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az egykori vadnyugaton jatsz6d6 horror tarsasjaték

1-4 jatékos részére, 12 éves kortol




Jason C. Hill jatéka

Az 1880-as évek kozepén az Egyesiilt Allamok délnyugati részén lévé
kis bdnydszvdrosban, Brimstone-ban, fent a hegyek kozt, megtaldltdk a
homdlykovet; egy uj értékes, mdgikus tulajdonsdgokkal biré dsvanyt, amely
ritkdbb az aranyndl.. de egyben veszélyesebb is! Kapzsi vigytol fitot
talajkutatok érkeztek a hirre mindenfel6l, és csak wil késon ismerték fel, hogy
milyen kovetkezményekkel is jar féktelen mohésdguk. Egy villands, és
Brimstone vdrosa elttint eqy kataklizmikus mdgikus robbands epicentrumdban.
A banydk mélyén ezzel eqy idében kapuk nyiltak mds vildgokra, szabadjdra
engedve a Nagy Homdlyt, mely rdtelepedett a kornyékre!

Most démonok horddi ézénlenek a banydkbol, pusztitast hozva a
kornyez6 vidékre, az ég pedig fekéllik a rémdlomszert teremtmények rajaitol,
akik le-lecsapnak az ovatlan utazokra! Mig a legtobben fejveszive menekiilnek,
néhdny hos tinik fel, hogy segitsenek visszaszoritani a Homdlyt, végigkiizdve
magukat a bdnydkon, lezdrva az dyjarokat, és taldn meglelve tgukon a
szerencséjiiket is.

a jaték dttekintése

A Brimstone Arnyai egy gyors litemfi, kooperativ, az egykori
vadnyugaton jatszodd Dungeon-crawl tarsasjaték, vegyitve mindezt az
Elmondhatatlan Rettegéssell Minden jatékos egy karaktert hoz létre,
felvéve az egyik klasszikus vadnyugati hostipus szerepét, mint példdul
a békebiro, bandita, farmer vagy barholgy. A jatékosok altal irdnyitott
hosok csapata ezutdn behatol a démonoktdl hemzsegd Brimstone
véarosat kornyezd dombok alatt hozodd banydba. A hosok kiilonbozo
kiildetéseknek vaghatnak neki, egy mdsik viligba vezetd 4tjard
megtalalasatol és lezdrasatol, az éjszaka egy rettenetes teremtménye
altal zsdkményéul ejtett farmer fidnak megmentéséig. A hosok
felfedezik a dinamikusan generdlt banyét, lekiizdik az életveszélyes
taldlkozdsokat, vad teremtmények ellen harcolnak, mikézben hasznos
felszereléseket és 6si ereklyéket talalhatnak, amik segithetnek nekik a
kalandjaik sordn. A hosok més vildgokba nyilo kapukra is bukkan-
hatnak, melyeken 4tlépve, a kalandok azok maésik oldalan folytatodnak.

A ho6s karakterek a kampény rendszerben jatékroljatékra
megtarthatok, folyamatosan tapasztalatot gytjthetnek és szinteket
léphetnek, ezzel fejlesztve meglévd képességeiket, illetve szerezve
tjakat. A hosok a kalandok kozott meglétogathatjdk a helyi frontvéro-
sokat, ahol elkolthetik a nehezen megszerzett zsakményukat, hogy
Ujra felszerelkezzenek a kovetkezo kiildetésre.

Tehit toltsd meg a hatlovettidet, vedd fel a kalapod és a poncsod,
gylijtsd Ossze a csapatod, mivel a Homdly kozel’g, és a pokol
hamarosan elszabadul... a Brimstone Arnyaiban!

jatékosok
' A Brimstone Arnyai egy teljesen kooperativ jaték, 1-4 jitékos
részére. Ha ezt az alapjdtékot egy mésik alapjitékkal kombindlod, a
_jdtékos szdm 5-6-ra novelhetd. Minden jatékos kozosen dolgozik a
_ jatek ellen, a nehézség a kalandban részt vevé héssk szamatol fiigg.
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A JATEK ALKOTOELEMEI [

dobokockék 1

A jatékhoz 16 szabvanyos hatoldali dobokocka (8 fehér és 8

piros) tartozik, amelyet szét kell osztani a jatékosok kozott. Kétfele™S

szinti kocka van: a piros kockik a szornyek tamadisihoz, a fehér®
kockék a hosok dobasaihoz haszndlandok. A kértydk gyakra'n-
hivatkoznak a D6 és D3 kifejezésekre. A D6 egy maésik elnevezése a

hatoldalti kockédnak. A D3 szintén egy hatoldala kocka dobését jelenti,
de a dobds utdn nézd meg a kovetkezd tdblézatot:

D6 dobas eredmény

ujradobasok >
Sokszor el6fordul a jéték soran, hogy wjradobhatsz egy Vag}'l,‘
tobb kockat. Fontos megjegyezni azonban, hogy '

ugyanazt a kockidt semmilyen médon nem
lehet egynél tobbszor Gjradobni!




nyolcoldalu kocka
A jatékhoz tartozik egy nyolcoldalt kocka is,
melyet egyes specidlis dob4sokhoz hasznéltok majd.
A Erre a kockara sokszor csak D8-ként utalunk.
y
B veszélykocka
A jatékban talalsz egy nagyobb, specidlis,
* hatoldalti kockat is, amit veszélykockdnak neveziink.
" Ezen a kockén a 3, 3, 4, 4, 5, 6 szamok szerepelnek.
Leggyakrabban egy tidmadds sordn a szornyek |
" szamanak meghatérozésara hasznaljuk. A kartyakon
~ a veszélykockéra a egy @ szimbolummal utalunk.

fizikai-sériilésjelz6k
Ezeket a piros sériilésjelzoket a hosokre és a

szornyekre kell helyezni, annak a nyomon kovetésére,

hogy mennyi fizikai sériilést szenvedtek el a jatek
sordn. A nagyobb, egyedi fizikai-sériilésjelz6k
egyenként 5 sériilést jelolnek.

epelme -sériilésjelzok

Ezeket a kék épelme-sériilésjelz6ket a hosokre
és a szornyekre kell helyezni, annak a nyomon
b kovetésére, hogy mennyi épelme-sériilést szenvedtek
el a jaték sordn. A nagyobb, egyedi épelme-sériilés-
“jelzok egyenként 5 épelme-sériilést jelolnek.

S

homalykojelzdk

Ezeket a jelzOket annak a nyomon kovetésére
hasznéljuk, hogy a hossk mennyi homélyk6-szilankot
talaltak a kalandjuk soran.
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Pelszantsag
X, Az elszdntsdg a hosok egy olyan ertforrédsa,
melyet a kockdik tjradobasira, a kiilonleges
* képességeik aktivaldsara, vagy a mozgésuk felgyorsi-
i ‘_'tﬂéséra hasznélhatnak.
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romlottséd gjelzok

A jatk sordn a hosok romlottségpontokat
kaphatnak, melyek lassan a gonoszsdg és a mutdcio
utjara taszitjak Oket.

& Coiil T

Btelfedezésjelzbk
Ezeket a jelzoket képpel lefelé helyezziik el
"z 0 helyiségekbe, amelyeket a h6sok felfedeznek,
és amikor felfedésre keriilnek, jelzik a helyiségben
" levd kijaratok-, valamint a legy6zend6 szornyek
b &5 talalkozdsok szamat. Némelyiken nyom-
- szimbolum is szerepel. (
\ felszerelésjelzbk
nhh’ Minden hos rendelkezik egy oldaltaskéval,
melyben a hasznos felszereléseit vihet magéval,
mint példdul kotszert, viszkit, vagy dinamitot.
Ezeket a felszereléseket jeloljiik a felszerelés-
jelzokkel.
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kifosztésjelz6k

Ezek a jelzok jelolik azt, hogy a hosok értéke
dolgokert sikeresen kifosztottak egy térképlapkdt
Minden térképlapka csak egyszer foszthat6 ki.

visszatérésjelzék

Ezeket a jelzoket hasznaljak a hosok arra,
hogy egy extra esélyt kapjanak a talélésre, lehetéve
téve a kiiitott hosnek, hogy hosszatdvi hatdsok
nélkiil visszatérjen a jétékba.

mélységsdv

A mélységsav mutatja meg, hogy milyen mélyre merészkedtek a
hossk a banyaban, illetve jelzi a Homély er6sodését, hatalméanak
novekedését is, hogy mikor tud elmenekiilni a banyabol, ami a hésok
azonnali vereségét jelentené.

homélyjelz6

Ezzel jelezhetitek a mélységsdvon a Homély
jelenlegi pozicidjat, ahogy az egyre feljebb mozog
a banyaban, megprobalva elhagyni azt.

hoéscsapatjelzd
Ezzel jelzitk a mélységsdvon a csapatotok
y aktualis poziciojat, hogy éppen milyen mélyen

5 o jértok a banyaban.

tovabbi jelzok

A jatékhoz mellékeltink még egy par
egyéb jelzot is. Ezek nem sziikségesek az
alapjatékhoz, csak majd a leendd kiegészi-
16k megvésérlsakor lesz rajuk sziikségetek.

tp és arany

Az egyik kalandrol a mésikra a hésok nagy mennyiségii aranyat
és TP-t (tapasztalatpontot) gytjthetnek ossze, melyekhez nem taldlsz
jelzoket a jatékban. Epp ezért javasoljuk, hogy az Gsszegyfijtite TP-ket
és aranyakat egy papirlapon rogzitsétek.

a figurdk és a talpaik
Minden Brimstone Arnyai alapjatékban egy nagy csomo figurat
taldlhatsz, melyek a hésoket és szornyeket képviselik. Adtunk melléjiik

milanyag talpakat is, amelyre felszerelhetok. Az osszes figura

felsoroldsa, a hozzdjuk tartozé talpak méretei, és az Osszedllitdsukat a
Kalandfiizetben taldlod meg.

a Brimstone Arnyai zenei cd ‘

A cdn olyan zeneszimokat taldlsz, amelyeket hallgatasr
ajanlunk a jaték mellé. Nem befolyasolja a ]atekmenetet de er6
noveli annak hangulatit.
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KARTYAK

A jatékban twbb killonboz6 kartyapaklit talalhatsz, melyeket a
banya felfedezés kozbeni dinamikus generaldsara, a taldlkozdsok
szornyeihez, és a kalandok kozben lelt felszerelésekhez hasznaltok.

kulcsszavak

A legtobb kértydn egy kulcsszot tiintettiink fel, mely a kértya
neve alatt szerepel. A kulcsszavaknak altaldban nincs jelentdsége, de
néha egyes kartyak hivatkozhatnak bizonyos kulcsszavakra.

szimbolumok

Szdmos kértydn szerepelnek olyan szimbolumok, melyek a
kartya kiilonbozd aspektusait képviselik. Az Osszes szimbolumot
megtalalod a szabélykényv utolso oldalén.

jdtékban marad

Néhany kartyan szerepel a ,jétékban marad” (Remains in Play)
kifejezés. Ezek a kirtydk mindaddig jdtékban maradnak, és
befolyasoljdk azt, amig valamilyen modon nem  keriilnek
semlegesitésre.

dobopaklik

A jatékban lévo minden kértyapakli mellett helyet kell hagynotok
egy-egy dobopaklinak is. Az eldobott lapok képpel felfelé keriilnek a

megfelel6 dobopakliba a hasznélat utdn, és mér nem részei a jatéknak.

Bérmely jitékos barmikor végignézheti akdrmelyik dobopaklit. Ha
barmelyik paklibol kifogyndnak a lapok, keverjétek meg a
dobopaklijat képpel lefelé, egy uj paklit alakitva ki.

Neéhény kértya (példdul a zsékmany és a fosztogatds) nem kertil
a dobopakliba, ehelyett minden ilyen kértyat dssze kell keverni, ha
egy vagy tobb kartyat kell huzni.

KARTYATIPUSOK

felszerelés / vardzstargyak

Ezek a paklik specidlis
felszereléseket és vardzstargyakat
tartalmaznak, melyekre a hosok
bukkanhatnak a banya felfedezése
sordn. Sok mindent talélhatsz itt
a koteltdl és kotszertol kezdve az
6si  idegen ereklyéken 4t az

okkult tudast tartalmazd konyvekig! Miutdn rdbukkantd]l egy ilyen
kartyara, az a h6sodnél marad, aki megkapja a kartydn feltiintetett
bonuszokat.

g kezdodfelszerelés és
LS személyes tadrgyak
Minden hoés a karakterlap-
B8 jin felsorolt kezdofelszereléssel
4l kezdi a jatékot. Mindenki 1-1
személyes targyat is htzhat, ami
némileg arnyalja a személyiségii-
ket és kicsit tobbet megmutat a
héttértorténetiikbsl.

hés kezdofejlesztés

Minden hés rendelkezik 3-3 kezdofe)le
téssel, melyek kozil a jatékos egyet valaszthat, &
ezzel szabva személyre még jobban a h(’)sé
karakterét.

térképkartydk

A térképkartydk paklija segitségével lehet
véletlenszertien generélni a bdnyat, amit a hosok
felfedezhetnek. Ez lehet6vé teszi, hogy minden
bidnya mas és mds legyen. Minden egyes
térképkértya egy-egy térképlapkat képvisel.

homalykartydk 7
A Homaly erbtelies hatalma, melyekkel 5%
meglepetés tdmadasokat hajthat végre, illetve
megnovelheti a szornyek erejét a jatek soran. Sok
homalykartya marad jétékban az asztalon, és
tartos hatasuk van. -

taldlkozasok

Ezek a kértydk képviselnek minden olyan
szitudciot, amivel a hoésok osszefuthatnak a béanya
felfedezése kozben. Mindent magukba foglalnak
egy fold alatti totol kezdve egy vizesésen 4t egy
oreg talajkutatoval, vagy egy szellemmel valo talal-
kozésig.

fenyegetéskértydk

Amikor a hosoket megtimadjak, egy
fenyegetéskartyat kell huznotok, ami megmutatja, &
hogy milyen tipusd és hény szorny tdmad =
Harom kiilonboz6 fenyegetéspakli van, a hésok:
szdmdhoz igazitva, illetve még egy, az epikus ¥
harcok érdekében.

zsdkmanykdrtydk
A zsikmanykartydk segitségével generdlhat-

jatok azokat a jutalmakat, melyet a hésok nyerhet-

nek a kiizdelmek vagy az egyes talalkozasok
legytzése utdn. A twbbi paklitol eltérden nincs
zsékmény dobopakli, az dsszes nem hasznélt lapot
meg kell keverni huzas elbtt.

e —— e e— |

novekvod rettegés |

Ezek a kartydk 4brdzoljak az Osszes
kimondhatatlan borzalmat, amik a hosckre "',
varnak, ahogy a Homdly hatalma né.
Altalaban a jatek sordn gyfyjtitek Oket, de b
csak a végsd csatdban keriilnek el6.

vilagkdrtydk
Ezeket a kdrtydkat hasznaljatok arra,
hogy egy véletlenszert vildgot general-

jatok, mikor a hosok atlépnek egy kapun.




fosztogatés

Ezek a kartyak hasznaljatok, amikor a héssk
kifosztanak egy térképlapkdt. Hasonldan a zsak-
ménykartydkhoz, ennek sincs dobopaklija, és az
Osszes elérhetd kartyat ossze kell keverni huzas
elott.

B miés vildgok paklijai

Minden alapdoboz tartal-
mazza az Osszes olyan Kértyat,

~ ami egy mésik vilighoz sziiksé-

ges. Léteznek mds vilagokbéli

. vardzstargy, talalkozds, térkép

b
i

via

~ és

b szembe

fenyegetéskartydk, melyek
csak azon a madsik viligon
~ lelhetok fel.

NAGYMERET{ KARTYAK

A szabvidnyos méret(i kartyapaklikon tal, szémos nagyméretli
kartyat és jegyzetlapot talalhatsz a dobozban, koztiik a vélaszthatd
hostipusokat bemutatd karakterkartydkat, a szornyek kértyait, akikkel
kell néznetek, valamint a kalandok és a frontvarosok

& meglétogatédsanak részleteit tartalmazo tablazatokat.

i‘_ hés karakterkdrtyak

Négy nagyméret@t hos karakterkdrtydt adtunk az alapjatékhoz,
melyek részletesen bemutatjék a jatékos 4ltal valasztott hos statisztikait

= és képességeit. A kartyék egyik oldalin egy ndi, a masik oldalon egy

W ferfi portré lathato, igy mindenki kedvére valaszthat a hésének nemet.

B szornykéartyak

T

Szdmos kétoldalas, nagyméretli szornykartydt is mellékeltiink,
amelyek bemutatjék a kiilonbozd szornyek statisztikit és képességeit,
melyekkel a hosok a

* kalandjaik sorédn ossze-
futhatnak. A kartyak
* egyik oldalan a normal

" (z0ld) szornyek adatait,

a mésik oldaldn a

* brutdlisabb (piros)

L szornyek adatai talélhatok.

a frontvdrosok informaciéit (ahol két kaland kozétt pihenhetnek ¢

hosok), beleértve a kiilonboz6 véroslatogatasi eseményeket, a fels

véarosok térképét, a mélységi eseményeket, a sériiléseket és az Oriiletet.
—

A jatektabla olyan térképlapkakbol 4ll 6ssze, amik kirakosjéaték 5
szertien kapcsolodnak egyméshoz. A térképlapkdknak két {6 tipusa

TERKEPLAPKAK b

van: banyacsarnokok és tarnak (a csarnokokat osszekot6 folyosok).-

Vannak még kisebb végzaro lapkék is, amelyek megakadalyozzék egy
térképlapkarol valo kilépést ott, ahol nem ajtok, vagy mésik vildgba

nyilo kapuk nyilnak! A végzar6 lapkdk nem szdmitanak ©nallo *

térképlapkdnak, egyszertien csak kiegészitik azt a térképlapkat, amihez:.
hozzakapcsoljatok 6ket. !

Minden térképlapka kétoldalas: az egyik oldalin a bénya, a
mésikon az idegen vildg helyszin-darabkai lathatok.

A térképlapkakra négyzetrdcsot nyomtattunk, melyet a jéték
sordn a figurdk elhelyezéséhez és mozgatdsahoz fogtok haszndlni.
Figyelj oda, hogy minden térképlapka csatlakozdsdnal két fél mez6

*

van. Akkor egésziil ki egész mezokké, amint csatlakoztatod azt egy

masik térképlapkahoz.

Jatéktechnikailag az a figura, aki egy ilyen [
térképlapka csatlakozé6 mez6jét foglalja el éppen, [
MIND A KET térképlapkén tartozkodénak szdmit. |
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HOS KARAKTERKARTYAK

Minden jétékosnak ki kell vélasztania, hogy melyik klasszikus vadnyugati karaktertipussal akar jatszani. Ezeket a kiilonboz6 hos ,,tipusoké’t’j"

kasztoknak nevezziik. Négy kiilonbozd hoskaszt koziil vélaszthatsz az alapjatékban,

és mindegyik rendelkezik egy sajit egyedi hds

karakterkartydval, mely tartalmazza az osszes tulajdonsagét, képességét és induld felszerelését. Minden hoskasztrol részletesen a Kalandfuzetben k
olvashatsz. Az alabbiakban ismertetjiik a hos karakterkartyak kiilonbozo részeit. 3

A) héskaszt

A Kkarakter kasztja egy, a klasszikus régi vadnyugat archetipusai
koziil, és ez a {6 tematika, mely meghatdrozza a hés tulajdonsagait és
képességeit.

B) kulcsszavak

A hos kulcsszavai a karakter legfobb jellegzetességei. Altaliban
nincs jelentdségiik, de néha egyes kartydk hivatkozhatnak bizonyos
kulcsszavakra, illetve korlétjai lehetnek bizonyos elemek hasznélatdnak.

