DESCENT 2 -LAIR OF THE WYRM
(A SARKANY BARLANGJA)

Sforditotta: Tomcy / szerkesztette: Bala

BEVEZETES.

Az arulo Wyrm kiralynd Valyndra felébredt a almabdl, szabadjara eresztette az ocsmany hibrid alattvaloit, hogy
felégessék és fosztogassdik a kérnyéket kedviik szerint. Az arany utani vagya csalogatta ki a barlangjabol és most
nehany bator hoson mulik, hogy visszaiizzék a rejtekhelyére és elpusztitsik a gonosz szolgait!

Lair of the Wyrm kiegészitoje a Descent: Journeys in the Dark Second Edition-nek, Kiegésziti az alap jatékot yj

hésokkel, szornyekkel, kasztokkal, kiildetésekkel és tovabbi dolgokkal, mikdzben behozza a titkos szobak ¢€s pletykak
szabalyat.

TARTOZEKOK,

This expansion includes the following: A kiegészit6 kovetkez6 tartozékokbol all:
* This Rulebook/Quest Guide * szabdlyfiizet / Kiildetés fiizet (This Rulebook/Quest
* 2 Hero Figures Guide)

» 8 Monster Figures, consisting of: * 2 Kalandozo figura

— 5 Fire Imps; 3 tan and 2 red * 8 Szorny figura, koztiik:

— 3 Hybrid Sentinels; 2 tan and — 5 Ttz Imp; 3 vilagos és 2 piros
1 red — 3 Hibrid Orszem; 2 vilagos és 1 piros
¢ 2 Hero Sheets * 2 Héslap

* 38 Small Cards, consisting of: * 38 Kis kartya, koztiik:

— 22 Class Cards — 22 Kaszt kartya

— 4 Act I Shop Item Cards — 4 Targy (1. fejezet) kartya

— 5 Act II Shop Item Cards — 5 Téargy (II. fejezet) kartya

— 4 Condition Cards — 4 Allapot Kartya

— 1 Search Card — 1 Keresés kartya

— 2 Relic Cards — 2 Relikvia kartya

* 31 Bridge-sized Cards, consisting of: * 31 Normal méretii kartya, koztik:
— 8 Overlord Cards — 8 Mesél6 kartya

— 4 Monster Cards — 4 Szorny kartya

— 2 Lieutenant Cards — 2 F6 gonosz kartya

— 3 Travel Event Cards — 3 Uti esemény kértya

— 6 Secret Room Cards — 6 Titkos szoba kartya

— 6 Rumor Cards — 6 Pletyka kartya

— 2 Advanced Quest cards — 2 Halado kiildetés kartya

* 60 Tokens, consisting of: * 60 jelzo, koztiik:

— 12 Map Tiles — 12 Térkép lap

— 1 Secret Room Tile — 1 Titkos szoba lap

— 1 Lieutenant Token — 1 F6 gonosz jelz6

— 12 Valor Tokens — 12 Batorsag jelz6

— 3 Familiar Tokens — 3 familiaris jelz6

— 1 Secret Room Entrance Token — 1 Titkos szoba bejarat jelzo
— 5 Condition Tokens — 5 Allapot jelzé

— 8 Challenge Tokens — 8 Kihivas jelz6

— 5 Inactive Monster Tokens — 5 Inaktiv szorny jelzo

— 7 Damage Tokens — 7 Sériilés jelz6

— 5 Fatigue Tokens — 5 Faradtsag jelz6



TARTOZEKOK ATTEKINTESE

A jaték tartozékainak részletes leirasa.

Miianyag figurak
A Kiegészité Kalandozok és Szornyek
milanyag babui, melyeket a jatéktablan
jelolnek.

Héslapok
A jatékosok minden Kiegészitds
¥, Héslapon megtalaljak az aktualis
Kalandoz6 0sszes sziikséges adatat.

Kaszt kartyak

Két kisebb paklira oszlanak, melyek a
jaték 2 kiilonbdzo kalandozo kasztjat
egésziti ki: Bajnok és Foldmagus.
Mindegyik pakliban megtalalhat6 az
adott kaszt 0sszes jartassaga és kezdo felszerelése.

Térgy kartyak

.~ Ezek a lapok jelképezik a kalandozok
W 4ltal fellelhetd vagy megvasarolhato
targyakat. A pakli I. és II. fejezetes
targyakra oszthato.

Allapot kartyak
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Ezen kartyakrol olvashatjuk le az uj
Egetés allapotanak hatasat.

Keresés kartya

Ez a kartya a titkos szoba bejaratat
jelképezi, melyet a kalandozok
talalhatnak tjuk soran

Relikvia kartyak

targyak talalhatok.
ﬁ Ezek a Mesél6 kartyak az 4j tipusu
Ezeket a mesélé a kampany soran

% A relikvia kartydkon a kampanyban
fejlesztés kartyak, amelyek a
vasarolhatja meg. Tovabba egy specialis kiildetés

fellelhet6 kiilonleges hatalommal bird
Mesélo kartyak

Megtorlas csoportot tartalmazzak.
gybzelem allttal megszerezhetd kartyat is tartalmaz.

Szorny kartyak

A kiegészitében szerepld szornyek 1.
fejezet, és 1. fejezet jellemzoi és
képességei talalhatok a kartyadkon.

