


BFGS Red November-re. A tengeralattjaro oriiltek hazava valt,
minden egyszerre romlik el. Langba borultak helyiségek,
Iékeken at 6mlik be a viz és a f6 rendszerek is kihagynak. A
segitség mar uton van, de addig is hogy ¢letben maradjanak, a
gnom matrézoknak egyiitt kell miikodniiik.
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GNOM MATROZ PIEURAK ES IDOJELZOK

Minden jatékos egy gném matroz figurat iranyit a
tengeralattjaroban, amihez tartozik egy megfelel6 szinti, az
eltoltott idot mutatdéegymasra rakhato 1d6 jelolo. A fehér
szinti id6 jel616t “Szellem 1d6 Jel6ld”-nek nevezziik és a
jatékos korében elteld 1d6 jelzésére hasznaljuk.

JATEK TER

A jatéktér tobb elkiilontils részbol all.

isszaallitasi Pontp

Belso
Zsilip

A tengeralattjaro és a tenger. A Red November jatékterének
6 része 10 szamozott terembdl all. A 11. teriilet a tenger,
aminek a jele egy Kraken. A szamozott termek bels6 zsili-
pekkel kapcsolédnak egymashoz, de 3 ezek koziil (3, 6, és
9) kiils6 zsilipekkel kapcsolodik a tengerhez . Tobb teremnek is
meghataroz6 szerepe van a tengeralattjaron. A problémakat a
Géphazban (1), az Oxigén Pumpaknal (2), a Reaktor Teremben
(4) és a Rakéta Iranyitasnal (7) lehet kijavitani, felszereléseket
a Raktar Helyiségben (8) és a Kapitany Kabinjaban (0) lehet
beszerezni. A termek piros szektorai a “Targyhuzo Helyek”.
Az 1d6 Sav. A jatékteret koriiloleld idosavon.a “60”-as

mez6rol indul a visszaszamlalas a zolddel jelzett “Megmen-
tettek!” mezobig.




Minden mez0 egy percet jelent. Jatékosszamtol fiiggéen (3-S5,
6, 7, és 8) négy kiilonb6zo kezdépont van. A jaték soran az Id6
Jelolok a “Megmentettek!”mez6 felé haladnak.

A Katasztrofa Jelzé Savok. Harom Katasztrofa Jelz6 Sav
talalhat6 a jatéktéren: Fulladas , Reaktor Homérséklet és a
Nyomas. Ha barmelyik Katasztrota Jel616 eléri a jelz6 sav
végeét, akkor a jatéknak vége é€s a jatékosok veszitettek! Mind-
harom Katasztrofa Jelz6 Savnak van 2-2 visszaallito pontja.
Egyik a sav els6 pentja,-a-masik pedig az 6todik.

GNOM KARTYAK

A kétoldalt gnom kartyakkal lehet nyomon kovetni a
gnomunk részegségi fokat és az iranyitott gném szinét.

ESEMENY KARTYAK

Legtobbszor eseménykarty(ak)at huzunk egy jatékos kore
alatt. Az események soha sem jok sét, altalaban rosszak.

A jobb als6 sarokban talalhato egy szam a részegség
probahoz.

TARGY LAPKAK

A targy lapkak segitik a jatékosokat a bajba jutott tengera-
lattjar6juk megmentésében. A legtobb targy a javitasokban
segit. Néhany pedig masképp segiti a jatékosokat.

EGYEB LAPKAK

A kétoldalu Elarasztottsag Jelzok, alacsony és magas
vizallas, az adott terem vizzel elarasztottsagat mutatja.

A Tiizeset Jelz6k megmutatjak, melyik teremben van tiiz.

Beragadt Zsilip Jelzok kertlhetnek a belso zsilipekre,
amikor azok beszorulnak. A jelzo altal megjelolt belsé
zsilipek nem hasznalhatoak, amig meg nem javitjak oket.

A négy iddzitett Megsemmisiilés Jelzé koziil egy akkor
keriil fel az idG savra, ha azt egy esemény kartya ugy
rendeli. Ha minden jatékos 1d6 Jel6l6je athalad ezen a jel-
z0n, a jatékosok veszitettek!
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A Kraken
elpusztitott!

Rakéta Megfulladtak!

% :
Osszeroppant! Kiléve!

AKCIO KOCKA

A Red November-hez jar egy 10 oldalu kocka. A “0”
oldala “10”-et jelent.



ELI]KESZ[ILETEK

Helyezd a tablat az asztal kozepére.
2. Helyezd a 3 Katasztrofa Jelzo Sav legbaloldalabbi mezdjére
a megfeleld szini jelolot.

3. Minden jatékos valasszon egy szint és vegye el a megfelel6

szinli gnom figurat, 1d6 Jel6lot és Gnom Kartyat.

a. A gnom figurak kezdd helyét kockadobassal
hatdrozzuk meg.

b. Az I1d6 Jeloloket véletlenszertien rakjuk egymasra, a
jatékosszamnak megfeleld kezdohelyre (3-S5, 6, 7,
vagy 8) .

c. Mindenki a jozan felével felfelé helyezze maga
elé a gnom kartyajat.

