DESCENT 2ND: ROAD TO LEGEND - Szabalyok az applikaciohoz

Gyors dttekinté szabdlyforditds az applikdcié haszndlatdhoz.
Gimli dltal lektordlt, nem hivatalos és nem sz0 szerinti forditds, célja a legfontosabb informdciok kézlése.
Készitette: Csibu (jozsefcsirke @gmail.com) FRISSITVE: 2017.01.07. *

ATTEKINTES: Ez a Descent masodik kiadasanak uj jatékmaodja, melyben 1-4 f6 kooperativan kiizdhet meg a szérnyek ellen.
Az applikacid veszi at a mesél6é helyét, csak kovetni kell majd az utasitasait. A f6 cél a megszokott marad: teljesits
kiildetéseket, 6lj szornyeket, fejlédj, szerezz kincseket barmilyen Uton. Most pedig itt az idG, hogy let6ltsd az applikacidt
(AppStore, Google Play, Amazon Store).

KISEBB KULONBSEGEK: Az alapjiték szabalyait hasznaljuk, néhany apré mddositassal, melyeket csak ebben a
jatékmadban kell hasznalnotok. A legfontosabb kilonbségek:

- Nincs meséld, minden jatékos egy csapatot alkot, egylitt nyernek, vagy egyitt vesztenek.

- Nincs benne alapjaték vagy epikus madd, csak kampdnyt lehet jatszani.

- Az el6készileteket az applikacid vezérli és csak egy részét mutatja meg, igy pl. nem tudjatok majd el6re pontosan hogyan
fog kinézni a pdlya, mi torténik egy-egy eseménynél, stb.

- A korok nem mesélére és jatékosokra oszlanak, hanem s(rlibben valtjdk egymast. Minden hds aktivaciot kdvetben a
meséld is aktivalodhat.

Most inditsatok el az alkalmazdst, vdlasszatok ki az elsé kiildetést, a héseiteket, a kasztjaitokat és jdtsszdatok végig a tutorialt. Ha
meriil fel még kérdés a jaték kbzben, ebbdl a szabdlyfiizetb6l megnézhetitek a vdlaszt.

ELOKESZULETEK: Ne az alapjaték szabdlyait, hanem az alabbiakat hasznaljatok.

1) Valassz az applikacidban uj kampanyt, vagy tolts be egy kordbban mar elkezdettet.

2) HGsok: Valasszon mindenki egyet, hozza kasztot, vegye el a kezdGképességét és kezdbtargyait. Ha egy kampanyt
folytattok, az applikacio gyakorlat (szalmabdbu) és targyak (pénzes zsak) részben taldljatok a mar megszerzett targyakat
és kifejlesztett képességeket — ezeket vegyétek magatokhoz.

3) Asztal: Tegyétek ki az allapotkartyakat, kockakat, keresés kartyakat, sériilés-, allapot-, és alloképesség jelolGket. A
Keresés paklibdl keverés el6tt vegyétek ki a ,Semmi”, a ,Kincseslada” és a ,Titkos szoba” lapokat és tegyétek vissza a
dobozba.

4) Palya: Tegyétek a jatéktér mellé a szornyeket, kartyaikat, targylapokat, jel6lGket, térképelemeket, ajtokat.

5) Eltavolitas: Tegyétek vissza a dobozba a mesél6kartydkat, utazasi kartydkat, attekint6 kartydkat, nem kivalasztott
h&soket és kasztokat.

MIT CSINAL AZ ALKALMAZAS?

Atveszi a meséls szerepét és levezet egy teljes kampanyt. Lehetséget teremt a jatékosoknak kdzdsen jatszani. E taktikai
jatékban a jatékosok mozgatjak héseiket, szornyekkel harcolnak és célokat teljesitenek. A palya végén tapasztalati ponttal
és arannyal fejleszthetik 6nmagukat. Ehhez a jatékosoknak folyamatosan jelzéseket kell adniuk az alkalmazasnak, példaul
ha legy6znek szornyeket, ajtot nyitnak, vagy éppen fejlesztenek. Ezt felhaszndlva fog az alkalmazas utasitasokat adni
példaul Uj térképelem, vagy szérny palyara rakasardl, esemény bekdvetkezésérdl.

A kiildetés minden részét nem vizsgalja az alkalmazas, igy példaul nem tudja a szérnyek és a h6sdk pontos helyzetét, az
elszenvedett sebzéseket, és nem dob kockaval sem szornyeknek, sem jatékosoknak. Ezeket a jatékosoknak kell
megtennilk a jaték fizikai tartozékaival.