F6 gonosz kartyak
ﬁ n Ezek a kartyakon egy erds 1j ellenfél,
; . Valyndra adatai olvashatjuk.

Valyndra-rol kétféle (1. fejezet, és 11.
fejezet) kartya talalhato a jatékban.
Uti esemény kartyak
7., Kampany jatek soran ezek a kartyak
Je ¢ hatarozzak meg, hogy torténik-e
¢ valamilyen esemény a kalandozok
utazasa soran.

Titkos szoba kartyak
A kiildetés soran kalandozok altal
megtalalt és felfedezett titkos szobak
talalhatok a kartydkon. A kértyakon a
Specialis szabaly és jutalom leirdsa
olvashatd mindenegyes titkos
szobdhoz.

Pletyka kartyak

Ezek a kartyak mutatjak meg a
§ meséldnek, hogy a kalandozoknak
milyen 0j kihivasokat kell
teljesiteniiik a kampany soran.
Néhany ilyen megegyezik a kiildetés
flizetben talalhat6 kiildetéssel melyet a kiildetés alatt
lelehet jatszani.

Haladé kiildetés kartya

% Ezek a kartyak a kiildetések

1 bemutatasara szolgalnak, hogy
>

elérhet6vé valjanak a jatékosok

szamara a kampany sordn. Gydzelmi
jutalomként keriilnek jatékba egy bizonyos kiildetés
soran, €s teljesités utan is jatékban marad.



Térkép lapok

Ezek az osszeilleszthet6 lapok, a
kalandozok altal felfedezheto
helyszineket jelképezik. Az Osszes
kiildetéshez egyedi szettet
hasznalunk, mely tobbféle
kombinacidban is dsszeilleszthetd.
Minden térkép lap dupla oldaly, egyik felén egy belsd,
masikon egy kiilsd helyszinnel.

Titkos térkép lap

Ez az egyedi térkép lap egy rejtet
szobat tartalmazz, melyet a
kiildetések soran taldlhatunk meg.
Kiilonbozik a tobbi térképlaptdl, mert
nincs 0sszeilleszthetd pereme.

F6 gonosz jelzo

Ezekkel jelezziik a F6 gonosz
helyét a térképen. Ebben a
kiegészitében: Valyndra —t. A
jelzon 1évo rajz megegyezik a F6
gonosz kartyajan lévovel.

Kaszt jelolok

' Ezeket a jeloloket a kiegészitOben
megtalalhato 0j kasztok hasznaljak,
Familiaris jeloloként a Foldmagusnak
¢és Batorsag jelzoként a Bajnoknak.

Titkos szoba bejarat jelolo

Ezzel jelezziik a rejtet atjarot ami a titkos
szobaba vezet. Mikor a megfeleld
keresés kartyak felhuzzuk, a jatékosok
felhelyezik ezt a jelol6t a térképre, hogy
mutassa a bejaratat a titkos szobanak.

Allapot jelzok

Megegyezik az Egetés allapot kartyaval,
és ha Egetés hatas ér egy Szornyet,
allapotat ezzel a jelzokkel jeloljiik.

Kihivas jelzok

A titkos szobaban hasznaljuk és
kiilonféle tulajdonsag tesztet és
szornyeket jelol melyeket a
kalandozoknak kell legy6zniiik, hogy
jutalmat kapjanak.

Inaktiv szorny jelzo

Bizonyos kiildetések alatt a
szornykartyakra helyezziik
jelezve, hogy a szdrnycsoportot
nem lehet aktivalni.
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Segitségiikkel kovethetjiikk nyomon,
%
kiildetés soran. A sebesiilés jelzOket a

Sebesiilés és Faradtsag jelzok
hogy a kalandozok milyen mértékii
sériilést és faradtsag szintet értek el a
talalatot kapott szornyek és f6 gonoszok esetében is
hasznaljuk.



LAIR OF THE WYRM KIEGESZITO IKON

Minden kartyan és lapon megtalalhatd ez a Lair of the Wyrm kiegészit6 ikon jele, hogy megkiilonbdztesse az

alap jatéktol a tartozékokat.

KIEGESZITO ELOKESZULETEI

A Kiegészit0 szabalya feltételezik, hogy a jatékosok a
Lair of Wyrm-ct egy hadjarat részeként jatsszak. (1asd
a 4. oldalon). Miel6tt elkezdenétek a jatékot dvatosan
nyomkodjatok ki karton keretiikbdl a jelzoket és a
térképlapokat. Majd kdvessétek a lenti [épéseket:

1. Kartyak egyesitése: Adjatok a megfeleld
paklikhoz hozz4 a targy és Uti esemény kartyakat.

Tavolitsatok el a “Semmi” (Nothing) kartyat a
keresés paklibol és helyezzétek helyére a “Titkos
atjar6” (Secret Passage) kereséskartyat miel6tt
megkevernétek a keresés paklit. Bizonyosodjatok
meg rola, hogy csak egy “Titkos atjar6” kartya van
a pakliban (ha mas kiegészitokkel is jatszotok).
Majd keverjétek meg a titkos szoba kartyakat és
helyezzétek képpel lefele a keresés pakli kdzelébe.