4. A targy lapkak:
a. Keresd ki a 6 Grog lapkat a targyak koziil; helyezd
oket képpel felfelé a Kapitany Kabinja mellé:
b. Keverd 0ssze a maradék lapkakat és képpel lefelé
alkoss egy oszlopot a tabla mellett beldliik.
c. Ossz ki mindenkinek 2 lapkat képpel lefele.
5. Esemény lapok paklija:
a. Vedd ki a “Kraken” kartyat.
b. A maradék lapokat keverd meg és a tabla mellé
képpel lefel¢ alkoss belélilk egy paklit.
6. Kezdddjék a jaték.

- -

Az 1d0 a tobbi tarsasjatéktol eltéroen miikodik a Red Novem-
berben. Ahelyett, hogy a kor sorba menne az asztal koriil
il6 jatekosok kozott, mindig az a jatékos van soron, akinek
az 1dé6 Jeloldje a leghatrébb van az Iddsdavon. (azaz a legkoze-
lebb van a“60” és legtavolabb a “Megmentettek” mez6tol).
Habar a jatékosok folyamatosan haladnak eldre az id6 sdvon
az akcioikkal , eléforduthat, hogy egy jatékos tobbszor is
sorra keriil egymas utan még miel6tt barki mas Iéphetne,
mivel 6 van a legkdzelebb a “607-as mez6hoz a kore utan is.

Ha kettd (vagy tobb!) Id6 Jelolé azonos mezdre keriil az id6
savon, akkor egymas tetejére tessziik 6ket. Ebben az esetben
mindig az a jatékos van soron, akinek a jeloldje a legtetején
van az oszlopnak.

A percek szama, amit a jatékos a korében mozgasra vagy ak-
ciora elkolthet, limitalt. Maximum annyit kolthet el, ahany
1épésre a “Megmentettek” mez6tdl van, azt nem haladhatja
tal.

AKOR

A tengeralattjaron, ahol minden balul siil el, folyamatosan
problémak meriilnek fel a berendezésekben illetve a
szerencsétlen személyzetnél, a jatékosok vagy mérlegelik a
problémak sulyat és a legégetobb megoldasara kiildik a gném
matrézukat - vagy félig ittas gném matrozaikat elkeseredve
odakiildhetik, ahova épp jonak ttinik.

ATTEKINTES

A jatékos korének elsé része az, hogy 1ép a matrozaval
a Red November-ben. A mozgas idobe keriil és ekdzben
egyre tobb rossz dolog torténik a tengeralattjaron.

A korének masodik részében a gndém matroéznak lehetdsége
van egy akci6 végrehajtaséra. Altalaban ez az akci6 egy
javitasi kisérlet lesz az éppen aktualis legégetobb probléma
megoldasara. Egy hiba megjavitasa mindig id6t vesz igénybe
¢és igy még tobb rossz dolog torténik.



Miutan a gném matréz 1épett és végrehajtott egy akciot,
a jatékosok kideritik milyen szornytiségek torténtek a
Red November-en, amig a soron 1év6 matr6éz megprobalta
egyben tartani a tengeralattjarot.

A jatékosok addig folytatjak a koreiket, mig a tengera-
lattjaré el nem vész, vagy meg nem menekiil, igy mindenki
vagy veszit vagy nyer. Reméljiik idében jon a segitség!

KOR SORREND

Egy jatékos kore a kovetkezo fazisokbol all:

1. Mozgés

2. Akcid

3. Részegség proba

4. 1d0 jelolo frissitése

TAREY LAPKAK

Minden jatékos 2 targgyal kezd és a jaték soran tovabbiakat
szerezhet. Targy lapkat mindenki csak a sajat korében
jatszhat ki. Habar a targy lapka barmikor kijatszhato a kor
soran, hatasa csak akkor lesz, ha az a kockadobas el6tt
tortént. Barmennyi targy kijatszhato egy korben
(még azonos ak is)

Minden targy hatasa a jatékos teljes
korére kiterjed.

FAZIS 1: MOZGAS

A Mozgas fazis elso 1épése, hogy a
fehér “Szellem 1d6 Jel616”-t az
aktiv jatekos jelzéjére tessziik. A
Szellem 1d6 Jel6l6 megy eldre az [d6
savon a gnom matroz tevékenykedése
kozben, mutatvan ezzel, hogy mennyi
esemény ¢és azok melyik idépillanat-
ban torténnek a jatékos kore alatt.

Ezutan az aktiv jatékos mozgathatja a gném matrozat a
jatéktéren(akar tobb termen keresztiil), kinyithatja a
zsilipeket, atmehet rajtuk. A mozgatas mindig opcionalis, de
ha nem mozdul a matrdz, az akar halalos is lehet.

