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A KALANDFUZET
HASZNALATA

A Dungeons & Dragons® Sosldp Szellernei™ egy kiegészfté a D&D
Kalandrendszer kooperativ térsasjatékhoz. Neked, és tarsaidnak csapatként
kell egytitt dolgoznotok, hogy tuléljétek a kiilonbdz6 kalandokat, Séslép
vérosaban, és annak kornyékén.

A legtobb kaland soran egytitt nyertek, vagy veszitetek. Jatszatok végig az 1.
kalandot: ,,Udvézsljiik Sésldpon” (3. oldal), hogy megtapasztaljatok a
jatékmenetet, azutan vagy jatszatok sorban a kalandokat, mint egy
kampdany, hasonléan a korabbi Kalandrendszer jatékokhoz, vagy kiilon is
jatszhatjatok a kalandokat, mint 6nall6 jatékélmény.

Ha kampdnyként jatszatok a jatékot, a 4. oldalon nyomon kovethetitek a
Héseitek haladdsét a kalandok koz6tt.

A KALANDOK FELEPITESE

Mindegyik kaland a kévetkez& részeket tartalmazza:

A Kaland Kezdete: Olvassatok fel a bekeretezett részt, hogy megadjatok a
jaték alaphangulatat a jatékosoknak. Néhany kaland egyéb felolvasandé részt
is tartalmaz, amikor fontos eseményhez érkezik a térténet.

Feladat: Mit kell a HGs6knek végrehajtaniuk a kuildetés teljesitéséhez.

H8s6k szama: Mennyi hsre tervezték a kalandot. Ez a sz4dm 4ltalaban
megegyezik a jatékosok szdmaval (egy hst iranyit minden jatékos).
Barmelyik csoportos kalandot jatszhatod egyediil is, ahol egyedil iranyitod
az 6sszes Host.

Lapka készlet: Ez a rész tartalmazza melyik lapkakészletet kell hasznalni a
kaland soran, amennyiben fontos lehet.

Kaland el6készitése: Ez a szakasz részletezi a kalandhoz sziikséges
kulonleges eldkésziileteket, beleértve a térkép lapkdkkal, szornyekkel,
jelolBkkel és mds specidlis jatékelemekkel kapcsolatos tudnivaldkat.

A kaland kiildnleges szabdlyai: Ez a rész tartalmazza a kaland sordn
alkalmazand® uj szabdlyokat és szabélyvaltozasokat. Tovabbd itt
taldlhatoak a kaland gy&zelmi, és vereség feltételei, valamint a
Kovetkezmény rész is, ami leirja mi torténik a kalandok kéz6tt.

A varosi kalandokra soran kulonleges szabalyokat kell alkalmazni, amelyek
az el&re 6sszedllitott térképbsl adédnak. (A felfedezés hidnya
megvaltoztatja a jatékot.) A nem vdrosi kalandok sordn a normdl szabdlyok
szerint jatszatok, kivéve, ha err8l maskép nem rendelkezik kaland.

A Kalandok konnyitése vagy
nehezitése

Mivel kiilonbéz8 HEsoket hasznéltok a kiilénbozs Kalandrendszer
készletekbdl, igy egyes kiildetéseket vagy nehéznek, vagy tul kdnnytinek
talalhattok. Ezért mindegyik kaland elején talalhato javaslat, miként
tudjdtok a jatékot konnyiteni, vagy neheziteni: hasznaljatok ket
tetsz6leges kombindciéban. Valamint nyugodtan valtoztassatok a
jatékon tetszésetek szerint, ami jobban illeszkedik a Hoseitekhez.

Paklik és kartyak

A kalandok gyakran hivatkoznak kartya tipusokra (Kaland, Taldlkozas,
stb.) mint pakli, amibdl htizni kell, vagy egyedi kértydkra, amelyeket
- szukség szerint kell kivélasztani.

egyértelmi lehet a kaland leirasébdl, de figyeljetek oda a kértyak

Megjegyzés a Szahuagin-nal kapcsolatban.

Mivel minddssze 3 “Szahuagin” figura talélhat6 ebben a kiegészitében,
tovabbi jellSket helyeztiink el ha tovabbi hasonlé Szérnyre lenne
szlikségetek. Tovabba a jelslGket kell abban az esetben is hasznalni, ha
tovabbi “Szahuagin” Szorny kartydra van sziikségetek. Ebben a
kiegészit6ben egy jatékos tobb azonos “Szahuagin” szorny kdrty4t
birtokolhat.

Megjegyzés: Ez nem vonatkozik a ,,Szahuagin Blademaster,,-re, vagy olyan
szérnyekre, amelyeknek tobb szerepel a lefrasukban, mint: “Szahuagin”.

Soslap vdrosa
Az 1-3. kaland, és a 9. Vérosi Kaland. Ezen kalandok sordn nem hasznéljatok
a Borton lapkdkat, helyette felépititek Sésldp varosat a lenti dbra alapjan.

Habar Séslép varosat 6 darab dupla lapka alkotja, ezek 12 egyedi lapkanak
felelnek meg. Mindegyik lapkan talélhat6 az jobb alsé sarokban egy szém: Ez
a szam hatérozza meg, hol jelennek meg a szérnyek és a falusiak a D20
kockadobds alapjan.




Udvozoljiik Séslapon
Athaladtok a vdroskapun, és a Cdpa-uszony Hidon... a vdrosiak
sikitdsdra és a harc semmivel 6ssze nem téveszthets hangjaira.

Nem ismeritek a helyzetet, de biztos sziikség van rdtok.

Feladat: Helyezzetek el Szérny kértydkat a H8s6k szdmatdl
fligg8en a Tapasztalati kdrtya pakliban :
1-2 H8s: 20 EXP; 3 H8s: 25 EXP; 4-5 HOs: 30 EXP

Hésok szdma: 1-5 (egyéni vagy csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE

Kalandhoz sziikséges speciilis jatékelemek: 6 Varos lapka, 25 Falusi
jelols, Kaland kartydk 1-15 szdmozva, Szérny kartydk 41-60 szamozva, 5
Cydgyforras jelols.

Allitsatok 6ssze Séslép varosét (a 2. oldalon taldlhatd médon), és
helyezzetek 16 falusi jels|8t leforditva ) . A Falusi jelsl8k nem foglalnak
el helyet a lapkdkon, szabadon mozgathaték ugyan azon a lapkan, hogy
helyet csindlhassatok a H8séknek. Helyezétek a maradék falusi jelsl6t a
Vdroson kivtilre.

Valasszatok ki a Feral Troll és a Goblin Champion kartydkat a paklibol,
majd keverjétek meg a Szorny paklit. Hiizzatok 6 Sz6rny kértyat, és
helyezzétek a figurdkat a térképre Wh. A kdrtydkat helyezzétek a térkép
folé. A H8sok figurdit a 9. lapkdra helyezzétek, a Cdpa-uszony Hidra.