Tegyétek az uj Kaszt, Allapot, Relikvia, Mesélo,
Szory és Fégonosz kartyakat a tobbi hasonlo

kartyak mellé. Ezeknek a kartyaknak a funkcioja
megegyezik az alapjatékban megtalalhaté hasonlod
kartyakéval.

2. Haladé kiildetés kartya és Pletyka kartya
el6készitése: A Halado kiildetés kartyakat tartsatok a
dobozban mig nem lesz ra sziikség. Keverjétek meg a
Pletyka kartyakat és képpel lefele helyezzétek a
meséld pakli kozelébe. Mikor uj kampanyt kezdtek a
meséld huz 3 kartyat ebbdl a paklibol (lasd 6.
Oldalon).

3. Tobbi hozzavalok egyesitése: Adjatok az j
kalandoz6 lapokat, kalandoz6 és szorny figurakat,
Osszes jelzo6t, és a térkép lapokat a sajatjuk mellé.

Megjegyzés: A jatékosoknak 11j hadjaratot kell
kezdeniiik, mielStt a Lair of the Wyrm részeit és
szabalyait eldszor akarnak alkalmazni a jatékukban.

LAIR OF THE WYRMKIEGESZITO SZABALYAI

Ebben a részben irjuk le, hogyan épithetd bele a
kiegészito szabalyai és elemei a Descent:
Journeys in the Dark Second Edition-be. Miutan
végeztetek a Kiegészito elokésziileteivel (lasd a
“Kiegészitd Elokésziiletei” a 3. Oldalon),
olvassatok el ezeket a szabaly részeket, hogy
tudjatok hogyan hasznaljatok a jaték elemeit.

Mikor jatszotok a Lair of the Wyrm kiegészitovel,
a jatékosoknak sziikségiik lehet az dsszes 1j elem
leirasara ebbdl a részbol. A szabalykonyv ugy van
megirva, hogy feltételezi, a jatékosok ezt a
kiegészitést egy hadjarat részeként hasznaljak.
Ezek a szabalyok kompatibilisek az alapjatékban
megtalalhato Arnyékrana (The Shadow Rune)
kampannyal és tigy szint a jovoben kiadott
kiegészitok kampanyaval.

(X [
KULDETESEK_
A Kiegészitd 5 kiildetést foglal magaba, melyek megtalaltok a Kiildetés Fiizetben (Quest Guide) a

szabalykdnyv végén. Minden kiildetésnek van elsd és masodik Osszecsapasa (Encounter), és a Pletyka és
Halado kiildetés kartyak allttal kampanyként is jatszhatoak (Lasd “Pletykak™ a 7. Oldalon).



INAKITY SEZORNYEK

A kiegészitoben né¢hany kiildetés Inaktivnak
(Inactive) hataroz meg bizonyos szérnyeket. Mikor
egy szorny Inaktiv, a meséld rahelyezi a
szornykartyara a Inaktiv szorny jelz6t. A meséld
nem aktivalhatja az Inaktiv szornyeket és nem
jatszhat ki rajuk Mesél6 kartyat kivéve hogyha
kiildetés szabalya masként nem rendelkezik.

Ha egy szorny csoport Inaktiv, minden figura
ami ehhez a szérnycsoporthoz tartozik Inaktiv.

Amig Inaktiv szorny figura a térképen van, az
blokkolja a ralatast €s mozgast, lehet célpontja €s
érheti timadas a tobbi figuratol — A meséld
normal médon dob a védekezd kockakkal.
Hogyha a kiildetés masképpen nem rendelkezik,
ha egy Inaktiv szorny ¥ veszteséget szenved
(valamilyen okbol), a mesél6 azonnal eldobja a
Inaktiv szorny jelz6t a szorny csoport kartyajarol,
¢s ez a szornycsoport innentdl nem Inaktiv — a
meséld a korében normal modon aktivalhatja.

] I 4
UJ KALANDOZO KASZTOK _
Az alap jatékban nem talalhat6 két j kasztot tartalmaz a kiegészitd: a Bajnokot és a Foldmagust. Ezek a
kartyak a Harcos és Magus alaptipus egyikébe tartoznak. A kalandozok ezeket a kasztokat is valaszthatjak a

kalandozok elokésziiletei kozben a kaszt valasztasnal.

Batorsag jelzok

A Bajnok kasztnak van néhany
képessége melyre hatnak a
batorsag jelzok. Ezeknek a
jelzéknek nincs mas funkcidja, és
kifejezetten csak a bajnok kaszt
hasznalja. Mikor egy jatékos a
bajnok kasztot valasztja a kalandozok
elokésziiletei kozben, helyezze a batorsag jelzoket
a jatéktere kozelében.

Mindig, amikor a jatékos utasitas tast kap, hogy
kap egy batorsag jelzot, elvesz egy batorsagjelzot

a készletbol és a kalandoz6 lapjara helyezi.
Mindig, amikor elkolt egy batorsag jelzot (egyik
Bajnoki képességének hatasanak kovetkeztében),
elvesz egy jelz6t a kalandozo lapjarol és a
készletbe helyezi. Batorsag jelzok két
Osszecsapas kozott megmaradnak, de
elvesznek a kiildetés befejeztével. Ha a
jatékosnak elfogy a készletbdl batorsag jelzdje,
nem poétolhatja a jelzoket. A batorsag jelzok
korlatozottak a készletben.

