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Koszonet nekik: Le a kalappal Alexandre Dumas el6tt! Eqy testéri 6lelés Niconak, Fabiennek, és Karinenek, és nem felejthetjiik ki Davidet,
és Stéphanet, kedvenc tesztelSinket. EqQy nagy k6szdnet Frangoistol a réel-i baratainak, Terres Chamanesnek, és Ordalienek, és szivbél ajénﬁ_é .
a harom Benoitnak, Louisnak, és Ghislainnak. Egy csokor csok Gillestél Lady Flonak, és két kis testérnek Orianenek, és Virgilenek. Eavé
Célinenek, és Hugonak, a gyémantok visszaviteléért a Louvre-ba. Egy baratsagos hell6 Yves Renounak, és Frangois Haffnernek. 'Vééetal,

a Ystari ezt a jatékot teljes szivvel Vincent Moirin emlékének ajénlja, a testérnek, aki oly koréan itt hagyott minket! Hianyzol nekiink! = =

A doboz tartalma
e 1 jatéktabla, ami a cselekmény helyszineket abrazolja
e 4 egyedi karakter kartya a Test6roknek
e 5 babu (Milady és 4 Testér)
e 10 specialis kocka (6 kék és 4 piros)
e 2 kétoldalu nyakék kuldetés tabla ;
e 70 jelold
e 110 kartya Ervényesités jelz6 Hésiesség jelz6
e 1 homokora
e 1 paravan
e ez a szabaly és a jaték utmutato

Egyszer volt, hol nem volt...

1625. D’Artagnan, egy egy fiatal gascogne-i nemes, aki a Kiraly test6re akar lenni — egy “Mousquetaire du Roy” — vidékrél
Parizsba érkezik, megismerkedik Athos-sal, Aramis-sal, Porthos-sal, és a gyonyorli Constance-sal, a Kiralyné szo-
balanyaval. Hamarosan egy kaland kézepén talalja magat, ahol Franciaorszag sorsa forog kockan. Richelieu biboros, XIlI.
Lajos miniszterelndke, mindent megtesz, hogy a francia Kiralynét lejarassa, annak érdekében, hogy hatalmat Franciaor-
szagban tovabb névelje. E célbdl nagy balt rendez, ahol elvarjak, hogy a Kiralyn§ viselje csodalatos gyémant nyakékét,
amit a kiralytdl kapott. Sajnos a nyakéket Buckingham hercegének, a kedvesének adta. Ez az Gigy annal is sulyosabb,
mivel a két orszag kapcsolata fesziilt: Anglia a protestans lazadok varosat, La Rochelle-t tamogatja, amit XIlIl. Lajos kiraly
hosszu ideje tart ostrom alatt. Egy holgy becsllete, és a kiralysag stabilitasa a tét, ezért a Testérok ugy dontenek, hogy
beavatkoznak — de az alnok Milady de Winternek, a biboros ligyndkének, eltokélt szandéka, hogy megakadalyozza 6ket...
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A jéték célja

Ebben a jatékban két fél harcol egymassal. Az egyik oldalon a testérok allnak: Ahhoz hogy nyerjenek, be kell
fejezniiik a Kiralyné nyakéke kiildetést miel6tt lejar az id6. A masik oldalon a Milady: Az 6 célja, hogy
megakadalyozza a testéroket abban, hogy teljesitsék a kiildetésiik, akar azzal, hogy kimeriti az idejik, akar
azzal, hogy valamelyik jaték végét okozo eseményt eléri: katonai vereség La Rochelle-ben, a Kiralyné megszégyenitése a
Louvre-ban, vagy Constance halala Parizsban.
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At the end of each round, Milady
throwos 4 red dice and counts X mccess
per Stword. If Milady reaches §
suctesser, the strangler Constance and
wins the game!
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To b played s the bnginaing of the s,

Miladynek sok fegyvere van, amivel arthat a Test6roknek:

1) Rochefort: Milady testére, az egyik legkivalobb kardforgatd Franciaorszagban. Neki koszonhetéen a
Milady megzavarhatja a Test6rok terveit azzal, hogy parbajokkal akadalyozza az el6rejutasukat.
A) Egészseg: Rochefort elet pontjainak szama.
B) Harc: A piros kockak szama, amit Rochefort harc esetén dob.
C) Kard technika: Rochefort titkos vagasa.
D) Jutalom: Ha a testérok harcképtelenné teszik Rochefort-t (lasd aldbb), akkor jutalmul megkapjak az “Egy
mindenkiért, mindenki egyért” kartyat.

2) Ellenfelek: Valamint Rochefortnak, és a Miladynek van egy sereg csatldsa, akiket a Test6rok ellen tud kuldeni.

Ezek az ellenfelek a kovetkez6k:

e 12 ellenfél kartya a parizsi és a Louvre béli kildetésekhez.

A) Eré: Az ellenfél értéke, 1 és 3 kozott (lasd alabb).

B) Név: Az ellenfél neve.

C) Jutalom: Amit a Test6rok szereznek, ha legy6zik ezt az ellenfelik.
D) Kard technika: Az ellenfél titkos vagasa.

E) Harc: A piros kockak szama, amit az ellenfél a harcnal dob.

e 27 ellenfél jel6l6 a Kiralyné nyakékének kereséséhez. It is, harc esetén a Milady ennyi piros kockat hasznal.

3) Csapdak (5 kartya): Az ellenfelek mellett, a Milady kijatszhat csapda kartyakat is, tovabbi akadalyokat téve ezzel a
Test6rok utjaba.

4) Alnoksag (15 kartya): Ezek a kartyak lehetévé teszik a Miladynek, hogy balszerencsét hozzon a Test6rokre. Minden
forduld kezdetén kijatszhat a Milady egy Alnoksag kartyat.

5) Parizs (6 kartya): Ezek a kartyak a Milady parizsi cselszovéseinek felelnek meg, és balszerencsés eseményeket
valtanak ki, minden fordulé végén, amig jatékban maradnak.

6) Louvre (8 kartya): Ezek a kartyak olyan klldetések, amiknek az a célja, hogy megszégyenitsék a Kiralynét a
Louvre-ban, de ezek kétéll dolgok. Ha a Test6rok gyorsan reagalnak a Louvre-ban, akkor pénzt és Hésiesség jelz6ket
szerezhetnek, amik segitik majd 6ket a nyakék kiildetésben; ha azonban tul hosszu ideig tart, akkor a Kiralyn6
megbecsiulése elkerulhetetlentl csokken.

7) Helyszin (6 kartya): Ezek a kartyak a Milady fordul6 béli lehetséges céljait abrazoljak.
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Minden testérhoz tartozik egy megfeleld babu, és egy karakter kartya a képességei leirasaval:

1) Név: A jatékos altal valasztott karakter neve.
2) Portré: Egy jaték béli illusztracié a karakterrél.

3) Egészség: A Testdr elet pontjainak a szama. Amikor megseéril, az élet pont jelzdje lejjebb kertl. Ha a jelz6 eléri a kék
szivet, akkor a Test6r harcképtelenné valik — de nem hal meg!

4) Készségek: Ezek az értékek adjak meg a testér jartassagat az akkori id6k uriembereinek tarsasagi készségeiben,
ezek a Miiveltség (konyv), Nemesség (sakk babu), Lovagiassag (rozsa) és Vitézség (toll). Minnél magasabb az érték,
annal jobb benne a Testér.

5) Harc: A kék kockak szama, amit a Testérok a harc esetén dobnak.

6) Kard technika: A testor titkos vagasa. Ez a vagas a kék kockakkal érhet6 el, és segitik megnyerni a parbajt. A jaték
folyaman a Test6rok javithatjak a technikajuk.

7) Plusz készségek: A jaték soran a Test6rok legfeljebb két plusz képessegre tehetnek szert, amiket erre a teriletre kell
tenni.

8) Felszerelés: A jaték soran a Testorok szerezhetnek felszerelést, mint példaul pisztolyt, vagy pancélt, amit erre a két
helyre tehetnek le.

9) Kiilonleges képesség: Mindegyik Test6r rendelkezik egy kilénleges képességgel:
e D’Artagnan (rendkiviili kardforgato): D’Artagnan a parbajok mestere, igy jobb titkos vagassal kezd, mint a tarsai,
és még szerezhet egy masodik titkos vagast is a jaték soran.
e Aramis (ravasz, mint a roka): Aramis a legmegfontoltabb Testér, és ravasz tervei sok problémat megoldanak.
Koronként egyszer hasznalhat egy Kaland kartyat (lasd alabb), hogy +1 bonusz pontot szerezzen valamelyik kildetés
tipushoz, vagy hogy egy plusz kék kockat hasznaljon a harcban.
e Athos (sotét titok tudoja): Athos a Milady exférje, igy 6 az egyetlen aki tisztaban van a s6tét multjaval. Kovet-
kezésképp, attdl valé felelmében, hogy minden kiderdl, a Milady soha nem fogja Rochefort-t Athos utan kiildeni. Athos
és Rochefort soha nem harcolnak egymassal.
e Porthos (rendkiviili eré): Porthos maga a nyers természeti er6, igy kettével tébb élet pontja van, mint a tarsainak.

A jaték soran a testérok a Kaland kartyakat hasznaljak, hogy befolyasoljak a jatékot.
Harom féle Kaland kartya van:
A) 24 készség kartya (6-6 darab Mliveltség, Nemesség, Lovagiassag, Vitézség) — Ezeket a kihivasoknal hasznaljak.

B) 16 harc kartya — Ezek a parbajoknal lesznek felhasznalva. Van kéztik harom dupla harc kartya, ami két darab harc
kartyanak felel meg. -
C) 7 karakter kartya — Ok segitik a Test6roket a kuldetésiik soran.