Helyezzétek vissza a Feral Troll, és a Goblin Champion kartyakat a
Szérny pakliba, majd keverjétek meg.

Kiilonleges Kaland Szabalyok
Virosi Kaland: Ebben a Kalandban pér uij szabdly van:

4 Mindegyik H8s kihagyja a Felfedezés fazisat.

+ A Szérnyek legy&zéséért nem jér kincs.
Gonosztevd Fézis: Uj sorrend:

+ A Szdrnyek a H6s6k vélasztdsa szerint aktivaléddnak.

4 Lapkanként egy Falusi, amelyiken NEM taldlhaté Szoérny
visszakertil a Falusi jel6l6 kupacba.

4 Huzzatok egy Kaland kartyat, és helyezzetek egy Falusit
és/vagy Szornyet a lapkdra véletlenszerdien.

Szorny Taktikak: Amikor a Szornyek aktivaloddnak:

4 Ha Van Falusi a lapkdjan, de nincs H&s, legy6zi a Falusit.

4 Ha nincs Falusi, vagy H8s a lapkdjan, és nincs Hos a
latétavolsagaban, akkor a legkdzelebbi Falusit tdmadja meg.

4+ Egyébként a HEsoknek van elsébbségtik a Szérnyekkel taktikajaval
szemben.

A Legy&zott Falusiak visszakeriilnek a Falusi jel616 kupacba.

Gy8zelem: Amikor 6sszegy(ilik a megfelel§ szdmu Tapasztalati pont
(Lésd Feladat).

Vereség: A Hsok vesztenek, ha barmelyik H6s HP-ja o-ra csokken, és
nincs tovabbi Gyégyforras jelsl6tok. Abban az esetben is veszitenek, ha
kihtizzatok az utolsé Kaland kartydt, és a Feladatot nem teljesitettétek.
Végezetiil abban az esetben is veszitenek, ha mar nincs tobb Falusi a
Vdrosban, amikor kihtizzatok az utolsé Kaland kartyat.

Gy®6zelem esetén olvassitok fel:

Tiizsziilott Eliander, az 6rok kapitdnya hdldsan megkdszoni nektek, - és

megjutalmaz benneteket a segitségetekért. Felajdnlja, fizeti a vacsordtokat,
és a szdlldsotokat a legjobb fogaddban.

Kovetkezmény:

Mindegyik H6s 1000 aranyat nyert, melybdl minden 4 legy6zétt Falusi
utdn 100 aranyat kell levonni (lefelé kerekitve). Valamint mindegyik H8s
100 aranyat veszit minden felhasznalt Gyégyforras jelsl8 utan. A
minimum jutalom 200 arany H8sénként.

A Kaland kénnyitése:
Csokkentsétek 5 EXP-vel a Feladatot.
Csokkentsétek a Szérnyek megjelenését 1-el a Kaland kartyakbdl.
A Kaland Nehezitése:
Noveljétek 5 EXP-vel a Feladatot.

Kevesebb kezd8 Falusi (A Szérnyek hamarabb tudnak a H8sékre
koncentralni).

Véletlenszer(ien adjatok még 1-3 kezd6 Szornyet.

A Gonosztevé fazis elején, a Szérnyek aktivéldsa el6tt mindegyik
Szérny legy6z egy Falusit a lapkajan.




2. KALAND

Kiséret!

Tlzsziil6tt Eliander ébreszt benneteket, segitségeteket kéri a Térp
jelenlét elleni tiintetSkkel szemben. Ugy tinik a szérnyek, akik
tegnap tdmadtak térp fegyvereket haszndltak. A banydszati véllalat

vezet&je Bronzhajui Manistrad a Térp Ull&ben taldlhatd, azon
tlinddik, hogy térténhetett ez: a tiltakozék szdma egyre névekszik,
fél8, hogy dtveszik a hatalmat, és a szdmuk folyamatosan is
névekszik, rdaddsul sokan nem dtlagos falusinak néznek ki.

Feladat: Elkisérni Manistrad Copperlocks-ot az irod4jéba.

H8sok szama: 2—5 (csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE

Kalandhoz sziikséges specidlis jatékelemek: 6 Véros lapka, 30
Falusi jel6l8, Eliander, Manistrad, és 6 Or jelsls, Kaland pakli1-
15 szdmozva (tegyétek félre a 16-24). Szérny pakli 61-71-ig
szdmozva.

Allitsatok 6ssze Sésldp vérosat (a 2. oldalon talédlhaté médon),
és helyezzetek 16 falusi jelsl&t leforditva () A Falusi jelslsk
nem foglalnak el helyet a lapkékon, szabadon mozgathaték
ugyan azon a lapkdn, hogy helyet csinalhassatok a H&soknek.
Helyezétek a maradék falusi jel6l8t a Véroson kiviilre.

A H8sboket, along with Eliander-el E, Manistradal M ,és egy
érrel‘alkotja “a csoportot”, majd helyezzétek a 3. lapkéra. Ot
tovabbi Or is a varosban kezd ‘

Helyezzetek H8sonként egy Kaland hatlapd , Thug" kértyét a
térkép folé. (Nincs szitkség Szdrny jelél8kre, mert a
Szérnyek mindig a Csoporttal azonos lapkan tartézkodnak.

Kiilonleges Kaland Szabalyok
Virosi Kaland: Ebben a Kalandban pér uij szabdly van:

4+ Mindegyik H8s kihagyja a Felfedezés és Gonosztevé fazist.

4+ A Szornyek legy6zéséért nem jdr kincs.

4+ Mindegyik H&s fazis elején helyezzetek egy Falusi jelsl8t a 9.
lapkara. (Capa-uszony Hid).

4+ Acsoport csak egy lapkanyit tud mozogni Hs fazisonként (és csak
akkor, ha a Mozgds akciét valasztjak). Azonban nem tudnak
mozogni abban az esetben, ha legalabb 5 Szérny és Falusi jelsld
van a lapkéjukon.

4+ A Szérnyeket szomszédosnak kell tekinteni a H&sckkel, de
hasznalhatdk ellentik tévolsagi tamaddasok.

+ A Hosok meggydgyithatjak Eliandert, és Manistradalt a képességeikkel.

Falusi Felfedése Akcid: Ebben a kalandban a H&sok egy uj akciét
hajthatnak végre. Amikor a H8s6k a Falusi felfedése akci6t hajtak végre,
megfordithatnak egy leforditott Falusi jel5l6t a lapkajukon. Ha van rajta
szigony, htizzatok egy lapot a Szérny paklibdl, és helyezzétek a térkép
folé. A Falusi jelo|6t tegyétek vissza a készletbe. Végezetiil, Manistrad
egy sebzést szenved el. Ha a jel6l6n nincs szigony, egyszer(ien tegyétek
vissza a készletbe.

Miutdn a H&s végzett a H&s fizissal:

4 Eliander megfordit egy Falusi jelol6t a lapkdjan: kovessétek a
fent leirt eljarast, de ez alkalommal Eliander szenved el egy
sebzést, ha szigonyos jelol8 lett megforditva.

