2. példa: Jay Ggy dont, hogy eljott az id6 megszabadulni egy
nehéz akadalytol - a Gargoyle kartyatol - ami a kévetkezo jatékos,
Jim elé keriilt. Ugy érzi, elég tlizerd gytilt 8ssze a kezében ahhoz,
hogy az el6tte 1évé Astral Shiver akadalykartyat is elintézze némi
szerencsével. A Gargoyle igen szivos, a sériiléssavia: @ @ G @
A masik akadaly, az Astral Shiver mar kevésbé ttinik nehéznek, a
sériiléssavja ennek a kartyanak: @ v V . Szerencsére Jim egy elf
magussal jatszik, és a kovetkez6 kartyak vannak a kezében:
Lightning Bolt, Stunbolt, Monofilament Whip, Quick Shot, és egy
Mana.

Jay kijatssza a Lightning Bolt varazslatat a Gargoyle sériiléssav-
janak két els6 mezoje ellen (ez esetben mindegy, hogy itt milyen
szimbolum szerepel, a varazslat ezeket legyozi). Ezutan kijatssza a
Quick Shot kértyajat a harmadik mez6, majd a Monofilament
Whip kartyajat a negyedik @ mezo legybzése érdekében. Ezen
utobbi kartyajanak specialis képessége az, hogy egy akadalykar-
tyat atmozgathat egy tetszoleges arnyvadasz elé, és ha egy masik
~fegyver” tipusu kartyat is kijatszott mellé (mint most a Quick Shot
lapot), ez az akadaly nem fog tamadni ebben a forduléban. Az
Astral Shiver akadalyt igy atteszi Jim elé.

Most egy Kkicsit kezelésbe veszi ezt az Astral Shiver akadalyt is.
Jay tervének egyetlen gyenge pontja kévetkezik: Kkijatssza a
Stunbolt varazslatat, bizva benne, hogy tud vele az els6 mez&nek
3 szintelen sériilést okozni. Ennek a kartyanak az a képessége,
hogy fel kell fednie a hazoépaklija legfelss lapjat, €s annyi szintelen
sériilést okoz, mint a felfedett kartya nujen-koltsége. Jaynek
szerencsé€je van, egy 3 nujenbe keriils Guiding Spirit kartyat fed
fel, igy a Stunbolt varazslata 6sszesen 1 kék és 3 szintelen
sériilést okozva legy6zi az els és a masodik mezot is.
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DEFEATED: Choose a runner. That runner takes 1damage.

Most maér csak az Astral Shiver akadaly utols6 mez&je van
hatra, ami ellen Jay kijatssza a Mana kartyajat, ami pont egy kék
sériilést okoz, igy legy6zi ezt az akadalyt is.

Jay tehat &sszesen 5 kartyat jatszott ki, amivel két akadalyt is
legy6z6tt a sajat kérében. A Gargoyle sériiléssavjanak els6 ket
mezoje elég komolynak ttint, kétszer (3 sériilést nem olyan egy-
szerli okozni, de a Lightning Bolt anélkiil gy6z le két egymas
mellett Iév6 mez6t, hogy azok szinével, vagy szamaval foglalkozni
kellene. Jay igy tovabbléphetett a fekete sériilésekre. Az egyiket a
Quick Shot kartyajaval, a masikat a Monofilament Whip lapjaval
sikeresen le is gyozte. A Gargoyle vereséget szenvedett, ezért
azonnal alkalmazni kell a legy6zésekor (Defeated) aktivalodo
képességét (egy arnyvadasz egyet sériil), igy Jaynek déntenie kell,
hogy melyikiik sériiljén meg.

A kovetkez6 lépés az Astral Shiver akadaly volt, aminek els6
két szintjét Jay némi szerencsével gyozte le. Mivel a Stunbolt
kijatszasakor egy 3 nujenbe kerlilé Guiding Spirit kértyat fedett fel,
igy a Stunbolt varazslata 6sszesen @ v sértilést okozott, ami pont
elég az Astral Shiver akadaly sériiléssavjanak @ és §7 elss két
mezdje ellen. Az utolsé mezé6 ellen pedig Jay kijatsszotta a Mana
varazslatat, ami szintén v sériilést okozott. Ha Jaynek nem lett
volna szerencséje a kartyafelcsapasnal, ez az akadaly akkor sem
tamadott volna ebben a forduléban.

Jay a sajat koérében Osszesen két akadalyt is sikeresen
legy6z6tt, igy az értlik kapott 6+4 nujent most szét kell osztani az
arnyvadaszok kozott.
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Astral Shiver

“Idon’tknow ifit was ahungry spirit or some sort of twisted manavoid, but something cold
anddark just brushed me on the astral. | don't want tostick around tofindout what it is.”

17.

A TELJES JATER SZABALYAI |



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

SHADOWRUN -

Nujen begyiijtése és elosztasa

Te és csapattarsaid minden akadalykartya legy6zéséért nujenre
tehettek szert. Minden akadaly nujen jutalma a kértya jobb fels®
sarkaban lathat6 (a példaban: ). Az aktualis arnyvadasz (akinek a
sajat korében az akadaly legy6zetett) 1 nujent kap a teljes
jutalombol (a kdz6s készletbdl vegye el a nujen-jelz6t). Ezutan az
oramutato jarasaval megegyez6 iranyba haladva sorban minden
jatékosnak ossz 1-1 nujent a jutalombdl egészen addig, amig az
tart. Nyilvan, ha kevesebb jatékos van, mint ahany nujen a
jutalom, valaki tobb nujent is fog kapni; mig ha tébb jatékos van,
mint a jutalom mértéke, valakinek mar nem fog jutni. Nincs
korlatozva, hogy hany nujen lehet nalad.

Peéldaul: a legyozétt Wage Mage utan 5 nujen jutalom jar. Ha 4
arnyvadasz van, akkor az éppen aktualis arnyvadasznak 2 nujen
fog jutni, mindenki masnak csak 1-1 nujen.

12/80 3
FLIPPED: You can cycle 1non-SPELL card in the Black Market. 1

Akadaly legyizése jatekkirdn kiviil

Néha el6fordulhat, hogy egy akadadly nem egy arnyvadasz
jatékkorében keriil legy6zésére. Ez leginkabb egy Gj keresztttizkar-
tya felcsapasakor fordulhat el6. Ha egy ilyen esemény torténik,
akkor az aktuélis arnyvadésznak az a jatékos fog szamitani, akinek
a jatékkore kovetkezni fog, igy 6 fog elséként nujent kapni a
jutalombol.

3. SERIILES ELSZENVEDESE

Miutan kiosztottad az &sszes sériilést, de van még el6tted egy
vagy tobb akadaly (f6ellenfél), akkor mindegyik meg fog tamadni
téged. Minden el6tted lévo akadaly annyi sériilést okoz neked,
amekkora az egyesitett tamadoerejik (az akadalykartya jobb also
sarkaban a piros vérfoltban 1évé szdm). Fliggetlenul attél, hogy
hany akadaly van még el6tted, az ezek altal okozott sériilés
Osszesitve ér téged, egyetlen kbz6s tamadassal. Néhany akadaly
rendelkezik valamilyen egyéb képességgel is, ami akkor
aktivalodik, amikor az akadaly tamad. Ha ez tovabbi sériilést okoz
neked, akkor azt a tamadassal egy idoben szenveded el. Ez azt
jelenti, hogy egy brutdlis tamadas kovetkeztében ugyan
lecsbkkenhet az életpontod szama egy ala, és tantorogni
kezdhetsz, de egyetlen tamadastol nem keriilhetsz régtén kritikus
allapotba, sebezzen bar az rajtad barmennyit is.

Vond le az aktudlis életpontodbdl az el6tted lévo akadalyok
egyesitett tamadasa altal okozott sériiléseket, és jeldld az Gj
életpont értékedet a muanyag csuszkad eltolasaval. Ha gyogyulsz,
ndveld az életpontod szamat a gyogyitas mértékével, de csak
maximum a kezdeti életpontod értékéig. A kezdeti életpont
értékedet nem lépheted tal. Ha az életpontod szama 1 ala
csokkenne, akkor tantorogni (Stagged) kezdesz (lasd a kovetkezd
oldalon), fliggetlentil attél, hogy mekkora sériilést szenvedtél el.

Tantorgas
© Ha egy adott jatékkorédben tobb forrasbol éri sériilés az
arnyvadaszodat, az maximum tantorogni kezd, de nem
keriilhet régtén normadlbdl kritikus &llapotba. A fordulé
késobbi jatékkoreiben azonban mar Kkeriilhet kritikus
allapotba, ha mar tantorgott eltte.

© Amint tantorogni kezdesz, azonnal keverd Gssze egy Uj

hazopakliva a kezedben lévo kartyaidat az eddigi hazo- és
dobopaklijaiddal (azaz nem lesz kartya a kezedben).

