forditotta: BEORN (2019) nem hivatalos és nem szészerinti forditds
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A SARKANYKIRALY
LEGENDAJA

Sok szaz évvel ezelott egy nagyhatalmu vardazslo arra
vetemedett, hogy megtdmadia a tlzfoldi Sdrkdny-
tornyot. Erbteljes vardzslatai segitségével a fekete
semmibe szamiizte a sdrkdnykirdlyt, a megmaradt
sdrkanyurakat pedig messzire zavarta szét. Ezutan a
vardzslo mdr szabadon beléphetett a Tiz Volgyébe,
erre a megperzselt foldre, ahol folyton ég6, misztikus
langok lobognak. A sdrkdnyok szamdra ez voit az a
hoforrds, amely a keltetbben melegen tartotta a
tojdsaikat, dm a vardzslo masvalamit tervezett vele.

A varazslo kegyetlen mod rabszolggjava tett pdr olyan
szellemet, akik képesek voltak a Tiiz Volgyében lobogo
misztikus ldngok segitségével kikovdcsoini az Uralom
korondjdt, és élete hdtralévd részében ezen nagyhatal-
mu ereklye segitségével uralkodott e foldek felett.
Mielott meghalt volna, elrejtette az Uralom korondjdt a
Sdrkdnytorony dsszeomlott romjai kozt, hogy az ott
vdrakozzon egy megfelelben bdtor és nagyhatalmu
egyénre, aki megszerzi majd magdnak e legendds
ereklyét, ezdltal a birodalom yj uralkoddjava valvan.

A sdarkdnyok azonban nem_felgjtették el sosem, hogy a
Tiizf5ld egykoron az & birtokuk volt. Es vannak olyan
legenddk, amik a sdrkdnyok visszatérésérol szolnak.

A sotét, drnyfedte templomok mélyén rejtdz0, gonosz
Sdrkdnykultistak tanai szerint a sarkdnyurak hamaro-
san visszatérnek, egyikiik megszerzi magdnak az
Uralom korondjat, és 0 lesz az uj sdrkdanykiraly. A
sdrkanykirdaly megkorondzdsa lesz a hirndke egy uj,
Sfélelmetes és langboritotta korszaknak, melyet csak a
Sdrkdnyok legodaadobb szolgdi élhetnek tul.

A kozelmult jo pdr sotér elfjele alapjan sokan ugy
vélik, ez az 4j korszak immdr kozel van. Sok utazo és
hajos mesél arrdl, hogy wyverneket és sdrkdnyokat
lattak nagyobb vdrosok kozelében, illetve valamilyen
Oridsi lények sziluettieit vélték felfedezni a Tiizfoldek
Selett repiiini. A sdrkdnyok ekdzben folyvdst azon

bevehetetlen erdddé alakitva dat azt.

Igy hdt az Uralom korondja utdn kutatd bétor kalan-
dozok kiildetése nem csupdn az lesz, hogy megfeleld
hatalomra és befolydsra tegyenek szert, hanem
versenyfutds is zgjlik egyben, a fold megmentése
érdekében, a zsarnoki sdrkdnykirdly rémuralmatol.

A KIEGESZITO ATTEKINTESE

Harom, szinte végtelen hatalommal €és rosszindulattal rendelkezd
sarkanyur tért vissza a Ttzfoldre, hogy egyikilk megkaparinthassa
magdnak az Uralom korondjat. Velik egylitt érkezett a gonosz
sarkdnyok légidja, kiakndzva sotét uraik dobbenetes erejét. A fold
szinte megremeg az igdjuk alatt, és a korona utani hajsza is sokkal
félelmetesebbé és veszélyesebbé valt, mint valaha.

A Dragon (A sarkény) egy epikus szint(i kiegészitdje a jatéknak, ami
arra kényszeriti a karaktereket, hogy tjabb, haldlos kihivdsokkal és
félelmetes sarkdnyokkal nézzenek szembe kalandozasaik kdzben.
Sarkanyjelzdket fogtok htizni a forduldk kezdetén, ami dltaldban azt
eredményezi, hogy az egyik sarkdnyurra egy sarkanypikkely kertil.
Amint az egyik sdrkdnytr hdrom sdrkdnypikkelyt szerez, 6 lesz az
Uj sarkanykirdly, és az egyik pikkelye a jatéktdblara kertil. Ha a
karaktered a jatéktdblan sarkdnypikkellyel taldlkozik, egy megfeleld
sarkanykartydt kell hudznia a megszokott kalandkdrtya helyett.
Megkaphatod jutalmul a mez8dén 1év6 sarkanypikkelyt, ha sikertl
megblndd a sarkanykdrtydn feltlintetett ellenséget. Minden altalad
Osszegylijtott sarkanypikkely megnoveli a karaktered harci értékét a
sarkanyurak és csatlésaik elleni harcok soran. Amikor pedig ugy
érzed, hogy a karaktered elegendd erdre és tuddsra tett szert, el kell
érned a belsd régidban az Uralom korondjanak mezgjét, €s le kell
gy6zndd a sarkanykiralyt a jaték megnyeréséhez.

A JATEK CELJA

A jaték célja, hogy a karakterednek el Kell jutnia a tdbla kdzepén
lévé Uralom korondjahoz, majd le kell gy6znie a sarkanykirdlyt
(lasd az ,Osszecsapas a sarkdnykiréllyal” fejezetet a 14. oldalon).




JATEKTARTOZEKOK _
A Dragon kiegészitSben az alabbi jatéktartozékokat taldlod:
e ez a szabalyfiizet
» 1 Kkétoldalas fedétabla
e 168 sarkdnykartya, amely részletezve:
» 56 Varthrax-kartya
» 56 Cadorus-kartya
» 56 Grilipus-kartya
e 3 alternativ befejezéskartya
e 3 sarkdnyurlap, amely részletezve:
» 1 Varthrax sarkanyurlap
» 1 Cadorus sarkanyurlap
» 1 Grilipus sarkanyurlap
e 140 sarkanypikkelyjelz8, amely részletezve:
» 40 Varthrax sarkanypikkely
» 40 Cadorus sarkanypikkely
» 40 Grilipus sarkdnypikkely
» 6 sarkdnycsapds
» 6 sarkanydith
» 8 szenderg6 sarkany
e 1 koronajelzd
e 19 alvdjelzé
» 6 karakterlap

e 6 miianyag karakterfigura

A SARKANYSZIMBOLUM

A Dragon Kiegészit6 kartydit egy-egy sarkanyszimbo-
lummal jeloltik meg, hogy megkiilonboztethetdk
legyenek az alapjaték kartyditol.
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JATEKTARTOZEKOK _ATTEKINTESE

Az alabbiakban réviden ismertetjiik az egyes jatéktartozékokat.

FEDOTABLA

A fedétébla a fétabla kozepére keriil,
felvaltva a megszokott belsd régidt,
Uj taldlkozdsokkal és gy6zelmi célok-
kal. Az egyik oldaldn a Sarkdnybiro-
dalom, a mésikon a Sarkdnytorony
lathatd. A jaték kezdete eldtt el kell
dontenetek, hogy épp melyik oldalat
szeretnétek hasznalni.

Sdrkdnytorony
SARKANYKARTYAK
A 168 sarkdnykdrtya 3 egyforma paklira oszthaté: a Varthrax-,
Cadorus- €s Grilipus-paklikra. Minden ilyen pakli 56-56 kartyat
tartalmaz, Uj eseményekkel, ellenfelekkel, idegenekkel, targyakkal,
kovetdkkel €s helyekkel. A sarkanykartydk hasonléak a kaland-

kértydkhoz, de ezekkel a karakterek olyan mezén taldlkozhatnak,
amelyik egy sarkanytr pikkelyét tartalmazza.

Varthrax-pakli Cadorus-pakli Grilipus-pakli
ALTERNATIV
BEFEJEZESKARTYAK_

Ezen kiegészit6hoz adott

3 alternativ befejezéskértya

Uj lehet&séget kindl nektek

a jaték megnyeréséhez (lasd

az ,Alternativ befejezéskartyak”
fejezetet a 15. oldalon).

SARKANYURLAPOK
A hdrom sarkanyurat (Varthrax,
Cadorus és Grilipus) jelképezik
ezek a lapok, akik mind az
Uralom koronajéért versengenek.
Ameddig az egyik sarkanyur
uralja a Koronat, egy révid idére
sarkanykirallyd valik, amig egy
masik sarkanyur el nem bitorolja
azt téle, a sarkdnykiraly cimmel egyftitt.




SARKANYJELZOK

A 140 sarkanyjelz6 a sarkanyurak
dominanciajat jelképezi e foldek felett.
Amint egy sarkdnyur 3 sarkdnypikkelyt
Osszegyljt a lapjan, 6 lesz ideiglenesen
az Uj sarkanykiraly!

KORONAJELZO

A koronajelzd az egyik sarkanyurlapra kertil,
jelezve hogy éppen & a sarkanykiraly.
Amikor egy masik sarkdnyur gyfijt 6ssze

3 sarkdanypikkelyt, elragadja téle a korondt,
és vele a sarkdnykirdly cimet is.

