” értékii taimadas 3 W jelet hagyhat figyelmen kiviil

ELERES (Reach)

Elérés esetén a tamado a szomszédos mezdSk helyett max. 2 mez8
tavolsagra is tamadhat Kozelharci fegyverével. A célpontra persze ekkor
1s ra kell latnia.

SERULES ES ELETERO

A tamadasok, jartassagok és képességek sériilést (W) okozhatnak a
kalandozoknak és sz6rnyeknek.

A kalandozo vagy a szérny legfeljebb Eleterejével azonos mennyiség
sériilést képes elviselni (ez a H8slapon, vagy a Szorny kartyajan
olvashaté). Ha a kalandozé, vagy szorny Eleterejével azonos mennyiség
sériilést szedett dssze, azonnal meghal (lasd “Halal”, a 15. oldalon). Az
Eleterején feliil neki okozott sériilések mar nem szdmitanak.

FARADTSAG ES ALLOKEPESSEG

A kalandozok énkeént vallalnak faradtsagot (@) egy jartassag
hasznalatért, vagy extra lépések megtételéért. Ekkor a jatékos a
feltiintetett faradtsag koltségnek megfeleld szamu o jelzét helyez
Héslapjara. Jartassag hasznélatakor vagy mozgaskor a kalandozé max. az
All6képesség értekével egyenld faradtsag jelzdt szedhet ssze. Ha
barmely mas szabaly az Alloképesség szintjénél tébb faradtsig
elszenvedésére kotelezné, helyette a plusz faradsignak megfeleld szdmu
sériilést kell elszenvednie.

Mivel a szérnyeknek nincs Alloképesség értéke, ha egy szérnynek
faradtsagot kell elszenvednie, helyette ennek megfelel8 sériilést szenved.

Példa: Tomble alléképessége “S” de mar 4 faradrsag jelzdje van kordbbrdl.
Szeretné haszndlni “Exzrevétlensefg” 'jdrtassagat, de ez 27 fiiradtsdgba keriil,
igy elvesztené Allsképességér. Veégiil nem haszndlja a jartassagot. Késébb Lord
Merick “Sorvasztdssal” sijtja, aminek kovetkeztében Tomble 2 firadtsig
értéket szenved. Kap egy firadtsdg jelzot, és egy sériilés jelzét is, mivel a
masodik firadtsiggal mar eggyel tillépte Alloképesség szintjet.

SERULESEK GYOGYITASA
ES FARADTSAG

Ha egy kalandoz6 sériilés vagy faradtsag értéket szenved,

jatékosa elveszi az ezzel egyenértékd sériilés, vagy faradtsag

jelz6t és a figura Héslapjara helyezi. Ha ugyanez a kalandoz6
késdbb gyogyul vagy pihen, eldobhat ennek megfeleld sériilés
vagy faradtsag jelz&t, visszatéve azokat a kozos készletbe.




1. Fegyver vilasztdsa és célpont: Tomble
tamadni késziil. Kezében tartott fegyverét
valasztja, mely ahogy kartyajarol leolvashato,
egy Tavolsagi fegyver. Tavolsagi harc lévén a
ralatast 1s ellendriznie kell, de ez esetben
barmely célmezdt tamadhat (lasd “Ralatas”,
a 12. oldalon). Ugy dént, hogy célpontja a
zombi mester.
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TAMADO KOCKAK VEDELMI KOCKA

2. Kockadobds: Miutan bejelentette fegyverét és célpontjat,
el6késziti tamad6 kockait. A timadashoz hasznalhat6 kockak
szine valasztott fegyverének kartyajan lathatd. Ekozben a
meséld el6késziti a timadas elleni védelmi kockait. Mivel
figurdja egy piros zombi mester, a szornykartya alsé (piros)
felét veszi figyelembe a kockavélasztasnal. A két jatékos
egyszerre dob kockaival.

3. Hatdtdv ellenérzése: Tavolsagi timadasrol van szo, igy
Tomble-nak elegendd hatotav értéket is dobnia kell,
maskiilonben eltéveszti a célt. Egyik szomszédos mez&vel
inditva leszimolja célpontjig a mez8k tavolsdgit, ami harom.
Ezutan 6sszeadja a dobott kockain lathat6 szamértékeket, ami
négy. Tamadasa igy eltalalhatja a célt.

4. Targyszimbolumok elkoltése: Itt az
1d8, hogy Tomble elkéltse dobott
targyszimbolumait N melyekért
kiilon képességeket aktivalhat.
Fegyver kartyajan két ilyen is
talalhato: “M: +1 Range, +1 @ és
“M. Kibulat.”. Csak 1 A jelet
dobott, és ugy dont, hogy a +1 &
okozasara kolti.

& Grab
Fal

5. Sériilés kiszamitdsa: Tomble 6sszeadja a kockai altal mutatott &
jeleket, és hozzaveszi az aktivalt képesség révén kapott plusz -t is.
Kockéi dsszesen 3 $-t mutatnak, +1 M szimboluménak elkoltéséért
pedig +1 W+t kap, igy timadasa legfeljebb 4 ¥-t okozna. A meséld is
dsszeadja dobott W jeleit, mely jelent esetben csupan 1 W, igy 1 W-t
érvénytelenithet. A zombi mester tehat 3 8-t szenvedett, de mivel
Eletereje 6, még talpon marad. A mesél8 3 sériilés jelzét helyez
zombi figuraja mellé.
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Ha egy kalandozo vagy szorny Eleterejével egyenld, vagy annal tobb
sériilést szed Gssze “meghal”. Bar kiildetésenként valtozhatnak a
szabalyok, alapesetben a sz6rny elpusztul, nem jatszhat tovabb, és
figurajat le kell venni a tablarol. A kalandozé esetében a “halal” csak
4julast jelent.

AJULAS

Ha egy kalandozd meghal (elajul), azonnal Alloképességének megfelels
mennyiségl faradtsagot, és (ha valamilyen egyéb hatis iitotte ki)
Eleterejének megfelel sériilést szerez. Jatékosa leveszi figurajat a
térképrél, majd kalandozo6 jelz8jét teszi a helyére. A kalandozé jatékos
eldob minden nala 1évé Allapot kartyat, a mesélé pedig azonnal huz egy
Meséld kartyat. Ajultan a kalandozé nem hasznalhat jartassagot vagy
képességet, hacsak egy kiilon hatds nem engedélyezi szamara.

A kalandozok nem kaphatnak az Alloképességiiket meghaladd
faradtsagot, sem az Eleterejiiket meghaladé sériilés jelz8t - még kiiitve
sem. Az ajult kalandozé nem kaphat Allapot kartyat, nem timadhato, és
nem hatnak rd a legtobb kalandozé képesség.

Az 3jult kalandoz6t tartalmazé (kalandozo jelzdvel ellatott mez8) mezd
mozgas szempontjabol iiresnek szamit mas figurdk szamara, vagyis
barmely mas figura athaladhat, vagy megallhat ezen a mez8n. Az ajult
kalandoz6 nem blokkolja a ralatast.

Hacsak mésik kalandozé meg nem gyogyitja, az ajult kalandozé csak
egyetlen akciét hajthat végre ha kovetkezd korben ra keriil a sor, ez
pedig az “Eszmélet” (lasd“Eszmélet”, a 10. oldalon).

Az 3jult kalandoz6 sériiléseit mas kalandozé is meggyogyithatja
jartassagokat, életerd italt, vagy a Gyogyitas akciot hasznalva (lasd
“Gyogyitas”, a 10. oldalon). Ha egy 4jult kalandoz6 ily médon
visszanyer akar csak egy Eleterd pontot is, feltimad és jelz8jét vissza kell
cserélni figurdjara. Kovetkezd korében a szokott médon cselekedhet.

ALLAPOTOK_

Néhany képesség és hatis eredményeképpen a kalandozok és szérnyek
allapota megvéltozhat, pl. Mérgezést szenvednek. Ezen feliil par timadas
is rendelkezik allapotot befolyisold N képességgel (mint a Fert8zés
(Disease), Mozgéasképtelenség (Immobilize), Mérgezés (Poison), vagy
Kabulat (Stun)). Ha a timadas (a védekez8 kockik beszamitasaval)
legalabb 1 W-t okoz, a célpont a feltiintetett allapotba kertil.

Ha egy kalandoz6 érint valamely allapot, a jatékosa elveszi az ennek
megfeleld Allapot kartyat és Héslapja mellé helyezi. Ha egy szérnyet
érint, a meséld jatékos elvesz egy Allapot jelzSt és a figura mellé teszi. Az
allapot hatasainak érvényesitése az Allapot karty4jan olvashato. Egy
figurara egyszerre ugyanaz az allapot csak egyszer hathat.

