POkOLI HAJSZA - 1. RESZ

Mikor a Baracha-szigeteki kalozokkal megbeszélt taldlkozoban csapddt gyanit, Conan elmenekdil Tortugdrdl, és csatlakozik Zaporavo
kapitdnyhoz és a Vanddl legénységéhez. Hamar népszeriivé vdlik a hajésok kérében, hdla bdtor és 6szinte személyiségének, valamint
vitorlakezelési jdrtassdgdnak, igy felkelti Shancha, Zingaran kedvenc zsoldosdnak figyelmét is.

Zaporavo tovdbbra is dvatos a kimmériaival, akit lassan mdr a vetélytdrsdnak kezd tartani. Am nem most jétt el az ideje a
vetélkedéslik eldontésének, mivel egy argoszi keresked6hajo vitorldi tiinnek fel a tdvolban. A Vanddl legénysége lecsap kdnnyti
zsdkmdnydra, hiszen egy keresked6hajé csak kevéske ellendlldst tud felmutatni a képzett kaldzokkal szemben.

A kereskeddéhajordl szerzett zsakmdnnyal, és pdr leghliségesebb legényével, Zaporavo a Vanddllal elindul a legkozelebbi zingarani
kikoto felé, abban reménykedve, hogy ott minél nagyobb haszonnal tdl tud adni majd a rakomdnydn.

Az argoszi hajo fedélzetén dllva Conan hirtelen megldtja a lehetéséget, hogy Idzaddst szitson, és a hozzd hii legények segitségével
megprobdlja elfoglalni a kaldzhajévd sildnyitott egykori kereskedéhajot, amivel azutdn lecsaphatnak majd a meggyenglilt és
rakomdnnyal tulterhelt Vanddlra is...

A jaték megnyerése:

Z g Ha a forduléjelzé eléri a 6-0s mez6t, a hésok hajoja utoléri a Vanddlt: kezdjétek el a 2. részt.

% Ha minden hés meghal, a Vanddl megmenekiil és az Overlord nyeri meg a jatékot..

Uldézés: Az Overlordnak nem kell elére mozgatnia a fordul6jelz6t a sajat végefdzisa sordn. A forduléjelzé most a hésok hajéjanak
és az dltaluk (ild6z6tt Vanddlnak a pozicijat jelzi.

Csak egyetlen vitorlds: Csak az dbran lathaté hajo és a szomszédos tengeri helyszinek haszndlhatok a jaték soran.




A jaték a h6sok korével kezddédik. A hésok kiinduld helyszineit Idsd a mellékelt dbrdn.

A javasolt 2 hés és az indulé felszerelési tdrgyaik:
* Conan - kételezd (csatabdrd, bérpancél)
* Shevatas (hdritotér, dobotérok, bérpancél)

@) Aidtek eldkészitése utdn minden hés tegye dit 4 ékkdvét a tartalék 26ndjdbol a féradt z6ndjdba
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@ Az Overlord tegyen 5 ékkovet a tartalék zondjaba és 5 ékkdvet a faradt zondjaba, valamint e két zondja kozé tegye le azt a
visszaszerzés mutato lapkdt, amin a 3-as szam lathato.

Utdnpétlds: Az Overlord 4 utdnpdtlasi pontot kap. (Maximum 5-5 kal6z minden egyes kaldz egységlapka utdn.)

Bukd hulldm: Hatalmas hullém csap 4t a hajon. Az Overlord dob egy @ kockdval. Minden egyes kidobott siker utdn az
Overlord vagy egy hést mozgathat arrébb maximum 3 helyszinnel, vagy eltdvolit 1 atallt kaloz figurdt a jatéktablardl. A hés
nem mozgathato tenger helyszinre.

K6pényegforgatok: Az Overlord dob egy @ Kkockdval. Minden szimbdlum utdn az Overlord lecserélhet 1-1 jatéktablan lévé
piros talpt atdllt kaldzfigurdt 1-1 dltala irdnyitott, mds szin( kalézfigurdra.

Specidlis szabdlyok:

* Atdllt kalézok: A piros talpu kalézok dtdlltnak szdmitanak, és szovetségben dlinak a hdsckkel. Ezeket a kalézokat nem lehet
aktivdlni a ,vezetés” képességgel. A hosok korében egyszer lehet aktivalni az Gsszes atdllt kalézt. Az atdllt kalozok ugy
mozgathatdk, és ugy tdmadnak, mint egy (Overlord) csapat.