© Kimertlt leszel, és azonnal kapsz egy kimerilésjelz6t (ha
meg nincs), amit tegyél az arnyvadasz-paravanod mellé.

© Nem hasznalhatod a fejlesztéseid képességeit mindaddig,
amig tantorogsz.

© Ha te vagy a kiildetésvezetd, akkor tovabbra is te kezeled a
keresztttizpaklit, még ha tantorogsz is.

© Ha a sajat kéréd kezdete el6tt valamilyen modon kartyakat
hazhatsz a kezedbe, akkor ki is jatszhatod azokat, amikor
rad keriil a sor, még ha tantorogsz is.

© Ha rendelkezel kimerlilésjelzével, csak egyetlen Gj kartyat
hazhatsz az Gjratoltésfazis soran, beleértve azt a jaték-
kérédet is, amikor tantorogni kezdtel.

© Attol meég, hogy tantorogsz, a jatékkérédben kijatszhatsz
kartyakat a kezedb®l, és sériilést is okozhatsz vellk, illetve
tamogathatsz mas jatékosokat is a megfelel6 tamogatas-

kartyaiddal az 6 jatékkoriik soran.

© A jatékkoréd végén elbtted maradt akadalyok és fellen-
felek ugyantgy sériilést okozhatnak neked. Ha akar csak
egy seériilest is elszenvedsz, mikdzben tantorogsz, az
allapotod kritikussa valik (lasd alabb). Ezen a ponton a arny-
vadaszatotok veéget érhet (lasd a jaték végerol szolo
fejezetet a 19. oldalon).

© Amig tantorogsz, ki kell hagynod a feketepiac-fazist,
beleértve azt a jatékkorédet is, amikor tantorogni kezdtel,
de ett6l még kaphatsz nujent.

© Ha tantorgas kozben barmilyen moédon 1 vagy tobb
életpontot gyégyulsz, azonnal hazz 2 kartyat a paklidbol
(még ha épp nem is a te jatékkérdd van). Ettol kezdve nem
szamitasz tantorgonak.

Rimeriilésjelzi
© Hacsak ezt kiilén nem jelezzik, egy kimertilésjelz6t csak
két jelenet kézben dobhatsz el, és csak akkor, ha az adott
kiildetés lehetoveé teszi az arnyvadaszok szamara, hogy
fellélegezzenek (lasd a 20. oldalon). A jaték végén auto-
matikusan eltavolitasra kertl.

© Maximum csak egy kimerlilésjelz6 lehet nalad.

Rritikus allapot

© Ha az életpontod nullara csékken, amikor van nalad egy
kimertilésjelz6, vagy ha barmennyi sériilést szenvedsz el,
amikor épp tantorogsz, azonnal kritikus allapotba kertilsz,
meg ha ez egy masik arnyvadasz jatékkérében is kévetke-
zett be. Az aktudlis jelenetben mar nem tudsz kilabalni
ebbdl az allapotbol, és az arnyvadaszat is véget érhet.
Keverd Ossze egy UG hazopakliva a kezedben lévo
kartyaidat az eddigi hazo- és dobopaklijaiddal. Az aktualis
jelenetben, vagy a jaték hatralévo részében mar nem
hajthatsz végre tébb akciot.

Ha egy arnyvadasz kritikus allapotba Kkerlil, fennall az
arnyvadaszat kudarcanak lehetosége, és a tdbbi vadasznak kell
dontenie arrol, hogy megszakitjdk-e a vadaszatot, vagy folytatjak
azt inkabb (lasd a 19. oldalt), kivéve, ha az adott kiildetés nem
engedélyezi a vadaszat megszakitasat.
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4. UJRATILTES

Ha 3 vagy kevesebb kartya maradt a kezedben, hizz 2 kartyat
a sajat paklidbol. Ha kartyat kellene hiznod, de mar nincs elég
kartya a paklidban, keverd meg az eldobott lapjaidat, egy uj
hazopaklit készitve ezaltal, és folytasd a huzast.

Ezen feliil, ha valami miatt fel kell csapnod kartyakat a hazo-
paklidbol, de ott mar nincs elég kartya, akkor csapj fel annyit,
amennyit csak tudsz, majd keverd &ssze a dobdpaklidat egy Gj
hazépakliva, és folytasd a kartyak felcsapasat. Ha igy sincs elég
kartyad, amit fel kellene csapnod, akkor csak annyit csapj fel,
amennyit tudsz, majd szakitsd meg az akciot.

5. FERETEPIAC

Ezutdan vasarolhatsz kartyakat a feketepiacrél. Barmennyi
kartyat megvehetsz, amig meg tudod fizetni a nujen-koltségiiket.
Minden feketepiac-kartya ara a kartya jobb fels6 sarkaban szerepel
(a narancs haromszégbe irt szam). Minden megvasarolt kartyat
vegyél a kezedbe, a cserébe elkéltétt nujen-jelzoket pedig tedd
vissza a kozos készletbe. Ne feledd, hogy amint megvasarolsz egy
kértyat a feketepiacrél, az elvett kartyat azonnal pétold egy Gj
feketepiac-kartya felcsapasaval.

Nincs korlatozva, hogy egyszerre hany kartya lehet a
kezedben.

Néhany kartyaképesség lehetove teszi, hogy lecserélj (eldobj a
jatékbol) egy kartyat a feketepiacrél. Ebben az esetben is azonnal
csapj fel helyette egy Gj lapot. A feketepiacon mindig 6 képpel
felfelé néz6 kartyanak kell lennie. Ha a feketepiac-pakli kifogy,
keverd meg az eldobott kartyakat, egy Gj hazopaklit kepezve
ezaltal. Ha egyaltalan nincsenek maér kartyak a feketepiacon, akkor
az kimeriilt, €&s mar nem lehet t6bb kartyat megvasarolni innen.
Ebben a val6szerttlen esetben a csapatnak a naluk lévé kartyakkal
kell megnyernie a jatékot.

B. A JATERROR VEGE

Ha a toled balra Ul6 arnyvadasz a kiildetésvezets, a koérod
végeztével egyben a fordul6 is véget ér. Ellenkezd esetben a toled

balra Ul6 jatékos sajat jatékkére kévetkezik.

Ha egyik arnyvadasz el6tt sincsenek mar akadalyok egy fordulo
végén, a csapat befejezte a jelenetet! Olvassatok el a kiildetés-
kartyan, hogy mit kell tennetek a jelenet végeztével.

ROMMUNIRACIA

A jatékosok nem mutathatjadk meg a tébbieknek a keziikben
lévé lapjaikat, de kézésen megyvitathatjak, hogy mi lenne a csapat
szamara a leghatékonyabb taktika. Annak érdekében, hogy a jatek
mindenki szaméra egyforman kellemes szérakozéast nydjtson,
probaljatok meg tiszteletben tartani jatékostarsaitok kivansagait,
illetve segitsétek cket megfelels tanacsokkal.

HALADO ROMMUNIRACIAS SZABALYOR

Ha a csapat magasabb szintl kihivast szeretne teljesiteni, akkor
kéz6sen megallapodhattok benne, hogy az egymas kozti
kommunikaciét miként korlatozzatok. Ebben az esetben hasznal-

jatok azt a szabalyt, hogy az arnyvadaszok a jaték soran nem
kérhetnek egymastol és nem adhatnak egymasnak tanacsot, az
alabbiak kivételével:

© A szabalyokra vonatkoz6 kérdések megengedettek, ezek
nem tekintend&k tanacsnak.

© A jatékosok elmondhatjak, hogy milyen tamogatokartyak
vannak a keziikben, és ezeket hajlandok-e kijatszani egy
masik arnyvadasz jatékkérében.

© A jatékosok emlékeztethetik a tobbieket arra, hogy milyen
lapokat vasaroltak a feketepiacrél legutobb.

© Egy jatékos megkérhet egy masik jatékost, hogy egy vagy
tébb bizonyos kartyat ne vaséroljon meg eldle a fekete-
piacrol, mert azt 6 szeretné megvenni. Azt is kérheti, hogy
egy masik jatékos vegyen meg egy konkrét kartyat innen.

© A jatékosok megkérhetnek masokat arra, hogy gatoljanak
meg egy akadalyt, hogy sériilést okozzon, ha képesek ra.

© A jatékon kivili beszélgetés, viccek és nem-stratégiai
kommunikacié megengedett.

A JATER VEGE

A jaték haromféleképp fejezédhet be: gydztok, megszakitjatok,
vagy veszitetek.

Gyodzelem: Minden kiildetésnek sajat gydzelmi feltételei
vannak. Olvasd el ezeket a feltételeket, € megnyeritek a jatékot,
ha minden feltételt teljesitetek. Ezutan minden arnyvadasz
megkapja a kiildetéskartyan feltlintetett szama karmat.