+ Ha egy vagy tébb Or van a csoporttal, 6k is
megforditanak egy jel6l6t a lapkdjukon: kévessétek a fent
lefrt eljardst, de ha egy Or fordit meg egy jelsl6t szigonnyal,
vegyétek le a térképral.

A kor végeztével miutan mindegyik Hos végzett:

+ A térkép folé helyezett Szérnyek tdmadnak, mindegyik egy sebzést
okoz. Osszdtok el a sebzéseiket Eliander, Manistrad, vagy azOrsk
kozott a csoportban. A sebzést kapott Ort tavolitsatok el.

+ Mozgassatok az &sszes Falusi, és Or jelolét a csoport felé egy
lapkaval. Kivétel: A 9. lapkan taldlhaté Falusiak soha nem
mozognak.

4+ Huzzatok egy Kaland kartyat, és adjatok egy Falusit vagy Szornyet a
jatékhoz.

Amikor a Csoport eléri a Cdpa-uszony hidat, cseréljétek ki az
6sszes Falusi jel6l6t Thug-ra azon a lapkadn: Helyezzetek ugyan
annyi Kaland hatlapd Thug kartyat a térkép folé. Tavolitsitok el
a Kaland paklit a jatékbdl, és olvassatok fel:

Most mdr egyértelmd, a szérnyek mégétt, akik tegnap tdmadtak,

valamiféle iigynskség 4llt.

Gy8zelem: A H8sok nyernek, ha le tudjak kisérni Manistrad-ot a
Capa-uszony Hidrdl.

Vereség: A H8sok veszitenek, ha Eliander-t vagy Manistrad-ot

megolik. Akkor is veszitenek, ha 15-nél tdbb Szérny vagy Falusi
jelél8 van a Csoport lapkdjan a H8s fazis végére.

Kévetkezmény:

Mindegyik H8s nyer 400 aranyat.
A Kaland kénnyitése:
5-el kevesebb Falusi jelol6vel kezdjétek a jatékot.
A Kaland Nehezitése :

A Csoport nem mozoghat ha barmilyen kombinaciéban 7-nél
tébb Falusi/Szérny taldlhaté a lapkdjukon.




3. KALAND

A Torp szallitmany védelme

Manistrad tigy gondolja a csempészek dlinak a timadds mogott,
Megprobadljdk hitelteleniteni a Térpdket. Végiil is, miként tettek
szert azokra a fegyverekre? Manistrad elmondja, hamarosan egy

szdllitmdny vdrhaté: hdrom hajé szerszdmokkal, és fegyverekkel
rakodva. Megkéri a H8soket, menjenek le a kikotbkbe, hogy
feliigyeljék a szdllitdst.

Feladat: Védelmezni a T6rp szallitmanyt.

Hosok szdma: 2—5 (csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE

Kalandhoz sziikséges specialis jatékelemek: 6 Varos lapka, Sz6rny
pakli 61-74,1nagy (4 EXP) Viz Elementdl (Kaland hatlap) Szorny kartya
(37) és jelols, 2 Hajo jelolé.

Allitstok 6ssze Séslap véarosat (a 2. oldalon taldlhaté médon).

Mindegyik Hst helyezzétek az altala vélasztott kikot6 lapkara:
lapkak: 10,1, és 12,

Tegyetek félre egy Thug kartyat minden H6s szdmara (max 3)
valamint a Thug Leader kartyat. Keverjétek meg a t6bbi Sz6rny
kartyat.

Tegyétek félre a nagy Viz Elementil jel5l8t és kartyat.

Véletlenszerdien dontsétek el, melyik az els6 hajé. Dobjatok a kockaval:
197, 10. lapka;
&14,11. lapka;
1520, 12. lapka.

Helyezzétek a Hajé jel616t a lapka
mellé.

Az el6készilet utdn olvassatok fel:

Megérkezik az elsé hajé, és ldddkat cipel6 matrézok helyett
kardokkal felfegyverzett csempészek ugranak el6, és azonnal
tdmadnak.

Adjitok a Thug Leader kartyat egy H8snek, majd osszatok
el a tobbi Thug kartyat a H8s6k k6zott. Mindegyik azonnal
tamad.

and attacks that Hero

Berwise, the Thug iy i
OV 3
H the closest ”l'ﬂt =
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Kilonleges Kaland Szabalyok

Virosi Kaland: Ebben a Kalandban par j szabdly van:

4 Mindegyik H8s kihagyja a Felfedezés fzisét.

+ A Szérnyek legy6zéséért nem jar Kincs kartya.

4+ Ha elfogy a Szérny pakli, vegyétek ki a Viz Elementélokat a
Tapasztalati pont paklibdl, és keverjétek meg a kdrtyakat, hogy egy
uj Szorny paklit kapjatok.

4 A Viz Elementalok nem hagyjék el a kikots lapkat. Ha nincs Hés a
kikots lapkan a hatétavolsagukban, akkor elpusztitjdk a kikétét, és egy
uj kikots lapkara lépnek.

Az 1. kér végén, miutdn mindegyik H8s végzett, mindegyik H8s
hiizzon egy Szérny kartyat, ahogy el6ugranak a hajobdl, kivéve, ha az
nem Viz Elementdl. Dobjatok, hogy melyik kikétében jelenik meg.
Egyenl6en osszatok el a Szornyeket a H6sok kozétt a kikats lapkakon.

A 2. kor végén, egy masodik hajé kot ki (dobjatok kockaval, hogy
melyik kikot8ben) és a H8sok szdmadval egyenld Szorny jelenik
meg. Kovessétek a fenti eljarést.

A 3. kor végén, egy tjabb Szérny csapat jelenik meg a 2. hajébdl.
Kovessétek a fenti eljarast.

A 4. kor végén, egy tjabb Szbrny csapat jelenik meg a 2. hajobdl.
Kovessétek a fenti eljarast.

A 4. kor végén, a nagy Viz Elementdl jelenik meg. Dobjatok a
kockaval, hogy melyik kikotsben. Helyezzétek a figurdt a kikoté
lapkdra, és adjatok a kartyajat a kérben kovetkez8 H8snek. A
megjelenésével egy id6ben az 6sszes kisebb Viz Elemental visszatér
a vizbe.

Gy6zelem: A HEsok megnyerik a kalandot, amikor legy&zik
a nagy Viz Elemental szérnyet..

Vereség: A H8sok elvesztik a kalandot, ha barmelyik H&snek o-ra
csokken az életereje, és nincs tobb Gydgyforras jelsls a jatekban.
Akkor is vesztenek, ha mind a harom kikéts elpusztul.

Gy&6zelem esetén olvassatok fel:

A harmadik hajé is kézeled, de valami félremegy. Miel6tt eléri a

kikétst széthullik, és elstillyed. A térmelék, és uszadék nyomai
arra vezetnek, ahonnét a hajé érkezhetett.