C) tdmadoérték (To Hit)

Erre az értékre fog dobni a hos a kockéval, hogy eltaléljon egy
szornyet a tdmadasa soran. Kétféle tdmadoérték letezik: tavolsagi
(Range) és kozelharci (Melee).

D) harcérték (Combat)

A hos kozelharcban mindig legaldbb ennyi kockdval dob, még
akkor is, ha nincs néla semmilyen kozelharci fegyver (vkollel
odacsapni attol még tud).

,f'E) az elszédntsdg maximuma (Max Grit)
« Az elszéntsagjelzok maximalis mennyisége, ami a hosnél egy

" . id6ben lehet.

i PO e

Laying Down the Law - Once per Attack, you may
Re-roll ene To Hit rofl,

F) tulajdonsdgok (Skill Atributes) »
Hat kiilonboz6 tulajdonsdga van minden hésnek: tigyesség
(Agility), ravaszsig (Cunning), lélek (Spirit), erd (Strength), tudds &

(Lore) és szerencse (Luck). Ezeket fogja jaték kiizben probara tenni.. S5

G) kezdeményezés (Initiative)

A kezdeményezés hatérozza meg, hogy milyen gyors a hos, és

milyen kordn lehet aktivalni 6t egy forduloban. Egy fordul6 sordn a ',.
figurak kezdemeényezés-sorrendben keriilnek aktivalasra.

H) képességek (Abilities)

Minden hoskasztnak van egy, vagy tobb kiilonleges kepessege, ]

melyek fontos részét képezik a karakternek. Ezek nem minden esetben’
jotékony hatéstak, de alapvetten befolyasoljdk a hés jatékat.

I) kezd6 tadrgyak (Starting Items)
A hos ezekkel a felszerelési targyakkal kezdi a jatékot.

F) életerd (Health) :

A hos fizikai strapabirdsat jelképezi. Az életerd csokken a s
sériilések kovetkeztében. Ha egy hos életereje 0-ra csokken, akkor
kititotté (KO) valik.
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k ) vedbérték (Defense)
Minden alkalommal, amikor a host egy, vagy tobb talalat éri, a
“védoeértek tulajdonsdgara dob minden egyes talilat ellen, hogy

- megelozze a sériilését.
]

: L) épelméjliség (Sanity)

Az épelméjliség hasonlit az életerbhoz, csak a hos mentélis

* épségére vonatkozik, Az épelméjiiség csokken az épelme-sériilések
- kovetkeztében. Ha az értéke eléri a 0-t, a hos kititotté valik.

§
i

K) akaraterd (Willpower)
Ahogy a védoérték veéd a fizikai sériilések ellen, tgy az akaraterd
. véd az épelme-sériilések, vagy a romlottsag ellen.

ELSZANTSAG

Az elszéntsag (Grit) egy olyan ertforrést jelképez,
melynek segitségével a hos igazdn nehéz helyzetekb6l
keveredhet ki valamilyen csodélatos triikk bevetésével,

" az utolso pillanatban lebukva az amugy haldsos csapds,
& vagy kiilonosen kemeény lovés eldl, esetleg aktivalhatja
" egy nagyhatalmu kiilonleges képességét, mellyel mindenkit

megmenthet. Roviden: lehetdvé teszi a hosnek, hogy igazdn hosies
legyen! Minden hoés rendelkezik valamennyi elszantsdggal (nem is

| lehetne igazi hos enclkill).

B az elszdntsdg hasznélata

A hos az aldbbi hdromféle dologra hasznélhat elszantsagot:
o 1 elszéntsagért Gjradobhatja tetsz6leges szmu kockajat
o 1 elszéntsagért egy extra D6-ot adhat a mozgasahoz
* 1 elszéntsagért aktivalhatja egy kiilonleges képességét, vagy
egy olyan targydt, ami ezt megkoveteli

fjradobasok korldtozasa
Az elszantsdg nagyon hasznos lehet, amikor sziikség adodik a

Kockék wjradobisahoz, de fontos észben tartani, hogy egy kockét
© SEM lehet egynél tobbszor tjradobni! fgy példaul miutan elszént-
© sagot hasznéltdl par kockdd tjradobdsdhoz, NEM aktivdlhatod egy

* olyan képességedet, ami szintén Gjradobnd ugyanazon kockaidat.

a7 elszantsdg visszaszerzése

" a ,h6sok aktivalasa™ fejezetben részletezziik majd.

f

Az elszéntsag roppant er6teljes erdforrds, de csak
korl4tozottan 41l a hosok rendelkezésére. A h6sok minden
kiildetést 1 elszantsdggal kezdenek, de ehhez nyerhetnek még k
a kaland sordn. A leggyakoribb modja az elszdntsag vissza-
szerzésének az, amikor 1-est dobsz a h6std mozgasakor. Ezt

@8z elszdntsdg maximuma
Minden hos karakterkdrtydjan szerepel az elszéntsag

S Ez a szam jeloli azt a maximumot, amennyi egyszerre elszdntsagbol

b a hosnél lehet. Ha a h6sod karakterkdrtydjan méar a maximélis
& sz4m elszdntségjelzo van, és egy Gjat kapndl, azonnal el kell
'kéltened egyet koziiliik, kiilonben az wjonnan kapott elszdntsag elvész.

\ Bzt leggyakrabban valamelyik képességed aktivildsaval, vagy a

‘mozgdsodhoz egy extra D6 hozzdaddséval tudod elérni.

maximumanak értéke (Max Grit). Ez dltaliban 2 a legtobb hosnél. 8

megtartdsa a kalandok sorozatin keresztiil. Egy j hés létrehozdsahoz
kovesd az alabbi egyszer lépéseket: '

véilassz egy hoskasztot

Egy 6j hos kivalasztasakor a legfontosabb, hogy milyen Kasztd L

héssel lenne kedved jétszani. Minden héskasztnak egyedi tulajdon=
sdgai és képességei vannak, és eléggé eltér a velikk valo jatékstilus.
Vilassz ki egy kedvedre valé hos karakterkdrtyat (és vélaszd meg a
nemét). Ha 0 vagy még e jatékban, akkor minden hoskaszirol
tovabbi részleteket olvashatsz a Kalandfiizetben.

vedd el a kezd6 tdrgyaidat

Minden hés karakterkartydn megtalalod azt a par targyat, amiket
a hos a jaték kezdetén ingyen megkap. Keresd ki ezeket a térgyakat a
kezdofelszerelés paklibol. Fontos megjegyezni, hogy egy hos kezdo
targya legalabb olyan fontosak, mint a tulajdonsédgai és kepessegel

htzz egy személyes tdrgyat A
Minden hos a kalandozé karrierjét egy olyan személyes targgyal =

kezdi, amely nemcsak hatalmas bonuszt biztosit a szdmdra, hanem = '

egyben meghatdrozza a hés hattértorténetét is. Huzz egy ilyen kartyat:
a hosodnek a személyes targyak paklijabol.

vélassz egy kezdbfejlesztést p

Az j hosod letrehozasakor a hésodhoz tartozo 3 kezdbfejlesztés
egyikeét kell kivalasztanod. Ez egy olyan egyediilallo képesség, mely
nagy segitségedre lehet mér a jaték legelejét6l. Valassz bolesen, mivel =
az a két kezdofejlesztés, amit nem valasztasz, tobbé mar nem lesznek
elérhetok szdmodra a jaték soran.

kapsz egy oldaltaskat

és egy felszerelést
Vegyeél el egy oldaltaska-

kértydt, amiben a h6sod majd

a felszereléseit cipelheti. Az

oldaltdskaban 5 felszerelés-

jelzének van hely. Ezutén

valassz magadnak egy

felszerelésjelzot, melyet

a hésod ingyen megkap.

A kotszer, viszki, vagy dinamit

koziil vélaszthatsz. Tedd ezt a jelz6t az
oldaltdska kartyddra.

nevezd el a h6sodet ]
Végezetiil taldlj egy megfelel6 nevet
a hésodnek. Valassz valami iitoset, soha
nem tudhatod, hogy nem ez a név lesz-e a vadnyugat
egyik uj legendajal




Volvashato ,Uj hos létrehozésa”
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A JATEK ELOKESZITESE

Egy kaland el6készités¢hez sorban hajtsd végre az alabbi lépéseket, mely magaba foglal mindent, ami ahhoz kell, hogy elkezdjétek az ,,Eg;
maréknyi homélyk6™ (A Fistful of Dark Stone) alapkiildetést, a kiilonbozd kartyapaklik el6készitését, a felfedezésjelzok elhelyezését, a banyar
bejaratit és a hosok elokészitését. Nehdany késobbi kiildetésnek eltérhet ett6l az eldkészitése, de ezt minden esetben jelezziik a Kalandfuzet |

megfelelt fejezetében.

1) jdtékosok / hoésok szdma

Dontsétek el, hany héssel jatszotok. Altaliban egy jatékos egy
host szokott irdnyitani, de kevesebb jatékos esetén szorakoztatd lehet,
ha egy jédtékos tobb hést is irdnyithat.

2) kartyapaklik megkeverése
Alaposan keverd meg a kartyapaklikat, és tedd az asztalra Oket,
nagyjabol a fenti dbranak megfelel6en.

3) felfedezésjelzok eldkészitése

Keverd meg képpel lefelé mind a 12 felfedezésjelzot, és készits
bel6lik egy kupacot, amib6l majd htzhattok, amikor egy-egy uj
helyszinre bukkantok.

4) hosok elokészitése

Készitsétek el6 az osszes jatékban résztvevo host az el6z6 oldalon
fejezetnek megfeleléen. Az egyik
hoésnek add oda az 6reg limpds (Old Lantern) kartyat is. A jatéko-

__sok kozosen dontsék el, kihez keriiljon ez az extra targy.

5) kiildetés kivalasztasa

Vilasszatok ki egy kiildetést. Javasoljuk, hogy az elsé ]atekotok
alkalmabol az ,Egy maréknyi homélykéd™ alapkiildetést valasszatok. A
késébbiekben szabadon valaszthattok a Kalandfiizetben szereplé
kiildetések koziil. Ne feledd, hogy néhédny kiildetésnek specidlis jaték =8
elbkészitési utasitdsai is vannak! -

6) mélységsdv elokészitése

Helyezd el a mélységsavot ugy, hogy mindnyédjan jol lassatok,
majd tedd a homélyjelz6t a Homaly kezdd mezbjére, a hoscsapat- '
jelz6t pedig a banya bejarati mezdjére. :

7) bénya bejdratdnak elhelyezése
Tedd a banya bejératat dbrézolo térképlapkat az asztal kozepere :
ugy, hogy mindenki kényelmesen elérje azt. §

8) hosok elhelyezése 4
Tegyétek a résztvevd hos figurdkat a banya bejaratdhoz, minde=&
gyiket a kovetkezo oldalon feltiintetett hat kezdomez6 valamelyikére. =

soo B
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A Dbénya bejératdt abrdzolo térképlapka hat kezdbmezdje a
legutolsd sor négy mez6je, valamint a masodik sor kozépsd két
mezoje. A résztvevd hosok figurdjét e hat mezd barmelyikén el lehet
helyezm (természetesen csak azon, amelyik még iires), kezdeménye-
zési sorrendben, a legmagasabb kezdeményezéstitdl kezdve, a
legalacsonyabbig haladva.

A HOSOK SZAMA

A kalandban résztvevd hosok szdma hatdrozza meg a jaték
nehézségét, és a szornyek veszélyességét, amelyekkel majd szembe kell
néznetek. A nehézségi fokot kétféleképpen is modosithatatok: az
alacsony, kozepes és magas fenyegetéspaklikkal, valamint a visszatérés-

jelz6k szaméval, hogy kevesebb hés élhessen tul még egy kicsit.

8 nehézség bedllitdsa

' Az aldbbi tablazat megmutatja, hogy a hosok szdmatdl fiiggden
hogyan kell bedllitani a megfelel6 nehézségi szintet, és ehhez melylk
fenyegetespakht kell haszndlnotok, illetve a jaték sordn hany vissza-
| térésjelz6 4ll rendelkezésre a hosok részére.

h6sok szdma nehézségi szint

alacsony fenyegetés, 2 visszatérésjelzd
alacsony fenyegetés, 1 visszatérésjelzd
kozepes fenyegetés, 1 visszatérésjelzd
kozepes fenyegetés

magas fenyegetés, 1 visszatérésjelzd
magas fenyegetés

Mind a fenyegetéspakli, mind a visszatérésjelzok késobb keriilnek
tészletezésre.

AZ ELSO JATEK :

alapszabdlyok

Az els6 jaték sordn érdemes kihagyni par Osszetettebb kaland-
elemet, hogy konnyebben elsajatithassédtok az alapszabélyokat. Ne 5
hasznaljatok az epikus fenyegetések foszorny-csatait, valamint a’imas:
viligokra vezetd atjarokat. Ha egy talalkozéskartya egy masik viligra *

vezet6 kaput nyitna meg, huzatok helyette egy masik kértyat.

Lehet, hogy kisértésbe estek, és szeremétek mdr az dsszes szabdlyt haszndlni “a
kezdetekt6l, de tényleg érdemes eqy-két egyszeribb jdtékot lejdtszanotok, mielétt a szabdlyok
mélyébe vetnétek magatokat.

egy marék homdalykd

Ezt hivjuk bevezet6 kiildetésnek. A hosok fiilébe jutott egy
szObeszéd, miszerint egy nagy marék homélykore lelhetnek az egyik
bdnya meélyén. Nekivagnak tehat, hdtha meglelik a szerencséjiiket.

a kiildetés célja

A homélyk6 megtaldlaséhoz a hosoknek fel
kell fedezniiik a banyét, és meg kell talalniuk azt
a 2 felfedezésjelzot, amelyeken nyomszimbolum
l@ taldlhat6. Az elsé nyom megmutatja nekik,
hogy j6 nyomon jdrnak, a mésodik nyom pedig
maga a maréknyi homalyko!

a célpont terem

Amikor a mésodik nyomszimbolumot felfeditek, hagyjatok
figyelmen kiviil a jelz6n minden taldlkozdst, tdmadast és ajtot. A
célpont terembo6l nincs tovabb! Ehelyett a hosoknek hazniuk kell egy:
magas fenyegetésti (voros) kartydt, hogy megkiizdhessenek a
homalyké éltal odavonzott szornyek csapatdval. f

jutalom

Ha a célpont teremben mér minden szérny
vereséget szenvedett, akkor ezzel a h6sok sikerrel
teljesitették a kiildetést, és begytjthetik a jutalmukat. *
Minden hés 25 TP-t és D3 homélykovet kap.
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K MELYSEGSAV

a mélységsdv

A mélységsav a bénya éltalanos titvonaldt szimbolizdlja, és ezen
lehet nyomon kovetni, hogy milyen mélyre hatolt mar a hosok
csapata, illetve milyen kozel jar mar céljshoz a Homaly, mely a
banya elhagydsira és a kornyék elpusztitdsira torekszik (ezzel a

a vértocsdval és a novekvo rettegéssel megjelslt mezok s

A mélységsdvon talalsz olyan specidlis mezoket, amiket voros

vértocsdval, vagy zold ,novekvo rettegés” (Growing Dread) felirattal
jeloltiink meg.

Vértocsaval jelolt mezok: amikor a homalyjelzd egy vords
vértocséval megjelolt mezére lép, a hésoknek azonnal egy homaly= 8
kartyat kell huzniuk, jelezve a Homdly er6sodését. Ezutin hajtsétokf"_".

hosok bukdsat okozvan). A jaték kezdetén a hoscsapatjelz6 a bal
sz€ls6 mezdn, a bdnya bejaratanal (Mine Entrance) kezd, a homaly-
jelz6 pedig a jobbszélen, a Homély kezdohelyénél (Darkness Start).

A jaték sordn minden alkalommal, amikor egy 0j térképlapka
keriil felfedésre, a hoscsapatjelzot is egy mezdvel jobbra kell mozgatni,
jelezve, hogy a hosok egyre mélyebb jaratokba hatolnak. A homély-
jelz6 az ellenkez6 irdnyba mozog a sdvon balra, ha a hosok nem
tudjék visszatartani a bebortonzott Homélyt.

a mélységsdv szakaszai

A mélységsdv 3 szakaszra oszlik, és minden szakasz aljan lathatsz
egy szdmot (7+, 8+ és 9+). Ahogy a hoscsapatjelzd a banya egyre
mélyebb mezoire keriil, tgy nehezedik egyre inkdbb a csapat dolga,
hogy visszatartsa a Homalyt. Ezek a szakaszok csak a hoscsapatjelzd

szdmara fontosak, a homélyjelz6nek nem.
! 0iiLereay
—— L
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a Homély visszatartdsa

Minden fordul6 kezdetén az oreg lampdst
birtoklé hosnek végre kell hajtania egy Homaly-
visszatartasi probat: dobnia kell 2D6-tal, és
0Ossze kell adnia a kidobott eredményeket. Ha
az Osszeg megegyezik, vagy nagyobb, mint a
hoscsapatjelzo aktudlis szakasza aljan szerepléd
szam, akkor sikeriil a Homalyt ideiglenesen
visszatartani, és nem kell a homadlyjelzot egy
~ mezovel balra mozgatni a mélységsdvon. Ha a kidobott 6sszeg kisebb,
~"mint a feltiintetett szam, akkor a homélyjelz6t egy mezével balra (a
banya bejérata felé) kell mozgatni. A Homdly-visszatartasi tesztet

¢ NEM lehet Gjradobni, még elszantsdgjelz6 elkoltésével sem!

végre a homélykartya utasitdsait. Sok homalykértya a jatékban marad,

azaz a hatdsa tartos lesz.

A novekvo rettegés mez6i: amikor a homalyjelzd egy ,novekve =

rettegés” (Growing Dread) felirattal megjelolt mezore 1ép, a hosoknek™

azonnal egy novekvd rettegés kértyat kell huzniuk, jelezve a hosok

kiildetésének haldlos mivoltat, és képpel lefelé, anélkiil, hogy a kértyats

megnéznétek, azt a mélységsiv kozelébe kell tennetek (lisd a novekvo

rettegés kértyak tovabbi részleteit a 14. oldalon).

A fenti specidlis mez6k csak a homélyjelz6re
vannak hatéssal, a héscsapatjelz6re nem.

mélységi események

Minden alkalommal, amikor az 6reg [4mp4s (Old Lantern)&s

.
5

targyat birtoklo jatékos a Homaly-visszatartdsi probéja sordn duplét 8

dob, egy mélységi esemény torténik! Még az esetben is, ha a dobas ™
amugy sikertelen (az sszértéke kisebb, mint az aktudlis szakasz aljan 8
szerepl6 szdm), a homélyjelz6 mozgatdsa HELYETT nézd meg a
mélységi esemény tablézatot, hogy lisd, mi torténik a csapatotokkal =5

(ezt a tabldzatot a nagyméretti referenciakartydk egyiken talalod). AJ
tablazatban 6 lehetséges eseményt lathatsz, és a bekovetkezd esemény ®
a kidobott dupla dobds értékétol fiigg (a dupla l-es dobas esetén az
1-es esemény kovetkezik be, a dupla 2-es dobas esetén'a 2-es esemény,:
stb.). Ne reményked;! Ezek 4ltaliban valamilyen nagyon rossz dolgo &

-

jelentenek. -
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| A JATEKFORDULO

Minden jdtékfordulonak négy fézisa van, amelyek az aldbbi

 sorrendben kovetik egymast:
.

1) Homaly-visszatartési proba

2) figurak aktivdlasa kezdeményezés-sorrendben
3) csarnok felfedezése

4) fordulo6 vége

Miutdin mind a négy fézissal végeztetek, egy 0y jatékfordulo
kezd6dik.

