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az egykori vadnyugaton jatszo6d6 horror térsasjadtékhoz




LA toronymagas, gornyedt, nyaladzé behemdét meditirpiil-
tek mindazon teremtmények, amikkel ezidaig Osetefit az
expedicionk soran. A hatalmas, busa fejérs |Iézamtalan fekete
szemével bamult rank lélektelendl, a tagra nyitrek, pengeéles
fogakkal teli szaja folul. Egy tucatnyi hossz( wmysaleriség mitt ki a
szajabdl, melyek kigyokeént jartak hipnotikus taattik

- részlet a néhai Dr. Tobias Hedgebrook napl6jabél
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3 db éjrettenet
40 mm-es talppal

1 db goli4t
60 mm-es talppal
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6 db ijté ta]p nélkiil 6 db CSép

30 mm-es talppal 30 mm-es talppal

1 db bandita 1 db barholgy 1 db békebiro
30 mm-es talppal 30 mm-es talppal 30 mm-es talppal
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AZ 0SOK VAROSA ALAPDOBOZ SPECIALIS SZABALYAI

A Shadows of Brimstone tdrsasjdték valamennyi alapdobozahoz mellékeliink egy-egy altaldnos szabalyfiizetet, valamint egy-egy specid
kalandfiizetet is. A jaték {6 szabélyait a szabalyfiizetben talilod meg, mig az adott alapdoboz specidlis szabalyaival és jatéktartozékainak ismertetésével a

hozzé adott kalandfiizetben talalkozhatsz.

K PISZTOLYHOS

A pisztolyh6s a jaték elejen kap egy specidlis, hatlovett forgotarat
dbrézolo lapkat, valamint a hozzd tartozd 6szerjelz6 koziil 6-ot (pl.
halalos szem jelzok). Ezek segitségével 6 lehet a legveszélyesebb

fegyveres az egész jatékban... és persze az egész vadnyugaton.

a hatlovett lapka
Ez a hatloveti pisztoly forgotarat dbrédzolé lapka

képviseli a pisztolyh6sod megbizhato, hatloveti pisztolyat
(bdrmilyen pisztolyt hasznalhatsz vele egyiitt). A pisztolyh6sod minden
egyes jatekot ugy kezdi, hogy a ,pisztolya” forgotardt teljesen fel kell
toltenie 6 specidlis lovedekkel. Kezdetben
a pisztolyh6sod csak a ,haldlos szem”
lovedékekhez fér hozzd, de par
szintlépés mulva Gjabb lovedek-
tipusokat is valaszthatsz indulds-
kor.

Minden kaland kezdetén ki kell
vélasztanod a szdmodra enge-
délyezett lovedékek koziil hatot,
és azok jelzoivel teljesen fel kell
toltened a lapka 1-6 szdmozott
mezdit.

Minden lovedéket csak
egyszer hasznélhatsz, és a
hasznalata utén el kell dobnod
a jelzojet.
A pisztolyhésod a specidlis jelzbit csak
pisztoly kulcsszavat tartalmazo 16fegyverekkel egyiitt tudja hasznalni.

A pisztolyh6sod egyik ilyen specidlis l6vését sem kombindlhatja més
lovedékekkel (példaul a homalyké lovedékkel).

Minden taldlathoz csak egy-egy specidlis lovedék
jelz6t hasznélhatsz fel.

A haldlos szem l6vés
Eldobhatsz egy halélos szem lovés jelzot,
hogy a sikeres talalatod +2 sériilést okozzon.

A jelz6t azutan is eldobhatod, hogy mér
dobtal arra, hogy talalt-e a lovésed. Nagyszerti
modszer arra, hogy kinyirj egy ellenfelet, akit amugy
csak megsebeztél volna.

Egyéb lovedék-tipusok

A pisztolyhtstdnek van még par masfajta specidlis lovedéke is,

melyet ,betdrazhatsz” a hatlovetti lapkidba. Ezekhez akkor juthatsz,

amikor a hésod a szintlépése sordn egy megfelel6 1j képességre tesz szert
A pisztolyhos osszes képességét a 17. oldalon lévé pisztolyhos fejlesztés

tablazatban taldlod meg. A hatlovet(i lappkddba betéltéitt jelzoidet bar- =

milyen sorrendben felhasznélhatod.

g

Az alabbi specidlis lovedékeket csak akkor
vélaszthatod ki (illetve haszndlhatod), ha mar
rendelkezel a hasznalatédhoz sziikséges képességgel.

geller-lovedek i
Eldobhatsz egy geller-lovedék jelz6t azért.
'~ hogy anélkiil valaszthass magadnak célpontot
hogy a lotavolsagot, vagy a ralatést vizsgalnod
kellene. 3

kerberosz-lovedék

A kerberosz-lovedék hasznalatakor még e
elszdntsag-jelzot is el kell dobnod. Ezutén azon
egy-egy normal (D6 sériilést okozo) taldlatot okoz a
célponttal szomszédos mezokon allo dsszes ellenségne

pokoltiiz-l6vedék
A pokolttiz-lovedék hasznalatahoz egy elszant

sagjelzot is el kell dobnod. Ezutdn megduplazhatod ;

az egyik sériilés dobdsod kidobott értékét.




TERKEPLAPKAK
a csontok barlangja és a gémbszoba
yegetés kartyaval, valamint egy vagy tobb globalis szaballyal rendelke-
amely megkiilonbozteti az adott viligban folytatott kalandokat a meg a Targa-fennsik részét képezd gombszobat. Mindkettd ki
bit6l. A globélis szabélyok a Targa-fennsik (The Targa Plateau) sajit  (4lsz egy 2x2-es mez6bol allo részt, mely
gkartydjan szerepelnek, akdrcsak a tobbi idegen vildg esetén. blokkoltDA R S At A ook

Az 656k varosa alapdobozban a mér emlitett jéggé dermedt Targa-  barlangjéban egy nagy halomnyi
* fennsik szerepel idegen viligként. Ezen a masik sikon egy olyan  csont és egyéb maradvany, mig a
* jégkorszak dltal sujtott halott vilagot taldlhattok, melynek jeges, havas ~ gOmbszobdban egy oridsi,
. felszinén egykoron élt idegen fajok épitmeényei taldlhatok. Bar maga a homalyksbol késziilt, lebegé,
B : ecoa clha: a padl@hoz lancolt gomb
,Z S iiotan 41l az eoyes foglalja el a lapka kozepét.
berendezései és rend- = 3. ) A lapka ezen mezoi
- szerei még mind a mai i N | koriil egy 2x2-es fekete
‘napig mitkodnek. A ¥ .0 W S B falat jeloltiink be, mely
robot gondnokok és a § BL E o =i minden tekintetben
~ massziv robot 6rzok 3 R, | 4F o normal falként viselkedik
- faradhatatlanul felii- i - e | (azaz nem lehet rajta
- gyelik a varost, akik = SORuA 4 keresztiil mozogni és
felébredve barmilyen Frigid Snow (Weather) - M"—";W blokkolja a rélatast is).

1 automatic Wound
ae . Hero with no Defen‘s(; ioll.
S recover a Grit on the Move roll of 1 or 2

; A jeges folyoso-
kon idegen homaly-
0kok hordai, jégszkarabeuszok

s hoszornyek bolyonganak.
yek bolyong; &

R . o r
globalis szabalyok @ > A gyors es a halott v
agyos ho (id6jéras) '
- A Targa-fennsikon a jéghideg szél és a hoviharok a legelszantabb
hésok csontjait is jéggé dermeszthetik! Hogy ezt jelképezziik, minden
lyan hoés, aki l-est dob a mozgasdobasira, automatikusan 1 sériilést
zenved el, mely figyelmen kivill hagy minden védbértéket. Fontos
egjegyezni, hogy ez egy id6jaras-hatds, igy néhény viselt ruhadarab
példéul a poncsod) védelmet nytjthat ezen id6jarasi-hatés ellen is.

 Mindaddig, amig a hosok a Targa-fennsikon tartozkodnak, extra

onuszt kapnak az elszdntsagjelz6ik visszaszerzésére. Minden hés l-es és
' 2-es dobasakor is visszakap egy elszdntsdgjelz6t, a bandita vad
:j(épességéhez hasonl6an (a megszokott csak 1-es dobas helyett).

A fagyott varos egyik mindmdig mitikod6 védelmi
rejét az tn. Targa pilonok adjak. Ezek a hatalmas,
- massziv pillérek a Targa-fennsik szdmtalan termében
- és folyosojan is megtaldlhatok. A kifinomult mecha-
~ nikajukat a homalyké ereje mitkodteti, és ezek
biztositjak az er6teljes timadosugér mikodesét is,
~ amint az észlel6 szemek behatolokat jeleznek a szerkezet
" szamdra.

'\

Délnyugaton csak kétféle fegyverforgato létezik: a gyors és a halott. |
A Targa pilon olyan ellenség-tipus, amivel csak a Targa-fennsik nga[ébb is ez volt @ helyzet egészen addig, amig a hirhedt
' idegen viligon taldlkozhattok, és egy kor alaku pilonjelz6vel keriilnek pisztolyhs és szerencsejdtékos Leo ,Porlepte” Marvint le nem I6trék

megjelenitésre a jatéktablan. Ebben az alapdobozban 2 ilyen jelzét
“taldlhatsz a kinyomo-kartonon. Ezeket a pilonjelz6ket minden tekintetben e TR ]
. henségként (szornyként) kell kezelni. Amint a pilon szornykdrtydjan is toz/tattaa'['(qrabe kn;ez;tet, Ze S a;;(okzzgfmp;e@tetet,
fe intetésre keriilt, a Targa pilonok mozgésképtelenek, igy semmilyen . esgj;gf’fgéfgg;ﬁ e R e ‘ @a
“moédon nem mozgathatok. A mozgésképtelen ellenségek soha nem ‘

képesek rajtatitést (Ambush) végrehajtani, igy minden esetben normal

addsként keriilnek a jatéktdblira. Bar nem rendelkeznek kozelharci /
adéssal, képesek tdvolrol megtamadni a h6soket.

egy utcai pdrbaj sordn. Leo mdsnap reggel visszasédlt a kocsmdba, | |
és letilt kartydzni. Ugy tiint, a haldla elvette t6le az életét és megvdl- | | k




SERULESEK, ORULET ES MUTACIO

Ha a h6sok egy egész kalandsorozatot jatszanak, alkalmanként megsériilhetnek, vagy megoriilhetnek egy kitités kovetkeztében, esetleg a mutdcio
kiilonboz6 jegyei kezdhetnek megmutatkozni rajtuk, ha hosszt ideig ki vannak téve a homdlyké arté hatdsédnak, vagy megrontja 6ket egy idegen vildgrol =
szarmazo szorny érintése! Mindezek hatédsa hosszatava lehet (kiilonosen, ha a bosszant6 ,,meghaltd]” jon ki eredményiil)!

SERULESEK ES ORULET

Minden alkalommal, amikor a h6sod kititotté vélik, vagy a sértilés-,
vagy az Oriilet-tabldzaton kell dobnod, hogy megéllapitsd, milyen rossz
dolgok torténnek vele (attdl fliggben, hogy az egészsége, vagy az
épelméjlisége csokkent-e nulldra). A tdblizatok eredményei sokfélék
lehetnek, s széliitsttd] kezdve a darabokra tépettig és megoltig.

a doki rendeldje és a templom

A kiilonb6z6 maradand6 sériilések és  oriilet elég jelentdsen
befolyasolhatjak a hosod tovabbi kalandozo-képességét. A jo hir azonban
az, hogy van egy mod arra, hogy megprobald meggyogyitani, vagy
eltivolitani a hossztdva hatdsok tobbseégét, ha egy frontvarosban megla-
togatod a doki rendeléjét, vagy a templomot. A tovabbi részleteket ldsd az
Lutazds a vérosba” fejezetben a 36. oldalon.

A dokindl hasznalhatod a sebészetet arra, hogy megprobald a hésod
egy maradandé sériilését meggyogyitani, vagy eltdvolitani egy mutdciot.
Ez némileg draga mulatsig lehet, és nincs garancia arra, hogy biztosan
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@% A fellégato biré ?

A Cantorsville piispike, Octavian bir6 a térvény kegyetlen és konyor-
telen okleként hirsiilt el, amint megbocsdtdst nem ismerve, gyors
itélettel sujt le a torvényen kiviiliekre, a tolvajokra és a mutdnsokra.
Biiszke a ,,gyors targyalds” médszerére, amikor letartoztata, elitéli és
fel is Io’gatja a biindst, egy futé délutin alatt. Még a kart is maga

tizza meg, hogy logni lassa Gket. A szobeszéd szerint
\ azonban a birénak rengeteq titka van, melyeket jol

elrejt a nyilvanossag elol.
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mikodni fog. Persze toled fiigg, hogy akarod-e folytatni a banya beh‘ ;
kalandoz4sodat egy kellemes torott 1ab, vagy idegen-befolyés hatdsa alatt. -

A doki rendeléjéhez hasonléan meglatogathatod a varosban léve
templomot is, hogy megprobald meggyogyitani az elmédet kérhoztato
oriiletedet. Mindkét helyszinen lehet6séged nyilik a hésod romlottsd gédnak
csokkentésére is, miel6tt nyaladzo mutdnssé valtozna.

egy hos haldla

Ritka esetekben a hosod ténylegesen meghalhat. Ez a régi vadnyugat
kemény valosdga, foleg igy, hogy minden forduléban démonokkal és az
oriilettel kell megkiizdenetek. Amikor egy hés meghal, feltételezziik, hogy
a csapat tbbi tagja visszahozza a testét a varosba, hogy megprobaljak 6t
feltdmasztani, vagy legalabb mélto temetésben részesithessék. A halott hést
nem szabad kifosztani a targyaiért és felszereléséért!

feltdmasztds a varosi templomban :

Az egyik lehetdség ha a csapat elvesziti egyik tagjat, hogy megléto-
gatjak a varosi templomot, és megprobaljak feltdmasztatni 6t. Enneh elég =
tetemes koltsége is lehet! ¥

Bérmennyi, akdr az Osszes hos is hozzajarulhat eldobott arany:; :
form4jaban egy tarsuk feltdmasztasi koltségéhez (beleértve magét a halott
host is).

Egy hos feltamasztdsa nincs idohoz kotve (bér lehet, egyre inkabb:
biidossé vélhat), igy - ha sziikséges - a halott hést irdnyito jatékos kesznf's
het magénak egy Gj kezd6 host, amig a csapat dssze nem szedi a ré
feltdmasztasahoz sziikséges aranyat.

ROMLOTTSAG

A homalykd kozelében dolgozd és él6 emberek folyamato
veszélynek vannak kitéve. Jol ismert, hogy mutdciot és szornyti deforma
ciokat okozhat!

romlottsdgi hatdr

Minden hoés egyszerre 4 romlottsdgponttal rendelkezhet anelkul
hogy az barmiféle negativ hatéssal lenne rd. Amint egy h6s megszerzi az ‘.¥
5. romlottségpontjat is, azonnal el kell tavolitani rola az Gsszes romlott- =

sagjelzot, majd dobnia kell egyszer a mutdcio tablézaton! & s

dobds a mutédlodésra

A hosodnek D36-tal kell dobnod a mutécio tébldzaton. A D36
dobédsdhoz dobj két eltérd szini D6-tal, ahol az elsé D3 lesz a ,tizes”, a
masodik D6 pedig az ,egyes” helyiértékdi. Példdul ha 3-ast és 5-ost dobsz
a D36 dobasod értéke: 35.

=
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mutécids halal 7

Ha egy hés egymés utin kétszer ugyanazt a mutciot dobja k
magénak, akkor felismerhetetleniil eltorzult mutdnssa vélik, ami Kicsit t¢
mint az a par kin6tt csdp és szemolces. Ez a h6s halottnak mindsiil (ba
még mindig feltdmaszthat6 a vérosi templomban).




A HOSKASZTOK ES A SZINTLEPESEIK

- A Shadows of Brimstone tarsasjatékban szamos héskaszt koziil valaszthatsz, melyek mindegyike egyedi jatékstilussal és hangulattal rendelkezik. ]
b jatékot jatszotok végig ugyanazokkal a hésokkel, akkor lehetové valik, hogy szintet léphessenek, 1 képességeket szerezhessenek, és kiilon
irgyakat és vardzstargyakat gytijtogethessenek a kalandjaik soran, igy sikerrel szallhatnak szembe az egyre keményebb ellenségeikkel.

8 A TP ES A HOS-SZINTEK

Miutdn a hosod Osszegytjtotte a szitkséges TP mennyiséget, akkor a
- kovetkez6 hés-szintre léphet. Ez éltaliban tobb életerdt / épelméjliséget,
képesség-ertsitést, vagy egy 01j egyedi hosképesség elsajatitdsat jelenti.

' a szintlépéshez sziikséges TP mennyisége

Az alabbi tiblazat megmutatja, hogy a hosod szintlépéséhez mennyi
- TP-t kell 6sszegytjtenie és elkoltenie.

hos-szint elksltendd TP
1 kezd6 hés
500
1.000
2.000
3.000
4.500
6.000
8.000

Fontos megjegyezni, hogy csak a szintlépéshez
szlikséges TP mennyiséget kell levonni a hosod 4ltal
Osszegyijtott osszes TP mennyiségébél.

‘'hs szint jelolése
Tr - Miutdn elkoltotted a szintlépéshez kello TP-t, jegyezd fel a hosod j
. szintjét, hogy nyomon tudd kévetni, hogy 4ll.

0s szinthatar
Minden h6s maximum 8. szintig fejlodhet. Bar tovabbra is szerezhet
TP- -, és folytathatja a kalandozést, akkor sem lehet 8-ndl magasabb szintre
3 Jepnl (legalabb is egyeltre nem).
iszintlépés jaték kozben
1 Amint egy hos eléri a szitkséges TP mennyiséget, azonnal el is
. koltheti azt szintlépésre. Ez akér egy kaland kozben is megtehet6! A hosod
* szintet [éphet barmelyik jatékfordul6 kezdete el6tt, ha el tudja kolteni az
" chhez sziikséges TP-t. Ekkor azonnal felgyogyul a maximalis életerejére és
epelme]usegere és visszakap 1 elszdntsdgjelz6t is. Ezutdn azonnal élvezheti
n ér a szintlépés egyéb elonyét is, amely az alabbi fejezetekben szerepel.

',.. obéds az ingyenes szintlépés bonuszra
. Minden hos dobhat 2D6-tal a szintlépéskor ingyen megkapott
‘bonuszra a sajat tibldzatin. Emellett valaszthat magénak egy 1

“hésképességet is.

NPT T

0j hosképesség kivdlasztisa

Minden hoskaszt rendelkezik egy sajit egyedi hosképesség tablaz
amolyan képesség-fival. Minden szintlépésnél valaszthat mag
bizonyos szabalyok szerint egy Gj képességet errdl a képesség-tarol.

Minden ilyen tdblazatban 4-4 fiiggbleges oszlopot talilsz (mely az
adott hoskaszt egyes aspektusait fedik le), benne 4-4 fiiggolegesen
egymast kovetd képességgel. Az 1) hosképesség kivalasztisakor valasz- -
tanod kell egy oszlopot, amelynek megkapod az els6 olyan képességét,
amivel még nem rendelkezik a hosod. Azaz elsoként példéul vélaszthatod
a 2. oszlop 1. képességét, majd a 2. oszlop 2. képességét, majd mondjuk a
4. oszlop 1. képességet, stb. S

Vedd észre, mivel a hosok szinthatdra 8-as, igy max1mum,
oszlopban szerezheted meg a 4. képességet a 7 szintlépése alatt. Epp
vélassz magadnak bolcsen 1j hésképességet!

HOSCSAPAT SZINT

Ahogy az egyes hosok is rendelkeznek szintekkel, ugy a hoscsapa. kit
egészének is van egy bizonyos szintje. A h6scsapat szintje megegyezik a
csapat legmagasabb szintli h6sének szintjével, igy példaul a két 2. szintd,
egy 3. szinti és egy 4. szintti hosbol allo csapat szintje 4 lesz.

A hoscsapat szintet az egyes kalandok kezdete elétt kell meghatarozm
igy lehetove valik, hogy kiilonbozo szintti hésok  csatlakozzanak
csapathoz, vagy hagyjak el azt. A kaland elinduldsa utén a héscsapat szint
mér nem fog valtozni, hidba 1ép egy vagy tobb hos is szintet jaték kozben.

keményebb szornyek

Ahogy a hoésok szintet lépnek, természetesen az elleniik harcolé
szornyek is egyre erdsebbek lesznek. Minden egyes kaland kezdetén a
hoscsapat aktualis szintjétdl fliggben az aldbbi valtozasokat kell bevezetnl,
ami a hosokkel harcolo szornyeknek jelent bonuszt. i

héscsapat szint  ellenség bonusz

1 nincs
nincs
1 elit képesség
2 elit képesség
brutalis ellenségek
brutalis ellenségek

brutalis + 1 elit képesség |

Ne feledd, hogy minden egyes elit képesség utdn
+5-5 TP-t kap a hos. A brutdlis szornyek tobb TP-t
érnek, ahogy az a szornykartydjukon is szerepel

R
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Az Egyestlt Allamok acélkemény békebiroi tulajdonképpen a kormdnynak
dolgozo fejvaddszok. Nem szokatlan tlitk, hogy magdnyosan jdrjdk a vidéket, keresve
az Igazsdgszolgdltatdsra szorulokat. Fel wdjdk tiizelni a tdrsakat, ha kell tgy, hogy
akdr a pokol kénkéves bugyrdba is Grommel kovessék dket.

jaték a békebiroval

A békebiro a jatek egyik legszivosabb hoskasztja. A 3+-os védoérté-
kével konnyen harcolhat az els6 sorban, blokkolva a hata mogotti termet
egy szornycsapat timadésatol, kignyolva azok szdnalmds tdmadasi pro-
balkozésait. A kezdé felszerelésként kapott sorétes puskajaval, és a hozza
passzolé dupla-loves képességével egyiitt egyszemeélyes hadseregként képes
hatalmas kérok okozésdra. A jelvénye teszi 6t szilard csapatjdtékossd, a
tarsai alig vérjak, hogy mikor villan meg a jelvény, ami minden h6snek
bonuszt ad a kovetkezd tdmadasara.

© induldskor valaszthato fejlesztések
A bekebiro kezdbfejlesztéseinek kozéppontjdban az elszdntsdg
helyrealhtasa az extra TP szerzés és a gyogyitds 4ll.

Vlllé mzapor (Rolling Thunder)
%zzel a fejlesztésével a békebiro szinte minden forduldban Gjradob-
a sorétes puskdjanak loveseit. Fantasztikus érzés, hogy allanddan
'~ elegends elszantsagjelz6 all a rendelkezésedre, amivel Gjradobhatod a
L :‘aldat vagy aktivdlhatod a magasabb szintii képességeidet.

a vadnyugat megtisztitdsa (Cleaning Up the West)

Ha ezt a fejlesztést valasztod induldskor, akkor a sorétes puskéddal
lovoldozve, harc kozben allanddan ,gyogyithatsz” egy kicsit az életer6don
vagy az épelméjtiségeden, ami segithet neked az életben maraddsho
rdadasul bonusz TP-ket is kapsz, amik segitségével gyorsabban léphetsz
szintet (foként a hosod karrierjének kezdetén), igy téve szert erételjesebb
1) képességekre.

k6kemény elhatdrozds (Hardened Resolve)

Ha inkabb a csapat vezetdje szeretnél lenni, akkor ezt a fejlesztést 3
vélaszd. Egy biztos gyogyitd képességre teszel szert altala, amely =
segitségével akdr onmagad, akar a tarsaid életerejét és épelméjliségét
tudod helyredllitani, akdr tdvolrol is, mikdzben a sajit épelméjtiséged
folyamatosan 4l helyre miatta. ;

szintlépés a békebiroval

Amikor el tudsz kolteni annyi TP-t, amennyi a kovetkez6 szintlépé:
hez sziikséges, akkor dobj 2D6-tal, és nézd meg az aldbbi tablézatot,
hogy milyen ingyenes szintlépési bonuszt kap (vagy vélaszthat) a hésod.
Ezutin valaszthatsz egy (j hosképességet is a kovetkezd oldalon léve
képesség-farol.