ALVOJELZOK _

A 19 alvéjelzd a sarkanyokra kertilhet, bizo-
nyos taldlkozasok és hatasok kovetkeztében.
Egy alvé sarkany harci képességei
csokkennek, de a timadas végén fel-

ébred, ha a karakter nem gy6zi le 6t.

KARAKTERLAPOK_

A 6 karakterlap mindegyike
egy-egy Uj karaktert, és azok
kiilonleges képességeit
ismertetik, a nagyobb
valtozatossag érdekében.

MUANYAG
KARAKTERFIGURAK

Minden Uj h8shoz (karakterlaphoz) tartozik egy-egy 1ij mianyag
karakterfigura is, mely magat a hdst jelképezi a jatéktablan.

CSAK A KIEGESZTO EGY
RESZENEK HASZNALATA

A fedtablan szerepld veszélyek tilélése, valamint a
sarkanykirdly legy6zése még a leger6sebb hdsok
szamdra is tartogathat kihivdsokat. Noha a Dragon
kiegészitd teljes egészében az Uralom korondja utdni
hajsza epikus kiildetését dolgozza fel, elé6fordulhat,
hogy csupén a kiegészitd egyes részeivel szeretnétek
a Talisman tarsasjatékot jatszani, hogy felgyorsitsé-
tok a jatékot, vagy csokkentsétek a sziikséges
gyzelmi feltételeket. Az Uj karakterek és alternativ
befejezéskartyak az uj jelzdk, kértyadk, vagy a feds-
tabla nélkil is hasznalhaték. Haszndlhatjatok az dj
sarkdnyurlapokat és sdrkanykartydkat is anélkiil,
hogy a fedétdbla valamelyik oldaldt hasznalnétok,
és az azon szerepld kihivdsokkal kellene a karak-
tereiteknek szembenéznitk.

Tovabbi részleteket az ,Opciondlis szabalyok” cim{i
fejezetben olvashatsz a 16. oldalon.

A SARKANY KIEGESZITO
HASZNALATA MAS
KIEGESZITOKKEL EGYUTT

A Dragon béarmelyik mas Talisman Xiegészitdvel
egylitt haszndlhatd, beleértve a kiillonbozd régio-
téblakat is (mint példaul a Dungeon és a Highland).
A Kkarakterek tovabbra is beléphetnek ezekbe a
kiegészit6 régiokba attdl fiiggetleniil, hogy a Dragon
kiegészitd melyik jelzdje, vagy kartydja keriilt épp a
bejaratul szolgalé mezdkre.




A JATEK ELOKESZITESE
Amikor a Dragons kiegészitével jatszotok, hajtsd végre az aldbbi
lépéseket is az alapjaték szabalykényvében lefrtakon tul:

i

Fed6tédbla elhelyezése: Allapodjatok meg, hogy a fedStabla
melyik oldaldt akarjatok hasznalni. Ha elséként jatszotok ezzel
a kiegészitével, inkdbb a Sdrkdnybirodalom oldalat javasoljuk,
amig tapasztaltabbak nem lesztek ebben a kiegészitében. A
fed6tablat a fétabla belsé régidja folé kell fektetni Ggy, hogy a
Hatalom kapuja mindkét tablén jé helyre kertiljon.

Sarkanyurlapok elhelyezése: Keverd meg képpel lefelé a harom
sarkdnytrlapot, majd csapj fel koziiliik egyet véletlenszerfien
képpel folfelé a jatéktabla mellé, és tedd rd a koronajelzdt.
Ezutdn forditsd képpel folfelé a masik két sarkdnytrlapot is, és
tedd Sket a mar tabla mellett 1év6 mellé egy sorba. Minden egyes
sarkanyurlapra tegy€l 5-5 életjelzdt (zold kupot).

3. Sarkanypakli el6készitése: Vdlogasd szét a sarkdnykdrtyakat a
hatoldaluk szerinti hdrom kupacba (a Varthrax-pakli piros, a
Cadorus-pakli arany, mig a Grilipus-pakli zdld hatoldald).
Keverd meg kiilon-kiilon mind a hdrom paklit, és tedd Sket a
megfeleld sarkdnytrlapok ala, tovabbra is képpel lefelé.

4. Sarkanyjelz6k el6készitése: Forditsd az Osszes sdrkdnyjelz6t
képpel lefelé, keverd meg Oket, majd tedd egy halomba a
jatéktabla mellé. Alternativ megoldasként egy tdlkdba, a doboz
fedelébe, vagy egy huzdézsdkba is teheted Oket. Ez lesz a
sarkanyjelz6-készlet.

5. Alvéjelz8k el6készitése: Helyezd az Osszes alvojelz6t egy
kupacba, valahova a jatéktabla mellé. Ez lesz az alvéjelzd-
készlet.

Ha az &sszes fenti, valamint az alapszabdlykényvben lefrt tébbi
1épést is végrehajtottad, a jaték immar készen all a kezdésre!
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Minden sdrkanypikkely és sarkdnykdrtya az egyik
sarkdnyurhoz tartozik:

A piros Varthrax-pikkelyek és a piros hdtlapt
Varthrax-kartyak Varthrax sarkanydrhoz tartoznak.
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Az arany Cadorus-pikkelyek és az arany hatlapt
Cadorus-kartyak Cadorus sarkanyurhoz tartoznak.

A z0ld Grilipus-pikkelyek €s a zold hatlapt Grilipus-
kartydk Grilipus sarkdnytrhoz tartoznak.

T S
RN LN

A hdrom sdrkdnydr verseng egymdssal az Uralom koronajaért.
Amikor egyikiik magéhoz ragadja a korondt, 6 lesz ideiglenesen a
sarkanykirdly, és magaénak tekinti a jatéktabla mindazon tertiletét,
amiken egy sarkdnypikkelye taldlhaté. A sdrkanykirdlyok uralma
azonban rovid €letli: amint egy rivalis sarkdnyur Osszegyljti a
hatalmét arra, hogy elbitorolja a koronét, & lesz az 4j sarkanykirdly.
A sarkanypikkelyeket tartalmazé mez6kon a karakterek sarkany-
kértydkkal taldlkoznak ahelyett, hogy kalandkdrtydkat hiznanak.

A fenti szabélyok kiegészitik a Talisman alapjaték szabdlyait, ha a
Dragon kiegészitbvel is jatszotok.

SARKANYJELZOK HUZASA

Minden jétékosnak a kore kezdetén véletlenszerlien hiiznia kell egy
sarkanyjelz6t a készletbdl, majd végre kell hajtania annak hatasat.
Miutdn a sarkdnyjelzd hatdsa végrehajtdsra keriilt, a jatékos a
normdl szabdlyok szerint folytathatja a korét. A sdrkdnyjelzék a
hatdsuk szerint kétfélék lehetnek: valamilyen specidlis hatdsi és
sdrkdnypikkely.

SPECIALIS HATASU SARKANYJELZOK

Ezeket a sarkdnyjelz6ket a hatdsuk végrehajtdsa utdn el kell dobni.

SARKANYCSAPAS

Ha egy ilyen sarkdnyjelz6t hiizol, azonnal
htiznod kell két 4j sarkanyjelz6t a kész-
letbdl, majd végre kell hajtanod mindkét
Gjonnan huzott jelzd hatdsat egymads utdn,
huzasi sorrendben. Ha ismét sarkdnycsapést
htzol, akkor ujbdl két jelz6t kell htiznod. A
végrehajtdsa utdn ezt a jelz6t el kell dobnod.

SARKANYDUH

Ha egy ilyen sarkdnyjelz&t huzol, el kell
szenvedned annak a sarkdnytrnak a
,dithdngés” hatdsat, aki jelenleg épp a
sarkanykirdly (lasd a ,Sarkanydith”
fejezetet a 15. oldalon). A végrehajtds
utan ezt a jelz6t el kell dobnod.

SZENDERGO SARKANY

Ha egy ilyen sérkanyjelzét huzol, ratehetsz
egy alvojelzbt egy tetszbleges régidban 1év
sarkanyra. Ha nincs egyetlen sarkdny egyik
régidban sem, akkor egy tetszéleges ellen-
ségre teheted ré az alvéjelz6t. Ha éppen egy
ellenség sincs a tabldn, akkor ennek a jelzének
nincs hatdsa. A végrehajtas utan ezt a jelz6t el
kell dobnod.

Ha egy olyan ellenséggel taldlkozol, akin van egy alvéjelzd, az
ellenség ereje €s tuddsa egyarant 3-3 ponttal csokken, de csak a
minimalis 1-re (1dsd az ,Alvéjelz6k” fejezetet a 15. oldalon).




SARKANYPIKKELYEK
A sarkanypikkelyek hatdsa attdl fliggéen valtozhat, hogy azt egy
sarkanyurlapra, a jatéktablara, vagy a karaktered jatéktertiletére
kell-e éppen elhelyezned.

st M= )
Varthrax Grilipus
sdrkdnypikkelye Sdrkdnypikkelye sdrkdnypikkelye

Amikor egy sarkdnypikkelyjelz6t huzol, az a hozzd tartozé sarkany-
ar lapjara keriil. A sarkdnytrlapokon 1évé sarkanypikkelyek szama
jelzi, hogy az adott sarkdnytr éppen milyen kézel all ahhoz, hogy 6
legyen a kovetkez8 sarkdnykirdly (ldsd ,A sarkdnykirdly megkoro-
nazasa” cimi fejezetet a 8. oldalon).