P Homily visszatartésa

Mint ahogy azt mar az el6z6 fejezetben Kifejtettiik, minden

. fordulo kezdetén az oreg lampés tulajdonosanak egy Homaly-
~ visszatartdsi probat kell dobnia, hogy megakadélyozza a homélyjelzo
- balra mozgatasit a mélységsévon. Ez a proba mindig a forduld

legelején torténik (még ha épp kiizdelem zajlik is). Minél tovabb tart

* egy kaland, annél nehezebb lesz visszatartani a Homalyt.

figurdk aktivdldsa kezdeményezés-sorrendben
A Homély-visszatartdsi proba befejeztével minden figurdt

. aktivalni kell kezdeményezés-sorrendben, sorban a legmagasabb
b értékiitol a legalacsonyabb értékiiig haladva. A hésok és szornyek
kezdeményezése (Initiative) a kdrtydjuk jobb fels6 sarkdban talalhato.

A jéték legtobb forduldjiban csak a hosok lesznek a jatéktablan,

L mikdzben épp felfedezik a banyat. Harc kozben azonban az aktival4-
sok gyakran valtakozhatnak a hosok és szornyek kozt, a relativ

' kezdeményezési értektol figgben (ldsd részletesebben majd keés6bb).

Az azonos kezdeményezésti hosok eldonthetik,
melyikiik aktivdlodjon el6bb, és ezt valtoztathatjak
is fordulérol-forduléra.

BCsarnok felfedezése

E Amikor a hosok egy j bényacsarnokot tartalmazo térképlapkat
tednek fel, akkor r4 kell tenni egy felfedezésjelzét is a lapkéra. Ezeket
a jelzoket kell felfedni és megoldani a csarnok felfedése fazisban.

tordulo vége

Miutdn minden figurat aktivaltatok és felfedeztétek a csarnokot is,
végre kell hajtanotok minden olyan eseményt, ami a forduld végén
kovetkezik be. Ha tobbféle hatds is bekovetkezne a forduld végén,

" nektek kell dontenetek azok végrehajtési sorrendjérol.

HOSOK AKTIVALASA

Amikor egy hés aktivalisra keriil, akkor mozoghat, majd=

kereshet, vagy tdmadhat. A keresés nem végezhetd el harc kozben *

(mivel a hos egy kicsit elfoglalt).

h6s mozgatdsa y
A hos aktivaldsa kezdetén dobnia kell egy D6-tal a mozgaséhoz.

A hés ezutin maximum annyi mezGt mozoghat, ahdnyat dobott a * '

kockaval.

A figura arcdnak aktudlis irdnya nem szdmit, mozoghat
tetszbleges irdnyba elére, vagy hétra, bdrmelyik oldalra, akdr még

4tlosan is. NEM mozoghat azonban més figurdkon, vagy falakon

keresztiil, és csak a térképlapka érvényes mezobire léphet (amiken
legalabb 50%-ban van érvényes hely).

A térképtablak csatlakozdsandl (kapuk, végzaro lapkék) kiala-
kulo fél-mezokre is lehet mozogni. (Ha. nem tetszik a dobdson

alapul6 mozgési rendszer, akkor a 32. oldalon talalsz egy opciondlis' =

fejezetet a hosok fix mez6s mozgatésira).

Ha egy ho6s mozgatisa elott a D6-tal 1-est
sikertil dobni, akkor a hoés kaphat egy elszdntség-
jelz6t. Ez a legegyszertibb modja annak, hogy egy
hés elszdntsagjelz6hoz jusson. Ha mér van néla
maximalis szdmt jelz6, azonnal elkolthet egyet,
hogy egy extra D6-tal dobhasson a mozgésara.

Ne felejisd el, hogy ha egy elszdntsagjelzével egy extra Dé-dt

elszdntsagjelzot, mivel az extra mozgds nem szamit sima mozgésnak.

térképlapkik csatlakozésa
Fontos megjegyezni, hogy az a hés, aki pont két térképla

csatlakozdsdn 4ll, mind a két térképlapkén lévonek szémit. Ez‘ft');r’] s

lehet olyan képességek vagy hatdsok esetén,.

amik egy
térképlapkat céloznak meg. WiE:

e

ol

kapsz a mozgasodhoz, azzal hidba dobsz mar 1-est, nem kapsz egy 4j

L4
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“térképlapkénak, és ezeket nem lehet atkutatni.

gy

}*

Példa a hés mozgdsdra: ,A” hés aktivalodik, és 4-et dob a mozgdsdra.
Tetszéleges irdnyba lépher maximum 4 mezét, de nem mozoghat keresztiil
mds figurdkon.

az oreg ldmpds fénye és hangok a sotétben

Csak az oreg lampdas fénye ad biztonsdgot az édrnyakkal szemben.
Megvildgitja azt a térképlapkédt, amin az 6t hordozo hés épp 4ll, és
minden szomszédos térképlapkat is.

Bérmely hos, aki egy olyan térképlapkén kezdi az aktivaldsat,
amelyiket nincs fény, a sotéttdl valo félelem lassan az oriiletbe kergeti.
Ez a hos azonnal elszenved D6 rémiilet talélatot (ldsd bovebben a 15.
oldalon).

keresés

A hos kétféle tipusu keresést hajthat végre a mozgésa végén, ha
épp nem 4ll harcban: az aktudlis teriilet dtkutatdsa és atkémlelés egy
ajto kuleslyukdn. Ne feledd, hogy csak ezek egyikét teheti meg,
mindkett6t egyszerre nem.

egy teriilet dtkutatésa

Bérmely hos, aki a mozgdsit egy olyan térképlapkdn fejezi be,
amelyet még nem sikeriilt teljesen 4tkutatni, megprobélhat valamilyen
értékek utdn keresgélni itt.

Egy térképlapka 4tkutatiésdhoz dobj 3 D6-tal. Ha
sikeriilt akdr egy 6-os is dobnod, akkor sikeresen
atkutattad a teriiletet, és rabukkantal valami értékesre!
Tegyél egy kifosztésjelzot (Scavenged) a térképlapkdra,
jelezve, hogy ezt mér nem lehet tobbet dtkutatni, majd
huzz egy-egy fosztogatdskartyat minden 6-osod utdn.

A fosztogataskartydknak nincs dobopaklija. Minden alkalommal,
amikor egy hésnek fosztogataskértyat kell huznia, keverd ossze az
egesz paklit, és huzd fel a sziikséges lapokat. Ne feledd, hogy ennek a
paklinak kb. a harmada tartalmaz csak jo dolgokat, a masodik
harmada semleges, az utolso6 harmada pedig rossz, igy nem feltétlentil
el6nyos a hosodnek (de altaldban mokés dolog kiprobalni).

Nem kutathat a h6sod olyan térképlapkdn, amin még egy
felfedetlen felfedezésjelzé talalhato, illetve nem kutathat egynél t6bb
térképlapkdn egy fordulé sordn. Barmelyik onallonak szamito térkép-
lapkén kutathatsz, legyen az egy banyacsarnok, egy tirna, vagy akér a
banya bejarata. A végzar6 lapkék és kapuk nem szdmitanak ondllo

dtkémlelés egy ajto kulcslyukan ‘

A térképlapkdk azon végei, melyekhez nem kapcsolodlk Vegz
lapka, mind ajtonak min6siilnek. Ha a hésod a térképlapka egyik ilys
nyitott végén fejezi be a mozgasan, 4atkémlelhet az ott lévo =
képzeletbeli ajto kuleslyukan, a kivetkez6 térképlapkat fiirkészve. n

Huzz egy 1j térképkartyat, keresd ki, majd tedd le a rajta
szerepl6 Gj térképlapkat a hésod aktudlis térképlapkajanak azon nyilt
végéhez csatlakozd modon, amelyet a hésod épp kikémlel. A kértydn
levs zold nyil mutatja az G lapka ,bejaratat®. Ha az 6j térképlapkat
nem lehet szabélyosan elhelyezni, mert egy része példaul 4tfedné a
mér lent lévo térképlapkakat, akkor dobd el a térképkartyat, és
egyszertien hiizz helyette egy Ujat.

Az uj térképlapka elhelyezése utdn ne felejtsd el
a hoscsapatjelz6t egy mezébvel jobbra mozgatni a
mélységsavon!

A hoscsapatjelz6t nem kell tovibb mozgatni, ha mér elérte a
Homély kezd6pontjit a banya legmélyén. Ne felejisd el, hogy a =
h6sod nem kukucskdlhat 4t kulcslyukakon addig, amig szornyek =5
vannak a jatéktablan, mivel keresést harc kozben nem hajthatsz végre.

h6sok tdmadésa
A hosod végrehajthat egy tdmadast is az aktivéldsa soran. Ezt
részletesen a ,harc” fejezetben fogjuk majd kifejteni.




A felfedezések a Brimstone Arnyai jaték nagy részét kiteszik,
lehetové téve a hosok részére olyan targyak megtalaldsdt, amik a
' segitségiikre lesznek a bénya egyre sttétebb mélye felé haladtukban.

Bbényacsarnokok és felfedezésjelzok

L A térképlapkéknak két tipusa van: bényacsarnokok (nagyobb
© termek) és tdrndk. Ez utobbiak olyan rovidebb folyosok, amik
egyszertien Osszekotnek két csarnokot. A bédnyacsarnokokban gyakran
fordulnak el6 olyan taldlkozasok, amikor a hésoknek szembe kell
" nézniiik a szornyekkel.

Amikor elhelyezel egy uj térképlapkét, huzz
egy felfedezésjelzét is, és anélkiil, hogy megnéznéd
azt, képpel lefelé helyezd el a térképlapkdn. A
tarndkra nem kell felfedezésjelzét tenni, ahogy az a
térképkértydin is szerepel.

A térképlapka elhelyezése utdn, az ajto kulcslyukdn 4tles6 hos

& pont két térképlapka csatlakozasandl éll, azaz - ahogy azt mar

kordbban is emlitettik - MINDKET térképlapkan tartozkodonak
szamit. Ez azt jelenti, hogy a csarnok felfedezése fazisban az Gjonnan

B clhelyezett felfedezésjelz6t azonnal fel is kell fedni, hiszen van azon a

térképlapkan legaldbb egy hos.

B felfedezésjelzd felfedése

Amikor felfedsz egy felfedezésjelz6t, forditsd
4t azt a masik oldalara, hogy mindenki lassa, mit
fedeztetek fel! A felfedezésjelz6n harom fontos

" informacio talilhato: ajto / kapuszimbolum (meg-

" mutatja a kijératok szamat), taldlkozds (Encounter) /

" rajtaiités (Ambush Attack) és esetleg egy nyomszimbolum
b (ha szerepel az aktualis kiildetésben). Létezik egy kiilonssen gonosz
felfedezésjelzo is, ami egy tovabbi novekvo rettegés
kartyat ad a tobbihez (errdl részletesen majd a
- ;novekvo rettegés” fejezetben olvashatsz).

ajto / kapuszimboélum
A felfedezésjelz6 tetején egy vagy tobb ajto-
szimbélumot talélsz. Minden ilyen szimbolum egy-
egy kilépési pontot jelent az aktuélis térképlapkérol. Azaz
ha 2 ajtészimbolum van a felfedezéslapkan, akkor 2 4 4
véletlenszert térképlapka csatlakozik hozz4, ajtok dltal. Az [
adott csarnok térképkartyajan a véletlenszerti kilépési

* pontokat mind valamilyen szdmmal jeloltik meg. Minden

egyes ajtoszimbolum utdn dobj egy kockéval, és nézd
meg a térképkartydn, hogy merre nyilk az adott
& csarnokbol ajto (ha van mir ott egy ajto, dobd wjra).
" Minden olyan térképlapka csatlakozd pontot, ahovéd nem
& Keriil ajto, egy-egy végzaro elemmel kell elzarnod.

Vedd észre, hogy néhany felfedezésjelz6n idegen
vildgokra vezetd kapuszimbolum taldlhaté a normal ajto-
szimbolum helyett. Az alapjatékban ezeket kezeld normél
ajtokent. A haladé jatékban azonban ezek olyan mésik
viligra nyilo portélokat jelképeznek, melyek megnyild-
saval a hosok atléphetnek egy idegen vilagba, és az
utjukat ott folytathatjak tovabb.

iponiproaiponipe

taldlkozéas és tdmadéas ;
A felfedezésjelz6k minden esetben valamilyen talalkozashoz, va
rajtaiitéshez vezetnek, melyekr6l majd késobb irunk részletesebben.

novekvod rettegés

Ez a kiilontsen gonosz felfedezésjelzd egy tjabb
novekvd rettegés kartyat ad a tobbihez a normal
taldlkozason feliil.

/ B nyom szimbolum

s Par felfedezésjelzon talalhatsz nyomszimbo-

lumot, melyek a hosok szdméra valamilyen hasznos

informéciot jelképeznek. Ezek pontos jelentése az aktualis

kiildetéstdl fiigg, amit a Kalandfiizet kiildetéssel kapcsolatos jegyzetei
részleteznek (egyes kiildetések példaul egyéltalin nem haszndlnak
nyomokat).

a kiildetés céljdnak meglelése
Amikor az utolso sziikséges nyomot (vagy barmi mdast, amit csak
az adott kiildetés megkovetel) megtaldljatok, elértétek a célotokat!s

Ez 4ltaldban azt jelenti, hogy figyelmen kiviil hagyhatjdtok az "
éppen most felfedett felfedezésjelzon 1évo ajtoszimbolumokat és a
taldlkozds / rajtaiités feliratokat (bdr a novekvd rettegés még ekkor is 'J',
bekovetkezik). Ehelyett elértétek a végs6d célotokat, és egy hosies
csataban kell szembenéznetek a szornyek nagyobb (esetleg kisebb)-
horddjaval, ami a halad6 jatékban egy epikus, f6szorny elleni
kiizdelemben nyilvinul meg. Az ,Egy maréknyi homélyk6” alap- "8
kiildetésben példdul ekkor egy magas szintli (piros) fenyegeteskartyan
feltiintetett szornyekkel kell megkiizdenetek. :

GYOZELEM ES VERESEG [

Az adott kiildetés megnyeréséhez meg kell talalnotok a célt, és le
kell gy6znotok a kiildetés végi osszes szornyet. Az ,Egy maréknyi . =
homélykd™ alapkiildetésben meg kell taldlnotok 2 nyomszimbolumot,
és le kell gyoznotok egy magas szintli fenyegetéskértya szornyeit.

Két modon veszithetitek el a kiildetést: ha az ©sszes hos egy
id6ben kiiitotté (KO) vélik, vagy ha a Homély elhagyja a banyat.

minden hos kiiitotté valik

Ha minden hés kiiitott 4llapotban van, a kiildetés azonnal
meghitsul. A hosok ugyan megmenekiilnek, de mindnyéjuknak
dobniuk kell sériilésre / oriiletre.

a Homdly kitor

Ha a homélyjelz6 eléri a banya bejaratit jelzd mezot, akkor a
Homély elhagyja a banyat és elpusztitia a kornyezd vidéket. A kiil-
detés elbukott, és a hosok is mind odavesztek e sikertelen probalkozés
kozben.

megfutamod4s

Néha bizony a dolgok igen komolyra fordulhatnak. Ha az @sszes,
még ki nem titétt h6s megegyezik benne, a csapat dolgavégezetlentil ;
elhagyhatja a bényéat. Ezt azel6tt kell eldonteni, miel6tt az aktudlis
forduloban barmi mas torténne. Az 6sszes hos (beleértve a kititotteke
is) sikeresen kimenekiil a bany4bol, de a kiildetés sikerteleniil Za
Minden kiiitétt hosnek dobnia kell sériilésre / 6riiletre.
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B HOMALY ES B NOVEKVO RETTEGES

homaélykéartydk

Egy-egy homalykédrtya felbukkandsa minden esetben valami
nagyon rosszat jelent a hoésok szdmara: szornyek tornek el6 az
¢ kbol, vagy jelennek meg valamilyen természetfeletti esemény
kovetkeztében, esetleg lehet6vé teszi, hogy a Homaly tovabb novelje
a hatalmét egy jatékban marado kértya segitségével.

TR R oy

Homalykartydk kétféle modon keriilhetnek jatékba: ha a
mélységsdvon a homadlyjelz6 elér egy vértoesdval jelolt mezodt, vagy
amikor egy mdsik kdrtya szovege utasit titeket erre (jellemzben a
fosztogatas- és taldlkozaskéartyakon fordulhat el ilyesmi).

Amikor felhtizol egy homalykértyat, olvasd fel hangosan a
tarsaidnak a kartya nevét és jatékhatdsat, majd hajtsdtok végre ezt
hatést. Ezutdn dobd el a kartyat, kivéve, ha az egy jatékban maradd
§ kértya (az aljin szerepel a ,,Remains in Play” felirat).
novekvo rettegés kartydk

A novekvé rettegés kartydk olyan sotét és erbteljes események,
mely a pokol haragjat zadithatja a k nyakdba. A hom! k

kal ellentétben nem kell azonnal kijatszani dket a felhtizdsuk utdn.

Ehelyett a kihtizott kdrtydt megnézés nélkiil tegyétek képpel lefe

valahovd a mélységsdv kozelébe. Ha jabb ilyen kértyat huztok fel, 8
azt Gigy tegyétek a korabbi tetejére, hogy mindig lathassatok, hany
kartya van mar a kupacban. Ily modon ez a kozelgd végzet érzetét =
kelti, hisz minél t6bb ilyen kdrtya van a kupacban, annal halédlosabb =
lesz az egyiittes hatdsuk! i

a novekvo rettegés megoldasa ,
Amikor megtalédljitok az adott kiildetés céljat, miel6tt barmilyen
fenyegetéskartyat huznatok, vagy elhelyeznétek az végs6 szornyeket,
nként, a kupac tetejér6l haladva, fel kell fednetek és végre kell 8
hajtanotok az 6sszes kihtizott névekvo rettegés kartyat. 3

, J ! b P 0l ’
a novekvd retteges semmisse tevese gl
13

A hoésok azért nem teljesen tehetetlenek! Egy novekvo rettegés %
kartya hatdsa semmissé tehet6, ha a hoésok csapatabol bérki, aki épp
nincs kiiitve, el tud dobni 1 elszdntsagjelz6t. Ez akkor is megtehet6, =
ha a soron kovetkezd novekvod rettegés kértya még képpel lefele a 8
kupac tetején van (ekkor dobd el a legfelséd Kartyét), vagy ha mér i
felfedtétek azt (ekkor dobd el azt mindenféle hatds nélkiil).

Y L L




ELETERO, EPELMEJUSEG ES ROMLOTTSAG

Egy hoés szimos modon megsériilhet a banyédban folytatott harc (vagy akdr egy vadnyugati varosi séta) kozben. Minden hésnek van eg;;,
 ¢életerd tulajdonsédga, mely megmutatja, mennyi fizikai sériilést szenvedhet el-, illetve egy épelméjliség tulajdonsdga, mely megmutatja, mennyi
3 epelme sériilést szenvedhet el, miel6tt kititottée valna. A kiilonbozo sotét hatasokra rdadasul romlottd is vélhat, vagy elkezdhet mutalodni.

TiPUSOK ES TALALATOK

Egy hoés haromféle taldlatot szenvedhet el: fizikai taldlatot,
rémiilet taldlatot és megronto taldlatot.

' fizikai taldlat:

Ezek a taldlatok fizikai sériilést okozhatnak, fizikai-sériilésjelzok

' forméjdban, hacsak a hos ki nem védi dket a védoértékével.

rémiilet taldlat:
Ezek a taldlatok mentélis sériilést okozhatnak, épelme-sériilésjelz6
formajaban, hacsak a h6s ki nem védi 6ket az akaraterejével.

megronto talélat:

Ezek a talédlatok sotét befolydst, romlottsdgot okozhatnak,

b romlottsagjelz6 forméjaban, hacsak a h6s ki nem védi ket az akarat-

erejével.

védoeértek és akaraterd

. Minden hoés karakterkdrtydjan szerepel a véddértek és akaraterd
b tulajdonsaga. Mindkettd olyan védekezd dobasokra ad lehetdséget,
melyek megakadalyozhatjik, hogy a bekapott talalatok valodi sértilé-
[ | seket okozzanak. A védbeérték a fizikai talalatok ellen védhet, mig az
" akarater6 a rémiilet- és megronto tallatok ellen.