Mozgas soran a jatékos, ahanyszor csak akarja, az adott sor-
rendben a kovetkezoket teheti az Akci6 fazis megkezdéséig:

1. Zsilipet kinyitni (1p)

2. Vizet atengedni (Op)

3. Belépni a terembe (op_c_ionélisan; 0-1p)
vagy
Kimenni a nyilt tengerbe (1p)

ZSILIPET KINYITNI (1P)

A gném matr6z kinyithat egy olyan be nem szorult zsilipet,
amely ahhoz a teremhez kapcsolodik, amelyikben épp
tartozkodik, azért, hogy - legtobb esetben - atmehessen a
masik terembe, de lehet, hogy csak azért, hogy a teremben
1év6 tiizet a szomszédos teremben 1évo vizzel eloltsa. A
zsilip kinyitasa mindig 1 percbe keriil. A beszorult zsilipet
csak azutan lehet kinyitni, hogy megjavitottak.

Mindharom kiilsé zsilip a nyilt tengerre vezet.

VIZET ATENGEDNI

Ha kinyitnak egy zsilipet, akkor a viz atfolyik a két terem
kozott. Ez nem keriil id6be.

Ha a kinyitott zsiliphez kapcsolodoé szobaban magas
elarasztottsag volt és a masik teremben nincs semmi viz, akkor
a viz atfolyik, kiegyenlitodik a két terem kozott, igy mindkét
teremben alacsony elarasztottsag lesz. A megfeleld jelzoket a
tablara fel kell helyezni.

Ha elarasztottsag jelz6 kertil egy Ttizben allo terembe, akkor a
tiz eloltodik.

A viz sohasem folyik ki vagy be a kiilsé zsilipeken.

BELEPNI A TEREMBE (OP VAGY 1P)

A terembe csak akkor lehet belépni, ha el6tte.az odavezetd
zsilipet kinyitottuk. A terembe valo belépés opcionalis. A
Mozgés fazis minden 1épése utan automatikusan becsukodnak
a zsilipek.




ELTOLTOTT I00

Az éppen aktiv jatékos Mozgas Fazisanak kezdetén a
Szellem Id6 Jel6l6t a jatékos 1d6 Jeloldjének a tetejére
kell helyezni. Minden egyes a Mozgas fazisban
eltoltott percet (akar zsilip nyitasa, terembe belépés
vagy tengerbe kiszallas miatt tortént az) a Szellem 1d6
Jelolovel Iépjiik le a “0”” mezd felé.

A Szellem 1d6 Jel6l6 ugyanigy mozog mikdzben
akciot hajtunk végre a 2. Akcio fazisban.

A jatékos sajat szinii 1d6 Jeloloje csak a 4. Fris-
sités fazisban zarkozik fel a Szellem 1d6 Jel616hoz.

A terembe valo belépéshez sziikséges id6 (altalaban Om),
vagy hogy egyatalan be lehet-¢ menni a terembe, kdrnyezeti
hatasoktol fiigg. Amennyiben a teremben tiiz van, csak akkor
lehet belépni, ha abban a korben elébb egy Grog vagy Tiizolto
késziilék ki lett jatszva. Ha a teremben magas eldrasztottsag
van, akkor nem lehet a terembe belépni. Ha alacsony elarasz-
tottsag van, akkor a belépés 1 tovabbi percbe kertil.

KIMENNT A TENGERBE (1H)

A gnom matr6z csak akkor mehet ki a tengerbe, ha az oda
vezetd kiils6 zsilipet elétte kinyitotta. Raadasul még bavar
felszerelés is kell hozza = -

A Kkiilsé zsilippel rendelkezd terembdl a tengerbe valo
kimenetel egy percbe keriil. A visszatéré gnoém matréz
barmelyik kiils6 zsilipen keresztiil visszetérhet a tengeralat-
tjaréra, nem csak azon, amelyiken kiment.

A jatékosoknak oda kell figyelniiik arra, hogy a kis gném
matrozaik ne legyenek tul sokaig kint a nyilt tengeren,
mivel a leveg6 korlatozott a buvar felszerelésben (lasd
“Feldobni a bakancsot” a 16. oldalon).

PAZIS & AKCIO

A Red November-ben két fajta akciotipust kiilonboztetiink meg.
A szerelési akciok megprobaljak a romlo rendszerek 6ssze-
omlasat meggatolni, és a targy akciok, mely a targyakkal kap-
csolatos. Emellett van még par sajatos akcio is. Minden jatékos
csak a sajat korében hajthat végre egy akciot.

SZERELESI AKCIOK

A Red November-en legtél_)_bszé')r valami javitast fognak a
matr6zok végezni, megprobalva a szornyen rossz allapotban
1év6 szerkezeteket. Mindegyik javito akci6 ugyanugy
mikodik. A jatékos eldonti mennyi percet fog a gndom matroza
eltdlteni a javitassal, 1-t6l 10-ig. Ezutdn hozz4adja a javitashoz
segitséget nyujto, kijatszott targy(ak) utan jaré bonuszokat eh-
hez. A jatékos dob a kockaval. Ha a dobott szam kisebb vagy
egyenl6 a bonusszal modositott eltoltott idonél, akkor a javitas
sikeres volt; ellenkez6 esetben sikertelen.