Ha egy sarkdnypikkely a jatéktabla egyik mezdjére keriil, ezen
mezén a karaktereknek sarkdnykdrtydkat kell hizniuk kalandkar-
tyak helyett, amikor taldlkozast hajtanak végre (ldsd a ,Taldlkozas
egy sarkanypikkellyel” cim{ fejezetet a 10. oldalon).

Ha egy sarkdnypikkely egy karakter jatékteriiletére kertl, akkor a
karakter bonuszt kap a harci értékére minden nala 1évd sarkany-
pikkely utan, a megfeleld ellenfelekkel szemben (ldsd a ,Sdrkdny-

pikkelyhez jutds” cimi fejezetet a 11. oldalon).

A SARKANYURAK LEGENDAJA

A vihar miatt s6tétld égboltrdl hdrom sdrkdnyur ereszkedett aldé a TizfOldre, Oseik otthondba, hogy megprobdljdk
megkaparintani maguknak az Uralom korondjat. Bdr mindegyikiik hatalmas és félelmetes, mind teljesen egyedi

képességekkel és vérmérséklettel bir. A legenddk jjesztd képet festenek ezen mitikus lényekrol.

YARTHRAX

Egy oridsi sdrkdny, elképzelhetetlen fizikai erdvel, és taktikai éleslatdssal. Varthrax
sz0lgdloi a fizikai harchan jdratosak leginkdbb, és dltaldban hatalmas fegyvereket
Jorgatnak. Ez a sdrkdnydr arra haszndlja a befolydsdt, hogy bukott lovagokat és
hatalomra éhes hadurakat vezéreljen mindazok ellen, akik veszélyeztetik uralmdt, fOként
a kastélyokban lako nemes lovagok ellen. Bdr Varthrax dltaldban tdmogatia a tisztes-
séges harcot, ha urrd lesz rajta a harag, egy szempillantds alatt konydrtelendil elpusztit
mindent és mindenkit maga koriil.

CADORUS

Ravasz és szamito sdrkdny, hatalmas aranykészlettel, amelyet bonyolult terveinek
megvalositdsdra haszndl fel. Cadorus szolgdi iigyesen halmoznak_fel nagy vagyonokat,
dltaldban erés a politikai és gazdasdgi befolydsuk is. Nagyon kdnnyen szerez Uj
kovetbket a kereskedbk és azon nemesek korébdl, akik gazdagsdgukat a vidék lakosainak
éheztetésével és elnyomdsaval szerzik. Cadorus rendkiviili modon megveti a_falvakban él6
egyszerd foldmiiveseket, akik képtelenck szembeszalini vele, ha épp megvesztegetni, vagy
éheztetni tamad kedve Oket. Bdr Cadorus elbényben részesiti az dlnoksdgot és a_fortélyt,
ha drrd lesz rajta a harag, fékevesztett kapzsisdga révén egyszeriien magdnak kivetel
minden zsakmdnyt, figyelmen kiviil hagyva a kora¢bban kidolgozott ravasz terveit.

GRILIPUS

Titokzatos sdrkdny, aki képes ellesni a koriildtte €6 dsszes éldlény vardzsmesterségeét.
Grilipus szolgdi vardzslatokat és ritudlékat haszndinak a természet erbinek akaratukhoz
hajlitasdra. Kiilonos tehetséggel képes manipulaini a druidakat, koszdkat, illetve minden
olyan lényt, aki valamilyen mddon kotédik a természethez. Grilipus_folyamatosan kutat a
templomokban szolgdlo papok utdn, és probdlia bket ravenni az égben lakozo szellemek
imddatdra, a_foldben lakozokkal szemben. Bdr Grilipus dltaldban védi a természetet,
amelybdl az ergjét is nyeri, ha urrd lesz rajta a harag, akkor a kdrnyezetét romlottd
vdltoztatia, és mindent megmérgez, megol és elemészt maga koriil.
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A SARKANYKIRALY MEGKORONAZASA

4 Ha egy sarkanypikkelyjelz6t huzol a kérdd kezdetén, azt a hozza
X tartozé sarkanyur lapjara kell tenned. Ha a harmadik sarkdny-
I@Rél@ERéORéOK pikkelyt teszed e médon egy sarkdnyur lapjara, azonnal meg kell 6t
‘ korondznod, mint az 4j sarkanykiralyt: tedd at a koronajelzét ezen
, , , sarkanyurlapra, hogy mutassa annak Uj statuszat.
SARKANYVADASZ
Vad szerencsevaddsz, aki tokélyre
Sejlesztette a kdrtékony sdrkdnyok
nyomon kovetésének és megolé-

Ezutan vedd le a frissen megkorondzott sarkanyur lapjarél az egyik
pikkelyjelzgjét, és tedd azt a karaktered mezdjére. Ha ezen a mezén
mar van egy sarkdnypikkely, akkor az éramutaté jarasaval ellen-
Sének veszélyes miivészetét, hogy tétes irdnyba haladva, az elsé olyan mezdre tedd a sarkdnypikkelyt,
minél t6bb jutalomra tehessen / amelyen nincs még sarkanypikkelyjelz6. Ha az adott régiéd minden
szert a haldlra rémiilt falusiak révén. ; mez3jén van mar egy-egy sarkanypikkelyjelz8, akkor dobd el az
‘ adott jelzdt, és el kell szenvedned az adott sarkdnytr ,dithének”
/s , ; — ; hatdsat (lasd a ,Sarkdnydith” fejezetet a 15. oldalon). Mindezek
TUZVARAZSLO Y utdn dobd el a sarkdnyurlapon megmaradt masik két sarkdny-
A pyromancia véltozékony és v 4 ; : pikkelyjelzdt, majd folytasd a kérédet normal médon.
ijeszt6 mestere, akinek elméjében '
dllando harcot viv a jozansdg
és a fortyogd, mindent elemésztd,
harci diih.

-

Illy médon a sarkdnykiraly kiléte folyamatosan valtozni fog a jaték
soran, mikozben Varthrax, Cadorus, illetve Grilipus sarkany-
pikkelyei felkertilnek a jatéktdbla mezdire.
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Fontos: A belsd régiéban 1év8 karakterek NEM tesznek sérkany-
pikkelyjelz6t a mez8jiikre, ehelyett mind a 3 sarkanypikkelyt el kell
dobniuk a megkoronazott sarkdnydr lapjardl.

_—
Ty

SARKANYLOVAS

Rettenthetetlen és éleselméjil
utazo, aki dnfegyelme és
bdtorsdga réveén felfedezte a
sdrkdnyok megszeliditésének v STl AN g
titkait, igy vdltoztatvan Gket i e— - S e
kegyetlen ellenfelekbdl lojdlis ’ ’ ’
ttitdrsakhd | S ARKANYELLENSEG

7 17 T ’ - .
IDEZO : , ' Néhany kartya €és kiilonleges képesség csak a
A mdgikus milvészetek kecses It sarkanyokat érinti.
és fiirge alkalmazdja, aki iigyes ‘ :
kezeit orommel haszndlja mdsok
Szorakoztatdsdra is.
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SARKANYPAPNO

A sdrkanykultusz domindns és
hataloméhes matriarchdja, aki
0si ritudlék sordn élbket dldoz
Jel, hogy megszerezze az dltala o Y

annyira imddott sarkdnyok 3 _‘ ! o | will eain
alddsdt. # 1 1 : ’
MINOTAURUSZ

Kegyetlen, fékteleniil erdszakos ] A ,sarkdny” (Dragon) kifejezés minden olyan ellen-
teremtmény, aki 6sszezuz minden ‘ ségre vonatkozik, amelynek tfpusaban a ,sdrkany”
utjgba keriilot, tekintet nélkiil sz6 szerepel. A csak a sarkanyokat érintd kartyak és
az dltala okozott pusztitdsra. kiilonleges képességek NEM haszndlhaték a
sarkdanyurak, vagy a bels6 régié sarkanyai ellen.
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PELDA A SARKANYKIRALY
MEGKORONAZASARA

Az idéz6 a kore kezdetén egy Varthrax sarkanypikkelyjelz6t hiiz. A kihtzott sarkdnypikkelyt rateszi Varthrax sarkanytr-
lapjara, amelyen igy dsszesen 3 sarkanypikkelyjelzo lesz.