Megjegyzés: A jaték folyaman a jatékosok szabadon megbeszélhetik a milyen kartyat kaptak, és megmutathatjak
egymasnak a kartyaikat, de ezt ugy kell csinalniuk, hogy a Miladyt is informaljak. (Masképp szélva, nem suttoghatnak, és
nem mutathatjak meg a kartyakat titokban egymasnak.)
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A jaték helyszine egy jatéktabla, ami a kilénb6z6 cselekmény helyszineket abrazolja. A tabla a kdvetkez6 részekre van

osztva:

1) Savok: A bal oldali sav mutatja, mennyi id6 telt el a Testéroknek. A jobb oldali sav mutatja a kdézds pénziik
mennyiségét. (Aranyban.)

2) Fegyvertar: Ez tarolja a felszerelést, és a bovités jelz6ket, amiket a Testérok a jaték soran megszerezhetnek.

3) A Kiralyné nyakéke kiildetés: Ez a jaték f6 helyszine, és két kétoldalu tabla tartozik hozza, ami a Testérok
kalandjanak négy szakaszanak felel meg. A diadal eléréséhez minden szakaszon gy&znilk kell, szembeszallva a Milady
seregével, és felhasznalva a jaték soran gyijtott Hésiesség jelzéket.

4) Milady: Ez a terilet a test6rok szamara tiltott teriilet, ez ahol a Milady kiterveli a cselekedeteit, mig Parizsban van.
Valamint itt talalhatéak Rochefort karakterének jellemzé tulajdonsagai is.

5) Richelieu: Ez a f6 terillet, ahova a Milady gydijti az Alnoksag kartyait. A Testérok is latogathatjak ezt a helyszint,
megprébalva megakadalyozni a gonosz szépséget, de ez annak a kockazataval jar, hogy bortonbe kerllnek, ha nem talal-
jak meg 6t!

6) Vieux Colombier: A Test6rok szallashelye. Ha harcképtelenné valnak, akkor itt nyerik vissza az erejiket.

7) La Bastille: A bortdon ahova a testéroket idénként bezarjak. A szokéshez vagy le kell gyéznilik az 6roket, vagy meg kell
vesztegetnilik 6ket; ha sikerrel jarnak, akkor a Vieux Colombierbe mennek.

8) Parizs: |de jatssza ki a Milady a Parizs kartyait.
9) A Louvre: Erre a helyszinre kertilnek a Louvre kartyak — amik a Kiralyn6 megbecstilését csokkentik.

10) La Rochelle: Minden forduld végén a jatékosok megvizsgaljdk La Rochelle ostromanak allasat. Ha minden rendben,
akkor a Test6rok jutalmat kapnak; ha nincs, akkor a ravasz Milady megnyerheti a jatékot!
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A jaték folyaman a Testéroknek feladatokat kell
teljesitenitik, amik sordn harom féle helyzettel talalhatjak
magukat szembe: kihivasok, parbajok és csapdak. A
feladatok teljesitéséhez a testéroknek at kell kiizdenitik maguk
minden kihivason, parbajon, és csapdan ami a feladathoz
tartozik.

1) Kihivasok: A kihivas a test6r valamelyik készségét tesztel
(Mliveltség, Nemesség, Lovagiassag, Vitézseg), szintenkénti
besorolassal 5-6stél (konnyd) 8-asig (nehéz). A sikerhez a
testérnek fel kell hasznalnia a meglevé készség szintjét, és
ki kell jatszania megfelelé Kaland kartya(ka)t (példaul, egy
vagy tobb Nemesség kartyat egy Nemesség kihivashoz).
Minden kijatszott kartya 1 pontot ad hozza a Testért
készségéhez az adott kihivasnal. Annyi kartyat jatszhat ki,
amennyit akar, amennyiben az a megfelel§ tipusu. Ha a
testdr készség szintje megegyezik a kihivas szintjével, ak-
kor lekiizddtte a kihivast, és egy Ervényesités jelz6t tesz a
kihivas tetejére. A kijatszott kartyak dobasra kertilnek!

2) Parbajok: A parbajok a test6rok és ellenfeleik kdzti csatak,
ez utobbiakat a Milady iranyitja. A kizdelem eldontéséhez
mindkét félnek a kockait kell hasznalnia (kék kockakat a
testérok, pirosat a Milady). A kockakat egyszerre kell dobni.

e A Testor annyi kék kockaval dob, amennyi a harci szintje
(alap szinten 3 kocka), plusz kap egy kockat minden Harc
kartyaért (vagy két kockat a dupla Harc kartyaért), amit
kijatszik. A Test6rok nem dobhatnak hatnal tobb kockaval.
Ugyanakkor felhasznalhatjak a felszerelésiiket, hogy ndveljek
az esélyeiket. (Lasd “Felszerelés szerzése”)

e Milady annyi piros kockaval dob, amennyi az ellenfél kar-
tyan vagy jelzén lathaté. Valamint az ellenfeleknek alta-
laban valamilyen kulonleges képessége is van.

Kard technika: Amint dobott a kockaval, a testér megné-
zi, hogy teljesitette-e a titkos manéverét. Ha harom kocka
megegyezik a karakter kartyajan lathato titkos vagassal, ak-
kor sikerrel jart. Ennek eredményeként az ellenfele veszit 1
€let pontot (lasd “Seérlles”), és a piros kockat figyelmen
kivil hagyjak — kivéve, ha olyan kilénleges képessége van,
ami ilyenkor is mikodik. (“Jussac,” példaul, ha sebesilést
szerez, nem torténik vele semmi.)

Megjegyzés: Ha d’Artagnannak mar két titkos vagasa is van,
akkor a dobasnal elég, ha az egyiket sikeresen teljesiti.

Milady néhany olyan ellenfelet is iranyit, akinek szintén van
titkos vagasa. Ha nekik sikerll végrehajtaniuk a titkos vaga-
suk, akkor automatikusan megnyerik a parbajt, és a Testér
veszit egy élet pontot. Ha mindkét fél sikeresen végrehajtja
a titkos vagast, akkor mindketten veszitenek egy élet pon-
tot.

Mas kimenetel: Ha egyik félnek sem sikeril bevinnie a
titkos vagasat, akkor a harc fordulé soran dobott Kardokat
és Pajzsokat hasonlitjak 6ssze egymas ellen. (A Testérok
Liliomai, ekkor mar nem szamitanak.) Minden piros Pajzs
kiiktat egy kék Kardot, €s minden kék Pajzs kiiktat egy piros
Kardot. Minden Kard, amit nem iktattak ki, az az ellenféltél
1 élet pontot elvesz.

Dontetlen esete: A kockadobas utan, ha egyik fél sem
okozott sérilést az ellenfelének, akkor déntetlen alakult ki.
Mindkét fél levesz egy kockat, és a maradékkal ujra dob. (A
test6rok ekkor mar nem jatszhatnak ki tobb Harc kartyat.)
Ha ujra dontetlen lesz, akkor addig folytassatok igy, mig
az egyik oldal sérilést nem szenved, vagy amig nem
marad kocka.
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Példa: D’Artagnan a Louvre-ba érkezik, hogy kivizsgaljon egy
meérgekkel kapcsolatos lgyet — a Vitézség kihivas szintje 7.
D’Artagnan vitézség szintje 4, ezért kijatszik 3 Vitézség kartyat
(+3). A kihivast igy lekiizdétte. Tesz egy érvényesités jelzét az
ezt kivalto kihivas tetejére, majd a kijatszott Vitézség kartyakat
dobja.
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Példa: Aramis elfogadja az 6rdégi Brisemont kihivasat. Ugy dént,
hogy kijatszik egy dupla Harc kartyat, igy 5 kék kockaval dob.
Milady, aki Brisemontot képviseli, 3 piros kockaval dob. Aramis
dobasa: 3 Liliom, 1 Kard, és 1 Pajzs. Mivel a titkos vagasahoz
3 Liliom sziikséges, megnyeri a harcot, és Brisemont sza-
nalmas véget ér, anélkiil, hogy a kockai eredményét figye-
lembe vennénk
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Példa: Athos egy ellenfelével parbajozik, 3 kék kocka a 2 piros
kocka ellen. Egy Pajzsot, egy Kardot s egy Liliomot dobott; el-
lenfele egy Kardot, és egy Pajzsot. A két oldal kioltja egymast,
igy most Athos 2 kockéaval dob, eredménye egy Kard és egy Li-
liom. Ellenfele egy kockaval egy Pajzsot dob. Ismét dbntetlen.
Most Athos mar csak 1 kockaval dob, mig ellenfelének mar
nincs mivel dobnia. Ha Athos most Kardot dob, ellenfele veszit
egy élet pontot; ha a dobasa Pajzs vagy Liliom, akkor a parbaj
eredménye dbntetlen.
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Ha mindkét félnek elfogytak a kockai, akkor a harcnak
vége, a parbaj eredménytelen. Késébb egy masik parbaj
kihivasra keriilhet sor ezen ellenfél legy6zésére.

Sérilések: Minden Test6rnek harom élet pontja van a
karakter kartyajan (kivéve Porthost, neki 6t). Ha egy Testér
megseértil, akkor ezt élet pontja csdkkentésével jelzi. Ha nul-
lara esik ez vissza (a kék sziv szintje), akkor harcképte-
lenné valik. Tegyétek a babujat a Vieux Colombierbe, és
fektessétek el a tablan.

Az ellenfeleknek altalaban csak egy élet pontja van. Amikor
megserulnek, akkor el kell tavolitani 6ket a jatékbol. Meg
kell jegyeznunk:

e A “Bérenc/Henchman” ellenfel mindig a Milady kezébe
kerll vissza, ahelyett, hogy kikeriilne a jatékbdl.

e Rochefortnak 6t élet pontja van, és a Milady meg tudja
gyogyitani kiilénbéz6 Alnoksag kartyakkal, mint példaul a
“Gyogyirral/Balm”.

e Cavoisnak 2 élet pontja van.

Kudarc: Ha a Test6r megseéril (legalabb egy élet pontot
veszit), de nem gy6zi le ellenfelét, vagy mindkeét jatékosnak
elfogynak a kockai, akkor a parbaj véget ér. Késébb majd
egy masik parbajt kell megvivni ezen ellenfél legy&zéséeért.