ADOTTSAGOK

¥ A Kondicié mutatja a karakter erejét, szivossagat, és a
fizikai kihivasok lekiizdésének képességét.

®® A Tudds szint méri a karakter muveltségét, tapasztalatat és
altalanos intelligencidjat.

¥ Az Akaraters szintrél olvashato le a karakter elméjének
szilardsaga, dsszpontositasa és fegyelme.

€ A Figyelem jelzi a karakter iigyességét, éberségét és észlelé
képességeét.

AJULT KALANDOZOK

Szérny nem tdmadhat 4jult kalandozora, és egy masik hés

képességének célpontja is csak a gyogyitasa lehet, Ezek
kivételektdl eltekintve az ajult kalandozo jelzdje 1s
kalandozénak szamit, még akkor is, ha mas figura tartézkodik
ugyanazon a mezon.

KERESKEDES TARGYAKKAL

A kalandozok Megvasarolhato targy kartyakat, Relikvia kartyakat és
Keresés kartyakat adhatnak és kaphatnak. Mozgas akcioja barmely lépése
soran a kalandoz6 kereskedhet a fenti kartyakkal a szomszédos mezékon
all6 kalandozoval. A kereskedés nem szamit kiilon akcidnak, és plusz
mozgas pontot sem igényel.

A kalandoz6 csak kovetkezd kore elején (a Felszerelkezésnél) veheti
kézbe a megszerzett targyakat. Kaszt kartyakkal nem lehet kereskedni,
beleértve a kezd§ felszerelést is. A kalandozd anélkiil is adhat egy kartyat
tarsanak, hogy kapna érte egy masikat, éppen ezért gy is kaphatunk
ilyen kartyat, hogy nem adunk érte semmit.

FELADAT JELZOK HORDOZASA

Bizonyos kiildetések lehetévé teszik a kalandozdk vagy szérnyek szamara
Feladat jelz8k felvételét. A figurak specialis akcid teljesitésével vehetik
fel ezeket a jelz&ket, ha ugyanazon vagy szomszédos mezén allnak. A
Feladat jelz6t ezutan a Héslapra (ha kalandozé viszi), vagy a figura
talpara (ha szorny szerezte meg) kell tenni. Az igy hordozott Feladat
jelz8t mas figura nem veheti fel. Egy szomszédos mezére kiilon akcidval
eldobhaté a Feladat jelz&. Ha egy ilyen jelz6t hordozé figura meghal
(elajul), a jelz8t mez&jére kell helyezni. fgy mar mas figura is felveheti.

HOSI TETT

Minden kalandoz6 Héslapjan szerepel egy hési tett. Ezek nagyon erds,
Osszecsapasonként (Encounter) csak egyszer elsiithetd egyedi képességek.
Némely hési tett elvégzése egy akcidnak szamit, amit # jellel jeloltiink.
Fiiggetleniil att6l, hogy mikor vetik be, egy hdsi tett 6sszecsapasonként
(Encounter) csak egyszer hasznalhato6 fel. Ha egy kalandozd elsiitétte,
leforditja H8slapjat. A kovetkezd Osszecsapas szakasz kezdetén a Héslap
visszafordithato, igy a hési tett jra felhasznalhato.

ADOTTSAG PROBAK_

A jaték kiillonboz8 pontjain gyakorta adottsag probat kell tenniiik a
kalandozoknak. Mindegyikiik Héslapjan négy adottsag talalhaté (lasd
“A héslap részei”, a 7. oldalon). Az adottsdg probahoz a kalandozo
jatékosa egy sziirke és egy fekete védelem kockdval egyszerre dob. A
proba sikeres, ha a kockakkal dobott W jelek sszege egyenld, vagy
kevesebb, mint a hés probahoz sziikséges adottsdganak szintje.
Ellenkezd esetben a préba sikertelen. Az adottsag probat igényld kartya
vagy képesség rendelkezik arrél, mit kell tenni sikeres vagy sikertelen
proba esetén.

A F8gonoszoknak is vannak adottsagaik, és ugyanugy végezhetnek
adottsag probat mint a kalandozok. A koz- és mester szornyeknek
viszont nincsenek adottsagaik. Ha egy koz- vagy mester sz6rnynek
adottsag probat kell tennie, automatikusan elbukja. Ne feledjiik, hogy a
védelmi kockakat igényld kartyak vagy képességekkel kapcsolatban - ha
csak més szabaly nem rendeli - nem végezhetd adottsag proba.



MESELO KARTYAK

Ezek a lapok a mesélé kiilonféle triikkjeit jelképezik,
melyekkel meglepetést okozhat a kalandozdknak.
A Mesél§ pakli 15 alap (Basic) kartyat tartalmaz.
Ha az Epikus vagy kampany szabalyok szerint jat-
szunk, a mesélé modosithatja paklijat fejlettebb
kartyakat hozzaadva (lasd “Tapasztalati pontok
elkoltése: Meséld”, a 20. oldalon).

Kore elején a meséld jatékos egy Meséld kartyat hiz,
majd kézbe veszi a lapot a kalandozé jatékosok el6tt
titokban tartva. A Mesélé kartyak kijatszasanak nincs koltsége, és kore
soran barmennyit kijatszhat beldlik a meséld.

Minden lap akkor fejti ki hatdsat ha kijatsszak. Két egyforma nevi
Meséld kértya - valaszul ugyanarra a kivalté hatisra - nem jatszhat6 ki
ugyanazon célpontra. Hatasuk végrehajtasa utan helyezziik a Meséld
kartyat szinnel felfelé a dobott paklijara.

Példa: Kore sordn a mesélé tigy dint, hogy zombi mester csoportjit aktivilja.
Miutdn egyik zombijdval mar lépett, kijitssza az “Orjongés” lapot erre a
Sfigurdra. A lap szerint, “Korid alatt jatszd ki egy szirny figurdra”.” A mesélé
ebben a kirben mdr nem jdtszhat ki egy tijabb “Orjongést” ugyanerre a
zombira, de kijatszhat egy mdsik ilyen nevii lapot egy msik zombira.

Bizonyos kiildetésekben Meséld kartyak eldobéasaval kiilonleges
képességek aktivalhatok. A kiildetéshez tartozo kiilonleges képességeket a
Kiildetésfiizet részletezi.

A meséld barmennyi Meséld kartyat kézben tarthat. Ha felhtzta a pakli
utolso6 lapjat, csak megkeveri a dobottak paklijat és ajat képez.

SZORNYEK

A szornyek a meséld elsédleges fegyverei a h8sok ellen, és eszkozei célja
megvaldsitdsaban. Minden szorny tipushoz tartozik egy Szorny kartya. A
szérnyek CSOPORTOKBAN helyezhet6k le és aktivalhatok. A
szornycsoportok mérete a kalandozok szdmatdl fiigg. Minden szorny
kartyan fel van tiintetve, hogy a kalandozok szdma szerint mekkora egy
szornycsoport mérete. Egy adott szérnyfajta minden figurdja ugyanabba
a szérnycsoportba tartozik. Barmely jaték hatas, amely kihat egy
szornycsoportra, az adott csoport dsszes szornyére hat.

Minden tipust szornybdl kétféle talalhaté a jatékban: kozonséges, és
mester szornyek. A kozonséges szornyek vajszintek és csak alap
képességekkel megaldottak. A mester szornyek piros figurat kaptak és
joval erésebben, mint a kdz-szornyek. Egy adott tipusa szérny kartyan
mindkét fajta adatai szerepelnek.

Minden esetben az L. Fejezet Szdrny kartyait kell hasznalni, hacsak nem
az Epikus, vagy a Kampany szabalyok szerint jatszunk.

NAGY SZORNYEK

Némely szorny figura tobb mint egy mezdt foglal. Ezeket nagy
szornyeknek hivjuk. Mozgasuk meghatirozisanal a mesélé kivalasztja a
talapzatuk altal elfoglalt birmely mezdt, majd leszimolja innen a
felhasznalt mozgaspontjait, mintha csak egy mezdt foglalna. Ha a nagy
szorny befejezte (vagy megszakitotta) mozgasat a meséld athelyezi a
figurajat, hogy a talpa altal elfoglalt mez8k egyike az a mez§ legyen,
amelyen befejezné mozgasat. Kezdé pozicidjahoz viszonyitva a szdrny
megvaltoztathatja talpdnak irdnyat, de ha teljes talpa nem fér el a
térképen, akkor nem fejezheti be (vagy szakithatja meg) mozgasat azon a
mezdn.
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A nagy szdrny végcéljanak az az egy mez6 szdmit melyen befejezte L4
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mozgisat. Més szoval a nagy szornyek “Osszezsugorodnak” és tigy

: oAk ; At AZs,
mozognak mintha normal méret(iek lennének, és Gjra “megnének” ha
befejezték mozgasukat.