Megszakitds: Ha barmelyik arnyvadasz kritikus allapotba kertil,
kéz6s dontéssel megszakithaté az arnyvadaszat, ha erre az adott
kiildetés lehetoséget ad.

Ha a csapat Ggy dont, hogy folytatjia a vadaszatot, de egy
masik arnyvadasz is kritikus allapotba kertil, a kiildetés kudarccal
€ér véget, és mar nem lehet dénteni a megszakitasrol. Ha a csapat
a megszakitas mellett dént, végre kell hajtaniuk egy megszakito
fordulét, amely utén a jaték véget ér.

Ha egy arnyvadasz nem egy jatékkdrben kerdl kritikus
allapotba, €s a csapat a megszakitas mellett dént, a megszakito
fordulé azonnal kezdetét veszi, és az a jatékos kezdi, akinek a
jatékkore kovetkezett volna. Ellenkezé esetben fejezzétek be az
aktualis fordulét, majd koévetkezik a megszakité fordulé az
alabbiak szerint:

© A megszakité forduléoban minden nem kritikus allapotban
léevé arnyvadasz végrehajtjia egy-egy jatékkorét. Amint
ennek vége, az arnyvadaszatot sikeresen meg tudtak
szakitani, € minden arnyvadasz megkapja az ilyenkor jaro
karma jutalmat.

© A megszakité fordulé esetén tavolitsd el az aktualis
kereszttlizkartyat a jatékbol (ne dobd el, hanem tedd a
pakli aljara). Ne hazzatok Gj kereszttlizkartyat a megszakito
fordul6 elején.

© A megszakito forduldban hagyjatok figyelmen Kkivil az
adott kiildetés specialis szabalyait.

© A megszakité fordulé legelején mozgassatok minden
megmaradt akadalyt és fbellenfelet a tantorgé, vagy
kritikus allapotba keriilt arnyvadasz(ok) elé. Ez a mozgatas

meg a legelso jatekkor elott térténik meg.
© A kritikus allapotba kertilt arnyvadasz kihagyja a jatékkorét.
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Vereség: Ha minden arnyvadasz kritikus allapotba kerdl, a
csapat elvesziti a jatékot, €s nem kapnak karmat. Ha egy vadasz
kritikus allapotba Kkertil, és a csapat gy dént, nem szakitjak meg
az arnyvadaszatot, majd egy masik vadasz is kritikus allapotba

A RULDETESER SZABALYAI

kerlil még a jelenet vége elott, az arnyvadaszat kudarccal ér
véget. A vereség gyakran a megszakité fordulé sordn is
bekdvetkezhet.

Minden kiildetés egy konkrét arnyvadaszat forgatékodnyve,
amit te és a csapatod dicsoségeért, tapasztalatért cserébe vallaltok
el, és/vagy azért, hogy jol megtdltsétek a zsebeteket nujennel.
Minden kivalasztott kiildetés eltér6 jatékélményt biztosit, amely
megkoveteli, hogy a paklitokat egy-egy konkrét médon épitsétek
fel, amivel legy6zhetitek a kihivasokat. Minden kildetéskartyan
feltlintetésre kerilt, hogy hany arnyvadasz vaghat neki.

Minden kiildetés:
© Modositja a jaték elckészitésének lépéseit.
© Meghatarozza a jaték modjat, beleértve:
© Mikor litkdztdk akadalyokba.
© Specialis jatékszabalyok.
© Valtoz6 nehézségek, az arnyvadaszok fejlesztéseihez
igazitva.
© Rendelkezik olyan szabalyokkal, amik az arnyvadaszok
aktualis szama alapjan modosulnak.
© Megadja a gy6zelem, sikeres megszakitas, illetve a

kiilénb6z6 nehézségi szintek utan jutalomként jaré karma
mennyiségét.

A legtibb kiildetés:

© Jelenetekre van felosztva, kis jutalmakkal, sziinetekkel,
illetve az egyes jelenetek kézotti jatékmod megvaltoztata-
saval. Minden kiildetéskartya ismerteti, hogy mi térténik az
egyes jelenetek alatt, €s azok mikor érnek véget.

© Néhany fejlesztés csak jelenetenként egyszer hasznalhat6.
Ha a kiildetés csak egyetlen jelenetbdl all, akkor ezek az
egész jaték soran csak egyszer hasznalhatok. Ha egy
kiildetésben Gj jelenet kezdddik, ezek a fejlesztések ismét
hasznalhatova vallnak.

Lélegzethez jutas:

Egy jelenet tetszSleges szamu fordulobdl éllhat. Egy jelenet
akkor ér véget, ha egy fordulé6 végére minden arnyvadasz elott
lévé akadaly legy6zetett. Amint az adott fordulé utolsé jatékosa
teljesen befejezte a jatékkorét, beleértve a feketepiacon valo
vasarlast is, a kovetkezo jelenet el6tt az arnyvadaszok Kkicsit
kifGjhatjdk magukat. Ez nem része egyik jelenetnek, fordulénak,
vagy jatékkérnek sem.

ARNYVADASZOR FEJLESZTESE

A lélegzethez jutas soran az alabbi sorrendben kell alkalmazni
az egyes lépéseket:

© A folyamatos hatdsok véget érnek: Hacsak kiilén nincs
jelezve, az akadalyok, vagy keresztttizkartyak altal generalt
folyamatos hatasok véget érnek.

© Kimertilésjelzok eldobdsa: Minden olyan jatékos dobja el a
kimeriilésjelz6jét, aki rendelkezett vele, és aki épp nincs
kritikus allapotban. Ettol kezdve 6k mar nem szamitanak
kimertltnek.

© 1 életpont gyogyulds: Minden arnyvadasz, beleértve az
éppen tantorgé, vagy kritikus allapotban lévoket is, 1
életpontot gyogyulnak, de maximum csak a kezdeti élet-

pontjukig. A tantorgo és kritikus allapotban lévé armyvada-
szoknak 1 életpontjuk lesz, és azonnal huznak 2 kartyat.

© Kartyak vasarlasa: Az utolsé jatékos bal oldalan Ul6 jatékos-
tol kezdve, sorban mindenki vasarolhat egy-egy kartyat a
feketepiacrél. Nem lehet vasarolni viszont a lélegzethez
jutas ideje alatt olyan kartyakat, ami megké&veteli bizonyos
dolgok meglététét (szerepel rajta a ,Requires X” széveg).

© Fejlesztések: hacsak kiilon nincs jelezve, a fejlesztések nem
hasznalhatok a leélegzethez jutas ideje alatt.

RULDETESER NEHEZSEGI SZINTJEI

Minden kildetéskartyan szerepel, hogy hany fejlesztéssel
rendelkez6 arnyvadaszoknak ajanlott. Javasoljuk, hogy minden
arnyvadasz rendelkezzen legalabb ennyi fejlesztéssel, vagy az
adott kiildetés komolyabb kihivast fog jelenteni. Ezen til az adott
killdetésért kaphat6é karma is valtozhat attél fliggéen, hogy hany
fejlesztéssel rendelkezik egy arnyvadasz.

Minden kildetéskartya leirja, hogy hany karmaval kevesebbet
kap azon arnyvadasz, aki tobb fejlesztéssel rendelkezik az
ajanlottnal. Minden kiildetés szabadon valaszthato kihivasokat is
biztosit, amely ugyan megndveli a nehézségét, de egyben tSbb
karmat is biztosit a sikeres teljesitése esetén. A csapatod egy
lehetGséget csak egyszer valaszthat, hacsak ezt az adott kiildetés
kiilén meg nem engedi.

RAMPANYJATER

Egy kampanyjaték soran az alabbi szabalyokat alkalmazva lehet
az arnyvadaszok képességeit folyamatosan névelni, tébb kildetés
egymas utan torténd vegrehajtasaval. Kampanyjaték esetén
karmét és fejlesztéseket nem lehet szerezni az egyes kildetések
kézben, csak két kildetés kozott.

A jatékosok minden kiildetés utdn egy ,kiildetés utan” fazist
tartanak, amikor begyUijtik a kildetésért kapott karmajukat, és

fejlesztik az arnyvadaszaikat (ha tudjak). Ez biztositja, hogy
minden jatékos megfelel6 mennyiségl karmat haszndljon fel
(kiilbnésen, ha az adott kiildetés nehézségét is ndveltétek
valamilyen bénusz érdekében), valamint igy tudjatok a legjobban
maximalizalni az egyes fejlesztések hatasfokat.