Jutalom: Ha a testérnek sikeril legy6znie ellenfelét, akkor
jutalmat kap: aranyat és/vagy HGsiesség jelz6t, ami az el-
lenfél kartya jobb fels6é sarkaban lathaté. Az aranyat a ko-

- z0s kasszaba tegyetek, a HSsiesseg jelz6t pedig az aktualis

kildetés tablara (lasd alabb).

3) Csapdak: Ezeket a kartyakat a Milady az ellenfelek mellett
jatszhatja ki (legfeljebb egy csapdat kildetésenként). Ezek
specialis feltételeket allitanak fel arra a helyre, ahol épp jat-
szanak, amit a test6roknek figyelembe kell vennitk. A csapda
akkor kerul eltavolitasra, ha megoldjak (“Koldus/Beggars”,
“Kurtizan/Harlot”, “Nemesis”), vagy amikor a feladatnak
vége, nem szamit, hogy sikeres vagy sem (“Tolvaj/Thief,”
“Bérgyilkos/Assassin”). Milady tdbbet nem hasznalhatja
azt a csapdat.
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Példa: D’Artagnannak egy élet pontja maradt és Cavoissal harcol
(akinek 2 élet pontja van, és 4 piros kockaval dob). D’Artagnan
két Harc kartyat is letesz, hogy 5 kockaval dobhasson, és igy 2
Kardot és 3 Pajzsot dob; Cavois dobasa 2 Kard és 2 Pajzs. A
parbaj déntetlen, mert egyikiik sem szenvedett sériilést, igy
d’Artagnan és Cavois eltavolitanak egy kockat és ujra dobnak...

Példa (folytatas): A 4 kockajaval, d’Artagnan dob 2 Kardot, 1
Pajzsot és 1 Liliomot. Cavois, akinek csak 3 kockaja maradt, 2
Kardot és 1 Pajzsot dob. A két kardbol az egyiket semlegesiti,
igy 1 élet pontot veszit. (Marad neki 1.) D’Artagnan elveszti az
utolso élet pontjat. Harcképtelenné valik, a jatékos babujat a Vieux
Colombier-en vizszintesen el kell fektetni. Ha nem veszti el az
utolso élet pontjat, akkor d’Artagnan nem vélik harcképtelen-
né, de a parbaj kudarcba fullad, hisz Cavois még életben van.




Jdték forduld (6t jdtékos)

A jaték korokbél all, és minden kor négy fazisra oszthato.
| - Milady

1) Cél
Milady kivalasztja a hat helyszin kartyaja egyiket, és képpel lefele a tabla mellé teszi. Ez a

kartya mutatja a Milady celjat ebben a koérben. A Test6rok akciditdl fliggéen, ez okozhat
O0sszecsapast Rochefort-tal (lasd alabb).

2) Parizs kartya

Ha a Milady rendelkezik egy Parizs kartyaval, akkor leteheti azt a jatéktabla megfeleld terileté-
re, ha ugy szeretné. Barmilyen Parizs kartya, ami ezen a teriileten mar ott volt, az kikerul a (La Rochelle)
jatékbol.

3) Alnoksag

Milady az alabbiak valamelyikét teheti:

e Felhlzza a paklirdl a legfelsé Alnoksag kartyat, és a kezébe veszi; vagy

e Kijatszik egy mar nala levé Alnoksag kartyat. A kartya kévetkezményei azonnal életbe Iépnek.

A kovetkez6 fazisban a jatékosok jonnek.

Il - Testérok

Mindegyik Testér, aki nem harcképtelen egy harc miatt, végrehajthat harom akcioét. A Testérék az altaluk valasztott sor-
rendben kerlilnek sorra, de az épp aktiv jatékosnak mind a harom akciojat végre kell hajtania, miel6tt a kovetkez6 Testorre
kertlne a sor. A felhasznalhato akciok minden Test6r karakter kartyajan fel vannak tlintetve.

A testdrok ugyanazt az akciot tébbszor is végrehajthatjak. (Példaul, haromszor huz.)

1) Egy Kaland kartya huzasa
A jatékos felhuzza a legfelsé Kaland kartyat, és a kezébe veszi azt.

Megjegyzés: Ha a Kaland kartya pakli kifogyott, akkor a dobott lapokat keverjétek 6ssze uj huzépaklinak.

2) Mozgas
A jatékos a babujaval a jelenlegi helyérdl egy masik elérhetdre lép. A Test6rok szamara elérhet6 helyszinek feher betivel
vannak megijeldlve. lgy nem mehetnek a Miladyhez vagy a La Bastille-ba.

Megjegyzés: Természetesen a karakterek nem léphetnek a savokra és a fegyvertarba sem.

3) Csere

A jatékos cserélhet Kaland kartyat és felszerelést (lasd alabb) egy masik jatékossal, aki ugyanazon a helyszinen
tartozkodik, mint 6. Harom jatékos kozti csere tilos. Ez csak egy akciéba kertil annak a jatékosnak, aki kezdeményezte a
cserét. A csere korlatlan, és minden a jatékos dontése, igy az is lehetséges, hogy a jatékos odaadja minden lapjat és
egyet sem kap cserébe, ha azt Ugy akarja.

4) Karakter kartya kijatszasa

A jatékos kijatszik egyet a Karakter kartyai kozil, és végrehajtja a hatasait.

Megjegyzés: Nem sziikséges valamely adott helyen lenni egy karakter kéartya kijatszéasakor. Példaul, a “Mr. de Bassom-
pierre” kartya akkor is kijatszhato, ha a Testér nem La Rochelle-ben van.

5) La Rochelle megerésitése

A La Rochelleben tartézkodo testdr letehet egy Harc kartyat, képpel felfele a tabla mellé. Ezek a kartyak a lll. fazisban, La
Rochelle ostromanak értékelésekor kertilnek felhasznalasra.

Fontos: A test6rok 6sszesen legfeljebb harom harc kartyat tehetnek La Rochelle-re, de kijatszhatnak dupla Harc kartyakat
is. A “Mr. de Bassompierre” karakter kartya beleértend6 ebbe a korlatozasba. Miutan egy kartyat kijatszottak, mar nem
Megjegyzés: Aramis nem hasznalhatja képességét, hogy La Rochelle-be tegyen egy kartyat.

6) Egy kihivas lekiizdése
A jatékos, aki olyan helyen all, ahol egy kihivas is van, lekiizdheti azt, az altalanos szabalyok részben leirt Utmutatast
kovetve (lasd fentebb).

7) Kihivas egy Parbajra
A jatékos, ha olyan helyszinen tartézkodik, ahol egy ellenfél is all, kihivhatja egy parbajra, kovetve az altalanos szabalyok
részben leirt utasitasokat (lasd fentebb).



8) Felszerelés szerzése vagy fejlesztés

Barhol is van, a jatékos vasarolhat Felszerelés vagy Upgrade jelzéket a fegyvertarbdl. Legfeljebb ket tételt vehet 1
akcioban. A megvasarolt jelz6ket (kivéve a gyogyir) a jatékos karakter kartyajanak megfeleld helyére kell tenni. A jaté-
kosnak nem lehet két azonos elem a kartyajan (példaul, kettd pisztoly, vagy két Nemesség készség). Ha a jatekosnak
nem maradt mezdje, akkor lecserélheti ez egyik jelz6jét, ami kikerll a jatékbol. A jelz6k szama véges (peldaul, csak ketté
pisztoly van), igy, ha valamelyik jelz kifogyott, akkor azt mar nem lehet megvasarolni.

Megjegyzés: A jatékosok felszerelést cserélhetnek egymassal, de fejlesztéseket nem.

a) Felszerelés:
e Teliver: A telivér lehet6vé tesz egy szabad Iépés akcidt, egyik helyrél egy masikra, egyszer kdrénként.

* Pisztoly: Az a jatékos, akinek van pisztolya, egy extra tamadas kap minden parbaj elején, azaz egy “Kardot” ad hozza
az els6 dobasahoz. Ha a parbaj elsé kore dontetlen, akkor a pisztolyt mar nem tudja tovabb hasznalni a parbaj hatralévé
részében.

* Pancél: Az a jatékos, akinek van egy pancélja, a parbaj alatt egy plusz védettséget kap. Minden parbaj kérben hozzéaad
egy “Pajzsot” a kockadobasanak eredményéhez. Ha nincs kockaja amit dobjon, akkor is van 1 pajzsa.

* Toledoi kard: Az a jatékos, akinek van egy Toledoi kardja, a parbaj soran egy kockaval ujra dobhat. Az Gjra dobas nem
kotelezd, és egy parbaj korei soran egyszer hasznalhato fel.

b) Fejlesztés:
* Gyogyir: Az a jatékos aki gyogyirt vasarol, az azonnal visszanyer két élet pontot. Ez a jelzé aztan kikeril a jatékbadl.

Megjegyzés: Nem lehet eltenni a gydgyirt késébbi felhasznalasra.

* Titkos vagas tovabbfejlesztése: Az a jatékos, aki titkos vagas tovabbfejlesztését vasarolt, az rateszi ezt a karakter
kartyajara, a korabbi titkos vagasa tetejére, ezzel lecserélve azt.

Megjegyzés: A vagas tovabbfejlesztés ara nem pénz, hanem egy Harc kartya. Ha d’Artagnan vesz egy vagast, akkor ezt a
kartyaja lres mezdjére teszi, és igy egy plusz titkos vagast hasznalhat az el6zbleg meglevé mellett.

* Készségek fejlesztése: Az a jatékos, aki készség fejlesztést vasarolt, az a karakter kartyajara teszi ezt. Innentél az
adott készségének az alap pontja eggyel megnétt.

Megjegyzés: Minden készségbdl ketté talalhato a fegyverraktarban. A jatékos barmelyik neki tetszé készséget megveheti,
amig van bel6le.