Minden alkalommal, amikor egy host egy vagy tobb talalat ér,

"l"mindegyik ellen dobhat a megfelel6 tulajdonsagéval egy védekezd

' probét, a taldlat kivédésére. Példaul, ha a hosod védodeérieke 4+, és
 harom fizikai talalatot kell kivédenie, akkor 3D6-tal dob. Minden 4-es,
£ 5-0s, vagy 6-os dobés kivéd egy-egy taldlatot. Minden ki nem védett

o taldlat sériilést okoz a hosodnek.

Az akarater6 ugyanigy mikodik, csak épp az elszenvedett

B rémiilet- és megronto taldlatok ellen kell vele védekezést dobnod.

SERULESEK TiPUSAI

fizikai-sériilések

Ezek a jelzok a hos karakterkdrtydjara, vagy a
szornykértydra kertilnek, és jelzik, hogy mennyi fizikai
sériilést szenvedett mdr el az adott figura. Minden olyan
fizikai taldlat, ami nincs kivédve, 1 fizikai-sériilést okoz.

epelme-sériilések
Ezek a jelzok a hos karakterkdrtydjéra keriilnek,

L és jelzik, hogy mennyi épelme-sériilést szenvedett mér
‘el az adott hés. Minden olyan rémiilet taldlat,
*nincs kivédve, 1 épelme-sériilést okoz.

ami

romlottséd gpontok

Ezek a jelzok a hos karakterkdrtydjara keriilnek,
és jelzik, hogy mennyire lett megrontva mar az adott
ho6s. Minden olyan megronté talélat, ami nincs kivédve,
1 romlottsagpontot ad.

2R OSSO St O T

péncél és lélekpancél
A péncél segit megvédeni a hosodet még

mér kudarcot vallott. A pancel védelmet nyujt a
fizikai-sériilések ellen, mig a lélekpancél az
épelme-sériilések ellen. A romlottség ellen
azonban egyikiik sem védi meg a hosodet.

Ha a h6sodnek van pancélja, vagy lélek-
pancélja, akkor minden egyes ki nem védett (megfelel6 tipust)
sériilés ellen egy-egy Gjabb D6 dobést tehet. Minden olyan dobds,
ami nagyobb, vagy egyenl6, mint a viselt pancél / lélekpancél érteke,
megakadalyoz egy-egy elszenvedett (megfelel6 tipust) sértilést.

Példaul: ha a hésid egy 5+ éreéki pancélt visel, és a védoértékével 2
fizikai taldlatot nem sikeriilt kivédened, két D6-tal dobhatsz. Minden 5-Gs f
vagy 6-os dobds még is megakaddlyozza egy-eqy taldlat sériilés okozdsdt, '

kititotté valas
Ha a h6sod annyi fizikai-sériilést szenvedett el,
amennyi az életereje, vagy annyi épelme-sériilést
szenvedett el, amennyi az épelméjlisége, akkor
azonnal kiiit6tté valik (KO). Tobb ilyen sériilést nem
szenvedhet mér el (nem csokkenhet 0 ald). Ekkor vedd
le a hosod figurdjat a tablarol, és tedd a sajat kiiitott hos .
jelz6det a kordbbi mezdjére. Barmilyen figura szabadon keresztiilmo-
zoghat egy kititott hosjelzovel megjelslt mezén.

visszatérés

Minden olyan fordulé végén, amikor nincsenek szornyfigurdk a
jatéktablén, a kiiitott hésok visszatérhetnek. A hésnek vissza kell tenni
a figurajat a jatéktdbldra, és el kell tivolitani err6l a mez6r6l a kititoitt
hos jelzo6jét. Ezutdn dobnia kell a sériiléstablazaton (ha az életereje
csokkent 0-ra), vagy az Oriilet-tdblazaton (ha az épelméjlisége
csokkent 0O-ra). Ezutdn gyogyul 2D6 életerdt | épelméjtiséget
(tetszolegesen szétosztva). Ezen gyogyulds utdn mind az életerejének,
mind az épelméjliségének legalabb 1-esnek kell lennie.

Ha a hésodnek egy idében cskken az életereje is és az épelme-
jlisége is 0-ra, akkor mind a két tablazaton dobnia kell, majd gyégyul
2D6 életertt és egy mésik 2D6 épelméjliséget.

visszatérésjelzd
Ezek a jelz6k egy-egy kiilonleges visszatérést
tesznek lehetdvé a hosok szaméra, hogy le tudjak
gyOzni az igazdn szorny ellenfeleket is. Ezeket a
jelzoket az egész csapat kozosen birtokolja, nem a
ho6ssk maguk. Ha a csapat el tud dobni egy visszatérés-
jelz6t, akkor egy kiiitott hos maximélis életerbvel és epelme]useggel_';
azonnal visszatér a jatékba, valamint visszakap egy elszdntsagjelz6t is.

romlottsa g ¢ és muta cio




GYOGYITAS
eleterd és épelméjliség gyogyitdsa

Ha egy hos gyo atja a fizikai-, vagy épelme-sériiléseit, akkor

egyszertien el kell tavolitani a megfelels szdmu jelzot a hos karakter-
kartyajarol. Ha a teljes életerejét vagy épelméjliségét visszanyeri
valahogy, akkor minden adott tipust jelzét el kell tdvolitani rola.

mésik hos gyogyitdsa

Minden alkalommal, amikor egy h6s egy mésik hos fizikai-, vagy
épelme-sériiléseit gyogyitjia, a modszertdl fiiggetleniil 5-5 TP-t kap,
minden 4ltala a m hoson begyogyitott fizikai-, vagy épelme-
sériilés utdn. Az olyan felszerelések, mint a viszki, vagy a kotszer,
alkalmasak arra, hogy gyogyitsanak egy szomszédos mezdn allo
masik hoson harc kozben, v a nincsen Szorny ¢

!

Sokszor fordul el6 a jéték sordn, hogy véletlenszerti médon kell
kivalasztani egy hést. Ennek két egyszerti modja is van: hizz véletlen
modon a jatékban 1évd hosok jelzoi koziil, vagy simén
dobj egy kockaval. Az alapjatékban szereplé dsszes
hosnek megtaldlod a hozza tartozo hosjelz6jét,
amiket felhasznélhatsz a jatékban lévo hosok
egyikének véletlenszerti kivalasztdséra. Alternativ
megoldésként azt is megteheted, hogy minden
jatékban lévé hoshoz hozzarendelsz 1-t6] 6-ig egy-egy
szdmot, majd dobs / kockaval. A dobds mutatia meg, hogy
melyik hés lett kivélasztva. Példdul 3 hoés esetén az ,A” hést az 1-2
dobés, a ,,B” host a 3-4, mig a ,C” host az 5-6 jelentheti. Ne feledd,
hogy a jatékban talalsz D8 kockat is, ami remekiil mtikodik ha 4 hos
koziil kell valasztani egyet (1-2, 3-4, 5-6, 7-8).




TALALKOZASOK ES TULAJDONSAGPROBAK

Gyakran el6fordul a jéték sordn, hogy a hésok olyan kornyezettel vagy helyzettel talédlkoznak, ahol sziikségiik lehet, hogy megdobjak, vagx‘ f’
| probara tegyek valamelyik tulajdonsdgukat. Ezeket talalkozdsoknak nevezzik és é&ltaléban egy felfedezésjelzon taldlkozhattok veliik, amlkor o
. felfedeztek egy csarnokot. Egy taldlkozds egy foldalatti vizeséstol kezdve egy szellem megjelenéséig rendkiviil sokféle lehet.

A HOSOK TULAJDONSAGAI

Minden hos 6 tulajdonsaggal bir, melyeket a taldlkozdsok sordn
tehet probara, megprobalva lekiizdeni a veszélyes kihivasokat. Ezek
* hatdrozzék meg a h6s mentélis és fizikai batorsagat is.
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ligyesség (Agility)
Ezt a tulajdonsagodat hasznalod, ha futnod, ugranod, bavarkod-
nod, vagy kitérned kell Akkor fogod probéra tenni, ha fizikai
& ligyességre, vagy lopakodésra van sziikséged.

Brdvaszsdg (Cunning)
4 Ezt a tulajdonsdgodat hasznalod, ha meg kell értened valaminek
a mitkodeését, feliil kell mulnod ellenfeledet ravaszsigban, 4t kell
. gondolnod egy problémét, illetve ha egy fejtor6t kell megoldanod.

B lélek (Spirit)

, Ha meg kell értened a termeészetfeletti dolgokat, a lélek tulajdon-

* sagodat fogod haszndlni. Megmutatja, hogy milyen jol éllsz ellen a
“démoni kisértéseknek, azaz mekkora a lelkierdd.

Ber6 (Strength)
Az izomzat és a nyers er6 tulajdonsidga, mely befolydsolja a
teherbirdsodat, azt, hogy milyen messzire tudsz eldobni egy térgyat,
~ illetve mekkora sulyt tudsz cipelni.

tudds (Lore)
A mitoszok és legendak ismerete, a tuddsod hatérozza meg,
L hogy meg tudsz-e fejteni egy 6si nyelven irt rejtvényt, vagy el tudsz-e
olvasni egy okkult tanokkal teli kostetet.

pszerencse (Luck)

Soha ne becsiild ald a szerencse erejét! A segitségével minimali-
- zilhatod a balszerencse hatdsit, vagy kihasznalhatsz egy szerencsés
 fordulatot.

| TALALKOZASOK

.; Amikor felfedsz egy felfedezésjelz6t, amelyen szerepel egy
taldlkozas (Encounter), akkor huznod kell egy lapot a taldlkozas-
paklibol, mely megmutatja, mire bukkantatok. Ezek a taldlkozdsok
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olyan szitudciok, amelyeken a h6sok
csapatdnak feliil kell kerekednie, hogy
folytatni tudjatok a kiildetéseteket.

Altaldban egy talalkozés egy
vagy tobb tulajdonsagprobat kovetel
meg, melyet végre kell hajtaniuk a
hosoknek. Egy taldlkozds a banya-
ban lév6 tsszes hosre hatdssal van,
nem csak az adott térképlapkdn
tartozkodokra (bar néhany talal-
kozés kifejezetten csak az adott
térképlapkara van hatassal).

kinek kell a probat

végrehajtania?
A taldlkozéskartydkon szimbolumok jelzik, hogy kinek kell az
adott tulajdonsdgprobét végrehajtania:

Egy hos: a hosok csapatdbol csak az egyik, alaluk™
@ kivalasztott hésnek kell (egyediil) végrehajtania az adott
tulajdonsagprobat. 3

Az 6sszes h6s: minden hosnek végre kell hajtania az adott
tulajdonsagprobat.

Egy véletlenszerien kivalasztott hos: vélasszatok a
jatékban levo hosok koziil egyet véletlenszertien, és neki
kell az adott tulajdonsagprobat végrehajtania.

tulajdonsdgproba végrehajtdsa

A hosnek annyi D6 kockaval kell dobnia, amekkora a probara
teendd tulajdonsdgdnak érteke. Ha dobott akdr egy olyat is, ami
egyenl6, vagy nagyobb, mint a proba célszdma, akkor  sikeresen
teljesitette az adott tulajdonsagprobat.

Példaul: ha a hésod szerencse tulgjdonsdga 2-es, akkor 2 kockaval
fogsz dobni. Ha ,,szerencse 5+” probadt kell tenned, akkor érsz el rajta sikert,
ha legaldbb egy 5-dst, vagy 6-ost dobsz a 2 kockdddal.

taldlkozdsokon kiviili tulajdonsd gprébék

Néha a hésodnek tulajdonségprobét kell tennie akkor is, amikor
épp nincs talalkozés. Ez leggyakrabban egy kiildetés, vagy utazas alatt,
illetve vérosban fordul el6. Ezeket a probakat a fentiek szerint kell
végrehajtani. A probara teend6 tulajdonsagot és annak célszdmat az
aktualis krtya szovege tartalmazza.

tobb taldlkozds egyszerre

Néha a felfedezésjelzon t6bb taldlkozas is szerepel egyszerre |
(példaul: ,,Encounters x2”). Ez esetben htizz annyi taldlkozaskértydt, &8
amennyi a jelz6n szerepel (a példiban kett6t), majd oldjatok meg = ."'
oket tetszoleges sorrendben. Fontos megjegyezni, hogy az osszes
szorny tdmadds csak azutdn kezd6dhet, miutdn az Osszes egyéb‘ I,
taldlkozas befejez6dott. Azaz minden egyeb tulajdonsagprobat vé;
kell hajtani, miel6tt a szornyfigurdk a tébléra kertilnének. %

7 ' ol




| *}’%@Q%@%@%Q%@%‘w
FELSZERELES ES VARAZSTARGYAK

A felszerelés- és vardzstargykartyék olyan tirgyakat jelképeznek, amikre a hésod a kalandjai soran taldlhat, és melyeket felhasznalhat, hogy’
segitsék 6t a kiildetésében. A felszerelés gyakoribb targyakat jelképez, melyekre a banyaban lehet bukkanni, és melyek 4ltaldban eldobhatok. A8
varazstirgyak ritka, okkult, vagy mégikus eredetti, esetleg masik viligbol szdrmazd, ertteljes targyak. "
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i i kulcsszé korldtozasok ‘
I{'o RLHTOZHS OI{ Néhany tirgyon szerepel egy bizonyos kulcsszo, mellyel a

hésnek rendelkeznie kell ahhoz, hogy az adott targyat haszndlni tudja.
Példaul, ha a tdrgyon szerepel a ,csak torvényes” korlatozés, azt csak =
olyan hos hasznélhatja, akinek a

kezek karakterkdrtydjan ott van a ,torvényes”

Van néhény korlatozd tényez6d, mely meghatdrozza, hogy
maximum hény targyat cipelhet magéval a hésod.

Minden hosnek 2 keze van, igy fordulonként vagy két egykezes, (Law) kulesszo.

ketk targyat hasznalhat k. 51463
vagy egy Ketkezes targyat hasznalhatsz csa. OltOZet

egykezes Az oltozetként felvehet6 targyakon

qu Egy ilyen tirgy a hosod kezeinek egyikét foglalja el a  is szerepel egy-egy kulcsszo, ami meg-
=== hasznalata sordn. mutatja, az oltozet hova keriil (test,
vall, kesztyt, kopeny, stb.). Ezek a
targyak eléggé ertsek lehetnek, de az
egyes tipusokbol minden hés csak
egyet-egyet viselhet magdn egyszerre.

Minden fordulé kezdetén minden hés eldontheti, hogy milyen — Azaz a héson csak egy kalap, vagy
kéz szimbolummal ellatott targyakat akar a kezébe venni. Minden mas ~ €gy par kesztyt lehet, és nem vehet
targynak a hasznélatdt, melyen nem szerepel egy vagy két kéz, az fel meg egy masik kesztyfit, vagy
adott kartya szovegmezbjében leirva talalod. misik kalapot magra. ;

Ne feledd, hogy a targyak fordulok eleji kézhez rendelése csak a L4 4 - 3
harcok sorédn fontos, hiszen amikor épp nincs szorny a kozelben, a SZEMELYES THRGYHI{
hosok szabadon a keziikbe vehetik barmelyik tdrgyukat. Ennek '

ellenére minden mds alkalommal is egyszerre csak 2 kéz szimbolum- A személyes tirgyak nagyon erds, egyediildllo és karakteres
mal ellitott targyat hasznélhatsz. kartydk. Minden 1j hos huz egy személyes tirgyat magdnak, mely S

valamilyen specidlis bonuszt biztosit a szdméra, és segit az el6torténe-
sulyos tdrgyak és a teherbirds tének a megalkotdsaban. Példaul a pisztolyhés 4ltal huzott zseborat &
Sok elemen szerepel egy vagy t6bb iill6 szimbolum, orokolhette az apjatol, aki mindig pontban délben parbajozott.” A8
mely sulyos targyakat jelképez. Senki nem képes t6bb ilyenY legutolsd, sikertelen parbaja utdn a hos apja gyilkosdra vadészik, hogy =8
 wrgyat cipelni, mint a teherbirasa. bosszat 4llhasson rajta. A személyes tdrgyak soha nem adhatok el S
i veszthetok el, illetve nem lehet ket eldobni sem. Segitenck a hés
Minden hés annyi stlyos targyat cipelhet, amin megalkotdsdban, igy a hos ezt a targyat addig maganal tartja, amig ¥
max. 5 + az er6 tulajdonsdga iill6 szimbolum van. életben van. '

kétkezes
Egy ilyen tirgy a hosod mindkét kezét elfoglalja a
- hasznalata sorén.




S HOMALYKO SZIMBOLUMOK

Néhany targykértya bal fels6 sarkédban talalhatsz egy
homélyké szimbolumot. Ez azt jelképezi, hogy az adott
targy a homalyko energidjdval mikodik, és egy homély-
kének szamit, amikor azt kell figyelembe venni, hogy
hany homalyké van az adott hosnél.

KERESKEDES TARCGYAKKAL

Néha a hosod taldlhat olyan targyakat, amiket nem akar, vagy
" nem tud megtartani, a korlitozasok, vagy teherbirasi limit miatt. A
hosok - amikor épp nincs szorny a pélydn - szabadon 4dtadhatnak,
. cserélhetnek, eladhatnak egymdsnak tdrgykartydkat, vagy felszerelés-
| jelzoket (a legtobb tirgy értéke a jobb alsé sarokban talalhato). A
" hosoknek ehhez egymassal szomszédos mezokon kell allniuk. Az
" egyetlen megkotés az, hogy egy tirgy képességét nem hasznélhatja két
kiilonbozo hos egy fordulon beliil.

Sok targy rendelkezik azzal a képességgel, hogy tovabbfejleszt-
het6 valamilyen extra elony érdekében. Ezen targyak aljan szerepel

5 egy vagy tobb fejlesztési mez6 (Upgrade Slot).

fejlesztési mez6k

Egy tdrgynak maximum 3 fejlesztési mez6je lehet. gy R

Minden mez6t egy-egy iires kor jelol. Ezek a mezok

ltolthetok egy fejlesztd targgyal, vagy egy kikovacsolt homalyko
jlesztéssel, melyet a vérosi kovacs készithet. Ezeknek a fejlesztd
| targyaknak egy vagy tobb fejlesztési mez6 kovetelménytik van (fekete
korok), melyek megmutatjak, hogy hany iires fejlesztési  grygiees
& mez6t foglalnak el a tirgyhoz csatolva (Requires). ﬁ@}}

tejlesztések csatoldsa

3 Ahogy azt mar emlitettiik, a fejlesztéseket tehdt vagy a banyédban

& taldlja a hés, vagy a varosba visszatérve a kovécesal készitteti el egy
- megszerzett homalykobol.

Egy fejleszt6 targy kartydjan
szerepel, hogy mihez lehet hozza-
csatolni, valamint hogy esetleg milyen

Wl egyéb ertforrast igényel a csatolds
x> Ml (példdul homélyko felhasznélésat).
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Ha egy tirgyhoz egy fejlesztés
lett csatolva, az kitolti a megadott sza-
mu fejlesztési mezdt, és ettdl kezdve
biztositja a feltiintetett bonuszokat.

Egy tirgyhoz csatolt fejlesztés
barmikor eltdvolithatd, igy lehet6vé
valik més targyhoz vald csatoldsa,
vagy akédr el is adhato. A fejlesztés-

hez felhasznélt erdforrasok elvesznek.