Ha a nagy sz6rny olyan mezdre 1ép, amely tereptargyat tartalmaz,

szintén egy mezé6t elfoglalénak szamit. Ha nagy szérny talpaval egy

tereptargyon fejezte befejezte mozgisat és nem csak athaladt rajta, az

egyedi terep szabalyokat kell figyelembe venniink, melyek ra is hatnak

(de nem minden esetben). -

A nagy szornyek mozgasara a 17. oldalon, a “Nagy szornyek mozgasa”
fejezetben taldlunk példat.

SZORNY KARTYA ELEJE  SZORNY KARTYA HATULJA

1. Alap adatok: A kartya tetején olvashatok a kozonséges
szorny alap adatai (Sebesség, Eleterd, és Védelem). A kartya
legaljin ugyanezen informaciok lathatok a mester szornyre
vonatkozéan.

2. Képességek: Itt talalhaté a szOrny Osszes képessége. A
kozonséges szornyeké a sirga mezdkben, a lap tetején, mig
a mester szornyfajtaé a kartya aljan a piros részen.

3. Kockak: Itt olvashato le, hogy a szorny mennyi és milyen
kockakat hasznal fel a timadasahoz. A kép f6lotti részen a
kozonséges szornyek kockaigénye, a kép alatt pedig a
mester szornyeké lathato.

4. Tamadas tipusa: Ez az ikon mutatja, hogy a szorny milyen
tipust (Kézelharci, vagy Tavolsagi) timadasra képes)

5. Szérny neve: Itt olvashato6 a szérny neve.

6. Fejezet ikon: Ez az ikon mutatja, hogy mely Fejezetben (L.
vagy IL.) hasznilhato a szorny kartya.

7. Jellemvonis ikonok: A kartya hatlapjinak fels§ sarkaiban
lathatok a szorny jellemvonas ikonjai.

8. Képességek szabdlyai: A hatlapon az eldl feltiintetett szorny
képességek részletes szabalyai olvashatok.

9. Szornycsapat: Itt olvashato le a szornycsapat mérete, mely
a jatékban szerepld kalandozdk szamatol fiigg (lasd
Kiildetésfuzet). A kalandozdk szamat a sziirke alakok
jelképezik. A sarga mez8ben a csapat kozonséges

szornyeinek szama lathat6, a narancs szin@i mezében pedig

a mester szornyek szama.




NAGY SZORNYEK MOZGASA

A meséld befejezte Widow Tarha tdmadasat egy lapaj
mesterrel. Ezutan gy dont, hogy mozgatja a lapajt.

A lapaj sebessége “3”, igy a mesél kivalaszt egy altala
elfoglalt mezdt és leszimol onnan harmat, majd lép.
Mivel a lapaj mar nincs Gtban, a mesél8 a Tarha melletti
mez8re mozgathatja arnyék sarkanyat.

Az arnyék sarkany sebessége is “3”, igy a meséld szintén
(tetszése szerint) leszdmol harmat a sarkany éltal elfoglalt
egyik mez8t8l indulva, é mivel a lapaj mar a terep lap
masik sarkdban van a sarkdny befejezheti mozgasat a
Widow Tarha szomszédsigiban 1év6 egyik mezdn.

FOGONOSZOK _

A f8gonoszok a meséld iltal irdnyitott erds karakterek. A Kildetésfiizet
rendelkezik réla, hogy melyik (nem minden esetben) Fégonosz kertil
jatékba, és mely szabalyok vonatkoznak ra ebben a kiildetésben. A
f8gonoszok helyét jelz8k jelképezik a térképen, de minden més
vonatkozasban - beleértve az aktivalasukat is - szorny figurdknak
szamitanak, kivéve ha a szabaly mésként rendelkezik. A fgonoszoknak
adottsagaik is vannak, igy adottsdg probat is tehetnek, akar csak a
kalandozok. A szérny kartydkhoz hasonldan a fégonoszok kartyain is
leolvashatok a timadaskor és védekezéskor hasznalt kockaik. Minden
f8gonosz 6nall6 szérnycsapatnak szamit.

FAMILIARISOK

Néhany kalandozo6 képesség és kaszt jartassag
teremtmények feletti uralmat ad a kalandozék
kezébe, melyeket familiarisoknak (vagy szolgdknak)
neveziink. Ezeket egy jelz8 jelképezi a térképen

és nem vehet8k célba, vagy timadhatok barmi
modon (hacsak egyéb szabaly nem engedi, 1asd
“Figuranak szamit6 familiarisok”, a 18. oldalon).

er

FAMILIARIS
JELZO

A kalandozé jatékos minden altala iranyitott familiarist csak egyszer
aktivalhat kére soran (kalandozdja akcioi el8tt vagy utin). A familiaris
aktivaldsa nem szamit akcidnak, de nem is szakithat meg semmilyen mas
akciot. Osszefoglalva, egy familiarist iranyité jatékosnak valasztania kell
kalandozojat, vagy familiarisat aktivalja el6bb. Mindketts csak a jatékos
kore soran aktivalhaté.

Ha aktivaltak, a familiaris végrehajthat egy mozgas akciét, ugyanazokkal a
szabalyokkal, mint a kalandozok. A familidrisok mozgasa sordn minden
specilis terepmezd (kivéve az akadaly mezdt) viznek szamit. A familidris
masfajta akciokat is végrehajthat aktivicidja sordn, melyeket a Familiaris
kartya részletez. Ezek az egyéb akcidk, és hasonlé szabalyokkal szakithatjak
meg a mozgast, mint a kalandozok esetén. Ha més akci6 épp nem
engedélyezett, a familiaris csak mozgast végezhet.

Egy familirist tartalmazé mez8 alapjiban nem korlatozza a ralatast, sem a
mozgast, kivéve ha a familiaris kirtydja masként rendelkezik. Barmely
figura befejezheti mozgasat egy olyan mez8n, melyen familiaris 4ll. Ebbél
adodik, hogy a familiaris is befejezheti mozgasit minden figurds mezén.

Példa: Widow Tarha jitékosa iigy dint, hogy kalandozdja elétr aktivilja
Feltamasztott familidrisar. Sebessége 37, igy ennyit lép vele, majd megtimad egy
vérebet, és csak ezutdn aktivdlja kalandozdjdr.

FOGONOSZ KARTYA
HATULJA

FOGONOSZ KARTYA
ELEJE

1. Név: Itt olvashaté a f8gonosz neve.

2. Adottsigok: A fégonosz adottsagainak adatai (Kondicio,
Tudas, Akaraterd, és Figyelem).

3. Képességek: A fégonosz bevethetd képességeinek listaja.

4. Alap adatok: Itt talilhatok a legfontosabb adatok, mint a
Sebesség, Eleterd, és Védelem. A fégonosz adatai a
jatékban 1évé kalandozok szamatdl fiiggnek (melyeket
sziirke sziluettek jeleznek. 5. Tamadas tipusa: Ez az ikon
mutatja, hogy a f6gonosz milyen tipusti (Kézelharci, vagy
Tavolsagi) tAmadasra képes.

6. Kockak: Itt olvashaté le, hogy a fégonosz mennyi és
milyen kockéakat hasznil fel a timadasahoz.

7. Fejezet ikon: Ez az ikon mutatja, hogy mely Fejezetben (L.
vagy II.) hasznalhato6 a f8gonosz kartya.

8. Képességek szabdlyai: A hatlapon az eldl feltintetett
fégonosz képességek részletes szabalyai olvashatok.




FIGURANAK SZAMITO FAMILIARISOK

Bizonyos familidrisok, mint példiul a Feltimasztott, normal figurdnak
mindsiil (ahogy az a Familidris karty4jan lathato). Az ilyen familidrisok
blokkoljak a ralatast és a mozgast is, de a kalandozdk mozgasanal barati
figurdnak szdmitanak. Célba vehetik és timadhatjék 8ket a szornyek,
hatnak rjuk a kalandozd képességek, és a kalandozokat célzd meséld
kartyik. A szdrnyekhez hasonldan, ha adottsag probat kell végrehajtaniuk
automatikusan elbukjak. Ellentétben a normal familiarisokkal, ezekre a
“lényekre” mozgisuk soran hatnak a kiilénb6z8 terep fajtik, és allapotuk is
befolyasolhaté (pl. mérgezés). Ha a familiaris elpusztul, le kell venni a
térképrol.