Megsériilt Testérok:

Ha egy testér az el6z6 kérben harcképtelenné valt vagy az aktualis kor |. fazisaban Milady megsebesitette egy Alnoksag
kartyaval, akkor nem tudja végrehajtani a harom akciéjat. Ehelyett talpra allitja a babujat, visszanyeri az 6sszes élet pont-
jat, és huz egy Kaland kartyat. A kérének vége.

Megjegyzés: A testér, hogy jelezze a t6bbi jatékosnak, hogy kére véget ért, megfordithatia a karakter kartyajat.

A fazis vége:

Amint minden egészséges test6r végrehajtott a harom akciojat, a fazis véget ér. Ha testéroknek nem sikertlt kideriteni,
hogy a Milady hova ment ebben a kérben (lasd alabb), akkor most a Milady felfedi a Helyszin kartyajat, és
végrehajtja a megfelel6 akciokat, ha vannak (lasd “Helyszinek”).

Rochefort

Attél fliiggéen, hogy a Milady melyik helyszin kartyat valasztotta, a testéroknek Milady test6rével, Rochefort-tal kell
szembeszallniuk. Sét, ha a Milady ugy dont, hogy Parizsba megy, a Louvre-ba, vagy a Kiildetés tablakra, akkor megproé-
balhatja meg akadalyozni a Test6rok gy6zelmét egy kihivassal, egy parbajjal, vagy egy csapdaval.

Milady leleplezédik:

Ha a Milady olyan helyszinen tartozkodik, ahol egy jatékos egy feladatot igyekszik teljesiteni (pl.
egy kihivas, egy parbaj, egy csapda vagy egy Parizs kartya - de nem egyéb akciot tesz, pl. kartya
hazas), akkor fel kell fednie magat, azzal hogy megmutatja a Helyszin kartyajat, és a babujaval a
megfelelS helyre [ép. A Testdr altal elkezdett akciét ideiglenesen félbe kell szakitani, és el6szor
egy parbaijt kell vivnia Rochefort-tal.

A parbaj az altalanos szabalyok szerint zajlik, és a Testér kijatszhat Harc kartyat is, esélyei néve-
lésére.

Megjegyzés: A parbaj Rochefort-tal egy félbeszakitas, nem kertil a Test6rnek akcioba.

Athos specialis képessége:

Milady nem tudja megakadalyozni Athost feladata teljesitésében, ha az olyan helyszinen van,
ahol épp 6 is tartozkodik, azaz ha Athos az elsé belép6 arra a terlletre, akkor nem fedi fel magat
Milady. Azonban, ha masik jatékos is erre a helyszinre lép, fel kell fedje magat a szokasos médon.
(Athos nem védi 6ket.) Hasonloképpen figyelmen kivil hagyja Rochefortot Athos, ha olyan helyre
lép, ahol a Milady mar leleplez6dbtt. igy sose keriil sor parbajra Rochefort és kozte.




A parbaj gyé6ztese:

e Ha Rochefort legalabb egy élet pontot veszit, akkor elmenekiil, és a Milady visszateszi a babujat a a szallasara (de nem
huz Parizs kartyat a kér végén). Ha a testér nem valt harcképtelenné, akkor folytatnia kell a megkezdett akcidjat. (Nem
valaszthat masik akciot.)

e Ha Rochefort nem séril meg a parbaj soran, a testér elveszti az akciojat, és Rochefort a helyén marad. Amig Ro-
chefortot nem tavolitjak el, addig parbajozni fog barmelyik Test6rrel (Athost kivéve), amelyik az adott helyen megprébal
kildetést végrehaijtani.

Rochefort harcképtelen:

Mig Rochefort harckeptelen Milady nem mehet Parizsba, a Louvre-ba vagy a Kildetés tablakra. Tovabba, a Testérok
szereznek egy “Egy mindenkiért” kartyat. A jatékosok ezt a kartyat csak egyszer szerezhetik meg ily médon, még
akkor is, ha Rochefort tobbszor is megsebesil a jaték soran. Milady Rochefort meggyogyitasara, hogy ujra tudjon
barmely helyszinre utazni, kijatszhat alnoksag kartyat, ami visszaadja az élet pontjait (“Gyogyir/Balm”).

lll - La Rochelle

Most kell értekelni La Rochelle ostromanak allasat (lasd “Helyszinek”).

IV - A fordulé vége

Toébb eseményt kell végrehaijtani:

1) I1d6 jelz6 mozgatasa: Léptessétek egy szinttel lentebb a jelz6t a szamlalon. Ha ennek eredményekeént a jelzé
elérte az utols6 mez6t, akkor a Milady megnyerte a jatékot!

2) A Louvre jelzé mozgatasa: Lépjetek egy mezével lentebb a jelzével, majd a sziikséges kdvetkezményeket hajtsatok
végre (lasd a “Le Louvre” részben).

3) Parizs kartya: Ha egy Parizs kartya jatékban van, akkor annak hatasait most kell alkalmazni. Milady megnyer-
heti a jatékot (“Elrablas/ The Abduction” kartya réven).

Ha a Milady nem nyerte meg a jatékot, j forduld kezd6dik.
A jaték vége

Ha a Testéroknek sikerul befejeznitk a 4. kildetés tablat is, akkor azonnal megnyerik a jatékot (még akkor is, ha a forduld
nem ért véget). Milady azonnal megnyeri a jatékot, ha:

e Az ido jelz6 eléri a Richelieu mez6t (a legalacsonyabbat).
e A La Rochelle jelz6 eléri a Richelieu mezét (a bal szélét).
e A Kiralyné jelzé eleri a Richelieu mezét (jobb szélét).

e Constancet megfojtottak (mert 6 talalatot ér el a Milady az “Elrablas/The Abduction” Parizs kartyaval).

Egy mindenkiért, mindenki egyért! kartyak

A jaték soran a Test6rok ilyen kartyakat szerezhetnek, amik akadalyozzak a Miladyt.
A kartyakat Rochefort harcképtelenné tételével vagy La Rochelle ostromanak javukra
dolésével szerezhetnek. Mindegyik “Egy mindenkiért” kartya barmikor kijatszhato,
hogy ellensulyozza a Milady valamelyik akcidjanak hatasat, ami azt jelenti, hogy ezzel
a kartyaval lehet6ség van a Milady gy6zelmét megakadalyozni.

Ezzel a kartyaval harom lehet6ségbdl valaszthatnak a jatékosok:

e Az id6 jelz6 ebben a forduldoban helyben marad. Ezen lehet6ség vélasztasaval az id6 jelzé a IV. fazisban nem mozog
(akar a szokasos haladas térténne, akar az “Eltlinés/The Disappearance” Parizs kartyaval megnoévelt mozgas lenne). Ha
ezt a lehet6séget a forduld elején haszndljak ki, akkor ndveli a “Zsdkutca/Dead End” dlnoksag kartya hatésat, ha az
kijatszasra kerul, és a hatasa a fordul6 végéig tart.

e A Kiralyné visszanyer két megbecsiilés pontot. Ellentétben az el6z6 lehetéséggel, ez nem sziinteti meg a Milady altal
okozott megbecsiilés csokkenést; ehelyett egyszerlien két megbecsilés pontot ad a Kiralynének. A hatasa azonnali, és
ha a jelzd elérte a Richelieu mezét (a jobb szélét), a jatékosok ezzel megmenthetik a Kiralyné becsuletét.

e A jatékosok szereznek két Hbsiesség jelz6t. Mivel a jelz6k szdma korlatozva van, barmikor el lehet kolteni ezt, és nem
kell atvaltani elStte jelzére. Ha a Test6roknek csak egy “jelzére” van sziikségik a kartyabdl, akkor megtehetik, hogy egy
hdsiesség jelzbt elvesznek a talonbdl, és a Kildetés tablara teszik késdbbi felhasznalasra.

Miutan egy “Egy mindenkiért” kartya kijatszasra kerult, véglegesen kikerul a jatékbol.



Helyszinek i

Milady szallasa

Ez a Milady és hlséges testérének, Rocheforthak a menedékhelye. Itt fogadja szamos szeretdjét, és itt
tervezi agyafurt terveit Constance ellen...

Milady akcidja: Amig itt van a Milady valaszthat egy Parizs kartyat, a még fel nem hasznaltakbdl, amit a
kezébe vesz, és a kovetkez6 forduld elején felhasznalhat (az |. fazis soran).

Testorok akcioja: A Testérok nem juthatnak be erre a helyre.

Richelieu dolgozészobaja

Itt mindket fel megtalalja a vorésbe 01t6z6tt embert, aki minden franciaorszagi cselszévés mogoétt all, akinek egyetlen
célja, hogy megszabaduljon a Kiralyn6tél. A Testéroknek mindig egy kockazatos talalkozasra kell felkeészulnitk, ha ebbe
a szobaba lépnek...

Milady akciéja: Ha a Milady ugy fejezi be a fordulét itt, hogy a testérok nem jelennek meg itt, akkor két
lehet6sége van:

e Valaszt egy Alnoksag kartyat a paklibol, majd megkeveri a paklit.

e Annyi alnoksag kartyat huz, amennyi ahhoz szikséges, hogy harom lap legyen a kezében.

Testorok akcidja: Ha egy testdr érkezik ere a helyszinre, és a Milady mar itt van, akkor a Miladynek
azonnal fel kell fednie a jelenlétét, a helyszin kartyaja megmutatasaval. A testér jelenléte megakadalyoz-
za a Miladyt, hogy kartyakhoz jusson, mivel arra kényszeriil, hogy elrejt6zzén a Testér eldl, s igy elveszti
az akcidjat. Ha azonban a Milady nincs ott, akkor a Test6r azonnal a Bastille-ba kerl, és a kore véget ér.

Megjegyzés: Athos képessége nem hat itt, igy az 6 jelenlétében is fel kell fednie magét a Miladynek.

A Vieux Colombier hotel

A Test6rok szallasa, éber kapitanyukkal, Trévillevel...