Ne feledd, hogy a Crossfire alapdobozban tébb arnyvadasz-
paravant is talalhatsz. Ennek segitségével t6bb metatipust is
kiprobalhattok, illetve minden jatékos akar tébb arnyvadaszt is
fejlesztgethet, ha akar. Példaul: ha egy jatékos egy ember dekassal
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kezdett, és fejlesztette 6t tobb jaték alatt is, folytathatna a jatékot
ezzel az arnyvadasszal, vagy kezdhetne egy Gjjal, mondjuk egy elf
utcai szamurdjjal, igy probalva ki t6bb metatipust a jatékban.
Ezutan minden jaték el6tt szabadon elddntheti, hogy épp melyik
arnyvadaszaval szeretne jatszani.

RARNIA

Minden alkalommal, amikor a csapatotok befejez egy arny-
vadaszatot, karmat kaptok a lejatszott kiildetés alapjan. Példaul a
Crossfire kiildetés utan fejenként 3-3 karma jar, ha sikeresen
teljesitettétek azt, 1-1 karma, ha megszakitjatok a kiildetést, és O,
ha elbuktatok. Minden kiildetés rendelkezik boénusz kihivasi
lehetoségekkel is, amiért extra karma jar.

Példaul: ha a Crossfire kiildetésben 4dgy dontétok, hogy
elfogadjatok a Bring It On bonusz kihivast is a jaték kezdete elott,
tovabbi 1-1 karma lesz a jutalmatok az alap 3 karman fellil.

Az arnyvadasz-paravanokat laminaltuk, igy ha szarazon is
letorolhets filctollat hasznaltok, kénnyen nyomon kovethetitek
rajta az eddig megszerzett karmaitokat.

JATER 20+ RARMAVAL RENDELREZQ
RET-HARDOM JATERDSSAL

Mint azt mar a 12. oldalon leirtuk, minden jatékos, aki 2
szerepet is visz, lecserélheti az egyik kezdokartyajat egy Icon Grab
feketepiac-kartyara. Ez a szabaly minden egyes alkalommal él,
fuggetleniil attél, hogy az arnyvadasz eddig hany karmat szerzett.

Ezen fellil, ha egy arnyvadasz 20+ karmaéval rendelkezik, és ez
a kiildetéskartyaval nem ellenkezik, a két szerepet vivé arnyvadasz
tovabb fejlesztheti a kezd6paklijat az alabbi tablazat szerint. Az
Icon Grab kartyan tal valaszthat még egy tetsz6leges feketepiac-
kartyat, amelynek értéke nem haladhatja meg a tablazatban

feltlintetett nujen értéket, és adja hozza a kezdépaklijahoz.

Példaul: ha 62 karmdja van, egy maximum 3 nujen értéku extra
feketepiac-kartyat is hozzaadhat a kezdopaklijahoz.

| ADDITIONAL CARD FOR 2—3 PLAYER GAMES
TOTAL KARMA EARNED  ADD BLACK MARKET CARD WITH COST OF:

2043 P

5099 A ¥
100199 o
200+ 5

FEJLESZTESER

Miutan az arnyvadaszok megkaptak a karmajukat, vasarol-
hatnak beltle fejlesztéseket. Ezek a fejlesztések valamilyen j
képességet, targyat, fegyvert, vagy hatalmat biztositanak, jelké-
pezve azt, ahogy az arnyvadaszok egyre nagyobb tapasztalatra
tesznek szert. Egyik arnyvadasz sem vasarolhat egynél tébbet az
azonos nevi fejlesztésekbol.

Rarma és a fejlesztések megszerzése

Egy arnyvadasz maximum annyi frissité€st vasarolhat, amennyit
az 6sszegylijtott karméajabol meg tud venni. Minden egyes fejlesz-

tés karmakoltsége a fejlesztésmatrica jobb oldalan talalhaté. Ezen
felll, minden olyan fejlesztésmatrica, amelyik nem az 1. fejlesztési
mezore keril felragasztdsra, tizzel tébb karmaba keriil. Miutan
megvettél egy fejlesztést, 6vatosan hizd le a matricajat az ivrdl,
€s ragaszd az arnyvadasz-paravanod egyik Ures fejlesztési mez6-
jére. Ezt csak akkor teheted meg, ha az Gjonnan megvasarolt
fejlesztéseddel egylitt az Gsszes értéke nem haladja meg az eddig
szerzett karmaid &sszértékét (és ne feledd, hogy a 2-4. fejlesztési
mezore ragasztott matricak utan +10 karmat kell fizetned).

Ha Ggy déntesz, hogy mar nincs sziikséged egy korabbi
fejlesztésedre, és sziikséged lenne a fejlesztési mezd&jére, vagy
csak egy erdteljesebbet szeretnél helyette, akkor lefedheted az
egyik meglévé matricadat egy Gjjal. A lefedés utan mar csak az
Gjonnan felragasztott fejlesztés fog latszani, és fog érvényesiilni a
hatasa. A lefedett fejlesztések a tovabbiakban nem szamitanak
aktivnak, és a karmakéltségiik sem szamit bele a megszerzett

fejlesztéseid sszkoltseégébe.

\ CIGAR MONEY

UPGRADE SLOT 2

Mike 5 karmat szerzett, és elérkezettnek latja az idot, hogy
megvadsdrolja elso fejlesztését. A Cigar Money fejlesztést valasztja
(ami pont 5 karmaba keril), €s raragasztja az arnyvadasz-
paravanja 1. fejlesztési mezojére. A fejlesztés +1 kezdd nujent ad
neki. Miutan djabb 15 karmat szerzett (eddig 6sszesen 20-at), dgy
dént, hogy a Cigar Money fejlesztést lecseréli az It’s A Jing Thing
fejlesztésre, és az 4j matricat a korabbi tetejére ragasztja. A It's A
Jing Thing fejlesztés 20 karmdba kerdil, de [gy szabalyosan jart el,
hiszen a Cigar Money kéltsége mar nem szamit bele az 8sszes
kéltségbe. Mike innentol kezdve +2 nujent fog kapni minden jaték
elején (nem pedig +3-at, hisz a Cigar Money hatdsa immdar nem
érvényesil). Ha Mike az It's a Jing Thing fejlesztést egy dj
fejlesztési mezbbe szerette volna ragasztani, akkor ahhoz tovabbi
15 karmdra lett volna sziiksége (azaz Osszesen 35-re), mert a
madsodik mezé +10 extra kéltségével egyiitt az It’s a Jing Thing
Osszesen 30 karmaba keriilt volna (és ehhez adodik az elso
fejlesztésének 5 karmdnyi koltsége). Igaz, ez esetben Mike
minden jaték elején +3 nujenhez jutott volna.

UPGRADE SLOT 2

ARNYVADASZOK FEJILESZTESE
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SHADOWRUN -

RARTYAMAGYARAZATOR

Az alabbiakban egyes specialis kartyakrol olvashatsz.

FERETEPIAC-RARTYAR
Hekkelések

Backdoor: Kezeld célpont akadéalyt Ggy, mintha lres lenne a
szévegmezoje. Ez a képesség nem hat a keresztttiz-kartyakra.

Hack the World: A lemasolt kartya is okoz sériilést annak az
akadalynak, ami mellé kijatszod, a Hack the World altal okozott
an @ sérilésen tal (amit okozhat ugyanannak, vagy egy
masik akadalynak is).

Icon Grab: Ha a jatékkérodben kijatszottal egy maésik hekker-

kartyat is (akar az Icon Grab el6tt, akar az utan), valassz egyet
a felsorolt szinti sértilések kozlil, és az Icon Grab pluszban ezt
a kivalasztott szinii sériilést is okozni fogja.

Jacked In: Ha ezt a kartyat kijatszod a jatékkorodben, az jatékban
fog maradni. Ilyenkor nem dobhatsz el egy masik kartyat,
hogy visszavehesd a kezedbe. Varnod kell, amig a kévetkez6
jatékkoréd véget nem ér. Masrészrol, ha barmilyen ok miatt
eldobod a Jacked In kartyadat egy masik kartya hatasara
(példaul: Pair Programming), akkor visszaveheted a kezedbe
az eldobas utan, hiszen eldobasra keriilt, nem Kkijatszasra. Nem
veheted viszont vissza a jatékkérédben a kezedbe a Jacked In
kartyadat, miutan sériilést okoztal vele.

Pair Programming: A lemasolt kartya is okoz sériilést annak az
akadalynak, ami mellé Kkijatszod, a Pair Programming altal
okozott £ £} sériilésen tal (amit okozhat ugyanannak, vagy
egy masik akadalynak is).

Retrieval Agent: Nem vehetsz vissza a kezedbe olyan kartyékat,
amelyeket ugyanebben a kordédben jatszottal ki, mint a
Retrieval Agent lapodat, hiszen ezek a kartyak meég jatékban
vannak, €s nem kerlilnek a dobott lapok kéz€, amig kiosztasra
nem keriilnek az altaluk okozott sériilések. Ha pedig mar a
sériilések kiosztasanal tartasz, nem jatszhatsz ki tobb kartyat.