-
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Ennek kovetkeztében Varthrax sdrkdnyurat megkoronazzak, igy 6 lesz az 0j sarkanykiraly! A koronajelz&t 4t Kell tenni
Varthrax sarkanyirlapjara, majd az egyik sarkdnypikkelyjelz8je a sarkanyurlapjardl az idéz8 karakterének aktualis
mezgjére keriil - a fogaddra (Tavern), ahol épp nincs még sarkdnypikkelyjelz6 -, a masik 2 sarkdnypikkelyt pedig el kell
dobni Varthrax sarkanytrlapjardl, majd az idéz& folytatja a korét.
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TALALKOZAS EGY SARKANYPIKKELLYEL

A jaték soran egyre t6bb sdrkdnypikkelyjelzd keriil a jatéktabla
mezdire, vagy amikor az egyik sarkdnyurat megkorondzzak, vagy a
kiillonboz6 kartydk hatdséra. Ha egy karakter egy sarkanypikkelyt is
tartalmazé mezdre 1€p, €s taldlkozast hajt végre, akkor taldlkozhat
magaval a mezdvel, egy azon a mezdn tartézkodé mdsik karak-
terrel, vagy az ott 1év6 sarkanypikkellyel.

Kivétel: Ha egy karakter egy olyan mezdre 1ép, amelyen annak a
sarkanytirnak a sdrkdnypikkelyjelz6je van, aki épp a sarkdnykiraly,
csak és kizardlag ezzel a sarkanypikkellyel talalkozhat.

Amikor egy karakter egy sdrkanypikkelyjelzével taldlkozik, akkor
htuznia kell egy sarkdnykdrtydt a sdrkdnypikkelynek megfeleld
paklibdl, még akkor is, ha mar fekszik képpel folfelé egy, vagy tobb
kéartya az adott mez6n. Ezutdn a karakternek a normadl szabdalyok
szerint meg Kkell oldania az adott mez6n 1év6 OSSZES Kkartya
taldlkozdsat. (A kdrtyakat a taldlkozasi értékiik szerinti sorrendben
kell megoldaniuk. Az azonos taldlkozasi érték(i kartyak erejét, vagy
tudasat oOssze kell adni, stb.) Ennek kovetkeztében a karakter
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PELDA A SARKANYPIKKELLYEL
VALO TALALKOZASRA
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A tlizvarazslé a ,Romok” (Ruins) mezdén
fejezi be a mozgasat, amelyen egy Grilipus
sarkanypikkelyjelz6 van. Grilipus éppen
nem a sarkdnykirdly, igy a tlizvardzslé
eldontheti, hogy az adott mezdével, vagy

a sarkanypikkellyel kivan-e talalkozni.

A tlizvardzslo tgy dont, hogy inkabb a
sarkdanypikkellyel akar taldlkozni, ezért
felhtizza a Grilipus-pakli legfelsé sarkany-
kdrtyajat (egy dégsarkanyt), majd képpel
felfelé az adott mezére fekteti azt.

Annak ellenére, hogy a ,Romok” mez6n
az az utasitas szerepel, hogy 2 kértyat kell
hizni, a tlizvarazslé (mivel a sarkany-
pikkellyel taldlkozott) figyelmen kiviil
hagyja most ezt az utasitést.

talalkozhat egymds utdn akdr az alapjaték egyik kalandkartydjaval,
majd egy sarkanykdrtyaval, ha ez utébbinak magasabb a taldlkozdsi
értéke.

Amikor egy karakter a mezén 1év8 sdrkdnypikkellyel taldlkozik,
magdnak a mezének az Osszes utasitdsat figyelmen kivil kell
hagynia. Méds széval, a mezdn 1évd utasitdsoknak nincs hatdsa a
karakterre, vagy a Kkartydkra. Ez drasztikusan megvaltoztathat
egyes mezdket, hiszen a sarkdnypikkelyek megakaddlyozhatjak,
hogy példdul a karakterek tdrgyakat vasarolhassanak a faluban,
imddkozzanak a templomban, vagy gyégyuljanak a doktorndl.

Ha az Orzén 1évé sarkanypikkelyjelzd épp az aktuélis sarkanykiraly
pikkelye, akkor a karakter nem léphet at a kiilsé régiobdl a kdzépsd
régiéba, de szabadon visszamehet a kozépsd régiobdl a Kkiilsd
régidba.

Ha a Hatalom kapujan lévé sdrkanypikkelyjelz8 épp az aktudlis
sarkanykirdly pikkelye, akkor a karakter nem 1éphet at a kdzépsé
régiobdl a belsd régidba, de szabadon visszamehet a belsé régidbdl a
kozépsd régidba.
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DRAW 2 CARDS
If there are any cards already in this space, draw
only enough to take the total 1o two cards

A tlizvardzslénak a normal szabalyok szerint
pszi-harcban le kell gyéznie a dégsarkanyt.




SARKANYPIKKELYHEZ JUTAS

Ha a karaktered megdl egy sdrkanykartydn szereplé ellenséget,
akkor a most legy6zott sarkdnykdrtya tréfea mellé elveheted a
mez8don 1évé sarkanypikkelyjelzdt is, €s a jatékteriiletedre teheted

Zo 2z

azt. Egy ndlad 1év6 sarkanypikkelynek 2 erSteljes hatdsa van:

e Ha egy sarkdnykdrtydn szerepld ellenséggel, vagy egy sarkany-
urral taldlkozol, akkor minden olyan ndlad 1évé sdrkanypik-
kely, amelyik passzol az adott ellenfélhez, vagy sarkanytrhoz
(azaz megfeleld szinfi), egy-egy ponttal néveli a harci értékedet.

e Ha egy sarkdnyur ,dithéngés” hatdasanak lennél kitéve (lasd a
LSarkdnydith” fejezetet a 15. oldalon), akkor eldobhatsz egy
nalad 1év6, az adott sdrkdnytrhoz tartozé sarkanypikkelyt,
hogy ne szenvedd el a sarkdnytr dithongésének hatdsat.

Minden karakter tetszdleges szamu sarkanypikkelyt szerezhet a
jaték soran. A sdrkdnypikkelyek nem targyak, vardzslatok, vagy
kovetdk, ezért nem lehet &ket eldobni, ellopni, eladni, vagy atadni
egy masik karakternek. Ha a karaktered meghal, az 6sszes néla 1év6

ze 2

sarkanypikkelyjelz6jét ,megorokli” az 4j karaktered.

A minotaurusz a ,Fogadé” (Tavern) mezdjén
fejezi be a mozgésat, ahol az idéz6 és egy
Varthrax sarkdnypikkely is van. Mivel épp
Varthrax a sarkdnykirdly, igy a minotaurusz
nem taldlkozhat sem a fogadé mezgjével,
sem az idézével, hanem magéval a sarkany-
pikkellyel kell taldlkoznia. A minotaurusznak
fel kell hiznia a Varthrax-pakli legfelsé lapjat
- egy tlizsarkany (Fire Drake) az - és a fogadd

P

mezGjére Kell azt fektetnie képpel felfelé.
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A minotaurusz megtdmadja a tlizsarkanyt,

€s csatdban legy6zi 6t. Ezutan jutalmul
elveheti a fogaddé mezgjérél Varthrax
sarkanypikkelyét (hiszen sikertlt itt egy
Varthrax-ellenséget legy6znie). A Varthrax
sarkanypikkely lekeriil a jatéktabla mezgjérdl,
€s a minotaurusz jatékteriiletére kertil. Ezen
feliil természetesen a minotaurusz még

elveheti tréfeaként a tlizsarkany kartyajdt is.

—
L,

s ».'-c....ﬂ-—-:a-.(

4 s TR T v
e e e T e

T —— —

PIKKELYHEZ JUTASRA

SARKANYPIKKELYEK TOBB ELLENSEG ESETEN

Ha egyszerre tobb ellenséggel harcolsz, akkor minden nalad 1évd,
megfeleld szinl sarkdnypikkely, minden hozzd passzolé ellenséggel
szemben megnéveli a harci értékedet egy-egy ponttal.

Példdul: Ha egyszerre két Varthrax-pakliba tartozo ellenség tdmad
rdd (azonos a taldlkozdsi éreekiik), és 3 Varthrax sdrkdnypikkely van
ndlad, akkor dsszesen (2x3=) 6 pontot adhatsz a harci értékedhez.

Példdul: Ha egyszerre két ellenség tdmad rdd (azonos a taldlkozdsi
éreekiik), de az egyik a Varthrax-pakliba tartozik, a mdsik pedig a
Cadorus-pakliba, és 2 Varthrax sdrkdnypikkely, valamint I Cadorus
sdrkanypikkely van ndlad, akkor dsszesen (2+1=) 3 pontot adhatsz
a harci értékedhez.
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Az idéz6 a ,Romok” (Ruins) mezdre 1€p, amelyen egy
dogsarkdny (Carrion Drake) kértya és egy Grilipus
sarkanypikkelyjelzd talalhaté. Mivel épp nem Grilipus
a sarkanykiraly, az idéz8 eldontheti, hogy a mezdvel,
vagy a sarkdnypikkellyel akar-e taldlkozni. Az idézé
az elébbi mellett dont. A ,Romok” mezd utasitasa
szerint 2 kartydt kell hizni. Mivel mar van egy kartya
itt, csak 1 kalandkartyat hiz, ami egy arny (Shadow).
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FEDOTABLA

204

A fed6tablanak két oldala van: az egyik oldaldn a Sarkanytorony, a
masikon a Sarkdnybirodalom. A jaték megkezdése eldtt kdzosen kell
eldontenetek, hogy melyik oldalat szeretnétek haszndlni. A feds-
tébla az elhelyezése utdn egy 4j belsd régiét képez, és felvéltja az
alaptédbla belsé régio taldlkozdsait és gybzelmi céljait.