Kovetkezmény:

Mindegyik H8s nyer 400 aranyat.
Majd olvassitok fel:

Késébb taldlkoztok Elianderrel, és elmondja nektek, kovették a hajé
nyomait, ami egy tengeri barlangba vezetett, ahol rémiszté
pusztitds és haldl nyomait taldltak. Halott csempészek holttestei és
az dsszetdrt rakomdny hevert mindenhol. Egy tulél6t taldltak, egy
voros turbdnos sosldpi lakost, a hatalmas vardzslot Keledeket.

A Kaland kénnyitése:

Egyel kevesebb kér harc legyen.

Adjatok egy vagy t6bb Gydgyforras jelslt a jatékhoz.
A Kaland nehezitése:

Egyel tobb kor harc legyen.

Duplézzitok meg a Szérnyek szamat, amelyek megjelennek minden
korben.




4. KALAND

A csempésztanya felfedezése

Keledek elmesélte a séslédpi tandcsban, akkor fedezte fel a
csempészek tevékenységét, amikor Zenophus Tornydnak a
maradvdanyait kereste: gy tiinik, a romok tenger alatti barlangok
hdlézatédhoz vezetnek. Eppen kérdére akarta vonni a csempészeket,

amikor ismeretlenek tdimadtdk meg mindannyijukat. A tandcstagok
arcdn egyértelmden tiikr6z6dott, ki mirél tudott. Néhdnyan
meglep&dtek, néhdnyan kérd8en néztek, mig mdsok teljes
bizonyossdggal tudtik. Azonban mindannyiukban ott volt a kinzé
kérdés: melyik frakcié a felel8s? Csak egyféleképpen dertilhet ki.

Feladat: Felfedezni a tenger alatti barlangokat tovabbi nyomokért.

H&sok szdma: 2—5 (csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE

Lapka készlet: Tengeri Barlang lapkak

Kalandhoz sziikséges speciilis jaitékelemek Zenopus Tower
Ruins lapka, Barricaded Cave lapka, Taldlkozas pakli lapjai 96-123,
Szérny pakli 61-71, 75-88, 3 Szahuagin Szérny figura, és kartyak.

Helyezzétek a Zenopus Tower Ruins lapkat az asztalra.
Helyezzétek a H6soket a lapka barmelyik mez&jére.

Vegyétek ki a Barricaded Cave lapkat a Borton lapka paklibél és
tegyétek félre. Keverjétek meg a tobbi Bortén lapkat. Hizzatok ki
beléle 3 lapkat, és keverjétek bele a Barricaded Cave lapkat. Majd,
anélkil, hogy megnéznétek, helyezzétek a megkevert Barricaded
Cave lapkat és a 3 masik lapkat a B6rtén lapka pakliba a 8. lapka
utdn. (Igy a Barricaded Cave lapkét a 9. és a 12. lapka kézott
fogjatok felhiizni.)

A A
Lapkak -8

B.

Lapkak g—12: Barricaded Cave B

lapka és 3véletlen Borton lapka.

Kiilonleges Kaland Szabalyok

Barricaded Cave: Amikor felhtizzatok a Barricaded Cavelapkat, olvassatok
fel:

A torlaszt 8sszeziizték. Osszekuporodva az egy sarokban egy
emberszer(i lény taldlhats. Ugy néz ki, mint egy elf, de nem olyan,

mint amilyeneket kordbban ldttatok. Amint megkézelititek a furcsa
kinézetd elfet, hdrom alakot ldttok kézeledni a torlasz nyildsan &t.

Majd:

4+ Sz6rny lapka hiizdsa helyett az aktiv jatékos maga elé vesz egy
Szahuagin Sz6rny kartyat, majd elosztja a tobbit a téle balra tilsk
kozott. (Egy Hsnek lehet tobb mint egy Szahuagin kértydja, ha
szlikséges.) Majd az kativ jatékos elhelyezi a figurakat a Barricaded
Cave lapkan.

Gybzelem: A Hsok nyernek, amikor legy6zik a 3 Szahuagint.
Vereség:

A Hsok elbuknak, ha barmelyik hésnek o életpontja van a kére kezdetén, és
nincs tébb Gyoégyforrds (,Healing Surge”) jelolétok.

Kovetkezmény:
Mindegyik H&s nyer 400 aranyat.

Majd olvassatok:

Az elf, miutdn rdjétt nem fogjdtok bdntani bemutatkozik nektek, mint
Oceanus, egy tengeri elf, aki fegyvereket jott vdsdrolni Sosldpra, hogy
meg tudjdk magukat védeni a vérszomjas Szahuaginoktdl. A

holttestekre mutat, majd folytatja: “Sajnos, miel6tt nyélbe tudtuk volna

Utni az lizletet megjelentek a csempészek, megolték a keresked6ket,
elvették az drut, és engem tuszul ejtettek. A csempészek vezetdje egy
magas, vorés turbdnos férfi, elvette a mdgikus szigonyt, amit el akartam
cserélni.” Keledek! A sésldpi tandcsnak hallania kell err6l!

A Kaland kénnyitése:

Helyezzétek a Barricaded Cave lapkdtés a 3véletlen Borton lapkat az 5.
Borton lapka utén.

Vegyétek ki a Taldlkozas kartyakat 111-123 koz6tt.
A Kaland nehezitése:
Helyezzetek harom Szahuagin Szérny kértyat a Szorny pakliba.

2 Szahuagin és egy Szahuagin Champion timadjon a végén 3
Szahuagin helyett.




5. KALAND
Egy uj ellenség

A sésldpi tandcs megdbbbenve értesiilt Keledek csempészetben
valé részvételérdl (legaldbbis azokrdl a tagokrdl, akik még nem
tudtdk). Most azonban még jobban aggédnak ez a potencidlis tj
fenyegetés miatt. Kik azok a Szahuagin és mik a terveik? A Tandcs

feladata, hogy tovdbbi informdciékat tudjon meg a Szahuaginrél.
Megacélozzdtok magatokat, hogy dthaladjatok a kordbban
elbarikddozott teriileten, és egy nagyon nagy tengeri barlangba
érjetek.

Feladat: Legy&zni a Szahuagin Bajnokot.

Hs6k szdma: 2—5 (csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE

Lapka készlet: Tengeri Barlang lapkak

Kalandhoz sziikséges specidlis jatékelemek: Deep Sea Cave
Lapka, Barricaded Cave Lapka, Sahuagin Lair Entrance Lapka,
Talalkozas pakli lapjai 96123, Sz6rny pakli 69-71,75-88, Szahuagin
Bajnok és 2 Szahuagin Szérny figura, és kértydk.

Helyezzétek a Deep SeaCave Lapkdt az asztalra. Helyezzétek a
Hé&soket a lapka barmelyik mezgjére.