Idézheto ko Familiarisok

A Fo6ldmagus kasztnak van olyan
képessége ami engedi idézni és
iranyitani a idézhetd ko
familiarisokat. Ezek a
familiarisokra az alap familiaris
szabalyok vonatkoznak (lasd “Familiarisok” a
Descent: Journeys in the Dark Second Edition
szabalykonyv 17. Oldala), kivéve az idézhetd
familiaris kartyan leirtakat. A Foldmagus tobb
idézhet6 kove is lehet egyszerre a térképen.
Minden idézhet6 konek megeggyezik a idézhetd

familiaris kartyan leirt jellemzdje és képessége, €s
mindegyik 6nalldan aktivalodik.

A kalandoz¢ jatékos. aki Foldmagussal jatszik, a
kore alatt barmikor levehet egy vagy tobb
idézhet6 ko familiaris jelzo a térképrol. Ha a
Foldmagus képességét hasznalva idéz egy
idézhet6 kovet a térképre, akkor annak korlatait
figyelembe kell vennie - kezdetben csak egy
lehet. Ilyen esetben a kalandoz6 jatékos el6bb
eldobhat egy idézhet6 kovet a jatékbol, mielott
hasznélna a képességét. Ha a idézhetd ko
elpusztul, le kell venni a térképrol.



MESELO KARTYAK_

A mesél6 kartydk néhany 0j kartyajaval a Megtorlas meséld kaszttal boviiltek, melynek funkcioja

megegyezik a szimpla alapjaték Mes¢l6 kasztjaival.

Az egy “Pletyka jutalom” mes¢l6 kartyan nincs tapasztalati pont kdltség és nem lehet normal modon
megvasarolni. A Meséld csak kiildetés jutalmaként kaphatja meg ezt a kartyat. Mikor megkapja ezt a

kartyat normal modon bele kell keveri a meséld pakliba.

ALLAPOT - EGETES

A kiegészitSben szereplé allapot kartyék és jelzok az Egetés allapot, amelyet hozza kell adni a meglévé
allapot kartya és jelz6 készletbe. Természetesen szornyek képessége, targyak vagy specialis kiildetés
szabaly okoz Egetést a figurakon. Az égetés szabalyanak leirasa a megfeleld allapotkartyan szerepel.

TITKOS Szobak

A titkos szobak a kiildetéseket bovitik ki azzal, hogy a kalandozok képesek lehetnek felfedezni egy rejtet
atjarot, ami egy értékes jutalmakat tartalmazo rejtet kamraba vezet. Ezek a titkos szobak barmelyik kiildetés
alatt jatékba johetnek az 01j keresés kartya hatdsanak kdvetkezményeként. A kalandozoknak nem kotelezo a
titkos szobat felfedezni ahhoz, hogy a kiildetést teljesitsék.

TITKOS SZOBA FELFEDEZES

Mikor a “Titkos Atjar6” keresés kartyét felhtizzatok, az aktiv jatékos mez6jére helyezzétek a titkos szoba
bejarat jelz6jét. Az a kalandoz6 aki ezen a mez6n all felfedezheti a titkos szobat egy mozgaspont
elkoltéséért és koveti az utasitasokat a “titkos atjard” kereséskartyan (Lasd lentebb “titkos szoba

felfedezése™).

Fontos: Ha a “Titkos Atjaro” keresés kértyat akkor huizzatok fel, mikor a kalandozok nincsenek a térképen
(utazas kozben lehet ilyen). Hizzatok egy masik keresés kartyat, és keverjétek vissza a * Titkos Atjard”

keresés kartyat a keresés pakliba.

TITKOS SZOBA FELFEDEZESE

A kalandoz0, aki a titkos szoba bejarata jelzon all,
elkolthet 1 mozgaspontot, hogy felfedezze a
szobat. Huzz egy Titkos szoba kartyat és hajtsd
végre a kartya specialis szabalyat. Tobb Titkos
Szoba kartya utasitja a jatékost, hogy helyezze le
a titkos szoba lapkat, majd kdvesse az lenti
1épéseket:

1. Titkos szoba lehelyezése: Helyezd a
megfeleld titkos szoba lapkat a térképhez kozel
(de nem kapcsolodoan) a jatéktér kdzepére.
Bizonyosodjatok meg rdla, hogy a titkos szoba
lapkéjanak a kodja egyezik a Titkos Szoba
kartyan szerepl6 koddal.

2. Kalandozé mozgatasa: Vedd le a kalandozo
figurat a térképrol és helyezd a

3. titkos szoba lapka bejaratara (titkos szoba
bejarata ikonnal van jelolve).

4. Kihivas jelzok felhelyezése: A mes¢€l6 jatékos
véletlenszeriien huz a hésok szamaval
megegyez6 kihivas jelzot és anélkiil hogy
megnézné, képpel lefele lehelyezi a titkos szoba
lapka sarkaiba. Egy mezore csak egy kihivas
jelzot lehet tenni és lerakasukat mutatja a
“Titkos Szoba Elokésziiletei" példa a 6.
Oldalon.