A Sarkanybirodalom elrendezése hasonlit az alaptabla belsd régio-
jdhoz, de az egyes mez08k kihivasai veszélyesebbek lesznek, ahogy a
sarkanyurlapokon egyre né a sarkanypikkelyjelzék szama.

s -

Mindkét ellenségnek azonos a taldlkozasi értéke, igy az
idézdnek egyszerre kell megkiizdenie veliik. Az idéz6
rendelkezik 2 Grilipus sarkdnypikkellyel, ami passzol a
dogsarkanyhoz, igy 2-vel ndvelheti a harci értékét. Ha
az idézdnek sikeriil mindkét ellenségét egyszerre
legy6znie, elteheti mindkét kartyat tréfeaként, majd a
dogséarkany legy6zése miatt elveheti a Grilipus sarkany-
pikkelyjelz&t is jutalmul, amit a jatékteriiletére tehet.

A Sarkanytoronyban egyetlen ut vezet ,felfelé” egy csigalépcsén
keresztiil az Uralom korondjdig, és minden mez&n bizonyos szamu
lapot kell hiznotok az aktualis sarkanykirdly paklijabél.

Sdrkdnytorony

BELEPES AZ UJ BELSO REGIOKBA

A Sarkanybirodalomba €és a Sarkdnytoronyba ugyanigy a Hatalom
kapujan keresztiil lehet belépni, teljesitve annak kévetelményeit. A
Hatalom kapujdnak mez6jén taldlhatd utasitdsok irjak le, hogy
miként lehet mozogni a belsé régidban.




VISSZAFORDULAS

A bels6 régidban donthetsz gy, hogy a karaktered visszafordul, és
visszatér a Veszélyek sikjara ahelyett, hogy az Uralom korondja felé
haladna tovabb. Ha egyszer mdr visszafordultdl, minden kérben
csak egy mez6t mozoghatsz, viszont a Veszélyek sikjara vald vissza-
érkezésedig figyelmen kiviil hagyhatod az egyes mezdk utasitésait.

Ha egyszer mar Kijelentetted, hogy a karaktered visszafordul, nem
gondolhatod méar meg magad, és egészen a Veszélyek sikjaig vissza-
felé kell mozognod. Azt elérve szabadon eldontheted, hogy elhagyod
a bels6 régidt, vagy inkdbb ismét elindulsz az Uralom korongja felé.
Amikor a Hatalom kapujan vissza akarsz 1épni a belsé régiébél a
kozépsd régidba, nem kell azt ismét kinyitnod: egyszerien mozgasd
a karaktered a Veszélyek Sikjardl a Hatalom kapuja mezgjére.

TALALKOZASOK A BELSO REGIOBAN

A belsd régidban 1évé Iények, ellenségek és sdarkdnyurak nem
lehetnek célpontjai varazslatoknak, és nem lehet elkeriilni sem Gket.
Egy karakter csak egy madsik karakterrel tud taldlkozni a Veszélyek
sikja, illetve a T{iz volgye mezdin. A bels6 régidban 1évé karakterek
megcélozhatdk vardzslatokkal, vagy egyéb hatdsokkal, kivéve, ha
ezt a kdrtya szovege Kifejezetten nem tiltja.

Ha egy hatds kdvetkeztében egy belsé régidban tartézkodé karakter-
nek sarkanypikkelyjelzdt kellene elhelyeznie a mezd&jén, a jelz6t az
elhelyezés helyett el kell dobni.

A SARKANYBIRODALOM MEGHODITASA

Nem Kell mozgésra dobni a Sarkdnybirodalomban, ehelyett a karak-
tered egy mez6t 1ép eldre, a nyil irdnyaba. A belsd régié mezdinek
minden egyes utasitdsat végre kell hajtanod, miel6tt a karaktered
tovabbhaladhatna az Uralom korondja felé. A Sarkdnybirodalom
meghdditdsa ugyanazokat a szabdlyokat kdveti, mint az alaptabla

sebbek lehetnek, amint a sarkdnyurlapokon egyre tébb pikkely van.

A ,Béanyara” (Mines) vonatkozé barmilyen utasitds, vagy hatds a
»Sarkanykébanydra” (Dragonstone Mines) vonatkozik. A ,Kriptdra”
(Crypt) vonatkozé barmilyen utasités, vagy hatds a ,Sérkdnycsont-
kriptara” (Dragonbone Crypt) vonatkozik.

Amint egy karakter eléri a Hatalom korondjat, szembe kell néznie a
sarkanykirallyal (ldsd az ,Osszecsapds a sarkanykirdllyal” fejezetet
a 14. oldalon).

A SARKANYTORONY MEGMASZASA

Nem kell a mozgdsra dobnod a Sarkdnytoronyban, ehelyett a karak-
terednek annyi sarkanykartyat kell htiznia az aktudlis sarkanykirdly
paklijabdl, ahanyat az adott mezé utasitasa eldir.

Ne felejtsd el, hogy mindig a korod kezdetén kell sarkanykdrtydkat
htznod, annyit, amennyire a mezd utasit. Ez hatarozza majd meg,
hogy majd hany mezét 1éphetsz elre, és ebben a kérédben mar nem
kell kartyakat hiznod azon mez6 utasitdsa szerint, ahova 1épsz.

A Sarkdnytoronyban a kordbban ismertetett szabalyok szerint talal-
kozol a sarkanykartyakkal (a kdrtydkat a taldlkozasi érték szerinti

sorrendben kell megoldanod, az azonos taldlkozdsi értékii ellen-
ségek egyszerre tamadnak és erejik / tuddsuk dsszeadddik, stb.),
kivételt képez az, hogy az itt taldlkozott ellenségekre nem hatnak a
vardzslatok, és nem lehet elkeriilni sem 6ket. A karakterek dltaldban
normdl médon hasznalhatjdk a sarkdnypikkelyeiket. Ha egy karak-
teredet legy6zik, vagy arra kap utasitast, hogy hagyja ki a korét,
akkor eléfordulhat, hogy nem taldlkozik egyetlen kdrtyaval sem az
aktualis mez&jén.

Miutdn a karaktered befejezte a taldlkozdst a felhiizott sdrkdny-
kartydkkal, egy mezdt el6reléphet az Uralom korondja felé, plusz
egy-egy tovabbi mez6t, minden dltala ebben a korében megdlt
ellenség utdn. Viszont, ha a karakteredet egy lépcsé mezén gy6zik
le, akkor vissza kell Iépned egy mezdt a Hatalom kapuja felé, ahogy
az adott mez6 utasitdsaban is szerepel.

Miutan a karaktered befejezte a korét, dobd el a Sarkdnytoronyban

1év6 Osszes kartyat és jelzbt.

Amint a karaktered eléri a Hatalom koronajdt, szembe kell néznie a
sarkanykirallyal (lasd az ,Osszecsapds a sarkanykirallyal” fejezetet
a 14. oldalon).

SARKANYTORONY SZABALYOK PONTOSITASA

Ha egy lépcsén legy6zol egy ellenséget, de egy masik ellenség
ezutdn legy6zi a karakteredet, visszafelé kell 1épned egy mezét a
Hatalom kapuja felé, ahelyett, hogy el6re 1épnél egyet.

Ha egy 1épcsé mezdn a karaktered dontetlent ér el, a fenti szabalyok
szerint el6re mozog.

Ha egy kartya a kordd kezdetén keriil a Sarkdnytoronyra (példaul
egy varazslat kovetkeztében, vagy ha eldobsz egy targyat, vagy
kovetdt), akkor is annyi sarkdnykartyat kell hiznod, amennyire az
aktudlis mezdd utasit. Azaz minden esetben a mezd utasitdsa
szerinti szamu sarkdnykartyat kell huznod, fiiggetleniil attél, hany
kdrtya van mar az adott mezén.

Ha a karakterednek az éramutaté jarasaval megegyezd irdnyba kell
mozognia, akkor a nyilak irdnydba mozog. Ha az oéramutatd
jarasaval ellentétes irdnyba kell mozognia, akkor a nyilakkal
ellentétes iranyba kell mozognia.
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A sarkdnyvadasz a Veszélyek sikjan (Plain of Peril) kezdi a korét. Ez a
mez§ arra utasitja, hogy hiizzon 1 kartyat, amely majd meghatdrozza,
mozoghat-e extra mez&t. Eppen Varthrax a sarkanykirdly, tehdt a

sarkdnyvaddsznak a Varthrax-pakli tetejérdl kell a felsd lapot felhtiz-
nia, majd taldlkoznia kell az igy felhizott sarkdnykartyaval.

A sarkdnyvadasz egy tlizsarkany (Fire Drake) kdrtyat hdz, akit megol,
tehdt egy extra mez6t mozoghat a korében: igy két mezét 1éphet el6re
a toronyban, majd a kore véget €r.

Ha a sarkanyvadaszt legy6zte volna a tlizsarkany, akkor - mivel nem

végén el kellett volna dobnia a tlizsarkany kartyajat.

