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,Ezt biztos Triss is érezte” — gondolta magdban Geralt. A vajdk
meddlja rdngatézni kezdett a mellkasdn. Mdgia forrdsa lehet a
kézelben, vagy egy mdsik szférdbdl jott teremtmény. Akdrhogy is, csak

egy vardzsigényi kellemetlenség egyik is, mdsik is. De vajon Triss miért
nem szolt el6re?

- Csak megérkeztiink! Ideje volt mdr. A nyereqg elgyétorte nem épp
nemes alfelemet, amely mdr ldzaddssal fenyegetett. — Koékércsin
mindig az énekhangjdn sopdnkodott. Panaszdradata azonban ezuttal
ktilénésen hangosnak hatott: mintha csak egy bizonyos valaminek
kiabdlta volna bele a barlang homdlydba. Ami barlang egykor egy
jovedelmezé aranybdnya lehetett, dm most mdr évtizedek 6ta egy
szornyekt6l hemzsegd, sétét torok csupdn. Falusiak tlintek el
nyomtalanul, ha valami okbél kifolydlag erre tévedtek.

Aztdn a homdly visszahtizodott, és mdr hénapok éta nem nyelt el
senkit sem. A falu el6ljdréi egy jol megtométt erszényt ajdnlottak fel
Geraltnak, ha utdnajdr a dolognak. Attdl tartanak, hogy a hirtelen
bedllt vdltozds csak valami rosszabbnak az elGjele lehet.

Yarpen végigsimitott a szakdlldn, és dormégaott valamit a bajsza alatt.
Mar az elejétél fogva sejtette, hogy a falu 6regjei eltitkolnak valamit;
ennek ellenére a csapattal tartott. Vajon miért? Es Triss? Miért volt
hajlandé egy udvari vardzsloné elhagyni a kirdlydt, csak hogy egy régi
bdnydban kutakodjon, ki tudja mi utdn? Mi lehet pont ebben a
barlangban olyan kiilénleges?

Mikézben ereszkedtek ald a sététbe, Geralt tudta, hogy a vdlasz majd
csak odalent vdrja. Az tirességbdl el6ktszo nekkerek éhes tekintete azt
igérte, hogy joé darabig nem lesz ideje gondolkodni ilyesmiken...

TUTATO A JATEKHOZ

F

AZ UTMUTATO HASZNALATA

Ezen utmutato célja, hogy az j jatékosoknak is megtanitsa,
miképp kell jatszani a The Witcher Kalandjatékot. Tovabba
tartalmazza minden olyan szabdly leirdsat, ami sziikséges lehet a
jaték elkezdéséhez, am nem tesz emlitést néhany szabaly aloli
kivételrél, valamint bizonyos kartyak interakcioirdl. Az ujdonsiilt
jatékosoknak érdemes jelen utmutaté egészét tanulmanyozniuk
az elsé jatszmajuk megkezdése el6tt. A jatékhoz tartozo kilonallo
szabélykonyv minden olyan helyzet, kivétel és interakcio leirasat
tartalmazza, amelyekrdl ez a rovid utmutatd nem tesz emlitést.
Lasd: a szabalykonyv 1. oldalat!

¢ AJATEK ATTEKINTESE ¢

A The Witcher Kalandjatékban minden jatékos egy hds bérébe bujik,
és minden hdsnek megvan a maga egyedi, csak a rd jellemz6 képessége.
A jaték soran a hdsok bebarangoljak a The Witcher vilaganak jo részét,

ellenfelekkel harcolnak és nyomokat keresnek azért, hogy kiildetéseket
teljesitsenek és DiadalPontokat (azaz DP-t) szerezzenek. A jaték végére
a legtobb DiadalPonttal rendelkezé jatékos gydz.

JATEKOSOK ES HOSOK

A The Witcher Kalandjatékban minden jatékos egy hést iranyit.
A jaték fogalmai szerint a ,hés” egyarant utal a jatékosra is, aki a
hdést irdnyitja, valamint a jatékos jatékban szerepl$ hésére. Ezéltal
a ,jatékos” és ,hés” kifejezéseket egyenértékiien hasznaljuk.
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1jatéktabla

16 DIPLOMACIA

¢ AJATEK KELLEKEI ¢

1 szabalykényv

W]

RULES REFERE

16 MAGIA

120 nyomkeresés-kartya

40 DIPLOMACIA

40 balsors-
kartya

15 GERALT

40 MAGIA

120 joszerencse-

kartya

=

60 fejlesztés-kartya

15 TRISS

15 KOKORCSIN

16 HARC

4 bajtars-
kartya

(YARPEN)

®

15 YARPEN

4 hés karakterlap 4 hés figura 8 akcid-token

MINDEN HOSNEK 1 MINDEN HOSNEK 2

9 hés-kocka

1LILA HOS-KOCKA 1 KEK HOS-KOCKA 1 SARGA HOS-KOCKA
(KOKORCSIN) (Triss) (YARPEN)