A varosban a tirgyba kovacsolt homalyké fejlesztés maradando,
és az tobbé médr nem tavolithatd el (ettdl kezdve részét képezi a
Ltargynak). A kovacsolasrol részletesebben a Kalandfiizet varosi
‘ldtogatassal foglalkozo fejezetében olvashatsz.
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OLDALTASKA

Minden hésnek van egy
oldaltaskaja, amelyben az olyan
hasznos felszereléseit cipelheti,
mint a viszki, kitszer, dinamit,
frissit6, stb. Minden oldaltdska-
kértydn maximum 5 felszere-
lésjelz6 tarolhato, tetszoleges
kombindcioban.

felszerelésjelz6k =

Az oldaltaskajaban a hos altalaban a
kisebb értékt, ,,hasznald és dobd el” tipust térgyakat tarolja, melvbél
tbb is lehet nala. Ezek olyan hasznos holmik, mint a viszki, vagy a
kotszer, amivel 6nmaga, vagy egy hostarsa életerejét / épelméjliségét
gyogyithatja, illetve a dinamit, vagy villanopor, melyek
fegyverként hasznalhatok. A kiilonboz6
felszerelésjelzok a jelzon 1évod képpel,
illetve a z6ld sévban talélhato felirattal
azonosithatok.

Whiskey - viszki, Dynamite - dinamit,
Bandages - kéitszer, Flash - villandpor,
Tonic - frissité, Herbs - gyogynévények
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SZORNYEK

Minden egyes szornyhoz tartozik egy-egy nagy méretii szornykartya, mely felsorolja az Gsszes tulajdonsdgét és képességét. Minden kartya:
kétoldalas: az egyik oldalon (zold) az adott szorny normél véltozata talalhat6, a masikon pedig (piros) ugyanazon szorny brutalis véltozata. AS
brutalis szornyoldal hasznélatat csak olyan héscsapatnak ajanljuk, akik mar eléggé tapasztaltak a jatékban, és sok kalandon 4testek, mivel ezek a

szornyek joval ertsebbek a normél valtozatuknal.

. SMASH - Tertack To Hit rolls

of & mmnore 8 Hero's Defense,

N | Eure Cauirg

Ay Hero woumnd

1) Extanas -
thewr mext Acti

2] Emirmion - Tentcks move trouh other models and change targets

wach um
3) Wamamc - +2 Defense
4} Bromc Svckens - Tersack: Medee Flits ane romw Damage +2
| 5) Lasamc Steike - +1 Comba
&) Swnt -

+2 Initiative

T

A) a szornyek tipusa
Itt talilod a szorny nevét, és tipusit (példaul: csép, fojto,
pokoldenevér, stb.).

B) kulcsszo

Minden szornynek van egy vagy tbb kulcsszava, mely
meghatdrozza, hogy milyen kategoridba esik (démon, bestia, idegen,
stb.). Altaliban nincs jelentéségiik, de néha egyes kartyak hivatkoz-
hatnak bizonyos kulcsszavakra.

C) méret (Size)

A szorny mérete: kicsi (Small), kozepes (Medium), nagy (Large),

kiilonosen nagy (Extra Large), vagy gigdszi (Gargantuan).

D) kezdeményezés (Initiative)
Csakagy, mint a hosok esetén, minden szorny rendelkezik egy
=¥ kezdemenyezes (Initiative) tulajdonsdggal is, mely megmutatja, hogy
milyen sorrendben kell aktivdlni a hésoket, illetve szirnyeket.

E) képességek (Abilities)
A legtobb szornynek van valamilyen kiilonleges képessége, mely
befolydsolja a hosok elleni harcot. \

F) mozgds (Move)

Maximum ennyi mez6ét mozoghat a szorny egy forduloban. A
hosoktdl eltérden a szornyek fix mozgasponttal rendelkeznek, ami
konnyebbeé és kiszdmithatobba teszi a szornycsoportok mozgatasat.

G) meneKkiilés (Escape)

Ha a hos egy szornnyel szomszédos mezén 4ll, és el akar onnan
mozogni, elstként egy sikeres menekiilésprobat kell tennie, az itt
megadott célszdmmal (err6l bovebben késébb olvashatsz).

H) tdmadéérték (To Hir)
A hoésokhoz hasonldan a szornyek is rendelkeznek tavolsagi
(Range) és/vagy kozelharci (Melee) tamadoértékkel.

I) harcérték (Combat)
A szorny ennyi kockdval dob, amikor egy hosre tdmad.

J) sériilés (Damage) :
A hos ennyi sériilést szenved el a szorny 4ltal okozott minden, ki
nem védett taldlat utdn. 1

K) védobérték (Defense) 4

A hossel ellentétben (aki kockédval dob, hogy kivédjen egy tdma- z
dést), a szornyek fix védoértékkel rendelkeznek, melyek a megadott o
szamnyi sériilést védenek ki automatikusan. '

L) életerd (Health)
Ennyi sériilést kell okozni a szérnynek a megoléséhez.

M) TP-érték (xp) o
Ennyi TP-t kap a szornyet megolé / megsebz6 hés. A nagyobb,
vagy veszélyesebb szornyek ardnyosan tobb TP-t érnek.

N) elit tdbldzat (Elite Chart) ,
Minden szornynek van egy elit tdblazata, mely 6 olyan extra
képességet tartalmaz, amiket birtokolva sokkalta nehezebbé valik az =
adott szorny legy6zése, illetve azok még halalosabbak lesznek ais
harcban. Ha egy szornycsoport elit, akkor dobni kell egyet, hogy =
kidertiljon, a hat koziil melyik elit képességgel rendelkeznek. {

a szornykdrtydk ,brutdlis” oldala :

Minden szornykértya hatoldala az adott tipusa szorny brutélis =8
verziOjét tartalmazza (piros hattérrel). Ezeket a brutdlis szornyekets
csak a magasabb szint(i, sok kalandot jétszott hosok csapatdnak &8
ajanljuk. Ez is egy modszer arra, hogy a szornyek nehézségi szintjét
az adott hoscsapat erejéhez tudjuk igazitani.
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Amikor a banya felfedezése kizben a hosok taldlkoznak egy szornycsoporttal, harc veszi kezdetét az életben maradésért. Az egész iitkozetet
* harcnak nevezziik, kezdve a szornyek felbukkansatol, egészen az utolsd szorny legy6zéséig, azaz a harc befejezéséig. A harcok kiteszik a jaték="
jokora részét, és egy izgalmas modja annak, hogy a h6sok TP-t szerezhessenek, valamint értékes zsakmanyra tegyenek szert, bar egytttal eleg

‘veszélyes is lehet.

tdmadas
A harc legaltaldnosabb modja, amikor a
L felfedett felfedezésjelzd egy tdmadést (Attack)

* jelez. Ekkor a h6soknek egy fenyegetéskartyét
= kell huzniuk, hogy megtudjak, mi is timadta meg

L Oket. Egy tdmadast kivélthat més dolog is, példaul
y egy homélykartya, taldlkozdskértya, melysegl esemény, stb.

fenyegeteska rtya huzésa
Egy harc kezdetén a legels6 dolog, amit meg kell tennetek az,
hogy meghatdrozzatok, milyen
 ellenféllel] is kell szembenéznetek,
azaz htznotok kell egy fenye-
| getéskartydt. (Néha a timadds
egy megadott tipusu ellenfelet
~ igényel, amelyet a kartya, vagy
~ esemény pontosan leir, és amilyen
* szornyeket ehhez az eseményhez

I el kell helyezni).

Ha egy fenyegetéskértyat
* kell htznod, egyszertien htizd fel
L a megfeleld szintti fenyegetés-pakli
= legfelsod lapjat. A szint a csapatban
& lévo hosok szamatol fiigg. 1-2 hos esetén
b a zold hata, alacsony (Low) szint(i fenyegetéskértyékat
& Kell hasznédlnotok, 3-4 hos esetén a sdrga hatt, kozepes (Med)
szint(ieket, mig 5-6 hos esetén a piros hata, magas (High) szintl
L fenyegetéskartydkat.

speciélis szornyek tdmaddasa

Ha egy kirtya vagy esemény egy el6re megadott, spec1ahs
szorny timaddsit koveteli meg, akkor természetesen nem kel -
fenyegetéskartydt huznotok. Ehelyett az adott szérny pontos tipusa és
szama szerepel a kartya, vagy esemény szovegében.

szornyfigurdk szdma

Néha az dsszecsapésban szereplé szornyek !
szama feltiintetésre keriil a kartyan. Sokszor viszont
véletlen szdmu szorny lesz, aminek meghatdroza-
sdhoz a veszélykockat kell hasznalnotok.

A veszélykocka egy speciélis, hatoldalt kocka, amelyen a 3, 3, 4,
4,5 és 6 szamok szerepelnek. Igy a veszélykockaval dobva
3-nél soha nem lesz kevesebb szorny.

A veszélykocka hasznalatét a kiilonbozo kértydkon és
szovegekben az aldbbi szimbélummal jelképezziik:

Néha tobbszor is kell dobni a veszélykockdval, hogy
megtudjatok egy nagyobb csoportban tdmad6 szorny pontos
szamét. Egy homéalypok (Void Spider) tdmadés péld4ul jelent-
het akdr 12 figurat is egyszerre. A tobb veszélykockdval valo
dobést az aldbbi modon jeloljiik a kértydkon és szivegekben:

homalypok

A fenti esetben a veszélykockaval kétszer kell dobnod, majd.
osszeadnod a két kidobott szdmot és ennyi homalypok érkezik.  #1
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szornyfigurdk elhelyezése a jatéktablan

A tdmaddsban résztvevd szorny tipusdnak, és szdmanak
meghatdrozdsa utdn itt az ideje, hogy elhelyezd a figurdikat a jaték-
tablan! Egy felfedett felfedezésjelz6 altal bekovetkezett tamadés
szornyfigurai arra a térképlapkdra kertilnek, ahol a jelzo volt.

A kilonbozé szornyeket forditott kezdemé-
nyezési sorrendben kell elhelyezni a téblan, azaz a
leglassabb szornyek keriilnek legmesszebb.

A legalacsonyabb kezdemeényezésti szornytipussal kezdve, a
figurakat el kell helyezned az adott térképlapkan sakktdbla-szertien,
egymdstol eltérd, a (zold nyillal jelolt) bejarattdl a lehetd legtévolabbi
mez6n kezdve, soronként balrol jobbra haladva, beszdmitva az
0sszekotod fél-mezoket is (lasd az aldbbi 4brat).

Az elsd tipust szorny Osszes figurdjanak elhelyezése utén a
kovetkezd legalacsonyabb kezdeményezésti szorny Osszes figurdja
kovetkezik, stb., amig el nem helyezed az Osszes sziikséges figurt a
tablan. Ha egynél tobb szornytipus kezdeményezése egyforma, dobd
ki véletlenszertien, hogy melyikiiket helyezd el el6bb.

Hagyj ki minden nem érvényes iires mez6t (a kevesebb, mint

50%-0s me#k), valamint minden masik figura altal mar elfoglal

mezt.

Példaul: 2 éjrettenetet
(3-as kezdeményezés) és 4
homalypdékot (6-os kezde-
ményezés) kell elhelyezned
Az éjrettenetek az 1-es és
2-es medre, a homalypdokok
a 3-as, 4-es, 5-0s és 6-0s
mezkre kerllnek.

Ha t6bb szornyfigurdt kellene elhelyezned, mint ahdny szabad

»mésodik mez6” van, akkor térj vissza a leghdtsd sorba, és tegyél egy-
egy figurat a letett figurdk kozotti tires mezokre is.

Ha twbb figurat kellene elhelyezned, mint ahdny tires mezd az
adott. térképlapkdn van (nagyon ritka eset), a kimaradt figurdkat
‘helyezd el a térképlapka bejaratahoz csatlakozod elézo térképlapkan

(valoszintileg a h6sok kozelében), amig mindet el nem helyezted.

ha nincs elegend6 figura

Ha egy utasitds szerint tobb szornyfigurat kellene elhelyezna
mint amennyi az adott tipusbol a rendelkezésre 4ll éppen (példaul
csépot kellene elhelyezned, de csak 2 olyan csap figurdd van, ami 3
még nincs a tablan), tedd le az osszes, még rendelkezésre allo figurdt,
de az OSSZES adott tipusu figura ettol kezdve a harc befejeztéig elme.
fog vélni. 3

B

elit sz6rnyek

Neéha osszefuthattok egy kiilondsen kellemetlen szornycsapattal, 8
amelyek erdsebbek, keményebbek vagy veszélyesebbek, mint normalis
tarsaik. Ezek az elit képességli szornyek. ‘

Ha egy szornycsoport elit, akkor els6ként dobnotok kell a
szornykdrtya aljdn talilhato elit tiblazatdn, hogy kidertiljon, milyen =5
elit képességiik van. Ezt az elit képességet az adott tipusa szorny 8
minden tablan 1évo tagja megkapja (tehat ha mar van a tablén 4 fojto,
és felkertil 2 wjabb elit fojto, akkor mind a 6 megkapja a kidobott elit
képességet). Tegyél egy (1-6) sorszammal ellatott elielz6t az adott
szorny kértyajara, hogy nyomon kovethessétek, a hat
koziil épp melyik elit képességgel rendelkeznek.

Lehetséges - foként, ha mar a hosok elegendd
tapasztalatot szereztek -, hogy egy szornycsapatnak nem
csak egy, hanem t6bb elit képessége is lehet (duplan elit, tripldn elit,
stb.). Ez esetben siman tobbszor kell dobni az elit tablazaton az elit
képességek meghatirozdsihoz. Ha egy olyat dobsz ki, amilyen elit
képességgel mar rendelkezik az adott szorny, dobj Gjra.

Az elit szornyek elleni kiizdelem sorén a hésok minden egyes elit * i
képesség utdn +5-5 TP-t kapnak, ha legytznek / megsebeznek egy
ilyen tipusu (elit) szornyet.

Néha a szornyek tdmadas egy rajtaiités forméjiban torténik. Ez*
azt jelenti, hogy a szoryek az érnyakbol eléugorva meglepik a
hésoket. Egy rajtatités sordn ahelyett, hogy az adott térképlapka hétsé
mez6jét6l kezdve, sakktébla-szertien helyeznétek el a szornyfigurakat, &
azok a hosok kozvetlen kornyezetében bukkannak fel! Ha killonbozo
kezdeményezésti szornyek iitnek rajta a hésokon, akkor a legmaga-"%
sabb kezdeményezéstieket kell elsoként a hosok kizelébe elhelyezni (a=
gyorsabb szornyek tdmadnak elséként a hosokre). ¢

A rajtaiitd szornyek a h6sok mellé keriilnek, és
a harc els6 korére +2 kezdeményezést kapnak.

Ha a harc id6tartama alatt ugyanazon tipusu szornyekbol, akik a=
rajtaiitést elkezdték, egy jabb csoportot kell elhelyezni, 6k is =
megkapjak a harc els6d korére a +2 kezdeményezést. :

rajtaiitd szornyfigurdk elhelyezése

Annak érdekében, hogy el tudd helyezni a rajtaiitd szomyeket
vélassz ki véletlenszerfien egy host, majd helyezz el egyet
legmagasabb kezdeményezésti szornyek kozil a vele egyik szom-%
szédos, iires mez6n. Ennek a szornynek ez a hos lesz a célpontja.
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" A kovetkez6 szornyfigurdt tgy kell elhelyezni, hogy egy maésik

i véletlenszertien kivélasztott hossel szomszédos egyik iires mezore

“Kertilion. Ily modon a szornyek viszonylag egyenletesen keriilnek

" elosztisra és més-mds host fognak célba venni (bar néhény hosre

 feltehetden tobb szorny is fog tdmadni, mig masokra meg kevesebb, a

* korlétozott szamu szomszédos tires mezOk miatt). Ezt a folyamatot

 mindaddig folytatni kell, amig az Osszes rajtaiitést végrehajtd

" szornyfigura elhelyezésre nem keriilt.

bl

I

lild

Minden olyan szornyfigurdt, amit nem lehet a hosokkel
szomszédos tires mezok egyikén elhelyezni, a hosokhoz legkozelebbi
tires mezokre kell tenni. Ezek a szornyek nem céloznak egyik hosre

Példa a rajtaiitésre: az els6 3 szorny (zold) a 3
héssel szomszédos iires mezékre kertil, és mindegyik a
Hsajdt” hosére céloz. A kivetkezd 2 szorny (sziirke)

: a hosok mellett még megmaradt tires mezékre kertil, és

@ lehetségesek koziil véletlenszertien céloz valamelyik
 hésre Ezzel elfogytak a hosok melletti iires mezok, igy az utolso 2
szorny (piros) a hosokhoz lehetd legkéizelebbi tires mezokre keriil

B 26rny felbukkandsa a fordulé kézepén

3

Nagyon ritkdn el6fordulhat, hogy a szornyek egy csoportja
| rajtaiitést hajt végre, amikor az adott forduloban a kezdeményezési

sorrend szerint épp soron lévo figura végrehajt egy akciot (példdul
» egy fosztogatds sordn megtaldl egy homélykdrtyat). Amikor ilyesmi

“' torténik, el kell helyezni a rajtaiitést végrehajto szornyfigurdkat, majd
2z adott fordulo AZONNAL VEGET ER! Uj fordulé kezdodik, a
b harccal kezdve.

Ne feledd el, hogy ha a Homaly-visszatartdsa fazisban torténik
- egy rajtaiités, akkor nem igy kell eljarni, hiszen ott a figurdk
aktivdldsa még nem kezd6dott el!

,.' HARCI FORDULO

y A forduld ugyantgy zajlik a harc sordn, mint amikor nincsenek

e :fszé‘)myﬁgurék a jatéktdblin, azzal a kiilonbséggel, hogy mind a

| szornyeket, mind a hésoket aktivélni kell. Az éppen aktivalt hésok

tamadhatnak is ahelyett, hogy csak mozognénak és felfedeznének.

kezdeményezési sorrend

' A figurékat ugyancsak kezdeményezési sorrendben kell aktivélni,
L a legmagasabb kezdeményezési értekiitl kezdve, sorban a legalacso-
| nyabbig haladva.

Ha egy hosnek és egy szornynek egyforma a
kezdeményezése, a szornyet kell el6bb aktivalni.

S OSRE OIREE 5 SRR

Egy adott tipusti szorny (pl. pokoldenever, vagy fojt6) osszge"
figurdja egy id6ben aktivalodik, csoportként. Ha egynél tobb szorny
tipusnak ugyanakkora a kezdeményezése, akkor minden fordul6bat
véletlenszertien kell eldonteni a koztiik 1év6 aktivalasi sorrendet.

Amikor egy szornytipus aktivélodik, akkor ugy fognak mozogni®
és timadni, mint egy hos, csak éppen csoportban. Ezt a késébbiekben
részletesebben is kifejtjiik majd.

FELELEM, RETTEGES ES
KIMONDHATATLAN RETTEGES

Néhany kimondottan ijesztd teremtmény rémiilet taldlatot okoz a
hosoknek mér azzal is, hogy a kozeliikbe keriill Az ilyen szornyek
rendelkeznek a félelem (X) (Fear), rettegés (X) (Horror), vagy a
kimondhatatlan rettegés (X) (Unspeakable Terror) képességgel, mely
hatdséat a szornykdrtyan taldlod meg.

A félelem képesség rémiilet taldlatot okoz a szomszédos mezd
lévo hosoknek, a rettegés képesség az ugyanazon a térképlapkan lévo"
hoésoknek, mig a kimondhatatlan rettegés még a szomszédos-
térképlapkan 16v6 hosokre is hatdssal lesz. ;

Ezek a képességek igen hatdsosan csokkenthetik a hésok &)
épelméjtiségét, mivel mindaddig halmozddhatnak, amig egy ilyen &

szorny is életben van.

HOS MOZGASA HARC KOZBEN

A hésok 4ltalsban mozogni fognak, egyetlen kivétellel: ha egy !
hossel szomszédos mez6n van egy szornyfigura, a mozgésa elbit egy
sikeres menekiilésprobét kell tennie.

menekiilésproba ¥

Minden szornykértyan szerepel az adott szorny menekiilés értéke.
Ha egy hos egy szornnyel szomszédos mez6n van, a mozgésa elott
sikeres menekiilésprobét kell tennie.