Milady akcioja: Milady nem juthat be erre a helyre. I/,

Testorok akcioja: Ha egy Test6r harcképtelenné valik (azaz elveszti utolsé élet pontjat is), akkor a ’;ﬂ ‘ _
babujat fektetve ide kell tenni. A kdvetkezd forduldban (vagy ugyanazon fordulé alatt, ha a Milady ¥
|. fazisban kijatszott Alnoksag kartyajatol valt harcképtelenné), labra all, hiz egy Kaland kartyat, és
visszaszerzi az 0sszes élet pontjat. A kbrének ezzel vége, és nem hajthat végre tovabbi akciokat.
Megjegyzés: Egy egészseges testdr tud a Vieux Colombier-ben talalkozni egy harcképtelennel, és
cserélhetnek kartyakat és felszerelést.

La Bastille

A Bastille er6d a Biboros ellenségeinek bortdneként funkcional. Szerencsére a Testérok minden
sarkat ismerik!

Milady akcidja: Milady nem juthat be erre a helyre.

Testérok akcidja: A Testérok onként nem mennek a Bastille-ba. Vagy a Biboros kildi 6ket
oda, vagy a Milady egyik alnoksaga.
e Biboros: Ha a biboros kildi a jatékost a Bastille-ba, akkor a kére véget ér. A kovetkezd
korében prébalhat meg kiszabadulni.
e “Kuld a Bastille-ba” alnoksag: A jatékos az |. fazisban a Bastille-ba kerull ezen kartya miatt, igy a korét ott kezdi majd
el, és azonnal megprobalhat megszdkni.

Szokés a Bastille-bol: A Bastille-bdl vald szdkés egy akcioba kerul (egy specialis |épésnek mindsil). Két médon lehet
kiszabadulni:
o Orok megvesztegetése: A Testér 1 aranyat fizet, majd a babujat a Vieux Colombierbe teszi.
e Szbkés: A Testérnek egy 3-as harci szintl ellenféllel kell megkizdenie. Akarmi is legyen a harc kimenetele, a babujat
a Vieux Colombierbe teszi. Azonban ha harcképtelenné valik kézben, akkor is a Vieux Colombierbe keril, de talpon
marad, visszakapja az élet pontjait, huz egy kartyat, s ezutan azonnal véget is ér a kore, nincs tobb akciora lehetésége.
Megjegyzés: A székéskor is hasznélhatja a felszereléseit a jatékos, mint altalédban.

Ha a Testdr nem valik harcképtelenné , akkor miutan a Vieux Colombierbe kertil, folytathatja a jatékot a szokasos modon,
felhasznalva a még meglevd két akcio lehetGségeét.
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A Test6érok Parizsban mindenféle veszéllyel talaljak maguk szemben, amit a Milady allit nekik, a Iegnehezebb kihivasok
gyakori célpontja Constance, d’Artagnan szerelme...

Constance has been
A ____Edgmed

\L-‘y‘.fr

thromy g red dice and cosnts ¥ ruccess
Jper Sword, If Milady reaches €
nuecesses, she strangles Constance and

i the gamel

Parizs kartyak
A Périzs kartya a Testéroknek kihivasokat, parbajokat, és kulénb6zé hatranyokat jelent, amik a
fordulo végeig tartanak, ha addig jatékban marad a kartya. A Parizs kartya eltavolitasahoz,

Constance has been

a testéroknek annak minden 1épését teljesitenitik kell, mindegy milyen sorrendben.
kidnapped!
C“\ (_ ‘v}\ll A) A feladat neve
&] "%l B) Kihivas: Amint a kihivas lekiizdésre kertilt, tegyetek egy érvényesités jelz6t a kartyara,
¢ e of s round, Mty hogy jelezzétek ezt.
throws 4 red dice and counts v suecess il - C) Eré: Amikor kijatssza a Parizs kartyat, a Milady letesz ellenfél és/vagy csapda kartyakat
D" Srent i Milssy eaches s is a helyszin mellé. Ezen kartyak Osszesitett erejének meg kell egyeznie a Parizs kar-

successes, she strangles Constance and

# tya szintjével. (E kartyat véve példanak, Milady kijatszhat egy 3-as erejli ellenfelet, vagy
wins gmm!

egy csapdat és kettd 1-es erejli ellenfelet, vagy egy csapdat és egy 2-es erejli ellenfelet.)
Emlékeztets: Egy id6ben nem lehet egynél tobb csapda kartyat kijatszani.

D) Kikotések: Specialis rendelkezések a feladathoz. Ezek a rendelkezések néha a
test6roket érintik, néha a Miladyt. A hatasuk minden esetben negativ.

Milady akcidja: Amig Parizsban van a Milady, hivhatja Rochefort-t, hogy kdzbeléphessen, amikor a Testér megprobal
egy kihivasnak megfelelni, vagy megnyerni egy parbajt, vagy teljesiteni a feladatot. (Rochefort nem Iéphet kozbe a
csapdak esetében.)

Testorok akcidja: Parizsban a Test6roknek meg kell prébalniuk a Milady altal allitott feladatot befejezni, kdvetve a Parizs
kartya utasitasait. A kartyatdl fligg6en, kihivasoknak kell megfelelniiik, és csapdakat kell hatastalanitani, parbajokban kell
megkizdenilk, kartyakat kell eldobniuk, vagy kockat kell dobniuk (és gyakran ezek mindegyikének kombinaciéjat). Amint
a Test6rok minden kévetelménynek megfeleltek, a kartya végleg kikerul a jatékbol.

Siker: Néhany Parizs kartya egyik oldalan 1évé 6 sikert is el kell érni ahhoz, hogy a feladat teljesitve legyen. A Constance
jelzét (E) hasznalva jeldljetek ezeket a Parizsban levé skalan.

Megjegyzés: Minden j Parizs kartyanal a Constance jelzé visszakertil a nulléra.

Negativ hatas: Minden Parizs kartyanak van karos kévetkezménye, ami a fordulé végén Iép életbe. (Példaul, az Id6
jelz6 mozog, vagy a Test6rok azonnali veszitenek, Constance halala miatt.)

Uj Parizs kartya Az |. fazisban a Milady dénthet tgy, hogy kicseréli az aktualis Parizs kartyat, egy olyannal amit
valamelyik el6z8 forduléban huzott. Ha ezt akarja tenni, akkor el6sz6r az aktualis Parizs kartyat kell eltavolitania a
jatékbol, az dsszes a Parizsban levé csapdaval. Vissza kell tenni a Constance jelzét a nullara, és az 0sszes ellenfél
visszakertul Parizsbdl a Milady kezébe. Milady ezutan jatszhat ki Uj Parizs kartyat.
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A Louvre 3T

A Louvre-ban, a kiralyi par palotajaban, Milady minden gonoszsagat felhasznalva folyamatosan megprob 'ija lejaratni a
kiralynét, olyan kuldetésekkel, amik kihivasokbdl és parbajokbdl allnak.

Louvre kartyak

A A Louvre kartyak a Testéroknek kihivasokat, és parbajokat jelent (és esetleg csapdakat).
The poison affairs. A Louvre kértya eltavolitdsahoz a testéroknek annak minden 1épését teljesitenitk kell, az
13t et s o A it altaluk valasztott sorrendben.
renatuned for ber deadly poiens. B

A) Feladat neve és leirasa (hatlap).

B) Kihivas: Amint a kihivas lekiizdésre kerllt, tegyetek egy érvényesités jelzét a kartyara,
hogy jelezzétek ezt.

C) Eré: Amikor kijatssza a Louvre kartyat, a Milady letesz ellenfél és/vagy csapda kartyakat
is a helyszin mellé. Ezen kartyak dsszesitett erejének meg kell egyeznie a Louvre kartya
szintjével. (E kartyat véve példanak, Milady kijatszhat egy 2-es erejl ellenfelet, vagy kettd
1-es erejl ellenfelet, vagy egy csapdat és egy 1-es erejl ellenfelet.)

Many couttiers use ber services and Milady bints
that the Queen i employing her to improve her fertilit
15 calezabiel SR v

~ .
G‘ : f-| Emlékeztets: Egy id6ben nem lehet egynél tobb csapda kértyat kijatszani.
| D) Jutalom: Amint a kihivast lekiizdétték, a Testérok megszerzik a kartyan jelzett jutal-
mat.

Milady akcidja: Amig Louvre-ban van a Milady, hivhatja Rochefort-t, hogy kézbeléphessen, amikor a Testér megprébal

- egy kihivasnak megfelelni, vagy megnyerni egy parbajt. (Rochefort nem léphet kézbe a csapdak esetében.)

Testorok akcioja: A Louvre-ban a Test6rok megprobaljak teljesiteni az adott feladatot (kihivas, parbajok és esetleg
csapda). Ha minden feltétel teljesil, akkor a kartya kikeril a jatekbol, amely igy felfedi a pakli kévetkezd feladat kartyajat
-ha még van.

Az idé halad: Minden fordulé végén, amelyikben nem lett teljesitve egy feladat, a Louvre jelz6vel (E) egy mezét
kell lefele 1&pni. Attdl fliggdn, hogy a jelz6 hol all, ez a |épés a Kiralynd jelzére (F) nézve is kdvetkezményekkel jar.

Hésiesség jelz6: Ha a testérok sikeresen befejeznek egy feladatot, amikor a Louvre jelzé a felsé két mezd valamelyikén
all, akkor szereznek két Hésiesség jelz6t, amit az aktualis Kiildetés tablara tesznek.

Megjegyzés: A Hdbsiesseg jelzbk szama 7-ben van korlatozva. Ennek megfelel6en a Testérok nem tudnak hét jelzénél
tébbet tartani a Kiildetés tablan.

A Kiralyné megbecsiilése: Ha a Louvre jelz6 a harmadik mezére kerll (a V. fazis soran), a Kiralyn6 elveszit egy
megbecsilés pontot; Lépjetek a Kiralyné jelz6vel egy mezdényit jobbra. Ha a jelz6 eléri a az alsé6 mezét, a Kiralyné ujabb
két megbecsiilés pontot veszit el — 1épjetek a Kiralynével két mezényit jobbra —, és a Milady hiz egy Alnoksag kartyat. Ez
a feladat kudarcba fulladt.