2D6

2 vérbosszi - vélassz egy szornytipust (pl: csdp, pokoldenevér). ’“‘:.
Ett6l kezdve minden alkalommal, amikor egy ilyen szorny &
megolése / megsebzése miatt TP-t kapsz, +10 TP-t kapsz.

szintlépés bonusz

+] harcérték (Combat)
+] mozgés (Move)

+1 erd (Strength), vagy +1 tigyesség (Agility), valamint kaps
+D6 maximélis életer6t / épelméjtiséget (Health / Sanity)
tetszbleges kombindcioban

+] ravaszsdg (Cunning), vagy +1 lélek (Spirit), valamint
kapsz +D6 maximalis életertt / épelméjtiséget (Health /
Sanity) tetsz6leges kombindciéban gl

]

+D6 maximalis életer6 és +D6 maximélis épelméjtiség
(Health és Sanity) ‘

+] tudds (Lore), vagy +1 szerencse (Luck), valamint kapsz
+D6 maximélis életer6t / épelméjiiséget (Health / Sanity)
tetszbleges kombind cioban

+] oldaltaska kapacitds (Side Bag), valamint kapsz +D6
maximalis életer6t / épelméjiiséget (Health / Sanity)
tetszbleges kombindcioban

+] maximélis elszdntsdg (Max Grit)
+] kezdeményezés (Initiative)

homélykd rezisztencia - kettovel tobb rontéspontod lehet,
miel6tt dobnod kellene a mutéciora




K tirténet kezdete
* Minden forduloban

annyl extra mozgast

kapsz, amekkora a
tudés (Lore)
tulajdonsdgod.

A mozgasod sordn
dobott 6-0s esetén
ugyanugy visszakapsz
egy elszantsagjelzot,
mint 1-es dobdsndl.

Nyeregtaska
Az oldaltaskadban
3-mal tobb
felszerelésjelzot
tarolhatsz.

A koponyad kriil

Barmikor, ha egy vagy &

tobb épelme-sériilést

szenvednél el, eggyel
kevesebb épelme-

sériilést szenvedsz el.

+1 tudas

Ne szégyeld!
Fordulénként egyszer
kaphatsz 1 megront6-

talélatot, hogy egy

4 homélykovet hasznal-

hass egy elszantsdg-
jelzo helyett.

+1 ero

Csak semmi ostobasagq

" +1-et [6hetsz barmilyen

sorétes puskaval.

Ha ugyanazt
a mutdciot kétszer

' dobod ki, annak rad

nincs semmilyen
hatésa.

Nem igy gondoltam!

 Fordulonként egyszer |

kaphatsz 1 megronto-

taldlatot, hogy a veled |

azonos térképlapkén

1év6 egyik ellenfelednek

ujra kelljen dobnia
az egyik kockéjat.

Hogy csinélta?!

« Minden mutdciod utdn

minden tal4latod 1-1
bonusz sériilést okoz
(de max. +3-at).

+1 ero

Vigyazz!

B Eldobhatsz egy elszdnt-|

sagjelzot (a védekezo |
dobds elétt), hogy egy
szomszédos host ért
Osszes talalat a te
hésodre hasson.
+10 TP-t kapsz minden
atvallalt talalat utan.

A torv

Eldobhatsz 2 elszant- |

sagjelzot, hogy el6-
készitsd a jelvényedet |
(Marshal Badge).
Kalandonként max.
egyszer hasznalhatod. |

| +1 max. elszdntsag

Korkords tamadas

Eldobhatsz 2 elszdnt-
sagjelzot, hogy a
- kovetkezd tamadéasod
egy célpont helyett
minden szomszédos
ellenségedre hasson.

Eqyszemélyes hadsereq

Amig te vagy az egyet-

len hos 1 térképlapkén,

- +] kozelharci tAmaddst

és +1 loveést kapsz egy
l6fegyveredhez.

. +1 max. elszdntsag|

Nem muszaj a veled
szomszédos ellenségre
tdmadnod tévolségi.

harcban. =

oA

Fejvaddsz
Minden kaland elején

> valassz ki egy szt')rr}y¥ !

X
W

4

tipust. +1 sériilést
okozol az ilyen tipusti
szornyeknek, valamint
minden megolése utdn

kapsz 10-10 $-t.

Elve vagy halva
Eldobhatsz 2 elszé-n’;—ik 3
sdgjelzét, hogy sem-

missé tegyed egy

homély-, vagy novekvo-
rettegés-kartya hatdsit.

+1 max. elszantsag

A torténet vége

. Bldobhatsz 3 elszént-

sagjelzot, hogy a |
térképlapkadon lé

minden ellenségnek
1-1 automatikus tald

& okozz. Ezek a talélat

D8-at sebeznek.

¥



A bdarholgyek a virosokban tdncolnak, énekelnek és tartanak el6addsokat, de

- wlajdonképpen ugyanezeket a képességeiket haszndljék arra, hogy kitérjenek, ugorja-

nak és ragjanak, amikor a banydban kell harcolniuk. Bétrak és pimaszak, igy egy

barholgy arra is tokéletesen fel tudja haszndlni a személyes vardzsdt, hogy egybe
tartson egy hoscsapatot, vagy meglepje ellenségeit a harc kézben pdr piszkos triikkel

jaték a barholggyel

A barholgy (és ferfi megfeleléje, a zongorista) rendkiviil tigyes és
gyors mozgast. Konnyedén elkeriili a szornyek tdmadasait, és eljuthat oda,
ahova csak szeretne, de a sériilések kivédésében mér hagy némi kivanni
valot. Vigydzz, hogy ne hagyd a hésodet bekeriteni, és ne keriilj egy csép
rossz oldaléra!

Gyogyitonak felépitve a barholgy a gyors mozgasénak héla kittind
tdmogatd karakterré vélhat, erdt ontve a csapatba, mikozben rovidesovia

. pisztolydnak szabad tamadasdt minden kiizdelemben felhasznélhatja.

| induldskor vélaszthato fejlesztések
A barholgy kezdbfejlesztéseinek kozéppontjaban a sériilésokozds, a
sériilések elkertilése és a szabad mozgés all.

os harc (Dirty Fighting’)
zzel a fejlesztéssel a barholgy halédlosabba teheti a timadasait, mely
7 segitségével konnyebben végezhet ellenségeivel. Nem annyira

halalos taldn, mint a kiiités®, viszont minden egyes tdmadisiho
hozzdadodik a +1 sériilés, és nem kell elszdntsdgot koltenie. e

kitités (Knockout Punch)

Ezzel a fejlesztéssel megduplézhatod egy sikeres talélatod sériiléseét,
amolyan kritikus sebzést okozva az ellenségednek. Mivel el kell koltened a
hasznalatdhoz 1 elszdntsagjelzét, igy nem fogod tudni olyan gyakran
hasznélni, mint a mésik két vélaszthato fejlesztésedet.

akrobatikus kitérés (Acrobatic Dodge) ‘

Ezt a fejlesztést vélasztva keresztiilmozoghatsz més figurdkon, igy
kevés dolog akaddlyozza a talélésedet, ha sziik helyre érne a hosod. Ehhez
szintén hozzajarul az is, hogy a konnyti épteidnek héla, Gjradobhatod egy
sikertelen védekezé dobésodat. :

szintlépés a barholggyel

Amikor el tudsz kolteni annyi TP-t, amennyi a kovetkez6 szintlépé
hez sziikséges, akkor dobj 2D6-tal, és nézd meg az aldbbi tibldzato
hogy milyen ingyenes szintlépési bonuszt kap (vagy valaszthat) a h6sod.
Ezutdn vélaszthatsz egy 0j hosképességet is a kovetkezd oldalon léve
képesség-farol. e

2D6  szintlépés bonusz

2 vérbosszu - vélassz egy szornytipust (pl: csép, pokoldenevér).
Ett6] kezdve minden alkalommal, amikor egy ilyen szérny
megolése / megsebzése miatt TP-t kapsz, +10 TP-t kapsz.

+] kezdeményezés (Initiative)
+] mozgéis (Move)

+1 er6 (Strength), vagy +1 tigyesség (Agility), valamint kapsz
+D6 maximélis életer6t / épelméjiiséget (Health / Sanity)

tetsz6leges kombindcioban Z
i

+] ravaszsdg (Cunning), vagy +1 tudds (Lore), valamint
kapsz +D6 maximélis életer6t (Health)

+3 maximalis életer6 és +3 maximalis épelméjliség
(Health és Sanity)

+1 tudés (Lore), vagy +1 szerencse (Luck), valamint kapsz =
+D6 maximélis épelméjliséget (Sanity) B

homélyké rezisztencia - kett6vel t6bb rontdspontod lehet,
miel6tt dobnod kellene a mutaciora

+] maximalis elszdntsdg (Max Grit)
+] kezdeményezés (Initiative)

+] harcérték (Combat)




BARHOLCY HOSKEPESSEC TABLAZ

Forgorigas

Eldobhatsz 1 elszantsag- |
jelz6t, hogy 2 sériilést &

« okozz egy szomszédos

szornynek (a védoérteke |

em szamit), majd elmoz

. gathatod 6t 2 mezovel |

(hacsak nem nagy).

+1 ero

~ Minden alkalommal,
amikor egy szomszédos

ellenséged 1-est dob
ellened a talélat dobé-
sdra, 1 sériilést okozol

neki, figyelmen kiviil {

hagyva a védobértékeét.

Kalandonként egyszer ‘:

figyelmen kiviil hagy-

% hatsz egyetlen forrdsbol §

szarmaz6 minden
sériilést.

+1 tudas

Gyors tamadas

. Minden alkalommal,
~ amikor megolod egy
ellenfeledet kozelharci
talalatoddal, +1 harc-
értéket kapsz a tobbi
kozelharci tAmada-
sodhoz e harcban.

R E

Tt

Bator

Minden alkalommal,
amikor megdlsz egy
ellenfelet, dobj D6-tal.
Ha a dobas 5-6s vagy
6-0s, visszakapsz egy
elszantsa gjelzot.

" +1 max. elszantsag /

\l \

Szahad kéz
Ugy tudsz hasznalni
minden egykezes

¥ [6fegyvert (Gun), hogy :

nem kell megfelelned
a fegyver kulcsszo-
kovetelményének.

+3 max. életero

Nincs tobb unalmas
pillanat
Minden alkalommal,

amikor egy nem-esemény

miatt dobsz a véros-

‘tablazaton, kapsz 25 TP-t |

és D6x10 $-t.
+1 tudas

Utni, ahol f4j
Eldobhatsz 1 elszant-

sagjelzo6t, hogy figyel- |

men kiviil hagyhasd

az ellenfeled védelmét

egy talalatod esetén.
Szivos ellenfélre nem hat.

+1 max. elszantsag

.

Eldobhatsz 1 elszant-

s i

AT

Biivészmutatvany

sagjelzét, hogy hasz- |

nélhass egy nélad 1évo

Hharconként egyszer”

képességii tdrgyadat.

Konnyiiléptii
és

+1 iigyesség

€S

sikertil.

+1 kezdeményezés

+1 iigyesség |

L}

Gyorsabb a villamnal
Szabad tdmadés:

Harconként egyszer
mozoghatsz, majd 1-1
talalatot okozol minden

szomszédos ellenségnek &

(max. 3-nak).

Elokeld modszer

+5 TP-t kapsz minden
dltalad az egyik tirsadon

rerr 7

elme]usegﬂﬂ";‘

Szellemes ﬁposzt

: Fordulonként egyszer, ha
megolod egy ellenfeled, &
gyogyulsz 2 életer6t.

Rejtett tartalék

Az oldaltaskadban
3-mal t6bb
felszerelésjelzot
tarolhatsz.

- +1 ravaszsag

Amire a legkevéshé
szamitanal




A makacssdg, az érjongésre valo hajlam és a magas életeré egészséges keveréke

~miatt @ banditdk a leginkdbb kiszdmithatatlan karakerek. A csak tgy mellékesen a

terembe dobdlt dinamitrudak robbandsai kizben megeresztett golyézdporoknak hdla,
nincs egy unalmas pillanat sem, ha egy bandita is része a csapatnak!

jaték a banditédval

A Dbandita legfontosabb képességének, a ,vad kartydnak® hala,
sokféleképp lehet ezzel a hoskaszttal jétszani. A beépitett elszédntsdgjelzo-
visszaszerzd képességének, valamint a magas tdvolsdgi tdmadoértékének
héla a bandita rengeteg kockéval fog dobni, majd rengeteg kockét tjradob,
hogy felrobbantson ezt-azt. Mindezzel sokszor kisérti majd a szerencsét, de
igen szorakoztatd kalandot eredményez! Ritkdn lesz hidnya elszantsdgbol,
mellyel aktivalhatja a szintlépései sordn megszerzett er6teljes képességeit is.

- induldskor vélaszthat6 fejlesztések

i A bandita kezdofejlesztéseinek kozéppontjdban a karakter egymastol
gyokeresen kiilonboz6 aspektusait talilod meg, melyek mindegyike
tel]esen més jatékérzést biztosit a szdmodra.

1kerfegyver (Twin Guns)
z a fejlesztés akkor a legidealisabb, ha tényleg sok kockdval akarsz
il A két pisztolyabol kilott golyozaporral a bandita stlyos sériiléseket

lehetoseget kap

robbantdsi szakértd (Explosives Expert)

Mivel ezzel a fejlesztésével elszantsagjelzok eldobéaséval ,,mgyen §
dinamitjelz6hoz juthat, igy a bandita szinte mindent felrobbanthat, ami
csak a szeme elé keriil (bér ebbe néha a tobbi hos, vagy sajat maga is
beletartozik). A kapott dinamittdska segitségével pedig soha nem lesz
hidnya a robbanoanyagbol.

szélhdmos (Swindler) A8

Ezt a fejlesztést vélasztva a tdrgyak gyfjtogetése és a kozelharci '.
fegyverek kertilnek a hésod kozéppontjdba, igy a banditidat egy er6s
kozelharcossa véltoztathatod. Ezzel megkeriilheted a magas tdvolsagi ""
tamadoértékedet, és osztonodzhet arra, hogy a hosod kozvetlen kozelrél
gy6zze le az ellenségeit.

szintlépés a banditdval

Amikor el tudsz kolteni annyi TP-t, amennyi a kovetkez6 szintlépés-
hez sziikséges, akkor dobj 2D6-tal, és nézd meg az aldbbi tdblézatot,
hogy milyen ingyenes szintlépési bonuszt kap (vagy vélaszthat) a hésod
Ezutdn valaszthatsz egy 1j hosképességet is a kovetkezd oldalon levé f‘
képesség-farol. ; )

34

szintlépés bonusz

vérbosszi - vélassz egy szornytipust (pl: csdp, pokoldenevéﬂf),:"."
Ett6l kezdve minden alkalommal, amikor egy ilyen szorny
megolése / megsebzése miatt TP-t kapsz, +10 TP-t kapsz.

+] harcérték (Combat)
+]1 kezdeményezés (Initiative)

+1 erd (Strength), valamint kapsz +D6 maximalis életer6t /
épelméjtiséget (Health / Sanity) tetszoleges kombinaciéban

+] ravaszsdg (Cunning), vagy +1 tigyesség (Agility),
valamint kapsz +D6 maximélis életer6t (Health)

+D6 maximalis életerd és +3 maximalis épelméjtiség
(Health és Sanity)

+] tudds (Lore), vagy +1 szerencse (Luck), valamint kapsz
+D6 maximélis épelméjliséget (Sanity)

+2 oldaltaska kapacitds
+] kezdeményezés (Initiative)
+] harcérték (Combat)

ravasz tervek - amikor pénzt lopsz a varosi bankfiokban,
ellophatsz +50 $-t minden 5+-os dobésod utén




Golyozapor
Fordulonként egyszer §
. eldobhatsz 1 elszéntség- A
jelzot, hogy minden |
egykezes l6fegyvereddel

Fordulonként egyszer
wradobhatod az egyik |
elrontott akaraterd
mentodobésodat.

* 4

Becstelenség
Viroslatogatdsonként
egyszer megfelemlitheted

‘az egyik bolt eladojit, |
és igy D6x25 $-al keve- |

sebbért juthatsz 1 targy-
- hoz / szolgéltatéshoz.

Pontosség

| a tavolsagi harci
tamadoértéked
% 4+ -ra véltozik

Exiis kar
Dupla akkora tivolsagra

tudod eldobni a
robbanoanyagokat.

Robbantd miivész

Az 4ltalad eldobott
robbandanyagok célté-
vesztés esetén 1 mezbvel

kevesebbet szorodnak.

Homélyko dinamit

Koronként egyszer,

eldobhatsz egy homély- |

kovet ugy, mint egy

dinamitot, ami D6+2

sériilést okoz minden
eltaldlt figurdnak.

Na ezt kipd kil
Harconként egyszer,
¢ amikor kritikus talélatot
érsz el kozelharcban,
eldobhatsz egy dinamit-
| jelz6t, hogy 2D6 sériilést
adhass a talalatodhoz.

Lendiilo okol

. Egy normél kozelharci
- timadés helyett eldob-

hatsz egy elszantsag-

jelz6t, hogy leadhass 3
kozelharci tdmadast
minden szomszédos

Az aktivaciod elejen
valassz ki egy nem
szomszédos ellenséget.
" Minden harci talalatod
& +2 sériilést okoz ennek
az ellenségednek.

Orjéngés
Koronként egyszer
o eldobhatsz 3 elszéntsag-
jelzét, hogy kapj +4
harcértéket egy
timadésodhoz.

+1 max. elszantsag

(3

Halélos
A kozelharci timadasaid
5-0s és 6-0s dobds
esetén 1s kritikus
talalatnak szamitanak.

Baljos kacaj

" Barmikor, amikor végzel

egy ellenségeddel, dobj
D6-tal. Ha 5-6t, vagy

= 6-ot dobtal, visszakapsz

egy elszdntségjelzot. — §

+1 max. elszéntsig

Szemoldok randulds

. Kalandonként egyszef
¢ +4 kezdeményezest kapsz §

akor végéig.

L\
Kedves lokato

Dupla annyi TP-t kapsz &
mint amennyia |
zsakmany- és
fosztogatés-kartydkon
szerepel. :

+1 lélek

Nem éllit meg a haldl -
Minden korod elején, -
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A pisztolyhés a régi vadnyugat klasszikus karaktere. A villémgyors kezének és
haldlos pisztolydnak koszonhetéen, 6 a vadnyugaton legjobb lovésze. Inkdbb torékeny
és Osztovér, mint szivélyes hatdrmenti ember. Szeret gyorsan élni, inni és szerencse-
Jjatékozni, mert minden pisztolyhés tudja, hogy az élet rovid és konyortelen, és az
egyetlen mod a tilélésre az, ha megélid az ellenfeleidet, mielétt 6k dlnének meg téged.

jaték a pisztolyhdssel

A pisztolyhos a legjobb vélasztas, ha sok sériilést akarsz okozni az
ellenségeidnek. Ok egyben a jaték leggyorsabb karakterei is! Természe-
tesen ennek 4ra van: alacsony az életerejiik és a vedoertékiik, és a
szintlépések sordn is lassabban novelhetik az életerejiiket. Ezt néhény
olyan jol megvalogatott oltozettel tudjdk csak kompenzélni leginkabb,
amelyek az életer6t novelik.

induléskor vélaszthato fejlesztések
A pisztolyhts  kezdofejlesziéseinek kozéppontidban a fegyverével
~ leadott extra lovések, és a hatlovetii gyors ujratoltés szerepel.

pisztolyimadat (Pistol Fanning)
Ez a fejlesztés megduplazhatia az egykezes lofegyverek kértydjan
6 lovések alapszamét (vedd figyelembe, hogy csak a kértyara
‘nyomtatott alap lovésszamot duplizza meg, az egyéb fejlesztések,

5 Ig%gssegek vagy bdrmi més 4ltal adott extra l6vésszdmot nem).

,‘-

fegyverrdntds (Quickdrow)

Ez a fejlesztés lehetdve teszi, hogy akkor is végrehajthass egy szabad
tamadast, ha az ellenség épp rajtaiitést hajtott végre. Nagyszerti mods:
arra, hogy életben maradhass, hiszen ezzel megtlheted az ellenségeidet.
miel6tt azok timadhatndnak - 6lj, vagy téged olnek meg! A fegyverrdntds
csak egykezes l6fegyverrel egyiitt hasznalhat.

ajratoltés (Reload)

Ez az egyetlen modja annak, hogy a pisztolyh6s a hatlovett lapkdjan
1év6 specidlis lovésekbol hatndl tobbet adhasson le. Ezzel a fejlesztéssel

Gjra feltoltheted a lapkdt, a neked tetszd (és szdmodra engedélyezett)

specidlis lovedekekkel, amikre ugyanazon szabélyok érvényesek, mint a =
kaland kezdetén kapottakra. Ez fiiggetlen attol, hogy milyen l6vedekeket =

taraztal be a kaland kezdetén.

szintlépés a pisztolyhdssel

Amikor el tudsz kolteni annyi TP-t, amennyi a kovetkez6 szintlépés-
hez sziikséges, akkor dobj 2D6-tal, és nézd meg az aldbbi tdbldzatot, *
hogy milyen ingyenes szintlépési bonuszt kap (vagy vélaszthat) a hésod.
Ezutén vélaszthatsz egy j hésképességet is a kovetkez6 oldalon 1év6
képesség-farol. i

2D6  szintlépés bonusz

2 vérbosszu - vélassz egy szornytipust (pl: csép, pokoldenevér).
Ett6l kezdve minden alkalommal, amikor egy ilyen szérny
megolése / megsebzése miatt TP-t kapsz, +10 TP-t kapsz.

+D6 maximalis életer6 (Health)
+] mozgéds (Move)

+] erd (Strength), vagy +1 kezdeményezés (Initiative)
valamint kapsz +D6 maximélis épelméjtiséget (Sanity)

+] ravaszsdg (Cunning), vagy +1 lélek (Spirit), valamint
kapsz +D6 maximélis épelméjliséget (Sanity)

+2 maximélis életerd és +2 maximaélis épelméjliség
(Health és Sanity)

+1 tud4s (Lore), vagy +1 szerencse (Luck), valamint kapsz. E
+D6 maximélis épelméjtiséget (Sanity)

+] oldaltéska kapacités, valamint kapsz +D6 maximalis
épelméjliséget (Sanity)

+] maximalis elszdntsdgjelzd (Max Grit)
+D6 maximalis életer6 (Health)

homalyké rezisztencia - kettével t6bb rontdspontod lehet,
miel6tt dobnod kellene a mutéciora




Hideg fejjel

- Minden harci fordulo
© elott lecsokkentheted
a kezdeményezésedet
3-mal, hogy +1 lovest

l6fegyvereddel.

+1 max. elszantsag

Keresztiillove
Minden alkalommal,

amikor megolsz egy
ellenséget egykezes 16-
fegyverrel, azonnal egy
= szabad taldlatot okozol
egy mésik, az eredeti
célponttol 1-3 mezdre

16v6 ellenségednek.

B gyilkolds mestere
A hatlovett lapkddon
lévo specidlis lovedékeket
barmilyen l6fegyverrel |
hasznalhatod, nem csak
pisztolyokkal.