3 VOROs HOs-kocka 3 HARC-KOCKA

(GERALT)

1 EzUsT 11 BRONZ

30 szorny-token

24 bizonyiték-token

8 DIPLOMACIA 8 MAGIA 8 HARC
27 arany- 21 balsors- 36 altalanos
token token token
48 nyom-token 8 hés-token 16 sebesiilés-token

(kétoldalu)

v

MINDEN SZiNBOL MINDEN HOSNEK
16 2
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¢ ALAPFELALLAS ¢

Miel6tt a The Witcher Kalandjdtékkal jatszani kezdenél, kovesd az
alabbi lépéseket:

1., Jatéktabla lehelyezése: hajtogasd szét a tablat, és helyezd a
jatéktér kozepére gy, hogy minden jatékos kényelmesen elérje.

2., Harc-kockdk elvétele: fogd a harom harc-kockat, és helyezd
a jatéktabla mellé.

3., Paklik el6készitése: szin és tipus szerint valogasd szét az
egyes paklikat, majd kiilon-kiilon keverd meg 6ket. A fejlesztés-
paklikat tedd félre, a balsors- és a joszerencse-paklikat pedig
helyezd leforditva a tablan taldlhato helyiikre. A hdrom kiildetés-
paklit és a harom nyomkeresés-paklit pedig helyezd a tdbla
mellé, annak atellenes széleihez, szintén leforditva.

4., Szorny-tokenek elékészitése: keverd meg mindegyik paklit,
és leforditva helyezd Gket a jatéktabla mellé.

5., Token-(jel616-)készlet el6készitése: tipus szerint valogasd
szét a tokeneket, és kiilon kupacokba helyezd 6ket a tabla mellé.

6., ,Haboru menete”-jelzé el6készitése: helyezz el egy altaldanos-
tokent a hdbort menete-jelz6 legfelsé mez6jén.

7., Akadalyok lehelyezése: helyezz egy-egy bronz szérny-tokent
leforditva a fenti harom (sziirke, lila és voros) akadaly-zonaba,
majd helyezz egy-egy balsors-tokent a lenti harom (kék, sarga és
z6ld) akadaly-zonaba.

8., Kezdéjatékos eldontése: az a jatékos kezdi a jatszmat, aki az

eddigi palyafutasa soran a legtobb szdrnyet irtotta el.

9., H6s6k kivalasztasa: a kezd8jatékossal kezdve, majd az 6ra-
mutato jardsaval megegyezden haladva a tobbi jatékos is vélaszt
egy héslapot, amit aztan maga elé helyez, a tabla széle mellé.
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10., Hés-kellékek elhelyezése: minden jatékos fogja a hdse
figurajat, kockait, hds- és akcio-tokenjeit, fejlesztés-kartyait, és
annyi aranyat, amennyi a héslapjan olvashatd. A jatékon kiviili
hdést és annak kellékeit tegyétek vissza a jaték dobozaba.

11., DP-tokenek lehelyezése: minden jatékos egy hés-tokenjét a
DiadalPont-skala nulladik, azaz kezd6 mezéjére helyezi.

12.; Hés-figura lehelyezése: minden jatékos a hése figurdjat a tabla
azon helyszinének valamely kor alaki mezdjére helyezi le, amely
helyszin a héslapjanak bal alsé sarkéban jellve van.

13., Kezd§ kiildetés huzasa: minden jatékos a hdslapja altal jelolt
tipusu kildetés-paklibdl huz két lapot; az egyiket megtartja, és a
héslapja mellé helyezi felforditva, a masikat pedig eldobja.

14., Tamogatas-kiildetés jelolése: minden jatékos a tamogatds- *
jelz6 azon lobogdjdra helyezi egyik hds-tokenjét, amely tipussal
megegyezik az aktudlis tdmogatds-kiildetése (1asd: 8. oldal).

MIKEPP JATSSZ YARPENNEL?

Amennyiben valamely jatékos Yarpent, a torpot valasztja hésének,
ugy a 10. lépés sordn a négy bajtars-kartyat is magahoz veszi, és a
héslapja kozelébe helyezi ket felforditva.

Yarpen héslapjan kétféle kiildetés-pakli tipus lathatd: amikor
kiildetés-kartya huzdsara kertl sor, elébb a két (harc- [vorés] vagy
diplomdcia- [lila]) pakli koziil valaszt egyet, és mindkét
kiildetés-kartyajat abbol a paklibol huizza.