TEREP

A térkép néhany mez6fajtaja szines kerettel ellatott. Ezek a mezék az
alabbiak szerint befolyasoljak a jatékmenetet. A szines keret egyszerre tobb
mez8k is korbevehet. Az igy keretezett mez&k mindegyikére specilis terep
szabalyok vonatkoznak. Ezek néhany példarajzat az alabbiakban kozoljiik.
Sok mezdn talalhat6 valamilyen targy rajza, melyek nem befolyasoljak a
jatékmenetet, vagyis amely mez8 koriil nincs szines keret - fliggetlentil a
rajta 1év6 rajztol - normal mezdnek szamit.

AKADALYOK

Az akadalyokat tartalmazé mezdket piros keret
jelzi. Ezek blokkoltnak szimitanak; tehat aka-
dalyozzak a mozgast és a ralatast.

Viz

A viz mez&ket kék keret jelzi. Az ilyen mez8kre
egy helyett két mozgaspontért 1éphetiink. Minden
viz mezdre 1épd figuranak el kell koltenie a két
mozgaspontot, ellenkezd esetben nem léphet erre
a mezd8re. Ha egy nagy szorny figura viz mez8vel

szomszédos mez8n fejezi be mozgisat, talpa
raléghat a vizmez6re anélkiil, hogy plusz mozgas-
pontot kéne elkoltenie.

VEREM

A verem mez8ket z61d keret jelzi. Ha egy figura
ilyen mezé8re lép, a god6rbe zuhan, mozgasa
azonnal véget ér és 2 sériilést szenved. A verem-

ben lévé figurdnak csak a szomszédos figurakra
van ralatasa, és csak a szomszédos figurk latjak

8t. Amig a veremben van, a figura csak egy specialis
akciot, a “Godorbdl valé kimaszast” valaszthatja. A “Goédorbél valo
kimaszas” végrehajtasa utin jatékosa helyezze a figurat a verem melletti
barmelyik szabad, szomszédos mezére. A figurak nem ugorhatjik at a
verem mez6(ke)t. Egy nagy szorny figura csak akkor esik a verembe, ha itt
fejezi be mozgasit, és teljes talpazatival verem mezdkon 4ll.

LAVA

A lava mezdket sarga keret jelzi. A lava mezdre
1ép8 figura azonnal 1 sériilést szenved. Ha a
figura lava mezdn fejezi be mozgasat rogton
elhalalozik. Az ily m6don elhunyt (val6jaban
csak el4jult) kalandozok hés jelzdjét helyezziik
a legkozelebbi tires, 1avat nem tartalmazo
mezdre. Egy nagy szorny csak akkor pusztul

el a lava miatt, ha teljes talpazatdval ldva
mez8kon all.

. A

KULDETESEK _

A Kiildetésfiizetben 20 kiildetés talalhat6. Koziiliik 16 jatszhatod
6nmagaban, akar egy jatékiilés soran is. A specialis atkotd (Interlude) és
végsd (Finale) csak a kampany részeként jatszhatok (lasd “Kampany
szabalyok”, a 19. oldalon), 6nall6 jatékként nem.

Minden kiildetésnek sajat térképe és csak ra vonatkozo szabélyai vannak.
Tobbségiik tobb részbdl, tigynevezett dsszecsapasokbdl (Encounters) all.
Minden &sszecsapashoz sajat térkép, szabilyok és feladatok tartoznak. A
Kiildetésfiizet a kalandozdk és a meséld feladatait is felsorolja. Ha
barmelyik fél teljesitette feladatit, a kiildetés azonnal a kévetkezd
dsszecsapassal folyatodik, vagy véget ér ha az utolséd Osszecsapést jatszottuk.

A soron kovetkez8 6sszecsapasra valtaskor az alabbiakat kell végrehajtani:
* A kalandoz6k megtartjik az 1. 3sszecsapas soran szerzett sériiléseiket.

* A kalandozok eldobhatjak az 1. dsszecsapas soran szerzett faradtsag
jelzbiket.

A kalandozok megtartjak az 1. &sszecsapas végéig begytijtott Allapot
kartyéikat.

* Minden kalandoz6 szinével folfelé fordithatja H8slapjat (ha le volt
forditva).

A kalandozok megtartjak dsszes keresés kartyajukat; a leforditottak tgy
maradnak.

* Minden 4jult kalandozo soron kiviil végrehajthat egy “Eszmélés” akeiot.
* A mesélé megtartja az éppen kezében tartott Meséld kartyakat.

* A jatékosok szétbontjik az 1. dsszecsapas térképét és a Kiildetésfiizet
szerint megépitik a 2. dsszecsapasét.

A kiildetés utolsé Gsszecsapasa azonnal véget ér, ha az egyik fél teljesiti a
gy6zelmi feltételeit.

KET JATEKOS ESETEN

Ha ketten jatszanak a kalandozok jatékosa két figurat irdnyit. Minden
kalandozé kiilén hajthatja végre kérét, mintha két kiilon jatékos iranyitana.
A kiilénbség csupan annyi, hogy mindkét kalandoz6 déntéseit egy jatékos
hoz meg.

OKOLSZABALYOK_

Akad néhany nagyon fontos 6kolszabaly melyet a Descent:
Journeys in the Dark Second Edition jatékosainak mindig
szem el6tt kell tartani. Ezek a kovetkez8k:

* A Kiildetésflizetben 1év6 szabalyok titkozhetnek az itt
olvasottakkal. A Kiildetésfiizet szabalyai mindig
erésebbek a szabalykonyvben irtaknal. Ugyanigy néhany
kartya és képesség szabalyai tithetik a szabalykonyvben,
vagy kiildetésfiizetben talalhatokat. Ilyen esetben is a
kartyak vagy képességek szabalyai szamitanak
fontosabbnak, és az itt vagy a kiildetésfiizetben irtak
masodlagosnak.

Id8zitési konfliktus adédhat, ha két vagy tobb jatékos
ugyanazokkal az aktivalasi szabalyokkal hasznalna egy
képességet. Ilyen helyzetekben az aktiv jatékos (az
akinek kore tart) donti el a képességek sorrendjét.

A jatékosok néha kifuthatnak a jatékban talalhaté
sértilés, faradtsag, vagy allapot jelz&kbdl. Ilyenkor
hasznalhatnak helyettiik pénzérmeéket, babszemeket,

vagy barmi hasonlot.

-




ALADO SZABALYOK

Az el6z8ekben az alap szabalyokkal ismerkedtiink, melyek lehet6vé teszik a
Descent: Journeys in the Dark Second Edition-nel val6 kezd§ jatékot.
Kovetkezd oldalakon a haladé szabalyok, mint példaul az epikus jaték és a
jatékmenetet szinesitd kampany szabalyok olvashatok.

EPIKUS JATEK

Szabadon valaszthaté szabaly, mely els6sorban azoknak ajanlott, akik a
kampany jatékmenet nélkiil szeretnének magas tapasztalati szintet, értékes
targyakat és mesél8 kartyakat szerezni. E szabalyok hasznalatakor, a
kiildetés kivalasztasat kovetSen kozosen meghatirozzuk a nehézségi szintet
(alabb részletezve). A tapasztalati pontok elkéltésének szabalyait lasd a
“Tapasztalati pontok elkoltése” fejezetnél, a 20. oldalon.

Alap szint: A normal el8késziileti szabalyok érvényesek.

Haladé szint: Minden kalandozé 3 tapasztalati pont értékl Kaszt kartyat és
150 arany érték(i Megvasarolhaté targy (1. fejezet) kartyat kap - ha agy
dontenek, osztozhatnak is az aranyon. A meséld 4 tapasztalati pont érték(l
mesél8 kartyakat valogathat dssze.

Profi szint: Minden kalandoz6 6 tapasztalati pont értéki Kaszt kirtyat és
250 arany értéki Megvasarolhato targy (1. vagy II. fejezet) kartyat kap - ha
ugy doéntenek, osztozhatnak is az aranyon. A mesél8 8 tapasztalati pont
érték meséld kartyakat valogathat ssze. A meséld a I1. fejezetes Szdrny és
Fégonosz kartyakat hasznalja.