+1 max. elszantsag

A vadnyugat legjobb
lovésze

a tavolsagi harci
tamadoéértéked
2+ -ra valtozik

A macska rigja meg!

' Kalandonként egyszer

kijelentheted, hogy a

macska ragja meg!” és

sériilést, vagy hozza -
adhatsz D6 sériilést
egy taldlatodhoz.

Személyes emlékek

Huzz még egy
személyes targykartydt.

Mieléitt dobnél taldlatra, |
valassz egy szdmot (1-6). |

Minden ilyen kidobott
szdm +] extra sériilést

okoz, és figyelmen kiviil

hagyja a védelmet, még
akkor is, ha amugy
mellément volna.

Szerencsecsilla

+ Minden kaland kezdetén

kapsz 1 sajat visszatérés-
jelz6t, amit csak te
hasznélhatsz fel.

. +25 TP-t kapsz, amikor

felhasznalod.
+1 tudas

Maximum 2 geller-
lovedéket is tehetsz a
hatlovetti lapkédra.

Kerberosz-lovedék

Maximum 2 kerberosz-

lovedeket s tehetsz a
hatlovetti lapkédra.

Pokoltiiz-lovedé

Maximum 2 pokoltliz- #

lovedeket 1s tehetsz a
hatlovetti lapkédra.

LN

A megfeleld eszkz

Minden kaland el6tt
teljesen tetsz6leges
kombindcioban t6ltheted
fel a hatlovettt lapkadat
specidlis [6vedékekkel.

+1 max. elszintsig

Szoheszéd lecsendesitése

Minden kalandot és
varosldtogatast +1
extra elszdntsdgjelzdvel

kezdesz.

s

Béarmikor, amikor a
varosban nyersz a
szerencsejatékon,

, +D6x10 extra $-t kapsz..:

+1 ravaszsag .

lovedéket is elhaszndl-
hatsz egyetlen lovésedhez
a hatlovett lapkadrol.

' +1 max. elszdntsag

A vadnyugat legendéja
Harconként egyszer
eldobhatsz 2 elszantsdg- 4
jelzot, hogy egy talélat%dg
annyi extra sériilést

" okozzon, mint ahanyadi




KULDETESEK

A kiilonboz6 kiildetések alkotjak a jéték gerincét. Mindegyikben megtalalhatod az adott torténetiiket, a célokat, kiilonleges szabalyokat, valamint a
kaland sikeres befejezésekor kapott specidlis jutalmakat. Ebben az alapdobozban 12 kiilonbozé kiildetés szerepel. Az elsé 6 alapkiildetés, mig a mésodik

halado kiildetés, amelyekkel csak itt taldlkozhatsz.

KULDETESEK KIVALASZTASA

Amikor elkezdtek egy Shadows of Brimstone jétékot, az egyik
legfontosabb feladatotok, hogy eldontsétek, melyik kiildetéssel akartok
jatszani. A ,Néhany homélykovel tobb” kiildetés egy tokéletes kezd6pont
lehet az 1y jdtékosok szdmara.

kivélasztds, vagy vélasztds véletlenszertien

Ha készen alltok egy uj kalandra, akkor valasszatok kozosen egy
kiildetést a jatekhoz, vagy - ha elég ratermettnek érzitek mar magatokat -
dobjatok a véletlenszertien kivalasztott kiildetésre az alabbi listakon.

Ha még csak most ismerkedtek a jatékkal, javasoljuk, hogy az
alapkiildetések koziil jatsszatok le parat, miel6tt nekivignétok egy halado
kiildetésnek.

kiildetések listdja

Az alibbiakban felsoroljuk az ©sszes olyan kiildetést, amely
megtaldlhatd Az 6sok védrosa® alapdobozban. 6 alap- és 6 halado
kiildetés tartozik ehhez az alapdobozhoz.

dobj D6-tal a kiildetés tipusara:
1-3  alapkiildetés
4-6 halado kiildetés

dobj D6-tal az alapkiildetés kivédlasztiséra:
1  Néhédny homalykovel tobb
Felfedezés

A semmi kapujdnak lepecsételése
Mentbcsapat

Menekiilés

A bénya berobbantésa

dobj D6-tal a haladé kiildetés kivalasztdsara:
A rettegés éjjele

A ritudlé megallitésa
Az utols6 leheletig
Az 6s6k vérosa
Tualtoltédés

Fagyos expedicio

a kiildetések osszekotése

Ha komplett kampanyt jatszotok, ahol ugyanazt a host vezetgetltek
kalandrol kalandra, sokszor szorakoztat6 modon ossze tudjatok kotni =
egyméssal az egyes killonallo kiildetéseket. Bar az itt bemutatott
kiildetések egyikének sincs rahatdsa egy mdsik kiildetésre, konnyen - 3]
elképzelhetd, miként tudjitok Oket egyetlen lincba felftizni, a kampanyf ‘
torténetének folyamatossaga érdekében. F

Példaul, ha a ,Felfedezés™ kiildetést sikeresen teljesiti a csapat, akkor
rdjohetnek, hogy le kellene pecsételniiik a semmi kapujat, amire
kalandjuk sordn bukkantak. Még ha ez esetleg nem is sikeriil nekik, akkor -
is szitkségiik lehet egy ment6csapatra, amelyik megment egy mélyben -
rekedtet, akit a Homaly valami miatt életben hagyott. Ha nem sikeriil a =
kapu lepecsételése, akkor lehetséges, hogy mar tényleg csak a b
berobbantdsa marad a hésok szdmara az egyetlen lehettség, a
biztosra mehetnek. Még ha sikeriil is a pecsételés, elképzelhetd, hogy
sok szorny jutott 4t a kapu lezdruldsa el6tt, és most a s
bényafolyosokon kell menekiilnie a csapatnak, hogy életben maradh
satok. A torténetmesélés lehetdségei szinte végtelenek.




KULDETESEK JELLEMZOI

By kiildetés elemei
Minden kiildetésnek van egy rovid bevezetd torténete, és szdmos
edi jellemzovel birhat.

A kiildetés elokeészitése pontban ismertetjik a kezd6 térképlapka
elhelyezését, valamint azon kiilonleges jelzoket és kartydkat,
amikkel a h6sok mér rendelkeznek a jaték kezdetén.

A kiildetés célja pontban irjuk le, hogy mit kell megtenniiik a
hosoknek ahhoz, hogy sikeresen befejezzék az adott kiildetést.

A specidlis szabédlyok pontban ismertetjiik az adott kiildetésre
jellemz6 specidlis szabalyokat.

A céltertilet pontban irjuk le, hogy mi térténik a nyomszimbolumok
felfedésekor (ha hasznal ilyeneket az adott kiildetés), illetve mi
torténik a végsd célteriileten. Itt ismertetjiik, hogy miként tudjék
a hosok sikeresen elérni a célteriiletet.

A jutalom pontban részletezziik, hogy milyen bonuszokat nyernek a
hosok, ha sikeresen teljesitik az adott kiildetést.

A kudarc pontban pedig azt, hogy mi a kivetkezménye, ha a hosok
elveszitik az adott kiildetést - mi lesz a kititétt-, és mi a sikeresen
elmenekiilt karakterek sorsa.

a kiildetések specidlis szab4lyai
A legtobb kiildetésre egy, vagy tobb specidlis szabaly is vonatkozik.
Gyakran twbb kiildetésben is megtaldlhatjidtok ugyanazokat a specidlis
. szabélyokat.

A célteriilet” jeloléssel elldtott specidlis szabalyok kifejezetten az
dott kiildetés célteriiletére vonatkoznak, azaz ezeket éltaldban csak a végsd
" csata sordn kell alkalmazni.
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FIX TERKEPES KULDETESEK

Egyes kiildetések fix (elére meghatdrozott) térképet hasznalnak,
pedig véletlenszertien generaljatok azt jaték kozben. Az ilyen kiildet
a jatektablat még a jaték elott ossze kell allitanotok ugy, ahogy az
adott kiildetéshez mellékelt térkép-dbra mutatja. ' i

Ez esetben altaldban nem kell a térkép-paklit hasznélnotok, mive!

teljes térkép elkésziil mar a jaték eldkészitése sordn.
felfedezésjelzbk
adott kiildetéshez mellékelt térkép-dbra mutatja. Ezeket a jelzoket a szokott

modon kell felfedni, amikor egy vagy tobb hés felfedezi~az adott
térképlapkat. &

Ha egy hos belép egy olyan térképlapkara, ahol van még egy
felfedetlen felfedezésjelz6, akkor az adott kore végéig mér nem
hagyhatja el ezt a térképlapkat.

egy felfedezetlen helyszmen anélkiil, hogy felfedné az ott 1évo felfed és-
jelzot. :

felfedezetlen terkeplapka hatdréra, mivel itt még mindkét térképlapkdn g}
tartozkodonak szdmit. Ez esetben mindkét térképlapka felfedetlén,
felfedezésjelzojét fel kell majd fednie a (3.) csarnok felfedése fazisban. = =

Egyik csata sordn sem mozoghatnak a hosok olyan
térképlapkara, amelyen még felfedetlen felfedezésjelz6 talédlhato.

4j ajtok és térkapuk

A felfedett felfedezésjelz6kon 1évo ajto- és térkapu snmbolumokat
figyelmen kiviil kell hagynotok a fix térképpel rendelkez6 kiildetések sordn.
Barmikor, ha egy 1j ajto, vagy térkapu jelenne meg (pl. egy talalkozas-
kartya kovetkeztében), azt egyszertien hagyjatok figyelmen Kkiviil (mm{ha,
nem is szerepelt volna ilyen szimbolum az adott kértyan).

az ellenségek elhelyezése

Fix térképeken az egyes csarnokoknal nem minden esetben
4llapithatd meg, hogy melyik bejératot kell éppen figyelembe venni a
szornyek elhelyezésénél. Mivel a normdl szornyeket minden esetben az
aktualis bejarattél legtivolabb kell elkezdeni elhelyezni, egyszertien
minden esetben kezeld az aktualis térképlapkét ugy, hogy az a ,bejdrata®, =
amelyik ponton a hésok épp beléptek az adott térképlapkdra. Ha a hosok
ugyanabban a forduloban egyszerre két, vagy tobb irénybol is belépnek a
térképlapkéra, akkor kockadobassal dontsd el, hogy ezen belépési pontbk
koziil melyiket kell éppen ,,bejératnak” tekinteni. :




NEHANY HOMALYKOVEL TOBB

Az egyik délutin épp a kedvenc szalonodban ildégélsz, amikor a
hegyvidékr6l szdrmazé banydszok beszélgetése iiti meg a fiiledet, akik valami
hatalmas homdlyké kupacrdl beszélnek, ami ott lapul a banya mélyén, arra vdrva,
hogy valaki elmenjen érte, és elvegye. Tul jonak hangzik ahhoz képest, hogy igaz
legyen... de talin van benne igazsdg, hiszen eqy kivénhedt aranydsé vdltiq
eskiidozik rd, hogy 6 maga mdris indulna a kéért, ha husz évvel fiatalabb volna.

Nem nehéz kitaldlnod, hogy melyik banydro! beszélhetnek, elég egyértelmii
témpontokat taldlsz a meséjiikben, bdr sokan tgy vélik a tdrsasdgbol, hogy
til naqgy az a tertilet, amit dt kellene kutatni a kéért.

a kiildetés elékészitése

Ez a kiildetés a hagyoményos jaték el6készitési 1épéseket
hasznélja, igy minden hos a szokott modon a bdnya bejaratt
dbrézolo térképlapkan kezdi a jatékot.

a kiildetés célja

A hoseitek az értékes homélykovet keresik a hegyekben.
Ahhoz, hogy elérjék a homélyké kupacot, fel kell fednetek a
felfedezésjelzokon 1évd megfeleld szimu nyomszimbolumot, és
igy érhetitek el a célteriiletet.

A kiildetésnek 3 valtozata van, és kizosen kell eldontenetek a
jéték kezdetén, hogy melyik verzioval szeretnétek jatszani.

a kiildetés hossza nyomszimbolum
rovid kutatds 2 nyom felfedése

kozepes kutatds 3 nyom felfedése

hossza kutatas 4 nyom felfedése

specidlis szabédlyok
Ez a kiildetés nem hasznal specidlis szabalyokat.

_céltertilet

Amin a hoseitek felfedik az utolso sziikséges nyomszimbolumot,
megtaldljdk a homdlyk6 keresett kupacdt! Hagyd figyelmen az utoljdra
felfedett felfedezésjelzon lévo taldlkozds, vagy rajtaiités szimbolumat.
Figyelmen kiviil kell hagynod az utoljéra felfedett felfedezésjelzon 1évo ajto-
és térkapu szimbolumokat is, hiszen a célteriiletr6] nincs més kijarat.

Fedjétek fel az osszes novekvorettegés-kartydt sorban, a szokott
modon, majd a hoseiteknek egy epikus fenyegetéskdrtya szornyével
(szornyeivel) kell szembenézniiik. Amint az Osszes szornyet legyoztétek, a
hoseitek sikeresen befejezték a kiildetést!

jutalom
A jéték elején valasztott kiildetéshossztol fiiggden, mmden ho‘ 3
megkapja az aldbbi tdblazat szerinti TP-t és homélykoveket. :

a kiildetés hossza nyomszimbolum
rovid kutatéds 25 TP és D3 homalykd

50 TP és D3+1 homdlyké
75 TP és D3+2 homdlykd

B
kudarc o
Ha a héseiteknek nem sikeriil végrehajtaniuk a kiildetést, a Homaly
elhagyja a bénydt, és szorny( pusztitisba kezd a vidéken és a kozeh. [
hatérvérosban. {

kozepes kutatds

hosszt kutatas

Amikor az ezt kovet6 kiildetés elétt fel akarjatok keresni a hatarvarost,
akkor annak D3 véletlenszertien kivdlasztott épiiletét megsemmisitette a, c,
Homaly (ezeket az épiileteket nem hasznalhatjdtok a latogatds sordn). =




FELFEDEZES

~ Egy kiilfoldi befekteté bérelte fel a csapatodat, hogy vizsgdljdtok dt és
dezzétek fel a frissiben megvdsdrolt tulajdondt. Elég magas jutalmat ajénl fel
* ahhoz, hogy még akdr a feléért is jo iizletnek tdnjon.

. Mindossze annyit kell tennetek, hogy a felfedezbutatok végeztével a

befektetét tdjékoztaidtok arrol, hogy pontosan mekkora is az dltala megvdsdrolt
~ banya, meg persze kozben megtisztitidtok azt az esetleg ott lelt néhdny
\ kellemetlenkedokt6l. Eqyszertinek tiinik, nem? Mindig annak tinik elsére.

a kiildetés elékészitése
Ez a kiildetés a banya bejarat abrdzolod térképlapkén kezd6dik, ami
kozvetleniil egy T-elagazds térképlapkahoz csatlakozik. Minden hos a
1egszokott modon a banya bejarati térképlapkdjan kezd.

A T-elagazds térképkartyajat keresd ki, és tévolitsd el a térkép-
" paklibol. Figyelj oda, hogy a héscsapatjelzét nem kell elére mozgatnod
" egy lépéssel a mélységsavon a T-eligazds térképlapka elhelyezése miatt.

a kiildetés célja
e A hoseiteknek fel kell fedezniiik az egész banyat (ebbe nem tartoznak
* bele a térkapukkal kapcsolodd idegen vildghéli teriiletek), és le kell
" gyOzniiik minden ott talélt szornyet ahhoz, hogy sikeresen teljesitsétek a

kiildetést.

pecidlis szabalyok
¢ limitdlt ajtok
Minden nyomszimbolumot is tartalmazo felfedezésjelzon eggyel

evesebb ajto / térkapu szimbolumot kell figyelembe vennetek (ti dontotok
osen, hogy melyiket).

Réadésul minden alkalommal, amikor felfedtek egy (nyomszimbo-

mot nem tartalmazo) felfedezésjelz6t, dobjatok egy-egy D6-tal a jelzon

- lévé minden egyes ajtd / térkapu szimbolum utdn. 4+ dobés esetén ne

. vegyétek figyelembe az adott ajtot / térkaput. Ha a héscsapatjelz6 miér

lérte a mélységsdv kozépsd szakaszdt, akkor mér 3+ dobés esetén

~ hagyjatok figyelmen kiviil az adott ajtét / térkaput. Ha a héscsapatjelz6 a

- mélységsdv utolso szakaszdn tartozkodik, dobds nélkil automatikusan
‘*hagy]atok figyelmen kiviil minden ajtot / térkaput a felfedezésjelzon.

 halédlos zsdkutcdk
. Ha egy zsakutcit taléltok (olyan csarnokot, ahonnan nem vezet tobb
jjarat - a térkapu ez esetben nem szamit kijératnak), dobj egy D6-tal.

1 - adj egy epikus fenyegetést a felfedezésjelz6hoz
2-3 - adj egy normal fenyegetést a felfedezésjelzohoz
4-6 - nincs extra fenyegetés

“azonnali rettegés

=

A kiildetésetek alatt a novekvorettegés-kartydkat azonnal fel kell
’ fednetek és a hatdsat meg kell oldanotok, amint a rettegéssévra keriilnek.

=gélterulet

. Amin a hoseitek felfedezik az egész banyét (azaz minden lehetséges

tirna mdr csak zsakutcakba vezet, vagy olyan bényacsarnokokba,

" ahonnan mar csak térkapuk vezetnek tovdbb - egy ilyen csarnok is
kutcdnak szamit), le kell gydznitik a végs6 ellenségeiket, és ezzel

. sikeresen befejezitek a kiildetést.

jutalom

Minden hés annyiszor 25 TP-t és annyiszor 50 $-t kap, ahanyi
lépésre 4ll a jarek legvégén a mélységsdvon a hoscsapatjelz6 a banya
bejaratatol. Példaul: ha a hoscsapatjelzd a mélységsav 10-es szdmmal
megjelolt mezdjén van a jatek legvégén, amikor a banya teljesen
feltérképezésre keriilt (azaz 6 lépést tett meg a Homaly fel¢), akkor a
hoseitek fejenként 6x25 = 150 TP-t és 6x50 = 30& kapnak. U

kudarc

Ha a hoseiteknek nem sikertil teljesiteniiik a kiildetésiiket, a Homély
kiszabadul a banyabol, és ellepi a kornyez6 hatdrvarosba vezetd utat, és
magat a vérost is. A kaland végeztével, amikor a hoseitek a hatarva
akarnak utazni, minden hésnek kétszer kell egymas utin dobnia, ho
kideriiljon, felbukkan-e valamilyen utazdsi veszély. Ezen feliil a var
meglatogatasakor 1 véletlenszertien kivélasztott épiilet elpusztul (eth
épiilet nem hasznalhato a vérosi latogatds sordn). 5
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A SEMMI KAPUJANAK LEPECSI':TELI':SE

Egy stabilnak ttin6, Semmibe vezet6 kapu nyilt a kbzeli banya mélyén, amin
keresztiil mindenféle rettenetes szornyeteg Ozonlik a vildgunkba! A kapu
lezdrasinak titkat eqy 6si okkult kotet rejti, melyet eqy helybéli szent ember vitt
magdval néhdny napja a banydba, aki kicsiny csapatdval megprobdlta megdllitani
az idegen szornyek tomboldsdt. Azéta senki nem hallott egyikiiki6l sem, az
viszont tény, hogy a szémyek egyre gyakrabban bukkannak fel, és egyre
vadabbak. Valakinek végre kell hajtania ezt a feladatot, vagy az egész kérnyék
pdr napon beliil a széryek martalékdva valik! A csapatodon kiviil nem nagyon
akad erre a feladatra megfelelé villalkozo...

a kiildetés eldkészitése

Ez a kiildetés a hagyoményos jaték elokészitési lépéseket haszndlja,
igy minden hos a szokott moédon a banya bejaratdt dbrdzolé térképlapkin
kezdi a jatékot.

a kiildetés célja

A hoseiteknek meg kell taldlniuk az eléz6 expediciot, illetve annak
maradvanyai kozott az 6si okkult késtetet, majd meg kell taldlniuk a Semmi
Kapujét, és a kotetben lelt tudds segitségével drokre le kell azt zdrniuk.

specidlis szabélyok

koézelg6 Homély
A teriiletet belengd negativ energidk miatt még a jaték kezdetén (a
hoseitek felallitdisa utdn, de még a legels6 jatékforduld kezdete el6tt)
mozgasd a homélyjelz6t a mélységsdvon D3+1 lépéssel kizelebb a banya
bejératdhoz. Emiatt feltehet6en 1, vagy 2 homélykartyat azonnal htiznotok  a mésodik nyom
kell, és végre kell hajtanotok annak utasitdsait. A mésodik nyomszimbolum felfedésekor a hoseitek rabukkannak
(céltertilet) Semmi Kapujat tartalmazé csarnokra! Hagyjatok figyelmen kiviil a nyom

szimbolumos  felfedezésjelzon ~ szereplé  tdmadast, va talalkozas
A végs6 csata sordn barmikor, ha sikertelen egy Homaly g u g b o 4

Hagyjatok figyel kivill a jelz6n 1év6 ajtokat és térkapukat, mivel
visszatartdsa dobasotok, dobj egy D6-tal. 1-3 dobas esetén azonnal htizz SEyjion NSYRImen VL€ IO S S

. ; csarnoknak csak egyetlen kijirata van: a Semmi Kapuja (egy térkay
fel egy alacsony szintti fenyegetéskartyat, és az azon szerepld szornyeket is 5 < ) puja (egy P

égelzaro el | jeloljétek). A héseitek léphetnek S
add a kiizdelemhez. Ezen 1j szornyeket norméal médon kell elhelyezned veEEtlo s L S Becitek: riin; Iephetrich il R

o ; ; Kapujén, mivel elvesznének a Semmiben.
(azaz nem rajtaiitést hajtanak végre). X

Fedjétek fel az Osszes novekvorettegés-kartyat a normal szabélyol
‘a kapu lezdrdsa (célteriilet) szerint, majd a hoseiteknek szembe kell nézniiik egy epikus szintft
Ha ugyanazon a térképlapkén tartozkodik egy hés, akinél ott _ fenyegetéssel: a kaput véd6 szornyekkel Amig a kapu nyitva van, =
az 6si okkult kotet, mint a Semmi Kapuja, minden sajat kérében @ hasznéljitok a ,szornyidézés” specidlis szabélyt. Az okkult kotetet
megprobalhatja egyszer felolvasni a sziikséges szakaszt belole. ¢ birtoklo hés megkisérelheti bezarni a kaput ,a kapu lezardsa 3
Hajtson végre egy lélek 5+ probat. Minden 5+ dobds utdn a hos 4553 LIS specidlis szabdlyndl ismertetett modon. Ha a kotetet birtoklo jatéko
kap 10-10 TP-t, majd tegyen egy-egy épelme sériilésjelz6t a kapura. elkabul, akkor a kotet jelz6 formajaban a térképre keriil, amit innento.
Ha mir 5, vagy bb jelzd talilhaté a kapun, akkor az bezdrul, és a  kezdve barmelyik hos szabadon felvehet és hasznalhat. ‘
térkaput 4brazolo térképlapkat egy normdl végelzaré lapkédval kell

helyettesiteni Ha a Semmi Kapujat bezartétok, és az osszes szornyet legyoztétek,

hoseitek sikeresen teljesitették a kiildetést.

célteriiletek
jutalom

az els6 nyom A jak végén minden hés 25 TP-t és D6x50 $-t kap a
Az elsé6 nyomszimbolum felfedésekor a héseitek rabukkannak arra a  gpsfeszitéseiért cserébe.