GYUJTEMENY: A gylijteménymenedzser funkcid segitségével mindig tartsatok naprakészen, pontosan mely fizikai
példanyokkal (alapjaték, kiegésziték) rendelkeztek. Ez befolydsolhatja a jatékban bekovetkez6 eseményeket,
szornymegjelenéseket, stb. A nagy variaciés lehetGségek miatt van lehetGségetek bedllitani a jaték hatdsait — ezekrél e
szabaly végén talaltok pontosabb leirast.

A ,,Conversion Kit” hasznalatat az applikacio sajnos nem tamogatja, igy ezeket ne hasznaljatok.

MENTES ES BETOLTES: Egyszerre 5 kilonb6z8 kampanyt jatszhatnak a jatékosok, amiket menet kézben barmikor
elmenthetnek, kés6bb pedig visszatolthetnek. Manudlis mentésre azonban nincs lehetdség. Automatikusan az aldbbi
pillanatokban menti el az aktualis allapotot a jaték: minden kiildetés kezdetén, a kildetés minden korének kezdetén,
minden kildetés legvégén, minden alkalommal, amikor elhagyjatok a varost. A fizika mentésrél azonban a jatékosoknak
kell gondoskodniuk (elszenvedett sebzések, figurak pontos helye, stb.). Ha egy kiildetés kozben hagyjatok abba a jatékot,
ezen informacidk megtartasardl is gondoskodjatok.
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A ,,ROAD TO LEGEND” KULDETESEI

Egy kiildetés soran a jatékosok szamos kort fognak lejatszani, szdmos akciot fognak végrehajtani. Vannak olyan, jelentés
kiilonbségek az alapjatékhoz képest, amelyeket fontos figyelembe venni.

Korok és aktivacidk: A h§sok és szornyek felvaltva lépnek. Ha egy hds befejezi aktivacidjat, ki kell valasztani az ,,End Turn”
opciot. Az 6 korének vége, az applikacio jon. Ha ir ki Gzenetet, szornyaktivaciot, hajtsatok végre. Ha nem, akkor ismét ti
jottok — néha el6fordul, hogy a jaték szandékosan nem lép sajat korében. A mar e kdrben aktivalt h6sok és szornyek ikonja
mellett z6ld pipat lathattok. Miutdn minden hds és minden szorny Iépett e kdrben, Uj kor veszi kezdetét.

HG6sok kore és akcidi: Nagyrészt az alapjatékhoz képest valtozatlan maradt. Fontos, hogy az attekint6 kartyat mar ne
haszndljatok. Lényeges, hogy az ajtdk csak nyithatdak, nem lehet Gket visszacsukni (hacsak az applikacié masként nem
utasit). Ha a jaték egy h6st mozgdsra vagy tamadasra készteti, arra specidlis szabalyok vonatkoznak (lasd: Alkalmazas
hatdsai).

HGsok interakcidja a palyan: Ha egy jatékelemmel interakcidba lép egy hés, az alkalmazasban ezt jelezni kell, kivalasztva
az adott palyaelemet. Egy elem megvizsgalasahoz (értsd: applikacidban ratapizashoz) NEM KELL a hésnek szomszédosnak
lennie az adott targgyal. A szomszédsag ahhoz kell, hogy a hozza kapcsolddé akcidt végrehajthassa.

Két jatékos: A h6sok ez esetben tovabbi kiegészitést kapnak: minden hds végrehajthat akcié elkoltése nélkil egy bonusz
tdmadas akciot. Ehhez nem haszndlhat specialis akcidt, de az aktivacidja sordn barmikor térténhet. Ha ezt az ingyen akciot
nem hajtja végre, helyette 2 életerdt gyogyul.

Egy jatékos: Az alapjatékkal ellentétben itt ez is lehetséges jatékmadd. Az 6sszes hést 6 iranyitja.

Felfedezés: Az alapjatékhoz képest nem rakjuk ki a teljes palyat. Az Uj elemeket csak akkor adjuk hozza a palydhoz, ha erre
utasitdst kapunk. Ezt ajtonyitdsndl, szorny megolésnél, egyéb jatékelemnél fogja megtenni. Mig a palyaelemek
elhelyezését pontosan, a szornyek lerakasat mas szabalyok szerint mutatja (lasd: Szérnyek elhelyezése).