KAMPANY SZABALYOK

E fejezetben megismerjiik, miként jatszunk hosszabb kampannya flizott
kuldetéseket.

KAMPANY HATTERTORTENET

Rhynn és Carthridge testvér uradalmai Terrinoth szélén fekszenek, messze a
Szabad Virosoktdl. Greigory bird gyakorta litja vendégiil barditjdt és
szovetségesét Zachareth birdt, székvdrosiban Arbynnben. Az évek sordn a két
uradalom mindig segitette egymist habordban és békében, de most mindkét
birtok veszélyben van. Szornyek kéborolnak hegyeikben és erdeikben, jéval
céltudatosabban és szervezettebben mint korabban. Egy tj Sotét thr van
felemelkedében, egy gonosz és veszélyes ellenfél, aki egyeldre az drnyékbol
szovogeti fondorlatos terveit. Ha nem dllitjik meg, Rhynn és Carthridge
biztosan a sotétség martaléka lesz, és Terrinoth t6bbi része is gyorsan
kovetheti. Szerencsére kalandozok kicsiny csoportja mar siton van Arbynn

fele..

Descent: Journeys in the Dark Second Edition tobb jatékalkalommal végig
vihetd kampany lejatszasara is lehet8séget nyujt. A kampany egy kalandozo
csapat megprobaltatasait koveti végig, ahogy kiildetések sorozatiban
szallnak szembe az 6rd6gi mesélével. Minden kiildetés utan a kalandozok
és a meséld jutalmakat kapnak (példaul jartassagokat, targyakat, meséld

kartyakat, vagy relikvidkat) attol fligg8en miként teljesitettek a kiildetésben,
mely eredményiik segitheti 8ket a késébbiekben. A teljes kampany két f6
Fejezetbdl 4ll melyek végén egy dramai és érdekes befejezés soran deriil ki,
melyik fél a gySztes.

A Descent: Journeys in the Dark Second Edition ezen alap szettje az
Atnyékrina (The Shadow Rune) cimi kiildetést tartalmazza, melynek
részletei a Kiildetésfiizetben olvashatok. Az Arnyékrana egy teljes
kampanyihoz kilenc kiildetést kell lejatszani, ami kb. 20 6ra jatékidSt
jelent.

UJ KAMPANY INDITASA

Uj kampény inditisakor a jatékosoknak valasztaniuk kell egy szerepet.
Egyikiik alakitja majd a mesél8, a tobbiek pedig a kalandozok szerepét. Ez a
folyamat hasonl6 a 4. oldal “El8késziilet” részében leirtakhoz, némi
kiilonbséggel. Fontos szem elétt tartani, hogy a jatékosok most hozott
dontése végigkiséri Sket a teljes kampanyon. Bizonyosodjatok meg rola,
hogy mindenki elégedett a valasztasaval, mivel a kalandozdk és kasztok
kivélasztasara is itt, a kampany elején keriil sor. Ha nem tudtok donteni ki
milyen szerepet kapjon, déntson a véletlen.

Az 0j kampany mindig Alap szinten indul. A kalandozok csak alap
jartassagokat és kezd§ felszerelést kapnak kasztjuknak megfelelGen, és a
meséld is alap Meséld paklijaval kezd. Ne feledjétek, hogy az el6késziilet
“Kaszt valasztasa” lépésénél a kalandoz6 nem teszi vissza a maradék paklit a
dobozba. Mindegyikiik H8slapja kozelében leforditva tartja a sajat
kasztjinak megfeleld paklit; a kampany el6rehaladtival majd ebbdl
valaszthat 1j jartassagokat.

AMEGVASAROLHATO TARGYAK PAKLIJA

Az Gj kampany el6tt, valogassatok két pakliba a Megvasarolhato targyak
kartyait: 1. és IL. fejezet ikonjuk szerint (hatoldaluk is mas szint). A II.
fejezet targy kartyait tegyétek vissza a dobozba. Nem lesz rajuk sziikség
amig a kampany a II. fejezethez nem ér (lasd “IL. fejezet”, a 22. oldalon).

SZORNYEK ES FOGONOSZOK

Az Gj kampany el6tt, valogassatok két pakliba a Szérny és Fégonosz
kartyakat: L. fejezet és II. fejezet jelzésiik szerint. A IL. fejezet tirgy kartyait
tegyétek vissza a dobozba. Nem lesz rajuk sziikség amig a kampény a IL
fejezethez nem ér (lasd “II. fejezet”, a 22. oldalon).

KAMPANY TERKEP

A Kiildetésfiizet hatlapjin talalhaté a kampany helyszineinek térképe.
Minden kiilén cimkét kapott kiildetés helyszint utak kotnek Gssze,
melyeken a kalandozok kézlekedhetnek. Minden tton talalunk egy ikont,

mely jelzi, hogy milyen Uti esemény térténhet azon a helyen 4thaladva
(lasd “Utazas”, a 22. oldalon).

KULDETESEK EGY KAMPANYBAN

Miutan kivalasztottak a szerepeket, kalandozokat, és kasztokat, a jatékosok
el8készitik a flizet kezdé kiildetését, melynek cime Elsé vér (First Blood). A
kezdd kiildetés révid, viszonylag egyszerd, és j6 alkalom a kezd8k szamara,
hogy belerdzodjanak a szabalyokba. Az elsd kiildetést és az ezt kovetSket is
a normal szabalyok szerint jatsszuk, néhany kiilonbséggel. Ilyen példaul,
hogy minden kiildetés utan jutalmat kapnak a jatékosok, melyet
kalandozojuk, vagy paklijuk fejlesztésére, alakitgatisara kolthetnek.

EGY JATEKALKALOM

Mivel a teljes kampany kb. 20 6ra jatékidSt vesz igénybe, célszerd
tobb jatékalkalom alatt lejatszani. Ha egy jatékalkalmat befejeznek,
a jatékosok feljegyzik a fontosabb adatokat a mellékelt kampany
jegyzettombbe (lasd “Allas és készletek feljegyzése”, a 21. oldalon).
A jatékalkalmat a Kampany fazis Vasarlas lépése utan célszerti
befejezni (lasd “A Kampany fazis”, a 20. oldalon).




A KAMPANY FAZIS

A kampany minden kiildetése utan Ggynevezett ‘Kampany fazist’ tartunk,
mely soran a jatékosok eldonthetik miként fejlesztik kalandozoéikat, és
felkésziilhetnek a kovetkezd kiildetésre. Fontos megjegyezni, hogy a
kiildetések tobbsége két dsszecsapasbol (encounter) all, és a kampany fazis
csak a teljes kiildetés végigjatszasa utan veszi kezdetét. A kampany fazis
alatt a jatékosok elkolthetik tapasztalati pontjaikat képességeik fejlesztésére.
Ezen kiviil a kalandozdk meglatogathatjak Arhynn kereskedéit, hogy 0j
felszerelést vasaroljanak. Minden kampény fazis soran a kovetkezd
lépéseket hajtjuk végre:

1. Arany “kinyerése” a Keresés kartydkbdl: Jegyezzétek fel a kampany
jegyzettombbe a kiildetés sordn a kalandozok altal megszerzett dsszes
Keresés kartya arany dsszértékét (még akkor is ha a Keresés kartyat
felhasznaltitok a kiildetés soran). Ezutin tegyétek vissza ezeket a
kartyakat paklijukba (akkor is ha a kalandozdk nem hasznaltdk
képességeiket). A kalandozdknak lehetésége nyilik Arhynnban
elkélteni az Gjonnan szerzett kincseket.

2. Felfrissiilés: Minden kalandozo6 eldobhatja 8sszes sériilés és faradtsag
jelz8jét. A mesélé dsszekeveri hizo és dobott kartya paklijat. Minden
Allapot kartyat eldobhattok, minden hatas véget ér. Bontsatok el a
térképlapokat és a kiildetés egyéb kellékeit, hogy felkésziilhessetek a
kovetkezdre.

3. Jutalmak szerzése: A meséld és a kalandoz6 jatékosok mindegyike 1
tapasztalat pontot kap, fiiggetleniil attol, hogy ki nyerte meg a
kiildetést (a kiildetésfiizet feladatait teljesitve). A pontokat jegyezzétek
fel a kampany jegyzettdmbbe. A kiildetés gydztese tovabbi jutalmakat
is kap, melyekrdl a kiildetésfizet tdjékoztat.