5. FAQ: A kalandoz6 nem fedezhet fel titkos
szobat, ha nincs elérhetd Titkos Szoba kartya a
jatékban.

TITKOS SZOBA BEJARATA

A titkos szoba bejarat jelzo mez6jén felfedezhetik
és beléphetnek a titkos szobaba a kalandozék. A
szimbo6lum ezen a jelz6n megegyezik a titkos
szoba lapka egyik mezdjével. A titkos szoba
bejarata azok a mezdk, amelyek tartalmazzak ezt
a szimbo6lumot.

A kalandozok a koriikben, ha a kalandozo
figurajuk a titkos szoba bejarata mezon all, egy
mozgaspont elkoltéséért a figurajat athelyezheti

egy masik titkos szoba bejarata mezore. Ezek a
mezOk nem szomszédosak, de a kalandozdok ugy
mozoghatnak koztiik, mintha azok lennének. A
szoryek nem tudjak hasznalni a titkos szoba
bejaratot.

Ha egy kalandoz6 egy olyan titkos szoba
bejaratara mozgatja a figurajat, ami foglalt, a
figurajat egy valasztasa szerinti legkdzelebbi
szabad iires mezdre helyezheti.

KIHIVAS JELZOK_

Mikor a kalandozo egy képpel lefele forditott
kihivas jelzén vagy mellett all, keresés akciot
végrehajtva felfordithatja a jelz6t (Keresés kartyat
felhuzasa nélkiil). Minden kihivasjelzo képe egy
szornyet vagy képesség ikont tartalmazz.

Ha a felfedett kihivas jelz6 egy szornyet
tartalmazz, helyezd a legkdzelebbi szabad iires
mezOre ahonnan felfedtétek, és szolga szornyként
kezeljétek a fajtajanak megfelelden. Ez a szornyet
nem kell belevenni a meséld szérny csoport
korlatjahoz. A felfedett szornyho6z hasznaljatok a
megfeleld fejezetli szorny kartyat. Ha a felfedett
szorny olyan szornycsoporthoz tartozik
amelyik épp Inaktiv, a kiildetés jelz6 azonnal
el kell dobni.

Ha a felfedett jelz6 egy képesség ikont tartalmaz (
o, ﬁ', > vagy ®®) 3 kalandozonak azonnal
azt a képességprobat kell megtennie. Ha sikeres, a
kalandoz6 azonnal huz egy keresés kartyat és
eldobja a kihivas jelz6t. Ha elbukja, a kalandozo
ennek ellenére eldobja a jelzo6t, de nem huz
keresés kartyat.

A Mesélo kore kezdetén melyben a kalandozo6 a
titkos szoba lapkan van, a mesélé eldobhat egy
kihivas jelzot vagy szorny figurat a titkos szoba
lapkarol. Ezt azel6tt valaszthatja mieldtt felhuzna
a mesélo kartyajat. A kidobott jelzé nem fedhetd
fel. Ez eredményezheti a titkos szoba befejezését
(Lasd lentebb), de ez lehetévé teszi a mesélonek,
hogy iranyithassa, hogy a kalandozok mennyi
1d6t tolthessenek a szoba felfedezésével és
mennyi Keresés kartyat kapjanak.

TITKOS SZOBA JUTALMAK

Amint elfogy az 6sszes kihivas jelzo és szorny
figura a titkos szoba lapkarol, a aktiv jatékos
félbehagyja a korét, hogy végrehajtsa a Titkos
szoba kartya ,,Jutalom” hatasat. Ha tobb
kalandozo6 figura is tartézkodik a Titkos Szoba
lapkan, akkor valasztanak egy kalandozot aki
megkapja a Titkos Szoba kartya jutalmat.

Majd tavolitsd el az 6sszes kalandozo figurat a
Titkos szoba lapkarol és helyezd oket a

legkozelebbi szabad helyre a titkos szoba bejarata
jelzo mellé (ha mindegyik egyenlé tavolsagra van
a titkos szoba bejaratatol, a kalandozok
valaszthatnak melyik helyre keriiljon a figurajuk).
Aztan a Titkos Szobat lapkat és a titkos szoba
bejarat jelz6t el kell dobni.

Végiil az a jatékos aki félbehagyta a kdrét most
folytatja.



AJULTAN A TITKOS SZOBABAN

Ha egy kalandozo 4jult lesz a titkos szobaban, mindent a normal ajulés szabaly szerint kell kdvetni egy
kivételével: A kalandozo jatékos helyezze a host jeldl6jét a titkos szoba bejaratat jelz6 mezdre, még akkor
is ha ez a mez0 nem iires.

TITKOS SZOBA PAKLI FRISSITESE

Minden egyes fejezett végén, dobjatok el az 6sszes Titkos Szoba kartyat a jatékbol amelyiknek nem lett
kiosztva a jutalma. Minden egyes Kiildetés végén keverjétek vissza az 0sszes eldobott titkos szoba kartyat a
pakliba.

Titkos szoba kartya eleje Titkos szoba kartya hatulja

1. Név: Itt olvashato6 a titkos szoba neve.

2. Specialis szabalyok: Itt olvashato a titkos szobéaval kapcsolatos specidlis szabalyok. A tetején vastagon
szedett sorban irtak azonnal megvalosulnak. A dolt rész a torténet és hangulatkeltd szoveg, mig a tobbi
felirat a kartya specialis hatésai.