OSSZECSAPAS A SARKANYKIRALLYAL

Ahhoz, hogy szembe tudj nézni az aktualis sarkdnykirallyal, tal kell
€élned a bels6 régié veszélyeit, és el kell jutnod a tdbla kozepén 1évé
,Uralom korondja” mez8ig. Amint a karaktered belép az Uralom
korondjanak mezgjére, azonnal megtamadja 6t az aktudlis sarkdny-
kiraly. Ekkor dontened kell: az er6ddel, vagy a tuddsoddal kivansz-e
szembeszallni vele. Minden alkalommal, amikor legy6zod a
sarkanykirdlyt, el kell tdvolitanod a sarkdnyurlapjarél egy-egy
életjelz6t, és azonnal 14jbol meg kell tdmadnod &t.

Az a karakter, aki eltdvolitja az aktudlis sdrkdnykirdly lapjardl az
utolsé életjelz6t, megnyeri a jatékot!

Ha a karaktered dontetlent ér el a sdrkanykirdllyal barmelyik
Osszecsapasa sordn, vagy az legy6z téged, akkor az aktudlis korod
azonnal véget ér, és a kovetkezd kordd kezdetén ismét Gjbdl meg
kell tamadnod majd a sarkdnykirdlyt. Ha a sarkanykiraly legydzi a
karakteredet, akkor az €letvesztésen tul el kell szenvedned dithének

lépcs6 mezdn 4ll éppen - csak egy mezbt Iépett volna elére, majd a kore

DRAW 2 CAl
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hatdsat is. Ha a karaktered meghal, és az Uralom korondja mezén
nincs egyetlen mas karakter sem, akkor a sarkanykirdly visszanyeri
az dsszes (5) €letét.

Amig a karaktered az Uralom korondjanak mezgjén tartézkodik,
nem mozoghat, nem fordulhat vissza a Veszélyek sikja felé, hanem
folytatnia kell az dsszecsapast az aktudlis sarkdnykirallyal.

Mikézben egy karakter az ,Uralom koronédja” mezén tartézkodik, és
egy masik sarkanytr lapjara elhelyezésre keriil a 3. sarkanypikkely,
akkor azok kozill az egyik az azt elhelyez8 karakter mez&jére Keriil
(ha épp nem a belsd régidban van), viszont ez a sarkdnydr nem
kapja meg a korondt. Mds szavakkal: a sarkanykirdly személye nem

valtozhat, amig van karakter az ,,Uralom korondja” mezén.

Miutan minden karakter elérte az ,Uralom koronaja” mezdét, és
szembenézett a sdrkdnykirdllyal, minden megdlt karakter automati-
kusan elvesziti a jatékot. Ne felejtsétek el, hogy ez a szabdly a jaték
fennmaradé részében mar érvényben marad.




ALTERNATIV BEFEJEZESKARTYAK

Az alternativ befejezéskartydk haszndlata opciondlis: meg Kkell
egyeznetek a jaték kezdete el6tt, hogy haszndljatok-e Oket. Az
alternativ befejezéskartydk lehetévé teszik a szdmotokra, hogy
valamilyen alternativ médon hasznaljatok fel a Dragon kiegészitd
kartyadit és jelz6t.

A jatékot azonban nem jatszhatjatok egyszerre a Dragon kiegészitd
szabdlyaival, és az alternativ befejezéskartydkkal.

BEFEJEZESKARTY AK_ELOKESZ TESE

Keverjétek meg az Osszes rendelkezésre all6 alternativ befejezés-
kartyat képpel lefele, majd htizzatok koziiliik egyet, és képpel felfelé
csapjatok fel azt az ,Uralom korondja” mezdre.

ALTERNATI(V BEFEJEZES TALALKOZASOK_

Az alternativ befejezéskartydk felvaltjadk az alapjaték gydzelmi
feltételét, és egy Uj (alternativ) lehet6séget kindlnak nektek a jaték
megnyerésére.

Az alternativ befejezéskdrtydk haszndlatakor a karaktereknek
ugyanugy el kell érnilik az Uralom korondjdnak mezgjét, majd egy
taldlkozast kell végrehajtaniuk az ott 1év6 befejezéskartydval,
betartva a kdrtydra irt szabdlyokat (azaz nem uralomvarazslatok
segitségével kell legydzni a tobbi jatékost, mint az alapjatékban).

Az alternativ befejezéskartydkkal torténd jaték esetén tovabbra is
érvényben van a belsd régidra vonatkozd dsszes tébbi szabaly:

e Sem a belsd régidban tartézkodd lények, sem az alternativ
befejezéskartydk nem lehetnek varazslatok célpontjai. Ezeket a
lényeket, és a befejezéskdrtyakat nem lehet elkeriilni.

e Az Uralom korondjanak mezdjét elér6 karakter a tovabbiakban
mar nem mozoghat, ezen a mezén kell maradnia, kivéve, ha az
alternativ befejezéskdrtya err6l masként nem rendelkezik.

e Amint egy karakter eléri az Uralom Korondjanak mezdjét, az
Osszes tobbi, éppen halott karakter azonnal elvesziti a jatékot.

Az alternativ  befejezéskdrtydk  utasitdsai
altalaban csak az Uralom korondjanak mezgjén
tartozkod6é karakterekre vonatkoznak. Azon
utasitds, ami el6tt egy csillagszimbdlum
szerepel, minden karakterre hatdssal van,
fiiggetleniil attél, hogy épp melyik régiéban
tartézkodnak, beleértve az Uralom koronédjanak
mezdjén 1év6 karaktereket is.

csillagszimbdlum

TOVABBI SZABALYOK

Az alédbbiakban ismertetjiik a Dragon kieg€szit6 Uj jatéktartozékaira
vonatkozoé speciélis szabdlyokat.

SARKANYDUH
A héarom sarkdnytr mindegyike rendelkezik valamilyen sarkanydiih
hatdssal: Varthrax arra kényszerit, hogy eldobd egy kovetddet,

Cadorus egy targyadat dobatja el veled, mig Grilipus dithe miatt egy
varazslatodtdl kell megvalnod.

Ha nincs épp ndlad az, amit el kellene dobnod a sarkdnydiih miatt,
akkor egy életet vesztesz. Ha el tudsz dobni egy, az éppen dithongd
sarkanyurhoz tartoz6 sarkdnypikkelyjelzdt, akkor mentesiilsz a diih
hatdsa aldl, és nem Kell elszenvedned annak kdovetkezményeit (1dsd
a ,Sarkanypikkelyhez jutds” cim fejezetet a 11. oldalon).

ALVOJELZO

A karakterek néha alvéjelzéket helyezhetnek

a tablan 1év6 ellenségek kartyaira a jaték soran.
Amikor egy olyan ellenséggel taldlkozol, akin
van egy alvdjelzd, annak ereje és tuddsa
egyarant 3-3 ponttal csékken (minimum 1-re).

alvgjelzo

Egy ellenségen egy id6ben csak egy alvéjelzé lehet. Azaz nem lehet
2 alvéjelz6t egy ellenségre tenni, hogy az ereje 6 ponttal csékkenjen.

Ha a karaktered egy szendergd ellenséggel taldlkozik (olyan ellen-
séggel, amin van egy alvéjelzd), a jelz8 a kordd végén visszakeril a
kozos készletbe, fliggetlentil attdl, legy6zted-e 6t, vagy nem. Egy
alvé ellenség legydzése nem csokkenti annak trofeaértékét, azaz az
ellenség a kartydjara nyomtatott teljes értéket éri.

KARTYA HUZASA AZ AKTUALIS
SARKANYKIRALY PAKLIJABOL

Amikor a karaktered olyan utasitdst kap, hogy hizzon egy sarkany-
kdrtyat, vagy huzzon egy kartyat a sarkdnykirdly paklijabdl, minden
esetben az éppen aktudlis sdrkdnykirdlyhoz tartozé paklibél kell
kartyat htuznia.




L EHELETTAMADAS

Néhany sarkdny a leheletével tamad, miel6tt a normdl tamaddsat
megoldandd. Miutdn a karaktered elszenvedte a lehelettdmadas
kovetkezményeit, utdna kell megoldanod a csata, vagy pszi-harc
hatdsdt, hacsak ezt a kértya szovege kifejezetten masként nem jelzi.

Ha a karaktered olyan vardzslattal, vagy képességgel rendelkezik,
amit csatdban, vagy pszi-harcban hasznalhat, azt még a lehelet-
tdmadas el6tt hasznélhatja.

Ha a karaktered elkeriili a sarkdnyt, a lehelettdmaddsat sem kell
végrehajtani (azaz azt is elkerdli).

SARKANYKARTYAK ES SPECIALIS KEPESSEGEK _

A kalandkartydkra vonatkozé kiilonleges képességek és hatdsok
csak azutan haszndlhaték a sarkanykartydkkal kapcsolatban,
miutan azok felhtizdsra és a tdblan elhelyezésre Keriiltek.

Példaul: A_josnd kiillonleges képessége ugy szol, hogy amikor kaland-
kdrtydt huz, azt eldobhatja, és huzhat helyette egy mdsikat. Ez a
képesség NEM haszndlhatd, amikor a jos egy sdrkdnykdrtydt hiz,
hiszen az még nem keriilt a tablan elhelyezésre.