4. Tapasztalati pontok elkoleése: A jatékosok eddig gytijtott tapasztalati
pontjaikb6l barmennyit elkdlthetnek. A kalandozok 1j jartassagokat, a
meséld pedig 0j meséld kartyakat vehet beldlik.

5. Viésérlds: A kalandoz6 jatékosok elkdlthetnek barmennyit az eddig
megszerzett aranyaikbol Megvasarolhato targy kartyakra. (lasd
“Viasarlas”, a 20. oldalon).

6. Kovetkezd kiildetés kivalasztisa: Az el8z6 kiildetés gy&ztese valaszthat
a rendelkezésre allok koziil egy kovetkezdt (1asd “Kovetkezd kiildetés
kivélasztasa”, a 21. oldalon).

7. Kiildetés el6készitése: A jatékosok a normaél szabalyok szerint
el8készitik a kovetkezd kiildetést. A meséld ne felejtse el megkeverni
meséld paklijat, beleértve a frissen szerzett lapokat is, 0j htizépaklit
létrehozva.

8. Utazds: A kalandozok elutaznak a kovetkezd kiildetés helyszinére,
majd nekikezdenek ennek a kiildetésnek (lasd “Utazas”, a 22. oldalon).

TAPASZTALATI PONTOK ELKOLTESE

A kiildetések befejezésekor tapasztalati pontokat kapnak a kalandozok,
mely a kalandjuk soran megszerzett ismereteiket szimbolizalja. Ahogy
novekszik tapasztalatuk, ugy valnak egyre erésebbé, és érnek el 0jabb (és
erésebb) kalandoz6 jartassagokat. A meséld is nvelheti gonosz hatalmat,
0j ismeretek tanulasaval, halalos 0j varazslatok megismerésével, valamint
veszélyes 01 cselek és csapdak kifejlesztésével.

Ahogy korabban mar irtuk, minden kiildetés végén az 8sszes jatékos kap
1-1 tapasztalati pontot. A kampany fazis soran lehet8ségiik lesz elkdlteni
ezekbdl, hogy fejlédjenek. E 1épés szabalyai attdl fiiggnek, hogy kalandozd,
vagy meséld jatékos akar elkolteni tapasztalati pontot. A tapasztalat
pontok nem adhaték 4t - a jatékosok nem dobhatjak be pontjaikat a
ko6zdsbe, hogy barmelyikiiknek egy dragabb jartassigot vasaroljanak.

e ."-.m.'?; » .'7”
TAPASZTALATI PONTOK ELKOLTESE: G
KALANDOZOK

Egy kalandozé a kaszt paklijaban 1évé 1j jartassag kartyakra koltheti
tapasztalati pontjait. A pakli els jartassiga - az alap kaszt jartassag -
mindig ingyenes. A tovabbi jartassigok tapasztalati pont koltsége a kartya
jobb felsé sarkaban olvashaté. Uj jartassag vasarlasakor a kalandozé ésszes
pontjabdl levonja a kaszt kartyan feltlintetett tapasztalati pont Osszeget,
feljegyzi az 0j eredményt a kampany jegyzettdmbbe, és héslapja mellé teszi
az 0ij jartassag kartyat. Az j jartassagot ezutan a kampany minden
j6vdbeli kiildetésénél hasznalhatja.

A jatékosoknak nem kell elkélteniiik Gsszes (vagy barmennyi) tapasztalati
pontjukat a kampéany fazisban. Gyujtogethetik is, hogy egy késdbbi
kampény fazisban még erésebb és dragibb jartassagot vehessenek. Egy
kalandoz6 barmennyi jartassigot megvehet egyszerre, ha van rjuk elég
tapasztalati pontja.

TAPASZTALATI PONTOK ELKOLTESE:
MESELO

Ahogy a kalandozdk, a mesél§ is Gj képességekre koltheti tapasztalati
pontjait. O mesél paklijiba vasarolhat @j kartyakat. Ha tjat vasarol, a
kartyat azonnal sajatjdhoz adja, majd a kampéany jegyzettombon feljegyzi
az elkoltott tapasztalati pontokat. A tobbi nem megvasarolt kartya
visszakeriil a dobozba, hogy véletleniil se keverjiik 6ssze 8ket a meséld
paklival.

A fejlettebb mesél8 kartydknak harom kasztjuk létezik: Hadur, Szabotdr,
és Méagus. Minden kaszton beliil hirom fokozat all rendelkezésre (pl.
“Hadur 1” vagy “Magus 3”).

Az 1. fokozata kartyak egy tapasztalati pontba, a 2. fokozataak kett&be,
mig a 3. fokozatiak hirom pontba keriilnek. Az 1. fokozata kartyakat
barmikor meg lehet vasarolni, de a 2. fokozatot csak akkor szerezheti meg
a mesél8, ha van mar abbdl a kasztbol egy 1. fokozath kartyaja. A 3.
fokozat megszerzéséhez mar két kartyat (barmilyen kombinacidban 1. és
2. fokozatu kartyakat) kell paklijaban tartania ugyanabbdl a kasztbdl.
Ellentétben a kalandozokkal a meséld tobbféle kasztbdl is vehet kartyat. A
“Kiilonleges” meséld kartyakat barmikor meg lehet venni.

A mesélének nem kell elkoltenie dsszes (vagy barmennyi) tapasztalati
pontjat a kampany fazisban. Gy(jtdgetheti is, hogy egy késébbi kampany
fazisban felhasznalja. A meséld birmennyi kirtyat megvehet egyszerre, ha
van rajuk elég tapasztalati pontja.

Minden kiildetés el8tt (de nem minden dsszecsapés elétt), a meséld
ideiglenesen eldobhatja bizonyos szdmu kartyajat, hogy a kiildetéshez
optimalizalja stratégidjat. A kalandozok persze nem tudhatjik, hogy mely
kartyikat vette ki a paklibol. Minden kiildetéshez legalabb 15 meséld
kartydnak kell lennie a pakliban. A kivett lapokat félre kell tenni a
kiildetés idejére. A kiildetés végén az eltavolitott lapok kéziil bArmennyi
visszakeriilhet a mesél8 kartyak kozé.

VASARLAS
A tapasztalati pontokon kiviil a kalandozdk arannyal is javithatnak

képességeiken. Aranyat a kiildetés soran szerzett Keresés kartyakbol,
valamint bizonyos kiildetések kit(izott jutalmabol szerezhetnek.

A kalandozok kozdsen osztoznak az aranykészleten, melyen aztan
felszerelést vasarolhatnak. A jatékosok tetszés szerin eloszthatjak egymas
kozt a vasarolt felszerelést. A kalandozdknak nem kell elkolteniiik dsszes
aranyukat a kampany fazisban; bairmennyit megtarthatnak bel8le, hogy
késébbi kampany fazisban koltsék el.




Lad
A kalandozok minden kiildetés utdn meglatogatjak Arhynn kellék boltjat.
Keverjétek 6ssze a Megvehetd targy kartyakat és csapjatok fel beldlik
annyit, ahdny kalandozé szerepel a jatékban (+ még egyet) (lasd
“Megvasarolhaté targy kartya részei”, a 11.oldalon). A felhasznaland6
Targy az adott fejezettdl (I. vagy IL) fiigg. Az 1. fejezet kartyakbol a
“Kozjatékig” (Interlude) kell htizni, majd térjetek at a II. fejezet kartyakra.
(lasd “II.fejezet”, a 22. oldalon).

A kalandozok annyi targyat vehetnek, amennyit csak akarnak, vagy
amennyire futja a pénziikb8l (nem kotelezd vasarolniuk, ha nincs ra
pénziik, vagy az adott leosztasbol nem akarnak vasarolni).

A kalandozok altal megvasarolt Targy kartya valamelyikiik készletébe
keriil. A kalandozok ezutan levonjak az ennek megfeleld arany koltséget a
kampany jegyzetfiizetben. Miutan a jatékosok befejezték a vasarlast a meg
nem vett lapokat keverjétek vissza a Megvasarolhato targyak paklijaba.

Példa: Andrds, Betti, Kolos, és Dalma jdtszik kalandozdt. Kampany fazisukban
a vdsdrlds szakaszhoz érnck. Megkeverik az L. fejezet Megvdsdrolbatd tdrgy
kdrtya paklit és felcsapnak S lapot: Bérpancél, Parittya, Vas csatabdrd, Vas
landzsa és Szerencse talizmdn. Kozosen eldontik, hogy megveszik a Vas
csatabdrdor (100 aranyért), a Bérpincélt (75 aranyért) és a Szerencse talizmant
(100 aranyért). Pénzkészletiikbd] levonjik a 275 aranyat a kampiny
Jegyzettombon, elveszik a megvett kdrtydkat és elosztjdk egymads kizt.