3. Jutalom: Itt olvashat6 a kalandozok jutalma, amit meg kapnak, ha elfogy az 6sszes kihivas jelzo a titkos
szobaban.

TITKOS SZOBA ELOKESZULETEI

Helyezzetek a véletlenszerilien kihivas jelzoket a titkos szoba lapkara
az oldalt lathato szerint Ggy, hogy a kalandozok szamaval egyenl6 és
kisebb fehér szamokra keriiljenek. Példaul, ha két kalandozonal, két
kihivasjelz6t helyezzetek le — pontosan ugy, ahogy oldalt latgaté
(ellentétes sarkokba egyet-egyet).




TITKOS SZOBA PELDA

Amit a keresés akciot hajt végre Tomble, felhtuzza a
“Titkos Atjaro” keresés lapot. Koveti a kartya
utasitasait, lehelyezi a titkos szoba bejarata jelzét a
jelenlegi mez6jére. Tomble-nak lehetésége van
azonnal atkutatni a titkos szobat, ugy ahogy az a
"Titkos atjaro" kartyan szerepel. Ugy dont, hogy
nem ¢és a jaték folytatodik a szokésos modon.

Egy késobbi korben, Tomble ugy dont, felfedezi a
titkos szobat. Amint a titkos szoba bejarata jelz6
mezdjén all, elkolt egy mozgas pontot, hogy
felfedezze a szobat. Félbehagyja a korét és
véletlenszerilien huz egy titkos szoba kartyat (ez
esetben “A So6tét Tanacs”-ot (The Dark Council)-
ot). A kartya utasitja a jatékosokat, hogy helyezzék
fel a S1B titkos szoba lapkat.

A jatékosok megkeresik az S1B titkos szoba lapkat,
majd a kiildetés térkép mellé helyezik, és Tomble
figurajat a titkos szoba bejaratanak mezojére
helyezik. Mivel harom kalandoz¢ jatszik, a mesélo
véletlenszertien felvesz harom kihivas jelzot és
mindegyiket képpel lefele a megfelelé mezdre
helyezi.

Tomble kore folytatodik. A keresés akciot hajt
végre, hogy felfedje a kihivas jelzot ami jelenleg
mellette van. A Felfedett kihivas jelzén egy

lathatd. Tomble azonnal dob egy %* probat ami
sikeriil, igy kidobja a kihivas jelz6t és huz egy
Keresés kartyat. Végiil, Tomble egy mozgaspontért
egy masik kihivas jelz6 mellé mozog, mieldtt
befejezi korét.

A kovetkez6 korében, Tomble a keresés akciot hajt
végre, hogy felfedje a mellette 1évo kihivas jelzot,
ami ™™ et tartalmaz. ®* probat tesz és elbukja,
eldobja a kihivas jelz6t anélkiil, hogy htizna keresés
kartyat. Majd, Tomle farad két #-vel, hogy a az
utolso kihivas jelzé mellé mozogjon. A masodik
keresés akcidval egy zombit fed fel.

Grisban ugy dont belép a titkos szobaba, hogy
segitsen Tomblenak a zombi megdlésében. Mikor
aktivalodik, Girsban a titkos szobaba mozog,
tamadas akciot valaszt €s megdli a zombit. Mivel
nincs tobb kihivas jelz6 és szorny a szobaban,
Grisban kore félbemarad, amig a kalandozok
megkapjak a “A sotét tanacs” kartya jutalmat.

Miutan megkaptak a jutalmat, Girsban és Tomble
visszakeriilnek a kiildetés térképre és a jatékosok
eldobjak a titkos szoba lapkat és a titkos szoba
bejarata jelz6t. Girsban most folytatja a korét.

PLETYKAK_

Pletyka kartydk gondoskodnak arrdl, hogy a mesélé miként befolydsolja a kalandozdkat a kampanyok
Kampanyfazisa alatt. Ezeknek a kartyaknak kiilonféle hatasai vannak, és f6ként ezek vezetik be a kampdanyba a

Lair of the Wyrm kiildetéseket.

Fontos: Miel6tt elkezditek a kampanyt, a meséld megkeveri a Pletyka paklit és huz harom kartyat a kezébe.
A mesélé nem huz uj pletyka kartyakat, ezért kortiltekintéen kell dontenie, mikor akarja kijatszani ezeket a

kartyakat a kampany soran.

Pletyka kartyak kijatszasa

A mesél6 a kampanyfazis ideje alatt jatszhatja ki kezébol a Pletyka kartyakat. Minden Pletyka kartyan
olvashat6, hogy mikor jatszhat6 ki. Mikor kijatszatok egy pletyka kartyat, a kalandozoknak azonnal végre
kell hajtani a Pletykakartyan talalhato utasitasokat miel6tt folytatnak a kampany fazist. A mesélo egy

kampany fazis alatt csak egy Pletyka kartyat jatszhat ki.

Néhany Pletyka kartya csak a kampany I. fejezete (Act I) alatt jatszhatok ki. A II. fejezet (Act II)
megkezdésekor, a mesélonek ki kell dobnia azokat a Pletyka kartyakat, amik csak az elso fejezetben
jatszhatoak ki. Az eldobott Pletyka kartyak helyet Nem huzhat masikat.