* Tartsatok velem! A hésok kérének kezdetén Conan dobjon egy a kockdval. Minden kidobott siker utdn tegyetek 1-1 atdllt
kalézfigurat Conan kezdé helyszinére. Ha ez a helyszin mar elfoglaltnak szamit, tegyétek az dtdllt kalézfigurakat az egyik
szomszédos helyszinre. Eqy idoben maximum 5 atallt kaléz lehet a jatéktablan.

* Navigadlds: Ha egy hés valamelyik drboc helyszinen, vagy a hajé tatjan tartézkodik, és tobb a hds és szévetséges figura ezen a
helyszinen, mint az ellenséges figura, valamint egyik itt tartézkodé szvetséges figura sem tamadt ebben a kdrben, akkor a hés
végrehajthat egy egyszer(i targyhaszndlatot, hogy eggyel elére mozgassa a fordulétdbldn a forduldjelzt a 6-0s mezé felé. Ha a
hés igy tett, az itt Iévé sz6évetségesei sem tdmadhatnak ebben a kdrben. H6sénként csak egyszer mozgathaté az adott kérben a
fordulojelz6t valamelyik arbocndl, vagy a hajo tatjdn.

* Laddk: A jaték eldkészitése sordn az Overlord tegyen 4 lddajelzot a jelzett helyszinekre. A targypakli tartalma: 1 robbané gémb,
2 gydgyital, 1 szamszerij.




POkOLI HAJSZA - 2. RESZ

Ez a forgatokaonyv csak a ,Pokoli hajsza - 1. rész” folytatdsaként jatszhato le.

Ha a ,Pokoli hajsza - 1. rész” a hésok gy6zelmével ért véget, az Overlord tegye az dbrdn jelzett helyszinekre Zaparovo kapitany és 2
bossoni ijdsz figurajat. Ezutdn az 1. részb6l megmaradt minden zold és kék talpu kaldz figurdt osszon szét tetsz6legesen az dbrdn
(D @ @ szémokkal megjelélt iires helyszineken. A mdsik hajén ottmaradnak a hésdk és az dtdllt kalézok figurdi.

Az Overlord tegye az 6sszes megmaradt z6ld és kék kaloz egységlapkdjat a lapkasorrend-sdvjanak elejére képpel felfele, majd az
osszes tobbi kék és zold kaloz egységlapkdat ugyanezen sdv végére.

Ezutdn tegye Zaporavo kapitany és egy bossoni ijasz egységlapkadjat a sav legvégére.

Ha Zaporavo meghal, vagy a forduléjelz6 eléri a 8-as mezét, a Vandal elsiillyed és a h6s6k nyerik meg a jatékot.

Ha minden hés meghal, a Vanddl megmenekiil és az Overlord nyeri meg a jatékot.

Elsiillyesztés: Az Overlordnak nem kell elére mozgatnia a forduldjelz6t a sajat végefdzisa sordan. A forduldjelz6 most a hésék
elérehaladdsat jelzi a Vandadl elsiillyesztésében.
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Utdnpétlds: Az Overlord 4 utdnpdtlasi pontot kap.

Beragadt ballista: Az Overlord dob egy £ kockdval. Ha sikeriil 1 vagy tobb sikert dobnia, az Overlord vdlaszthat egy ballis-
tat. Ezt a ballistat nem lehet haszndlni a hésok kovetkezd kérében.

Specialis szabdlyok:

* Ugrds: Ha egy hés, vagy Zaporavo elrontja az ugrds akciéjdt, a helyén marad. Ha egy minion, vagy szovetséges karakter rontja
el az ugrds prébadjat, a két hajo kozt a tengerbe zuhan, ahol a capdk eledelévé valik (azaz meghal).

* Lovés a ballistdval: Ha egy hés valamelyik Vanddl felé nézé miikédé ballista helyszinen tartézkodik, és tébb a hés és
szbvetséges figura ezen a helyszinen, mint az ellenséges figura, valamint egyik itt tartézkodo szévetséges figura sem tdmadt
ebben a korben, akkor a hds végrehajthat egy egyszerii targyhaszndlatot, hogy haszndlja a ballistat. Ha a hoés igy tett, az itt 1évo
szovetségesei sem tamadhatnak ebben a korben. A hés dobjon egy @ kockdval és minden egyes siker utan mozgassa elére 1-1
mezével a fordulétablan a forduldjelz6t (a 8-as mezo felé). Minden adott helyszinen tartdzkodé hés haszndlhatja az tjradobds

akciojat ezen kocka ujradobdsdhoz. Egy miik6do ballistat egyszer lehet csak kéronként hasznalni.
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PATKANYCSAPDA

Nevetnek és hangoskodnak, mikézben sérrel teli kupdkat térnek dssze: Conan €s tdrsai épp linnepelnek, mikozben éppen elverik az
Ophir Kirdlysdg hadseregében szerzett zsoldjuk maradékdt.