Repességek

Black Market Contacts: A kartyat a tobbi kartya kijatszasa el6tt kell
megvasarolnod a feketepiacrdl.

Coordinated Attack: Igen, ha egy Gjabb Coordinated Attack kartyat
haz a jatékostarsad, az is aktivalhato. Nem célozhatod meg
magadat a kartya képességével, de ha a masik jatékos egy
Coordinated Attack kéartyat haz, azzal mar megcélozhat téged.

Doc Wagon Contract: Ezzel a kéartyaval magadat is gyogyithatod,
ha szeretnéd. Ha tamogatasként jatszod ki, akkor is valasztha-
tod barmelyik arnyvadaszt (akar magadat is), de nem kotelezo
a gyogyitas képességét hasznalni ahhoz, hogy sebezzen.

Hero Move: Amikor kijatszod ezt a kartyat, és épp egy keresztttiz-
kartya, vagy akadaly képessége megakadalyozza az arnyvada-
szokat, hogy kartyakat htuzzanak (beleértve téged is), akkor te
nem huzhatsz kartyat, de a csapatod t6bbi tagja igen. Ezzel a
kértyaval egy €pp tantorgd vadasz is hazhat kartyat (feltéve,
ha nincs ebben megakadalyozva).

Negotiation: Ez a kartya is csdkkenti a jatékkérdd végén megvasa-
rolt képességkartya arat. Ha tamogataskeént jatszod ki, és az
éppen aktiv arnyvadasz nem vasarol maganak kartyat a
jatékkére végén, a kedvezmény elvész, nem viheté at a

kévetkezo arnyvadaszra.

Press the Advantage: Példaul, ha kijatszod ezt a kartyat, és egy
fegyverkdrtyat, majd egy képességkartyat, és egy ujabb
fegyverkartyat fedsz fel a hazépaklid tetejérdl, csak az els6 két
kartyat veheted a kezedbe, a masodik fegyverkartya marad a
hazopaklid tetején.

Varazslatok

Clairvoyance: Mind a kartyahtzast, mind a kéartya eldobasat végre
kell hajtani, miel6tt barmilyen mas akciéba kezdenél. A hazas
€s a dobas kéz6tt nem hajthatsz végre semmilyen akciot.

Deathtouch: Jegyezd meg, hogy hédny varazslatkartyat fedsz fel a
hazopaklidbol, amikor végrehajtod a képességét. Hasznald ezt
a szamot majd a sebzések kiosztasakor. Hiaba hazol Gjabb
kartyakat a Deathtouch képességének végrehajtasa utan, vagy
véltoztatod meg barmilyen mas modon a paklid tetején levo
lapokat, az mér nem befolyasolja a Deathtouch sebzését.
Esetleg hasznalj jelzoket a sebzés észben tartasara.

Guiding Spirit: A kartya sériilésének kiosztasa el6tt mar hasznal-
hatod e kartya képességét, €s Gjra huzhatod a kezedet.

Fireball: A kartya altal okozott v v @ sériilést, és a maximum 3
akadaly 1-1 sériiléssav mez&jének legydzését alkalmazhatod
ugyanazon az akadalyon (és még 2 masikon) is, illetve 4
kilénb6z6 akadalyon is.

Lightning Bolt: A sériiléssav egymast kévetdé mezsinek legydzése
azt jelenti, hogy a két mez6 az adott sériiléssavon egymas
mellett talalhato. Példaul: egy sértetlen Bonelaced Adept
sériiléssavja igy néz ki: € $7 §7 @- A Lightning Bolt segit-
ségével legydzheted példaul az egymas mellett levs @) és ¢7
mezoket, vagy akara §2 és @ mezdket, de nem gy6zheted
le a @) és @ mezdket. A Lightning Bolt varazslatod hasznal-
hatod olyan akadaly ellen is, aminek mar csak egyetlen meztje
nem Kkerlilt legy6zésre. llyenkor a masodik lehet6ség elvész.

Stunbolt: Jegyezd meg a hazépaklidbdl felfedett kartya nujen-
koltségét, amikor végrehajtod a képességét. Hasznald ezt a
szamot majd a sebzések kiosztasakor. Hiaba huzol Gjabb
kartyat a Stunbolt képességének végrehajtisa utén, vagy
véltoztatod meg barmilyen mas modon a paklid tetején lévo
lapot, az mar nem befolyasolja a Stunbolt sebzését. Esetleg
hasznalj jelz6ket a sebzés észben tartasara.

Fegyverek

Aztechnology Striker: A kartya sebzését eltérd akadalyra is alkal-
mazhatod, mint amit magad elé mozgatsz. Maximum annyi
akadalyt és/vagy féellenfelet mozgathatsz magad elé, ahany
jatékostarsad van (azaz ha 4-en jatszotok, akkor O és 3 kozott).
Megakadélyozza, hogy az akadédlyok és fGellenfelek rad
tamadjanak a jatékkérédben.

Covering Fire: Nem tudod 6nmagadat gyégyitani ezzel a kartyaval.
Vélaszd ki az egyik jatékostarsadat, aki gyégyulni fog 1-et, ha
nincs még maximumon az é€letpontja. Ha tamogataskeént
jatszod ki, megakadalyozhatod egy kivalasztott akadaly tama-
dasat a jatekkorédben.

Katana: Ha tobb Katana fegyverkartyat is kijatszol a kérédben,
akkor mindegyik megndveli minden, ugyanebben a kérédben
kijatszott nem-Katana fegyverkartyad sebzését + @-gyel. A
jatékkorodben kijatszott tobbi Katana fegyverkartyad sebzése
is megn6é minden més Katana utan + @)-gyel, de egyik sem
ndveli meg dnmaga sebzését.
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CRESSEIEES

Monofilament Whip: Ha sikeriil megakadéalyoznod egy akadaly
tamadasat, akkor egyuttal megakadalyozod ezen akadaly-
kartya 6sszes, tamadaskor aktivalodo képességét is.

RA SM-4 Sniper Rifle: Ha ugyanebben a jatékkoérodben kijatszol
egy Katana fegyverkartyéat is, a Sniper Rifle + @ sériilést okoz.
Ezt a sériilést még maga a Sniper Rifle képessége elott, akar
mas kartyakkal kombinalva is alkalmazhatod, hogy az
akadalynak maximum csak két legyozetlen sériiléssav mezoje
maradjon, igy le tudd azokat gy&zni a Sniper Rifle képessé-
gével. Alternativ megoldasként ilyenkor hasznalhatod csak a
Katana altal biztositott +0 sériilést is, ha nem akarod, vagy
nem tudod a Sniper Rifle képességét hasznalni. A Sniper Rifle
fegyveredet hasznalhatod olyan akadaly ellen is, aminek mar
csak egyetlen mezoje nem Kkeriilt legy6zésre. llyenkor a
masodik lehettség elvész.

Remington Roomsweeper: Te hatarozhatod meg, hogy a Reming-
ton Roomsweeper melyik akadalyoknak és/vagy f&ellen-
feleknek okozzon sériilést. A sériilések kiosztdsdnak kezdetén
valassz ki egy arnyvadaszt, és a Remington Roomsweeper
minden akadalynak és/vagy f&ellenfélnek (1 fekete és 1
szintelen) sériilést fog okozni, amiknek a kartydja ezen
arnyvadasz elott van. Esetleg hasznalj jelzoket a sebzés észben
tartdsara. Ha egy Katana fegyverkartyat is kijatszottdl a
jatékkérédben, akkor a Remington Roomsweeper sebzése
minden akadaly és/vagy foellenfél ellen tovabbi + @) -gyel n6.

ARADALYRARTYAR

Elf Blademaster: Ha a jatékosok nem tudnak megegyezni benne,
hogy ki hany kartyat dobjon el, akkor egységesen minden
jatékosnak el kell dobnia egy-egy altala kivalasztott kartyat.

Gang Leader: Ha valamelyik jatékosnak mar csak 3, vagy kevesebb
kartydja van a hazopaklijaban, akkor dobja el ezeket mind, de
nem kell azért Gjrakevernie a dobopaklijat, hogy tovabbi
lapokat dobhasson el 4-ig. Amikor legkézelebb hiznia kell
egy kartyat, keverje 6ssze a dobott lapjait egy Gj hazopakliva.

FAQ

Trickster Initiate: Amig ez az akadaly jatékban van, minden akadaly
semlegesiti a csapatod altal okozott szintelen sériiléseket.
Példaul egy Lightning Mage sériiléssavia a kovetkezt:
O 7@ . Ha a Lighning Mage sériiléssavjanak elsd
mezojét mar legyoztétek, és nem lenne jatékban a Trickster
Initiate, akkor az utolsé 3 mez6t egy Fireball egymagaban is le
tudna gy6zni, hiszen ennek a sebzése: §2 €7 @. Ha a Trickster
Initiate jatékban van, a Fireball csak 2 kék sériilést okoz, és a 2
semleges sériilése semlegesitésre keriil, igy a Lightning Mage
utols6 mezo6jének legybzéshez még egy tetszoleges szines
sértilést kellene kijatszanod.