Moral: Egy Uj tulajdonsag, mely megmutatja a h6sok hajlanddsagat a tulerével szembeni harcra. A hdsok szamaval egyezd
morallal kezditek a jatékot, és minden alkalommal csokken egyet, ha egy hés eldjul — ezt és az Ujraéledést az applikacidéban
a KO, illetve ,Recover” gombra kattintva kell jelezni. Az Ujraéledés nem noveli vissza a moralt. Egy kildetés soran, ha a
moral 0-ra esik, koponya jelenik meg a szamlaléd helyén. Ha ezt kdvet6en is csokkenne a moral, akkor a h&sok
automatikusan elmenekilnek és elbukjak a kildetést. A moral visszatoltésének mddja, ha a hsok elutaznak a varosba. A
jaték mas eseményei azonban a moralt novelhetik, de csokkenthetik is — erre is szamitsatok.

Szornyikon: Amint egy szorny, vagy szornycsapat megjelenik a palydn, az oldalsé savban megjelenik ikonjuk. Itt lathatdak
képességeik, aktivaciojuk is. Az aktualis helylket, allapotukat, életerejiiket a palyan nekiink kell nyomon kdévetnink.
Ikonjukra kattintva az alabbi lehet&ségeink lesznek:
,Defeat Group” — Ha egy csoport utolsé szornye is meghal, valasszuk ki. Tobbé nem aktivaljak 6ket.
»,Force Activate” — Bar az applikacioé kezeli 6ket, ha valami miatt elfelejtettiik ket aktivalni, vagy egy hatas soron kiviili
Iépést rendel el6 szdmukra, akkor valasszuk ezt az opciét.
,Info” — A sz6rny képességei, pontos leirasa talalhatd itt.
Szornyek elhelyezése: Szdmos esemény elGidézheti, hogy szérnyek jelennek meg. Egy lzenet is figyelmeztet erre,
lehelyezésiikre azonban két mdd is van. Direkt: a szorny ikonja jelzi, pontosan hova tegyiik a szornyet. Ha ez a mez6 foglalt,
a lehet6 legkdzelebbi mezdre tegylk le. Megjelolt: egy valtozd méretl kor jelzi, pontosan hova tegyik az elsé szérnyet, a
tobbit pedig e korhoz legkozelebb. Ha foglaltak a mezék, a lehet6 legkdzelebbi mezékre kell tenniink 6ket. Lehelyezéskor
az alabbi szabalyokat se hagyjuk figyelmen kivil: mindig vegyétek figyelembe a csoportlimitet (hacsak az alkalmazas mast
nem mond) és mindig a mester szérnyeket tegyétek le el6szor.
Egyedi szornyek: Az egyedi szornyek kaphatnak egyedi tulajdonsdgot és tobb életerét — ez az ikonjuknal jelezve van. A
specialis szabalyaik az info részben elolvashatdak utdlag is. Ha csoportjuknak utasitast ad az alkalmazas, 6k is cselekednek
velik egyltt. Ha egy egyedi szornyet legy6znek, ezt kiilon jelezni kell az alkalmazasnak (,,Defeat Unique”). A csoport tobbi
tagjat ett6l még nyomon tudja kovetni a jaték. Ne feledjétek, hogy egy csoport legyézése (,Defeat Group”) az egész
csoportra, igy az egyedi szornyre is érvényes lesz, ezért erre mindig figyeljetek oda!
Szornyaktivacié: Egy szoveges képernyd fog ilyenkor megjelenni. A jatékosoknak egyesével kell a megjelenitett
szornyekkel Iépniik és mindegyikkel 2-2 akcidt végrehajtaniuk. Minden aktivacios ablak két részbdl all, kilonleges
hatasbdl és aktivacios listabdl.

Kiilénleges hatds: A csoport minden szornyére vegyétek figyelembe ezeket a mddositasokat.

Aktivdciés lista: Megmutatja mely tipusu (szolga/mester) szornyek aktivaléodnak el8szor, és megmutatja potencialis
lehetdségeiket. A listan feliilrél lefelé kell végighaladni, amig nem sikeril 2 akciét végrehajtani (amit nem lehet, azt at kell
ugrani). Amint sikertlt 2 akciét végrehajtani, a szorny aktivacioja véget ért. Ha a lista végére nem sikerilt 2 akciot
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maradnak, igy példaul kéronként csak egyszer tdmadhatnak. Vannak Uj hatdsok is, ezeket lasd: Alkalmazas hatasai.