Eldobott Pletykakartyak nem keverhetd bele a Pletyka pakliba. Ha a pletyka pakli elfogy, nem keverhetd
ujra. Ha a mesél6 utasitasa, hogy huzzon egy Pletyka kartyat és mar nincs tobb felhuzhato Pletyka kartya,

akkor nem hz 0jat.

KULDETES KARTYAK_

A jelenlegi Kiildetés kartyak egyiittesen két
tipusbol allnak: Halado kiildetés kartya és Pletyka
kartya, mely felvazolja a kiildetéseket (mas néven
Pletyka kiildetések). Minden kiildetés kartya
bemutatja a kiildetéseket, melyeket a jatékosok
valaszthatjak a Kampanyfazis Kovetkezo kiildetés
kivalasztasa kozben (Lasd lejjebb). Csak egy
kiilonbség van a Pletyka kiildetés és Halado
kiildetés kozott az, ahogy a kiildetést elérhetdvé
tesz a jatékosok szamara.

* A kijatszott Pletyka kartyakat a Mesélonek ad
utasitasokat. Egyszer jatszhato ki, a kartyat
képpel felfele az asztal kdzepére helyezzétek, és
azutan elérhetové valik a kiildetés (lasd, lejjebb).

* Halado kiildetés kartyak csak a jaték hatasanak
utasitasara jon jatékba, altalaban Kiildetések
valaszthato jutalmaként. Mikor jatékba jon, a
kartyat képpel felfele az asztal kozepére

helyezzétek, és ezutan elérhetévé valik a kiildetés
(1asd, lejjebb).

Amikor egy jatékos (Mesél6 vagy kalandozo)
valaszt egy kiildetést a Kampanyfazis Kovetkez6
kiildetés kivalasztasa kozben, az 0sszes elérheto
kiildetés koziil valaszthat: valamelyik kiildetést a
kampany fiizetbdl vagy a jaték téren talalhato
kiildetés kartyan olvashatd kiildetést. Mikor a
jatékos a Kiildetés kartyan olvashat6 kiildetést
valasztja, a jatékosok azonnal elékészitik a kiildetést
a szokot modon, a Kiildetés flizetben
megtalalhatoak szerint.

Miel6tt megprobalnatok ezt a kiildetést, az a
Kampanyfazis Utazasat hajtsatok végre a normal
modon. Mindezt, a kiildetés fiizet térképe helyett,
a utazasi ikonokat hasznaljatok a kiildetés kartya
tetején. Balrol jobbra haladjatok ezeken az utazasi
ikonokon, mint ha ezen az Gtvonalon haladnatok a
kiildetéshez.

RUMOR CARD

Pletyka kartya eleje

Rusmon QQUEST CARD

Pletyka kiildetés kartya

1.Név: Itt olvashato a pletyka kartya neve. Ha pletyka kartya csak bizonyos fejezetben jatszhato ki, a
megfelel6 fejezet ikon lathatd emlékeztetdiil, hogy mikor jatszhato ki.

2.Szabaly: Itt irja le a Pletyka kartya minden szabalyat, beleértve azt is mikor jatszhato ki.

3.Utazasi ikonok: Itt mutatja az utazasi ikonokat, melyek a kampany fazis utazasa kozben hasznalandok.
4.Hangulatkelto szoveg: Ezen a részen talalhat6 a Pletyka kartya torténete.



Kiildetés kartyak addig maradnak jatékban, amig nem teljesitik, vagy jaték hatasara el nem dobjak. A
Kampanyfazis kezdetén nem lehet kidobni, és megmarad Kiildetésrol kiildetésre, jatékalkalomrol

jatékalkalomra, amig teljesitik.

Jatékalkalmak kozott, a jatékosok barmennyi rendelkezésre allo Kiildetés kartyat tarolhatnak semleges
teriileten emlékeztetve arra, hogy ezeket a kiildetéseket nem kisérelték meg. Miutan a kalandozok vagy a
Mesél6 nyer egy kiildetést, a gy6ztes eltarolhatja a sajat teriiletiikon emlékeztetiil, hogy megnyerte a

kiildetést.

Fejezet specifikus Kiildetés kartyak

Néhany kiildetés kartyan talalhato I. Fejezet vagy II. Fejezett ikon a Bal fels6 sarkaban. Ezeket a
kiildetéseket csak a megadott fejezett alatt lehet megprobalni.

Ha egy vagy tobb 1. Fejezet kiildetés kartya még jatékban van a kozjaték (Interlude) megkezdése eldtt, a
kalandozoknak az egyiket kivalasztva meg kell probalniuk (miel6tt a kdzjatékot elkezdenék). Miutan
befejezték a kiildetést a tobbi elérheto 1. Fejezetes kiildetés kartyat ki kell dobni a jatékbol minden hatés

nélkdl.

Kiildetés kartya befejezése

A kiildetés flizet minden kiildetéshez leirja a
gy6zelmi jutalmakat. A kampany fazis a normal
modon folytatodik miutan teljesitettétek a Kiildetés
kartyat.