Emlékeztets: Ha a Kiralynd megbecsllése eléri a Richelieu mezdt, a Test6rok elvesztik a jatékot.

Kudarc: Ha a Louvre jelz6 eléri az als6 mez6t, akkor a feladat kudarcba fullad. Tavolitsatok el a Louvre kartyat, és
minden a Louvre mellé tett csapdat; tegyétek vissza a Louvre jelzét a legfelsé mez6re, és minden még életben levé ellen-
fél a Louvre-bdl visszakerll a Milady kezébe. A pakli kovetkezé feladata azonnal felfedésre kertl, és a Milady ezutan
Uj ellenfeleket kiild ki.

Siker: Ha a Test6rok teljesitették a feladatot, akkor az dobasra kertl. A pakli kovetkezé feladata azonnal aktivva valik,
Milady uj ellenfeleket kuld ki, a Louvre jelzé visszakerul a legfelsé mezére.
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La Rochelle ,,‘L bl

La Rochelle, a tengeri kik6t6, ahol a francia kiraly heves ostrom ala vette a hugenottakat. Bar a Biboros La Rochelle
elestére vagyik, de til jo lehet6ség a Miladynek a testérok akadalyozasara, hogy lemondjon rola. Ravasz szabotazsokkal
atlépi utasitasai hatarait...

Az ostrom allasat a lll. fazisban kell értékelni a La Rochelle jelz (A) allasa alapjan. Ez a jelz6 a sav kdzeperdl indul, és a
csataknak megfelel6en mozog.

Milady akciéja: Ha a Milady La Rochelle-ben van, akkor a Il. fazis végén felfedi magat, és megsemmisiti a Testorok aItaI_
kijatszott egyik Harc kartyat. A lll. fazis ezutan kezdédik. 7 {: oy
-

Testorok akcioja: Ha La Rochelle-ben van a test6r, akkor kijatszhat egy Harc kartyat erre a helyszinre. R

lll. fazis: Milady, és a Test6rok nevében az egyik jatékos kockat dob:
e Milady annyi piros kockaval dob, amennyit az id6 jelz6 mutat (1 - 4 kocka). Néhany alnoksag kartya médosithatja a
kockak szamat (“Megerésités/Reinforcement”); A “Csempész/The Smuggler” Parizs kartya pedig egy plusz Kardot ad
neki.
e A Testdr annyi kék kockaval dob, amennyi Harc kartyat kijatszottak La Rochelle-ben. A Test6r plusz egy kockaval
dobhat, ha a “Mr. de Bassompierre” kartya ki van jatszva. A Test6rok legfeljebb hat kockaval dobhatnak (harom dupla
Harc kartya kijatszasaval), mivel haromnal tébb lapot nem tehetnek La Rochelle-re.

Eredmény: Csak a kardokat kell szamolni. A titkos vagas, és a felszerelés nem szamit.
e Ha a Milady és a Test6rok ugyanannyi kardot dobtak, akkor a La Rochelle jelzé helyén marad.
e Ha a Miladynek t6bb kardja van, mint a Test6roknek, akkor a La Rochelle jelzét annyival I€pteti balra, mint amennyi a
kardjai és a Test6rok kardjai szamanak kulonbsége.
e Ha a Test6roknek tébb kardja van, mint a Miladynek, akkor a La Rochelle jelz6t annyival Iéptetik jobbra, mint amennyi
a kardjaik és a Milady kardjai szamanak kiilénbsége.

Aldozat: A Test6rok elddnthetik, hogy felaldozzak-e maguk az eredménye névelése érdekében. Minden testér, aki La
Rochelle-ben tartézkodik, a kockadobas utan, és a jelz6 léptetése el6tt, felaldozhat 1 élet pontot a Milady egy kardja-
ért cserébe. Nyilvanvaldan, az aldozat befolyasolja, h a La Rochelle jelzé merre fog mozogni.

Jutalom: Amikor a La Rochelle jelzé el6szor eléri a kulonleges mezbket, a Milady vagy a Test6rok jutalmat kapnak:
e Ha a jelz6 eléri a bal széls6 mezét (Richelieu mez6), a Milady megnyeri a jatékot!
e Ha a jelzé eléri a bal szélr6l masodik mezét, akkor a Milady hiz egy Alnoksag kartyat.
e Ha a jelz6 eléri a jobb szélr6l masodik mez6t, akkor a Testérok szereznek egy Hésiesség jelz6t, amlt a Kuldetés
tablara tesznek.
e Ha a jelz6 eléri a jobb szélsé mez6t, akkor a Test6rok egy “Egy mindenkiért” kartyat szereznek.

Megjegyzés: A La Rochelle-re kijatszott Harc kartyak addig maradnak ott, mig a Milady meg nem semmisiti 6ket.

i
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Példa: Az 5. fordulé Ill. fazisaban vagyunk, La Rochelle ostromanak allasat vizsgaljuk. Milady két piros kockaval dob (ahogy az idé jelzé
mutatja), a testérok két kék kockaval dobnak (mivel két harc kartyajuk van La Rochelle-n). Milady egy kardot dob, a Testérok is egye.
Porthos, aki épp La Rochelle-ben tartézkodik, ugy dont, hogy felaldozza magat. Elveszit egy élet pontot, cserébe Milady egy kardjaért.
Ennek eredményeként a Testéroknek egy kardja van, a Miladynek nincs kardja, igy a La Rochelle jelzé egy mezét mozog jobbra.



A nyakék kiildetés

A nyakék keresése két darab kétoldall tablabdl all, mindegyiknek egyedi szabalya van. A jaték megnyeréséhez a
testéroknek mind a négy tablat teljesitenitik kell a megfeleld sorrendben.

Ellenfél jelz6k: A Testérok ellenében a Milady 27 ellenfél jelzét fog hasznalni. Megjegyzendd, hogy néhany jelz6 specia-
lisan egyes tablahoz van rendelve:

* A négy csali jelz6t (amik Uresek) az 1. tablan kell felhasznalni (Az Arany liliom fogadd/The Golden Lily Inn).

* A négy kihivas jelz6t a 4. tablan kell hasznalni (A Louvre galériak/The Louvre galleries).
Tovabba, a Miladynek van nyolc kiilénleges jelzdje (négy par) amik nem igényelnek kockadobast.

7l

Az ellenfelek eredménye elbre meghatarozott. Amikor a Testérékkel  Tér: Ha a Testér egy t6rt fordit fel, akkor veszit egy élet pontot,
harcolnak, ezeknek az ellenfeleknek a tamadasa a jelzén lathatd. majd a jelz6 dobasra keriil. Pancél hasznalata sem véd meg ettol.
Déntetlen esetén az ellenfél nem “veszit kockat”, azaz ha a parbaj

a masodik (vagy tovabbi) kérrel folytatodik, akkor az eredménye

pontosan ugyanaz, mint el6tte.

Milady akciéja: Milady beavatkozhat Rochefort-tal, amint egy testér akcidba Iép.
Testoérok akcioja: Ez sokféle, flgg a tablatol (lasd alabb).

1) Az Arany liliom fogadé:

Elékésziilet: Milady letesz nyolc ellenfelet, és a csali jelz6t (Ures jelz6k), képpel lefele, a jatéktabla 12 mezéjére (lasd az
abra).
Szabalyok: A Testérok erre a kildetésre érkezve, ezen a | e ,
,./(!f//f ’/52// Do s 0k /
Golden Lily Inn
Qn the road to Calais, the Musketeers are trapped in an fun by Milady’s agents.

“Kozos Teruleten” (A) kezdenek. Egy akcidért a harom utvonal
valamelyikének els6 szakaszara léphetnek: szobak (B), istallo
(C), vagy pince (D). Felfedik az ellenfel jelzGt, €s elkezdik @ . ., .\ msccompesone o et s Fors seion b moves s pice s the et
parbajt. Ha az ellenfél egy csali, akkor a Testérnek terme- diaced. It 4 decary, ez -l T, gt e ke placy

szetesen nem Kkell harcolnia, de egy akciot elkdltott a [épéssel. Gl ] > > > '

Ha a Test6r olyan utvonalra 1épne, ahol mar a tébbi jatékos Q g g g
eltavolitott néhany jelzét, akkor a kozds terlletr6l a jobb 7 : . 7
szelsé ures mezdre lepese egy akcioba kerdl. X ’_‘_c\l’ J' J' J _’;f;
Hésiesség jelzék: Ha a Test6roknek van Hbsiesseg jelz6jlk, &> o M q U 'E‘t_ﬁ.
akkor azok eldobasaval felfedhetik ellenfeleik. Minden eldobott J J \./ \_/

jelz6ért a Testér valaszthat és felfedhet 3 Ellenfél jelzét. |3 robens of she Mushosnrs choic aredits

Gyézelem: Ha a Testérok az egyik valasztott utvonal négy szakaszan atlépnek, akkor a tablat teljesitették. Az a Testér,
aki befejezi ezt a tablat, huzhat két Kaland kartyat. Minden mas ellenfél jelz6t forditsatok fel, és tavolitsatok el a jatékbol.
Ezutan rogton készitsétek el a kovetkez6 tablat, majd minden megmaradt HOsiesség jelz6t tegyetek ra erre az uj tablara.

2) Utazas Angliaba:
Elékésziilet: Nincs.

Szabalyok: A Testdroknek teljesitenitik kell négy kihivast (A), az altaluk valasztott sorrendben. Amint egy kihivast
lekUzdottek, egy Ervényesités jelz6t tesznek a megfeleld kihivasra. Mihelyst mind a négy kihivason tul vannak, a Testérok
de Wardes-sel (B) taléljak maguk szemben. A parbaj a megszokott médon zajlik le.