. csarnokra, ahol az elézd expedicio odaveszett, valamint megtaldljdk az
okkult kotetet, amely a szent embernél volt. Hagyjatok figyelmen kivil a  kudarc
~ nyom %mmbolumos felfedezésjelz6n szereplé tdmadést, vagy taldlkozést. Ha a hoseiteknek nem sikertil végrehajtaniuk a kiildetést, akkor
i ‘Ehelyett htizzatok eggyel magasabb szintli fenyegetéskartydt, mint amilyen ~ Semmi Kapujabol el6tord szornyek elpusztijdk a kozeli hatdrvérost.
szinten jatszotok. Ezek lesznek azok a szornyek, akik végeztek az el6z6  hoseitek nem ldtogathatjdk meg a hatdrvarost ezen kaland végezté
icioval. A kiizdelem végén a hoseitek a szétmarcangolt tetemek  hanem kozvetleniil egy uj kiildetést kell elkezdenetek.
erelése kozott rabukkannak az 6si okkult kotetre, és kozosen ki kell
tanotok, hogy melyik hos vegye azt magédhoz.




Az egyik éjjel eltint a kis hatdrvdros egyik lakoja, és a nyomok (némi
iizdelemre utalva) a hegyekben Iévé elhagyatort banya bejdrata felé vezetnek.
Senki mds nincs a csapatodon kiviil, aki vdllalkozni merne arra, hogy az eltiint
- személy keresésére induljon, mert szdmtalan gonosz szorny portydzik arrafele. A
3  lelkiismereted nem engedi, hogy egyszertien elsétdlj a probléma mellett...

'a killdetés elokészitése

Ez a kiildetés a hagyomdnyos jatek elokészitési lépéseket hasznalja,
. igy minden hés a szokott modon a bénya bejratat 4brazolo térképlapkén
- kezdi a jatekot.

A

‘a kiildetés célja
8 Az egyik hatdrvarosi lakos eltfint, és mindenki mér a legrosszabbtol
. tart. Ahhoz, hogy a csapatotok sikerrel jirjon, meg kell taldlnotok 3
~ nyom-szimbolumot, miel6tt ttil késo lenne.

: Dobj D6-tal az elttnt személy meghatérozéséhoz (ez a jutalmatokat
~ s meghatdrozza egyben, ha sikertil élve visszahoznotok 6t):

D6 dobés
1-2
3-4
5-6

az elttint személy

a farmer fia
a prédikétor lanya
a helybéli doktor

specidlis szabalyok
Ez a kiildetés nem hasznél speciélis szabalyokat.

‘célteriilet

:f‘a harmadik nyom
.~ Amikor felfeditk a harmadik nyomszimbélumot, a héseitek
. megtaldlidk a keresett személyt! Hagyjatok figyelmen kivil a nyom-
- szimbolumos felfedezésjelzén  szereplé timadést, vagy taldlkozést.
" Hagyjatok figyelmen kiviil a jelz6n lévé ajtokat és térkapukat is, mivel a
élteriiletr6l nem vezet kijarat.

Fedjétek fel az Osszes novekvorettegés-kdrtydt a normdl szabélyok

- szerint, majd a hoseiteknek szembe kell nézniik egy epikus szintG

4 ‘*fenyegetessel a keresett személyt, vagy annak holttestét 6rz6 szornyekkel.

Tegyetek egy kiiitott hosjelz6t a végsd oOsszecsapds térképlapkajanak

- barmelyik mez6jére, aki a keresett személyt fogja jelképezni (a hosok és

szornyek beléphetnek erre a mezore, és magaval a jelzével sem lehet
semmilyen kontaktust folytatni, csupan jelzésre szolgal).

Miutdn minden ellenséget legytztetek, sikeresen teljesitettétek a
- kiildetést! Ha a hoscsapatjelzd a mélységsav els6 szakaszaban van még,
dob] 1 kockaval, ha a kozépsd szakaszban, dobj 2 kockdval, mig ha az
* utols6 szakaszban, dobj 3 kockéval. Ha barmelyik kockéval 1-est dobsz, a
~ csapat sajnos tal késon érkezett, és a keresett személy mar nem él. Ha
~ egyik kockéval sem dobsz 1-est, a keresett személy életben van még, bar
- épphogy. Ezt a dobast semmilyen modon nem lehet tjradobni.

T e
,\__n__;‘;, z“m 'r‘,

jutalom
Ha a hoseitek sikeresen teljesitik a kiildetést, mindnyajan 50 TP-t

kapnak. Ha a keresett személy életben maradt, akkor visszakisérik 6t a- «

véroskaba, és tovabbi jutalomra is szdmithatnak:
extra jutalom

D6x508, és eltévohthattok
D3 romlottsdgpontot

100§ és +1 épelméjtiség
1008 és +1 életerd

a keresett személy

a farmer fia

a prédikator lanya
a helybéli doktor

kudarc il

Ha a hoseiteknek nem sikertil végrehajtaniuk a kiildetést, minden hés
D3 romlottségpontot kap, ami ellen dobhatnak az akaraterejiikkel, mlyez
oly mélyen megérintette a lelkiiket e veszteség. '




Valami nagyon rosszul siilt el a lequtobbi kiildetésetek sordn, mert a banya
mélyén rekedtetek, szornyekiol koriilvéve! Meg kell lelnetek a kijaratot, miel6tt
utolérne és felfalna titeket az egyre kozelgé Homdly!

a kiildetés eldkészitése
Ez a kiildetés a bényédban rekedt hoseitek menekiilésérdl szol, igy
helyezz el egy tdrnakeresztezddés térképelemet, és erre tegyétek rd az

0Osszes host. Minden hés a neki leginkabb tetsz6 banyacsarnok felé indulhat.

A tarnakeresztez6dés mind a 4 kijaratdt tekintsétek egy-egy ajtonak.

Tavolitsd el a tdrnakeresztez6dés térképkértydjat a paklibol. Figyelj
oda, hogy a hoscsapatjelzot nem kell elére mozgatnod egy 1épéssel a
mélységsavon a keresztezddés térképlapka elhelyezése miatt.

a kiildetés célja

A Homély 4ltal tildozve, a hoseiteknek ki kell talédIniuk a banyabol, és
el kell hagyniuk azt, miel6tt felfaljak Oket. Fel kell fedezniiik a badnyét, és
meg kell talalniuk a banya bejératat (kijaratat).

specidlis szabédlyok
a Homdly 4ltal kortilvéve

Amint kétségbeesetten keresitek a kiutat a Homalybol, az koénnyen
bezérulhat koriilottetek. Minden alkalommal, amikor felfediek egy
nyomszimbolummal megjelolt felfedezésjelzét, léptessétek egy lépéssel
elére a hoscsapatjelz6t a meélységsavon a Homaly felé, és adjatok egy
extra fenyegetéskartyat a jelz6hoz. Ha a felfedett jelzon tdmadas, vagy
rajtaiités szerepel, az extra fenyegetéskdrtyan szerepl6 szornyek is igy
fognak harcba szallni (példdul tovabbi szornyek érkeznek a rajtaiités
zajara, akik szintén rajtaiitnek a csapaton). Ha a felfedezésjelz6n egy
taldlkozés szerepelt, akkor az extra fenyegetéskdrtydn szerepl6 szornyek
sima tdmadast hajtanak végre.

veszélyes menekiilés (céltertilet)

Minden fordulo végén, amikor egy vagy tobb hos all a bénya
bejaratat 4brazolo térképlapkdn (azaz a célteriileten), dobjatok egy
specidlis Homdly visszatartdsa tesztet (figyelmen kiviil hagyva a mélységi
eseményt). Ha a teszt sikertelen, a homélyjelz6t nem kell mozgatni,
viszont egy epikus szintli fenyegetés szornyeivel kell szembenéznetek, akik
meg akarjak akadélyozni a banya elhagyasit. Ha a teszt sikeres, a kijarat
tiszta, és a hoseitek elmenekiilhetnek mindenféle incidens nélkiil.

azonnali rettegés
A kiildetésetek alatt a novekvorettegés-kartydkat azonnal fel kell
fednetek és a hatdsat meg kell oldanotok, amint a rettegéssévra keriilnek.

nem menekiilhetsz
Miutan a kiildetés elkezdddott, a héseitek nem menekiilhetnek el,
hanem végig kell jatszaniuk az egész kiildetést.

célteriilet

" a banya bejératdnak (kijaratdnak) meglelése

. Minden alkalommal, amikor egy 1) térképlapkat elhelyeztek, mozgasd

- a hoscsapatjelzot a megszokott modon el6re a mélységsdvon, majd dobj

2D6-tal (ez a dobds Gjradobhatd). Ha a dobés osszege egyenld, vagy

magasabb, mint a hoscsapatjelz6 jelenlegi helyzete a mélységsdvon, a
sitek megtaldltdk a binya bejratat!

Ez utobbi esetben hagyjatok figyelmen kivil a felfede
felfedezésjelzén szereplé tobbi ajtot és térkaput, mert a bédnydnak csa
egyetlen kijirata van (a bdnya bejaratdt abrdzolé térképlapka), ame
egyben a végsd célteriiletként is szolgal (és haszndlni kell a - veszélye
menekiilés” specidlis szabdlyt). Miutdn a hoseitek sikeresen elmenekiiltek™
(esetleg miutdn legydzték a végs6d Osszecsapds szornyeit a veszélyes
menekiilés” specidlis szabély hatdsara), a kiildetést sikeresen befejeztétek.

jutalom
A jatek végén minden h6s 100 TP-t kap.

kudarc

Ha a hoseiteknek nem sikeriil végrehajtaniuk a kiildetést, akkor
mindegyikiiknek el kell dobnia annyi felszerelés- és/vagy vardzstirgy- *
kértyat, amelynek osszértéke legalibb 200 $ (ezeket elveszitették az Ortilt -
menekiilés kézben a banya homalydban). Minden olyan hosnek, aki nem
tud, vagy nem akar eldobni ilyen kartyakat, dobnia kell egy D8-at a
sérllestdblazaton (2D6 helyett), természetesen azon a dobason feliil, amit =

a kititott hosoknek el kell végeznitik. 3




A BANYA BEROBBANTASA

- ?ﬂ - Ennyi! Egyszertien kezd lehetetlenné vdlni a kozeli banydban nyil térkapuk,
£ rés a kapukon keresztiil a kornyéket eldrasztd szérnyek kezelése. Ahogy nagy
- nehezen bezdrtok egy térkaput, két mdsik nyiltk meg helyette! Mdr csak egy dolgot

tehettek, fel kell robbantanotok az egész bénydt! Osszegytijtitek tehdt a

ekbzeb hatdrvéros dltal felajanlott tetemes mennyiségti robbanéanyagot,

& leszdlltok a banya mélyére, hogy megtaldljdtok annak felrobban-

tdsdra leginkdbb megfelel6 helyeket, amelytél jol dssze fog

.m omlani annak legt6bb tdrndja és csarnoka. Természetesen a

legnagyobb triikk az lesz az egészben, hogy azeléit sikeriiljon

g -: elhagynotok a banydt, mielétt az felrobbanna. Ez nagyon-

nagyon szoros lesz!

g.

B4 kiildetés elokészitése

Ez a kiildetés a banya bejarat abrdzolé térképlapkin kezd6dik, ami
kozvetlentil egy T-eldgazas térképlapkihoz csatlakozik.
: . Minden hos a megszokott modon a bénya bejérati
' terkeplapka]an kezd.

‘ A T-elagazds térképkartydjat keresd ki, és tavolitsd
el a térkép-paklibol. Figyelj oda, hogy a hoscsapatjelzot
nem kell el6re mozgatnod egy 1épéssel a mélységsédvon a
T-elagazds térképlapka elhelyezése miatt.

kiildetés célja
A hoseiteknek elég nagy teriileten fel kell fedeznitik a bényét, hogy
megtalaljak az idedlis pontokat a T-eldgazas mindkét 4gan (a zsdkutcékat,
‘azaz, olyan csarnokokat, ahonnan nem vezet tobb kijarat annil, ahol
eléptetek), ahol elhelyezhetik a robbanoanyagot. Ezutin vissza kell
riiik a bénya bejaratahoz, hogy sikeresen elmenekiiljenek még a
obbands elott. Ezzel sikeresen teljesititek a kiildetést.

B specidlis szabélyok

limitalt ajtok

~ Minden nyomszimbélumot is tartalmazo felfedezésjelzon eggyel
evesebb ajt6 / térkapu szimbolumot kell figyelembe vennetek (ti dontstok
ozosen, hogy melyiket).

~ Réaddsul minden alkalommal, amikor felfedtek egy (nyomszimbo-
* lumot nem tartalmazo) felfedezésjelz6t, dobjatok egy-egy D6-tal a jelzén
" lév6 minden egyes ajto / térkapu szimbolum utan. 4+ dobéds esetén ne
egyétek figyelembe az adott ajtot / térkaput. Ha a héscsapatjelz6 mar
lérte a mélységsdv kozépsd szakaszat, akkor mér 3+ dobés esetén
hagyjatok figyelmen kiviil az adott ajtot / térkaput. Ha a héscsapatjelzo a
- mélységsav utolso szakaszén tartozkodik, dobéds nélkiil automatikusan

- hagyjatok figyelmen kiviil minden ajtot / térkaput a felfedezésjelzon.

= haldlos zsdkutcak

Ha egy zsékutcit taléltok (olyan csarnokot, ahonnan nem vezet t5bb
jjarat - a térkapu ez esetben nem szdmit kijiratnak), dobjatok egy D6-tal.

1 - adj egy epikus fenyegetést a felfedezésjelz6hoz
2-3 - adj egy normal fenyegetést a felfedezésjelzbhoz

4-6 - nincs extra fenyegetés

tazonnali rettegés
. A kiildetésetek alatt a novekvorettegés-kartydkat azonnal fel kell
ednetek és a hatdsat meg kell oldanotok, amint a rettegéssévra keriilnek.

iy I A LA Y

veszélyes menekiilés (célteriilet)

Minden fordul6 végén, amikor egy vagy tobb hos 4ll a banya
bejaratat 4brazolo térképlapkdn (azaz a célteriileten), dobjatok e
specidlis Homaly visszatartdsa tesztet (figyelmen kiviil hagyva a melysé
eseményt). Ha a teszt sikertelen, a homalyjelz6t nem kell mozgat
viszont egy epikus szint(i fenyegetés szornyeivel kell szembenéznetek, a
meg akarjak akadalyozni a banya elhagyésat. Ha a teszt sikeres, a ki
tiszta, és a hoseitek elmenekiilhetnek mindenféle incidens nélkiil.

céltertilet

a banya két vége

Amikor a hoseitek egy zsékutcira bukkannak (olyan csamokra
ahonnan nem vezet tobb kijarat), és megoldottdk az Gsszes talélkoza'st
tdmadast, a csapat automatikusan elhelyezi az egyik robbanoszer]elzé
aktudlis térképlapkén.

Ha egy csarnokbol csak térkapu vezet tovabb, akkor is zsakutcinak
szamit (mert bar a hoseitek nagyon tigyesen tudninak robbantani egy
idegen viligban is, de a banyiban kell ezt megtenniiik, ha azt szeretnék,
hogy végleg tsszeomoljon). ;

A hoseiteknek ©sszesen 2 robbanoszerjelzot kell elhelyezniiik a
bejarati T-eldgazéstol mindkét irdnyba vezetd jaratok zsékutcdiban. Ez
biztositja, hogy a bdnya tokéletesen megsemmistiljon.

visszatérés a bdnya bejdratdhoz 5
Mindkét robbandszerjelz6 elhelyezése utan a hoseiteknek vissza kell
térnitik a banya bejaratdhoz (a végs6 célteriilethez), hogy elkeriiljék azt,
hogy a robbands maga ald temesse Sket. Itt a ,veszélyes menekiilés”
specidlis szabdlyt kell haszndlnotok. Miutdn a héseitek sikeresen elmene- t
kiiltek (és legytzték a célteriilet osszes ellenségét), a kiildetésetek 51keresen it
véget ér. i

jutalom :
A jaték végén minden hos 25 TP-t és 250 $-t kap az aﬁfesznesen

kudarc

Ha a hoéseiteknek nem sikeriil végrehajtaniuk a kiildetést, mielétt
MINDKET robbanéanyagot elhelyezték volna, akkor a Homaly elh

a béanyat, elpusztiia a hoseitek kikotott lovait, majd az egész kornyez6

vidéket. Minden h6snek el kell dobnia az osszes szallitoeszk

targykartya]at (10, postakocsi, stb)

akkor a robbands elkapja Oket, és mindenkinek dobnia kell egye
sériiléstabldzaton, hogy kideriiljon, milyen kér érte a hosét (term
a kitités okozta karokon tul).




A RETTEGES EJJELE

Tegnap éjjel egy hatalmas, joI megtermett démon jott elé a kozeli banydbol,
é magdval hurcolta az eqyik kozeli vdroska lakojdt, mikozben Osszetort és
szétmarcangolt testeket hagyott hdtra maga utdn - a helyi sheriffet és az embereit,
akik megprobdltik megdllitani 6t. Jelenleg mindenki tilsdgosan retteg attol, hogy
utdna merjen menni a bdnydba... igy természetesen ez a munka is rdtok vdr. Az
egyetlen tilél6 szamolt be nektek a tdmadds részleteirdl, és ¢ irta le nektek a
hatalmas és brutdlis teremtményt, amilyet ezidiig még senki nem ldtott a
kornyéken.

a kiildetés elékészitése

Ez a kiildetés a hagyomanyos jaték el6készitési lepeéseket haszndlja,
igy minden hos a szokott modon a banya bejaratat abrazolé térképlapkdn
kezdi a jatékot.

a kiildetés célja

A hoseitekkel kovetnetek és végeznetek kell a rémélomba ill6 teremt-
ménnyel, és - ha ez még egyaltalan lehetséges - meg kell mentenetek a
szerencsétlen elrabolt 4ldozatot, melyet elhurcolt magéval az éjel. A
csapatodnak megfelel6 modon fel kell késziilnie a vadaszathoz, kovetnetek
kell a nyomokat, hogy megtalaljatok a teremtmeény fészkét.

specidlis szabélyok

a nyomokat kovetve

Bérmikor, amikor egy nyom szimbolumot fedtek fel egy felfedezés-
jelzoén, dobj egy D6-ot. A dobds értékéhez adj hozza kett6t minden mar
felfedett nyomszimbolum utdn. Ha a dobds osszértéke 8, vagy magasabb,
akkor ez a banyacsarnok lesz a célteriilet.

a végso6 rettenet
A szornyeteg, akire vadasztok, egy brutdlis éjrettenet
(Night Terror). Hasznéljatok a szornykdrtya vords,
brutélis oldalat. Amellett, hogy brutdlis, ez a szorny
rendelkezik a szivossag képességgel is (immunis
a kritikus taldlatokra), és +6 extra életer6t kap
a héscsapatotokban indulé minden egyes
hos utdn (azaz ha 4 hos van az indulo
hoscsapatban, akkor 4x6 = 24 extra
életertvel, azaz az alap 20 életerejével
egyiitt tsszesen 44 életerdvel fog
rendelkezni). Ha az indul6 h6scsapa-
totokban 5 vagy t6bb hés volt, akkor
a fent felsoroltakon tal még egy elit
képességgel is rendelkezik, amit ki kell
dobnod a taldlkozés alkalméval.

céltertilet

a teremtmény fészke ;
Amikor rdbukkantok a célteriiletre a ,nyomokat kovetve” specidlis

szabaly hatésdra, felfedezitek a teremtmény fészkét! Hagyjétok figyelme

kivil a nyom szimbolumos felfedezésjelzon szereplé tdmadast, vagy

talalkozést. “‘Hagyjatok figyelmen kiviil a jelzon 16v6 ajtokat és térkapukat,

mivel a csarnoknak csak egyetlen kijarata van, amin épp bejottetek.

Fedjétek fel az osszes novekvorettegés-kértydt a normél szabdlyok
szerint, majd a hoseiteknek szembe kell nézniiik a brutilis éjrettenet
teremtménnyel. Csak egyetlen szornnyel kell megkiizdenetek, amit a =
,Végso rettenet” specidlis szabalyndl ismertetiink. ;

Tegyetek egy kiitott hosjelzot a végsd Osszecsapds térképlapkdjanak
bérmelyik mezdjére, aki a szorny altal elrabolt személyt fogja jelképezni (a v
hosok és szornyek beléphetnek erre a mezore, és magéval a jelz6vel sem
lehet semmilyen kontaktust folytatni, csupén jelzésre szolgél).

Ha sikeriil legy6znotok az éjrettenetet, meg kell allapitanotok, hogy =
az elrabolt 4ldozata él-e még. Dobj 3D6-tal. Ha a dobds Gsszege egyenls,
vagy kisebb annal a szdmnal, mint amelyik mez6n a homalyjelz6 all
éppen a mélységsavon, az dldozat halott - az éjrettenet befalta 6t vacsordra.
Ha nagyobb, valamilyen csoda folytin az 4ldozat még mindig él!

jutalom i
A jatek végén minden hés 50 TP-t kap. Ha az aldozat életben
maradt, akkor ezen feliil minden hés D6x50 $-t is kap az éfeszitéseiert.

kudarc
Ha a hoseiteknek nem sikeriils

hés D3 romlottsagpontot ka
ami ellen dobhatnak

mélyen megérintette
lelkiiket e veszteség.
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Brimstone felrobbantdsa utdn nem  volt konnyti feladat a ‘ Y
Peabody a Atlantica-Pacifico vastitvonal épitése sordn gazdagodtak vastitvonalat  jjéépiteni. Pokoldenevér rajok, Feketeldh indidnok |
meg, vagyonukat vérrel, veritékkel és konnyekkel szerezve, mely tdmaddsa, vagy még rosszabbak nehezitenék az épitkezést. A
¥ beboritja az dltaluk épittetett Gsszes hidat az egész délnyugaton. cubikusokat leginkdbb a vonalfénok Jackson Montana inspirdlta, az
Amikor Brimstonban kitort a Homdly, sokan még az ingiiket is dllando kudarcok ellenére. Gyakran mondott ellent a keleti felsé
elveszitették, mikézben elmenekiiltek a teriiletr6l. Masok meg- vezetésnek, hiszen 6t nem a pénz, vagy a kétes dicséség hajtotta,
dupldztik a vagyonukat azzal, hogy mutdns munkaerét hanem az ald beosztott emberekért érzett felelosség.
kezdrek alkalmazni a vasitvonalak épitkezésein.




Pletykdk keringenek a banydban rejt6zé titkos szektdrol, melyek az ési sotét
isteneket imddjdk. Az elbeszélések dltaldban emberdldozatokrol és olyan véres
ritudlékeo! szolnak, melyek célja a vildgok kézétti akaddly lebontdsa, és démoni
teremtmények dthozatala. Ha mindez igaznak bizonyul, akkor mindenképp meg
kell dllitanod Sket!

a kiildetés el6készitése
Ez a kiildetés fix térképet hasznal, amit a kovetkezd oldalon talalsz. A
jaték kezdete elott készitsd el az abra szerint az egész térképet. Négy nyitott
végli csarnok van, melyek a célteriilet lehetséges helyszinei. Minden
~ csarnokban el kell helyezned képpel lefele véletlenszertien egy-egy
felfedezésjelz6t (a térkép-abran lithaté modon).