Yarpen egyéb tekintetben is kiilonbozik a masik harom héstél;
a jatékosnak, aki Yarpent vélasztja héséiil, mindenképp ajanlott a
szabalykonyv Yarpenre vonatkozd, 10. oldaldt attanulmdnyoznia.
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¢ KULDETESEK ¢

A jatékban a f6 hangsuly a kiildetéseken van, a jatékosok legfébb célja a
kiildetéseik teljesitése. A jatszma ideje alatt mindig van egy felforditott
kiildetés-kartya a jatékos elStt, amely tobb részkiildetést is felsorol,
amelyek teljesitése DiadalPontokkal (DP), valamint egyszer elény6kkel,
masszor hatraltaté hatasokkal jutalmazza a hést. Minden hés csak azon
pakli(k)bol huzhat, amely pakli a héslapjan fel van tiintetve.

A teljesitéshez a jatékosnak kiilonb6z6 feladatokat kell megoldania: ugy
mint szerzemények elkoltése, harcok megvivasa, vagy adott helyszinre
utazas. A kovetelmények leirasat, és a feladatok teljesitéséért, valamint
a kovetkezmények megoldasdért jaré DP jutalmakat a kartya taglalja.

=
Kiildetés-kdrtya II 2 The Road of No Return Fékiildetés
tipusa _“ 2 PR gunlial P kévetelményei
MAINQUEST q e
Fékiildetés Lascationi [rudn Canell #ﬂ 8 Fékiildetés
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SIDE QUESTS Fékiildetés
L Fivtge s s el for viowr e teljesitésének
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SUPPORT GLTST
Sgeind 3 purple @
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Mellék- és
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kiildetések
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¢ IGYJATSZD ¢

A The Witcher Kalandjdtékban a jatékosok a tabla helyszineit bejarva
teljesitenek kiildetéseket, és szereznek DiadalPontokat. Egy jatszma

&n e gl

Mellék- és tdmogatds-
kiildetés teljesitéséért
jdré DP-ok

tobb koron at tart, a jatékosok az dramutato jardsaval megegyezden
kovetik egymast. Az aktiv jatékos a kore soran két akciot hajthat végre,
majd szembeszall a régidjaban talalhat6 akadallyal, és a kore véget ér.

AKCIOK

Akcidk végrehajtasaval utazzak be a hdsok a jaték vilagat, kutatnak

lehetséges nyomok és bizonyitékok utdn, és teljesitenek kiildetéseket.

Akci6 végrehajtasakor a hés egy akcio-tokent helyez el a karakterlapja
barmely szabad akcié-mezdjén. Ez utdn végrehajtja az akciot a héslap

altal meghatarozottak szerint. Ugyanazon kérben ugyanazt az akciot a
hés kétszer nem hajthatja végre.

Foglalt
akcié-mezé

Szabad
7 akcié-mezé

A kore végeztével a jatékos leveszi az akcid-tokent a héslapjarol, és
visszahelyezi azt a maga el6tt talalhatd token-készletébe.

Az alabbi szekcid az egyes akcidkat taglalja roviden:

Utazas & gyorsutazas

A hés utazas altal jarja be a jaték helyszineit, valamint ez is egy modja a
nyomok megszerzésének. A jatékos a hését vagy utazds sordn egy uton,
vagy gyorsutazassal két utszakasz mentén mozditja el. Majd megkapja a
végcél utdn jaro, az odaérkezéskor valaszthato szind nyomot (lasd az 5.
oldalon: ,Mik a nyomok és a bizonyitékok?”). Végiil, ha két tit mentén
haladt, haz egy balsors-kartyat is, és megcselekszi a kdvetkezményeit.

Nyomkeresés

Nyomkeresés sordn a h6s nyomok szerzése mellett akdr dsszettizésbe is
keveredhet. Ezen akci6 végrehajtdsakor a jatékos huz egy lapot barmely
nyomkeresés-paklibol, majd véllalja a kovetkezményeit. Végiil a lapot a
dobopakli tetejére helyezi - hacsak a kdrtya masképp nem utasitja.

Fejlesztés

A hés felszerelése és képességei fejlesztés révén fejlédnek. Fejlesztéskor
a jatékos két kartyat hiz a hése fejlesztés-paklijabol, valaszt egyet,
amelyet megtart, a masikat pedig eldobja.

Pihenés

A hés pihenés soran regeneralodik. Pihenés-akci6 végrehajtasaval a hés
eltavolithat két kisebb sebesiilés-tokent, vagy egy sulyos sériilés-tokent
a héslapjardl.

Kotyvasztas (Geralt specialis képessége)
Geralt a vajakfézetek készitésének mestere, kotyvasztassal minden
felforditott ,f6zet” fejlesztés-kartydjan 1 altalanos tokent helyez el.

Felkésziilés (Triss specialis képessége)
Trissnek a vardzsigéi kivetése felkésziilést igényel, amellyel 1 altalanos
tokent helyez el egy felforditott ,varazsige” fejlesztés-kartyajan.