Sikertelen kisérlet esetén nincs semmi kovetkezmény (kivéve,
hogy idébe keriilt és emiatt Gjabb rossz dolgok torténtek). A javitasi
akci6 eredménye attol is fligg, hogy mit probalt javitani a
gnom matroz. Lehetséges akciok:

Jelolé Akciok: Zsilip javitasa, Tiz eloltasa, Viz kipumpalasa

Terem Akciék: Motor- , Oxigén Pumpa-, Reaktor meg-
szerelése, Rakétakilovés leallitasa, Kraken leolése

Ha az aktiv matréz terme tlizbe borult, az egyetlen akcio
amit végre lehet hajtani az a tlizoltas.

JELOLO AKCIOK: TUZ, VIZ.
BERAGADT ZSILIP
Ezek a jelol6 akciok barhol
végrehajthatoak a
tengeralattjaron, mivel
barhol kialakulhatnak.

A Zsilip javitasa akcio akkor
lehetséges, ha a teremhez
kapcsolodo egyik zsilipen “ Be-
ragadt” jelz6 van. Sikeres javitas
esetén levehetd rola.



A Tiizoltas akcio
csak akkor
valaszthato, ha az ak-
tiv gném termében
tliz van. Igazabol, ha
a teremben t{iz van,
ez az egyetlen ak-
cio. Sikeres
probaval
eltavolithatjuk
a teremrol a
tizjelolot. Ha a
tlizoltasi kisér-
let sikertelen,
a jatékosnak
egy tovabbi mozgast kell végrehaj-
tania, hogy egy szomszédos terembe mozogjon, elkdltve ezért
a megfelel6 mennyiségili idot. Amennyiben nem tudja a termet
elhagyni (mivel csapdéba esett magas elarasztottsag, tliz,
és/vagy beragadt zsilip miatt), a gnomja meg fog halni a kore
végeén.
A Viz kipumpalasa akcio akkor valaszthatd, ha az aktiv
gnom olyan teremben van, ahol alacsony elarasztottsag
van. Sikeres proba esetén tavolitsuk el az alacsony elarasz-
tottsag jelzét.

TEREMHEZ TARTOZA AKCIOK: A KOMOLY PROBLEMAK

Barmelyik teremhez kapcsolodd akciot, ha megadott ideig
nem sikeriil megoldani, az a jaték végét okozza. Minden
ilyen akcio csak akkor hajthaté végre, ha a megfeleld
teremben tartozkodik az aktiv jatékos gnomja.

Katasztrofa Jelzo savok. A 3 katasztrofa jelz6 sav minde-
gyike egy teremhez kapcsolodo problémat mutat. A Ful-
ladas Jelzo sav az Oxigén Pumpakhoz (2-es terem), a Reaktor
hémérséklet sav a Reaktorhoz (4-es terem), és a Nyomas
jelz6 sav a Géphazhoz (1-es terem). Az események ezeken a
savokon a jel6l6t egyre magasabbra toljak, a katasztrofaig.

Ha barmelyik jel6l0 eléri az utolsd mez0t, a jaték azonnal véget ér,
a Red November megsemmisiil és a jatékosok veszitettek.

Sikeresen végrehajtott Reaktor-, Motor-, vagy Oxigén
Pumpa szerelés akcié a megfelelé Katasztrofa Jelolot a
legkozelebbi visszaallitasi pontra tolja; pl., az 5. mezore, ha a
jelolé mar a 6. vagy kés6bbi mez6n all, vagy az elsé mezore, ha
a jelold az 5. vagy korabbi mezon all.

Idézitett megsemmisiilés. Négy idozitett megsemmisiilés
jelolo van, amelyek események hatasara kertilnek az iddsavra.
Ezek a “Osszeroppant!” (Motor szerelés akcioval megel-
6zhetd), “Megfulladtak!” (Oxigén pumpa szerelés akcioval
megel6zhetd), “Rakéta kilove!” (a 7es teremben Kilovés
leallitasa akcioval megelézhetd ), és “A Kraken elpusztitott!”
(a tengerben Kraken ledlése akcioval megeldzhetd).

Ha minden jatékos 1d6 Jel6loje elhalad egy Megsemmistilés jelzo
felett, akkor a jaték azonnal véget ér és a jatékosok veszitettek.
Egy jatékos mar nem képes megakadalyozni a megsem-
misiilést, ha az id6 jel6ldje athaladt a megsemmisiilés jelzo
felett, illetve automatikusan sikertelen a probalkozas, ha az
1d6 jelol6 athalad a megsemmisiilés jelzén, mikozben-
probalja azt megoldani.

Sikeres akcioval egyszerre visszarakhato a katasztrofa jelolo a
visszaallitasi pontra és a megsemmisiilés jelzo is eltavolithato.