A kiildetés kartyak kiildetés préba eredménye nem
szamit bele az aktudlis fejezet befejezéséhez
szlikséges kiildetések szamaba. A kiildetés
kartyak mindig kijatszhatok a sziikséges
kampanykiildetések szaman feliil az aktualis
fejezetben. Tovabba, a jatékosoknak nem kell
megprobalni minden rendelkezésre allo kiildetés
kartyat, hogy teljesitsék a kampanyt. Figyelmen
kiviil kell hagyni minden kiildetést a
kiildetéskartyarol, amikor meg kell hatarozni
mennyi kiildetést nyert a meséld vagy a kalandozok
a fejezettek alatt.

Példa: A kalandozok megnyerték a “A Fat Goblin™
kiildetést az “Arnyék runa” kampany 1.
Fejezetében. A kovetkezo kampanyfazis elején a

Halado kiildetés kartyak

meselo ugy dont, hogy kijatssza a

“Aranydso” (Gold Digger) pletyka kartydjat. A
Kovetkezo kiildetes kivalasztasa alatt, a kalandozok
eldontéttek, hogy megprobaljak az

“Aranydso kiildetést, és azonnal elkezdik
elokesziteni.

A Mesélo vegiil megnyeri a “Aranyadso” kiildetést,
igy a jatékosok megnézik a kiildetésfiizet jutalom
részét. Az utasitds az, hogy tegyék jatékba az “Allig
felfegyverkezve” (Armed to the Teeth) halado
kiildetés kartyat. A mesélé megkeresi az “Allig
felfegyverkezve” halado kiildetés kdartyat és képpel
felfele a jatéktérre helyezi. Ez a kiildetés elérhetd
mostantol a Il. Fejezet Kampanyfazisanak
Kovetkezo Kiildetés valasztdasa lépésénél.

Eddig a jatékosok csak egy . fejezet kiildetést
teljesitettek a kampany fiizetben, még két kiildetés
befejezesere sziikségiik, hogy elkezdhessék a
kozjatékot.

A Halado kiildetés kartyak specialis kiildetéseket tartalmaz melyek csak egy hatas részének kovetkeztében
jonnek jatékba (ilyen lehet bizonyos kiildetés jutalmak).

A halad¢ kiildetés kartya hatoldalan listazza a specialis jutalmakat, melyeket a hdsok vagy a meséld
szerezhet meg annak a kiildetés megnyerésével. A Jutalmak csak akkor kaphatok meg, mikor a kiildetés
fiizetben a “jutalom” rész utasitast ad. A kartya leirja mikor és hogyan hasznalhatéak a jutalmak.



A Halado kiildetés kartyak két oldalasak, és mindkét oldala publikus. Barmely jatékos megnézheti a Halado
Kaland kértya mind két oldalat.

HALADO KULDETES KARTYA RESZEI

ADVANCED QUEST ADvancED QUEST
CARD FRONT CARD BACK
Halado kiildetés kartya eleje Halad6 kiildetés kartya hatulja

1. Név: Itt olvashatd a Halado kiildetés kartya neve. Tovabba, egy fejezet ikon mutatja emlékeztetdiil, hogy
mikor lehet a kiildetést megprobalni.

2. Utazas ikonok: Itt mutatja az utazasi ikonokat, melyek a kampany fazis utazasa kozben hasznalandok.

3. Hangulatkelt6 szoveg: Ezen a részen talalhat6 a kiildetés torténete.

4. Kalandozé Jutalmak: Ez a rész irja le a kalandozok jutalmat, ha megnyerik a kiildetést.

5. Mesél6 Jutalmak: Ez a rész irja le a Mesélo jutalmat, ha megnyeri a kiildetést.

xS ] .o
KULDETES FUZET
Ez a kiegészit6 6t 0j kiildetést tartalmazz a Descent: Journeys in the Dark Second Edition-hez. A

jatékosok a pletyka kartyak hasznalataval kiegészithetik ezekkel a kiildetésekkel a barmely kampanyt (lasd
“Pletyka kartya” 7. Oldalon).

Ennek a fiizetnek a hasznalata megegyezik a Descent: Journeys in the Dark Second Edition alap jatékanak
Kiildetés Fiizetével. A jatékosoknak a normal Kiildetés elokészités szabalyai szerint kell eljarniuk, melyet a
kiildetés fiizetben taldlnak, figyelembe véve minden feljegyzett kivételt a fiizetben.

ALAP ES FEPIKUS JATEK_

Mind az 6t kiildetést a kiildetés fiizetben lehet jatszani Gnmagaban egyediili kiildetésként, vagy Epikus jaték
szabalyait kdvetve, ami a Descent: Journeys in the Dark Second Edition szabalykonyvében olvashato.

Mikor a kampanytol fiiggetlen kiilonallo pletyka kiildetésekkel jatszotok, a jatékosok szimplan kovessék az
alap jatékban leirt szabalyokat. A Kiildetés mindenegyes “Jutalom” résztét hagyjatok figyelmen kiviil,
mikor nem kampanyként jatszotok.

Mikor ezt a kiegészitét hasznaljatok mikozben az alap vagy Epikus jatékkal jatszotok, minden szabaly
magyarazatot hasznaljatok ebbdl a szabalykonyvbol kivéve a Pletyka kartyakét. Az uj kalandozok,
szornyek, titkos szoba, kasztok, targyak és allapotok mindegyikét hasznaljatok a szabalykonyv leirdsa
szerint.
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