Dalolas (Kékorcsin specialis képessége)
Kokoresin az utazdsairdl sz616 kolteményeivel és balladaival keresi a
betevére valdt. Dalolasért két ,aranyat” vételez magdnak a készletbdl.

Vezényszo (Yarpen specidlis képessége)

Négy hiiséges bajtdrsa varja mindig tettre készen Yarpen utasitasait. A
vezényszoval kivalasztja két ,bajtarsa” kdrtyajat, és végrehajtja a kartydk
altal kivaltott hatasokat.

MIK A HELYSZINEK, AZ UTAK
ES A REGIOK?

A jatéktabla a The Witcher vildganak tobb helyszinét is abrazolja.
Minden egyes helyszint egy névvel és szimbdlummal ellatott
szines lobogo, és négy kor alaku mezé szimbolizal. A h6sok a
helyszinek kozott a sargaval jelolt utak mentén kézlekednek.

Az egyes helyszinek egy-egy régiohoz tartoznak, amely régiot a
lobogo szine és szimboluma jel6li. Minden régidhoz tartozik egy
neki megfelel$ akadaly-mez§ is, amely a tabla bal szélén taldlhato
(1asd az 5. oldalon: ,Mik azok az akadalyok?”).
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Duén Canell a jel6lése szerint a kék régiéhoz tartozik. Mds helyszinekkel
hdrom 1t révén is osszekottetésben dll. Duén Canellbe érkezvén a hés egy
sebesiilését meggydgyithatja - ezt jel6li a ,sziv” szimbélum ezen a helyszinen.
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MANOVEREK

Manévernek neveziink minden olyan cselekvést, amit a jatékos a kore
soran végrehajthat, és nem akcié. Manévert minden egyes akcio el6tt és
utdn is végrehajthat, tehat két akcid kozott is. Az aldbbi szekci6 roviden
bemutatja az egyes mandévereket:

Nyomok bizonyitékokra valtasa
A jatékos megadott szamu nyom-tokent
egy bizonyiték-tokenre valt a készletbdl

a hdse karakterlapjan szerepl§ valtasi

rata alapjan (ez oda-vissza is lehetséges!).
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Geralt vdltdsi rdtdja

Mellékkiildetés teljesitése
A jatékos teljesiti egy mellékkiildetése kiildetés-kartydn feltiintetett
kovetelményeit, ami példaul lehet szerzemények elkoltése, vagy adott
helyszinek felkeresése. Amint ez teljesiil,
azonnal megkapja az érte jaré DP-okat,
aztan elhelyez egy 4ltalanos tokent a
kiildetés-kartya mellékkiildetést jel6l6
mezdjén, jelezvén, hogy teljesitette azt.

Teljesitett mellékkiildetés

Tamogatas-kiildetés teljesitése

Ez a mandver csak akkor hajthato végre, amikor a jatékos hdse azonos
helyszinen tartézkodik egy ellenfeléével. A jatékos elkolti az ellenfele
tamogatds-kiildetésénél jelolt szerzeményeket. A tdmogato jatékos igy
azonnal 6 DP-ot, mig a kiildetés tulajdonosa 3 DP-ot zsebelhet be. A
tamogatott jatékos a tamogatas-kiildetés mez6jén egy altalanos-tokent
is elhelyez, ezzel jelezve, hogy egy masik jatékos madr teljesitette azt.

Fokiildetés teljesitése

A jatékos ezt a mandvert csak abban az esetben hajthatja végre, ha hése
a fékiildetésnél megadott helyszinen tartozkodik. Ekkor elkolti az adott
kiildetésnél feltiintetett szerzeményeket. Amennyiben a f6kiildetés
soran ellenféllel is Gssze kell csapnia, ugy harcba bonyolédik az emlitett
ellenféllel. Am a kiildetés teljesiil a harc kimenetelété] fliggetleniil is! Ez
utan megkapja a fékiildetés leirasa mellett jel6lt DiadalPontokat. Aztan
végrehajtja a kartyan taglalt kovetkezményeket, majd a kiildetés-kartyat
atforditja a masik oldaldra. Végiil huz két lapot hése kiildetéspaklijabol,
az egyiket megtartja és maga elé helyezi, a masikat pedig eldobja.

NYOMOK ES BIZONYITEKOK

Kiildetés teljesitéséhez a hésnek bizonyitékokat kell szereznie. A
bizonyitékokhoz pedig nyomokra van sziikség, amelyeket késébb
bizonyitékokra valthat a szerzemények valtasi rataja szerint.

Vo6ros nyom Vorés bizonyiték

Nyomokat a kiilonb6zd helyszinekre torténé utazdssal, valamint

nyomkeresés-kartyak feladatainak megolddsaval szerezhet a hés.