Hésiesség jelzék: Ha a testéroknek van Hésiesség jelz6jik, == .\ 5
akkor azok eldobasaval csokkenthetik a kihivas nehézségi ﬁ £ i +£;hmm;’i;‘;‘// <
szintjét. Minden eldobott jelzével a kihivast megkisérlé Testor 1 E

I Caliis, the Musketeers each attempe 10 pass chemselves offar de Wardes, one of Milady's agents...

ponttal csékkenti annak szintjét. For s actit, A Misthéteer can attesipt s cBallenge in order £ obtain the cequireicats llowig hin 0 0
England. Then, de Wardes must be fought and his place caken.

Megjegyzés: Ezeket a jelzbket mar nem tudjak a de Wardes el-
leni harcban felhasznalni.

Gydzelem: Amint de Wardest legy6zték, a tablat teljesitették. . _ ~$) \
Az a Testér, aki legy6zte De Wardest, hiz két Kaland kartyat. 0 SO G Bl e
Ezutéan régton készitsétek el6 a kdvetkezd tablat, majd minden | S P A-"*”‘* el
megmaradt Hésiesség jelz6t tegyetek ra erre az Uj tablara. ol Rt ety




3) Vissza Parizsba:
Elékésziilet: Milady egy ellenfél jelzét tesz képpel lefele mind

a harom teriiletre (lasd az abrat). ! 7 ‘b Dgprmoniely
turn to Paris

Szabalyok: A Test6rnek, hogy ezen a kildetésen részt vegyen
egy akciot felhasznalva az els6é elérheté ellenféllel meg kell
kiizdenie (el6szor A, aztan B, majd C). A kiizdelmet “vakon”
kell elkezdenie, azaz Harc kartyakat az ellenfél jelz6 meg-
forditasa el6tt, annak értékének megismerése nélkil jatszhat
ki. A parbaj aztan a szokasos médon zajlik. Minden legy6zott
ellenfél végleg meghal.

Hésiesség jelz6k: Ha a Testéroknek van Hbsiesség jelzdjik,
azokat mint Harc kartyakat jatszhatjak ki. Egy jelz6 egy Harc
kartyanak felel meg a parbajban. Ezeket a jelz6ket az ellenfél
megismerése utan is fel lehet hasznaini.

Megjegyzés: Ezek a jelz6k csak a Kiildetés teljesitéséhez hasznalhatbéak fel. A Test6rok nem hasznalhatjak fel Gket
Rochefort elleni harcban, ha netan 6 is megjelenik itt.

Gyézelem: Ha a harmadik ellenfelet is legy6zték, a tablat teljesitették. Az a Testér, aki legy6zte ezt az ellenfelet, hiz két
Kaland kartyat. Ezutan rogton készitsétek el6 a kdvetkezé tablat, majd minden megmaradt H6siesseg jelz6t tegyetek ra
erre az Uj tablara.

4) A Louvre galériak:

Eldkésziilet: Milady az altala valasztott sorrendben leteszi a négy kihivas jelz6t a fels6 sor négy helyére (A). Leteszi a
nyolc megmaradt ellenfél jelz6t a négy varészobaba, kettét mindegyikre (B), képpel lefele. Ezutan a Milady megforditja
az els6 kihivas jelz6t, és az els6 varoszoba két ellenfél jelzéjét.

;o

Szabalyok: Minden vardszobaban harom valasztasa van Pi:‘i‘

: ¢ ' 24
a Testérnek: %

e A kihivas teljesitése.

e Legy6z két ellenfelet (ami két parbaijt jelent).

e Hasznal egy titkos atjarot (lasd alabb).
Amint ezen harom lehet6seg egyike teljesiil, az adott varészoba —
szin befejezetté valik. A fel nem hasznalt kihivas, és ellenfél [ *
jelz6k dobasra kerulnek. Milady ezutan a kdvetkez6 varészoba £t
jelz6it forditja fel.

Hésiesség jelz6k: Ha a Testéroknek van HGsiesség jelzGje,
kijatszhatjak 6ket, mint titkos atjarét. Harom Hésiesség jelz6 -
eldobasaval a Test6rok atmehetnek egy varészoban, anélkiil,
hogy szembe néznének a parbajokkal, vagy a kihivassal. A
titkos atjaro hasznalata egy akcioba kertil.

Gydézelem: Amint a négy varészoban is atjutnak a Testérok, megnyerik a jatékot!




Homokodra

A homokaéra akkor kerlil hasznalatba, amikor a Milady kijatssza a “Vészhelyzet/Emergency!” alnok- ?_“’w"]i = ‘en |
sag kartyat. Amint kijatszotta a kartyat, a Milady elinditja a homokoérat, és a Test6roknek két perciik SEIEeney
van, hogy teljesitsék a Il. fazist. Ha az id6 lejar miel6tt a Testérok befejeznék a fazist, minden meg- '
maradt akcid elveszik, és a jaték kozvetlenil a lll. fazisba lép. Azonban a Miladynek ideiglenesen
meg kell éllitania az orat (oldaléra déntéssel) amint: S,
e Egy parbaj bejelentése: Milady Ujrainditja az 6rat a parbaj végén. g S,
e Egy uj Parizs, vagy Louvre kartya keriil le: Milady ujrainditja az 6rat, amikor az uj lapok minutes to play their raund.
el6készitése megtorténik.
e Egy Kiildetés tabla elkésziilte: Milady a kovetkezd tablat el6késziti, mielStt az Orat Nemiliaismwite)

Ujrainditja.

Tanacs: A homokoéra arra kényszeriti a Testéroket, hogy gyorsan gondolkodjanak, és hamar hozzak meg a helyes
déntéseket. Ezért javasoljuk, hogy az elsé jaték esetén vegyétek ki a jatékbol a homokorat, és a két “Vészhelyzet/
Emergency!” kartyat.

ol
Varidciok
Négy jatékos: A négy jatékos verzio megegyezik az 6t jatékos verzidval. Az egyik jatékos a Milady szerepébe bujik, a

masik harom jatékos Testér lesz. (A negyedik Testér nem kertl jatékba.) Minden Testérnek négy akcidja lesz harom
helyett, és hét kartyat kap a jaték kezdetén.

Harom jatékos: A harom jatékos verzio megegyezik az 6t jatékos verziéval. Az egyik jatékos a Milady szerepébe bujik, a
masik két jatékos mindegyike két Test6rt iranyit. Mindkét jatékos kilenc lapot kap a jaték kezdetén, és mindkét Testdriiket
ugyanazon kézbdl iranyitjak. Mint az 6t jatékos verzidban, a Test6rok tetszéleges sorrendben kdvetkeznek.

Két jatékos: A négy jatékos verzid megegyezik az 6t jatékos verzidval. Az egyik jatékos a Milady szerepébe bujik, a masik
jatékos iranyitja mind a négy testort. A jatékos a Testéroket kilenc lappal kezdve iranyitja, és minden fordulé kezdetén huz
egy kartyat. A Test6roket a kartyaival iranyitja (és a Csere akcid hasznavehetetlen). Tavolitsatok el az “Elszigeteltség/
Isolation” alnoksag kartyat a paklibol.

A jaték konnyebbé tétele a Testérok szamara: Ha a Test6rok tul nehéznek talaljak a jatékot, akkor kezdhetik egy
“Egy mindenkiért, mindenki egyért” kartyaval.

A jaték nehezebbé tétele a Testérok szamara: Ha a Test6rok tul konnylinek talaljak a jatékot, akkor bevezethetik a
kovetkezd kiegészité szabalyokat:

e Végzetes kiildetés: Ha a Testdr egy Kuldetés tablan valik harcképtelenné, akkor a jaték fent marado részében nem
térhet vissza erre a terlletre -mas kuldetés tablara sem-. Igy, ha a Milady eltavolitja az 6sszes jatékost a Kildetésrdl,
akkor azonnal megnyeri a jatékot!

e Athos, a bator: Ha Athos odalép, ahol Rochefort tartézkodik, Athos nem tudja elkerilni 6t, és meg kell harcolnia
vele, hogy végrehajthassa a kérdéses helyen az akciot.

A Milady nélkiili jaték: Lehetséges ugy is jatszani a jatékot, hogy egyetlen jatékos sem bujik a Milady szerepébe. Ez a
variacio mindegyik jatékos szam esetén alkalmazhaté, ami azt jelenti, hogy akar egyedil is lehet jatszani a jatékkal.
Ebben a variaciéban a Milady nem hasznalja a “Richelieu” és “Milady” helyszin kartyakat. A jatékot a fentebb leirt verziok
szerint kell jatszani, a kovetkez6 valtoztatasokkal:

e Milady célja: Keverjétek meg Milady helyszin kartyait, majd huzzatok egyet bel6le véletlenszerlen, és tegyétek
képpel felfele. A “La Rochelle” kartyat akkor keverjétek bele a helyszin pakliba, ha a Testérok mar legalabb két kartyat
tettek La Rochelle-re. Ha a Test6rok elérik a Nyakék kiildetés 4. tablajat, a Milady automatikusan a “Kiildetés/ Quest”
helyszin kartyat valasztja, ha Rochefort nem harcképtelen.

o Alnoksag: Huzzatok véletlenszer(ien egy Alnoksag kartyat minden forduld kezdetén. Ha egy “Gyégyir/Balm” kartyat
haztok, és Rochefort nem sértlt, akkor dobjétok a lapot, és hizzatok egy masikat helyette. Minden olyan akciot, aminél
a jatékosnak huznia kellene egyet a Milady Alnoksag kartyaibdl, figyelmen kivuil kell hagyni.

e Parizs: Huzzatok egy Parizs kartyat véletlenszerlien a jaték elején. Ha a Test6rok teljesitik ezt a kartyat, akkor a
kovetkez6 kor elején hizzatok egy masik kartyat a helyére.

e Ellenfelek: Keverjétek meg az ellenfél és csapda kartyakat. Ha a jatékosoknak egy ellenfelet kell allitaniuk, akkor
addig huzzatok a paklibdl, mig a helyes erejlit el nem éritek. Az esetleges tobblet kartyakat keverjétek vissza a pakliba.

o Kiildetés: Tegyétek az ellenfél jelol6ket a tablakra véletlenszerlien, a kérdéses tabla kilonleges szabalyat
figyelembe véve, azaz a csali jelz6ket az elsé tablara, a kihivas jelz6ket az utolsora tegyétek.

e Valasztas: Ha a Milady olyan kartyat hiz, aminek szdvege azt mondja, hogy valasszon egy Testért, a Testort
valasszatok ki véletlenszerien (példaul egy Karakter kartya huzasaval).
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1) A tabla elokészitése: Tegyétek a jatéktablat az asztal kbzepére. Tegyétek ra az idé (A), pénz (B), Parizs (C), La
Rochelle (D), Louvre (E) és a Kiralyné (F) jelz6ket, valamint a Felszerelés, és Fejlesztés jelzbket (G), a fentebbi abran
lathaté modon. Tegyetek egy sziv jelz6t (H) Rochefort legfelsé szivére.