Informaciés ablak: Az ablak tetején Iév6é koponyara kattintva a szornyek aktivacidjaval kapcsolatos informacidk
tekinthetSek meg. Erdemes ezeket az aktivacidkra vonatkozé pontositasokat atolvasni.
Akcid atugrasa: Azokat a szorny hatdsokat, melyeket nem lehet végrehajtani, vagy amelyek semmiféle valtozadst nem
okoznak, at kell ugrani. Az alabbiakat vegyétek figyelembe:
- Ha egy szornynek mozognia kellene, de mozgas nélkil ott van, ugorjatok at az akciot.
- Ha egy x mezén beliili hés a célpontja, de nincs a kozelében ilyen hds, ugorjatok at az akciot.
- Ha egy szornyet legy6znek, miel6tt hatasa érvénybe lépne, ugorjatok at az akciot.
- A visszavonulas (,retreating”) sosem koételezd. Ha nem tud visszavonulni, de az aktivaciéjdban mast megtehet,
akkor az akciét ne ugorjatok at.
- Ha egy hés képessége megdllit egy szOrnyet aktivacidjaban, akkor azt az akciét ne ugorjatok at.
- Haegy h&s mar hasznalatban [évd képessége megallitja egy szorny hatasat (pl. csak azt a tolvajt latja a szérny, aki
a ,lathatatlan” képességet hasznalta), ugorjatok at az akciét.
Aktivacio befejezése: Ha egy szornycsoport minden tagja lépett, valasszatok ki az utasitas aljan l1évé gombot (pl.: ,All
Minions Activated”). Megjegyzés: Az applikacié mindig jelzi a szolga és a mester szérnyek aktivaciojat is. Ha a csoportban
mar nincs szolga/mester szorny, akkor a rajuk vonatkozé utasitast csak ugorjatok at.

ALKALMAZAS HATASAI

Az alapjatékban szamtalan dontéssel hat a jatékra a meséld. Itt az applikacid veszi at ezt a szerepet. Ennek nagy része az,
amikor a szérnyeket kell a jatékosoknak mozgatnia, de szamos olyan hatas is lesz, amely a h6sdket kényszeriti kilénb6z6
cselekedetekre. Mivel az applikacié a jaték nem minden elemét ismeri (pl. pontosan hol dllnak a figurak), a jatékosok dolga
interpretalni az utasitasokat és a lehet6 leglogikusabb mddon végrehajtani. Gyakran meg van adva, hogy egy valasztasnal
mely figurat kell els6dlegesen kivalasztani. Ha nem tudjuk ezt megtenni, a kbzelebbi figurat valasszuk. Ha ez is dontetlen,
szabadon valaszthattok, ki legyen a hatds célpontja. Az alabbi részek arrél szélnak, hogyan hozzuk meg az ehhez hasonld
dontéseket.

Mozgas: Szamos esetben kell mozgast végrehajtanunk az applikacié utasitdsara. Ekkor a mozgatott figura minden esetben
kivalasztott célpontja felé mozog. Most minden felmeriil6 mozgdstipust részleteziink.

Letamadas (Engage): Ekkor a figura megprobal a célpont szomszédsagaba mozogni. Mozgas akcidnak szamit, és addig
megy, amig el nem fogy a mozgdspontja, vagy oda nem ér a célpontja mellé.

Helyezkedés (Spot): Ekkor a figura megprébal minél jobb tamadasi poziciéba helyezkedni. Mozgas akcidnak szamit, és
a legkozelebbi olyan poziciéba mozog, ami a célponttdl 3 mezényi tavolsagra van és van a célpontra onnan ralatasa. Addig
megy, amig el nem fogy a mozgaspontja, vagy oda nem ér egy ilyen mez6re. Ha nincs elegendé mozgdspontja, oda és
annyit megy, hogy a lehet6 legkdzelebb legyen a célponthoz olyan mezén, ahonnan van ralatasa a célpontra. A cél, hogy
a mozgasa el6segitse a figura késébbi tdmadasat.

Visszavonulas (Retreat): Ekkor a figura megprébal a lehet6 legtdvolabbra jutni a legkozelebbi ellenségétél, de ehhez
nem kap mozgaspontokat, csak azokat hasznalhatja fel, amik a korébdl még megmaradtak, azokat viszont teljes egészében
fel kell hasznalnia.

El6re (Toward): Ekkor a figura megprébadl a lehetd legkdzelebb keriilni célpontjdhoz. Mozgéasaval sosem tavolodhat
célpontjatdl, ha igy kellene tennie, akkor mozgdsa azonnal véget ér.

Hatra (Away): Ekkor a figura megprébadl a lehetd legtavolabb kerilni célpontjatdl. Mozgasaval sosem kodzeledhet
célpontjahoz, ha igy kellene tennie, akkor mozgdsa azonnal véget ér.