Az alabbi 4brak azt mutatjdk, mennyi és milyen tipusu nyomot
kaphat a hés, amikor egy helyszinre megérkezik.
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1nyomot kap 1nyomot kap a 1nyomot kap a 1-1 nyomot kap a
ajelzett jelzett szinek  jelzett szinek  jelzett szinek
szinbél. valamelyikéb6l.  bdrmelyikéb6l.  mindegyikébdl.

Kereskedés szerzeményekkel

A jatékosnak lehetdsége van nyomok és aranyak cseréjére egy masik
jatékossal, ha ugyanazon helyszinen tartézkodnak épp. A valtasi ratdja
ezen szerzeményeknek csak a jatékosok kozotti alkun mulik.

Barat megfizetése (csak K6korcsin cselekedheti)
Kokorcsin 1 arany elkoltésével egy dltalanos tokent helyezhet el egy
felforditott ,barat” fejlesztés-kartyajan.

MIK AZOK AZ AKADALYOK?

A jatékos kétféle akadallyal taldlhatja szembe magat a jatszma
soran: szornyekkel (és emberi ,szornyetegekkel”) és a balsorssal.

Balsors-
Szorny-token hdtlapok (bronz, eziist és arany) token

Az akadalyok az egyes akaddly-zondk nekik megfelel mezgit
foglaljak el. Egy szorny-mez4t tetszéleges szamu szorny-token
foglalhat el, de egy balsors-mezét
csak egy balsors-token birtokolhat.
Egy id6ben mindkét akadalytipus
jelen lehet az akadaly-zonakban.

Balsors-
mez6

V' == [0bog6

Szorny-

Egy akadaly-zona egy régidhoz mez4
tartozik, amely régiot a lobogo

szine, és a lobogon lathato

A piros régio
akaddly-zéndja

szimbolum azonosit.

AKADALYBA UTKOZES

Két akcidja és egyéb mandverek végrehajtasa utdn a jatékos a kore
végén lekiizdi a régidjaban talalhaté akaddlyt. Ehhez az adott régio
akadaly-mezéjében taldlhato akadalyok koziil kivdlaszt egyet. Ha nem
taldlhaté semmilyen akadaly a régidjaban, a habord menetét mozditja
elére helyette (lasd a 8. oldalon: ,A hdborti menete”).

Amennyiben a lekiizdendd akadaly a ,balsors” maga, tigy a jatékos
eldobja a balsors-tokent, hiz egy balsors-kdrtyat, és végrehajtja azon
kdrtya kovetkezményeit.

Szornyekkel a hés aképp kiizd meg, hogy felforditja a valasztott
szorny-kartyat (ha még nincsen felforditva), és harcba bocsatkozik az
ellenfelével (lasd a 6. oldalon: ,,Harcok”). Amennyiben a régitjaban
tobb szorny is talalhato, agy azok koziil csak egyet vélaszt, és azzal
kiizd meg.
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Geralt az ,Ahonnan nincs visszatérés” kiildetést valasztotta. Két voros
bizonyiték-tokennel mar rendelkezik, igy a fékiildetése teljesitéséhez
Duén Canellbe kell utaznia. Ezen feliil mar van két kék szinti nyoma.

1., Mert a f6 kiildetése teljesitéséhez egy harcot is meg kell vivnia,
ezért eldre felkésziil ra. Els6 akcidjaként kotyvaszt, és elhelyez

egy-egy altaldnos tokent mindkét fézet fejlesztés-kdrtydjan, amik

még jol fognak jonni neki a harc soran.

2., Masodik akciojaként gyorsutazast hajt végre, amellyel két utat is
haladhat: Vizimdabdl Brokilonba, majd onnan Duén Canellbe. Ez
utan Duén Canellben szerez egy kék nyomot a mar meglévé két

kék mellé. A ,sziv” szimbolum miatt itt gydgyulhat, ezért levesz a

héslapjarol egy kisebb sebestilés-tokent. Majd, mert két utat is

haladt, htz egy balsors-kdrtyat, és végrehajtja a kovetkezményeit.

3., Kovetkez6 lépésként mandvert hajt végre: megoldja egy mellék-
kiildetését; a harom kék nyom elkoltésével 4 DiadalPontot
szerez, aztan egy altalanos-tokennel teljesitettként jelli meg ezt
a mellékkiildetését.

¢ HARCOK ¢

Amikor a hés ellenféllel kertil szembe, harcba bocsatkozik vele. Ellenfél
johet szembe nyomkereséskor, balsors révén, a f6kiildetése egyik
feltételeként, vagy az aktualis régio akadalyaképp.

A harc megkezdése el6tt a hds végrehajt minden ,dobas el6tt” hatast.
Ez utdn a harc- és a hés-kockaival egyiittesen dob, majd 6sszegzi a
dobdsa eredmeényeit.