Sziikséged lesz még az idézbterem térképlapkéra (lasd jobbra), és az
1-4 szamokkal ellatott jelzokre is. Keverd Ossze ezeket a szdmmal ellétott
jelzket képpel lefele. Minden hés a szokott modon a banya bejératat
4brézolo térképlapkan kezdi a jatékot.

a kiildetés célja

A hoseiteknek fel kell fedezniiik a bényéat, hogy rataléljanak az
idézoteremre, és leallitsak a ritudlét, miel6tt az befejezddne! Az idézbterem
a négy, kék nyillal megjelslt helyszinek egyikén talélhato.

specidlis szabélyok

fix térlép
‘ Ez a kiildetés elore elkészitett, fix térképet hasznal (lasd a kovetkezd
~ oldalon). A konnyebb beazonosithatosag érdekében felsoroltuk a térkép
- mellett az 6sszes hasznélt térképelemet. Az egyes nevek a térképelemekhez
 tartozé térkép-kirtydkon szerepelnek, ezek segitségével tudod kivélogatni a
 sziikséges elemeket.

a ho6scsapatjelzd elhelyezése
A kiildetés elején a hoscsapatjelz6t nem a meélységsav banya- be]arat

dbrézol6 mez6jére kell elhelyezned, hanem “az els6 szakasz legels6

mezbjére. Ha utasitdst kapsz rd, akkor helyezd 4t a jelzot a kovetkez
szakasz legels6 mezo6jére, igy a jelz6 nem lépésrol-lépésre kozeledik a
Homaly felé, hanem nagyokat ugorva.

szornyidézés (célteriilet)
A végsd csata sordn béarmikor,

(azaz nem rajtaiitést hajtanak végre).

céltertilet

lehetséges célajtok
A t4blén négy lehetséges célajtot taldlsz (kék' nyilakkal megjel6lve

Miutdn teljesen megoldottitok az adott csarnok taldlkozasat / tdmaddsait,

fedj fel egyet a lefelé forditott szammal elldtott jelzok koziil.

Ha sikeriil az l-es jelzot felfedned, megtaléltatok az idéz()terme't.!y';.
Helyezd el az idéz6terem térképlapkédjat ugy, hogy ehhez a kijarathoz

csatlakozzon.

Ha barmilyen més szammal ellatott jelz6t fedsz fel, akkor dobj egy

D6-tal. 1-3 dobds esetén léptesd el6re a hoscsapatjelzét egy egesz
szakasszal.

az idézbterem
Amint felfedezitek az idéz6termet, csatlakoztasd a terkeplapka]at ‘
adott kijaratnal a meglévé térképhez. A hoseitek
elérték a célteriiletet, ahol a végs6 kiizdelem
vér rajuk! Fedjétek fel az osszes novekvo-
rettegés-kdrtydt a normal szabélyok szerint,
majd a hoseiteknek szembe kell nézniiik
egy epikus szintfi fenyegetéssel: szornyekkel,
amiket mér sikertilt megidézniiik.

A célteriileten érvényes a ,szornyidézés”
specidlis szabaly mindaddig, amig az tsszes
ellenségeteket le nem gyozitek, megéllitva
ezzel a ritudlét.

jutalom
A jaték végén minden hés 50 TP-t kap.

kudarc

Ha a hoseiteknek nem sikertil végrehajtaniuk a kiildetést, akkor
ritudlé altal megnyitni akart kapu kitdrul, és az igy elszabadult Homal
elarasztja a kornyezd vidéket és a kozeli hatdrvarost is. Amikor az e

kovet6 kiildetés el6tt fel akarjatok keresni a hatdrvarost, akkor annak 2

véletlenszertien kivalasztott épiiletét megsemmisitette a Homély (ezeket a
épiileteket nem haszndlhatjtok a véros meglatogatasakor).

ha sikertelen egy Homély
visszatartisa dobasotok, dobj egy D6-tal. 1-3 dobés esetén azonnal htizz.
fel egy alacsony szintii fenyegetéskértyat, és az azon szerepld szornyeket is
add a kiizdelemhez. Ezen 1j szornyeket normél modon kell elhelyezned o




Ez a fix térkép a kovetkezd nevit banya térképlapkdkbol 4ll:

Mine Entrance (a binya bejérata)
Blast Room

A Rail Tunnel (2 db)

A Mining Room
The Mining Lift

- Cavern of Bones




Csapddba estetek a bdnydban, mikdzben a szomyek minden oldalrol
kozelednek! Eqgy vdlasztdsotok maradt csupdn... harcolni! Kiizdjetek az életetekért!
Nines menekiilés! Gyézelem, vagy haldl A dolgok dlldsa eddig még sosem volt
ilyen szomyti, de nincs idéd végiggondolni, hogy most mi lesz.. MERT MAR

 KOZELEDNEK!

a kiildetés elékészitése
Ez a kiildetés fix térképet hasznal, amit a kovetkezd oldalon taldlsz. A
+ jaték kezdete elott készitsd el az abra szerint az egész térképet. Négy nyitott
végli csarnok van, melyek a szornyek belépési pontjainak felelnek meg,
akik a jaték egész ideje alatt érkezni fognak.

Sziikséged lesz a 3 lampajelzore, és még pér jelzére a szornyek
kozeledéséhez (hasznélj fejjel lefelé forditott jelzOket, hogy a Shadows of
Brimstone szimbolum legyen lathato rajtuk). El kell helyeznetek a
lampasokat a lampasok elhelyezése” specidlis szabdlynak megfeleléen.
Ebben a kiildetésben nincs 6reg lampas kartya. A lampésjelzoket fogjatok
hasznélni helyette.

Minden hés valasszon magénak tetszblegesen egy kezddhelyet a palya
egészén. Minden hos maximélis elszantségjelzovel kezdi a kalandot.

Miutén elhelyeztétek a hoseiteket, dobj egy-egy D6-tal minden egyes
belépési pontra. Az 1-3 esetén huzz egy alacsony szintdi fenyegetéskartyat,
& tedd fel az azon feltiintetett szérnyeket az adott belépési pont kozelébe a
- tabla mellé. Ezek a szérnyek a sajat kezdeményezési értékiiknél belépnek a
palydra, és megtimadjék az esetleg ott lévo hést, vagy hosoket (lasd a
= sszornyek belépési pontjai” specidlis szabalyt).
J4ci2

a kiildetés célja
alélni! A hoseiteknek elegendd szornyet kell legyozniiik ahhoz,
éget érjen a szornyek folyamatos dramldsa, majd még végezniiik
....« kglr ]atektablan lévé megmaradt szornyekkel is.

speciélis szabédlyok

fix térlép

Ez a kiildetés elore elkészitett, fix térképet hasznal (lasd a kovetkezo
oldalon). A konnyebb beazonosithatosdg érdekében felsoroltuk a térkeé
mellett az dsszes hasznélt térképelemet. Az egyes nevek a térképelemekhez
tartozé térkép-kartydkon szerepelnek.

lampéasok elhelyezése (3) i
A jatek kezdetén el kell helyeznetek a térképen 3 ,{f
lampasjelzot. A hosok és szornyek beléphetnek erre a r‘

mezdre, de magéval a jelz6vel nem lehet semmilyen T y
kontaktust folytatni. Minden jelzének kiilonbézo L ‘NTERN ,’-.1
térképlapkara kell keriilnie. Minden lampés megyvildgitja o
azt a térképlapkat, amin taldlhato, valamint minden szomszédos
térképlapkat is (akdrcsak az oreg ldmpés).
elszédntsdg i

A héseitek valoban mindenre elszantak. Barmelylk hos, akmek
nincsenek szornyek a térképlapkdjan, tdmadas helyett Vegreha)that]a az
alabbi akciok egyiket:

- fosztogat

- visszakap 1 elszdntsa gjelzot

- készenlétbe helyez egy ,harconként egyszer” tipusu targyat

- gyogyul D3 életertt

korlétlan fosztogatés )
Minden térképlapkén korldtlan szdmban lehet fosztogatni (nem csak &
egyszer térképlapkankeént).

szornyek belépési pontjai
A térképen 4 nyillal jelsltiik a szornyek belépési pontjait. Ezek nem
ajtok, és igy nem is hallgatozhat 4t keresztiil rajtuk egyik hos sem.

Minden komplett jatekforduld végén minden belépési pontra dob
egy-egy D6-tal. Ha l-est, vagy 2-est dobsz (illetve ha tartozkodik legalabb
egy hos ezen a térképlapkdn, csak akkor, ha l-est dobsz), tegyél egy
szorny kozeledés jelzot a belépési ponthoz. Halljdtok, hogy kozeledne
szornyek, de még nem tudjdtok megmondani, mik azok! '

Ha mér van egy szorny kozeledés jelzd az adott belépési pontnal
tavolitsd el a jelzot, és huz egy alacsony szintli fenyegetéskartyat. Tedd a @
krtydn jelolt szornyeket kozvetlentil a belépési ponthoz kozel, a tdbla
mellé, jelezve, hogy készen 4llnak a tabléra lépni. Figyelj oda, hogy 0-4s =
mozgést szornyeket ne helyezz itt el, hiszen azok nem tudndnak majd "
gy sem belépni a jatéektablara.

A még csak a tibla mellé tett szornyek nem célozhatok meg, és nem
tamadhatok meg semmilyen médon. Ezeket a szornyeket a megszokott
modon kell aktivdlnod, kezdemeényezési sorrendben egy lépéssel belépnel
a jatektabla els6 fél-mez6jére, majd tovabb mozoghatnak.

azonnali rettegés
A kiildetésetek alatt a novekvorettegés-kartydkat azonnal fel
fednetek és a hatdsdt meg kell oldanotok, amint a rettegéssévra kertilnek.

nem menekiilhetsz
Miutén a kiildetés elkezdédott, a héseitek nem menekiilhetnek el
hanem végig kell jatszaniuk az egész kiildetést. :




Ha a kiildetést csak 1, vagy 2 hés kezdte el, akkor a jaték kezdetén

nden belépési pont mellet csak 1-es dobésra kell elhelyezni szornyeket

helyett). Ha 5, vagy 6 ho6s kezd, akkor hasznalj kozepes szintfi
enyegeteskartyakat az alacsonyak helyett.

célteriilet
mélységsév - a szornyek legybzése

Mivel nincs felfedezés ebben a kiildetésben, a hoscsapatjelzét kicsit
masként kell hasznalni a mélységsdvon, mint normal esetben. Ahelyett,
hogy azt jelolné, milyen mélyre hatoltak a héseitek a bényaba, a szornyek

. tdmadasanak megszakitdsat jelolitek vele.

A héscsapatjelz6t a jaték kezdetén - a megszokott modon - helyezd el

“a banya bejératat jelol6 mezon. Minden 3 kisméret(i szorny utdn, amit a

‘hoseitek megolnek, leptesd elore eggyel a jelz6t a mélységsdvon. Minden

‘nagy, vagy hatalmas méretli szorny utdn, amit a hoseitek megolnek,
1éptesd elére kettdvel a jelz6t a mélységsavon.

‘ Amikor a héseitek egy sikeres Homaly visszatartdsi probét tesznek
. ugy, hogy a dobdsotok értéke egyenls, vagy magasabb, mint a hos-
~ csapatjelz6 aktudlis mez6jének szdma, a folyamatos timadas megszakad!

* Ez a fix térkép a kovetkezd nevii banya
- térképlapkakbol 4ll:
- - Blast Room
A Rail Tunnel
A Mining Room
The Mining Lift
The Big Room
Forked Path
The Vault
T-Junction Passage
Corner Passage
Short Passage
Mid Passage
- Long Passage
8 végelzéré elem

Ekkor tévolits el minden szorny kozeledés jelzét a ]étekté’bla
és ettd]l kezdve nem lépnek be wjabb szornyek a belépési pontok
hoseiteknek most mér ,csak” meg kell 6lniok a jatéktdblan esetleg még;
1év6 szornyeket, hogy sikeresen befejezzék a kiildetést (beleértve azol
amik pl. egy homalykértya hatdsdra keriilnek a tablara).

A homalyjelz6t a megszokott modon kell léptetni a mélységs
ebben a kiildetésben. :

jutalom

mmdnya]an huzzatok 5-5 zsakmanykartyat (ahelyett, hogy 1-1 kartyﬁt
kapndtok minden szornycsoport utdn). Keverd meg minden hés hizdsa '
el6tt a zsdkménypaklit Gjra. Minden hos, aki nem lett kititve a kuldet ‘
végére, D6x25 TP-t kap. 3 £

kudarc

a banyabol akkor mlnden nem klutott hosnek is dobnia kell egyet Va
sériilés-, vagy az Oriilet-tablazaton (a hést irdnyito jatékos valas
szerint).







AZ 0SOK VAROSH

Pletykdk keringenek a kisvdrosban, hogy nemtég a bdnya mélyén taldltak

gy olyan stabil térkaput, ami eqy hideg, idegen vildgba vezet, egy jégbe fagyott,

* 01, elveszett varosba. Torténetek szélnak a hatalmas gazdagsdgrol, és a szuper-
_tl_ldoményos mechanikus eszkézoke6l, amiket dllitélag ot taldliak. Természetesen
 rejtélyes szirnyek és massziv automatdkeol is szolnak ezek a torténetek, melyek az
degen vdros folyosoit védelmezik. De hdt ezek csak a mesélok megszokott

 titlzdsai... ugye?

a kiildetés el6készitése

Ez a kiildetés a hagyomdnyos jaték elokészitési lépéseket haszndlja,
igy minden hos a szokott médon a banya bejiratat abrazolo térképlapkén
kezdi a jatékot.

a kiildetés célja
' Talaljaitok meg azt a térkaput, ami a Targa-fennsik 6si, idegen
- varosaba nyilik, és fedezzétek fel ezt a varost. A héseiteknek 2 nyomszim-
- bolumot kell talalniuk a varosban kalandozva, hogy sikeresen befejezzék
“ezt a kiildetést.

" specidlis szabdlyok
& minden térkapu a Targa-fennsikra vezet
Ebben a kiildetésben minden térkapu a Targa-fennsikra vezet, még a

- Targa-fennsikon talalhatok is (csak épp az idegen viros egy mésik
pontjara nyilnak).

a nyomok kaput jelentenek
A bényéban felfedett minden nyomszimbolum egy extra térkaput
elent, amelyet a felfedezésjelz6n taldlhato tobbi ajto elbit kell elhelyezni.

élteriilet
‘mésodik jel a Targén

- Amikor a héseitek a Targa-fennsikon kalandozva felfedik a mésodik
y: ]elet elérik a kiildetés celjat, azaz felfedezik az idegen varost. Hagyjétok
' figyelmen kiviil a nyomszimbolumos felfedezésjelzon szereplé tamadast,
. vagy talalkozdst. Hagyjdtok figyelmen kiviil a jelzon lévo ajtokat és
érkapukat, mivel a csarnoknak csak egyetlen kijirata van, amin épp
ejottetek.

Fedjétek fel az Osszes novekvorettegés-kartyat a normél szabélyok

* szerint, majd a hoseiteknek szembe kell nézniiik egy epikus szint

fenyegetéskartya szornyeivel. Ne feledjétek, hogy amikor a mésik viligon

kalandozva béarmilyen okbol huznotok kell egy fenyegetéskértyat (legyen

. az alacsony-, kozepes-, vagy magas szinti), a Targa vilig fenyegetés-

" Kartyai koziil kell huznotok, és nem a bénya fenyegetés-paklijabol. Amint

. legybztétek az Osszes szornyet, a hoseitek sikeresen befejezték ezt a
- kiildetést.

jutalom
Minden hés 25 TP-t kap, valamint elegendé idegen vilagbeéli
csecsebecsét és twrott idegen technologiat taldl ahhoz, hogy ezeket eladva
' D6><50 $-t is kapjon.
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kudarc

Mivel a hoésok nem ismertek még ki eléggé Targa Varosanak )
veszélyeit, és miikodeését, varatlanul elkapja Oket egy jeges szélvihar egy
olyan szakaszon, ahol nem nagyon taldlnak maguknak menedéket. Minden
h6s D6 sériilést szenved el, mely figyelmen kiviil hagy minden Vedelmet
és melyet mindenki 4tvisz magaval a kovetkezd kalandra is. ;




TULTOLTODES

Behatoldsotok a fagyos Targa-fennsik 6si, romos, idegen vdrosdba, célteriilet
véletlentil valamilyen lancreakcit inditott be. Az s energiatdrolok
ebben a varosrészben tuiltoltodrek, és villamok kezdenek
csapkodni beloliik! A csarnokok visszhangozzdk azt
a gépi hangot, ami figyelmeztet a leolvaddsta, és
elkezdi visszaszdmolni a pusztuldsig hdtralévé idoét.

a mésodik jel

Amikor a hoseitek felfedik a mésodik jelet,
megtalaljak azt az ajtot, amelyik a vezérls-
kozpontba vezet. Hagyjatok figyelmen kiviil a
e o jelzon 1évo ajtokat és térkapukat, mivel a teremnek
a kiildetés elokészitése g B csak egyetlen kijrata van (dobjatok az ajto pontos

Ez a kiildetés a hagyomanyos jaték 53 J helyére az ismert szabdlyok szerint). Oldjitok
elokeészitési lépéseket hasznalja, de minden - G, g meg a szokott modon a felfedezésjelzén szerepl6
hés a banya bejaratit dbrdzolé térképlapka <l T taldlkozast, vagy Osszecsapdst. Miutdin minden
hétoldaldn talalhato, Targa kezd6lapkan 3 i : ¢ taldlkozdst és szornyet legydztetek, beléphettek az
kezdi a jatékot. 7 ajton  keresztiil a vezérlokozpontba, a végs6d

o céltertiletre.
Sziikséged lesz az Engineering Chamber

Targa viligbéli térképlapkéara. Tavolitsd el - : T 3 e a vezérlékozpont
ezen térkeéplapka térképkértyajat a paklibol. A - Ly Helyezd el a vezérldktzpont lapkajat a
= R : § ; térképen, és ezzel a hoseitek elérték a céltertilet,
a kiildetés Celja i % és egyben a végs6 Osszecsapds helyszinét.
A hosoknek meg kell talalniuk a vezérlo- = Flegr ¥ Fedjétek fel az Osszes novekvo-
kozpontot (Engineering Chamber), és le kell = v rettegés-kartyat a normal szabalyok szerint,
allitaniuk az energiatdrolokat, mielétt ez az e " majd a hoseiteknek szembe kell nézniiik egy
idegen Vérqsrész felrobbgnna. A héseiteknek . epikus szintli fenyegetéskdrtya szornyeivel,
fel kell fednitik 2 nyomszimbolumot, hogy il 1= T akiket a tarolok taltoltbdése vonzott ide.
rabukkanjanak a vezérlékozpontra, és le- g ; ]

allitsik mind a harom energiatérolot A vezérlbkozpont végén 4 mezd taldlhatd, amelyek az

energiatirolokat tartalmazzak. Béarmelyik hos, amelyik egy
specié[is szabé[yok N szomszédos mez6n tartozkodik, tamadéds helyett tehet egy erd 6+,
. : vagy ravaszsag 5+ probat, egy energiatarolo ledllitasa érdekében.
Ha a proba sikeres, a hés 20 TP-t kap, és tegyetek egy jelzét a
kikapcsolt tdrolora. Ha mér mindhdrom tarolot kikapesoltatok,
akkor ett6l kezdve mar nem érvényesek a ,nehéz a Homadlyt
visszatartani® és a ,,Homdlykod és
Targa pilonok aktivalodésa 1ivoltd szirénak” specidlis szabalyok.
A Targa védelmi rendszerei aktivalodtak! Minden 4tjar6 (Passage) A kiildetés sikeres befejezéséhez a
térképlapkdn a hoseitek automatikusan taldlnak D3-1 Targa pilont,  héseiteknek le kell gy6zniiik az Gsszes
amelyek azonnal rdjuk tdmadnak! Ha egyszerre egy vagy tobb Targa  gzsrnyet, és ki kell kapesolniuk mind a
pilont kell elhelyeznetek egy atjdro térképlakdn, akkor a fordul6 azonnal — harom energiatérolot.
véget ér, és kezdetét veszi a harc. A Targa pilonok legy6zése utdn nem
htizhattok zsdkmdanykartyét. jutalom
Minden hés 25 TP-t kap, valamint dobhat

nehéz a Homélyt visszatartani egy D6-tal. Ha sikertil 3-6-ot dobnia, akkor
A Homély visszatartdsi dobdsoknak minden esetben nagyobbnak kell b+ egy Targa vardzstirgyat.

lenniiik a célszdmnal (a mélységsavon 1év6 hoscsapatjelz6 aktudlis
szakasza aljan szerepl6 szam), az egyenl6 dobés nem elegend6. kudarc

Ha a hoseitek kudarcot vallanak, a taltslt6dstt energiatarolok
felrobbannak! Minden hosnek dobnia kell egyet a  sériilés-
tdblazaton (ez a dobés azon feliil van, amit a kitit6tt h6soknek kell
végrehajtaniuk).

nincsenek térkapuk

Ebben a kiildetésben nincsenek térkapuk.
Minden alkalommal, amikor egy térkapu-szimbolumot
csaptok fel, kezeljétek azt normal ajto-szimbolumként.

Homalykod és iivoltd szirénak
Mindaddig, amig a homélyjelz6 a mélységsav kozépsé szakaszan van,
minden hos 1-1 rémiilet-talalatot szenved el a sajdt kore kezdetén, a
. Homaly kodos 4ramlatai és az 4llandoan fejhangon visito figyelmeztetd
sziréndk kakofonidja miatt. Ha a homélyjelz6 a legutolsé szakaszban van,
mindeén hés 2-2 rémiilet-talélatot szenved el a kore kezdetén.

3o

nem menekiilhetsz
Miutdn a kiildetés elkezdddott, a hoseitek csapddba esnek Targa
sdban, igy nem menekiilhetnek el, hanem végig kell jétszaniuk az




FAGYOS EXPEDICIO

A kozelmltban egy sikeres expedicio tért vissza a Targa-fennsikrol, magaval

' hozva pérat az 6si, Jégbefagyott teremtményekbdl, tanulmdnyozds
~ céljabol De ezek a lények elkezdtek kiolvadnyi, felébredek... és

dmadtak! Az expedici6 fellegyzéséi sajnos elvesztek, ahogy
szétszorodiak az idegen vildgban, amikor viratlanul

rajtuk titottek. Valoszintdleg ezek az elveszett oldalak

 jelenthetik a kulcsot, hogy miként lehet megdllitani
a frissiben felébredt szérnyeket, mielétt az egész

- vdrost elpusztitandk.

B a kiildetés elokészitése
~ Ez a kiildetés a hagyoméanyos jaték el6készitési
1épéseket haszndlja, igy minden hos a szokott
& " modon a banya bejaratat 4brazolo térképlapkén
kezdi a jatékot. A bejérati térképlapkahoz egy
- térkaput tartalmaz6 lapkét kell csatolnotok.

fa kiildetés célja
A hoseiteknek meg kell talalniuk, és
~ossze kell gytijtenitik az 5 elveszett
jegyzetlapot (Journal Pages), hogy
elegendd informaciot szerezhessenek
“az idegen vildgrol szdrmazo, kiolvadt
zornyek megéllitdsahoz. Minden
. felesapott nyomszimbélum D3
~ elveszett jegyzetlapot jelent az adott
‘teremben. Miutdn a hoseitek megol-
~ dottdk a felfedezésjelzon szerepld
sszes talalkozést, és Osszecsapést,
z egyik hos begytijtheti a kidobott
zamu jegyzetlap jelz6jét. Ha mér
4 legalabb 5 jegyzetlapra rabukkantatok, a
keresgélésetek véget ér, és
mar csak vissza kell
. térnetek a kisvarosba,
M hogy megillitsatok az ott
gardzdélkodo, idegen szornyeket! Ha ez is sikertil,
sikeresen teljesitettétek ezt a kiildetéseteket is.

"specidlis szabélyok

minden térkapu a Targa-fennsikra vezet
~ Ebben a kiildetésben minden térkapu a Targa-fennsikra vezet, még a
' Targa-fennsikon talalhatok is (csak épp az idegen varos egy misik
~ pontjara nyilnak).