TARGY LAPKA AKCIOK

Az a jatékos, akinek a gndmja a Raktar helységben ( 8-as
terem) vagy a Kapitany Kabinjaban ( 10-es terem) van,
huzhat targy lapkakat. Ez 1 percet vesz igénybe lap-
kanként

A Kapitany Kabinjaban a jatékos a kapitany sajat
Grog készletébdl hiizhat (amig az el nem fogy)
Ezzel maximum 2 percet tolthet el egyszerre.

@
A Raktér helységben 1év8 gnom

az ott 1évo felszerelésbol
htzhat, és maximum 4
percet tolthet el egyszerre.
A jatékos a megkevert

- targy lapkak koziil hiuz

véletlenszertien.
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A jatékos nem huizhat ismételten targy lapkat, mindegy melyik
teremben is tenné ezt, mieldtt egy masik teremben végrehajtana
egy akciot. Figyeljlinkarra, hogy a gném figurat, amelyik mar
huzott targy lapkat, tegyiik at a szoba “Huzott targy lapkat”
részébe. A figura azon a részen marad egészen addig, mig a
termet el nem hagyja.

Ha egy teremben tobb gnom is tartozkodik, akkor az aktiv
jatekos a tobbiekkel targy lapkakat cserélhet. Az aktiv jatékos
kivalaszt egy masikat és-neki barmennyi lapkajat atadhatja, és
az pedig a sajatjabol szintén barmennyit. Ez az akeid 1 percet
vesz igénybe. (Ezt csak az aktiv jatékosnak kell kifizetni)

EGYEB AKCIOK

Van még tovabbi par akci6 fajta. A jatékos donthet ugy, hogy
nem csinal semmit, ez 1 percet vesz igénybe. Ez arra jo
példaul, hogy egy masik jatékos hamarabb cselekedhessen.

Miutan a jatékos 1d6 jeloldje athaladt az id6 sav ”10”-es meze-
jén, az Elhagyni a Bajtarsakat akcio valaszthato lesz. Haa
jatékos a gnomjat ki tudja juttatni a tengerbe (bavarruha targy
kell hozza), akkor kiuszhat a biztonsagos felszinre, sorsara
hagyva tarsait. Ez az akcio elhasznalja az 6sszes megmaradt
idejét. Ezutan a jatékos gydzelmi feltételei a tobbiek ellentéte
lesz. Azaz ha a tobbiek veszitenek, akkor 6 nyer, ha a tobbiek
nyernek, akkor & veszit.

MODOSITASOK AZ AKCIOKRA

Tiiz esetén. Az egyetlen akci6 amit a teremben végre lehet
hajtani, az a tliz eloltésa. . 5

Alacsony elarasztottsag: Minden akcio, kivéve a viz
kipumpalasa és a nem csinalok semmit, +2 percbe kertl.

Magas elarasztottsag. Egy ilyen teremben az egyetlen akci6 a
nem csinalok semmit. Ha a gnom beszorul egy terembe, ahol
magas elarasztottsag van, a kore végén meghal (lasd “Feldobni
a bakancsot” a 16. oldalon).

AKCIOK

Beragadt zsilip javitasa 1-10p + 2p 9
Tiiz eloltasa 1-10p
Viz kipumpalasa 1-10p
Motor szerelése 1-10p +2p Q
Oxigén pumpéak javitasa 1-10p + 2p 9
Reaktor javitasa 1-10p +2p 9
Rakéta kilévés leallitisa 1-10p +2p @
Kraken megolése 1-10 p
Targy lapkak huzasa 1-4p + 2p 9
Targy lapkak cseréje Ip + 2p 9
Nem csinalsz semmit Ip

Elhagyni a bajtarsakat

PAZIS 3: RESZEGSEG PROBA

Ha a jatékos 1 vagy tobb Grog-ot kijatszott a korében, akkor
jozansag probat kell tennie. Ehhez htizzon egy lapot az ese-
mény paklibol, és nézze meg a szamot a jobb alsé sarokban.
Ha egy kotojel van rajta, akkor automatikusan sikeres a
proba. Amennyiben a szam egyenld vagy kisebb, mint a
gném jelenlegi részegség szintje, akkor elajul. A huzott
eseménykartya szoveges része ilyenkor kihagyando.

minden megmaradt id6

Amennyiben egy gnom elajul, a figurat a tablan el kell fek-
tetni és a Szellem 1d6 jel516 tovabbi 10 perccel tobbet 1ép
le. Ha ismét a gnom jatékosa jon, majd akkor kell a figurat
ujra felallitani.

A részeges gnomok nagy veszélyben vannak mikozben al-
szanak. Ha a terem, amiben a gnom fekszik tiizet fog vagy
elonti a viz miel6tt felkelne, akkor meghal. Lasd “Feldobni a
bakancsot” a 16. oldalon

A felébredt gnom részegségi szintje az ajulas elotti szinten
marad. Csak a kavé képes ezt csokkenteni.