Ennek végrehajtaséhoz dobj egy kockdval Ha az eredmény
azonos, vagy nagyobb, mint az adott szorny menekiilése, a hos a
fordulo hétralévd részéig szabadon mozoghat, figyelmen kiviil hagyva
mindazon szomszédos szornyeket, akiknek ugyanennyi, vagy
alacsonyabb a menekiilés értékiik.

Példul: ha a hés eqy 4+ menekiilés értékii szérnnyel szomszédos
mezén dll, a sikeres menekiilésprobdhoz D6-tal 4-est, 5-0st, vagy 6-ost kell
dobnia, hogy egydltalin mozogni tudjon. Ha ez sikeriilt, a hés a fordulo
hdtralévé  részében szabadon elmozoghat bdrmilyen olyan szornyfigura
mellett, akinek a menekiilés értéke 4+, 3+, vagy 2+.

Ha a hés a mozgdsa sordn egy olyan szornnyel szomszédos

mez6re keriil, akinek magasabb a menekiilés értéke (a példandl

maradva: akinek 5+ vagy 6+), akkor azon a mez6n azonnal meg kell

dlljon, és egy twjabb sikeres menekiilésprobaval folytathaa csak a_,':‘

mozgasat.

A hés nem kutathat 4t egy teriiletet, illetve nem kémlelhet 4t egy
ajto kuleslyukdn mindaddig, amig a harc tart, mivel egy kicsit elfog‘l'al'
valami méssal.




/4 V4 V4
HOS TAMADASA
Miutdén a hés mozgott, végrehajthat egy tdmaddst. Ez lehet kozel-

harci tdmadds a harcértékével, vagy egy tdvolsdgi tdmadds valamilyen
tavolsdgi fegyverrel, mint példéul egy revolver, vagy egy sorétes puska.

kozelharci tdmaddas

Minden hésnek van egy kozelharcban hasznélatos harcértéke
(Combat) a karakterkértydjan. Ez 4altaldban 2, hacsak nem kap
valamilyen bonuszt egy képessége, vagy tdrgya miatt. Kozelharci
tdmadas célpontja csak szomszédos mezdn 4ll6 szornyfigura lehet.

A harcérték a kockdk szdmét jelenti, amivel a hos a kozelharci
tdmadésa végrehajtdsakor dob. A hos hasznédlhatja tetszbleges olyan
képességét, vagy targyat, amelyik megnoveli a harcértékét, mindaddig,
amig betartja a korldtozdsokat (példdul egy iddben legfeliebb 2
egykezes, vagy 1 kétkezes targyat hasznalhat).

tdvolsdgi tdmad4s

Tavolsagi tamadést a hos éltal birtokolt valamilyen tdvolségi
fegyverrel lehet végrehajtani, mint amilyen a pisztoly, a karabély, vagy
a sorétes puska. Ezen tirgyak kartydjin szerepel az adott fegyver
l6tévolsaga (Range), illetve az, hogy hanyat lehet veliik l6ni (Shot).

A lotavolsdg az a tdvolsédg, amelyiken egy szornyet még el lehet
talélni a fegyverrel. A lovések szdma a kockdk szdmat jelenti, amivel a
hos a tdvolédgi timadas végrehajtidsakor majd dobni fog.

dob4s talédlatok elérésére

Minden hosnek két kiilonbozd tdmadoérték szerepel a karak-
terkdrtydjan: tdvolsdgi (Range) és kozelharci (Melee). A hosod
. tdvolsdgi tamadoértékét - értelemszerGien - a tdvolsdgi tamadésok
., végrehajtédsakor, mig a kozelharei timadoértékét kozelharci timadédsok
’\}égrehajta’sakor fogod haszndlni.

_— Dobj a megadott szdmu (harcértek, vagy lovések szdma)
kockaval és amelyikkel ugyanannyit, vagy nagyobbat dobtal, mint a

amivel 6-ost dobsz, rdadasul kritikus talélatnak is szdmit, ami elle
4ltaldban nem szdmit a szornyek vbédoértéke.

taldlatok célpontokhoz rendelése
Miutan dobtal az 6sszes kockdval, és meghatdroztad a talélataid 3
szamat, ezeket szét kell osztanod az tsszes lehetséges célpontod kozott L

A sikeres taldlataidat tetszés szerint akér
egyesével, akdr csoportosan is hozzérendelheted
(és megoldhatod) a célpontokhoz.

Egy kozelharci timadas talalatait csak a szomszédos mez6kon
allo szornyekhez rendelheted hozzé. Egy tévolsagi timadas taldlatait ‘
barmely olyan szornyhoz hozzérendelheted, aki a tdvolségi fegyvered
l6tévolsdgaban van, és akire ralatsz.

Ha vannak szornyek a szomszédos mez6kon,
mindig els6ként hozzéjuk kell rendelned (és megol-
danod) a tdvolsagi taldlataidat.

Ha miér elpusztitottd] minden szornyet, akik veled szomszédos 5
mezén tartozkodtak, akkor szabadon hozzérendelheted a megmaradt ¥
talédlataidat més, tdvolabb lévo szornyekhez is.

rdlatds a tdvolsdgi tdmaddsok esetén
Ahhoz, hogy egy tivolsdgi timadas sordn talélatot rendelhess =

egy szornyhoz, a lotavolsag ellendrzésén tal, ra is kell létnia a
hosodnek. Ehhez egy képzeletbeli vonalat kell htznod a hosod
aktudlis mezdjének kozéppongatol a célpont mezdjének kozeppont]alg
Ha ez a vonal nem megy 4t falon (vastag fekete vonal a térképlapkak
szélein), akkor a ralatds biztositott. Csak a falak blokkoljék a rélatas
m4s figurak nem. '

Példa a réldtasra: a rdldtdshoz a hés mezdjének kizepébol képzeletheli®
vonalat kell hiizni a szorny mezdjének kozepéig. A hés ,A” szoryre rdldt, a .,
B szornyre viszont nem, mert a képzeletbeli vonal falon megy dt. K

)
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obas sériilés okozdsdra

. Minden sikeres taldlatod D6 sériilést okoz a célpontként kijelslt
*szornynek. Ezeket a sériilésdobasokat minden egyes sikeres talélatodra
* kiilon-kiilon kell elvégezned (bar egy konkrét célpont osszes taldlatat
" dobhatod egyszerre is). Ne felejtsd el, hogy barmennyi kockét
- tjradobhatsz egyszer, ha elkoltesz egy elszdntsagjelzot.

B a szornyek védbértéke

i A szornyek védoertéke kicsit méaskép miikodik,
mint a hosoké. Ahelyett, hogy megfelelé szamu

! kockdval dobndnak az egyes talalatok kivédésére
(ami egy kissé hosszadalmas lenne), a szorny fix
védoértékét egyszerien ki kell vonni a sériilés-
dobasok értékebdl. A szorny a kivonds utdn meg-
maradt pozitiv szdmnyi tényleges sériilést fogja

elszenvedni (gyogyulni nem fog, ha a szdm negativ).

Példaul: a hés 2 taldlator ér el eqy 3-as védoérékd szornyon. A hos

2-0t és 5-0t dob a 2 sériilés dobdsdra. Mindkettét 3-mal kell csékkenteni

(2-3=0 sériilés, 5-3=2 sériilés), tehdt dsszesen 2 sériilést okoz.

I Kkritikus taldlatok

: Mar emlitettiik, hogy ha a hos 6-ost dob a timadddobaséra, az
nem csak sikeres talalatnak, hanem egyben kritikus talélatnak is sz4mit.
Ezen talélatok figyelmen kiviil hagyjdk a szorny védoértékét, és az a
& sériilés dobés teljes értékét elszenvedi sériilés formédjaban. Ez egy
& nagyon erdteljes lehetéség  ahhoz,
" védoertékin szornyet.

hogy megolhess egy magas
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egy szorny megsebzése és megolése

sériilés-jelzoket kell a szornyfigurdja mellé tenni, hogy az aktuali
dllapota nyomon kovethet6 legyen. Ezek a sériilések a swrnny
maradnak mindaddig, amig csak el nem pusztul.

Egy szornyet ugy lehet megolni, ha annyi sériilést szenved'el}f‘v_
amekkora az életereje (Health). Amint megolsz egy szornyet, azonnal

tavolitsd el a figurdjat a tablarol, és aki a végzetes sériilést okozta,
megkapja az érte jard TP-t.

TP begytjtése

Minden szornykédrtyan feltiintettiik a megolésiikért kaphato TP
értékét is (az egészsége alatt). A kisebb (kevesebb életervel bir6)
szornyek esetén ezt a TP mennyiséget csak az 6t megolé (azaz a
halalos sériilest okozo) hos kapja meg egyediil, mig a nagyobb
szornyek esetén az Osszes megolésében résztvevd (azaz a szornyet
megsebz6) hos is kap valamennyi TP-t.

Ez utdbbi szornyek esetén a kaphato TP példéul ,10 + 5 each”

forméban keriilt feltiintetésre, és azt jelenti, hogy minden hés, aki

sikeres taldlatot okoz ennek a szornynek, megkapja az elol allo TPt
minden taldlata utdn (a példdban 10-et), plusz minden sériilés utdn, -

amit a szornyek okoz, megkapja a hatul all6 TP-t (a példaban 5-6t).

Példaul: a hésod 2 taldlator okoz eqy ,10 + 5 each” szomynek, aki'a *
két talalat miatt 2, illetve 4 sériilést szenved el. A hos jutalmul 10 + 2x5 = 20,
illetve 10 + 4x5 = 30, azaz dsszesen 50 TP-t fog kapni.

Ne feledd, hogy elit szorny esetén +5 TP-t kap a h6sod a szomy | _'(
minden egyes elit képessége utdn. Ez kisebb szorny esetén az alap: |

TP-hez adodik, nagyobb esetén a sériilések utén jaro TP-khez.

szabad tdmadés

Néhany kértya és képesség valamilyen
szabad tdmadast biztosit a hésodnek. Ezeket a
normél tdmadésaidon tal tudod leadni. Egy
szabad tdmadast hasznalhatsz a h6sod
aktivalasa sordn barmikor, akdr egy normal
tdmadas el6tt, akar az utdn.
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A hoésod egy forduldban maximum egy szabad
tdmadést hajthat végre.

dinamitdobds

A hosod eldobhat egy dinamitjelzot tdvolsédgi tamadasként. A
dinamit maximalis l6tdvolséga (dobési tévolsdga) a hos ereje +3
mezd, és barmelyik mezdre dobhatd, amire a hésod ralat, még akkor
is, ha van a hosoddel szomszédos mezon szornyfigura.

Dobj egy kockdval a taldlatra. Ha sikeres, a dinamit a célpont
mezOre keriil és felrobban; ha sikertelen, D3 mez6t szorodik véletlen
iranyba, és ott robban fel. A dinamitrad szoroddsat megtalalod a
szabalyfiizet végén, illetve a dinamit referencia kartyajan.

Amikor a dinamit felrobban, D6 sériilést okoz, mely figyelmen

kiviil hagy minden védbértéket. A dinamit a célpont mez6n, illetve
minden szomszédos mezén tartdzkodd figuréra hat, és mmdegylkne
kiilon-kiilon kell kidobni a sériilését.
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SZORNYEK MOZGASH

Amikor egy szorny tipust aktivalsz, akkor csoportként kell 6ket
mozgatni, és csoportként is fognak tdmadni.

szorny tipus aktivaldsa

Ahogy mér emlitettiik, amikor egy adott tipust szornyet aktivalsz,
akkor mindegyik ilyen tipusa szorny egyszerre aktivalodik. Az
aktivalodaskor az els6, hogy a szornyek célpontot valasztanak
maguknak a hosok koziil, majd a kivélasztott célpont felé mozognak.

hosok kivélasztdsa és a szornyek mozgatdsa

Annak ellenére, hogy a szornycsoport sszes tagjat egyszerre
aktivalod, még is egyenként fogsz a csoportba tartozd szornyeknek
célpontot valasztani, és egyenként fogod Oket mozgatni, kezdve a
hosokhoz legkozelebb 1éved figuraval. Ha egynél tbb szorny van
azonos tavolsdgban, valassz koziiliik egyet.

A legkozelebbi szorny véletlenszertien valaszt egyet azon hosok
kozill, akit el tud érni (a mozgastivolsagdn beliil van), és van egy
egyértelm@ Gt is, amin mellé tud jutni. Ez a szorny a kivélasztott
hossel szomszédos iires mezbre mozog, ha tud gy, hogy minél
tobbi szorny tudjon még odaférni.

Jo otlet a szorny figurdjét arccal a célpontként kivalasztott hos
felé forditani a mozgatdsa utdn.

Ezutin a kovetkez6 szorny is véletlenszertien valaszt magénak
egyet a maradék hosok koziil, aki a mozgastavolsdgan beliil van. Ily
modon a szornyek viszonylag egyenletesen keriilnek elosztdsra és
més-més host fognak célba venni (bdr néhany hosre feltehetten tobb
szorny is fog timadni, mig masokra meg kevesebb, a korlatozott
szam0 szomszédos lires mezok miatt). Ezt mindaddig folytatni kell,
amig az Osszes aktivalt szornyfigura mozgatédsra nem kertilt.

Minden olyan szornyet, akit nem lehet a hosokkel szomszédos
tires mezdk egyikére mozgatni, a hosokhoz legkozelebbi iires
mezokre kell mozgatni. Ezek a szornyek nem céloznak konkrétan
egyik hosre sem.

= |'
LOemyy ||
i I8
.neny) ) @Herod (Enemy) ) QHero
| B D
Hero Hero Enemy,
B C I '
Példa a szoryek mozgatdsdra: mindhd- Nemy;
rom éppen most aktivdlt szorny egyenlé 2 §

tavolsagban van a hésoktdl, igy szabadon ' —
eldonthet6, milyen sorrendben mozogjanak. £
Az l-es szorny barmelyik hést célpontként
vdlaszthatja (mozgdstavolsdagon beliil van
mindegyik), a véletlen kivdlasztds a ,,B” hést

. . . . !
eredményezi, ahovd vezet eqy vildgos elérési titvonal is. Az I-es szorny olyan
messzire mozog, amennyire csak tud, hogy ne akaddlyozza a tarsait, de még =
meg tudja tdmadni a ,B” hést. Ezutdn a 2-es szomy vdlaszt magdnak =

véletlenszerten eqy célpontot (,D” hés), kihagyva a vdlasztasbol ,,B” hést,

akire mdr tdmad eqy szorny. Mikor a 3-as szornyre keriil a sor, neki mdr =

csak ,C” hés marad, mivel az ,,A” héshoz vezet6 ttvonalat addigra a 2-es
szorny leblokkolja, igy a ,,C” hés eléti tires mezére mozog. Ha lenne még *

szomyfigura ebbél a tipusbol, 6k mdr csak ,D” hést vdlaszthamdk

célpontként, mert a tobbihez mdr nem férnek hozza.

célponton maradés

Ha egy szorny kivélasztott célpontjdul egy host, mmdaddlg otv
fogja tdmadni, amig a hos kiiitoté nem valik. Egy szormy NEM
vélthat 4t szabadon egy 1j célpontra, még akkor sem, ha esetleg az a-
mésik hos idékozben megtdmadta 6t. !

0j célpont kivélasztdsa

Ha a szorny altal célpontul valasztott hés elmozog, vagy klutOtté
vélik, akkor a szornynek egy j célpontot kell valasztania és mellé kell
mozognia az elézéekben ismertetett modon. Ily modon, ha egy héss
mdr nagyon sériilt, még mindig megprébalhat menekiilni, és odebb:
mozogni abban a reményben, hogy az eddig 6t timado szérny nem?
6t fogja kipécézni magénak a kovetkezo aktivélésa alkalméabol.

nagyméreti szérnyek
A nagyméret(i szornyek rendelkeznek olyan alland6 képességgel,

i

hogy félrelokjek maguk el6l a kisebb szornyeket annak érdekében, ;.

hogy elérhessék a hosoket. Ha egy nagyméretli (vagy még hatalma-

sabb) szorny célpontként kivélaszt egy host, akkor keresztilmozoghatss

az Gtaba es6 kis / kozepes méretli szornyeken, melyek amuagy
blokkolnak a mozgasi titvonaldt. Ahogy a nagyméretli szorny mozog,
beléphet a kis / kozepes szornyek 4ltal elfoglalt mezokre, arrébb lokve
az ott 1évd szornyeket (azaz a nagyméretli szorny akér helyet 15
cserélhet a kisebbekkel, hogy kozelebb keriilhessen a célpontként
vélasztott hoshoz). .

Egy nagyméretG szorny bérmennyi kis / kozepes méreti
szornyet arrébb lokhet a hosok felé mozgésa kozben. Azonban ne
tud arrébb lokni mds nagyméreti szornyeket, vagy hosoket.
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§  SZORNYEK TAMADASA

Miutdn az éppen aktivalt szornycsoport minden tagja (mér aki
tudott) célpontot vélasztott és mozgott, itt az ideje, hogy tdmadjanak!

Bclob4s talalatok elérésére
A taldlatokra valo dobasok teljesen ugy miikodnek, mint a h6sok
*esetén. Az egyetlen kiilonbség az, hogy a szornyek NEM okoznak
kritikus talélatot azzal, ha 6-ost dobnak. Néhany szornynek azonban
van olyan képessége, ami valamilyen specidlis hatdst eredményez 6-os
dobés esetén (példaul a csapok pancélzizas képessége).

Minden szorny a harcértékével (Combat) megegyezd szdmu
kockéval dob a célpontként kijellt hos ellen. Minden olyan dobas,

.~ ami egyenld, vagy nagyobb, mint az adott szorny megfelel6

tamadoértéke (To Hit), 1-1 talélatot okoz a hosnek.

Ertelemszertien mindenki maga dob a sajat hosével védekezésre,
és egy mésik jatékos az ellene timado szornyek helyett. Senki nem
dobhatja 6nmaga a hése ellen irdnyulo timadasokat (ez csaldsra adna

b lehet6séget). Altaliban jo megoldds, ha minden esetben az adott hést

. irdnyito jatékos bal oldaldn il6 jatékos dob a rd tdmadd szérnyek
i helyett, vagy felvéltva dobna egymds ellen (,én dobok a rad tdmado

szornyek helyett, mig te dobj a rdm tdmadok helyett”).

B a hos védoddobasa
.

A hosodet ért minden sikeres taldlat ellen dobnod kell egy-egy

= kockéval, hogy a hosod ki tudja-e azokat védeni. Célszerti egyszerre

[
4

& hogy barmennyi kockdt tjradobhatsz egyszer,

annyi kockdval dobni, ahény talélat érte a hosodet. Ne felejtsd el,
ha elkoltesz egy

| elszéntsagjelzot.
&

§

sériilés elszenvedése

Minden olyan talédlat utdn, amit a h6sod nem tudott kivédeni,

* annyi seriilést szenved el, amekkora a rd tdmadd szorny sériilés
. (Damage) értéke.

A HARC BEFEJEZESE

Az Osszes szorny megsemmisitése utdn a harc azonnal véget ér,
és 1t az 1d6 arra, hogy a hosok kicsit kiftyjék magukat, visszatérjenek

= a kdbulatbol, illetve begylijtsék a harc utdn jir6 jutalmukat. Ennek

végeztével nem csak a harc, hanem az adott fordul6 is befejez6dik.

a hésok kifajjak magukat
Minden téblén 1évd hos a harc végeztével kicsit ki tudja fajni
magét, és gyogyulhat D3 életertt / épelméjliséget (tetszOlegesen
*elosztva). Ha a harc véget ért azel6tt, mieldtt egy hos aktivalasra
keriilt volna, vagy barmilyen akciot végrehajtott volna, akkor vagy D6

| Cleter6t / épelméjliséget gyogyul (tetszlegesen elosztva), vagy

© visszaszerezhet 1 elszdntsagjelz6t. Ez az extra bonusz csak azoknak a

hosoknek jar, akik nem kertiltek aktivalasra a legutobbi harc sordn.