Lehet6sége lehet a dobas eredményének modositdsdra az alabbiak 4ltal:
& Kolt19-tés1 o -t ehhez: ©

& Felhaszndl egy harc kozben is kijatszhato fejlesztés-kartyat

& Felhaszndl egy harc kozben is kijatszhato joszerencse-kdrtyat

Osszehasonlitja a sajat 6sszes ' -at az ellenfél tdmadas-értékével (a =
mellett lathaté szamértékkel). Ha a két = -érték egyenld, vagy nagyobb
az ellenfele tdimadasdanal, ugy a hés taimadasa sikeres, és végrehajthatja
a ,sikeres  ” hatast (pl.: ,Sikeres #( : szerzel1 O -t”); viszont ha a hés
« -értéke kisebb, mint az ellenfél tdmadas-értéke, akkor a jatékos
tdmadasa sikertelen, és a ,sikertelen " ” hatast viszi véghez.
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4., Majd a ,f6kiildetés teljesitése” mandvert hajtja végre, elkoltve a
két bizonyitékot, és megkiizdve a fékiildetés leirasdban szerepld
ellenféllel. Az kiizdelem utdn (fiiggetleniil annak kimenetelétél)
8 DP-ot kap a kiildetés teljesitéséért, utdna megcselekszi a kartya
leirdsaban szereplé kovetkezményeket. Aztan a kiildetés-kartyat
atforditja, majd két uj kiildetés-kartyat huz, és kivalasztja
kozilik a kévetkezd kiildetését.

5., Két akciot mar véghezvitt, és nem szandékozik tobb mandvert
megcselekedni, igy végiil szembeszall a kék régidban talalhato
akadallyal. Bar két akadaly is az utjaban all, csak egyel kell
megkiizdenie. A leforditott eziist szornyet valasztja: felforditja a
valasztott szorny-kartyat, és megkiizd az ellenféllel.

A harc utan Geralt kore véget ér. Eltavolitja az akcio-tokenjeit a hds-
lapjarol, ami utdn a bal keze felé esé jatékos megkezdheti a sajat korét.

Majd 6sszehasonlitja minden ¥ -ét az ellenfele védekezés-értékével (a
¥ melletti szdmmal). Ha a két ¥ -érték egyenld vagy nagyobb, mint az
ellenfelé¢, a hés sikeresen védekezett, és a ,sikeres ©” hatdst oldja meg;
viszont ha a ©-értéke kisebb, mint ellenfelének védekezés-értéke, agy a
jatékos védekezése sikertelen, és a ,sikertelen @ ” hatdst viszi véghez.

Végiil, ha az akaddly egy szorny, és a hés tamaddsa sikeres volt, akkor a
szorny legy6zetett, és a tokenjét el kell dobni. Amennyiben a hés nem
diadalmaskodott a szorny folott, az felforditva az aktudlis akadaly-
zondjaban marad.

Tdmadds

MAINQUEST

Siker / bukds
hatdsai

Harc ellenféllel a Eziist
f6kiildetés leirdsdban szorny-token
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KOCKADOBASOK EREDMENYE

A kockék minden oldala egy vagy akar t6bb eredményt is adhat.

Néhdny jatékmechanikai elem megkivanja, hogy a jatékos dobjon
a kockaival. Harc soran a h8sok dsszesitik a kockdik altal adott
eredményeket, ami eldonti, gy6zedelmeskedtek, vagy elbuktak-e.
Egyes eredmények fejlesztés-kartya hatdsokat is kivalthatnak.

a hést, hogy dobjon a hés-kockajaval, és
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a dobas eredményétdl fiiggben hatassal
lehetnek a hdsre. Siker dobdsdhoz a h6s- e ——
lapon lathato szimb6lumot dbrazolo
oldalat kell kivetnie a jatékosnak. Minden
hdés szdmdara mas és mas szimbolum az,

Némely nyomkeresés-kartydk utasithatjak

Geralt szdmdra a
sikert egy vajdkjel
(az ,Igni”) jelenti
ami sikeres dobasnak szamit.

Minden lehetséges kockadobds eredményért lasd a szabalykonyv
16. oldalan lathato referenciatablazatot!

A kocka ezen

A kocka ezen
oldala 1 ®-t ad oldala 1 ¢ -t
és2 @ -tad

A kocka ezen
oldala1@-t ad

MILYEN SEBESULESEK VANNAK?

A hésok sériilésének két fajtdja van: a konnyebb sebesiilések (O),
és a sulyos sériilések (®). Minden sebesiilés-token kétoldalt, az
egyik oldalan egyik, masik oldaldn a masik fajta sériilés abrajaval.

Bar a h6sok nem halhatnak meg, am csak korldtozott mértéki
sériilés elviselésére képesek, amely mértéket a héslapon talalhato
,sebezhet6 akcio-mez6k” szama hatarozza meg.