Vegyétek ki a Barricaded Cavelapkat a Borton lapka paklibol és
tegyétek félre. Keverjétek meg a tobbi Bértdn lapkat. Hazzatok ki
bel6le 3 lapkat, és keverjétek bele a Barricaded Cave Lapkdt. Majd,
anélkil, hogy megnéznétek, helyezzétek a megkevert Barricaded
Cave lapkdt és a 3 mdsik lapkat a Bortén lapka pakliba a 8. lapka
utdn. (igy a Barricaded Cave lapkét a 9. és a 12. lapka kézétt
fogjatok felhtizni.)

Tegyétek félre a Sahuagin Lair Entrance lapkat.
Tegyétek félre 2 Szahuagin és Szahuagin Bajnok kartyskat és figurdkat.

EA CAVE

DEEP &

A

Lapkak -8

B. B
Lapkak g—12: Barricaded Cave

lapka és 3véletlen Borton lapka.

Kiilonleges Kaland Szabalyok

Barricaded Cave: Amikor felhtizzatok a Barricaded Cave lapkat,
cseréljétek ki a Szahuagin Lair Entrance lapkéval, és olvassétok fel:

Hédrom Szahuagin all egy pdr hatalmas k&ajté el6tt. Két kisebb
Szahuagin eldl és egy nagy, ldndzsadval hadondszé Szahuagin all
mégottiik. Azzal a komor eltokéltséggel, hogy megvédje az

otthondt, a Szahuagin vildgossé teszi, hogy ez a bivdhelytik
bejdrata.

Majd:

4+ Szérny lapka htzdsa helyett az aktiv jatékos maga elé veszi a
Szahuagin Bajnok Szérny kartyat, és a figurdt a Szahuagin Lair
Entrance lapkara helyezi, kozel a bejrathoz. Mint
Gonoszoktevd ebben a kalandban, a Szahuagin Bajnok
minden H8s Gonosz fazisdnak 2. |épésében aktivalodik.

4 Ezen felul, az aktiv jatékos felhtiz egy Szahuagin Szérny
kartyat, majd a Szahuagin Szérny kartydt a soron kovetkezd
jatékosnak adja. A figurdkat helyezzétek a Bajnok elé.

Gydzelem: A H6sok nyernek, amikor legyézik a 3 Szahuagint
Bajnokot.

Vereség: A Hosok elbuknak, ha barmelyik h&snek o életpontja van a kore
kezdetén, és nincs tébb Gyogyforrds (,,Healing Surge”) jelsldtok.

Kovetkezmény:
Mindegyik H8s nyer 400 aranyat.
A Kaland kénnyitése:

Helyezzétek a Barricaded Cave és 3 mdsik lapkat a 6. lapka utén.

Kezeljétek a Szahuagin Bajnokot Szérnyként.
Cseréljétek ki a Bajnokot egy Szahuaginra.

A Kaland nehezitése:

Cseréljétek ki a Bajnokot a Pengemesterre.

Helyezzeteke egy vagy tobb Szahuagint a Sahuagin Lair Entrance
lapkara.




6. KALAND
Belépés a Szahuagin rejtekhelyre

Megtaldltidtok a Szahugain rejtekhely bejdratdt. Hosszas
toprengés utdn a sésldpi tandcs gy dontott, Ti vagytok a

legmegfelel6bbek a felfedezés folytatdsdra: milyen mértékdii a
Szahuagin jelenléte Sésldp kézelében?

Feladat: Még tobbet megtudni a Szahugain rejtekhelyrél.

Hosok szdma: 2—5 (csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE
Lapka készlet: Sahuagin Lair Entrance lapka, Antechamber A lapkak

Kalandhoz sziikséges speciilis jatékelemek: Sahuagin Lair
Entrance lapka, Antechamber Aés B Lapkak, Talalkozas pakli lapjai 1o-
131,5z6rny pakli lapjai 89-91, Kaland Pakli lapjai 25:36, Szahuagin Bajnok
Szérny figura, és kartya.

Helyezzétek a Sahuagin Lair Entrance Lapkat az asztalra. Helyezzétek a
H&soket a lapka barmelyik mez&jére.

Tegyétek félre az Antechamber B lapkat.

Vegyétek ki az Antechamber A lapkét a Borton lapka paklibol és
tegyétek félre. Keverjétek meg a tobbi Borton lapkat. Huzzatok ki
bel6le 3 lapkdt, és keverjétek bele az Antechamber Alapkat, és
keverjétek bele a Antechamber A Lapkat. Majd, anélkul, hogy
megnéznétek, helyezzétek a megkevert Antechamber Alapkét és a 3
mésik lapkat a Borton lapka pakliba a 8. lapka utan. (igy a
Antechamber Alapkat a 9. és a 12. lapka kozétt fogjatok felhtizni.)

A A
Lapkak -8

B. B
Lapkak g—12: Antechamber A

lapka és 3véletlen Borton C
lapka.

C
Tovabbi Borton lapkak

Kiilonleges Kaland Szabalyok

Szo6rny ikonok: Amikor felforditotok egy uj lapkat, minden Szérny

ionra Szahuagint helyezzetek. (A kaland sordn nem lesz szikség
Szérny paklira.) Sziikség szerint a Szahuagin figurdkat és jel6l6ket
hasznalhatjatok, valamint a Szérny és a Kaland hatlapui kartyakat is.

Antechamber A: mikor az Antechamber A lapkat fefforditjatok, illesszétek
hozza az Antechamber Blapkdt, majd olvassatok fel:

Szahuaginok egy csoportja imddkozik az oltdrndl. Tudjdtok, hogy

nem Oriilnének, ha barmikor megldtnanak benneteket, de
kiiléndésen azért, mert megzavartdtok 6ket ima kézben.

Majd:

4+ Ahelyett, hogy Szahuagin figurdt helyeznétek a Sz6rny ikonokra, az
aktiv jatékos maga elé helyezi a Szahuagin Bajnok Szérny kértydt, és
a figurat az Antechamber lapkara helyezi.

4+ Tovabbd, mindegyik H8s maga elé vesz egy Szahuagin Szérny
kartyat, és a figurdt az Antechamber lapkdra helyezi.

Gy6zelem: A H&sok nyernek, amikor legy&zik az 6sszes szornyet a térképen,
az Antechamber felfedésre utdn.

Vereség: A Hsok elbuknak, ha barmelyik hésnek o életpontja van a kére
kezdetén, és nincs tobb Gydgyforras (,,Healing Surge”) jelolétok.

Kovetkezmény:
Mindegyik H8s nyer 400 aranyat.

A H8s6k szintet léphetnek a kaland utdn: nem mennek vissza a faluba, igy
tovabbi Vdrosi akciénem lehetséges.

Majd olvassatok:

Réjétték, hogy a Szahuagin rejtekhely egy folyamatban lévé
munka: néhdny szoba elkésziilt, de sok még épités alatt all, és
még t6bb a régi tengeri barlang. Allandé rezidenciat létesitenek a
Szahuaginok? Fs ha igen, akkor lehet-e békés az egyiittélés, vagy

valami szérnytiség el8jdtéka? Nem tudjdtok erre a vdlaszt, és
nincs id6 visszamenni a felszinre, hogy tudassdtok a tandccsal.
Folytatnotok kell kiildetését, és a végére kell jarnotok az
egésznek.