TARGY KARTYAK ELADASA

A vasarlashoz hasonléan a kalandozok el is adhatjik birtokolt targy
kartyaikat a boltban. Egy targy karty4ért eladaskor mindig aranyértéke
felét kapjak, a kovetkezd 25 aranyra kerekitve (25, 50, 75, 100, 125
arany..stb).

A kezd§ felszerelés minden egyes darabjaért 25 aranyat kaphatnak. Az
eladott Megvasarolhaté targy kartyikat keverjétek vissza a nekik megfeleld
pakliba. Az eladott kezdé felszerelés kartyak visszakeriilnek a dobozba, és
ebben a kampanyban méar nem hasznalhatok. Relikvidkat nem lehet
eladni.

KERESKEDES A TARGYAKKAL

A kampany fazis soran a kalandozok szabadon cserélgethetik egymas
kozott Targy kartyaikat. A kovetkezd kiildetés kezdetéig barmikor sort
kerithetnek erre, kivéve utazas soran.

Megj: Kezd§ felszerelést nem lehet elcserélni, de eladni igen, ahogy
fentebb irtuk.

KOVETKEZO KULDETES KIVALASZTASA

A jatékosok tapasztalati pontok elkoltése és a vasarlas utan vélaszthatnak
0j kiildetést. To6bbnyire az elézé kiildetés gySztese valaszt a rendelkezésre
allok kozil (lasd “Kampanymenet vezetése”, a 21. oldalon). A
kiildetésekbdl kétfélét (I. fejezetes és II. fejezetes) kiilonboztetiink meg, igy
a jatékosoknak mindig az adott fejezethez tartozokbol kell valasztaniuk.
Egy teljes kampany kilenc kiildetésbdl all, a kovetkezSk szerint:

+ A bevezetés (Introduction)

« Harom [. fejezetes kiildetés (Act L.)

« A kozjaték (Interlude)

« Harom II. fejezetes kiildetés (Act I1.)
« A végjaték (Finale)
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Az Arnyek runa” kiildetés jegyzet

A jatékhoz mellékelt jegyzettdmbon vezethetd az “Arnyék rana”
kampany menete.

Amint a jatékosok befejeznek egy kiildetést, a hatlapon feljegyzik,
hogy ki a gy8ztes. Minden I. fejezet kiildetéshez meghatarozott II.
fejezet kiildetések tartoznak, és az I. fejezetes kiildetés gySztese
alapjan ddl el, mely II. fejezetes kiildetések 4llnak majd a
jatékosok rendelkezésére a kampany II. fejezetében. A Kiildetés
jegyzetlap bal oldalan felsorolt II. fejezetes kiildetések akkor
lesznek elérhet8k, ha a kalandozok nyerik a hozzajuk tartozé .
fejezetes kiildetést. A jegyzetlap jobb oldalan 1év8k akkor
elérhet8k, ha a meséld nyeri az 1. fejezetes kiildetést. Ha bizonyos
L. fejezetes kiildetéseket nem jatszotok a kampany soran, a II.
fejezetes kiildetések valasztasa szempontjabol gy szamit, mintha
a meséld nyerte volna Sket.

Példa: A fenti Kiildetés jegyzet eqy kampdanymenet példdt mutat, mely
Jelenleg a II. fejezetné] tart. A meséld jarékos valaszt kiildetést a
kampdny fizisban. Mivel a kalandozdk nyerték az “A Fat Goblin”
kiilderést az I féjezerben, a 1. fejezetre a “ The Monster’s Hoard”
vdlaszthatd. A “The Frozen Spire” viszont nem vdlaszthatd a IL.

Sejezerre.

A Kozjaték és Végjaték kiildetések kivalasztasa attol fligg, hogy az
L és II. fejezet soran mennyi kiildetést nyert meg a meséld és
mennyit a kalandozok (lasd “Kozjatek” és “Végjaték” fejezetek a
22. oldalon).

A jatékalkalmak kozott a jatékosok miianyag tasakokban
szétvalogatva tarolhatjik sajat jelz8iket. Ily modon tarolva Sket a
jatékosok konnyedén felidézhetik, hogy mely kartyak voltak
jatékban és melyeket vasaroltik meg.

A kiildetést kivalasztasa utan készitsétek eld, és a kampany flizetben irtak
szerint jatsszatok. Ezutin egy kovetkez8 kampany fazis kezd8dik, melynek
soran a jatékosok Gjabb kiildetést valasztanak, és igy tovabb...

Az “Arnyék rina” kampanyban kétszer annyi II. fejezetes kiildetés
talalhaté mint L. fejezetes. Minden 1. fejezetes kiildetés gySztese alapjan
valaszthatunk II. fejezetes kiildetést (lasd “Kampanymenet vezetése”, a 21.
oldalon. Fontos megjegyezni, hogy minden I. fejezetes kiildetés, melyet a
kalandozék nem hajtanak végre, a IL. fejezetes kiildetés kivélasztdsa szem-
pontjabél a meséld altal megnyertnek szamit.
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UTAZAS

A kovetkezd kiildetés teljesitéséhez a kalandozoknak az 4 helyszinre kell
utazniuk. Az utazisokat a kampanyfiizet hatlapjan lévé térkép alapjan
hajtjuk végre. Miutan kivalasztottak és el6készitették a kdvetkezd
kildetést, az utazas szakasz kovetkezik. Az utazds mindig Arhynnbél indul
és megszakitis nélkiil koveti a térkép altal kijelolt utat az 0 kiildetés
helyszinére. A kiildetés befejezése utin a kalandozok visszautaznak

y Arhynnba, de ekkor mér éberebbek és megfontoltabbak, igy a visszaatra
nem kell elvégezni az utazas szakaszt.

A meséld az utazis szakasz el6tt fejlesztheti paklijat. Ekkor huzhatja fel ()
\ meséld kartyait - kalandozo jatékosonként egyet. Az utazas soran ezek a
lapok még nem jatszhatok ki, de bizonyos események befolyasolhatjak
Bket. Ezek a kartyak jelentik a meséld kezdd paklijat a kovetkezd
kiildetésre, tehat annak elején mar nem huz 4j lapot.

ikonokkal tarkitott utak kotik dssze 8ket. Egy ilyen iton haladva minden
ikonnal meg kell allniuk a jatékosoknak. Amint megalltak a kalandozok a
meséld jatékos egy Uti esemény kartyat huz. Ellendrzi rajta a vonatkozéd

esemény ikont, majd felolvassa az ikonhoz kapcsolédd eseményt. Ha az at

-$ Minden kiildetés helyszint kiilén név jelél a kampany térképen és utazas

megall6janak ikonjahoz a kirtyin nem tartozik esemény ("No event”), a
kartyat el kell dobni, és kalandozok folytathatjak tjukat. Ha viszont az
aktualis megall6 ikonjahoz talal eseményt a kartyan, azt a kalandozoknak
végre kell hajtaniuk, miel6tt folytatjak utuk a kovetkezé megalloig.
Néhany esemény valasztasok elé allitja Sket. Ilyen esetben minden
kalandozénak egyet kell értenie a dontéssel. Barmely sériilés, faradtsag
vagy allapot, amit a kalandozdk az iton elszenvednek a kovetkezd
kiildetés kezdetén is hatassal lesz rajuk.

Példa: A kalandozék a “Castle Daerion” kiildetésre utaznak. Ut]u/e elsé
megdlldja eqy Uit ikon”. A meséld hiz egy Uti esemény kdrtydt és felolvassa az
“Ut” ikonhoz tartozd eseményt. Mintdn elvégezték az ott irtakat eldobjik a
kdrtydt és egy djabb Uti esemény kdrtya keriil felbiizdsra. A térképre pillantva

ldtjdk, hogy utuk kovetkezd dllomdsa eqy mdsik “tt” ikon. A meséld felolvassa az
ehhez tartozd eseményt az ij kdrtydn, majd ezt is megoldjik. Ha végeztek, a
$ masodik Uti esemény kdrtydval a kalandozdk elérik kiildetésiik helyszinét, és az

utazds szakasz véget ér.

{  RELKVIAK_

A relikvik kiilonleges, a kampany szempontjibél fontos tirgyak. Az itt
leirt szabalyokon kiviil a relikvidkra is a tirgyak normal szabalyai
vonatkoznak. A relikvidkat nem lehet megvasarolni vagy eladni; csak egy
kiildetés jutalmaként, vagy egy kiildetés speciilis szabélyai szerint
szerezhet8k meg.