éltertilet

8 az utolso jegyzetlap

~ Amikor a hoseitek felfednek egy nyomszimbolumot, és ezzel
egtalaljak a sziikséges szamu (legaldbb 5) jegyzetlapot, elérik egyben a
 célteriiletet - azt a termet, ahol a kordbbi expediciot megtdmadték.

\ Hagyjétok figyelmen kiviil a nyom szimbolumos felfedezésjelzon

z'ereplo tamaddst, vagy taldlkozast. Hagyjatok figyelmen kiviil a jelz6n

lévé ajtokat és térkapukat, mivel a teremnek csak egyetlen kijarata van,
min épp bejottetek.
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Fedjétek fel az tsszes novekvorettegés-kar
a normal szabélyok szerint, majd a héseite
szembe kell nézniiik egy epikus szintti -
fenyegetéskértya szornyeivel. Ne feledjét
hogy amikor a masik viligon
kalandozva barmilyen okbol
htznotok kell egy fenyegetés-
kartyat (legyen az alacsony-,
kozepes-, vagy magas szintit), a
Targa vildg fenyegeteskartyal
koziil kell hiznotok, és nem a
banya fenyegetés—paklijébi’)i_. &
Amint legy6ztétek az 6sszes
szornyet, a hoseiteknek még
vissza kell térniiik a varosba,

és ezzel befe]eztek ezt
kiildetést.

vissza a vdrosba
Ha megvan az osszes‘ ;s
jegyzetlap, vissza kell "+
térnetek a vdrosba
ugyantigy, ahogy ké
kaland kozott tennét :
Ha a vdrosban vagytok,
miel6tt birmi mast
tennétek, mindenkinek
végre kell hajtania
egy tudds 5+ probat,
hogy segitsen megal-
litani az elszabadult
szornyeket. Minden hés
10 TP-t kap, minden kidobott
5-6 utdn. Minden hés utan, amelyiknek = .i'

nem sikeriil a probéja, a varosban leve

egyik épiilet megsemmistil.

jutalom

Minden ho6s 50 TP-t, valamint 250 $-t kap, ha a szornyek egyetlen
épiiletet sem pusztitottak el.

kudarc

Ha a hoseitek kudarcot vallanak, nem sikeriil id6ben visszatérniiik a
varoskaba, hogy megmentsék azt az elszabadult idegen lények
pusztitisatol. A héseitek nem litogathatjdk meg a hatarvérost a kalandjuk
végeztével, hanem rogton egy 1y kalandot kell kezdeniiik. Minden hés 1}@
rémiilet talalatot szenved el, az elpusztult varos latvanya miatt.




UTAZAS EGY HATARVAROSBA

Ha kiildetésrd] kiildetésre haladva ugyanazzal a héssel jatszol, akkor fontos, hogy valahogy meg tudj szabadulni a bosszant sériiléseitsl, Sriiletétél E
vagy kezeltetni tudd a kezd6dé mutdciojat. Ehhez a hostdrsaival egyiitt dtvagnak a kornyez6 vidéken, hogy elérjék az egyik hatérvarost. A Shadows
Brimstone kataklizmajaban az utazds veszélyes is lehet, ezért még a legkeményebb hésnek is nagyon koriiltekintonek kell lennie. ‘

sikeres, vagy kudarcba fulladt kiildetés

Az el6zd kiildetésetek sikere, vagy kudarca hatéssal lehet a
hoseitek utazdsdra, vagy a vérosi litogatdsra. Gyakran el6fordul,
hogy egy kiildetés elbukdsa azt eredményezi, hogy a
hatdrvarosban egy vagy tbb épiiletet elpusztit a bényabol
kiszabadult Homaly.

felkésziilés az utazésra
Miutdn a hoseitek készen édllnak az utazésra, a csapat minden
hosének dobnia kell egy-egy D6-tal.

Ha valamelyik hoés l-est, vagy 2-est dob, akkor
valamilyen veszély leselkedik rdjuk az tton.

dobés az utazédsi veszélyekre

Miutdn kidobtdtok, hogy hény veszély leselkedik a csapatra
az uton, mindenkinek aki rosszat dobott, dobnia kell egyet az
utazdsi veszély tabldzaton is. Ezt tetszbleges sorrendben
hajthatjdtok végre, de egy mar kidobott veszélyt teljesen le kell
jétszanotok, miel6tt egy wjabbra dobnédtok.

Ne feledd, hogy az utazési veszélyek éltaliban az egész
héscsapatot érintik, bar néha csak a veszélyt kivalto (rosszat dobd)
hosre lesz hatdssal. Az utazds veszélyeit osszefoglalo tablazatot az
56-57. oldalon talélod.

A tiblazaton 3D6-tal kell dobni, és a dobisok eredményét
Ossze kell adni. Az eredmény (3-18) alapjan a tabldzatbol
leolvashato a csapatra leselkedd veszély.

az utazéds vege

Miutdn az Osszes utazdsi veszélyre dobtatok, és lejdtszottatok
azokat (kivéve, ha egyik hés sem dobott 1-est, vagy 2-est az utazés
megkezdése elott), a hoseitek elérnek uti céljukhoz. Ha ez egy
hatdrvadros, akkor a héseitek akciokat hajthatnak végre ott, az
alabbiak szerint.

16 és postakocsi
Az egyik dolog, amit a hoseitek a hatdrvérosokban specidlis
szallitbeszkozkeént vehetnek, az a (kiilonleges) 16, vagy a postakocsi.
Feltételezziik, hogy minden hés rendelkezik egy alap loval, ami
lehetbvé teszi a szdméra, hogy utazzon a banydk és a
hatdrvarosok kozott (a lovak kikétve mindig ott maradnak a banya
egy kaland végén bejarata el6tt). Ez az alap 16 nem ad semmilyen bonuszt, és nem

Minden kaland végén dobnotok kell a homélyké ronto hatéséra (lasd fejleszthet6 (nem létezik peldéul homélyké patko). Viszont a

~ a szabalykonyv 29. oldaldt), valamint végre kell hajtanotok minden egyéb Véfﬁfl?a{l lehlelz lvenm specfhs‘loyat,Eva%y akér, i el%ész Csapai
Jkaland végén torténd eseményt”, mikor a héseitek csapata kijut végre a %% }fasara allsmasc PodiagesTvis 3 izaket o STATOS RN
 bany4bol. talédljatok meg.
: Béar a postakocsi egy olyan tdrgy, amit az egész héscsapat
Minden hés visszakapja a teljes életerejét és hasznélhat, mégis azon egy hés tulajdonat képezi, aki megvette azt.
épelméjtiségét, valamint kap 1 elszAntsa gjelzét is. Egyetlen hosnek kell megvennie, aki a postakocsi tulajdonosa
(vagy hajtoja) lesz. Természetesen a hostirsai is kisegithetik
A kapott elszéntsdgjelz6 mar felhasznélhato az utazds sorén, vagy a pénzzel, hogy meg tudja venni a mindnydjuk szdmdra eértekes
% @&Véros e A szallitbeszkozt.
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A hoseitek az utazds végeztével elérnek a kozeli kis hatdrvérosba, ahol felszerelést és ellitményt vasarolhatnak, gyogyithatjak a sériiléseiket, vagy: az
riiletiiket, illetve megsziintethetik a romlottségukat, vagy a kezd6d6 mutdciojukat. Természetesen az, hogy épp egy védrosban vagytok, nem ]elenn
automatlkusan hogy biztonsagba is vagytok. Végiil is ez az egykori vadnyugat, és persze ott vannak meg a ]atekbeh sotét erd k is.

K VAROSTABLA

Minden hatérvérost egy kisebb tabla képvisel, melyen megtaléljatok
a varoska egyes helyszineit, melyeket meglatogathattok, illetve a hotelt,
vagy a taborhelyet, ahol a hoseitek megszallhatnak. Taldltok rajta egy
4rosi eseménysavot is, mely megmutatja, a hoseitek mennyi ideje vannak
a varosban a legutobbi esemény ota.

vérostdbla elokészitése A ¥ ; N

A vérostablit a mélységi esemény tablizat (Depth Event Chart) s : ‘

hétoldaln talalod meg. Tedd a varostablat az asztal kézepére tgy, hogy

~ minden jétékos kényelmesen elérje azt. Tedd a hdscsapatjelz6t a vérosi
- esemeénysav ,17-es (sdrga korrel jelolt) mezojére.

a vdrosi eseménysav R
Minden nap végén, amit a hoseitek a varosban toltenek, egy mezéva
arrébb kell tolnotok a héscsapatjelzot a vérosi eseménysavon, és dobn
kell egyet, hogy kideriiljon, torténik-e valamilyen varosi esemeény.
altalaban meglehet6sen rossz dolgok, igy jobb lenne elkeriilnstok
Minél twbb nap telt el a legutobbi varosi esemény oOta, annél valoszi it
hogy egy wjabb vérosi esemény fog torténni a hoseitekkel, igy ko
tal sokat idézniiik a hatdrvarosban. A varosi eseményeket a
eseménykdrtyan taldljatok meg (Town Event, Town Event Chart

oy ¥
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I Alfred Saxton ur a wdeket Jarja elixires és csodafozetes kocsydva[
és minden frads utazonak kindlgatja hires csodaszerett. Minddssze eqy
liveg jo minGséqii viszkiért barki megvdsdrolhat magdnak egy
butélidnyit a mindenre jo tonikjabol, mely azonnal kigyogyita 6t
minden betegségébdl Te se késleked), vedd meg most!

Mr csak egy porfelhét lathatsz az elsuhand szekérbol,
mire felbecsiilheted a most megvdsdrolt csodaszered ;
Q)h valodi értékér ﬁ
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a vérosi helyszinek

A hoseitek 6 kiilonboz6 helyszint litogathatnak meg a vérosban: a
doki rendeléjét (Doc’s Office), a kovdcsot (Blacksmith), a szalont
(Saloon), a hatdrorséget (Frontier Outpost), a templomot (Church) és a
vegyesboltot (General Store). Minden egyes helyszinen tirgyakat és

szolgaltatisokat vésrolhatnak, illetve egyedi eseménytiblék vonatkoznak
rajuk. Minden helyszint egy-egy nagyméreti, kétoldalas referenciakdrtya
képvisel, melyeket érdemes szétteregetni a varostdbla kortl.

véletlenszer( varosi helyszinek

Néha ki kell vélasztani egy-egy vérosi helyszint véletlenszertien. Ha
erre van sziikség, egyszerien dobj egy D6-tal, és nézd meg, hogy a
kidobott szdm melyik helyszin bal als6 sarkdban szerepel a vérostablan.
Ne feledd, hogy a hotelnek és a tdborhelynek nincs szdma, igy ezek soha
nem keriilhetnek véletlenszertien kivélasztdsra.

megsemmisiilt vdrosi helyszinek

Néha megsemmisiil egy vagy tobb varosi helyszin. Ha ez
megtorténik, tegyél valamilyen jelolot ezen helyszinekre, jelezve, hogy a
hoseitek nem latogathatjdk meg ket a véroslatogatds tovabbi id6tartama
 alatt.

A véros minden napjanak kezdetén, minden hésnek el kell dontenie,
| hogy a hotelben ¢jszakizott-e (10 $-ért), vagy a szabadban felvert
8 o

tdborhelyen (ingyen). E szerint kell elhelyeznetek a h6sﬁguréltok
vérostibla hotel, vagy a tdborhely mezéinek egyikén.

Bér a tiborhelyen nem kell a nehezen megszerzett dollarjait

koltenetek, néha eldurvulhat ott a helyzet. Minden tdborhely mezén

tartozkodod hoésnek dobnia kell 2D6-tal a taborhely veszély tablazato
(Camp Site Hazard Chart), hogy kidertiljon, mi torténik vele az &jjel. Ez
tdblazat a frontvdros (Frontier Town) referenciakértya aljan taldlhato
hotelben éjszakazo hésoknek egyszertien csak ki kell fizetniiik a 10 $-t
nyugodtan 4taludhatjak az estét. v

egy véresi helyszin megldtogatdsa

Minden hés a vdrosban naponta egy helyszint litogathat meg.
Tegyétek 4t a hosfigurdkat azokra a helyszinekre, amit meg kivdnnak
latogatni aznap.

varosi helyszinek tébldzata

Miutin minden hésfigurdt dtmozgattatok arra a varosi helyszinre,
amit meg kivéntak litogatni, minden olyan helyszinre, ahol van legalibb
egy figura, dobnotok kell 2D6-tal, és ki kell keresnetek a helyszinhez

¥

tartozo, nagymeéret(i referenciakartydrol a dobasoknak megfelel6 esemenytf‘ i

(Location Event tablazatok).

Nagyon gyakran egy adott helyszin kidobott esemenye érinti az ado
napon az 9sszes varosi helyszinen tartozkodé hést.

felszerelések és szolgaltatdsok vésédrlasa

& z = 7 .4 7 Ja ’ 4 z 2 ax o
Minden vérosi esemény kidobdsa és végrehajtidsa utdn, a hosok

megvasarolhatjdk az  aktudlis  helyszinen elérheto

szolgéltatdsokat.

Az egyes tirgyak és szolgaltatdsok ellenértéke az adott helysziﬁ

referenciakdrtydjan szerepelnek. Amikor egy hos dollarral fizet egy

targyert, vagy egy szolgaltatasért, akkor a kifizetett Osszeget le kell Vonni

pénzhez jutni, ezért megfontoltan koltsd el a nélad levo dolldrokat (szmté
csakugy, mint a valo életben).

targyakat és




Margyak eladdsa
- A vérosban a h6sod eladhatja a néla 16v6, felesleges tirgyait, a tirgy
rtydjanak jobb also sarkdban lévd dollir osszeg feléért. Dobd el az
ott kértydt, és add a kapott dollart a hosod sajat készletehez. Ezt
- barmikor megteheted, fiiggetleniil attol, a hésod épp melyik varosi

A vérosban megvasarolt tirgyakat is eladhatod késébb, azok drdnak
b-aért. Természetesen a megvasarolt szolgaltatasekaadhatod el

zen azok egyszeri, megtortént események, anfikéttél.

¥ homilyké eladésa

4 A homadlykoveidet csak a hatdrerédd (Frontier Outpost) bankjéban
3 adhatod el. A részleteket a hatarerdd referenciakdrtya hétoldalan taldlod .
* meg (Outpost Bank - Sell Dark Stone).

HOMALYKO KOVACSOLAS

A varosban talalhato kovacsmihely (Blacksmith) egyik speciélis.

zolgaltatisa a homalykd kovécsolds, ahol nagyerejti tirgyakat és targy-
jlesziéseket készittethetsz, melyek a fejlesztett trgy képességeit tudjik
vitani.
A homalykovek targgyéd, vagy fejlesztéssé kovacsoldséhoz egysze-
en ki kell vélasztanod az adott lehet6séget a listdbol, és ki kell fizetned
z Osszes koltségét dollirban és homdlykoben.

ejlesztés kovécsoldsa
A kovécsmiihelyben szerelheted fel a meglévo tdrgyaidat homdalykd
ejlesztésekkel (lasd a szabalykonyv 19. oldalat). Ezek maradand6 (azaz
em eltévolithato) fejlesztések.

- A kikovécsolt fejlesztéshez sziikséges fejlesztési mezok az adott
b rgykartydkon szerepelnek, illetve az is, hogy sziikséges-e hozzd egy,
) Vagy t6bb homélyké. A t6bb fejlesztéssel felszerelt tirgy igen hatékony, de
; ugyanakkor kicsit veszélyes is lehet. Az adott kaland utdn minden hésnek
oy-egy Do6-tal kell dobnia minden nala 1évd homélyké utdn (lasd a
balykonyv 29. oldalat). Azaz minél tobbet javitasz egy tdrgyon
mélykovel, annal tobb romlottsdgpontot kaphatsz az id6 muléséval.

L nap vége

~ Miutdn minden hos befejezte az aktualis helyszine megldtogatdsit, a

ap véget ér. Dobnotok kell egy D6-ot, és dssze kell vetnetek a dobés
- értekét a varosi eseménysavon 1év6 hoscsapatjelzd aktudlis mez6jének
. szaméval. Ha a dobés értéke kevesebb, vagy egyenl6, mint a mez6 szdma,
,dobnotok kell 2D6-tal a vérosi esemény tabldzaton (Town Event Chart)
. is, majd végre kell hajtanotok a kidobott varosi eseményt. Ha a dobés
~ értéke nagyobb, mint a mez6 szdma, akkor semmi nem torténik,
- szemlélhetitek a hegyek mogé lebukod nap gyonyorit voros fenyeit.

- Ezutén egy 0j nap kezd6dik, és a fenti folyamat ismétlodik.

A VAROS ELHACYASA

Bérmelyik hos, aki mar nem akar tobb ido6t tolteni a vérosban,
‘donthet ugy, hogy a nap végén elhagyja a varost, miel6tt dobnitok a
arom eseményre. Ha egy h6s mdr elhagyta a vérost, akkor a kovetkezd
1 aland végéig nem térhet mar tobbet vissza ide, viszont 6t nem is érintik a
idobott varosi események.

\\‘( fﬁ
G)y A koho mestere
Lig

Amikor a homdlykére e[oszor rdbukkantak, mindenki azt
dllitotta, hogy til instabil és torékeny ahhoz, hogy kovdcsolni |
lehessen. De a kézmiives- és kovicsmester Leo Blake ezzel nem
értett egyet, és probdt tert 6 is az anyaggal. Némi mesterségbéli
leleménnyel hamarosan el tudta kezdeni az olvasztést, finomitdst

és kovdcsoldst, igy eqy csapdsra hires emberré vdlt. Nincs
senki, aki nagyobb mestere lenne a homdlyké meg- £ 4
munkdldsdnak, gy azutdn a]kotasaz igen | keresettek :
2 i \urﬁ




Am}kor a brimstone-i események elkezdodtek Adrian Meyers |
sheriff kifogdsolta a banydszcégek moho6 dsatdsait, akik twinkretették
a kornyezé hegyeket. Megprobdlt gdtar szabni az eseményeknek,
ezért kirdgtak az erbfeszitéseiért cserébe. Igy tortént, hogy egy héttel
kordbban elhagyta a vérost, mielétt az egész felrobbant volna. Az

utolsé él6 brimstone-i emberként stilyosan telepedik rd a veszteség, j
\, de igéretet tett rd, hogy eqy nap visszatér, és visszaszerzi #©
‘ egykori varosdt, melyben valaha sheriffnek hivtdk ot. ‘

. 0 Z& \/,

A San Miguel misszio épiilete egy mere‘célgf tetején taldlhato, a |
Cowen-folyo keleti oldalin. Ez az utolsé ép hely a Brimstont |
} kortilvevs megrontott  foldek kozelében. Annak ellenére, hogy |
elhagyta az egyhdzat, Széfia névér egyfolytiban a démonok és |
bestidk ellen harcol, mikizben a hegyeket jarja. O biztositia az

egyetlen reménységet e puszta foldeken, biztonsdgos menedéket
kindlva mutdnsnak és eltévelyedettnek egyardnt.




QG; | -1’:1ve‘ vagy halva

L

A déli hatar mellett él6 banditdk ozonléttek Brimstone
kérmyékére, hogy megcsindljak a sajdt szerencséjiiket - rengeteg
trvényen kiviili  gonosztevé. Ezek egyike a hirhedt Carlos
Rodriguez de Salvo, mds néven ,El Tejon”, a Borz. Eddig egymaga
wbb postakocsit, bankot és vonatot rabolt ki, mint az

dsszes t6bbi bandita egyiittvéve, és legaldbb annyira
n konyortelen, mint amennyire szivos. K

Déljdﬁben

S {7

Brimstone megsemmisiilése ota t6bb pisztolyhés keresi fel ezt a
vidéket, mint valaha bdrmikor. Mindenféle élethelyzetbél, kiilonbézo
okoktol hajtva, férfiak és nok érkeznek egyardnt azért, hogy teszteljék |
a batorsdgukat @ Homdly... és persze eqymds ellen. Vera Strong egy
e pisztolyh6sok koziil. Gyakran becsiiltk ald 6t a neme és a mérete

miatt, pedig minden agyonlétt ellenfele utdn egy-egy rovdtkat
vés a pisztolydba. Nemréq kellett pont emiatt eqgy tij .
Q) ‘ pisztolyt vésdrolnia.. ‘

‘ON 721G
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Nagyon keményen dolgoztunk azon, hogy a
Shadows of Brimstone™ tarsasjétekhoz
minbségi, nagy részletességli figurakat
készitstink. A koncepciotol kezdve egészen
a kész szobrokig fontos volt szamunkra,
hogy a pédzok dinamikusak és izgalmasak
legyenek, valamint jellemezzék a karaktereket.

homélypokok

homalybestia ellenfelek

parbajhés

hés

beékebiro barholgy

hos hés

démon ellenfelek
éjrettenet
nagyméretli démon ellenfél




homélybestia ellenfelek

A gigantikus goliat az sszes tbbi figura fole
E magasodik. Mar a fejlesztés kezdetétdl celunk
volt az, hogy eltér6 méretii ellenfelekkel
harcolhassatok, és akartunk néhény kivélasztott
szornyeteget, akik valoban nagyon nagy;glgl i I

Ugy véljik, a goliat eléggé Iéappzore

goliat
extra-nagyméret(i
démon ellenfél




Volt egyszer egy vdros, melyet Brimstone-nak neveztek - egy kis vastti megdllo
a délnyugati teriiletek legforrobb sivatagdnak szélén. Csak egy aprocska folt, mely a
legtibb térképen fel sem tinik... persze ez csak addig volt igy, amig fel nem fedezték
a homdlykovet.

A hegyeket tirva az egyik
kutato  egy furcsa rogre lelt,
melyhez foghatét eddig még soha
nem ldtott - fekete k6, dtmenet a
keistdly és a fémérc kozow. Volt
valami  kilonleges is ebben a
kédarabban,  amolyan  furcsa

~ ragyogdsféle — melyet csak a :

szemed sarkdbol pillanthatsz meg —, és a feltinden meleg tapintdsa. A helybéli oregek mdgikusnak nevezték, és ez

természetesen erds zavart keltett. Napokon beliil még tobbet taldltak a foldbe temetve, és a homdlykonek nevezett

kincs hire lassan terjedni kezdett. Az tizletemberek és a tudosok kezdtek egyre 1bb dolldrt felajinlani akdr a
legkisebb darabka homdlykéért is, és ezzel eqy elzdrhatatlan zsilipet nyitottak meq...

Ujabb arany-
ldz, pedig ez nem
arany volt, csak
. valamiféle  fekete
. k6. a homdlyké.
? Emberek tomegei
- érkeztek  minden-
felél, hogy prébdra
tegyék a szerencsé-
jiiket, és ezzel fellendiilt Brimstone éjszakai élete is. Csak dstak és dstdk
kiilonboz6 banydk mélyén, minden olyan folddarabkdn, amit csak meg tudtal
vasdrolni. Egész éjjel dolgoztak, és egyre mélyebbre dstak. Felszinre emelkedtei
a fekete kével teli
. csilléikkel,  majd
| visszatértek veliik a
- vdrosba, hogy a
kibdnydszott kévet
annak adjik el, aki
a legtobbet kindlta
érte. Amire viszont senki nem gondolt, és amit senki nem sejthetett elére, hogy amint a kibdnydszott fekete
ko6 halmai egyre csak névekedtek, a homdlyké szildnkok elkezdett reakcioba lépni egymdssal, egészen addig...
amig fel nem robbant az egész készlet! Eqgy villandssal az egész vdros elttint a fold szinérél, és egy hatalmas
lokéshullam gordiilt végig a kornyezo sivatagon, ldngolo fakat, és megolvadt talajt hagyva csak maga utdn.