Unusual Suspects: Az egyik kivalasztand6 arnyvadasz lehet az is,
aki ezt az akadalyt legyozte.

Weapons Specialist: Minden arnyvadasz maximum csak egyet
sériilhet, fliggetleniil attél, hogy hany fekete akadalykartya
van elotte.

RERESZTTLUZRARTYAR

Coordinated Defenses: Ha a Coordinated Defenses kereszttiiz-
kértya eldobasra kerill a fordul6 elején, és vannak jatékban
olyan akadalykartyak, amiket mar legyoztetek, de a kartya
hatasa miatt jatékban maradtak, akkor ezeket az akadalyokat
azonnal legy6zéttnek kell tekinteni, €s a kildetésvezeto
szamit a legy6z6 arnyvadasznak. Ezutan el kell 6ket dobni.

GPS Hack: A kivalasztott arnyvadaszok barmelyike lehet a dekas is.

Grenade!l: A kivalasztott arnyvadasz lehet az utcai szamurdj is. Ha
e kartya hatasara barmelyik akadalyt legyozitek, akkor a

kiildetésvezeto szamit az akadaly legy6z6jének.
Harlenquinade: A kivalasztott arnyvadasz lehet a magus is.

FEJLESZTESMATRICAR

Jack of Everything: Ezeknek a kartyaknak azonos szintieknek kell
lenniuk.

K: Okozhatok-e sérlilést egy akadalykartya sériiléssav egyik
mezodjének Ggy, hogy nem tudom legydzni azt a mezot?

V: lIgen, de ezek a sériilések elvesznek a kérdd végen.

K: Ha két akaddly is tamad ram, és k&ézbsen annyi sérilést
okoznak az drnyvadaszomnak, hogy az tantorogni kezd tole, de
az egyik akadilynak van még egy sérlilést okoz6 képessége is,
akkor kritikus allapotba kertil az a&rnyvadaszom?

V: Nem, csak tantorogni fog. A sériilés elszenvedése fazis soran
minden lehetséges sériiléest egyszerre, Osszesitve, egyetlen
tamadas soran szenvedi el az arnyvadaszod. Ez éppugy
magaban foglalja az egyes akadalyok és féellenfelek, az egyes
képességek altal okozott, és a barmilyen egyéb forrasbol
szarmazo sériléseket egyarant. (Példaul: ha két akadalykartya
van el6tted, amelyikek mindegyike 2-2 sériilést okoz neked,
akkor az amyvadaszod egy 4 sériilést okoz6 kombinalt
tamadast fog elszenvedni.) A sériiléseket minden esetben az
aktualis arnyvadasznak kell elséként elszenvednie, majd - ha
sziikséges - sorban, az Oramutato jarasa szerinti iranyba
haladva, minden arnyvadasz elszenvedi a sériiléseket.

K: Ha legy6zok egy akadilyt egy masik jatékos kdrében, akkor én
kapok el6sz6r jutalom nujent?

V: A nujen osztdas minden esetben az aktualis arnyvadasszal
kezdddik, még akkor is, ha egy masik arnyvadasz gyoz le egy
akadalyt egy kartyajaval (példaul: Coordinated Attack), vagy
egy tamogatas segitségével.

K: Barmmikor kijatszhatok egy tdmogatist egy masik jatékos kore
soran?

V: Igen, a tamogatasokat barmikor kijatszhatod, ha épp nem te
vagy az aktualis arnyvadasz, még akkor is, amikor az aktualis
arnyvadasz mar befejezte a sajat jatékkorét.

K: Ha egy tamogataskartyat jatszok ki (példdul: Backdoor), ahol
akadalyt is kell valasztani és sériilést is okoz, ki valaszthatja ki a
célpont akadalyokat?

V: Ha valaki tamogataskartyat jatszik ki, minden esetben az
aktualis arnyvadasznak kell eldéntenie, hogy mi seériljon. A
tamogataskartya minden mas hatasarol viszont a tamogatast
kijatszo jatékosnak kell déntenie (6 valaszthat ezeknek a
hatasoknak célpont akadalyokat).
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Ha egy akadaly, vagy foellenfél korldtozza egy bizonyos szin
altal okozott sérliléseket, akkor egyattal korlitozza az adott
szinfi kartya képességeit is?

Nem. Ezek csak az adott szint kartyak altal okozott
sériiléseket korlatozzak, a képességeiket nem.

Hogy miikédik a Coordinated Attack?

Amikor vélasztasz egy célpont arnyvadéaszt a Coordinated
Attack kartya képességének, és 6 kivalasztja azt a kartyajat,
amit szeretne Kijatszani, akkor ezt a kartyat agy kell venni,
mintha 6 jatszotta volna ki. Kévesd a kartya minden utasitasat,
de a ,te” kifejezés a kartyat kijatszo arnyvadaszra vonatkozik.
Az egyetlen kiilénbség az, hogy te okozod a jatékostarsad

altal kijatszott kartya sérulését.

Hogyan tudok sértilést okozni t6bb akadélynak egyszerre?
Miutan kijatszottal egy olyan kartyat, mint példaul a Fireball,
tedd a kartyajat egy tetszoleges akadaly mell€, jelezve, hogy a
Fireball 7 §7 @ sériilést fog okozni ennek az akadalynak.
Ezutan vegyél el maximum 3 altalanos jelzst, és tedd le azok
mellé az akadalyok mellé, amelyek seériiléssavjanak egyik
mezojét akarod automatikusan legy6zni. Minden jelz6t egy-
egy eltéro akadaly mellé kell letenned. Amikor egy akadalynak
kiosztod a sériiléseit, és mellé tetted a Fireball kartyadat,
valamint egy jelzot is, te dontéd el, hogy miként osztod el a

ve sérilést, és melyik mezojét gy6zéd le automa-
tikusan.

Ha rendelkezem egy olyan fejlesztéssel, aminek van egy
helyettesité hatdsa, amely azt mondja, hogy valamit meg tudok
tenni, de egy akaddlykartya képessége azt mondja, hogy ezt
nem tudom megtenni, melyik nyer?

A .nem tudod megtenni” nyer. Példaul: ha a fejlesztésed
szbvege uUgy szol: ,Minden alkalommal, amikor gyogyulnal,
hazhatsz helyette egy kartyat.”, és jatékban van a Buzzback
akadaly, amelyik képessége ugy szol: ,Nem tudsz kartyakat
hazni.”, akkor gyégyulas helyett, nem hizhatsz kartyat, mert a
Buzzback ,nem tudod megtenni” képessége nyer.

A kiildetésvezetonek fel kell csapnia egy masik kereszttiiz-
kartyat, ha valahogy kapok egy extra jatékkort?

Nem. Minden forduléban csak egyetlen kereszttiizkartyat kell
felcsapni.

Amikor egy kereszttlizkdrtya id6zitett bomba hatésa kereszttiiz-
szint kiiszobértékkel is rendelkezik, az id6zitettbomba-szimb6-
lumos Kartya is beleszamit a keresztttizszintbe?

Ameddig egy idozitettbomba-szimbolumos kartya eldobasra
nem keriill, addig nem szamit bele a kereszttlizszintbe.
Példaul: ha még nincsen eldobott kereszttlizkartya, és a Top
Shelf az aktualis kereszttlizkartya, az arnyvadaszok nem
szenvednek el 2-2 sériilést, amikor a fordul6 végén eldobjatok
a Top Shelfkartyat.

Ha rendelkezem a Pain Is Gain és a Red Haze fejlesztésekkel
egyardnt, akkor minden alkalommal, amikor gyo6gyulnék,
hazhatok 1 kartyat, és kaphatok 1 nujent is a gyogyulds
helyett?

Nem. Vagy kartyat hazhatsz, vagy nujent kapsz. A kartya-
hazast és a nujent a gyogyulas helyett kapod, igy csak az
egyiket valaszthatod kézliliik.

A csapatom elég nehezen teljestti a Crossfire kiildetést. Mit kell
tenniink, hogy gy6zhessiink?

A legtébb kooperativ jatékban kihivast jelent a gy6zelem, és a
Shadowrun kooperativ jatékra ez duplén is igaz! Ha segitségre
vagysz, megfelel6 tippeket, vagy kdvetendd taktikai utasita-
sokat keresel, latogass el a Shadowrun: Crossfire forumra a
https://boardgamegeek.com/boardgame/254123/shadowrun
oldalon, ahol stratégiai tippeket kaphatsz a jaték tervezéitdl,
illetve a Shadowrun: Crossfire jatékosk6zoss€gétol!
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1. FUGGELER: SZOSZEDET

Aktudlis arnyvadasz: Azon arnyvadasz, akinek a jatékkore van
éppen. Sok jatékszabaly vonatkozik az aktualis arnyvadaszra.