A Kaland kénnyitése:

Helyezzétek az Antechamber Akordbban a pakliba
Tavolitsatok el egy vagy kett Szahuagint az Antechamberrdl.
A Kaland nehezitése:

Cseréljétek ki a Bajnokot a Pengemesterre.
Helyezzetek egy vagy tobb Szahuagint a

Antechamber lapkdra.




1. KALAND

Tovabb az ellenség rejtekében

Nem vesztegetitek az idét, el6re nyomultok, beljebb az ellenség

rejtekének szivébe.

Feladat: Mérjétek fel a Szahuagin rejtekhely kiterjedését.

Hs6k szdma: 2—5 (csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE
Lapka készlet: Sea Caves lapkak, Sahuagin Lair lapkak

Kalandhoz sziikséges speciilis jatékelemek: Antechamber Aés B
Lapkdk, Unfinished Barracks Lapka, Barricaded Cave Lapka, Taldlkoz4s
pakli lapjai 110131, Sz6rny pakli lapjai 8g-g1, Kaland pakli lapjai 2536,
Szahuagin Pengemester Szérny kértya és figura.

Helyezzétek a Anterchamber Lapkdt az asztalra. Helyezzétek a H8scket a
lapka barmelyik mez&jére.

Vegyétek ki a Barricaded Cave lapkat a Bérton lapka paklibdl és
tegyétek félre. Keverjétek meg a tobbi Borton lapkat. Huzzatok ki
bel&le 3 lapkat, és keverjétek bele a Barricaded Cave lapkat, és
keverjétek bele a Barricaded Cave Lapkat . Majd, anélkil, hogy
megnéznétek, helyezzétek a megkevert Barricaded Cave lapkat és a
3 masik lapkdt a Boérton lapka pakliba a 10. lapka utan. (igy a
Barricaded Cave lapkat a 11. és a 14. lapka kozétt fogjatok felhtizni.)

Tegyétek félre az Unfinished Barracks lapkat.

A. =
Lapkak 10

B.

Lapkak 11-14:Barricaded Cavelapka

és 3véletlen Borton lapka. C
C

Tovébbi Borton lapkak.

Kiilonleges Kaland Szabalyok

Szorny ikonok: Amikor felforditotok egy uij lapkat, minden Szérny

ionra Szahuagint helyezzetek. (A kaland sordn nem lesz szikség
Szérny paklira.) Sziikség szerint a Szahuagin figurdkat és jel6l6ket
hasznélhatjatok, valamint a Szorny és a Kaland hatlapti kdrtyakat is.

Barricaded Cave: Amikor kihtizzatok a Barricaded Cavelapkat,
tegyétek félre, és cseréljétek ki az Unfinished Barracks lapkéval,
majd olvassatok fel:

A terem még épités alatt dll. Egy nagy, impozans Szahuagin
figura utasitdsokat ad egy pdr kisebb Szahuaginnak. Ahogy

kézeledsz, a nagy Szahuagin fenyeget8en feléd fordul, gonosz
kardja készenlétben!

Majd:

4+ Szorny lapka huizésa helyett az aktiv jatékos maga elé veszi a
Szahuagin Bajnok Szérny kértyat, és a figurat a Unfinished
Barracks lapkara helyezi. Mint Gonoszoktevs ebben a kalandban, a
Szahuagin Bajnok minden H&s Gonosz fdzisanak 2. [épésében
aktivalodik.

4+ Ezen felil, az aktiv jatékos felhiiz egy Szahuagin Szérny
kartyat, majd a Szahuagin Szérny kértydt a soron kovetkez8
jatékosnak adja. A figurdkat az Unfinished Barracks lapkara kell
helyezni.

Gyozelem: A Hosok nyernek, amikor legy6zik a Szahuagin
Pengemestert.

Vereség: A Hosok elbuknak, ha barmelyik hésnek o életpontja van a kore
kezdetén, és nincs tobb Gydgyforrds (,,Healing Surge”) jelsltok.

Kovetkezmény:
Mindegyik H8s nyer 400 aranyat.

A H8s6k szintet [éphetnek a kaland utdn: nem mennek vissza a faluba, igy
tovabbi Vdrosi akciénem lehetséges.

Majd olvassatok:

Ez a barlang hatalmas. Néhdny helyen még befejezetlen, de
biztos vagytok benne, hogy még t6bb mindent rejteget, amit

még nem lattatok, és nagyon sok Szahuagin van jelen. Ugy
déntéték, folytatnotok kell a felfedezést.

A Kaland kénnyitése:

Helyezzétek a Barricaded Cave és a 3 masik lapkat a 8. utdn.
Kezeljétek a Szahuagin Pengemestert,mint Szérny.
Tavolitsatokel két Szahuagint az Unfinished Barracks lapkardl.

A Kaland nehezitése:

Cseréljétek ki az egyik Szahuagint az Unfinished Barracks lapkén a
Bajnokkal.

Addjatok egy vagy t6bb Szahuagint az Unfinished Barracks lapkdra.




8. KALAND

A véqso ellenfél

Az 8sszes Szahuagin, akivel taldlkoztatok, harcos: vad lények, akik
készen dllnak és képesek a harcra. De eddig egy vezetbvel sem

taldlkoztatok. Még egyszer felkészititek magatokat a Szahuagin
rejtekhely felfedezésére.

Feladat: A Thadrah legy6zése.

Hs6k szdma: 2—5 (csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE
Lapka készlet: Sea Caves lapkak, Sahuagin Lair lapkak

Kalandhoz sziikséges speciilis jatékelemek: Unfinished Barracks
Lapka, Antechamber A Lapka, Antechamber B Lapka, Throne Room
Lapka, Taldlkozés pakli lapjai 110131,Sz6rny pakli lapjai 89-94, Kaland
pakli lapjai 25:36, 39, Thadrah, Szahuagin Fépapn& Szérny kértya és
figura.

Helyezzétek az Unfinished Barracks lapkdt az asztalra. Helyezzétek a
Hdsoket a lapka barmelyik mez&jére.

Vegyétek ki a AntechamberAlapkat a Borton lapka paklibél és
tegyétek félre. Keverjétek meg a Tengeri Barlang Lapkékat, és
hiizzatok ki bel6le 4 lapkat. Keverjétek bele azt a 4 lapkat a Szahuagin
Lair lapkdk kozé. Huzzatok ki bel8le 3 lapkat, és keverjétek ossze az
Antechamber Alapkaval. Majd anélkiil, hogy megnéznétek,
helyezzétek a megkevert Antechamber Alapkat és a 3 masik
lapkét a Brton lapka pakliba a 10. lapka utén. (igy a
Antechamber Alapkat a 9. és a 12. lapka kozott fogjatok
felhdzni.)