BEiitott hosok visszatérése

| Vissza lehet tenni a figurdjat a tablara (a kititétt hos jelz6je helyére),
P s gyogyul 2D6 életer6t / épelméjliséget (tetszOlegesen elosztva, de

2 0-4s értéken nem maradhat). Dobnia kell azonban a sériiléstéblazaton

*(ha az életereje csokkent 0-ra), vagy az Oriilet-tiblézaton (ha az
“épelméjiisége csokkent 0-ra). Ez a kitités hossztava kovetkezménye.
(]

OSSR G SR O S

Minden olyan hés, aki ki lett titve a harc sordn, most visszatérhet.

Ha a hosodnek egy id6ben csokkent
az életereje is és az épelméjlisége is 0-ra, =
akkor mind a két tiblédzaton dobnia kell, majd gyogyul 2D6 életer6t
és egy mésik 2D6 épelméjiiséget.

zsékménykartydk hazésa
A harc végeztével a hosok begytjthetik a jutalmukat.

A harc végeztével minden hés huzhat annyi
zsakmdnykértydt, ahdny fenyegetéskdrtya keriilt
huizdsra a harc el6tt (de maximum hésonként 3-at).

Ez akkor is igy van, ha valami mas miatt (példaul egy homély-
kartya, taldlkozdskdrtya, vagy mélységi esemény kovetkeztében)
kezdodott el a harc.

A zsékmanykartyak paklijinak nincs dobopaklija, igy az Gsszes:
szabad lapot ossze kell keverni a htizés el6tt, minden alkalommal Gj = 4
huzopaklit képezve. A hoésok mind ugyanabbol a paklibol hiizzak a =
zsékmanykértydikat, tehdt ha 4 hos 2-2 kértyat haz, akkor a felsé 8
lap lesz a hosoke.

=

homilyks g
Yc» - -

és arany

A homalyko és az
arany a jatékban hasznalt
2 fizetbeszkoz, és egyben
a leggyakoribb jutalom is,
melyekkel zsakmanyként
taldlkozhatsz.

Az arany” a bényé-
ban talélt érméket, papir-
pénzt és aranyrogoket egy-
arant jelképezi, és érmébe
irt dollarjellel jelsltiik meg.
Az egyes tételeknél felsorolt 4rak a 3
Brimstone-t évez6 frontvérosok eltorzult
gazdasagi értékviszonyait jelképezik.

Az aranyat csak akkor fogjatok haszndlni, ha a hésokkel tobb
jétékot is jatszotok egymdas utdn, igy ket jaték kozt bevésrolhatiok a
frontvarosok egyikében. A homélykovet is elsésorban kampany- '(lpllSll
jatekban fogjatok haszndlni, és a varosban 1évé kovacs tud bel6le’ 3:
értékes fejlesztéseket késziteni, bar néhdny tdrgy és vardzstargy S
mikodéséhez is sziikség lehet homalykore.

27 s




e

*

OHelE

FEJLESZTETT SZABALYOK

Az aldbbi fejlesztett szabalyokat csak akkor érdemes a jatékba integralnotok, ha méar kényelmesen mennek az alapok, és szeretnétek kic'sif

|3
N

boviteni a jatekot. Az aldbbiakban megtalilod az epikus fenyegetést jelent6 foszornyeket, a kampanyrendszer szabalyait (aminek segitségével &
ugyanazt a host fejlesztheted jatékrol jatékra), a kapukat és az atkelést més, idegen vildgokra. \

EPIKUS FENYEGETES

Az epikus fenyegetéskartyak sokkalta nagyobb
és halalosabb fészornyeket jelentenek. Ok azok az
ellenségek, akikkel igen ritkdn lehet dsszefutni, és
nagyon nehéz legy6zni ket. Altalaban csak az
adott kiildetés céljanak elérésekor bukkan elo, a
végs6 nagy osszecsapés alkalmabol.

1 vagy 2 hos esetén

Ha csak 1 vagy 2 hos alkotja a csapatot, akkor
egy magas szint@i fenyegetéskértyat htizzatok az epikus
helyett. Egy epikus szintQi {6szorny legy6zése ugyanis a legtobbszor
tal nehéz lehet 1-2 hoés szémdra. Természetesen, ha eléggeé
ambiciozusak vagytok, semmi nem tiltja a szdmotokra, hogy egy
epikus f6szornnyel mérjétek Ossze az erdtoket a végsd Osszecsapds
sordn. (Mi azért figyelmeztettiink, mar jo elore!)

KULONOSEN NACY SZORNYEK

Néhany szorny olyan nagy és fenyegetd, hogy tobb mez6nyi
helyet is elfoglal a jatektablan! Ezek 4ltaldban a tészornyek, illetve az
epikus fenyegetéskartyakkal kertilnek el6.

kiilonosen nagy szorny talpa

Az ilyen szornyek valdjdban 2x2 (azaz 4) mezdnyi helyet
foglalnak el a térképlapkakon. Ha egy ilyen szornyet kell elhelyezned,
akkor taldlnod kell egy mezot, ahova a szabdlyok szerint leteheted a
szornyet, mégpedig olyat, hogy a talpdnak t6bbi része is tires mez6kre
tudjon keriilni.

Példa kiiléndsen naqgy szorny mozgdsdra:
a kiilondsen nagy szorny ugyantiqy véletlen-
szertien vdlaszt magdnak eqy célpontot a lehet-
séges 2 hos koziil. Ha ,,B” hést vdlasztja, akkor a

| lehet6. legtdvolabb mozog tigy, hogy a mozgdsa végén a talpa teljes
; 'egészében a jatéktdbldn legyen. Ha ,A” hést célozza meg, akkor elé fog

mozogni, mert a szik folyosén csak igy tud a talpa teljes egészében a

“térképlapkdn maradni

killonosen nagy szorny mozgatésa

Mozgésa kozben a kiillondsen nagy szorny talpdnak csak az

egyik mezojét kell figyelembe venni, a megtett 1épések szdmoldsdhoz.

Akarcsak a nagyméreti szornyek, a kiilonosen nagyméretl

szorny is arrébb lokheti, eltaszithatja a kis / kozepes méretit szornyeket \8
az atjabol, helyet cserélhet veliik a mozgds kozben (a kisebb szorny =

két mez6t mozdul el, a kiilondsen nagy szorny talpmérete miatt).

a falakon keresztiil

: ) {
Bizonyos esetekben a kiilonisen nagy szorny egyetlen lehetséges

modja, hogy egy hos mellé érjen az, hogy attor a falakon. Ezt hivjuk

a falakon keresztiil” valo mozgésnak, mely lehetévé teszi a szdmdra, R

hogy a térképlapka szélét foglalja el, és csak .a talpanak egy része

A

legyen a jatektablan. Ebben az esetben is a talpidnak legalabb a =

felének a térképlapkékon kell lennie.

teriiletre hat6 tdmadas és kiillonosen nagy szorny

Annak ellenére, hogy egy kiilonosen nagyméretli szorny tobb
mez6t is elfoglal, egy teriiletre hato tdmadéds (példaul egy dinamit
robbandsa) csak egyszer hat r4, még ha a talpdnak tobb mezbje is a
hatoteriileten beliilre esik.

szivos "
A legtobb kiilonssen nagy szorny rendelkezik a szivos (Tough)

képességgel, ami azt jelenti, hogy immunitdst kap a kritikus 8

taldlatokkal szemben. Szdmukra a hosok kritikus taldlatai 1s csak sima
taldlatoknak szdmitanak, igy ebbdl a sebzésbol is lejon a vedbertéke.

Példa a falakon keresztiil valé mozgdsta:
a kiiléndsen nagyméretii szorny a ,,B” hést vdlasz-
totta ki véletlenszertien célpontként. Az egyetlen méd,
hogy elérje ét, ha dttori a falakat. Olyan messzire
mozog, hogy még pont eléje a B> hést, arrébb loki az I-es szérnyet, majd
ugy dll meg, hogy legaldbb a talpa fele méq a térképlapkan legyen. E
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N SZORNYEK TAVOLSAGI TAMADASA
. Néhany szorny olyan képességgel rendelkezik, aminek segitsé-
- gével tavolrol tud a hosokre tdmadni.

Bhosok kivalasztdsa és a szornyek mozgatdsa
A szornyek a szokott modon, véletlenszertien valasztanak maguk-
“nak célpontként egy host, de ez esetben nem az a szempont, hogy

mellé tudjanak mozogni, hanem hogy a hos a 16tdvolsagukban legyen,

és réldssanak. Ha egy vagy tbb hos az adott szornnyel szomszédos

mezon 4ll, akkor elsbként mindig azok koziil kell célpontot vélasztania.

Masik eltérés az, hogy a tavolsagi tdmadédsra képes szornyek
minden forduloban jbol célpontot vélasztanak maguknak a lehetsé-
gesek koziil, és nem az els6ként kivélasztott host fogjik tamadni a
harc végéig.

Az ilyen ellenfelek éltalaban nem mozognak, kivéve akkor, ha
épp nincs egyetlen hos sem a l6tavolsagukon beliil, akire tdmadhat-
ndnak. Ha ez a helyzet fordul el6, akkor a szorny a legkozelebbi hos
felé fog mozogni, amig csak az a l6tavolsdgaba nem keriil, és r4 nem

~ lat, majd vélaszt egyet a lehetséges célpontok koziil

tdvolsidgi- vagy kozelharci tdmadés

£ Ha egy szorny képes mind kozelharci, mind tdvolségi timadésra

B s, akkor els6ként a kozvetleniil mellette 4llo hosok koziil valaszt egyet

“celpontul, akit kzelharcban fog megtdmadni. Ha ilyen nincs, akkor a
l6tavolsagan beliil 1évd hosok koziil valaszt egyet célpontul, akit
tavolsagi harcban fog megtdmadni. Ha ilyen sincs, akkor mozog.

o ”

SEGITSEG ECY KIUTOTT HOSNEK

Amikor egy host kititnek a harc sordn, az 6 elveszitése lehet a
kulcs ahhoz, hogy a csapat nem nyerheti meg a kiizdelmet. Epp ezért
& van mod arra, hogy a tobbiek segitségével visszatérhessen a harcba.

BKiiitott hos eszmeéletre téritése harc kozben
: Egy hos, aki a kiiitott tirsaval szomszédos mez6n tartozkodik, a

© harc helyett segithet az eldjult eszméletre téritésében. Ezt csak akkor
teheti meg, ha nincs szorny azon a térképlapkdn, ahol a kititstt hos
jelzéje van. Ekkor a kititott hosnek azonnal dobnia kell a sériiléstablé-
zaton (ha az életereje csokkent 0-ra), vagy az oriilet-tablazaton (ha az

L épelméjiisége csokkent 0-ra), majd gyogyul 2D6 életer6t / épelméjii-
séget (tetszOlegesen elosztva, a megszokott moédon. A figurdja
visszakeriil a tablara, de ebben a forduloban még nem lehet aktivalni
“a visszatért host (mivel Gssze van még zavarodva kicsit).

kititott hos vonszolédsa
Bérmely hos, aki egy kiiitott hos jelzojével szomszédos mezon
~all; a mozgédsa sordn magéval vonszolhatja kititott tarsat. Ehhez 1-1
" extra mozgéspontot kell elkoltenie minden megtett mez6 utdn (azaz 2
‘ pontba keriil egy mezényi mozgas 1 helyett).

A Kkiiitott hos jelzo az 6t vonszold hos figurdjaval egyiitt mozog
(mmdlg szomszédos marad vele), amig csak az fel nem hagy a
S vonszolassal. Ez hasznos lehet arra, hogy egy kiiitétt host biztonsdgos
»tdvolsigba (szornyet nem tartalmazo térképlapkdra) lehessen
L elmozgatni, ahol azutdn meg lehet probélni az eszméletre téritését.

JATEXKVALTOZATOK [

A Brimstone Arnyai tarsasjaték haszndlhato szolo-modban is, de
jatszhat vele akér 5-6 jétékos is egyszerre. ;

5 vagy 6 hos a jatékban

Az 5-6 személyes jatékhoz vagy egy madsik alapjitékot kell a
jatékhoz adni, vagy szerezni kell hozza mas hésoket is. A szabalyok =
semmiben nem viltoznak: a 9. oldalon szerepel mir az is, hogy
miként kell a nehézséget 5, vagy 6 hos esetén beléni. 6 feletti host
azonban mér nem ajdnlunk, mert nagyon lelassul a jatékmenet. -

sz6l6-maod

A jatk meglehetosen szorakoztatd lehet, és igen konnyedén
jétszhato szolo-modban is. Az egyetlen hos izgalmas, bar kétség kiviil
halalosabb jétékot eredményez. Ezt a modot segiti a jaték elején
kapott 2 visszatérésjelz6, amit akdr extra életnek is tekinthetsz. Elég
1wkos hos vagy, hogy egyediil merj nekivagni a banyajératoknak?

tobb azonos hos

Szintén nagyon szorakoztato lehet, ha a hoscsapatban egynel_ ¢
t0bb azonos kasztba tartozd hos szerepel, vagy akdr az egész csapat il
ugyanolyan kaszta hosokbol 4ll. Példaul egy banditacsapat, mely a '
bdnya mélyére merészkedik kincseket keresve, vagy a torvény. 8
embereinek egy kisebb csapata, akik valamilyen hatdr menti
blinesetnek akarnak utdnajirni.. remek jétékstratégiat és szémtalan

emlékezetes pillanatot eredményezhet ez a véltozat!

KAMPANY-MOD

Az j hosok idérol-idére torténd megalkotdsa, és a veliik valo
rovid kaland szorakoztatd lehet, de egy-egy éllandd hos jatekrol-
jatékra valo fejlesztése hozza el igazén azt a jatékélmeényt, amiben e
jaték vilaga és az egyméshoz kapcsolodo torténetszdl megcsillanthata
elényeit. Igy valik lehetévé, hogy a hosok két kaland kozott
megldtogassdk a frontvarosokat, szintet lépjenek, 11j képességeket és
erbsebb felszereléseket szerezhessenek.

A kiillonbozd kiildetéseket, a hosok szintlépését, az utazast, a
frontvarosok meglatogatasat mind-mind a Kalandfiizetben taldlod
majd meg.

ROMLOTTSAG ES MUTACIO

Allandoan rémalmokkal kiizdeni és a homélykével dolgozni nem
csak az egészségedre, vagy a jozan eszedre lehet veszélyes, hanem a
lelkedre is! Ahogy a h6sod romlottsdgpontokat kap, lassan mutélodni
kezd az id6 muldsaval. Ezt is a Kalandfiizetben fogjuk részletezni.

a homdalyko rontdsa y

A kaland végeztével minden hésnek egy-egy D6-tal kell dobnia
minden egyes homdlyké utin, ami nala van (beleértve a homélykd |
dltal fejlesztett targyakat is). Minden 1-es, 2-es, vagy 3-as dobas utdn c; |
a hos egy-egy megrontd talélatot kap a homdlyké negativ hatésa miatt, -
A hés a mér ismertetett modon, az akaraterejével probélhat: meg
ellenéllni ezeknek a megrontd talalatoknak.
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7 Ha egy @) vilagkartyat hozol, azt tedd szintén a mélysegsl .
I{ET EGYI{EZES FEGYVER kozelébe. Minden olyan vildgnak egy-egy vildgkartydja kell len
képpel felfelé felcsapva, ahol hésok tartézkodnak. Ha mér nincsen_:.

Altalaban a hés egy tivolsagi timadisra képes, valamelyik  hosck abban a viligban, tedd vissza a kartyajét a t6bbi kozé.
tdvolsdgi fegyverét haszndlva. Azonban ha két egykezes tavolsdgi ! : i
fegyverrel rendelkezel, akkor mindegyikkel tehetsz egy-egy tivolsagi M4 sik vilagok térképlapkai o)
tamadast! A térképlapkik hitoldalan talilod meg a masik viligok lapkait.
Egy teljes térképet tudsz sszedllitani ezekbél a lapkakbol, mely annak
egyes részleteit jelképezik az egyes térképlapkék (ugyantgy, ahogy a
banya részeit jelképezik a lapkék elsé oldalat).

Ebben az esetben azonban némi biintetés is sajt, mert egyik
fegyvereddel sem érhetsz el kritikus talalatot (a 6-os dobasaid normaél
taldlatnak sz4mitanak csupdn). :

Miutén meghataroztad, hogy milyen vilig taldlhatd az adott 3
kapu taloldalan, huzz egy ehhez a vilaghoz tartozé lapkat, és jatszd ki.
Ezutdn tegyél a masik vildig kezdblapkdjanak bejaratdhoz egy zérd
kapulapkat. A két térkapu dsszekottetésben 41l egymassal.

Altaliban j6 otlet, ha kiilonboz6 szinti kockakkal dobsz a két
fegyveredre, ahol az egyik szint az egyikhez, a mésikat a mésikhoz
hasznélod. Ezéltal pontosan nyomon kovetheted, hogy melyik

fegyvereddel hény talalatot értél el. Ne felejisd el a fegyvereid esetleg A
eltér6 16tdvolsagat és bonuszait sem figyelembe venni. a térkép megsz akad 13

Ugy abrézoljuk a tér és id6 tavolsagat, amit a h6sok megtesznek

e e a kapun valo 4thaladéskor, hogy megszakitjuk a banya térképét, és
Imp" EGY M HSII{ VILHGRH valahol méshol az asztalon folytatjuk az idegen vildg térképével. A 8
térkép egyik fele a banyaban 1év6 zéré kapulapkdval végzodik, a 8

»i
&'

Egy masik viligra nyilo dtjaro meglelése nagyon izgalmas, de ~ mdsik fele pedig az idegen vilg’gban l.évé zér6 kapulapkéval kezdodik. 8
egyben nagyon veszélyes esemény lehet. Altaliban egy felfedezésjelzs A két tdblarésznek nem kell érintkeznie, azok barhol elhelyezhetok.
felfedésekor keriilhet el6 a kapu szimbolum, mely megnyitja azt.

; Az egyik z4r6 kapulapka két mez6jét ugy kell
kapu szimbo6lum tekinteni, mintha az szomszédos lenne a madsik

A kapu szimbolum az ajtokhoz hasonldan 4r6 kapulapka két mezéiével
| mikodik, de ahelyett, hogy folytatnank a jatéktabla z puiap ZOJeveL

épitését egy 1j térképlapkaval, egy zar6 kapulapkat
kell elhelyezni a lapka csatlakozésdnal.

zar6 kapulapka

A z4r6 kapulapkék sokban hasonlitanak a normél ajtokhoz.
Ahelyett azonban, hogy a kapcsolodo fél-mezok egyikén egy hos
dtkukucskédlhat az ajto kulcslyukdn a kovetkez6 térképlapkara, itt a
z416 kapulapkén 1év6 mezok egyikén kukucskélhat 4t a mésik vilagra
nyil6 térkapun.

keresztiilkukucskalds a kapun

Amikor a hos keresztiilnéz egy kapun, a tér és id6 szovedékén
keresztiil egy masik vildgra lét r4... talén egy mésik dimenzitra is! A
hosnek huznia kell egy vilagkartyat, hogy kideriiljion, hova is vezet
pontosan a most megnyilt kapu.

vildgkértya huzésa
Minden vilagkdrtya egy-egy olyan vildgot képvisel, ahova a

hosok eljuthatnak a megnyilt térkapukon keresztiil. Minden alapjaték-
ban taldlsz egy banyét, és egy masik vildgot. A kihuzott vildgkértyat
tedd a mélységsav kozepének koze-
1ébe képpel felfelé, hogy jelezze azt
a vildgot, ahol a hosok épp tartoz-
kodnak. Ha egy hés egy eddig még
fel nem fedezett kapun kukucskal
at, akkor véletlenszertien kell
htizni egyet a vilagkartyak kozl.