RESZEGSEE NYOMONKOVETESE

A gnémok részegségi szintjét a Gnom Kartyaval
kovetjiik nyomon. Ha a gnom jozan, akkor a képes felét

tartjuk felfelé. A részegség 1-4 szintjét a masik oldalon
talaljuk; ha a szint novekszik, akkor a kartyat Ggy
forditjuk, hogy az 0j szintnek megfelelé szamot tartal-
maz6 része mutasson a jatékos felé.

PAZIS Y: FRISSITES

Az utolso fazis soran a jatékos 1d6 jeloldje felzarkozik

a szellem id6 jelol6hoz.

A felzarkoztatas soran ajatékos ido jel6lojétt mozgatjuk a
“Megmentettek!” mez0 felé, minden egyes Esemény kartya
jelnél és Targy jelnél megallva és végrehajtva azt. Minden
egyes esemény kartya jelnél huzni kell egyet és végrehajtani.
Ha az aktiv jatékos kijatszott egy Szerencse talizmant, akkor
az elsd 3 eseménykartyat figyelmen kiviil kell hagyni. Minden
targy jelnél huzni kell a jatékosnak egy targyat a tartalékbol
és azt a jatékos hozzarakja a mar meglévokhoz.

Amennyiben egy mez6n esemény- s targy lap jele is szere-
pel, elsének az esemény kartyat htizzuk ki és hajtsuk végre.

Ha az eseménypakli elfogyna, akkor az elhasznaltakat Gjra
kell keverni. Amikor elsének keverjiik ujra a paklit, adjuk
hozza a “Kraken” kartyat, amit az elején kivettiink.

FELDOBNI ABAKANCIOT

A Red November veszélyes hely. Mondhatni, halalos.
Sajnalatosan megeshet, hogy egy - vagy tobb - bator
tengerész elhalalozik, miel6tt a segitség megérkezne vagy a
tengeralattjaré elstillyedne.

Ha barmely jatékos Frissités fazisaban akarmikor egy djult
gnom termében magas elarasztottsag van vagy tliz ég, akkor
az a gném azonnal meghal.

Az aktiv gndm még néhany tovabbi veszélynek is ki van téve.

* Ha a terem, amelyikben az aktiv gndm van magas elarasz-
tottsagu vagy tlizben van, mikor a Frissités fazis elkezdo-
dik (pl. nem tudta a gndmjaval elhagyni a termet a koré-
ben), az aktiv gndm meghal.

* Ha az aktiv gnom a korét a tengeralattjaron kiviil kezdte és
ott is fejezi be, a Buvarruha kifogy a levegobdl és a
gnom meghal.

Ha egy gnom meghal, akkor a jatékosa azonnal eltavolitja a
babujat a jatéktérrdl, valamint leveszi az 1d6 Jelolgjét is. A

szellem 1d6 jelo16t is el kell tavolitani az esetben, ha az aktiv
gnom hal meg, ilyenkor nem kell végrehajtani az eseménye-
ket sem, amiken elhaladna az id6 jell6.

Amennyiben a Kevébé halalos jatékmodot alkalmazzak,
az ott leirtakat kell kdvetni.

BEMUTATO

A Fantasy Flight Games weboldalan talalhatsz egy
példajatékot.

http:/www.fantasyflightgames.com/




ESEMENYEK

A most kovetkezo részben 6sszefoglaljuk a kiilonb6zo
eseménykartyak szabalyait.

KATASZTRORA SAV ESEMENYEK

Néhany esemény a katasztrofa jeloloket egy vagy 2
mezdvel eltolja az egyik Katasztrofa jelzd savon.

A “Siillyedés” és “Gyors Siillyedés” a Nyomas jelz6 savon,
mig a “Reaktor Tulmelegedés” ¢s “Reaktor Meghibasodas”
a Reaktor homérséklet jelzé savon tolja a jeloloket.

A Tiiz egy kicsit 0sszetettebb. A tiiz a Fulladas jel616t
mozgatja, kivéve ha az a szoba ahol a ttiz keletkezne vizzel
elarasztot. Lasd a “Tiliz események”-et alabb.

Ha barmelyik katasztrofa jel6l eléri az utolsd mez6t a savon,
akkor a jatéknak azonnal vége ¢€s a jatékosok veszitettek.

IDOZITETT MEGSEMMISULES ESEMENYEK

Néhany esemény kartya az Idézitett Megsemmisiilés jelzok
felrakasat okozza az iddsavra. A megfeleld jelzot az idésavon
az eseménykartya huzasat okozo jeltél 10 vagy 15 mezonyire
kell felhelyezni, ez a kartyan fel van tiintetve. Ha a jelzot a
“Megmentettek!” mezon tilra kellene feltenni, akkor a veszélyt
figyelmen kiviil kell hagyni, elkertilte a legénységet - hurra!

Ha minden jatékos 1d6 jeloléje athaladt a Megsem-
misiilés jelzon, akkor a jatéknak vége, és a jatékosok
veszitettek. Ha a Szellem id6 jelo16 athalad a
Megsemmisiilés jelzon, mikozben a
jatékos megprobalja azt
megoldani, akkor

a kisérlet
automatikusan
sikertelen.