Maga a valésdg
szovete szakadt darabja-
ira, és vele egyiitt az itt
él6 emberek szdzai. Sotét
portdlok nyiltak a banydk
mélyén, melyek  mds,
idegen vildgokra vezettek,
és ezen vildgoknak sajnos
lakoi is akadtak, akiket e
térkapuk a mi vildgunkra
szabaditottak.  Démonok
é Idegen szimyetegek
jadk azéta a  vdros




romyait, és annak kornyékét. Barhové is jutott el @ homdlykdbél e vildgon, ot min
térkapuk nyiltak - néhdny csak eqy rovid pillanatig, de sok koziiliik végleg nyitva mara

Mindez 6 hénappal
ezelott tortént. Azota szdm-
talan  démoni  teremtmény
twrt el6 a banydkbol, hogy
elhozzdk a poklot e vildgon
ott.. ami egykor Brimstone
vdrosa volt. A kormdny
persze letagadta az egész
létezését, és minden épeszi
ember messzire elkertilte a
rontds evildgi  birodalmadt.

Persze szdmtalan olyan nemes (vagy bolond) ember akadt, akik a segiteni akards,
vagy a tulajdon meggazdagoddsuk vagydtol hajtva nekivigtak, hogy Brimstone-ba

~ jojjenek.

De semmi nem
szdmit immdr! Mindenki
hés akar lenni. Az
dtkozott bolondok!
Senki nem menekiilhet..
Brimstone drnyai el6l!




homalypokok £ 45
A Semmi és a valosig kozotti térség e lakoi szinte barmely vildigon
képesek elszaporodni, ahové csak egy térkapun keresztiil sikeriil betorniiik. A
hat karmos, izelt ldba és a két mandibula-kasza formaja karmai segitségével a
homalypokok _szinte barmilyen feliileten képesek kozlekedni, barhonnan
lecsaphatnak a préddjukra, igy gyakran tdmadnak a falak, a mennyezet vagy
egy fold alatti tireg irdnyabol. A lény hasa szinte egyetlen hatalmas, tihegyes
fogakkal teli borzalmas szdjbol all. A homilypokok elsédleges timadasi
formdja az, hogy a zsakményukra vetik magukat, és ezzel egyb6l a =
rettent6 szdjukhoz kozel vonjak, mellyel azonnal tépni, szaggatni kezdik
az 4ldozatukat. Sok homalypok rendelkezik méregmirigyekkel is, mely
méreg segitségével megbénithatjdk zsakmédnyukat, hogy azutin szép
kényelmesen, lassan zabéljdk azt fel. 'i‘j

fojtok
Gonosz, fej nélkiili, démoni lények, amelyek egy csomé csépszert
végtaggal, valamint karmos, ertteljes karokkal és ldbakkal rendelkeznek.
Egy fojto magassiga eléri egy jol megtermett emberét is. Gyakran
mind a karaikat, mind a lébaikat haszndljdk mozgés kozben, igy
démoni sebességgel torhetnek a célpontjuk fele. A zsakményét erds
csdpjaival megragadja, és igy mar kozelebb tudja huzni rettentd,
fogakkal teli, titongd szdjidhoz. Az éles fogakkal teli gyomornyilds a
fojto torzsébe van édgyazva, igy lehetdvé teszi a szornynek, hogy
_ végtagokat, vagy akér ellenfele fejét is leharapja vele.

csdpok &
A laza talaj alol, vagy a hullamzo vizbél trnek elé ezek az izmos,

hatalmas, ide-oda tekergé csdpok, és mindenkit elkapnak, akihez csak:
hozzéérnek. Egyenesen a Semmibd] tiiremkednek 4t a mi vildgunkba,
még senkinek nem sikeriilt kideritenie, hogy ezek a csapok on
teremtmények, vagy egy sokkal hatalmasabb, borzaszto, mélységbe
rejtozkodd szornyeteg végtagjai-e. Két sor gonosz szivokorong fut v
a csdpok alsé felén, folyamatosan hol duzzadva, hol elernyedve, va
vérvan azt a pillanatot, amikor végre rafonodhatnak az aldozatukra,
belesikithatja rettenetét a sotétbe. 3




WATT R,
W

golidt
A gigantikus, csupa izombol 4116 testével,
_\ szornyen hosszu, nyalkas, csépos karjaival
" a goliat minden més szornynél borzalmasabb,
kimondhatatlan rettenet. A csédpokkeént
g  tekergd nyelvek sokasagaval és tithegyes
~ fogakkal teli szdja elkap és meg6rol

nden 4ldozatot, aki csak a hatokorikbe
eriil. De a goliat talan
legfélelmetesebb tulaj- N
‘Flonsflga a !’ei:ghideg - & A
intelligencidja, mely jol &\*’!{
atoan ott vilagit szamtalan \gi@f
eme mélyén. Tudja, hogy itt vagy...

éjrettenetek :
Folegyenesedve majdnem tiz méteres magassagdval az e)retten
mélyen 1il6, izz6 szemekkel, groteszk modon széles, borotvaéles fo
teli szajjal, pengeszerti karmokkal, sotétkék szérrel és sziklakemény
boritott rettentd szornyeteg. Gyakran talalkozni veliik a Targa-fennsik |
csarnokaiban, ahol a sotét és vastag bundaja lehet6vé teszi szdmara, h
az 4rnyékba rejtézve mozoghasson. Karmos kezeinek egyetlen csap
emberi végtagokat téphet le, de gyakran szeret magdval ragadni val
dldozatai koziil, akivel egyiitt elttinik a sotét éjszakdban. Mindent,
tudunk roluk, az a par kiszabadult aldozata mesélte el, akik hlhetet;
szerencsevel Valahogy megmenekultek gyilkos karmaik elél Sokszor




ECY MASIK VILAG - A TARGA-FENNSIK

A Targa-fennsik egy tdvoli idegen vildg, ahovd csak a téridd
kifiirkészhetetlen repedésein keresztiil juthattok el. Az egykori 6si, hatalmas,
idegen civilizdci6 otthona mdra régen kihalttd, elhagyotta vélt, mely az
orok télbe dermedt, és csendben omladozik a mulo, végtelentil hossz
korszakok sulya alatt. Habar az eredeti lakoi eltintek, sok mas lénynek
sikeriilt megtaldlnia az utat a vérosba, megtelepiilve annak sotétbe
burkolodzo sarkai, homélyos romjai kézt.

a fagyott vildg

Mivel tavoli csillaga lehtilt, az egész Targa-fennsik egy uwjabb
jégkorszakba dermedt. A dithtdten tombold hoviharok jégkristalyokkal
teritik be az Osszes épitmény talapzatit. A varos egyes kerliletei mar
teljesen elttintek egy-egy hatalmas gleccser alatt, mig mésok elrozsddsodott
romyjai hatalmas kiterjedésti, jeges vizii tavak mélyén meriiltek el.

Az allandé havazds, a szinte megéllis nélkiil fujo jeges szél, és a
hideg félhomély jellemzi e kietlen bolygot. Amikor a viharok pedig igazdn
feltimadnak, szinte pillanatok alatt jéggé fagyhat egy védtelen ember. A
legaprobb zajra is zGdulhatnak le a magasbol gyilkos lavinak, vagy
zuhanhatnak ald hatalmas jégcsapok, melyek szintén 4llandé veszélyt
jelentenek.

A Targa-fennsikon 6rok félhomély uralkodik, a tdvoli, épphogy
pislikol6 nap sugarai csak igen ritkdn tudnak utat talilni a vastag
felhttakaro rései kozott. A bolygo mésik oldaldn pedig az 6rok sotétség az
ur. Ez azonban egyenlore senki elétt nem ismert tény, hiszen egyetlen
térkapu sincs, amelyik a bolygod drnyékos oldaldra nyilna, és amugy is egy
szempillantds alatt csonttd fagyndnak az oda atkel botor felfedezok.

az 6si idegen varos ‘

A Targa-fennsik 6rok alkonyba burkolodzott felszinének nagy ré
egy hatalmas kiterjedésti varos foglalja el. Az oridsi terekkel és ma;sszi'j
szobrokkal teli varos egykoron lélegzeeltéllitod lehetett. Most jégbe fagyott,
csillogo jeggel fedett, a szobrok és épiiletek egy része pedig dsszeomlott.
eltelt eonok alatt.

A csarnokok és épiiletek némelyike mindezek ellenére még mindig i
épségben all, él6 bizonyitékaként a hajdan volt idegenek csoddlatos
épitészeti tuddsdnak. Egyes energiatdrolok és technologiai rendszerek

mindméig makodnek, a geotermikus energia 4ramlésa sok helyen

halovany narancssarga fénnyel vildgitia meg az elhagyott helyiségeket és
folyosokat. B

az 6rz6k =

Az 6si kor hagyattka mindmaig kézzel foghatoan megtalalhato a
vérosban, mivel egyes robot-gondnokok azota is a szémukra kijelolt
csarnokok karbantartasin és rendbetételén faradoznak. A vérosra az 6
pilonok vigyaznak, a Homaly altal vezérelve felélednek, ha barmifél
veszélyt érzékelnek a kozeliikben.

De talan ezen 6si nép legfélelmetesebb alkotdsai nem masok, mint

maguk az 6rz6k. Ezek a rendkivill valtozatos méretti, gyilkos robot-

védelmezok Targa-szerte megtalalhatok, éberen nyugszanak csak arra
vérva, hogy Osszeztizhassék azokat, akik megzavarjak orok almukat...




EGY CSAPAT BATOR HOS ALASZALL A BRIMSTONE
KORMYEKT EGYIK BANYABA, HOGY MEGTALALJAK Az
ELVESZETT FIUT. NEM KELL SOKAIG KERESGELNIUK,
Az OLDOKLO KUZDELEM HAMAR RAJUK TALAL! |

A BANDITA ES AZ INDIAN FELDERITO

FEHER VARJU

NEM AKAROM
HALLANI/
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A DINAMIT MEGOLDOTTA
A CSAP-PROBLEMAT..

A DINAMIT MEGOL-
DOTTA A POKOLDENEVER-
PROBLEMAT I5..

.A DINAMIT MINDENRE
TOKELETES MEGOLDAS.
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UTAZASI VESZELY TABLAZAT

3D6 utazisi veszélyek

3 - megszallas 8 - kigyoolaj kereskedd

Ahogy éfszakdra elhelyezkedtek a tiz kériil, a levegbben furcsa
hideg érzédik. Egyikétok arca eltorzul, teste kifacsarodik, mikéizben
valami ismeretlen nyelven szénokol, mielétt végre visszaszerezné a teste
feletti irdnyitdst. ,Mindnydjan elpusztultok az Osiek hatalmdtol..
rez’chukau’to! A lelkeitek orokkon égni fognak... Hastefor’t... Cynder
ldngjaiban! Beli’al bosszit dlll”

Az a hés, aki ezt az eredményt dobta, azonnal elveszit D3
épelméjtiséget, valamint dobnia kell egyet az oriilet-tdblazaton
hogy kideriiljon, mi lett e szorny( élmény kovetkezménye.

homalyvihar

A Homdlyvihar végigszdguldott a teriileten, letarolta a régiot,
magdval sodorta az épiileteket, és mutdciot okozott az dllatokban és az
emberekben! Nem valami szép latvany.

Amikor megérkeztek a varosba, 2 véletlenszertien kivélasztott
épiiletet elpusztitott a homadlyvihar (ezek nem lédtogathatok a
varosi tartozkodds alatt). Tovdbba minden hés kap 1-1 romlott-
sagpontot, mely ellen nem dobhat az akaraterejével.

életre kelt dombok

Valami nincs rendben: tgy tinik, mintha a volgyet vezé dombok
a szemed el6tt vandorolndnak arrébb szép lassan. Egy ut nyilik meg
elbttetek, feltdrva egy hatalmas démoni bendét, mely csak arra vér, hogy
elnyelhessen titeket!

Minden hosnek tigyesség 5+ probat kell tennie ahhoz, hogy
elkeriilie a démon gyomrat. Akinek sikeriil, 15 TP-t kap. Akinek
nem sikeriil, csak az utolso pillanatban ugrik félre a biztos haldl
el6l. Minden olyan szekeret, vagy lovat, amin eddig kozlekedett, a
szorny elfogyaszt, és maradandoan elveszit 1 épelméjtiséget is a
rettenetes latvany kovetkeztében.

aradis

Ahogy a szik kanyonokban lovagoltok, megnyilnak az égbolt
csatorndi, és a szakado es6 okozta drviz onti el az utatokat!

Minden hosnek szerencse 4+ probét kell tennie ahhoz, hogy
elkeriilie a rohant vizet. Akinek nem sikeriilt, dobjon D6-tal
minden felszerelésjelz6jére, ami az oldaltadskéjéban van. 1-3 esetén
az adott felszerelés megsemmisiil (elsodorta a viz).

pokoldenevérek rajzésa

Ahogy a hoseitek dtkelnek a vidéken, pokoldenevérek strd raja
emelkedik fel, és le-lecsapva folyamatosan terrorizdlja bket, barmerre is
menjenek.

Minden hésnek dobnia kell D6-tal minden homélykére, ami
néla van (beleértve azokat is, amiket tdrgyfejlesztés gyandnt
valamelyik tdrgyukba kovacsoltak). 1-es dobds esetén az adott
- homalykovet / fejlesztett tdrgyat egy pokoldenevér magéval
ragadja, és elhurcolja valahovéd az éjszakdba (az adott targyat el

kell dobni).
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Taldlkoztok egy utazé tigynokkel az tton, aki izgatottan nyitja Ie £
kocsija oldaldt, és mutayja nektek csoddlatos kindlatdt. Egyfolytiban a =
minden bajra jo csodaszerérél beszél!

Minden hésnek ravaszsig 5+ probat kell tennie. Akinek
sikertil, az felismeri az 4tverést, és passzolja a ,,bomba” iizletet.

Akinek nem sikeriil, az nagy lelkesedéssel vasarol tobb iiveg
elixirt, és csak akkor jon ré, hogy az tivegekben csipds fliszerekkel
izesitett poshadt viz van, mikor mar a kocsi rég elporzott. Ez a*
hos elveszit D6x25 $-t, majd dobnia kell egy D6-ot. 6-0s dobas
esetén az egyik iiveg mégis megérte az 4rit. Vegyen el egy
,idit6” felszerelésjelzot.

ldngolo farmhéz

Fekete fiistoszlop emelkedik a tavolban, és ahogy gyorsan kizelebb
lovagoliok, egy farmhdzat ldttok lingolni. Mintha a tiizes pokol %
sikoltana felétek! :

Minden hésnek el kell dontenie, hogy tovédbbéll-e, vagy elég‘.i: :
bétor ahhoz, hogy bemenjen a langolo épiiletbe, taléloket keresni. =
Annak a hosnek, aki ez utobbi mellett dont, egy er6 5+ pr(’)bét:-w“
kell tennie, hogy keresztiil tudja-e vigni magat az ég6 tormeléken. :<

Akinek ez nem sikeriil, az megégve, és a fiistt6l fuldokolva,
kohogve tantorodik hdtra, és D6 sériilést szenved el (amely
figyelmen kiviil hagyja a védelmet), melyet a kovetkezd kalandba
is atvisz.

Akinek sikeriilt az er6proba, az 25 TP-t kap, majd dobnia
kell egy D6-tal, hogy kideriiljon, mit talélt a tGzben:

D6 dobés eredménye:

1 - Atverés: egy ravasz démon csalt csupén a langok kozé, és
amint belépsz, a fél tet6 a fejedre szakad. Dobj egyszer a
sériilés-tablizaton!

2-5 - Tuléls: taldlsz egy tulélot., akit sikertil klvonszolnod az.
épiiletbsl. Tovabbi D6x10 TP-t kapsz. 3

6 - A nap hose: talalsz egy kisgyermeket, akit blztonsagban T
kimentesz a langolo épiiletbsl. Tovabbi D6x10 TP-t, &8
valamint +1 egészséget és +1 épelméjliséget kapsz. A

az dsszeomlott hid :
A kanyon felett dtvezeté hid dsszeomlott, akdr mert Va[aki?‘;
felrobbantotta, hogy megakaddlyozza a démonok dtjutdsdt, akdr a
kozelben vivott csata sordn semmisiilt meg. Taldlnotok kell egy mdﬂk
utat, amely eléggé idoigényes... az idétok pedig véges. -

Miutdn eljutottatok a vérosba, a héseitek legfeljebb 2 napot
pihenhetnek ott, miel6tt a kovetkezd kalandra kellene indulniuk.




Az utatok melletti pihenchelyeken ldtott dlmaitok tele vannak sotét
viziokkal, és az elkeriilhetetlen jovotol valo rettegéssel.

Minden hésnek lélek 5+ probat kell tennie. Akinek sikertiil, az
10 TP-t, valamint egy elszéntsdgjelzot kap. Akinek nem sikertil, az
D6 épelméjliséget veszit (ami ellen nem dobhat az akaraterejével),
melyet a kisvetkez6 kalandba is 4tvisz.

megrontott sivatag

A sivatag szdraz és élettelen. Ahogy az elsé vizzel teli mélyedésre
leltek, a koriilotte [évé tertilet tele van holtak csongaivall Nem valami
kedvezé elojel...

Minden hos elveszit 1 elszéntsagjelz6t. Ha maér nincs
elszdntsag-jelzoje, akkor D3 sértilést szenved el (amely figyelmen
kiviil hagyja a védelmet), melyet a kiivetkez6 kalandba is 4tvisz.

banditak!

Banditdk dlljk el az utatokat, és a héseitek igyekeznek megvédent
magukat t6liik.

A banditdk minden host kiilon-kiilon korbevesznek - minden
hésre 5-5 bandita jut. Minden hosnek dobnia kell egy D6-ot,
hogy kideriiljon, hany banditdt gy6zott le a ra es6 5-bol (annyit,
ahdnyat dobott).

Minden legy6zott bandita utdn a hos 10 TP-t kap. Minden le
nem gyo6zott bandita utdn a hos elveszit 25 $-t, vagy egy
homalykovet, vagy egy tetszbleges felszerelést, vagy egy
vardzstargyat.

rajtalités a szurdokban

A porlepte szurdokon dtkelni rossz érzeteket kelt bennetek... de mdr
til kés6 visszafordulni! Tollas nyilvesszé suhan el az arcotok elétt, majd
eqy csapatnyi vad feketeagyar indidn ereszkedik le a szikla tetejérdl,
homalykére éhesen!

Minden hésnek tigyesség 5+, vagy tudds 5+ probat kell
tennie. Akinek sikeriil, az 25 TP-t kap, és el tudja keriilni a
rajtatitést, elvagtatva a hegyekbe, ahol késobb talalkozhat a
tobbiekkel.

Akinek nem sikeriil, a foldre keriil, és a feketeagyar indidnok
dtkutatjidk a holmijat homdlykd utdn. Elveszit D3 homalykovet,
vagy egy olyan tdrgyat, amelyen van egy homalyké szimbolum.
Emellett az iitések és ragdsok miatt elvesziti az dsszes elszdntsag-
jelzojét is.

homalykutyédk tdmadésa

Egy ordogi homdlykutya falka napok éta nyomon koveti a hésok
csapatdt, hogy megtaldlja a rajtaiitésre leginkdbb alkalmas pillanatot!

Minden hoésnek ravaszsag 5+ (hogy tiljirjon a
homalykutyak eszén), vagy erd 5+ (hogy erdvel gybzze le Oket)
probat kell tennie.

Akinek sikeriil, az 25 TP-t kap.

Akinek nem sikeriil, a homélykutyak kirdntjdk a nyeregbol,
és a foldre keriil Dobnia kell egy-egy D6-ot minden egyes
ruhadarabjdra (nem beleértve a személyes targyait). 1-es, vagy 2-
es dobds esetén az adott ruhadarab elszakad a vad tamadas
kovetkeztébol (a targyat el kell dobni).

IR AP D

16 - megsemmisiilt postakocsi

Taldltok eqy osszetort postakocsit, koriilotte kifacsart és disszetont
holttestekkel, melyekbél szemmel  ldthatéan  valamilyen 1 1y
lakmdroztak. g5

aki ez utobbi mellett dont, egy szerencse 5+ probat kell tenni

Akinek ez nem sikeriil, az véglegesen elveszi
epelme]useget a latott szomyusegek miatt.

kideriiljon, mit tal4lt:

D6 dobés eredménye:

1-4 - Felszerelés: talaltd] valami értékeset. Huzz egy felszereles— i
kartyat. 5

5 - Vardzstargy: talin pont ezért tdimadtak a szornyek! Huzz
egy (bénya) vardzstargy-kértyat.

6 - Tualéls: talalsz valakit, aki még életben van a roncsban,,
Felfekteted 6t a nyergedbe, és magaddal viszed a vaztos" :
Ha meglatogatod a doki rendel6jét a vérosi tartozkoda
alatt, kapsz +1 maximilis elszantsagjelz6t a  hosi
er6feszitéseidért cserébe.

katonai konvoj .

A héseitek az uuk sordn megeléznek egy  hatalmas katori ‘
konvojt, akik épp ugyanabba a hatdrvirosba tartanak, hogy
megerdsitsék az ottani helyorséget.

Amikor a héseitek eljutnak a varosba, minden taborhé
veszélyességi dobashoz és varosi esemény dobashoz +1-
adni.

utaz6 az arnyékbol

Egy sotét idegennel taldlkoztok az tton, épp mikor mdr taborhe]y
utdn néznétek. Sikamlos hangjan Mr. Scratch egy olyan ajdnlatot tesz a
csapatnak, amelyet nehéz visszautasitani,

Ezt az eseményt NEM lehet Gjradobni, vagy semmissé tenni
Az a hos, aki ezt az eseményt kidobta, megkotheti az uzletet ha
akarja.

Ha igy tett, kap D6x100 TP-t és D6x100 $-t. Am ha még

egyszer ugyanezt az eseményt dobja ki, akkor Mr. Seracch =

visszatér, hogy behajtsa az alku rd vonatkozd részét is, és
elragadja a host az éjszakdba ugy, hogy tobbet mér senki nem
hall rola (a hos kalandjai akkor és ott véget érnek.)

Ha a hos elutasitia az iizletet, akkor egy lélek 6+, vagyJ
ravaszség 6+ probat kell tennie, hogy meglelie a kiutat. Ha
sikeriilt, 50 TP-t kap. Ha sikertelen, D6+1 romlottsdgpontot kap
(ami ellen nem dobhat az akaraterejével), majd Mr. Scratch
elt@inik az éjszakdban. !




MUTACIOS TABLAZAT

D66 mutéicid

Dobj D66-tal a mutdciora: vélassz két, eltérd szintt D6-ot, és az

egyiket

nevezd ki tizes” kockdnak, a mésikat pedig ,egyes” kockénak,

majd dobj mindkettével. Példéul, ha a ,tizes” kockdval 5-ost, az .egyes”
kockaval pedig 3-ast dobsz, akkor az 53-as mutdciot jelent.
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térkapu a melleden

Egy térkapu nyilt a melleden, ami egy mdsik dimenzioba vezet! Es
néha.. kiilonféle dolgok potyognak dt rajtal

Bérmikor, ha 1l-est, vagy I12-est dobtok a Homély-
visszatartdsi probara, dobj egy jabb D6-ot:

1-3 dobdas esetén: rajtaiités! Hajtsatok végre egy alacsony
szint(l fenyegetéskartya szornyeinek rajtaitését, akik a mellkasodon
1év6 térkapun keresztiil érkeznek. Ezek az ellenségek mind a veled
szomszédos mezokre keriilnek (ha lehetséges), és célpontot
vélasztanak maguknak az els6 aktivédloddsukkor.

4-5 dobés esetén: nyugalom. Semmi nem torténik.