A corinthi Patkdny Fogaddban folyik a mulatozds. Ezt a vdrosdllamot Murilo herceg vezeti, akinek nemrégiben Conan segitett azzal,
hogy megdlte leghatalmasabb rivdlisdt, Nabonidust, a virés papot. A herceg (izenetére érkeztek ide, aki egy nem hivatalos taldlkozot
kért a kimmeériaitdl a fogaddban. Conan és tdrsai még csak nem is sejtik, hogy az dllitélagos taldlkozo valéjdban csapda! A Murilo
uralmdt megdoénteni szdndékozo nagyhatalmu nemesek kdbitdszert kevertettek a hésok italdba, és bezdrtdk a hésoket a sontés
mogé6tti raktdrba.

Az Osszeesklivéknek Jenna, az egykor Nabonidushoz igen kézel dllo szajha segitett, akit Conan annak idején megaldzott. Ki akarja
szabaditani a vords pap teremtményét, Thakot, akit Conan a legutobbi 6sszecsapdsuk utdn bebértonzétt, és aki mdr alig vdrja, hogy
bossziit dllhasson a barbdron.

A jaték megnyerése:

Ha minden hésnek sikeriil élve elhagynia a fogadét Ggy, hogy eldtte visszaszerezte a sajat felszerelését, akkor
megmenekiiltek, és a hésok nyerik meg a jatékot.

A 10. fordul6 végén egy nagy csapat 6r lepi el a fogadét, a hésoket elfogjak, és az Overlord nyeri meg a jatékot.




A jaték a h6sok korével kezddédik. A hésok kiinduld helyszineit Idsd a mellékelt dbrdn.

A javasolt 3 hés és az induld felszerelési targyaik:

e Conan (kard)

* Shevatas (kriszkés, pajzs)

* Hadrathus (diszes landzsa, Mitra Gyogyitdsa, Szet Bilincse, EImeiranyitds)

@ A jaték eldkészitése utdn minden hés tegye dt 3 ékkdvét a tartalék zéndjabél a faradt zéndjdba.

Q Az Overlord tegyen 1 ékkovet a tartalék zondjaba és 11 ékkovet a faradt zondjaba, valamint e két zondja kozé tegye le azt a
visszaszerzés mutato lapkat, amin a 2-es szam lathato.

Utdnpétlds: Az Overlord 4 utanpdtldsi pontot kap.

Thak bossztija: Ha a 6-0s, vagy késébbi forduldban jdr, az Overlord dobjon OOO kockdval, majd tetszéleges szamu
ékkovet attehet a tartalék zondjabdl a faradt zéndjaba. Thak figurdjat a kidobott szimbdlumok szama + az dttett ékkévek
szdma -1 sorszamu helyszinre kell tenni (6 életpont). Ezutdn Thak egységlapkdjat az Overlord tegye a lapkasorrend-sdv
balrol 3. mez6jére, majd egy mdsikat is balrél a 6. mezére (a tébbi egységlapkdt sziikség szerint jobbra tolva). Thakra nem
hat az ,Elmeiranyitds” varazslat.

A jaték el6készitése soran az Overlord vegye el a hGsok Gsszes kezdd felszereléskadrtydjat, képpel lefelé ossza ket
kupacokba, majd minden kupac tetejére tegyen szintén képpel lefelé egy-egy tetszéleges szdmozott jelz6t (a 11-es kivéte-
lével barmelyiket). A jelz6 szama mutatja, melyik szobdban rejtette el Jenna az adott kupac felszerelést. A h&sok
felszerelését elrejtheti eltérd szobdkban is, de egy hés teljes felszerelésének egy helyen kell lennie. Hadrathus nem veszti
el a kezdé varazslatkadrtyadit.