A mozgas tovabbi szabdlyai: A jatékosok mindig tartsak észben az aldbbiakat. Egy mozgdsképtelen szérny nem hajthat
végre letamadas és helyezkedés akcidkat, ezeket at kell ugrani. A mozgds sordan mindig a leheté legrévidebb Utvonalat kell
valasztanunk. Egy nagy szornynek mindig ugy kell talpaval helyezkednie mozgdsa végén, hogy a tovabbi mozgas utasitasok
teljesithet6ek legyenek. A szornyek sosem mozognak lavdba vagy gddorbe; csak akkor mozognak &t lassitd akadalyokon,
ha sziikséges, de ilyen teriileten, ha lehetséges nem fejezik be mozgdsukat. Ha a h&soknek kotelez6 mozgds akciot
végrehaijtani, rajuk ezek a szabalyok nem vonatkoznak. Ha egy h6s megszakitja képességgel egy sz6rny mozgasat, mielStt
a szorny tovabbmozogna, Ujra megvizsgalja, ki a célpontja és felé mozog tovabb.

Tamadas: Az alapjatékhoz képest csupan egy dolog valtozik: a villamok elkdltése. Ennek sorrendjét az Info panelen
taldlhatd. Az Info panelhez a szorny ikonjat kell el6szor kivalasztanod. A villamok elkéltésekor az itt megadott sorrendet
vedd figyelembe, minden olyan villdm képességet atugorva, melynek végrehajtdsa semmiféle valtozdst nem okoz. Ne
feledd, minden villdm képesség tdmadasonként maximum egyszer alkalmazhaté. Ha egy X jelzi a pontos sebzés mértékét,
akkor az aktudlis szint(i szornykartyardl kell leolvasnod az adott értéket. Ha egy figurdhoz nem tartozik Info panel, akkor
a lehetd6 legtobb elért sebzés az elsédleges célja.

Ralatas: Ha figurat kell kivalasztani (pl. a legk6zelebbit), mindig olyat valasszatok ki, amelyre van ralatas. Ha senkire nincs
ralatds, ugorjatok at az utasitast.



Tobb sz6rny megtamadasa: Ha egy hGs tamaddsa tobb szornyre is kihat, valasszon egyet, aki a teljes sebzést elszenvedi.
A ki nem valasztott szérnyek az eredeti tamadasnak csak felét szenvedik el, felfelé kerekitve. A robbantasra ugyanugy
érvényes, mint pl. Konyves Leoric képességére.

Dontéshozas: Lesznek olyan szituacidk, amikor tobbféle dontést is hozhattok. llyenkor valaszthatjatok a kénnyebb utat is,
ha mondjuk, vannak koztetek a jatékkal még csak ismerkedd jatékosok, de valaszthatjatok a legnehezebb utat is, mintha
egy képzett mesélével lilnétek szemben. Barhogy is, fontos, hogy gyors és konnyed dontés legyen, felesleges mérlegelés
nélkali.

VESZELY HATASOK (PERIL)

A veszély hatasok a fenyegetettséget jelentik. Egy gyors és hatékony csapatnak kevésbé kell tartania téle. Azok viszont,
akik tul sokaig id6znek el egy-egy palyarészen, sokaig harcolnak egy-egy szérny ellen, szamithatnak ra, hogy egyre nagyobb
veszélybe keriilnek. Ezek a hatasok mindig egy-egy kor végén Iéphetnek érvénybe és Uj szornyeket, sebz6dést, vagy egyéb
kellemetlen hatdsokat eredményezhetnek. J6l jegyezzétek meg: ezek csak a hésok figuraira vonatkoznak (pl. nem hatnak
jelol6kre, feltdmasztott szolgara, stb.), illetve olyan szérnyek érkezhetnek, akik igy megnoévelik egy mar palyan Iévé csapat
méretét. llyenkor vegyétek figyelembe a csoport méretét és csak annak megfelel6 mennyiségli szornyet tegyetek fel — le
viszont semmiképp ne vegyetek szornyet.

A KAMPANY

Egy palya teljesitését kovetben egy nagyobb térképet lathattok. Ekkor elkolthet6ek tapasztalati pontjaink és
meglatogathatjuk a varost, ahol példaul tdrgyakat vasarolhatunk; illetve itt vizsgadlhatjuk meg a kovetkezd kildetéssel
kapcsolatos lehetdségeinket. Az alapkoncepcidja nagyon hasonld az alapjatékhoz, a megvaldsitdsdaban mégis vannak
kiilonbségek.