A relikvia kartyak két oldalan az adott relikvia kiillénb6z6 valtozatai
szerepelnek. Az egyik oldal relikvia valtozatat a kalandozok, a masikat a
meséld hasznalhatja. Ha a kalandozdk relikviat szereznek, kalandozo
oldalaval felfelé lehelyezik és normal Targy kartyaként hasznéljak. Ha a
meséld szerez ilyen kartyat, meséld oldalaval felfelé leteszi maga elé.

Egy relikvia meséld valtozatat birmely Fégonosz hasznalhatja. Ez az
egyetlen modja, hogy a mesélS kihasznalja a relikvia képességét. Ha a
. mesélének nincs Fégonosza az adott kiildetésben, vagy ha gy dont, hogy
nem hasznalja a relikviat (lasd lentebb), nem kapja meg a relikvia
$ képességét. Minden FSgonosz csak egy relikviat hasznalhat.

i

A meséld minden kiildetés el8késziileti szakasziban valaszthatja ki, hogy
melyik relikviat (ha van ilyen) melyik F8gonoszai hasznaljak a kiildetés
soran. A kivélasztott relikvia kartyat a Fégonosz kartyaja mellé kell
helyeznie. Ha a relikvidt nem hasznélja Fégonosz, a mesél8 paklija mellett
tartja a lapot és figyelmen kiviil hagyja képességeit a kiildetés alatt. Ha egy
relikviat hasznal6d Fégonoszt megolnek, a relikvia képességeit a kiildetés
végéig figyelmen kiviil kell hagyni, de a meséld ett8] még megtarthatja a
relikviat.
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KOZJATEK G,

A Kozjaték egy specialis kiildetés, mely 6sszekoti a kampany 1. és I1.
fejezetét. 1. fejezetes kiildetésnek szamit. Miutan lejatszottatok harom I.
fejezetes kiildetést, kovetkez8ként egy Kozjatékot kell valasztanotok

Két Kozjatek all rendelkezésetekre. Ha a kalandozok nyertek legaldbb kée I.
fejezetes kiildetést (a Bevezetés nem szamit), akkor a “The Shadow Vault™-
ot kell valasztanotok Kozjaték kiildetésként. Ha viszont a meséld nyert
meg legaldbb két I. fejezetes kiildetést, kozjatékként a “The Overlord
Revealed” kiildetést kell lejatszanotok. A részletes szabélyaikat a kiildetés
fiizetben olvashatjatok.

Az itt (vagy a kiildetés fiizetben) talalhaté szabalyokon kiviil a Kozjaték is
normél kiildetésnek szimit, és igy is jatsszuk. Némely kozjaték csak egy
dsszecsapasbol (Encounter) ll a szokésos kettd helyett.

Il. FEJEZET

Miutin befejeztétek a Kozjatékot, a kampany a IL. fejezetére valt. Mostant6l
csak a II. fejezetes kiildetések koziil valaszthatnak a jatékosok és felkészitik
figuraikat a Végjatékra.

A Kozjaték végeztével az alabbi lépéseket kell végrehajtani:

1. Tegyétek vissza a dobozba az 1. fejezet szrny és f8gonosz kartyiit, és
vegyétek el8 a IL. fejezet szorny és f6gonosz kartyait. Ett8l kezdve a
szornyek és fégonoszok I1. fejezetes adatai érvényesek.

2. A kalandozo jatékosok ellatogathatnak a boltba és megvehetik barmely
L. fejezetes Megvasarolhaté targy kartyat. Minden ilyen megmaradt
lapot teritsetek ki felforditva. A kalandozok barmennyit megvehetnek
koziiliik, ha van ra elég pénziik (és hasznilni tudjak).

3. A meg nem vasarolt I. fejezetes Targy kartyakat tegyétek vissza a
dobozba és vegyétek ki a II. fejezetes Megvasarolhaté targy paklit.
Mostantél csak ebbdl vasarolhatnak. A kalandozoknal 1év6 1. fejezetes
Targy kartyak eladaskor a dobozba keriilnek.

Harom IL. fejezetes kiildetés befejezése utan a Végjaték kovetkezik. Ez el&tt
a jatékosok még végrehajthatnak egy normal kampany fazist, majd a
Végjaték helyszinére utazhatnak, ahol végre eldél, hogy ki a kampany
gyObztese!

VEGJATEK

A kampany egy izgalmas kiildetéssel, az Gigynevezett Végjatékkal fejez8dik
be. A Végjatékot harom II. fejezetes kiildetés utan jatsszuk. A Kézjatékhoz
hasonléan Végjatékbol is két kiilonbozé 1étezik. Ha a kalandozok nyertek
legalabb két II. fejezetes kiildetést, a “Gryvorn Unleashed” kiildetést kell
lejatszaniuk Végjatékként. Ha viszont a mesélé nyert meg legalabb kée I1.
fejezetes kiildetést, a Végjaték a “The Man Who Would be King” kiildetés
lesz.

Nagyon tigyeljetek a Végjaték altal el8irt elSkésziileti szabalyokra, mert
stirlin hivatkozhat valamelyik befejezett IL. fejezetes kiildetésre és
kiildnboz8 jatékadatokra, melyek kihathatnak a teljes kampanyra, nem
csak egy kiildetésre - példaul melyik oldal birtokol egy bizonyos relikviat.
A kalandozdk éltal nem teljesitett IL. fejezetes kiildetések a Végjaték
el6késziileteinek elbiralasinal a meséld dltal megnyertnek szamitanak.

A kalandozoknak és a mesélének érdemes elkolteniiik Gsszes
aranykészletiiket és tapasztalati pontjaikat a Végjaték el6tti kampany

fazisban, hiszen erre tobbé nem lesz lehetSségiik.

Aki megnyeri a Végjatékot, megnyeri az egész kampanyt!
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ALTALANOS
ELOKESZULETEK

Kiildetés valasztasa
Térkép 6sszeillitasa
Jatékos oldal valasztasa
Jelz8k elSkészitése

Keresés és Allapot kartyapaklik
Osszeallitasa

KALANDOZO
ELOKESZULETEI

Aktivitas kartyak és kalandozo jelzdk
elvétele

Kalandozok kivalasztasa
Kasztok kivalasztasa
Jartassagok kivalasztasa

Figurik elhelyezése

MESELO
ELOKESZULETEI

Szérnyek kivalasztasa

Kiildetés el8késziileti szabalyok
végrehajtasa

MesélS pakli 6sszeallitasa

Meséls kartyak hazasa

HARG
Fegyver és célpont bejelentése
Kockadobas
Hato6tav ellen8rzése
Targyszimbolumok elkoltése

Sériilések kiszamitasa

TAMADAS
KULGSSZAVAK_

Blast (Robbands): Robbanasnal a célba vett
mezd Ssszes szomszédos mezdjére is hat a
tamadas. Csak egy tdimado6 dobast kell tenni,
de minden érintett figura kiilén védekezd

dobast dob.

Pierce (Atiités): Atiitésnél figyelmen kiviil
hagyhatunk a védekez§ altal dobott (vagy egy
képesség altal neki adott) annyi W jelet,
amennyi az atiités értéke.

Reach (Elérés): Elérés lehetSvé teszi a timadé
szamara, hogy a szomszédos mez8k helyett
akar 2 mezd tavolsagra is kozelharci tAmadast
kezdeményezzen. A célpontra ekkor is ra kell
latnia.

ALLAPOTOK

Minden Fert8zést, Mozgasképtelenséget,
Meérgezést és Kabulatot eléidézd M timadasnal
a kovetkezdket kell figyelembe venniink:

Ha tamadas legalabb 1 -t okozott (a
védekezés kiszamitisa utan), a célpont a
feltiintetett allapotba kertiil.

A KAMPANY FAZIS

A jatékosok a kdvetkezSket hajtjak
végre a kampany minden kiildetése
utan:

1. Arany “kinyerése” a Keresés
kartyakbol

Felfrisstilés

Jutalmak szerzése

Tapasztalati pontok elkoltése
Vasarlas

Kovetkezd kiildetés kivalasztasa

Kiildetés elékészitése

00T IR RO S I R

Utazas

KAMPANY RESZEI

Egy kampany a kovetkez8kbdl all:

A bevezetés (Introduction)
+  Harom 1. fejezetes kiildetés
« A kozjaték (Interlude)

Harom II. fejezetes kiildetés

+ A végjaték (Finale)
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