Specidlis szabdlyok (1. rész):

* Felszerelés visszaszerzése: Eqy hés barmelyik szammal jeldlt helyszinen kereshet egy ésszetett targyhaszndlat akciéval (a
nehézség: 1). Ha a hoés sikerrel jar, és ebben a szobdban van az 6 kezd6 felszerelése, magdhoz veheti az Gsszes felszerelés-
kartydjat (a szamozott jelz6t tegye vissza a jaték dobozaba). Ha nem az 6vé, magaval viheti, de nem haszndlhatja.

* Szabadulds: A 11-es helyszin ajtajandl egy hds végrehajthat egy dsszetett targyhaszndlat akciot, hogy kinyissa a zdrat (a
nehézség: 5). Ha valakinek sikertil, tavolitsd el az ajtojelz6t a jatéktablarol.
* A sotétben rejtézve: Ejjel a hésék kihaszndlhatjdk a hely sotétjét és az 6rok dlmat, amig nem hangzik fel a riadé:
* A h6sok nem tudnak tdvolsdagi tdmaddst végrehajtani a s6tét miatt.
Az Overlord nem tud elényoket haszndlni.
Az Overlord csak egy egységlapkat aktivalhat a korében.

Amikor egy minion meghal, fektesd el a figurdjat ahelyett, hogy eltdvolitanad 6t a jatéktablarol. Ha a hés egy olyan
helyszinen tart6zkodik, ahol csak egy halott minion van, és nincs mas ellenséges figura itt, végrehajthat egy egyszerii
targyhasznalat akcidt, hogy elrejtse a holttestet (tdvolitsd el a halott figurdt a jatéktdablarol).

* Riadd! A riadé azonnal felharsan, ha az aldbbi események barmelyike bekdvetkezik:
* Egy hés a faltor6” képességét, vagy egy robbané gombat haszndl.
* Ha az Overlord kére kezdetén az egyik figurdja egy halott figura, vagy egy héssel azonos helyszinen tartézkodik.
* A 4. forduld végén.

Amikor a riadé felhangzik, az Overlord tavolitsa el az 6sszes halott figurdt a jatéktdbldrol, majd tegyen le 5 z6ld talpt bossoni
gardista figurat a 0-val megjel6lt bejarat helyszinére. Ezutdn tegye a z6ld bossoni gdrdistak egységlapkajat a lapkasorrend-sav
legelsé helyére (a tobbi lapkat jobbra csusztatva), majd cserélje ki a visszaszerzés-lapkajat arra, amin az 5-6s szam szerepel.
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Specialis szabdlyok (2. rész):

* Kit6rés: Amikor egy hés kinyitja az utolsé lddat is a jatéktdbldn, vegye el a szerszamkdrtyat. Ha egy olyan helyszinen
tartézkodik, ahol van ablak, felhaszndlja a taldlt szerszamokat, hogy egy sikeres 3-as nehézségii Gsszetett targyhaszndlat akcio
segitségével felfeszitse az ablakot. Ha sikeriil neki, a targykartyat dobja el, és az ablak egy tjabb menekiilési pontot jelent a
hésoknek. Ha az ablak helyszine mellett tartozkodé hés elkélt 1 mozgaspontot, elmenekiil a kocsmabdl (el kell tavolitani a
figurdjat a jatéktdblaral).

* Falak: A ,faltéré” képesség nem haszndlhaté a fogadé kiilsé faldnak dttrésére, vagy a kiilonbézd szintek kézotti mozgdsra.

* Balkonkorlat: Eqy karakter leugorhat egy balkon helyszinrdl annak korldtjdn keresztiil egy szomszédos foldszinti helyszinre, a
mozgdsa kézben, mintha az egy hatdr lenne. A karakternek dobnia kell kockaval, hogy mennyit sériil. Ha a karakternek
van ,ugrds” képessége, akkor csak@ kockdval dob. Ha a karakter rendelkezik ,mdszds” képességgel, a f6ldszintrél egy szom-
szédos balkon helyszinre mozoghat a korldton keresztiil mdszva, 2 extra mozgdspontért cserébe.

* Lépcsokorlat: Egy karakter leugorhat egy lépcsd helyszinrdl a lépcsékorldton keresztiil egy szomszédos foldszinti helyszinre, a
mozgasa kézben, mintha az egy hatdr lenne. A karakternek dobnia kell .. kockaval, hogy mennyit sériil. Ha a karakternek
van ,ugrds” képessége, akkor csak. kockdval dob. Ha a karakter rendelkezik ,mdszds” képességgel, a foldszintrél egy szom-
szédos lépcso helyszinre mozoghat a Iépcsékorldaton keresztiil mdaszva, 1 extra mozgdspontért cserébe.