Fokildetés (Story Quest): Minden kampany része egy végss kiildetés, ahol eld6l a gyGztes és a vesztes kiléte. Minden
ilyen kildetés ikonjanal egy kis zaszléban olvashaté, hany hét mulva veszi kezdetét. Az ikonjara kattintva a kiildetésrél
tobb informacidt is megtudhatunk. Hetek: A kampany soran szamos olyan tevékenységiink lehet, amikt6l hetek telnek el.
Ha ilyen tevékenységet végez, csokken a hatralév6 hetek szdma. Ha nullara csdkken, a térképen mar csak a fékildetés
elérhet6, mas helyszinre nem lehet mar utazni és olyan tevékenységet sem lehet végezni, amihez hetet kellene eltélteni.
Mellékkiildetés (Side Quest): A kampany elérehaladasa mellett hirnevet és anyagi javakat szerezhetlink segitségiikkel. A
fékildetéshez hasonldan, ikonjukra kattintva réluk is tobb informdciét tudhatunk meg. Az elérheté mellékkildetéseket
az alkalmazas véletlenszerlien valasztja ki a mar elérhetévé tett (fizikdlisan is meglév6 kiegészitGktSl, vagy az
applikacidban vasarolt Uj kiegészit6kt6l fliggben) mellékkiildetések kozil.

Varosok (Cities): Kiildetés teljesitését kovetGen ellatogathattok ide helyredllitani a moralt és targyakat vasarolni. Ez egy
hetet vesz igénybe. Vdsdrids: A varosban latjatok majd meglév6 és megvasarolhatd targyaitokat, melyeket szabadon
vehettek és adhattok. Az arany mennyisége automatikusan jévairadik, illetve levonddik. Minden varoslatogataskor frissil
a piac. Amit j6 tudni, hogy a fizikai példany kartyain l1évé aranymennyiséget ne vegyétek figyelembe, csak az applikacid
altal megszabottat, rdadasul az alkalmazas nem tesz kiilonbséget az els6 és a masodik szint(i targyak megszerezhetdsége
kozott. S6t, a jatékosok mostantdl eladhatjak targyaikat eredeti kdltségiikon, ellentétben az alapjaték szabalyaval.

A varosban egyéb opcidkkal is talalkozunk. 1 hét varakozdssal frissithet6 a piac; az elhagyassal (leave) visszakerdliink a
térképre, és barhova tovabbutazhatunk tovabbi hétveszteség nélkil; a varosi akcidval pedig valami egyedit tehetiink (pl.
150 aranyért és 1 hétért szintet |éphet egy hdsiink).

Utazasi események: Terrinoth egy éI6 vilag, igy torténhetnek vellink valtozatos események, mikdzben egy Uj kildetés
helyszinére tartotok. Ezek lGizenetek formajaban fognak megjelenni, kovessétek az utasitasokat.

Gyakorlds: A térképen a jatékosok elkolthetik tapasztalati pontjaikat barmikor, hogy ezzel Uj képességekre tegyenek szert.
Ezt az erre szolgdléd menlipontban jelezni is kell. Bar ez a fellilet nem zarolt, a jatékosoknak tilos késébb mddositaniuk a
fejlédésiikre vonatkozd korabbi dontésiket.

Felszerelés: A jatékosok itt tekinthetik meg targyaikat, pénziiket. Akciét nem lehet vele kezdeményezni, csak attekintd
felllet.

Napld: A jatékban megjelend lizenetek eltdroldsara szolgal, amit barmikor visszanézhetiink. Ezen kivil itt taldljuk a csapat
aktualis hirnév pontjat is.

Hirnév: A csapat altal elért hirnév a jaték egy Uj eleme. Szamos hatas kimenetel a hirnévtdl fligg, és befolyasolhatja a
varosban taldlhatd targyakat is, valamint utazasi eseményeket, kiildetéseket.



THE DELVE — Az ureg

Ez egy megvasarolhatd kaland, ahol tébb révidebb, kihivasokkal teli palyan kell atjutnia a jatékosoknak. Ez egy egy-
alkalmas jatékmaod egyedi szabalyokkal.

Allomasok: Az ilireg szédmos, zartrendszer( allomasbdl all. Az dllomasok kdzott a hésok fejlddhetnek. Ha a hatodik
allomason is atjutnak, nyertek.