Tegyétek félre a Throne Room lapkat.

A. A
Lapkak 1-8

B.

Lapkdk g-12: Antechamber A
lapka és 3véletlen Bortdn C
lapka.

©
. Tovdbbi Borton lapkak

Kiilonleges Kaland Szabalyok

Sz6rny ikonok: Amikor felforditotok egy uj lapkat, minden Szérny

ionra Szahuagint helyezzetek. (A kaland sordn nem lesz sziukség
Szérny paklira.) Sziikség szerint a Szahuagin figurdkat és jelsl8ket
hasznalhatjatok, valamint a Szérny és a Kaland hatlapui kartyakat is.

Rajtaiités ikonok: Amikor felforditotok egy Uij lapkdt, a Rajtatités ikonra
helyezzétek a Bajnokot. Ha a Bajnok mar jatékban van, akkor a
Pengemester. Ha a Pengamester és a Champion is jatékban van, akkor
Szahuagin.

Antechamber A: Amikor kihtizzatok a Antechamber A lapkat, tegyétek
félre, és cseréljétek ki az Throne Room lapkaval, majd olvassatok fel:

Ahogy az el6csarnokon keresztiil a trénterembe értek, egy né&i
Szahuagint ldttok meg, aki pazar ruhdban all a tron mellett.

Harsdnyan felnevet, vagy legaldbbis azt hiszitek, hogy nevetés,
majd az 8rékre mutat, akik azonnal tdmadnak.

Majd:

4 Szorny lapka huzésa helyett az aktiv jatékos maga elé veszi a
Thadrah, Szahuagin F6papné Villain kdrtyat, és a figurdta és a
Throne Room lapkara helyezi. Mint Gonoszoktevé ebben a
kalandban, a Thadrah minden H8s Gonosz fazisanak 2. [épésében
aktivalodik.

4+ Tovébbd, az aktiv jatékos feljuz két Szahuagin Pengemester Szérny
kartyat (no matter where they are), az egyiket megtartja, és a masikat
a soron kéetkezd jatékosnak adja. A Figurakata Trénterem lapkara kell
helyezni.

Thadrah Legy&zése: Amikor Thadrah HP-je 5, vagy az ald
csokken, olvassdtok fel:

Thadrah megszélal, bdr nehezen érthet8 amit mond: , Tul késé.

Embereink legy8zik a vdrosotokat. Ti f6ldjdrék vizbe és vérbe
fogtok fulladni.,,

Gybzelem: A H&sok nyernek, amikor legyézik a Thadrah, a Szahuagin
F8papndt.

Vereség: A Hsok elbuknak, ha barmelyik hésnek o életpontja van a kore
kezdetén, és nincs tobb Gydgyforras (,,Healing Surge”) jelolétok.

Kovetkezmény:
Mindegyik H8s nyer 500 aranyat.

A H8sok szintet Iéphetnek a kaland utdn: nem mennek vissza a faluba,
igy tovabbi Vérosi akciénem lehetséges.

Majd olvassatok:

Tdmadds Sésldp ellen?! Most mdr rdjétték, hogy ezt a barlangot

egy invdzié kiinduldhelyeként épitették. Vissza kell mennetek
Sésldpba, hogy segitsetek.

A Kaland kénnyitése:

Cseréljétek le a Pengemestert a Tronteremben Szahuaginra, vagy egy
Bajnokra Szahuaginokra.

Csak Szahuagint helyezzetek a Rajtatités ikonokra.
A Kaland nehezitése:

Helyezzétek el a Bajnokont es vagy Szahuaginokat a Tronteremben.




9. KALAND

Viszlat Séslap
Séslép felé rohantok, hogy aztdn visszatérj a csata zajdra érkezzetek
meg. Ez az a hely, ahonnét néhdny napja elindultdl, de ezuttal

Szahuaginok késziilnek elpusztitani a vdrost és megélni az
embereket.

Feladat: Kapmak Baré legyézése.

Hosok szdma: 2—5 (csoportos kaland).

KALAND ELOKESZITESE

Kalandhoz sziikséges speciilis jatékelemek : 6 Véros Lapka, Kaland
pakli lapjai 115,40, Kaland pakli lapjai 25-36, Szérny pakli lapjai 89-95,
Kepmak, Szahuagin Bér6 Szérny kértya és figura. Nagy (4 EXP) Viz
Elementdl Szorny kartya és figura.

Allitsatok ssze Séslép vérosét (a 2. oldalon talalhats médon), és
helyezzetek 19 Falusit, és a timadé Szahuaginokat a lentl4thaté médon
® Bajnok, ® Pengemester, (@ Fépapns, ® Sahugain.
Helyezzétek a megmaradt falusijelz6ket a falun kiviilre. A falusi jelzsk nem
foglalnak el egyetlen mez6t sem a lapkdn: mozgathaték, hogy helyet adjanak a
h&soknek és a szoryeknek. Helyezzétek el a Szorny kértyakat a térkép folé.
Helyezzétek a H8soket a Capauszony Hid (9. lapka) lapkara.

Vegyétek ki A Baro Szinre lép kdrtydtard a Kaland paklibdl, és tegyétek
félre. Keverjétek meg a tobbi Kaland kértyat (kivéve a 25-36
kozéttieket). Huzzatok ki beléle 3 kartyat, és keverjétek a A Baro
Szinre lép kartyat kozéjik. Majd, anélkiil, hogy odanéznétek,
helyezzétek A Baré Szinre lep, és a 3 mésik kdrtyat a Kaland pakli 4.
kértyaja utdn. (Igy A Bard Szinre lép kdrtyat az 5. és a 8. kartya
kozott fogjatok kihdzni.)

Kiilonleges Kaland Szabalyok
Virosi kaland: Ebben a Kalandban par 0j szabaly van:

4+ Mindegyik H&s kihagyja a Felfedezés fazisat.

4+ Mindegyik H&s kihagyja a Gonosztevd fazisat, amig
Kepmak Baré meg nem jelenik..

+ A Szérnyek legy6zéséért nem jar kincs.

Szornyek Tdmaddasa: A kor végén, miutdn az 6sszes HEs végzett az
akcidival, az el6készitett Szornyek tamadnak, barmilyen sorrendben.

4+ A Szérnyek megtamadijdk a lapkdjukon 1évé falusiakat, ha
nincs a lapkan H&s.

4+ Egyébként, a Szornyek taktikajaban a H8s6knek prioritasuk van.
4+ Tévolitsatok el a megdlt falusiakat a térképrdl.

Kaland kértya hdzasa: A Szérnyek tdmaddsa utdn hizzatok egy Kaland
kartyat. Ha nincs tdbb elhelyezhetd falusi, akkor hagyjatok
figyelmen kiviil ezt az eseményt. Minden elhelyezett szrny a
kovetkezd sorrendben aktivalédik: Bajnok, Pengemester, Fépapné
és Szahuaginok. Helyezzétek a Szérny kartydkat a térkép folé.