Példaul: Egy karakter belép egy olyan mezdre, ahol mdr van €gy
sdrkanykdrtya, majd elmond egy ,Pusztitds” (Destruction) vardzs-
latot. A vardzslat hatdsdra levehet a mezgjérdl minden oda felcsapott
kalandkdrtydt, és eldobhatia azokat. A karakter ezzel a vardzslattal
elpusztithat sdrkdnykdritydkat is, hiszen azok mdr kordbban_felhu-
zdasra, és a tabldan elhelyezésre keriiltek.

SARKANYJELZOK ELDOBASA

Amikor eldobsz egy sarkanyjelz6t, azt el kell tavolitanod a jatékbdl,
azaz vissza kell raknod a jaték dobozaba. Ha a sdrkdnyjelz6-készlet
osszes jelzGje elfogyott, akkor vedd vissza az 0sszes jatékbdl
eltdvolitott sarkanyjelzét, keverd meg ket képpel lefelé, egy Uj
sarkanyjelzé-készletet 1étrehozva ezaltal.

KARTYAK ELDOBASA

Ha egy hatds (mint példaul az aktudlis sarkanykirdly dithe) miatt
egy targy-, kovet6-, vagy varazslatkartydt kell eldobnod, minden
esetben te vdlaszthatod meg, hogy az adott tipusu kartydid koziil
melyik legyen az, kivéve, ha a hatds szovege kifejezetten masként
nem rendelkezik.

KARTYAK ELFOGYASA
Ha az egyik sarkanyur paklijabdl elfogynak a sarkanykartyak, akkor

képpel lefelé keverd 6ssze az 6sszes eldobott megfeleld sarkdny-
kartyat, egy megfeleld 0j sarkanypaklit képezve ezaltal.

KOR KIHAGYASA

Ha egy karakter kihagyja a korét, akkor sarkdnyjelzét sem Kkell
htiznia a kihagyott kore kezdetén.

ALTERNATIV SZABALYOK_

Az aldbbiakban azokat az alternativ szabdlyokat ismertetjlk,
amiket akkor haszndlhattok, ha szeretnétek még tovabb szinesiteni
a jatékot. Ha az alabb felsorolt szabalyok valamelyikét szeretnétek
hasznalni, akkor a jaték kezdete el6tt gyézddjetek meg réla, hogy
mindenki megértette, és elfogadta az adott szabalyt.

A SARKANYKIRALY DUHE

Az alabbi valtozat még veszélyesebbé teszi a sarkdnypikkelyek
megjelenését a jatéktdbla mezdin. Ha egy sarkanyurat €pp sarkdny-
kirallya korondznak, akkor a koévetkezé hatdsokat kell alkalmazni
minden olyan mezdn, ahol az & sarkdnypikkelye taldlhaté:

* Az ilyen mezd&kén tartézkoddé osszes karakter elszenvedi a
sarkanykirdly dithéngésének hatdsat.

e Ezutdn az ilyen mez6kon 1év6 Osszes kartyat el kell dobni,
beleértve a kaland-, sarkdny-, vardzslat- és drukartyakat,
valamint minden mads kiegészitd kartydit is. A sarkany-
pikkelyjelzd tovabbra is a mezén marad.

A sarkanykirdly dithének hatdsat a sdrkdnykirdly megkorondzasa
utan azonnal végre kell hajtanotok, de még azeldtt, hogy a sarkany-
urlapjdn 1évd egyik pikkelyét elhelyeznétek az aktiv karakter
mez8jén (a masik két pikkelyt pedig eldobndtok).

AZ IGAZI KORONA-KHIVAS

Az alabbi valtozat a lehetd legnagyobb kihivas elé allitja a karak-
tereket a gy6zelmet hajszolva. A hozzdadott extra veszélyek miatt,
amit a jatékosoknak le kell kiizdenitik a gy®zelem elérése érde-
kében, jelentdsen megndhet a jaték hossza. Epp ezért, amikor ezzel
a valtozattal jatszotok, javasoljuk, hogy haszndljatok az alapjaték
szabalykényvének 21. oldaldn feltiintetett ,Erd és tudds”, illetve
»Kezd6boénusz" alternativ szabdlyokat a gyorsabb jaték érdekében.

A Dragon kiegészit6 minden szabdlydval jatszani fogtok, azzal az
egy kivétellel, hogy a fedétablat (tetszbleges oldaldval felfelé) a
bels6 régidra fektetés helyett, a jatéktabla mellé kell elhelyeznetek a
jaték kezdetén.

A jaték megnyerése érdekében els6ként a karaktereknek el kell
érnitik a belsé régié kozéps6 mezdjét. Amint egy karakter belép a
bels6 régié Uralom korondjanak mez6jére, azonnal atkerill a
fedétablan 1évé ,Veszélyek sikja” (Plain of Peril) mezdre. Miutdn egy
karakter a fed6tdblan is eljut az Uralom korondjanak mezgjére, csak
akkor szallhat szembe a sarkanykirdllyal, és nyerheti meg a jatékot.

Ha egy taldlkozds egy karaktert a belsd régié egy megadott mezdjére
teleportalja at, akkor az alapjaték tabldjanak belsé régidjanak
megfeleld mezdjére kerill, és nem a feddtabla hasonlé nevii
mezdjére.

Példdul: Ha egy karakter taldlkozik a Nagy Kapu (Great Portal)
kdrtyaval, az alaptabla Veszélyek sikja mezdjére keriil, és nem a
fedotabla hasonlo nevii mezdjére.




SARKANYSZAPORULAT

Az alabbi véltozat lehet8séget ad a karaktereiteknek, hogy még a
jaték korai szakaszaban taldlkozhassanak sarkanypikkelyekkel.

Miutdn végeztetek a jaték el6készitésével, a kezddjatékos addig
htzzon sarkanyjelzéket a készletbdl, amig egy sarkdnypikkelyt nem
htz (az ekkor kihtizott sarkanycsapds-, sarkanydiih- és szenderg6
sarkdny jelzéket tegyétek egyelére félre). Ezutdn a kezd&jatékos
dobjon egy kockdval, és a kihtizott sarkanypikkelyjelz&t helyezze el
a karaktere kezdémez&jétdl szamitva, az dramutatd jardsa szerinti
irdnyba haladva, a kidobott szdmnak megfelelé tdvolsdgra 1évé
mezdn, a sarkanypikkelyek normdl elhelyezési szabdlyait kdvetve
(ha mar van ezen a mezdn egy sarkanypikkely, akkor az éramutatd
jarasaval ellentétes iranyba haladva a legelsd olyan mezére Kell azt
elhelyezni, ahol még nincs sdrkanypikkely). A kezd6jatékos ezutan
htizzon egy Gjabb sarkanypikkelyjelz6t, ismét dobjon egyet, és ezt a
kezd6mezgjétdl szamolva az éramutatd jardsaval ellentétes irdnyba
helyezze el.

A sorban kovetkezd karakter folytatja a sarkanypikkelyek huzasat,
és elhelyezését. A folyamat addig tart, mig minden jatékos 2-2
sarkanypikkelyjelz6t nem huzott fel, és nem helyezett el a jaték-
tdblan. Ezutdn az dsszes félretett sdrkdnycsapds-, sarkdnydiih- és
szendergé sarkdny jelz6ket képpel lefele keverjétek vissza a
készletbe. Ha mindezzel végeztetek, a jaték készen all a kezdésre!
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Mindegyik sarkdnykartya-pakli kiilonboz6 kihivaso-
kat és jutalmakat tartogat. Amint kezditek felfedezni
az egyes paklik témajat, rdjohettek, hogy melyik
taldlkozdsai passzolnak leginkdbb a karaktereitekhez.

Ha az aktudlis sarkdnykirdly egyik pikkelye van egy
mezdn, akkor a mezd utasitdsait figyelmen kiviil kell
hagyni. Ezt a karaktereitek kihasznalhatjak az olyan
mezSk elkeriilésére, amiket amugy is kihagyndnak
annak negativ hatdsa miatt (mint példaul a kozépsd
régid sivataga). Viszont tisztdban kell lennetek, hogy
a sarkanykiraly pikkelyei a hasznos mez6k hatdsat is
érvénytelenithetik (példdul a falusi gydgyit6ét).

Ha egy mez6n van sarkdnypikkely és egy kalandkar-
tya is, a batrabb karakterek dénthetnek tgy, hogy a
sarkanypikkellyel akarnak inkabb taldlkozni, az adott
mez6 helyett. Ezaltal a karakter huzhat egy sarkany-
kértyat is, majd mindkét kdrtydval taldlkozhat. Egy
korén beliil tobb kartyaval taldlkozni mindig olyan
elénynek szamit, mintha egy extra kort kaptdl volna.

Ha egy mezdn van sarkanypikkely és egy ellenség is,
az Ovatosabb karakterek donthetnek ugy, hogy a
sarkdnypikkely helyett a mez&vel talalkoznak (persze
csak amig az adott sarkanypikkely nem az aktudlis
sarkdnykirdlyé). A sarkanypikkely elkeriilése megaka-
délyozza egy varatlan veszélyhelyzet felbukkandsat a
mezén (példaul egy ugyanolyan taldlkozdsi értéki
erds ellenség felbukkandsat).