Vannak hatdsok, amelyek a hés sériilését okozhatjak. Sebestilés
elszenvedésekor a jatékos a hatds altal leirt szamu sebesiilés-
tokent vesz ki a készletbdl, majd a megadott oldaldval (konnyebb
sebesiilés- vagy sulyos sériilés-oldalaval felforditva elhelyezi
azokat barmely, még szabadon all6 sebezhetd akcio-mezdjén.

Amig egy akcié-mezdt egy sebestilés-token foglal el, addig a hés
nem helyezheti el az akcié-tokenjét ugyanazon mezdn; igy azt az
akciot végre sem hajthatja, mig a sériilést meg nem gydgyitja.

Héslapjarol sebestilést a hés tobbféleképpen is eltavolithat, mint
példaul pihenés-akcio végrehajtasaval, ,sziv” szimbolummal jelolt
helyszin felkeresésével, vagy egyes kartydk hatasa altal.

Sebezhetd Kénnyebb Stilyos
akcié-mezé sebestilés sértilés

PELDA A HARCRA

Geralt egy leforditott eziist szorny-akaddlyba
utkozik. Felforditja a tokent, és konstatdlja,
hogy egy fléderrel kell megkozdenie. EI6bb

a ,harc el6tt” hatdst végrehajtva szerez egy
konnyebb sebesiilést, és elhelyezi ama tokent a
héslapjan. Aztan dob a harc-kockaival és a hés-
kockaival, a kovetkez6 eredményeket kapva:

A kockak ezeket az eredményeket adjak:3 «,1 0,1 %, és1@

Geralt felhaszndlja 1 % -ét az ,Igni” fejlesztés-kartydja hatasanak
kivaltasara, ami tovabbi 2 = -t eredményez. Tovabba felhasznalja
az1 ¥-at ésvele 1 (-t plusz 1 & eredményért.

Dobéasa eredményeinek modositasa utan ezt a végeredményt kapja:
4 ( és 2 ¥, amelyek igy elegendek a sikeres tdmadashoz, és a
sikeres védekezéshez a fléder ellen.

Geralt sikeres tdmadasa 1 aranyat és 1 DP-ot jelent szamdra. Mivel
nem bukott el a védekezés sordn, ezért annak hatdsat sem szenvedi
el. Es mert legyGzte a flédert, eldobja a szorny-kértyat.

¢ A JATSZMA MEGNYERESE ¢

Amint valamely jatékos teljesiti a harmadik kiildetés-kartydjat, a tobbi
jatékos még egy kort lejatszik, ami utan a jatszma véget ér. A végén a
legtobb DiadalPontot elért jatékos nyeri meg a jatszmat.
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¢ TOVABBI SZABALYOK ¢

Ez a szekci6 a jaték szempontjabdl fontos tovabbi szabalyokat taglalja:

DIADALPONTOK

A jatékosok a megszerzett DiadalPontjaikat a tabla szélén korbefutod
DP-skdla segitségével kovetik nyomon. Amikor a jatékos DP-ot kap,
elére mozditja a DP-jel616jét a szalagon annyi mezét, amennyi DP-ot
szerzett. Amikor DP-ot veszit, a veszitett DP-ok szamdval megegyez4
mezdnyit lépteti visszafelé a jel5ldjét.

FEJLESZTES-KARTYAK

Fejlesztés-kartyak altal a h6sok erdteljes hatasok birtokdba juthatnak.
Ezen hatasokat azonban csak azokban a helyzetekben érvényesithetik,
amely helyzetek az adott kartyan fel vannak ttintetve (pl.: ,,Harc elétt”).

Ha az all a fejlesztés-kartyan, hogy ,kolts 1&3-t err6l a kartyardl”, akkor
a hatdsa csak 1 token levétele altal érvényesiil. Minden hés mds és mds
moddon helyezhet el dltaldnos tokent a fejlesztés-kartydin, Geralt
példaul a , kotyvasztds” specidlis képessége révén, akciot végrehajtva.

Minden egyes fejlesztés-kdrtyan egy idében legfeljebb hdrom altaldnos-
token lehet. Bizonyos kartydkat a jel516k elfogydsa utan el kell dobni.

TAMOGATAS-JELZO

A tamogatds-jelz6t a jatékosok héseik aktualis
tamogatas-kiildetésének jelolésére hasznaljak.
Ezdltal azonnal lathato, hogy miképp oldhatjak
meg az ellenfelek egymds tdmogatds-kiildetéseit.

Amikor a jatékos j kiildetés teljesitésébe kezd,
a hds-tokenkjét az aktudlis kiildetése tamogatas-

kiildetésének megfelel6 lobogora helyezi at. A tdmogatdselz6

A HABORU MENETE

A habort menete-jelzé szimbolizalja mindazt a
felforduldst és ztirzavart, amit Nilfgaard okoz, és
egyben akadalyokkal népesiti be a vilagot.