HELYSEG ESEMENYEK

Ezek az események valamelyik teremben torténnek, vagy
valamelyikhez kapcsolodnak.

TZ ESEMENYEK

Ha tiiz it ki valahol, azt meg kell hatarozni. Legtobbszor a
meghatarozas kockadobassal torténik. Ha a kijeldlt teremben
viz van, akkor a tliz nem jon Iétre.

Amennyiben egy nem elarasztott terem a kijeldlt, akkor a
Fulladas jelzén egyet tolni kell a jelzot felfelé, még akkor is
ha abban a teremben mar el6tte is tiz volt.

Ha a teremben nem volt még tiiz és viz sincs, akkor egy
Tiizeset jelz6t tegyiink a teremre.(Fulladas egyet n6 igy is)

Mas a helyzet, ha a tiiz terjedését kell meghatarozni. Ilyenkor
egy mar tlizben 1év6 teremmel szomszédos (zsilippel dssze-
kottetésben 1évd) olyan termekre terjedhet, amelyekben még
nincs tiz és viz sem. Az aktiv jatékos valaszt (valamint meg-
noveli a fulladas szintet eggyel és ratesz egy tlizeset jelzot a
kivalasztott teremre).Ha nem tud a tiiz terjedni, akkor a
lapnak nincs hatésa.

SZIVARGAS ESEMENYEK
Kétfele szivargas esemény lehetséges: 1j szivargas és
megndvekedett szivargas.

Uj szivargas esetén kockaval hatarozzuk meg a termet, ahol
a viz betor. Magas elarasztottsag jelzékeriil a teremre
mindenképp. Ha tiiz volt a teremben, akkor az eloltodik, le
kell venni rdla a tiizeset jelzot.

Amennyiben a szivargas megnovekszik, az dsszes olyan
teremben, ahol alacsony elarasztottsag volt, magas lesz.

BERAGADT ZSILIP ESEMENYEK

Amikor egy “Beragadt Zsilip” kartyat huzunk, kockadobassal
dontjiik el melyik teremre érvényesiil. Az aktiv jatékos donti
el, melyik zsilipre teszi a Beragadt zsilip jelzot. A valasztott
zsilip a meghatarozott teremben kell hogy legyen és nem lehet
egy mar beragadt.; kiils6 zsilip nem valaszthat6. Amennyiben
nincs mar szabad zsilip a teremben, a kartya hatas nélkiili.



TARGYAK SZAMA ESEMENYEK

Ha egy esemény kartya a kézben tartott lapokra hivatkozik,
akkor az minden jatékosra érvényes. A “Megbotlas” lap esetén
azonban csak az aktiv jatékosnak kell eldobnia targyakat.

EGYER ESEMENYEK

Amikor az “Talmelegedés” eseménylep keriil jatékba, akkor
midenkinek - aki tud - ki'kell jatszania egy Grog targyat
(nagyon szomjasak a kis matrozok). Nem kapnak semmi plusszt
tole, de a részegségi szintjik n6 1-gyel.

1d6rdl idére a “Haladék™ kartya felhtizasra keriil. Ilyenkor
vegyetek nagy levegdt és dobjatok el a lapot, nincs hatasa.

TARGYAK

Ne veszitsétek el a reményt. Nincs minden veszve a Red
November-en. A tengeralattjaro tele van hasznos holmikkal,
pont azokkal, amikre sziikség van a tengeralattjaro megmen-
téséhez vagy a halal elviselhetobbé tételéhez. A kovetkezd
részben bemutatjuk, melyik targynak milyen hatdsa van.
Olyan targy lapkaknak, amelyeknek tobbféle hatasa van (pl.
Grog) egyszerre mindet kifejti. Példaul a Grog lapka lehetéveé
teszi a gnomnak mindazt, hogy belépjen egy €g6 terembe

és még barmilyen javitasi kisérletre +3 pontot ad.

Minden targyat a kijatszas utan eldobjuk. Ha a huzé pakli
elfogy, akkor az eldobottakbol alakitjuk ki azuj huzo paklit.

Az aktiv gném beléphet ég6 termbe.

Az aktiv gném +3 bonuszt kap a javitod akciora abban
a korben, amikor elhsznalta. A részegségi szintet is meg kell
emelnie 1-gyel és részegségi probat kell tennie a kovetkezd
Részegségi proba fazisban.

SZERSZ/AMOSLADA

Az aktiv gnom +3 bonuszt kap a Motorszerelés,
Oxigén Pumpék szerelése, vagy a Reaktor-
szerelés akciora ebben a korbe

MOTOR LEIRAS

Az aktiv gnom +4 bonuszt kap a Motorszerelés
akciora ebben a korben.

PUMPA LEIRAS

Az aktiv gnom +4 bonuszt kap az Oxigén
Pumpék szerelése akciora ebben a kdrben.