- Mivel ezen alapjatek csak egyetlen

3.:n}ésik vildgot tartalmaz, igy

 minden esetben ez lesz az a m4sik vildg,

. ahové a kapu nyilik (a kiegészit6 dobozok beszerzéséig).




Példa a térkapuk elhelyezésére: miutdn felfedezté] egy térkaput, tegyél egy
216 kapulapkdt az aktudlis banyalapka végére, hizz egyet az adott mdsik
vildghoz tartozé lapkdk koziil, majd tegyél eqy mdsik zdr6 kapulapkdt a

,‘ bejaratdhoz csatlakoztatva. Ebben a példaban az ,,A” és ,,C” mez6k szomszé-

dosak egymdssal, ugyantigy, ahogy a ,,B” és ,,D” mez6k.

B felfedezésjelzok a mésik vildgban

Ha a kapu ttloldaldn elhelyezett masik vilagbéli térképlapka egy

& szobat (termet, csarnokot) dbrézol, akkor a szokott modon el kell

b |

8 helyezni rajta egy felfedezésjelz6t. Ellentétben a normél ajtokkal, a
* hosod csak dtnéz a kapun keresztiil, de fizikailag még nem tartozkodik

| a masik vildgban, emiatt a felfedezésjelz6t még nem kell felfedned.

\

Azaz a hosodnek ténylegesen 4t kell kelnie a kapun ahhoz, hogy
felfedezhesse pontosan mi var ré a taloldalon.

' mozgés egy kapun keresztiil

Mivel a kapu két oldalan lév6 mezdk szomszédosak egyméssal,

I ezért egyetlen mozgdspont elkoltésével az egyik ilyen mezérol a

. mésikra lehet mozogni a kapun keresztiil.

Bléathatosdg / tdimadés egy kapun keresztiil

. hatod egy ellenfeledet,

A kozelharci tdimadés a megszokott modon mitikodik, mivel a

- kapu két oldalan 1évd mezdk szomszédosak egymdssal, igy egy figura

dttdmadhat a kapun keresztiil. Azaz a kapu egyik oldalarol megcéloz-
aki kozvetlenil a kapu masik oldalén

| tartozkodik.

A ralatds azonban ett6l eltér6 modon mikodik, mivel csak a

kapuval kozvetlentil szomszédos mezdk latszodnak a kapu taloldalarol.

" Azaz ha épp a kapu mellett 4llsz, és atkémlelsz egy masik vilagra, egy

b sz0rny a kaputol kissé tédvolabbrol mér megaelmhat és tavolsagi

*tdmadast is hajthat végre ellened ugy, hogy te nem is célozhatod meg

" 6t. Ahhoz, hogy visszatimadj, 4t kell kelned kapun.

‘s_zomszedos térképlapkék

I Ha az oreg limpast hordozé hos egy zdr6 kapulapkét

 tartalmazo térképlapkan 4ll, a limpés fénye a kapun tali térképlapkéra

3 15 elér, mivel ez is szomszédos térképlapkénak szdmit. A kiilonbozo

Fhatdsok is ugyanGgy mtikodnek, mint a bényiban egy sima
S szomszédos térképlapka esetén (példdul a kimondhatatlan rettegés).

SO ORI o S O

A szornyek rettegés képessége érinti a kapu taloldalan, a
kozvetlen szomszédos két mezon tartozkodd hosoket is, annak ellenér
hogy fizikailag nem tartdzkodnak azonos térképlapkén.

taldlkozdsok, mélységi események és
rajtatitések az idegen vildgokban X
Egy taldlkozés csak azokat fogja érinteni, akik épp ugyanabban a

viligban tartézkodnak, ahol a taldlkozds bekovetkezett, és csak nekik =

kell a taldlkozds szovegében megadott probakat végrehajtaniuk:

Hasonloképpen, ha egy rajtaiités kovetkezik be, a szornyeket csak =

e

azon ho6sokkel szomszédos mezén lehet elhelyezni, illetve csak azon

hosoket célozhatjdk meg, akik éppen abban a viligban tartzkodnak,
ahol a rajtatités tortént. Ha a rajtalitést egy olyan esemény okozza,
amely nem kapcsolodik igazédn egyik vilaghoz sem (példdul egy
homélykértya), vélassz ki véletlenszerien egy host, és a rajtaiités
abban a vildgban fog bekivetkezni, ahol a hés éppen tartozkodik.

A mélységi események minden esetben abban a vildgban
kovetkeznek be, ahol épp az treg ldmpast hordozo hés tartozkodik,
és csak az épp ebben a vildgban tartozkodd hosoket érinti. Ne feledd,

hogy minden idegen vilignak megvan a sajdt mélységi eseméri_y."j
tablazata, melyet akkor kell hasznalni, ha az éreg lampés épp az adott |

vildgban van.

IDEGEN VILAGOK

Minden idegen vildgnak megvan az egyedi kinézete, hogy {
megkiilonboztethetok legyenek egymastol, és megadjék a hosoknek az
Gj csodalatos és haldlos dolgok felfedezésének oromét. Epp ezérts
teljesen kiilonallo térképlapka-készlet és az adott vildgra jellemzé hatas |

tartozik az egyes viligokhoz. Létezik egy apr6 kartyapakli is az idegen
vildgokhoz. Minden alapkészlet valamelyik idegen vildgra fokuszal (a
Kalandfiizetben leirtak szerint). Tébb mas idegen vildgot talalhatsz a
Shadows of Brimstone alapkészletekben és kiegészitokben.

vilagkartydk és az adott vildg hatdsa

Minden viligot (beleértve a banyat is) egy-egy vildgkértya
képvisel. Ezen talilod az adott vildg nevét, illetve az olyan specidlis
hatédsokat, amik az adott vildgra érvényesek lesznek.

térkép-, taldlkozés-, vardzstargy és fenyegetéskartyak

Minden idegen vildgnak sajat térkép-, talalkozés-, vardzstirgy- és
fenyegetéskartya-paklija van. Amig egy adott idegen vildgban
kalandoztok, ezeket a kdrtydkat haszndljditok a banya kartyai helyett.
Ha egy kértyat kellene huznod valamelyik paklibol, egyszertien huzz
helyette egy kartydt az adott idegen vildghoz tartozd megfelelé
paklibol. Ez alol a veszélykartyak a kivételek.

Az idegen vildgra jellemzd veszélykdrtydk olyan szornyeket
képviselnek, amik egyediilalloak azon a viligon (bar a vandorld
szornykéartyak a kapukon keresztiil mésik vildgra eljuto szornyeket is

jelenthetnek). A normél alacsony, kozepes és magas fenyegetésti

kartyapaklikkal ellentétben, itt csak egyetlen pakli fenyegetéskartya van,

mely tartalmazza mindhdrom fenyegetés szintet: alacsony (zold),

kozepes (sdrga) és magas (piros). Az alapjatekhoz adott epikus:
fenyegetéskartydk hasznalhatok az idegen viligokon is, de a tobbi®

fenyegetéskdrtydt minden esetben az adott vilighoz adott, sajdt
fenyegetés-paklijabol kell felhuznotok.
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felszerelések és vardzstdrgyak a zsdkménykdrtydkon
Valoszintileg észre fogod venni, hogy az idegen vildgokhoz tartozd

zsdkménykdrtydkon més a sima felszerelések és vardzstargyak aranya.

Mig a béanyéban nagyobb eséllyel taldlsz valamilyen egyszerti

felszerelést, és csak nagyon ritkdn valamilyen varazstargyat,

egy masik viligban ez az arany megfordul, azaz sokkal

gyakrabban taldlhatsz varazstargyakat. Ennek oka az,

hogy egy idegen vildgban nagyobb eséllyel

bukkanhatsz varazstargynak sz4mit6 tirgyakra,

mint a normél vildgban, hiszen azok sokkal

gyakoribbaknak szdmitanak ezekben az idegen,

furcsa kornyezetekben.

OPCIONALIS SZABALYOK

Az aldbbi részben talilod azokat az opcionélis szabélyokat, amiket csak akkor hasznélhattok a jaték sordn, ha abba minden jitékos bele-
egyezik. Ezek a szabélyok egymdstol fiiggetlenek, azaz szabadon eldonthetitek, hogy melyiket, vagy melyikeket kivanjatok kéziiliik hasznlni. A
hosok fix mozgésarol és a kbkemény-maodrol szold opcionélis szabalyokat nem igazan ajéanljuk, de persze kiprobalhatjdtok 6ket, ha szeretnétek.

HOSOK FIX MOZGASA

Akik nem szeretik, hogy minden forduloban ki kell dobniuk, =
mennyit mozoghat a hésiik, hasznalhatjdk ezt az opcionélis szabalyt. =
Ezt alkalmazva a hésok minden forduloban fixen 4 mez6ét mozoghat- =%
nak (plusz ehhez jon még minden pozitiv és negativ modosito, amita =
targyaik, képességeik, sériiléseik, vagy a mutdciojuk ad).

Mivel a jaték fontos része a mozgédsra tortén6 dobds, ezen'

szabaly alkalmazésa mellett is sziikséges egyet dobnia mindenkinek az ™8
aktivaldsa elején, hogy visszanyer-e egy elszdntsagjelzot. Minden
olyan szabaly, vagy jdtékelem, amely a hésok mozgésra valo doba-
sara hivatkozik, ett6l kezdve erre az elszdntségjelzd visszaszerzésére
iranyul6 dob4sra fog vonatkozni még akkor is, ha egy hés maximalis ¥
elszdntsaggal rendelkezik éppen.

HALADG TALALKOZASOK [

Az egyedi térképlapkak sajat témé-
val rendelkeznek, és mindhez tartozik
egy-egy megfelel6 talalkozéaskartya is.
Ezek a kartyanevek az adott térkép-
lapkét 4brazolo térképkértya aljan,
egy piros csikban olvashatok.

Ha ezt az opcionalis szabélyt
hasznéljétok, akkor egy ilyen egyedi
térképlapka esetén, amikor felfedtek
egy talalkozésjelzot rajta, keresd ki
a kértyan szerepl6 nevii talalkozés-
kartyat (akér a paklibol, akar a
dobott lapok koziil), és azt jétszd ki.
Ez a felfedezésjelzon szerepld egyéb
taldlkozdsokon és esetleges rajtaiitéseken til
kovetkezik be. Ezen feliil egy ilyen halado talilkozdst nem lehetS
semmissé tenni, illetve nem vonhatok vissza. :




KOKEMENY-MOD

5 Ha az igazén nehéz jétékstilust kedvelitek, kiprobalhatjdtok a
- kokemény (Hardcore) modot is. Ebben a médban ha egy hos kititotté
B valik, a kovetkezd forduld elején automatikusan meghal, hacsak
i valamilyen modon nem sikeriil visszatérnie a forduléd kezdete elott.
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Ez nagyon bosszanto lehet, mivel igen valoszint, hogy egy-két

o jatékosnak ki kell széllnia a jatekbol menet kizben, és csak nézhetik,
& miként folytatjdk kalandjaikat a tarsaik (ez bizony nem tal
b szorakoztato). Kiilonosen nagyon fajo lehet egy magas szintl karakter
b elveszitése, mivel egy rossz dobds kovetkeztében siman meghalhat a

& honapok ota dédelgetett kedvenc hosod! Jaj!

] ¥ 7 2. 7
Ha nem akarsz ennyire kemény modot, akkor megéallapodhattok

abban is, hogy a meghalt hosok feltimadnak a varos temploméban.

TEMA-FENYECGETESPAKLI

Ahogy a kiegészitok beszerzésével egyre tobbféle szorny vélik
 jatszhatovad, és a jatékosok elkezdenek sajat maguk kiildetéseket
késziteni, az egyik vicces modja annak, hogy valamilyen tematikus
b fenyegetés-paklit hozzatok létre, ha csak bizonyos tipust ellenfeleket
 kevertek a pakliba. Ily modon létrehozhattok olyan banyéakat, amik
éhes zombikkal, vagy egy idegen vildig portilin 4t idekertilt

- szornyekkel van tele.

Ezt az alapjatékkal még nem tudjitok megtenni, de ahogy egyre

B tobb kiegészitd 4ll a rendelkezésetekre, gy béviil a lehetéségek szama
bis. Mivel minden fenyegetéspakli kértydkbol 4ll, igy kénnyen tudjitok
‘kivalogatni, és egy sajat téma-pakliba osszekeverni a nektek tetszOket

 belélik.
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VESZELYESEBB DINAMIT

Egy dinamitrad igen hatékony eszkoz lehet egy nagy csoport
szOrny megsemmisitésére, vagy egy magas védoérték
célpont megsebzésére. Am egy oldaltaskaban cipelt
dinamitrad egyben veszélyes is lehet, 1évén, hogy a

dinamit hirhedetten instabil. T —

Ha ezt az opciondlis szabalyt hasznéljatok, akkor
minden alkalommal, amikor egy hés egyetlen forrasbdl 10 vagy: t6bb
sériilést szenved el, dobnia kell D6-tal az oldaltdskdjaban hurcolt
minden egyes dinamitjelzojére. 1-es vagy 2-es dobés esetén az adoit
dinamit azonnal felrobban a hos akwadlis mezdjén (a robbands
minden, a hdssel szomszédos mezére is hat).

Ne felejtsd el, hogy a fentiek csak a hos oldaltdskdjaban hordott
dinamitrudakra érvényesek. Ha azt valamilyen més, biztonségos
taroloban (pl. dinamittdska) cipeli magéval, akkor nem kell dobnia.

B HOMALY MELYERE

Az egyik mod arra, hogy a jatékot még haldlosabbé tegyétek az,
ha alkalmazzatok ezt az opcionélis szabalyt. Attol kezdve, hogy a
homélyjelz6 a hoscsapatjelz6nél magasabb (a banya bejaratdhoz
kozelebb es6) pozicioba keriil, minden egyes szorny ingyen kap egy
elit képességet, jelezve, hogy a Homily erésebbé vélt a szabaduldsa
kiiszobén.

a
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a jatékot tervezte - Jason C. Hill Stone, Daniel Samuelsson, Chris Kemnow, Kirk
Tarrach, Shannon Hasiak, Christopher Paul, Brian
Snoddy, Kelly Toyama, Kate Magner, Aaron Frazier,

a zenéket kompondlta - Mary Beth Magallanes Kara Frazier, Ari Howard, Christopher Galvanin, Kevin
O'Hara, Thomas Coonradt és még sokan masok.

grafikai tervezés és tordelés - Jack Scott Hill

térképlapkék illusztraciol - Matthew Morgaine
Kiilon koszonet -
A Kickstarter-es timogatoinknak, amelyek segitettek, hogy

illusztraciok - Brian Snoddy, Ralph Horsley, Morano, ez a termékcsalad a rajztablarol a jatékasztalokra kertiljon!
Ben Wootten, Matthew Morgaine, Jack Scott Hill, Mike Koszonet az alabbi holgyeknek, uraknak: Jack és Rosa
Wilcox, Brandon Gillam Hill, Baxter, Sadie, Sharon Adler, Gael Goumon,
Jeremy Hill, Matthew Dudley, Lora Nelson, Philip ¢

Magallanes, Liz Spanyolorszadg, Austin Lamb, Chris Kemnow,
szabalyok - Jason C. Hill Matthew Morgaine, Joel Flamme, Joe Fiala, 0
- e Michelle Sanchez, oldalaknak: BoardGameGeek.com,

L TheZombieGame.com, BrimstoneCowboy.com,

figurak megformalasa - Daniel Samuelsson, Gael Goumon, . Historex, Q-Workshop, The Army Painter,
Burr Johnson, Clint Maclean, Christopher Galvanin, A valamint minden rajongénknak, aki segitette
Matthew Dudley T a Repiil6 Békat az elmult évek sordn.

figurdk festése - Aaron Lovejoy

miivészeti vezetd - Jack Scott Hill

jatekdoboz illusztracio - Ralph Horsley

figurdk koncepcioi - Brian Snoddy

a ,,Brimstone arnyai” képregény kalandozoi:
irta és tordelte: Jack Scott Hill
tinta és tusrajzok: Brian Snoddy

Kickstarter-es kampéanyban
kozremtikodok - Arzhakov

Ivan Aleksandrovich,

Phil "Bainweed" Bain,

Benjamin Barton,

Adrian Boddice,

Andrew Burk,

Andrew J. Cowen,

Leo G.R. Dumas,

Chiara Luna Gregor,

Isis Shade Greyson,

Mark Griffiths, Raoul

a Hedge és Brook,

Mike Hollingworth,

Tom Landy, William

Larberg, Frank

"Mr. Skeletor" La

Terra, Gregg Lestina,

Hector Manuel Lopez, Erik
Piechotta, Chris Saxton, Brian
Scroggs, Rafal Serafin, Witold &
Siatkowski, Ron Sparks, Marvin g
Thomas Leo Thomas, Robert J.

Thomson, Wayne Weiler, Mike .‘;"ﬁl

Wilshin, Jerry Wood

jatekiesztelok - Mary Beth Magallanes, Joel Flamme,
Jeremy Hill, Sharon Adler, Amy Stone, Brendan
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“ a nehézség beallitdsa
hosok szdma nehézségi szint

alacsony fenyegetés, 2 visszatérésjelzd
alacsony fenyegetés, 1 visszatérésjelzd
kozepes fenyegetés, 1 visszatérésjelzd
kozepes fenyegetés

magas fenyegetés, 1 visszatérésjelzd

magas fenyegetés

az elszédntsdg hasznélata
A hosod az alabbi hdromféle dologra hasznalhat elszantsagot:
* 1 elszéntsagért Gjradobhatod tetszoleges szamu kockdjat

o 1 elszéntsagért egy extra D6-ot adhatsz a mozgéséhoz

* 1 elszéntsagért aktivalhatod a hosod kiilonleges képességét,

vagy egy olyan targyadat, ami ezt megkoveteli

a fordulé menete

; 1) Homaly-visszatartési proba

2) figurak aktivalédsa kezdeményezés-sorrendben
3) csarnok felfedezése

4) fordul6 vége

& szimbé6lumok

veszélykocka
saly

homalyké targy
egykezes
kétkezes
nyomszimbélum
ajtoszimbolum
kapuszimbélum

UFERARL 5LATS

QP fejlesztési mezb
BIQTIEES
@) fejlesztési mezd kovetelmény
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dinamit sz6rodas

Ha elrontod a talalat dob4sodat, a
dinamit D3 mez6t szorodik.

Minden egyes mezdhoz dobj egy D8-at,
hogy megmutassa, merre szorodik a
dinamit.

Ha a dinamit egy falba szo6rédna, vedd

:r'| 6K| 5 |

felszerelésjelz6k

semmisnek ezt a sz6r6do 1épést.

kotszer - dobd el ezt a jelz6t, hogy D6
fizikai- sériilést begyogyits magadon,
vagy egy szomszédos mezon allo
héson

viszki - dobd el ezt a jelz6t, hogy D6
épelme-sériilést begyogyits magadon,
vagy egy szomszédos mezon allo
ho6son

dinamit - dobd el ezt a jelz6t, majd hajts
végre egy tavolsagi tamadast
l6tdvolsag: erd + 3, D6 sériilést okoz,
figyelmen kiviil hagyja a védelmet, a

célpont és a vele szomszédos Gsszes
mezobre hat

gyogynoveények - dobd el ezt a jelzot,
hogy 2D6 fizikai- sériilést begyogyits
magadon, vagy egy szomszédos
mez6n 4llo hoson

frissit6 - dobd el ezt a jelz6t, hogy kapj
egy elszantsdgjelzot (de legfeljebb a
megadott maximalis elszéntsagjelz6

lehet nélad)

villanopor - dobd el ezt a jelzét, hogy az
osszes szorny -2 kezdemeényezést
kapjon az adott fordulé végéig

kinek kell az adott tulajdonsdgprobat végrehajtania?

@ minden hésnek

( g egy 4ltalatok valasztott hosnek

egy véletleniil kivalasztott hésnek