Néhany hatds ,el6mozditja a hdbord menetét”. A
habort menetének elémozditasakor a jatékos egy
mezd4nyit lépteti az ora jarasdval megegyezden az
altalanos jel6l6t, majd elveszi a jelolt akadalyt az

annak megfelel8 paklibdl (vagy készletbdl), végiil

lehelyezi azt az aktudlis régidja akadaly-zénajaba. 4 hdbo'r ‘I‘ JReittey
jelzé

JELLEMZOK

Néhany fejlesztés-, és jo néhany nyomkeresés-kartyanak van jellemzéje,
ami félkovér kiskapitdlis bettikkel szedve jel616dik. Onallé hatdsa a
jellemzdéknek nincsen, de mds kartyak hatdsa aktivalédhat altaluk.

FELADATOK

Néhany nyomkeresés-kartya tovabbi feladatokkal is megbizhatja a hést,
amely feladatok nem kotelezd jellegliek, am kisebb jutalom jar értiik. A
hés ezen kartydkat a feladat elvarasainak és jutalmanak emlékeztetdjétil
mindaddig megtartja, amig végre nem hajtja a valaszthato kiildetést.

Szamos nyomkeresés-kartya feladattal is rendelkezik, és jellemzével is
bir. A jatékosoknak a mar teljesitett és a még teljesitetlen feladataikat
érdemes kiilon tartaniuk, hogy kovetni tudjak egyiket is, masikat is.
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JOSZERENCSE-KARTYAK

Némely hatasok joszerencse-kértya huzasara utasithatjik a jatékosokat.

Amikor a jatékos joszerencsét hiiz, megnézi azt, és leforditva lehelyezi
maga elé. Minden jészerencse-kdrtya leirasaban szerepel, hogy mikor
jatszhato ki, és a jatékos dontheti el, szdmara mikor a legel6nydsebb.

HATRALTATOTT HOSOK

Némely hatasok feltartéztathatjak a hésoket. Amikor feltartéztatnak

egy hést, akkor a soron kovetkez akcioja elvész. Ezt a jatékos aképp
jelzi, hogy a karaktere figurdjat eldonti. Kovetkezé alkalommal, amikor
akciot hajthatna végre, helyette csak feldllitja a figurajat.

SZORNYEK LEHELYEZESE

Némely hatdsok szérnyeket (3#) helyeznek le a régiokban. Egy szérny
lehelyezéséhez a jatékos huz egy lapot a jelzett fajtaja (bronz, eziist
vagy arany) szorny-pakli tetejérdl, és leforditva az adott régio akadaly-

zonajara helyezi le. Amennyiben abban a zéndban mar van szorny, ugy
az ujabb szornyet a korabbi(ak) tetejére helyezi.

BALSORS

Némely hatasok balsorssal (€9 ) sujthatnak régidkat. Balsors lehelyezése

soran a jatékos az adott régio akadaly-zondjanak balsors-mezdjére tesz
egy balsors-tokent.

A hésok karakterlapjan mindegyik akcid-mez6 mellett taldlhaté egy
balsors-mez§ is. Egyes hatasok sujthatjak balsorssal a hésoket is,
példaul: ,szenvedj el 1¢)-ot”. Balsors elszenvedésekor a hés egy
balsors-jelolét helyez el a hdslapja barmelyik szabad balsors-mezéjén.

Amikor a hés olyan akcidt hajt végre, amely akcié mellett balsors-token
is van, akkor el6bb eldobja a balsors-tokent, huz egy balsors-kartyat, és
rogton meg is oldja azt. A balsors-kdrtya altal okozott hatds megolddsa

utdn eldobja a kartyat, aztan hajtja végre a valasztott akciot.

W . Foglalt
¥ & balsors-mezé

ES HOGY HOGYAN TOVABB?

Most, hogy végigolvastad ezt a fiizetet, készen allsz lejatszani az
els6 jatszmadat. Ha kozben kérdésed adodna, ne szégyelld a
szabalyok osszefoglaldjat is segitségiil hivni! Alabb néhany vélasz
a leggyakrabban el6fordul6 kérdésekre:

& Tengeri uton valé utazashoz a hésnek el6bb ki kell fizetnie az
atvonalon feltlintetett viteldijat aranyban.

& Ha a hés sériilést szenved, de mar minden sebezheté akcio-
mezdje foglalt, igy nem megsebesiil, hanem a sebestilés-
token elhelyezése helyett 2 DiadalPontot veszit.

& Amennyiben egy hatds arra utasitja a jatékost, hogy helyezzen
le balsors-tokent egy olyan régiora, amelyen mar van balsors,
ugy a régio helyett a héslapjara helyezi el azt (ha lehetséges!).
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