* Laddk: A jaték elokészitése sordn az Overlord tegyen 4 ladajelz6t a jelzett helyszinekre. A targypakli tartalma: 2 robbané gémb,
2 gydgyital.
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VERVOROS HAJNAL

A helyzet tarthatatlan. Az aquiloniai Conajohara tartomdny az dsszeomlds szélére sodrédott, és lassan belefullad a Zogar Sag dltal
vezetett egyesitett pikt térzsek tdmaddsaiba. Conan és kicsiny csapata mdr napok éta jdrja a Fekete-folyd kémyékét, folyamatosan
osszecsapva a horddval, hogy megprdbdljdk megvédeni az utolsoként menekiil6 telepeseket a biztos pusztuldstdl.

Egy kis faluban a hésék rdbukkannak a lemészdrolt lakosok maradvdnyaira. Egyes holttestek bére Gsszezsugorodott és
megfeketedett, mig mdsokbdl szemmel Idthatdan darabokat szaggatott ki valami rettenetes fenevad.

- Ez csak Zogar Sag mive lehet - séhajt fel Conan. - Vaddllatoknak parancsol, és a sajdt szememmel ldttam, hogyan esnek dldozatul
egyesek a mocsarak fekete haldldnak.

Ezutdn a folyé felé veszik az irdnyt. Alkonyatra elérnek egy mdsik falut, mely sértetlennek, bdr elhagyatottnak tiinik. Mivel
mindnydjan kimertiltek, a felderit6k tgy dontenek, itt téltik az éjszakdt, annak ellenére, hogy Conan figyelmezteti 6ket:

- Biztos vagyok benne, hogy a piktek hamarosan ideérnek, hogy ezt a helyet is porig romboljdk. Pihenjiink hdt, amig tudunk, holnap
majd megfizetiink nekik a blneikért! ;[

A hajnal pirjdnak derengése még Conant is alva taldlja. Am a civilizdcidban eltéltétt id6 nem tette ténkre a barbdr dszténeit, igy
felébred, mielétt az elsé piktnek sikeriilne a faluba lopddznia.
—

Ha a 8. forduld végére a hésék tobb ponttal rendelkeznek, mint az Overlord, vagy egyforma pontjuk van, de az egyik
hésnek sikertilt elmenekiilnie Yag-Kosha bdlvanyaval, a hésok nyerik meg a jatékot.

Ha a 8. fordulé végére az Overlord tobb ponttal rendelkezik, mint a hésok, vagy egyforma pontjuk van, de egyik hésnek
sem sikeriilt eimenekiilnie Yag-Kosha balvanydval, az Overlord nyeri meg a jatékot.




A jaték a h6sok korével kezdédik. A hésok kiinduld helyszineit Idsd a mellékelt dbrdn.

A javasolt 3 hés:

e Conan
¢ Shevatas
¢ Valeria

Q A jték elékészitése utdn minden hés tegye dt 5 ékkovét a tartalék zondjabol a faradt zéndjdba.

@

@ Az Overlord tegyen 3 ékkovet a tartalék zondjdba és 8 ékkdvet a faradt zondjaba, valamint e két zondja kézé tegye le azt a
visszaszerzés mutato lapkdt, amin az 5-6s szam lathato.

Utdnpétlds: Az Overlord 4 utanpétldsi pontot kap.

Ostrom: Az Overlord dobjon egy - & kockdval, majd a kidobott sikerektél fligg6en hajtsa végre az aldbbi eseményt:

0 - Hajtsa végre az ,utdnpdtlas” eseményt.

1 - Tegyen egy ldngjelz6t egy olyan kunyho helyszinére, ahol mar van Iangjelzé. Egy helyszinen sem lehet 3-ndl tébb Idng.
2 - Tegyen dt 3 ékkavet a faradt zondjabol a tartalék zondjaba.