Portalok: Minden allomasnak van egy fehér portalja. A cél minden allomason, hogy hasznaljdk ezt a portdlt a
tovabbjutashoz. Néha a portal mar az dllomas kezdetén nyitva all és lehet6séget ad a tovabblépésre, de legtébbszor a
palya soran ki kell azt nyitni az athaladashoz. A napléban mindig ellenérizhet6 az aktualis cél. Ha nyitott a portal egy kor
végén, az applikacido meg fogja kérdezni, all-e mellette hés, és ha igen, at akarnak-e l1épni rajta. Ha az igent valaszoljatok,
a térkép torlédik, és minden egyéb jeldld eltavolitodik réla a kovetkez6 el6késziileti fazisig. Kivétel: Challara szolgdja,
Brightblaze az uj dllomdson gazddjdval szomszédos mezére kertil.

Fejlesztés fazis: Minden allomast koveti egy fejlesztés. A hdsok elkolthetik XP-jiket, de tartogathatjak is. Bizonyos szamu
targy is kikerdl a boltba, amibdl bizonyos szdmut megtarthatnak a hdsék. Mindenrél részletesen tdjékoztat majd a
program. A pontos szam attél fligg, hany kor telt el az el6z6 allomason és hany keresés jelz6t sikertlt felderiteni. A
felfedett lapok koziil kett6t tarthatnak meg a jatékosok (egyet, ha csak két hés jatszik), illetve tovabbi egyet, ha a szérny
sav Ures volt, amikor atmentek a portalon. Az XP-k elkoltése és a targyak elvétele barmilyen sorrend(i lehet.

ACT 1 és ACT I

A harmadik allom3s teljesitését kovetSen at kell Iépni Act ll-be. Le kell cserélni a megvasarolhaté targyakat, a szornyeket
és a gonoszokat. A képpel lefelé forditott keresés kartydkat vissza kell keverni a keresés pakliba. A h6sok visszafordithatjak
hdseiket képpel felfelé (visszakapjak a hési tettet), valamint 1 moralt is kapnak.

MELLEKLET | — H8so6k és kasztjaik

Van néhany olyan funkcié, amely mar masképpen mikédik. A h6sok esetében Elder Mok és Seer Kel hési tette hatastalan.
Grey Ker képessége is valtozik: Grey Ker kore soran, ha egy masik hés kezdi meg korét, e masik hés kore végén nyomjatok
meg a kor vége gombot, majd végezzétek el az utasitdsokat. Grey Ker fejezze be szokdsos mddon a korét, majd ismét
valassza a kor vége gombot. Roganna hési tette szintén valtozason esett at: ha egy szorny olyan hds felé helyezkedne,
akit véd Roganna, a szorny a helyezkedés helyett letamadja Rogannat.

Néhany képesség is valtozott: By the Book (Marshal), Danger Sense (Wildlander), Grim Fate (Prophet), Just Reward
(Marshal), Zealus Fire (Marshal) elvesztette hatdsat. A Spiritspeaker Could of Mist kartydja esetén, egy harom mezén
belili h6sre tamadd szornynek el6szor kotelezé a kartya utasitdsai szerint elkolteni villdmat. A Bounty Hunter Payday
kartyaja esetén azt a keresés jelol6t kell valasztani, ami e hshoz legkdzelebb taldlhatd. A Disciple kaszt Prayer of Peace
kartyaja esetén a szornyek csak olyan mez6kre tdmadhatnak le, ami nincs szomszédsdgaban a Disciple kasztli h&snek.
Tehat ilyenkor a szorny prébal mas célpontot taldlni. A Geomancer Summoned Stone-ja bar nem hés, vagy hés figuraja,
a szornyek mégis ugyanugy kezelik, mintha hés figura lenne, igy a képességeik célpontja lehet. A Thief Unseen képessége
esetén a szornyeknek el6szor el kell koltenilik egy villdmot, hogy tdmadasuk ne tévesszen célt.

MELLEKLET Il — Figurak, mint h&s6k

A figurak, mint hésok, mint segit6 szolgak (pl. feltdmasztott szolga), csak néhany szabalymaddositason estek at. A hdsok
sajat egyéb jelolGire (pl. feltdmasztott szolga) nincs hatdssal sem a veszély hatas, sem a kildetés szabalyai. Amikor egy
szornynek célpontot kell keresnie, akkor ezek a jelz6k is valhatnak célponttd és megtamadhatjdk Gket. Ha a
célpontvélasztas olyan adat szerint torténik, amivel nem rendelkezik, akkor tekintsétek az 6 adatat 0-nak. (Példaul, ha a
legkevesebb tudas képességgel rendelkez6 figurat veszi célpontba és egy ilyen jelz6nek nincs ilyen képessége, akkor az &
értéke: 0, ezért 6t fogja megtamadni.)