2) Milady: Egy jatékos valassza a Milady szerepét, és megkapja hozza a paravant, a babujat, a piros kockakat, a
homokérat, és az dsszes kartyat, és jelz6t ami hozzatartozik. (Lasd a szabaly 2. oldala.) Osszekeveri az Ainokséag kartya-
kat egy pakliként, majd felhizza az els6 harom kartyat, és elrejti 6ket a paravanja moégé. Megkeveri a Louvre kartyakat
(kék kartyak), és leteszi 6ket egy pakliba, a jatéktabla megfelelS helyére, ugy, hogy a képes fele legyen felil. (A Parizshoz
és a Louvre-hoz tartozo kartyakat a tabla kézelébe teszi, ezek a lapok nem részei az 6 “csomagjanak”.) Majd el6késziti
az elsé Kildetés tablat (I, lasd “Helyszinek”). Végezetiil a megmaradt jelzéket, ugymint a csapdak, ellenfelek, és a hat
helyszin kartya, beteszi a Milady paravanja mégé.

3) Testérok: Minden megmaradt jatékos valaszt egy testért, és elveszi a megfelel6 babut, és karakter kartyat.
Mindegyikik kap egy sziv jelolét is, amit a kartyajuk legfelsd szivére tesznek. Keverjétek meg a Kaland kartyakat,
majd osszatok minden jatékosnak 6t lapot. Tegyétek a babukat a tablara: d’Artagnant Parizsba, Aramist La Rochelle-
re, Athost a Vieux Colombierbe, és Porthost a Louvre-ba. Az “Egy mindenkiért, mindenki egyért” kartyakat, és az
Ervényesités, és HOsiesség jelz6ket tegyétek a tabla mellé.

4) Els6 lépések: Milady felolvassa a Parizs kartya cimét, majd ellenfeleket, és csapdakat tesz le, ha szeretne (lasd
“Helyszinek”). Azutan felolvassa a Louvre kartya szévegét, megforditja, és ellenfeleket, csapdakat tesz a tabla mellé. Ezt
kovetben felolvassa az els6 Kiildetés tabla cimét. A jaték ekkor kezdddik...



Tandcs
Milady

Ahhoz, hogy megnyerje a jété’kot, a Miladynek féleg ravasznak kell lennie. Végtére is egyedil all szemben négy, igen
hésies, bator, és erés férfival. Ime néhany tanacs — de nem egy teljes lista — ami segitheti a kezdé néi kémet!

a) Figyelem elterelés: Milady stratégiaja a figyelem elterelésen alapul. Mig a Test6rok egyetlen célja, hogy teljesitsek a
Kiralyn6é _nyakéke kildetést, Milady megprobalja akadalyozni 6ket azzal, hogy egész tablan veszélyes helyzeteket teremt.
A Test6rok nem tehetik meg, hogy figyelmen kivil hagyjak ezeket a vészjeleket, és igy a Milady mindig fesziiltség alatt
tartja 6ket.

b) Idézités: Annak érdekében, hogy jol jatsszuk a Milady szerepét, fontos, hogy megtalaljuk a megfelel6 tempét. Nincs
rosszabb a meggondolatlan helyszin valasztasnal, mint példaul tul nyilvanvaléan Richelieu-h6z menni, vagy a Louvre-
ba menni olyankor, amikor a Testéroknek nem all szandékaba odamenni.

c) Parizs: A Parizs kartya a Milady f6 stratégiai fegyvere. A karos hatasainak készénhetéen, még rosszabba teheti vele
az adott helyzetet (pl., a “Csempész/the Smuggler” kijatszasaval, ha La Rochelle-t a Testérok meghdéditani). Ezért
korultekintéen kell kivalasztani a kartyat, €s nem hagyhatja Parizst tul hosszu ideig érizetlenil.

d) La Rochelle: A jaték kezdetén a Miladynek nincs sok befolyasa La Rochelle-re. Azonban sokkal hatdsosabban tudja a
kockait hasznalni, mint a testérok ezen a helyszinen, emellett szamos olyan kartyaja van, amivel képes beavatkozni a
megfelel6 pillanatban (mint példaul az “Erésités/Reinforcement” alnoksag kartya). Végezetil, sose habozzon a Milady La
Rochelle-be menni, hogy megsemmisitsen egy dupla harc kartyat, ha ugy latja, hogy az tul elényés a Testéroknek.

e) Rochefort: Milady test6re erés szovetséges, és van egy kuléndsen hatékony titkos vagasa. Még ha a Milady nem tehet
vele semmit Athos ellen, Rochefort mégis egy félelmetes eszkdz, ha arrdl van szd, hogy visszatartsa a Testéroket, a
Nyakék kuldetésben, vagy Parizsban, vagy a Louvre-ban.

f) Az 6sszes tobbi: Sok mas fegyver all a Milady rendelkezésére, ami segiti 6t a jaték megnyerésében (ellenfelek, csap-
dak), és ha ezeket az elemeket hatékonyan szervezi 6ssze, akkor nagyon nehézzé teheti a Test6rok életét. Ha azonban
megelégszik ezen elemek véletlenszer(i valasztasaval, akkor jo eséllyel megkdnnyiti a Testérok gydzelmét.

Testorok

Milady a méreg, akitdl a testérok gyorsan megtanulnak félni. Kdvetkezzék néhany 6tlet, ami segitheti héseinket.

a) Csapatszellem: Azért, hogy optimalizaljak azt ami a rendelkezésiikre all, a test6roknek nyugodtan kell megvitatniuk a
problémaikat, hogy megtalaljak a megoldast. Ha tul elhamarkodottan jatszanak, akkor fenn all a veszélye annak, hogy
hibakat kdvetnek el, és a Milady kezére jatszanak.

b) Sorrend: A jaték sorrend nem jelentéktelen. Lehetséges, hogy egy stratégia amiatt nem miikédik, mert a Testérok nem
megfelel6 sorrendben kovetkeztek. Ahhoz, hogy kartyakat cserélienek, vagy kezeljenek bizonyos helyzeteket, a
jatékosoknak a megfelel6 helyen kell lennilk, a megfelel6 idében.

c) Felszerelés: A felszerelés, kiilbndsen a koran megszerzett, a Testéroknek jelentds hasznot biztositanak a jaték soran.
A Testéroknek a lehet6 leghamarabb érdemes ésszerl modon felszerelnitik maguk.

d) Parizs: A Parizs kartyak a Milady f6 stratégiai fegyverei. Ebbél kdvetkezik, hogy a testéroknek meg kell tanulniuk
legy6znilk ezeket. Mikdzben sokaig a tablan hagyni egy ilyen kartyat veszélyes, hamar megoldani ugyanolyan veszélyes
lehet (kiilonésen, ha a Milady kezében van masik). Ezért sziikséges a veszeélyt felmérni, és a feladatot azel6tt megoldani
mielétt tul veszélyessé valna.

e) A Louvre: A Louvre problémat okozhat, hi§z itt van lehetésége a Miladynek megszégyenitenie a Kiralynét, de egyben
jelentés pénz és hésiesség jelzd forras is. Igy meg kell probalni a leheté leggyorsabban megoldani a kartyakat, hogy
kiaknazhassatok ennek elényeit.

f) La Rochelle: Erre a helyre a Test6roknek nagy figyelmet kell forditaniuk, mivel a Miladynek itt jobbak a kockai (nincs liliom), és
igy nagy nyomas alatt tartja La Rochellet. Ezt szem el6tt tartva, a Test6rok legnagyobb elénye, hogy felaldozhatjak maguk
a Milady kardjainak akadalyozasara. Ez a lehet6ség a legjobb médja, hogy ellenérizhessék a haboru véletlenszerliségét.

g) Athos: A legdregebb testér félelmetes képességgel rendelkezik a Mialdy folétt. igy 6 az idealis karakter az informaciok
megszerzésére, és hogy bizonyos nehéz helyzeteket, a szérnyl Rochefort-tal valé szembe kertlés nélkil kezeljen!

h) A kiildetés: A legfontosabb tanacs: ne feledkezzetek el a Kiildetésrél! Végére is, a Testérok egyetlen lehetésége a ja-
ték megnyerésére, ha visszatérnek a Kiralyné nyakékével. Bar nem lehet rohanni el6re és teljesiteni a kuldetést a Milady
ravaszsaga ellenében, de ne essetek a masik végletbe sem, és ne felejtsétek el teljesen a kiildetés teljesitését.

Végezetiil egy tipp a jaték hangulatahoz: Ez a jaték ugy lett megtervezve, hogy a leheté legjobban visszaadja
Dumas Testér regényeinek hangulatat. Azt javasoljuk tehat, hogy a jatékosok adjanak egy csipetnyi szerepjatékot is a
jatékhoz. A karakterek megszemélyesitésével a jatékosok még jobban élvezni fogjak a jatékot! J6 szérakozast!

A jatékszabaly forditasa az Infix Pro 4.21 segitségével jott Iétre.