Mindhdrom sarkdnyur pikkelyeit érdemes gytijtogetni,
mert ezzel védekezhetsz egy varatlan sarkdnydiih-
hatastdl.

Egyes sdrkdnykdrtyak hatdsai er8sebbek lehetnek
attdl fiiggben, hogy épp melyik sarkdnyur a sdrkdny-
kirdly. Az aktudlis sarkdnykirdly pikkelyével taldl-
kozni épp ezért jéval nehezebb lehet, mint egy normél
sarkanytr pikkelyével.

DeacaTRTaT



A SARKANYTORONY LEGENDAJA

A birodalom szivében taldlhato a Tiizfoldnek nevezett vulkanikus pusztasdg. Réges-régen egy hatalmas torony
magasodott a Tizfold kellds kézepén, ahonnan a sdrkdnykirdly uralkodott. A sarkdanykirdly egyardnt volt igen erds, és
bolcs is, és bdr senki nem merte dtlépni a birodalma hatdrait, a sdarkdnyfaj sem terjeszkedett sosem a Ttzfoldon tul.

Am egy nap egy nagyhatalmii vardzsié megkérdbjelezte az iratlan térvényt, és belépett a Tiiz volgyébe, a sdrkdnyok
szulgfoldjére. A sdarkdnykirdly éktelen haragra gepjedt a vardazslo szemtelenségét latvan, (gy vadul, ldngokat okddva
tdmadt rda. Epikus csata vette kezdetét, és bdr a vardzslo a misztikus tudds mestere volt, nem ért_fel tuddsban a
sdrkdnykirdlyhoz. Hamar be kellett ldtnia, hogy a vardzslatarzendfjaban nincs egyetlen olyan ige sem, amivel
megolhetné a sdrkdnykirdlyt, de van olyan erdteljes vardzslata, amivel eliizhetné 6t. A vardzslo igy végrehajtotta az
eltervezett ritudléiat, és kaput nyitott a sdrkdnyok birodalma és a szornyiséges_fekete semmi kozt. A Sdrkdnytorony
k016l kbre omlott Ossze, épitbkovei egymds utdn tintek el a semmibe vezetd kapuban, mig a heves kiizdelem végén
maga a sdrkdnykirdly is dtzuhant rgjta. Kirdlyuk vesztét latvin a megmaradt Sdrkdnyurak a vildg legtdavolabbi
zugaiban kerestek menedéket, félvén a vardzslo haragjatol, igy nem is mertek visszatérni szilgfoldjitkre.

Ldtvdn, hogy az egykor félelmetes Sdrkdnytorony 0sszeddlt rommda vdltozott, a vardzslo behatolt a Tiiz volgyébe, ahol a
hétborzongato misztikus tiizben kikovicsolta a nagyerejii Uralom korondjdat, mely segitségével azutdn hosszu-hosszi
éveken dt uralkodni tudott.

1dovel titkos sdrkdnyszektak jottek létre, akik a sdrkdnyok visszatértéért imddkoztak, hogy hatalmat és titkos tuddst
kapjanak toliik hilségiikére cserébe. Ezen szektdk profécidiban rendre felbukkant egy uj sdarkdnykirdly felemelkedése, aki

titkos munka végiil megjutalmazta a sdrkdnykultistdk kitarto tirelmét. Felkutattak hdrom sdrkdnyurat is (Varthrax,
Cadorus és Grilipus), akik sok évvel ezelott rejtozkodrek el. A kultistak eldrultak a sdrkdnyuraknak, hogy az ket
eliildoz0 vardazsio idbkdzben meghalt, és igy a Tiizfold készen dll a visszatértiikre.

Mindegyik sdrkdnyur megldatta a lehetbséget arra, hogy az Oseik otthondba valo visszatérésen tul még az Uralom
korondgjdt is megszerezze magdnak. A korona félelmetes hatalmdval megtdmogatva, az azt megszerzo sdrkdnyur
vitathatatlanul az 4j sdrkdnykirdllyd vdlhatna, uralkodvdn minden mds €l6-, és még sajdat testvérei felett is.
Mindegyikiik meg van gybzbdve arrdl, hogy egyediil csak & érdemli meg a korondt, igy folyamatosan harcolnak
egymdssal az uralom megszerzése, és a Sdrkanytorony maguknak valo yjjaépitése miatt.

Amint a torony elkésziil, és az egyik sdrkdnyur megkaparintja végleg a korondt, a sdrkdnyszektak profécidgi beteljesiil-
nek. Elkezdddik a sdrkdnyok 4j kora, és minden élblénynek fejet kell hajtania az 4j sdrkdnykirdly akarata elott!
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A piros Varthrax-pikkelyek és a piros hatlapt
Varthrax-kartydk Varthrax sarkdnyurhoz tartoznak.

Az arany Cadorus-pikkelyek €s az arany hatlapti
Cadorus-kdrtydk Cadorus sarkanyurhoz tartoznak.

A z0ld Grilipus-pikkelyek €s a zold hatlapt Grilipus-
kartydk Grilipus sarkdnytrhoz tartoznak.

SARKANYPIKKELYEK

A sarkanypikkelyek hatdsa attdl fiigg, hogy az épp egy sarkanytr-
lapra, a jatéktablara, vagy egy karakter jatéktertiletére keriil-e.

Amikor egy sarkanypikkelyt htzol, az a megfelel6 sarkanyurlapra

kertil. A sarkanyurlapokon 1évé sarkdnypikkelyek szdma jelzi,

hogy az adott sarkdnydr éppen milyen kozel dll ahhoz, hogy 6

legyen a kovetkezd sarkdnykirdly (14sd ,A sarkdnykirdly megkoro-
ndzasa” cimii fejezetet a 8. oldalon).

Ha egy sarkanypikkely a jatéktabla egyik mezgjére Keril, ezen
mezon a karaktereknek sarkdnykdrtydkat kell huzniuk kalandkar-
tyak helyett, amikor taldlkozast hajtanak végre (ldsd a ,Taldlkozds
- egy sarkanypikkellyel” cim{ fejezetet a 10. oldalon).

Ha egy sarkanypikkely egy karakter jatékteriletére kertl, akkor a
karakter bénuszt kap a harci értékére minden néla 1év6 sarkany-
pikkely utan, a megfeleld ellenfelekkel szemben (lasd a ,Sarkany-
pikkelyhez jutés” cimii fejezetet a 11. oldalon).

Minden jatékosnak a kore kezdetén véletlenszerfien hiznia kell
egy sarkdnyjelzdt a készletbdl, majd végre kell hajtania annak
hatasat. Miutan a sarkdnyjelz6 hatdsa végrehajtdsra keriilt, a
jatékos a normdl szabalyok szerint folytathatja a korét.

SARKANY JELZOK ISMERTETESE

VARTHRAX SARKANYPIKKELYE
Tedd ezt a jelz6t képpel felfelé Varthrax
sarkanyurlapjdra. gy valhat Varthrax
sarkanykirallya.

CADORUS SARKANYPIKKELYE
Tedd ezt a jelz6t képpel felfelé Cadorus
sarkanytrlapjdra. Igy valhat Cadorus
sarkanykirallya.

GRILIPUS SARKANYPIKKELYE
Tedd ezt a jelz6t képpel felfelé Grilipus
sarkanyurlapjara. igy valhat Grilipus
sarkanykirallya.

SARKANYCSAPAS

Ha egy ilyen sarkdnyjelz&t htizol, azonnal
huznod kell két 4j sdrkdnyjelz6t a kész-
letbdl, majd végre kell hajtanod mindkét
Ujonnan huzott jelzé hatdsat egymds utdn,
huzasi sorrendben. Ha ismét sarkdnycsapast
huzol, akkor Gjbdl két jelz6t kell hiznod. A
végrehajtdsa utdn ezt a jelzdt el kell dobnod.

SARKANYDUH

Ha egy ilyen sarkdnyjelz6t huzol, el kell
szenvedned annak a sarkdnytrnak a
,dithongés” hatdsdt, aki jelenleg épp a
sarkdnykirdly (lasd a ,Sdrkdnydith”
fejezetet a 15. oldalon). A végrehajtas
utdn ezt a jelzét el kell dobnod.

SZENDERGO SARKANY

Ha egy ilyen sarkanyjelzét huzol, ratehetsz
egy alvojelzbt egy tetszbleges régidban 1év
sarkanyra. Ha nincs egyetlen sarkdny egyik
régioban sem, akkor egy tetszéleges ellen-
ségre teheted ré az alvéjelzét. Ha éppen egy
ellenség sincs a tabldn, akkor ennek a jelzének
nincs hatdsa. A végrehajtds utan ezt a jelz6t el
kell dobnod.

Ha egy olyan ellenséggel taldlkozol, akin van egy alvdjelzd, az
ellenség ereje és tuddsa egyardnt 3-3 ponttal csokken, de csak a
minimalis 1-re (Idsd az ,Alvéjelz6k” fejezetet a 15. oldalon).