REAKTOR LEIRAS

Az aktiv gnom +4 bonuszt kap a Reaktor
szerelése akciora ebben a korben. -

DEAKTIVALASI KOD

Az aktiv gném +4 bonuszt kap a Rakétakiloves
leallitasa akciora ebben a korben.

PESZITOVAS

Az aktiv gnom +3 boénuszt kap a Beszorult zsilip
javitasa akciora ebben a korben.

TUZOLTO KESZULEK

Az aktiv gnom beléphet ég6 termbe.

Az aktiv gném +3 bonuszt kap a Ttz eloltasa
akciora ebben a korben. 5 -

VIZ PUMPA

Az aktiv gnom +3 bonuszt kap a Viz
kipumpalasa akciora ebben a kdrben.

Az aktiv gném csokkentheti 2-vel a részeg-
ségi szintjét.




BUVARRLHA

Az aktiv gném elhagyhatja a tengeralattjarot
az egyik kilso6 zsilipen keresztil, kijutva igy a
tengerbe.

A Buvarruha csak egy akciora elegendd oxigént képes
tarolni (14sd “Feldobni a bakancsot” a 16. oldalon).

SZIGONYPUSKA

Hh
Az aktiv gném +4 bonuszt kap a Kraken P
megdlése akciora ebben a korben. - A

SZERENCSETALIZMAN a

Az aktiv gnoém figyelmen kiviil hagyhatja az els6
3 eseménykartyat, amit htiznia kellene ebben a
korben a Frissités fazisban. .

Nagyon sokféleképpen lehet vesziteni a Red November-ben,
de csak egyféleképpen gyozni. A jatéknak vége, ha barmelyik
Katasztrofa jelolo eléri az utolsé mezét, ha az idozitett meg-
semmisiilés jelz6jét minden jatékos atlépte vagy minden
matr6z meghal a tengeralattjar6 megmentése kozben. A
jatékosok nyertek, ha minden jatékos 1d6 Jel6ldje elérte a
“Megmentettek!” mez6t az id6 sav elején és minden es-
eményt megoldottak, ami a tengeralattjaro vesztét okozhatna.

(Emlékezziink arra, hogy amelyik gnom elhagyta a tarsait,
akkor gydz, ha a tobbiek veszitenek. Lasd “Egyéb akciok” a
14. oldalon)

OPCIONALIS SZABALYDK
KEVESBE HALALOS

Azok a jatékosok, akik nem akarnak a jatékbol véglegesen
kiesni a gnom halalakor, a kovetkezo szabalyt hasznalhatjak.

Amikor a Frissités fazisban a gnom halal bekovetkezne,
akkor a gnomot vegyiik le a jatéktérrél, de a Szellem 1d6
jeloldt és a Jatékos 1d6 jelolét nem. A meghalt gném
jatékosa eldobja a kezébdl a targyakat és a gném kartyajat a
képpel felfelé forditja. Azutan kockadobassal deriil ki, melyik
terembdl folytathatja a jatékos. Egy uj gnom matrdz mer-
¢észkedik ki a rejtekhelyérdl, hogy atvegye a helyét a bator,
de halott gnémnak. A jaték ezutan folytatodik normalisan.

VESZETT GNOMOK

A jatékosok, akik tobb vért akarnak a Red November-be bele-
vinni vagy csak esélyt akarnak kapni egy tarsuk megalli-
tasara, ha az el akarna hagyni a tengeralattjarot, azok
hasznalhatjak a kovetkez6 szabalyokat.

Ha az aktiv jatékos egy feszitovasat jatszik ki és a teremben
ahol van, tartézkodik egy masik jatékos gnomja is, akkor
valaszthatja a TaAmadds akciét. Ez az akci6 1 percet-vesz
igénybe, +2 percet, ha a teremben viz van.

Tamadas esetén, a megtamadott jatékos is kijatszhat egy
feszitdvasat, még ha nem is az 6 kore van. Amennyiben nem
tud kijatszani ilyet, azonnal meghal. Amennyiben ki tudott
jatszani, akkor mindkét fél dob egyet a kockaval, mindketten
kivonjak beldle a részegségi szintjiiket. A magasabb szamot
eléré gnom ledli a masikat, egyenléség esetén a timado nyer.

A gybztes megkapja a vesztes minden targy lapkajat. A
halalt normalis modon kell kiértékelni (kivéve ha a kevébé
halalos modot is hasznaljak). Lasd ”Feldobni a bakancsot”
a 16. oldalon.

NAGYOBB KIHIVAS

Annak érdekében, hogy még nagyobb legyen a kihivas, a jaték soran a
“Haladék” kartyakat tegyétek félre miutan ki lettek huzva.
Mikor tjra kell keverni az esemény paklit, ne tegyétek vissza
ezeket a lapokat. fgy a 2. korté] kezdve az események csak
rosszak lehetnek. Ha még nehezebbé akarjatok tenni, akkor a
jatek kezdetén az els6 kor eldtt hiizzatok ki és érvényesitsétek
a hatasat annyi esemény lapnak, ahany jatékos van.
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