MELLEKLET 11l — Palyaelemek

A jaték 3 Uj palyaelemet nevez meg, mely a fizikai példany részei, de eddig nem neveztiik ket kiilon. Az extenders egy két
mez6vel rendelkezd, két irdnyba is nyitott atjard. Az end caps egy szintén két mezével rendelkezd, de csak egyik irdnya
nyitott terllet, a masik irdnyban lezart résszel. A transition egy négy mez6vel rendelkezd atjard, melynek kilonbozé
grafikdja van.



MELLEKLET IV — Szérnyek és allapotok

Néhany hatds tovabbi magyarazatra szorul az j helyzetek miatt.

Vérzés: Ha egy ilyen kulcsszéval rendelkezd szérny mar ne tud végrehajtani akciét, de maradt még akcidja, akkor
végrehaijtja a specialis akciot, hogy eldobja a Vérzés allapotot.

Egés: Ha egy ilyen kulcsszéval rendelkezd szorny mar ne tud végrehajtani akciét, de maradt még akcidja, akkor végrehajtja
a specialis akciot, hogy eldobja az Egés allapotot magardl, vagy egy szomszédos szérnyrdl. Ha tébb ilyen szérny is van,
arrél dobja el, akinek a legkevesebb az életereje.

Atkozott: Minden akciéjat atugorja, ami ahhoz sziikséges, hogy végrehajtsa szornykartyaja e képességét.

Végzet: Tamadas végrehajtasakor, a villamok elkoltését kovetGen, ha a szérnynek maradt még villama, 1 villdmot erre a
képességre kolt.

Mozgasképtelen: Minden olyan akcidjat atugorja, melyben mozognia kellene. Aktivacidja végén dobd el réla a jelz6t.
Kabitas: A szorny kovetkez6 akcidjanak az allapot eldobasanak kell lennie. Ha ezzel kezdte a korét, folytathatja aktivacids
listdjaval a korét. Ha a kore kdzben kapta, addig nem tehet mast, amig el nem dobta magardl e hatast.

Rémiilt: Egy ilyen sz6rny visszavonulaskor olyan helyet keres, ahonnan nincs ralatasa az ellenségeire. Ez feliilirja az eredeti
visszavonulas szabalyait.

MELLEKLET V - Szérnyek és terep

Néhany terilettipus pontositast igényel, amikor egy szorny rajta, vagy mellette van.

Verem (pit): A szornyek mindig elkerdlik. Nagy szornyek atmozognak rajta, szamukra hatdstalan. Ha a h6sdk miatt esnek
verembe, a legkozelebbi akciéjuk, hogy a verem melletti legkozelebbi (ires mezG6re |épnek.

Emelvény (elevation): A kozelharci szornyek tdmadasat nem befolyasolja, ha egy hds mellé |ép, mozgdsat befejezi.
Veszély és lava (hazard és lava): A szérnyek mindig elkeriilik, hacsak nem biztos, hogy nem szenved sériilést. Elképzelhetd,
hogy e szabaly miatt a sz6rny mozgdspontokat veszit, ez megengedett.

Viz és iszap (water és sludge): Ha igy kevesebb mozgaspontba keril, akkor a szérnyek ezeken mindig atmozognak, az
iszapban akar meg is allhatnak, ha szlikséges.

MELLEKLET VI — Nehézségi szintek

Uj kampany inditasakor valaszthatunk nehéz és normal fokozatok kdzott.

A normal fokozat a kezd6knek vald, rdadasul hésénként 50 arannyal indulnak. ,Az treg” sordn 1 XP-vel indulnak és az
allomasok kozott tobbet gydgyulhatnak. E jatékmodban nem feltétlenil sziikséges a legtokéletesebb 1épés kiszamitasa,
vagy a csapat dsszehangolt jatéka.

A nehéz fokozat a tapasztaltaknak vald. A veszély gyorsabban ndvekszik, nincs kezdéskor arany. ,, Az Greg” soran nincs
kezdeti XP és allomasok kozotti gydgyulas. E jatékmaddban tokéletes 6sszehangoltsag kell, jol kell felmérni a veszélyeket
és kockazatokat egyardnt.

16 kalandozéasokat kivanunk a mélyben:
Csibu és Gimli

*Megjegyzés: a kordbbi verziohoz képest most a ,, The Delve” és az Appendix V, VI keriilt leforditdsra.