Arnyvadasz-paravén: Egy jatékésszetevd, amely egy adott arny-
metatipus, az életpont, a kezd6 kartyak szama, a kezdo
nujenek mennyisége, a karma és a fejlesztések.

Arnyvadaszat: A kiildetés masik elnevezése.

Amyvadaszok (vadiszok): A jatékban 1év6 jatékos (vagy
jatékosok). A szévegekben a ,minden arnyvadasz” és az
-arnyvadaszok” Kkifejezések az egész csapatra vonatkoznak
(minden jatékosra).

Csapat: Az arnyvadaszok egy csoportja, akik az adott kiildetést
végrehajtjak a jaték soran.

Csere (Cycle): Egy jatékban lévo kartya eldobasa, majd helyette
egy ugyanolyan kartya felcsapasa.

Eletpont (HP): Az arnyvadaszok sériiléseinek nyomon kévetésére
szolgalo6 szam. Nem gyogyulhatnak az indulé maximalis
életpontjuk folé. 1 életpont alatt tantorogni kezdenek.

Fejlesztések: Képességek, amelyekre az arnyvadaszok a jaték soran
tesznek szert, hogy egyre jobbakka valjanak. Az egyes
fejlesztéseket az arnyvadasz-paravan fejlesztési mezoire
ragasztott fejlesztésmatricak jelképezik.

Felcsapés (Flip): Hazz egy kartyat a megfelelé paklibol, és képpel
felfelé tedd jatékba.

Felcsapéaskor (Flipped): Az akadalykartyak azon képessége, ami a
kartya jatékba keriilésekor aktivalodik, térténjék az egy hatas,
vagy a kartya kijatszasa kévetkeztében.

Felfedés (Reveal): Fordits képpel felfelé egy kartyat, és mutasd
meg a tobbieknek, de ne vedd a kezedbe. Felfedés utan a
kartya vagy jatékba keriil (kereszttlizkartyak), vagy képpel
felfelé a pakli tetejére kell helyezni, esetleg el kell dobni.

Feketepiac-pakli: A hekker, képesség, varazslat és fegyverkartyak
kupaca, amivel az arnyvadaszok a sajat paklijukat fejleszthetik.

Foellenfél (Boss): A kiildetés specidlis akadalya kiilonleges szaba-
lyokkal, amik altalaban nehezebbek a normal akadalyoknal.

Foszin: Ha egy jatékos egy tobbszinti szerepkartyaval jatszik, a f6
szine az lesz, aminek a paklijaval jatszik.

Goly6ényom-szimb6lum: Az akadalykartyak hatoldalan lathaté egy
vagy két golyonyom-szimbolum mutatja az adott kartyak
nehézségét (1 = normal, 2 = nehéz).

Gyogyitds: Kétféle tipusa van: az életpont helyredllitisa és a
sériiléssav gyogyitasa. A sériilesek kévetkeztében az arny-
vadasz életpontot veszit. Amikor egy képesség gyogyit rajta,
visszanyer bizonyos szamu életpontot (de soha nem tébbet,
mint a maximalist). Az akadalyok és f&ellenfelek sértiléssav-
jainak mez6it legyozitek. Egy legy6z6tt mezot a sériiléssavon
miuanyag csUszkaval kell jelSlni. Ha a sérliléssav keriil gyogyi-
tasra, bizonyos szamu mez6 helyreallitasra kertil.

Gyogyité kartya: C")sszefoglalé név minden olyan kartyanak, ami
bizonyos szamu életpontot gyogyit egy arnyvadaszon, akar
elsédleges, akar tamogato képesseggel.

Jelenet (Scene): Minden kiildetés egy vagy tobb jelenetre bomlik.
Az arnyvadaszok altalaban minden jelenet utan Kkicsit
kifGjhatjdAk magukat, gyogyulhatnak, és a jelenetenként csak
egyszer hasznélhato fejlesztéseik frisstilnek.

Karma: A sikeres, vagy részben teljesitett arnyvadaszatért kapott
jutalom. Az arnyvadaszok az Osszegyjtétt karmajukbol
vasarolhatnak maguknak fejlesztéseket.

Kereszttliz (Crossfire): A kereszttlizkartyak hatésa éltaldban addig
tart, amig a kartyat a kovetkezé fordul6é legelején el nem
dobjatok.

Kereszttlizpakli: A kereszttlizkartyak paklija.

Kereszttlizszint (Crossfire #): Az eddig eldobott keresztttizkartyak
szamanak &sszege.

Kéz (Hand): Azok a kartyak, amiket a jatékos a kezében tart.

Kritikus &llapot (Critical): Ha egy tantorgd arnyvadasz sériilést
szenved el, kritikus allapotba keriil. Ha ez megtorténik, az
adott kiildetést meg lehet szakitani, illetve egyes kiildetések
esetén azonnal veszitetek. A kritikus allapotba kerilo

arnyvadaszok is hasznalhatok egy késobbi jaték soran.
Kiildetés (Mission): Meghatarozott célokért folytatott arnyvada-
szat, melyet a csapat a jaték részekent teljesit. A sikeres, vagy
részben teljesitett kiildetésért karma jar jutalomkeént.
Kiildetéskartya: Egy jatékodsszetevs, amelyik egy adott kiildetés
jaték elokeszitési és lebonyolitasanak szabalyait tartalmazza.

Kiildetésvezetd: A fordulokat kezdd jatékos, aki a keresztttizpakli

kezeléséért felelSs.

Legy6zés (Clear): Ha egy arnyvadasz annyi €s olyan szinti sériilést
okoz egy akadaly sériiléssavjanak kovetkez6 mez6jének,
amennyit az megkdvetel, legy6zi azt. Egy mianyag
csuszkaval tudjatok a legy6z6tt mezoket megjeldini.

Lélegzethez jutds (Breather): Az arnyvadaszok egy jelenet
végeztével Kkicsit kifajhatjdk magukat a kovetkezd jelenet
kezdete el6tt. llyenkor eldobhatjak a kimeriilésjelz6jiiket (ha
nincsenek kritikus allapotban), gyégyulnak 1 életpontot, és
vasarolhatnak 1 feketepiac-kartyat.

Megszakitds / megszakito fordulé (Abort): Ha egy arnyvadasz kriti-
kus allapotba keriil, megszakithatjatok a vadaszatot. Ha leg-
alabb egy arnyvadasz nincs kritikus allapotban a megszakito
fordul6 végére, megkapjatok a részleges jutalmatokat.

Mozgatds (Move): Ha egy képesség, vagy hatas kovetkeztében
egy akadaly, vagy féellenfél egy masik jatékos elé keril at.
Hatékonyan hizol magad elé egy akadalyt, vagy f6ellenfelet.

Nujen: A Shadowrun univerzumanak vilagvalutaja.

Tamadas (Attack): Mely akadalyok okoznak neked sértilést.

Tamadéerd: Az akadalyok és (néhany) féellenfél egyik jellemzdje,
amely megmutatja, hany sértilést okoz neked.

Tamogatds (Assist): Csak egy masik arnyvadasz jatékkorében
jatszhatsz ki egy ilyen képességet.

Tamogat6 sérlilés: Az aktudlis arnyvadasz okoz sériilést egy masik
jatékos altal kijatszott tamogatokartyaval.

Tantorg6 (Straggered): Az arnyvadaszok tantorogni kezdenek, ha
az életpontjuk 1 ald csokken. Amikor tantorogni kezd, az
arnyvadasz kap egy kimeriilésjelzot.

Te: A kértyak szévegében az aktualis arnyvadaszt jeloli.

Tébbszinti kartya: A kiegészité dobozban 1€vé tobbszint kartyak két
vagy t6bb alapszinnel rendelkeznek. A t&bbszint kartya ket,
vagy tobb tipust is felsorol, és az Gsszes felsorolt tipustinak
szamit a kartyaképességek és hatasok vonatkozasaban.

Sértilés (Damage): Az akadélyok és féellenfelek sériilést okoznak,
amikor tamadnak. Az arnyvadaszok az aktualis életpontjukbol
vonjak le az okozott sértilést.

Sérliléssav: Az akadalyok és fbellenfelek szines és szintelen
sériilésmezdinek sora, amelyeket sorban le kell gyoézni a
megadott szinl / szamu sérlilés okozasaval.

1. FUGGELER: SZOSZEDET | ZE
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Sérllésszimbolum: A jatékban kétféle sériilésszimbolum van:
szines és szintelen. Négyféle szines sériilésszimbélum van:
fekete, kék, zold és voros.

Szerepkartya: Olyan kartya, amely meghatarozza, hogy milyen
szerepben (szinben) fogsz jatszani. A szerepek: arc - voros,
dekas - z6ld, magus - kék, utcai szamuréj - fekete.