A Bar6 Szinre lép (vagy amikor nincs tobb Szorny a térképen):
Amikor kihtizzdtok ezt a kartydt, a Kaland paklibél, tavolitsatok el a
Kaland paklit a jatékbdl, és véletlenszertien helyezzétek el Kepmak
és a Viz Elementdl figurdt a térképen. Adjatok a Kepmak, Szahuagin
Bdro, és a Viz Elementdl Szérny kartyakat a soron kévetkezé
jatékosnak,

majd olvassitok fel:

Megjelenik egy nagy, négykaru Szahuagin, aki izz6 hdromagt
szigonyt tart, oldaldn egy nagy, aldzatos vizelementdllal. Itt van a
Szahuaginok vezetdje.

Kepmak legy&zése: Miutan Kepmak HP-ja 5 pont, vagy az ala csokkent,
olvassatok fel:

Az 8 kézds beszéde jobb, mint Thadrahé. ,,Nem az enyém a
gy8zelem, de egy napon az én népem uralni fogja az egész vildgot,
a viz alatt és felett!”

A Kaland Vége

Gyozelem: A H6sok megnyerik a kalandot, ha legy6zik Kepmak Barét.

Vereség: A Hsok elbuknak, ha barmelyik hésnek o életpontja van a kére
kezdetén, és nincs tobb Gydgyforrds (,Healing Surge”) jelolstok. Akkor is
veszitenek, ha tébb mint 30 falusit Slnek meg,

Ha a H8s6k megnyerik a kalandot, olvassatok fel:

S6sldp lakossdga kedvesen ad neked kulcsot a faluhoz. Megkdszonitek nekik,
de legbeliil érzitek, kotelességetek lenne itt maradni, amit nem akartok
megtenni. Ideje elkészonni, és tovabballni.

Ha a H&s6k elbukjék a kalandot, olvassitok fel:

A Szahuagin eldraszija Sésldp varosat. Sokan élve jutnak ki, menekiltek a sajat
hazdjukban. A hir eljut a kirdlyhoz Keolandbdl— akinek most egy olyan
ellenséggel kell megkiizdenie, akinek kirélysdgdban madr egy jol felépitett
er&ditménye van.

A Kaland kénnyitése:
Csak Szahuagint helyezzetek le a Kaland krtya hiizdsa utdn.
A Kaland nehezitése: :

Helyezzétek A Baré Szinre 1ép kartyat hatrébb a pakliban.




A jatékban hasznélt nem Szahuagin szérnyek a kordbban megjelent Adventure System tarsasjatékokban taldlhatok. Az aldbbiakban felsoroljuk a szérmyeket, és azt,
hogy melyik jatékbdl szarmaznak. Ha barmelyik alapjték a tulajdontokban talélhato, a jatékban taldlhaté Szorny jelslsket helyettesithetitek a Szormy figurdkkal.

Castle Ravenloft™: Skeleton, Rat Swarm, Wraith
Wrath of Ashardalon™ Orc Archer, Orc Smasher, Snake

Legend of Drizz’t™: Feral Troll, Goblin Archer, Goblin Cutter, Goblin
Champion, Spider Swarm, (small) Water Elemental

Temple of Elemental Evil™: Gnoll Archer, Hobgoblin Fighter, (large)
Water Elemental

Tomb of Annihilation™: \Warded Skeleton

Dungeon of the Mad Mage™ Gnarled Veteran, Thug, Thug Leader,

Veteran, Veteran Leader

Er&sebb Taldlkozas kartyak:

Az al4bbi Er&sebb Talalkozds kartydk hozzaadhatok ezekhez a kalandokhoz

(valamint barmely mas kalandhoz), szérakozas és taldn egy kis kdosz kedvéért.

Dimensional Rift, Summon Monster from Another Plane

D&D Adventure System GYIK

Doing an expansion that allows for any of the previously published Adventure System board games to be used is bound to have questions on various

interactions.

Werecommend that you rule as best as you can, using common sense - or a sense of fun.

However, we have kept this FAQ from the latest Adventure System board game since it helps to update and understand rules and effects brought

up by older Adventure System board games.
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Mit tegyek, ha kihtiztam az 6sszes kartyat egy paklibol?

Ha egy teljes kartyapaklit kijatszottatok, keverd meg a pakli
dobépaklijat, és folytasd a jatékot.

Néha egy Szorny kartya azt mondja, hogy helyezze a legkdzelebbi hds
mellé. Mit tegyek, ha az a sz6rny mar szomszédos egy h&ssel?

Egyszeriien ott hagyhatjdtok a Szdrnyet, ahol van, vagy
athelyezhetitek barmely masik, a h8s melletti tires mezé&re.

Mi torténik, ha a sz6vetségesem legysz egy sz6rnyet?
A Sz6rmy a Tapasztalati Pont pakliba kerCil, de ti NEM htiztok kincs kartyat
a legy6zott szormyért.

Ha egy kartya azt hatdrozza meg, hogy egy bizonyos dobott szimmal
effekt térténjen, az tartalmazza-e az esetleges médositokat?

Nem. Ennek a dobdsnak természetesnek kell lennie — médositdsok
nélkil.

Hova tegyem azt a szoryet, amelyet az képeségekkel vagy a kincs
kartydimmal mozgatok?

A Szémyet barmely olyan tires mezére helyezheted amely megfelel az effektus
kovetelményeinek.

Mit jelent “1 lapka tdvolsdgon beliil”?

Egy objektum (példaul egy misik figura, egy jelz8 vagy egy jel5l6 vagy egy
felderitetlen szél) egy figura1 lapkdjan beluil van, ha az objektum az figura
aktudlis lapkdjan van, vagy egy olyan lapkan, amely az figura aktudlis
lapkdjéhoz kapcsoladik, és nincs fallal elvélasztva. . (Az atlésan érintkez8
lapok nincsenek 6sszekétve.)
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Mi van, ha vilasztanom kell, és t6bb lehet&ség van?
Ha egynél t6bb lehetSség koztil valaszthat, az aktiv HEs valaszt.

Alkalmazzam-e az Elvétés hatdst, ha lemondok vagy elkeriilok egy
tdmadast?

Nem. Ha a tdmaddas nem torténik meg, nem lehet Elvétés.
Kihagyas torténik, amikor dobds torténik, és a tdmadds nem taldl
el. (Lehetnek mds hatdsok is, amelyek egy tdamadast Elvétéssé
véltoztatnak, de ez més).

Lehet-e két figura szomszédos, ha kiilénbéz& lapkan van?

Igen. A szomszédsdg azt jelenti, hogy egy szomszédos négyzetbenvan (hacsaknincs
masképpijelezve). Ez aztjelenti, hogy az A lapkan lévS figura szomszédos leheta B
lapkan lévé figurdval, ha a négyzetei szomszédosakegymassal (nem atlésanvagy falon
keresztiil).
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