6-os dobés esetén: kincs! Valami kivagodik a térkapubol, és

a ldbad elé pottyan. Huzz egy idegen vilighéli vardzstargyat a
paklibol.

ujj-csdpok

Undorito! Amuagy semmilyen jétékhatédsa nincs.

csép az egyik karod helyett

Minden korben csak az egyik kezedet tudod haszndlni,
viszont kapsz +1 harcértéket. Tovabbra is tudsz kétkezes l6fegyvert
hasznalni, de nem tudsz vele kritikus sériilést okozni.

csép az egyik labad helyett

Minden kérben -1 mozgast kapsz (minimum 1).

nyelv-csdp

Undorité! Amugy semmilyen jétékhatésa nincs.

bajusz-csd pok
Az drusokat megfélemlited a rdngatodzo csap-bajuszoddal!

A védrosban minden tdrgyat 10 $-al kevesebbért tudsz
megvasarolni (de minimum 10 $-ért).

ragyog6 bér
A boréd beteges zold fényben ragyog, mely megvildgia a
folyosokat koriilotted,

Immunissd vélsz a sotétben suttogd hangokra, de az
ellenségeid mér 1-es dobdssal is eltalalnak téged.

kébor

A borod kemény és kérges lesz, akdr egy szikla felszine.

Kapsz +3 életer6t, de minden korben -1 mozgést kapsz
(minimum 1).

sikaml6s bor

A bérod olajossd és sikamlossd Va111< igy dt tudsz csusszanni sok](ai \

sziikdsebb helyeken is.

Egy extra kockéval dobhatsz minden menekiilésprobadra, és
te dontheted el, melyik kocka eredményét valasztod.

ragacsos bor
A bérod ragacsossa vdlik, és kénnyen leszakad a hiisodrol

Minden alkalommal, amikor egy forrdsbol elszenvedsz
legalabb 1 sérilést, +1 extra sériilést szenvedsz el.

Homély-kititések

-2 életer6t, de +1 maximélis elszéntségjelzot kapsz.

szogesdrot-haj

'y

+1 harcértéket kapsz, viszont ett6l kezdve eggyel kevesebb'— i

romlottsdgpont kell neked ahhoz, hogy dobnod kelljen egy IR
mutdciora.

kapaszkodo farok

Koronkent +1 kezet kapsz, amit felhasznélhatsz, viszont ettél
kezdve eggyel kevesebb romlottségpont kell neked ahhoz, hogy
dobnod kelljen egy 0j mutéciora.

uszony az arcodon
Az arcodon 1évé uszony rdaddsul folyamatosan beszél hozzd
fojtott, démoni hangon suttog a fiiledbe.

Minden alkalommal, amikor egy forrdsbol elszenve,dsl
legalabb 1 épelme-sériilést, +1 extra épelme-sériilést szenvedsz el. -

farok a sz4d helyén

A farkad belecsip és beleharap barkibe, aki til kozel merészkedi
hozzdd,

Minden alkalommal, amikor te, vagy egy szomszédos mezor
allo figura l-est dob a tdmadddobésakor, 1 sériilést szenvedsz
(szenved) el, ami ellen nem szémit a védelem. Ezért a sérii
okozésért nem kapsz TP-t.

csép-farok

Koronkent +1 mozgast kapsz, viszont ett6l kezdve eggye
kevesebb romlottsagpont kell neked ahhoz, hogy dobnod kelljen
egy i mutdciora.

Homaly-pestis

Bérmelyik hos, aki a fordulo végén egy veled szomszedos:
mezon 4ll, D3 sériilést szenved el, ami ellen nem sz4mit a
védelem.
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1 - szarvak

Szép hosszu szarvak nétek a fejed tetején.

Nem hasznélhatsz t6bbé kalap”
targyakat.

(Hat) tipust oltzet

hatalmas szemolcs
Az egyik szemedet nagyrészt eltakarja az eltorzult hisodbol kinét,
hatalmas szemolcs.

Minden kritikus taldlatoddal eggyel kevesebb sériilést okozol.

harmadik szem

A homlokod kézepén kinyilt a harmadik szemed, mellyel
Jolyamatosan a Semmibe tekintesz.

Koronkeént egyszer elkolthetsz 2 elszdntsagjelzét arra, hogy
eldobj egy most felhuzott fenyegetést (htizz helyette Gjat).

Osszendtt szd)
Ett6l kezdve nem tudsz értelmesen beszélni, csak mormogni.
Minden térgy 4ra a vérosban szdmodra 10 $-al tobbe keriil

agyarak

Hosszii, éles agyarak néttek ki a szadbol.

Fordulonkeént egyszer kapsz egy ingyenes harapés-tamadast,
1-es harcértékkel, ami D8 sériilést okoz. Ha ezzel a timad4soddal
megsemmisitesz egy homaly (Void) tipusu ellenfelet, 1 megronto-
taldlatot kapsz.

masodik fej

Mindig azt mondtdk, hogy két fej jobb, mint egy... most mdr nem
vagy ebben olyan biztos.

Mostantél 2 kalap” (Hat) tipusa oltozet targyat haszndl-
hatsz, és kapsz +1 kezdeményezést. Minden alkalommal, amikor
az aktivdldsod sordn 6-ost dobsz a mozgésodra, elveszited a teljes
korodet, mert a két fejed azon kezd veszekedni, hogy mit is
kellene csindlnod.

megduzzadt kar
Az egyik karod eldeformdlodik és hatalmas nagyra novekszik.

Nem hasznalhatsz tobbé kabat> (Coat) tipusa oltozet
targyakat.

megduzzadt l4b
Az egyik ldbad eldeformdlodik és hatalmas nagyra novekszik.

Nem hasznélhatsz tobbé csizma” (Boots) tipust oltozet
targyakat.

megduzzadt kéz
Az egyik kezed eldeformdlodik és hatalmas nagyra névekszik.

Nem hasznélhatsz tobbé kesztytt” (Gloves) tipusu oltozet
targyakat.

Osszeolvadés egy tdrggyal

A béréd és az izmaid megnének, eldeformdlédnak, korilfolyjak az
egyik tdrgyadat, ami immdr a tested részévé vdlik.

Viélaszd ki egy egykezes, vagy egy kétkezes tirgyadat.
Mostantol kezdve ezt a targyadat minden forduloban el6készit-

heted, ha akarod.
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vsszeolvadas a szikldkkal

A bérodbe olvadt pdr szikla, ami lomhdva és lasstvd tesz.

Amikor a hoseitek eljutnak a vérosba, minden tibotl
veszélyességi dobéshoz és vérosi esemény dobashoz +l-et
adni.

Osszeolvadéds a homdlykovel
Az egyik magaddal hordott homdlykoved beleolvad a bérodbe,

Ezt a homélyksvet semmilyen modon nem adhatod el
hasznlhatod fel, illetve minden kaland végén beleszdmi
romlottsdg-dobésodba egészen addig, mig el nem tavolittatod:
doki rendel6jében. i

Talalhatsz ~ @jabb  homélykoveket,  és  homaélyké
szimbolummal megjelolt targyakat is, hiszen csak az egyik
homélykoved olvadt a testedbe a mutdci6 kivetkeztében.

Ha éppen nincs nélad egyetlen homélyké sem, amikor ezt a
mutéciot kidobod, akkor egy olyan targyad olvad ossze veled,
amelyen van egy homilyké szimbolum. Ha ez egy olyan targy
volt, amit kézbe kellett venni, akkor mostantol ugy szamit, min
4llandoan el6 lenne készitve. :

homalyké-allergia
Minden aktivaloddsod kezdetekor 1-1 taldlatot kapsz mi nde i
nélad 16v6 homalyko, és homdalykd szimbolumos targyad utdn.

lehullott orr
Elég rossz dllapotban vagy.

Minden vérosi esemény dobédsodhoz -1-es modositot kapsz

Osszenbtt wjjak ‘
Az ujjaid dsszendttek, igy egydltaldn nem tudsz finom miiveleteket o

végrehajtani veliik. ;
Nem hasznalhatsz l6fegyvereket (Gun), kivéve a vardzstargy

kartyakat.

kigy6szemek

Az Osszes kritikus talalatod +1 sériilést okoz, viszont ettél
kezdve eggyel kevesebb romlottsagpont kell neked ahhoz, hogy 3
dobnod kelljen egy 0j mutéciora. :

homélybeszéd a
Most mdr megérted, hogy mit suttognak, sziszegnek és bbtbgnek a

szellemek. Ez eléggé nyugtalanitd, de ugyanakkor figyelmeztet is, ha

harc kozeleg. (i

Minden aktivalasod kezdetén, ha ugyanazon a térképlapkén,
ahol a hésod figurdja is tartozkodik, van akér egy homaély (Void)
tipust ellenfél, +1-et kapsz a kezdeményezésedhez, de elszenvedsz
1 épelme-sériilést is (mely figyelmen kiviil hagyja az akarater6det).

a Semmi gyermeke i
Egy aprécska humanoid-lény felséteste nétt ki a hasadbol (nevezd.

el 6t). B

+1 tudast, és minden idegen viligban +1 kezdeményezé

kapsz, viszont ettt kezdve eggyel kevesebb romlottsagpont k

neked ahhoz, hogy dobnod kelljen egy 0j mutéciora.




SZOMACYARAZAT

Aktivéalds (Activation): egyedi figura, vagy egy ellenséges csoport alkalma arra,

hogy mozogjon és timadjon az adott forduloban.

Kaland (Adventure): azon id6, amig a hosok a jatéktdblara keriilnek, és egy
0j kiildetésbe végnak bele, ami vagy sikerrel, vagy kudarccal zérul. A
kalandnak 4ltaliban nem része az utazés, és a hatdrvaros meglatogatsa.

Rajtaiités (Ambush): ellenséges tamadis, amelyben a szornyek a hosokkel
szomszédos mezokon kezdenek, és +2-t kapnak a kezdeményezésiikre.

Téamadéas (Attack): kifejezés az ellenséges szornyek egy csoportjara, melyek
harcolni kezdenek. Ezen feliil jelenti azt is, amikor egy figura a célpont figuréra
16, vagy iit a harc sordn.

Alap harcérték (Basic Combat): a modell alap harcértéke, melyet a képességei,

vagy a targyai modosithatnak. Az alap harcérték tartalmazza a fejlesztések, vagy
egy elit szorny képességeébdl szdrmazé harcérték bonuszokat is.

Brutélis (Brutal): magas szintt ellenség (szorny).

Semmissé tevés (Cancel): megakaddlyozni valamit. Ha egy kijatszott kartyat
semmissé tesznek, akkor nem lesz semmilyen tovabbi hatésa.

(A hosok) kifajjak magukat (Catch You Breath): a gyogyulds egyik formaja
minden harc végeztével.

Nyomszimbolum (Clue): nyomok, melyek a kiildetés céljdhoz vezetnek.

Megronté taldlat (Corruption Hit): a csapas romlottsigot okoz a hdsnek.
Egy megronto taldlat 1 romlottségpontot ad a hosnek. Ezt az akarater6vel lehet
kivédeni.

Romlottsdgpont (Corruption Point): a hds romlottsdg-sériilésének meértéke.
A legtobb hos esetén minden 5 romlottsagpont utdn dobnia kell egyszer a
mutdcios tablazaton.

Kritikus talélat (Critical Hit): természetes 6-os dobds egy hos tamadésakor,
ami figyelmen kiviil hagyja az ellenfél védelmét.

Haldlos szem lovés (Dead Eye Shot): kiilonleges lovés-tipus, melyet a
pérbajhts hasznal, és ami +2 sériilést okoz talalatkor.

Veédobérték(Defense) - szorny: egy sikeres taldlatbol egy szorny a vedoértéke-
vel megegyez6 sériilést ved ki.

Veédoérték (Defense) - hos: egy sikeres taldlat esetén a hos a vedoértékével
megegyezd sériilést véd ki, és ennyivel kevesebbel kell az életerejét csokkenteni.

Kétkezes (Double-Handed): egy olyan tdrgy, aminek hasznalatahoz a hésnek
mindkeét kezére sziiksége van.

Menekiilés (Escape): a hos azon probéja, hogy eltdvolodhasson az aktualis
ellenfele mell6l.

Harc (Fight): azon id6, amikor az els6 szornyet a jatéktablara helyezziik,
egészen az utolso ellenfél jatéktablérol valo eltdvolitisdig.

Szabad tdmadas (Free Attack):
tamadds mellett hajthatd végre.
fordulonkeént.

a tdmadds egy formdja, mely a normal
Limit: maximum 1 szabad tdmadas

Elszéntségjelz6 (Grit): olyan er6forras, melyet a hésoknek el kell dobniuk a
kockéik tyjradobasahoz, vagy az ertteljes képességeik hasznalatdhoz.

Eleterd (Health): a figura fizikai sériilési hatéra, ami utan kititoté valik.

Fizikai talalat (Hit): egy sima csapas a célpont figura életereje ellen. Egy

fizikai taldlat 4ltaldban a hosnek 1 sériilést okoz, hacsak ezt masként kiilon nem

p jelez‘zéﬁ(. A hos sikeres taldlata altalaban D6 sériilést okoz, hacsak ezt méskent
* kiilon nem jelezziik. A védoértékkel lehet ellene védekezni.

Rémiilet talalat (Horror Hit): egy csapds, a hos épelméjiisége ellen. Egy
emulgt talalat altalaban a hosnek 1 épelme-sériilést okoz, hacsak ezt masként
n nem jelezziik. Az akaraterével lehet ellene védekezni.

ezdeményezés (Initiative): a sorrend, amely szerint az egyes figurdk

b‘l@"éhﬁdnak az adott fordulon beliil.

Végs6 dobas (Just Rolled): a legutolsd eredmény a kockdkon az ossz% J

tjradobds utdn (amit épp most dobtak ki).

Kulcsszavak (Keywords): egy vagy tobb olyan szo, ami egy adott kartydh

eseményhez, vagy karakterhez kapcsolodik, melyeknek nincs bnallo szabalya ‘

vonatkozdsa, de hivatkozhatnak rajuk.

Megolt (Killed): amikor egy szorny életereje 0-ra csokken A kifejezést akkor :
is haszndljatok, amikor egy hos ténylegesen meghal, és nem csak ki van titve.

Kititott (KQ): amikor egy hés életereje, vagy épelméjiisége 0-ra cstkken.

Figura (Model): minden hés és szorny, beleértve azokat a jelzoket is, amelyek
hosoket, vagy szornyeket jelképeznek.

Természetes 6-os (Natural 6): D6 esetén a modositatlan 6-os dobas.

Kalandonkeént egyszer (Once per Adventure): egy olyan targy, vagy képesség,.

amit egy kaland sordn csak egyetlen egyszer lehet haszndlni. Hasznédlat utdn
képpel lefelé kell forditani a kértyat, vagy barmilyen mas modon jelolni kell,
hogy ebben a kalandban tobbet mar nem hasznalhat. A kaland végeztével az
adott targy, vagy képesség ismét hasznalatra késszé valik.

Harconként egyszer (Once per Fight): mint a ,kalandonként egyszer” csak %

éppen minden harcban csupan egyszer hasznalhato.
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Fordulonként egyszer (Once per Turn): mint a ,kalandonként egyszer” csakﬂi

éppen minden forduloban csupén egyszer hasznalhato.

Veszélykocka (Peril Die): specialis hatoldala kocka (D6), amelynek az ()/ldalaiﬂ.
a3, 3,4,4,5 és 6 szamokat tartalmazza.

Készen 4ll (Ready): amikor egy felhasznalt (és elforditott) tdrgykartydt
visszaforditasz, vagy egy korldtozottan hasznalhato képességrol eltivolitod a
felhasznalasat mutato jelzot, az adott targy / képesség készen 4ll a hasznalatra.

Visszanyerés (Recover): amikor a hos kap egy korlatozott szdmban
rendelkezésre allo ertforrést (mint amilyen az elszantsigjelz6), ha még nem:
rendelkezik bel6le a maximéalis mennyiséggel. Hasonloképpen amikor egy. hés
a kiitést kovetden valamilyen gyogyulds kovetkeztében ismét talpra all, és
életertt / épelméjliséget nyer vissza.

Visszatérés (Revive): egy specidlis jelz, amely lehet6vé teszi egy hés szdmé
hogy teljes életerejével és épelméjliségével talpra dlljon egy kiiités utdn, anélkii
hogy gyogyitananak rajta (a visszatérésjelzot el kell dobni).

Epelméjtiség (Sanity): egy hés képessége az épelme-sériilések elkeriilésé

miel6tt kititotté valna.

Fosztogatés (Scavenge): értékek utdn dtkutatni egy térképlapkat. e

Oldaltaska (Side Bag): minden hés rendelkezik egy oldaltdska kartyaval, amm "

a felszerelésjelzoit tarolhatja (pl.: kotszer, dinamit).
Egykezes (Single-Handed): olyan targy, ami a hés egyik kezét igényli.

Hatlovetti lapka (Six Shooter Template): kor alaka lapka, amit a parbajh6s 1
hasznal a speciélis lovedékjelzbinek taroldsara. :

Tulajdonsagok (Skills): a hosok legfontosabb statisztikai, melyeket kulonbbzé
probak és taldlkozésok alkalmabol kell hasznalni. :

Forrds (Source): egy konkrét dolog, aminek valamilyen hatésa van. Ez lehet
egy esemeénytablazat, egy szorny, egy talilkozdskértya, stb. Valami, am:
megakadélyoz minden sériilést egy adott forrasbol, ezen tipust forrds mmden "

lehetséges sériilését megakadalyozza. 3

Célpont (Target): a figura timadésénak fokusza.

Fenyegetés (Threat): egy kdrtya, amely megmutatja, hogy az adott szinten ¢
milyen tipust és szamu szérny tdmad a hoscsapatra.
Fenyegetés szintje (Threat Level): alacsony, kozepes, magas, vagy epiki
melyeknek mind kiilon-kiilon fenyegetés-paklija van.

Talédlat (To Hit): egy figura tdmadasakor dobott kockaeredmény, amely
akkora, vagy nagyobb, mint a sziikséges célszam.
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K) Mivel a térképlapkak kétoldalasak, mi a teend6, ha egy olyan
- térképkdrtyat huzok egy idegen viligban, aminek a lapkdjat maér
beépitettiik a banyaba?
V) A legtobb jatékos éltaldban eltdvolitia a mar felfedezett régebbi
rképlapkakat, hogy helyet biztositson az Gjaknak (hacsak nincs hatalmas
asztala). Az emlitett helyzet nem tul gyakran fordul el6. Ha ez mégis
megtortenik, egyszertien dobd el a felhuzott terképkartyat, és huzz helyette
egy Ujat.
- K) A hosok htzhatnak-e kiilon zsakménykdrtyat azon fenyegetés-
‘kartydért, aminek az utasitisdra ujabb fenyegetéskértydkat kellett huzni?
V) Nem. Ha az eredeti fenyegetéskértydn nem szerepel szorny,
akkor csak a kihuzott 1j fenyegetéskdrtyak utin huzhatnak a hosok
gl zsakmanykartydkat, maga az eredeti (szornynelkiili) fenyegetéskdrtya utin
: "mem

K) Mi torténik, ha nem tudok elhelyezni a jatéktablan egy ajtohoz
! u-kapcsolodo térképlapkdt, mert részben atfedi a méar meglévo részeket?
: V) Ebben az esetben ez a kijdrat nem szdmit érvényes ajtonak, igy ki
Il hagyni az ajtokra valo dobasbol.

K) Ha kartyat kellene huzni egy paklibol, de ott mar nincs egyetlen
- lap sem, mi a teend6?
B V) Keverjétek 6ssze a dobott lapok kupacat. Ha nincs mar dobott
t.lap sem, akkor ezt a kdrtyahtizast érvénytelennek kell tekinteni. Ez alol két
pekivétel van, Ha vardzstargyat kellene htzni, de mdr nincs egy sem, akkor
‘hazzatok felszereléskartyat helyette. Ha egy novekvo rettegéskartyat
u:kéllene htizni, de mér nincs egy sem, helyettesitsétek homalykéartyaval.

K) Mi torténik, ha dtnézek egy térkapun, mikozben az 6sszes idegen
- vildg kirtya jatékban van mar?
5 V) Ez nagyon ritkdin fordulhat el6, mivel a vildgkdrtyak
I visszakertilnek a pakliba, ha méar nincs egyetlen hés sem abban a vildgban.
"Ha ez kovetkezik be, akkor ez a térkapu minden esetben az eredeti viligra
b (a bényara) nyilik.

K) Ha egynél tbb szornyfigurdt kellene elhelyeznem abbol a
 tipusbol, amibbl mér nincs t6bb, akkor minden egyes alkalommal kapnak
egy-egy elit képességet az ilyen tipustt szornyek?
& V) Nem. Egy szornytipus egyetlen elit képességet kap, ha mar nincs
HObb olyan szornyfigura, amit épp el kellene helyezni a jatéktdblan. Ez
Biordulonként egyetlen alkalomra van korlatozva, fiiggetleniil attol, hogy
Wiy ellenséges szornyet nem tudtatok a figurahiany miatt a tablra tenni.

minden tabla olyan oridsi)?
V) Igen. Mindaddig, amig senki nem kap kedvet ahhoz, hogy
korébban felfedezett teriiletre visszatérjen, eljarhattok igy. Ez tobb hely

hogy az egyre ereszkedd jératokban haladva tlajdonképpen a korabb:
felfedezett teriiletek alatt kalandoztok).

K) A szellempéncél (Spirit Armor) megakadilyozza a romlottsa
pontok szerzését?
V) Nem, csak az épelme-sériiléseket.

K) Amikor egy kisebb szornyet egy nagyobb szorny a mozgasaktir‘:i, 5
arrébb lok, minden esetben ujabb célpontot kell vélasztania még akkor is;' =
ha a lokés utén is az eredeti célpontjaval szomszédos mez6én maradt?.

V) Nem. Az arrébb Iokott szornynek csak akkor kell 6 célpontot .“

vélasztania, ha nem maradt az eredeti célpontjaval szomszédos mezons:

tében a jatéktabléra, amilyen tipusbol mér vannak fenn szornyek a téblén

akkor minden ilyen tipusti szorny megkapja a +2 kezdeményezést, Vagy

csak az wjonnan érkez6 csapat? G,
V) Minden ilyen tipust szorny megkapja a +2 kezdeményezeésts %

.

K) Mi torténik, ha a normal vilig egyik tipusa szornyei (pl. a
homalypokok) mér jatékban vannak, és egy idegen vildg azonos ﬁgurat 5%
haszndlo szornyei (pl. az 6spokok) is jatékba keriilnek? i

V) Hacsak nincs kiilon figura az Gjabb tipus-variacio jelolésé
akkor a jatéktdblin lévo @sszes ilyen tipust szorny azonnal az idegen:
vilagbeli (azaz 6spok) szornnyé valtozik. 3

K) Az ,Explosive”

taldlkozaskértya esetén a hoés kap TP-t a
felrobbantott szornyek utdn? ,
\% ) Nem.

mezokon 4llo tobbi hosre is?
V) Igen, minden szomszédos figurara hat.

K) Hogy mitikodik a ,,Cosmic Insignificance” fenyegeteskértya?
V) Minden sikertelen akarater6 mentés utdn csékken' a ﬁ
épelméjtisége eggvel permanensen (ahelyett, hogy egy-egy épelme- senl
jelzo kertilne a hos karakterlapjara).
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A Shadows of Brimstone™ egy
folyamatosan boviil6 tdrsasjaték
vildg, és ez az alapdoboz még
csak a kezdet! Az aldbbi
figura galéria rovid ;
izelit6t ad a hamarosan doktor
boviils jatékban hés
szerepl6 hosok és -
szornyek figuraibol!
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a hos és a medve forméja
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