2. FUGGELER: STRATEGIAI TANACSOR

Szerepszin: Az arnyvadasz valasztott szerepéhez kapcsolodo szin.
Néha egy felcsapott akadalykartya a megfelel6 szint szereppel
rendelkez6 arnyvadasz elé kertil.

Szin: Négyféle szin van a jatékban, amelyek mindegyike egy-egy
vélasztott szerepet képvisel: fekete, kék, zold és vorés. Az
ezen szerepekhez kéthetd akadalyok szine is ilyen szintek.

Az arnyvadaszat nem konnyt feladat, ezért adunk par tanacsot,
amin talan érdemes elgondolkodnod a Shadowrun: Crossfire jaték

alatt.

Gondold végig, hogy melyik arnyvadasz engedhet még
meg maganak olyan sériiléseket, amiket az el6tte lévo
akadélyok és foellenfelek fognak neki okozni a jatékkore
végeén. Ebbdl is kévetkezik, de az akadalyok képességeitol
is fligg, hogy melyik akadalyokat érdemes minél el6bb
legy6zn6tok. Ez kiildndsen igaz a jaték legelss forduléjaban,
amikor szinte biztosan nem tudod legy6zni az el6tted lévo
akadalyt, ha te vagy a kiildetésvezeto (azaz a kezdo jate-
kos); viszont végigkérdezheted a csapattarsaidat, hogy
kinek van sziiksége a segitségedre, az elGtte lévo akadaly
legy6zésében. Ha tudod, akadalyozd meg, hogy valamelyik
tarsad sériilést szenvedjen el, igy mindnyajan gyorsabban
gybzhettek. Persze igy szinte biztos, hogy sériilni fogsz, és
az elotted lévo akadaly még valoszinlleg ott lesz a kdvet-
kez6 sajat kérédben is, viszont a csapatod hatarozottan jobb
helyzetben marad.

Nem kell minden kezedben Iévo lapodtél megszabadulnod.
Fontos, hogy a kartyaidat hogyan jatszod ki, nem pedig az a
cél, hogy mindegyiket azonnal kijatszd. Altalaban csak két
lapot tudsz hazni, és esetleg egy harmadikat is vasarolni a
feketepiacon, igy ezekbdl kell gazdalkodnod. Figyelj a
szerepedre, és probdld meg a megfelel6 szinl sériléssav
mezoket legyozni a kartyaiddal magad elott, illetve a
csapattarsaid el6tt is. Ha dekas vagy, és van egy hekkelés-
kartya a kezedben, természetesen elhasznalhatod az altala
okozott zdld sériilést egy szintelen mezo legy6zésére is, de
érdemes el6tte inkabb attekintened a csapattarsaid elott
lévo akadalyokat, hatha nekik nagyobb sziikségiik lesz egy
z6ld sériilésre. Ha maradnak kartyak a kezedben a koéréd
végeén, az semmilyen kart nem okoz szamodra, viszont a
kévetkezo kérédben tébb lehetéséged lesz az akadalyok
ellen.

Ne gytijtogesd feleslegesen a nujeneket. Nagyszerti dolog
lehet megvenni a feketepiacrol egy 9 nujenbe Kkeriild
Aztechnology Striker fegyverkartyat, de ezt csak egyetlen
arnyvadasz teheti meg. Ha ez nem te lettél, vagy nincs kint
a feketepiacon a Striker, inkabb koltsd el a nujenjeidet
kevesebbe keriil6 kartyakra, amik segitségével hamarabb le
tudod gyo6zni az akadalyokat, igy nujenhez juthatsz, amib6l
Ujabb kartyakat vehetsz.

A Fireball nagyon erosnek tlinhet (mint ahogy az is), de rajta
kivil van még harom masik 9 nujenbe kerll6é Kkartya is,
amelyik mindegyike megéri az arat. Gondold végig, melyik
éppen felcsapott feketepiac-kartyara van igazén sziikséged,

melyik passzol a legjobban a mar meglévé lapjaidhoz.

Tamogatas! A tamogataskartydk igazi ereje abban rejlik,
hogy sokszor elobb jatszhatsz ki egy ilyen kartyat, mint
ahogy ténylegesen sorra keriilnél. A korabban legy6zott
akadalyok utan kapott nujenekbdl hamarabb vasarolhat Gj
kartyakat mindenki, raadasul egy legyozétt akadaly mar
nem is okoz sériilést a csapatnak. (Erted ugye, mit akarunk
mondani?)
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. CROSSFIRE

Getting in wass easy, just like M Johnson promised.
But you've got heavy campany on the way out.

Difficulty: Normal (No upgrades needed) Plagers: 2-6%

Your team willface off against abstacles in three Scenes. Each Scene ends when

you have defeated all obstacles facing runners. Once the third Scene ends, the
team wins the mission!

OBSTACLES 6 CROSSFIRE

At the start of each Scene, flip up obstacles as indicated in the chart below.

When fippingobstaces, firt ipabstacles from the Hard Obstale eck equal

to the Crassfire level. Then if you still need more obstacles, flip obstacles from
the Normal Obstacle Deck for the remainder. Place the first flipped obstacle

of facing the runner whose role color matches the obstacle’s color. listribute the
rest clockwise. The firstround begins with the mission leader.

Tumberof Rovers
Humber of Runners +1
Numberof Rumers +2

The standard ules aply fo aking 2 Breather atr each Scene.
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SHADOWRUN -

REFERENCIAR

SZEREPER ES SZIiNER

A szerepeket négy eltéro szinnel jeldltik meg: KERESZTTUZ-
SZINT HATAS
EXHALISTED
FOLYAMATOS
HATAS ', \
. . UTcAi- KIMERULES-
MAGUS ARC DEKAS SZAMURAJ JELZO
(KEK) (PIROS) (zOLD) (FEKETE) 6Zi
IDOZITETT

BOMBA HATAS

A JATER MENETE (12.0.)

A jatékban fordulék kévetik egymast. Minden forduléban minden
arnyvadasz végrehajtja a sajat korét. Egy fordulé menete:

1. A kildetésvezets felcsap egy kereszttlizkartyat.

2. Minden arnyvadasz sorban végrehajtjia a sajat korét, a
kiildetésvezetovel kezdve. Az oOramutatd jarasa szerinti
iranyba kovetitek egymast, amig mindnyajan végre nem
hajtottatok a sajat korétoket. A kiildetésvezetdé ugyanaz
marad az egész jaték soran.

3. A fordul6 véget ér. Ismételjétek a fenti lépéseket a jatek TNUJEN- 3 NUJEN- 5NUJEN-
végeig. JELZ6 JELZ6 JELZ6

EGY JATERROR MENETE (13.0.)

Minden vadasz a sajat kérében az alabbi fazisokat hajtja végre:
1. Kartyak kijatszasa (lasd: 13.0.).
* Hasznald az &sszes sériilést nem okozo kartyaképesseéget.

ALTALANOS
2. Sériilések kiosztasa (lasd: 14.0.). JELZO
¢ Az 8sszes kijatszott kartya sértilést okoz.
* A Kijatszott kartyak eldobasa.
3. Sériilés elszenvedése (lasd: 18.0.).
* Az aktiv arnyvadasz sériiléseket szenved el az el6tte lévo
akadalyoktol/féellenfelektdl (ha vannak).
* Ha egy amyvadasz életpontja 1 ala csdkken, tantorogni
kezd.
4. Ujratoltés (lasd: 19.0.).
* Ha 3 vagy kevesebb kartyad van, hazz 2 lapot.
5. Feketepiac (lasd 19.0.).
* A megvasarolt kartyak a kezedbe kertilnek.
6. A jatékkor vége (lasd: 19.0.).
A LELEGZETHEZ JUTAS MENETE (20.0.) BEJ'ELLLZIZQS

* A folyamatos hatdsok véget érnek.

¢ A kimeriilésjelz6 eldobasa (kivéve, ha az arnyvadasz kritikus
allapotban van).

* 1 életpont gyogyulasa.
* 1 kértya megvételi lehetSsége a feketepiacrol.
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Of course you do' Who doesnt? There.are plenty of ways to dIVE into gne of the most
enduring settings in tabletop gaming! Shadowrun: Zero Day is a fast and furlous
hacking game pitting two opponents against each other ifi"a race to do the most
damage to megacorporate servers. The Shadowrun Beginner Box Set is a perfect
introduction to the Shadowrun role-playing game, giving you the chance to learn what
it's like to dive into Sixth World danger with accessible rules and ready-to-roll
characters. And if you want to experience more of this rich setting, a full line of fiction
from writers such as Mel Odom, Phaedra Weldon, Jean Rabe, and many others is
waiting for you. Go to store.catalystgamelabs.com for these options and more!
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