A jaték el6készitése soran az Overlord valasszon ki 1 feladatkartyat (A, B, C, D, vagy E), majd tegye azt valahova félre
képpel lefelé. Ezutdn keverje Gssze a 4 megmaradt feladatkdrtydt a 3 szent kincskdrtydval és Yag-Kosha bdlvdny
kdrtydjdaval, majd képpel lefelé véletlenszer(ien tegyen minden egyes kunyhdba 1-1 kdrtyat koziiliik. Ezutan keverjen Gssze
1 csatabdrd, 1 kis pajzs, 1 tér, 1 kard, 1 hdritdtér, 2 pikt ital és 1 darda tdrgykdrtyat, majd képpel lefelé véletlenszertien
tegyen minden egyes kunyhdba 1-1 kdrtydt kéziiliik. igy minden kunyhdban 2-2 kdrtya lesz.

Specidlis szabdlyok (1. rész):

* Keresés: Egy kunyhé helyszinén tartézkodé hés végrehajthat egy sszetett targyhaszndlat akciét, hogy kériilnézzen ott. Az
akciénak nincs nehézsége, ehelyett a h6s minden egyes sikerért felfedhet 1 fejjel lefelé néz6 kartyat:

* Ha a felfedett kdartya egy targy, a hés képpel felfelé forditja azt.

* Ha a felfedett kartya egy feladatkartya, akkor minden hés megnézi azt, majd kézésen eldéntik, hogy eldobjdk-e a kartyat,
vagy inkdbb forditsak vissza képpel lefelé, és hagyjdk a kunyhdban.

* Minden Idngokban dll: Amikor egy pikt harcos, pikt vaddsz, vagy Zogar Sag aktivalodik, és egy kunyhéval szomszédos olyan
helyszinen tartézkodik éppen, ahol nincs hés, akkor az egység elkoltheti az alap mozgdspontjait arra, hogy ldangot vessen a
kunyhora. Az Overlord dob egy@ kockdval, majd minden siker utdn 1-1 ldngjelzét @ tesz a kunyhé helyszinére. Egyik helyszinre
sem kertilhet 3 langjelzonél t6bb.

Ha a hdsok korének kezdetén 1 vagy tébb hds egy olyan kunyhdban tartézkodik, ahol 1 vagy t6bb ldngjelz6 is van, akkor az egyik

hés dob annyi @ kockdval, ahany langjelz6 van ott, majd minden hés a kidobott sikerek szamdaval megegyez sériilést szenved
el. Ezeket a dobasokat nem lehet tjradobni.

Ha egy kunyhdra 3 langjelz6 kertil, akkor el kell dobni az 6sszes ott Iévé kartyat anélkiil, hogy megnéznétek Sket. Egyetlen
karakter sem Iéphet be egy olyan kunyhdéba, ahol 3 langjelz6 van mar.

* Kunyhok ajtélapjai: A karaktereknek 1 extra mozgdspontot kell elkdlteniiik ahhoz, hogy kilépjenek egy kunyhé ajtajdn, vagy
belépjenek egy kunyhdba. Egy ,lerombolt fal” jelz6 helyén dtmenni nem keriil 1 extra mozgdspontba.

* Fakunyhok: A faltérs” képességii karakter keresztiilmozoghat egy fakunyhd faldn.

* Mdszas: A ,mdszas” képességii karakter a sziklakon keresztiil tud mozogni, mintha az helyszinhatdr lenne, ha elkolt 2
extra mozgdspontot.




Specialis szabdlyok (2. rész):

* Pontozas:

Hos6k pontjai: A hésék 3-3 pontot kapnak minden megszerzett szent kincs vagy Yag-Kosha bdlvany utdn, mellyel egy hés
elmenekiil.

Overlord pontjai: Az Overlord 2-2 pontot kap minden jatéktablan Iévo langjelzo utan.

Feladatok pontozdsa: A jaték végén fel kell fedni minden képpel lefelé néz6, a jatéktdblan maradt feladatkartydt. A hésok és az
Overlord az Gsszes feladatkdrtya utdn az alabbi pontokat kapja:

A hésék 2 pontot kapnak, ha egy hés elmenekiilt a bal felsé helyszinen keresztiil.
Az Overlord 3 pontot kap, ha egyetlen hésnek sem sikeriilt a bal fels6 helyszinen keresztiil elmenekiilnie.

a A hdsék 2 pontot kapnak, ha 5-nél kevesebb kunyhé helyszinén van 3 ldngjelzé.
Az Overlord 2 pontot kap, ha legaldabb 5 kunyho helyszinén van 3 ldngjelz6.

A hosok 1-1 pontot kapnak, minden elmenekaiilt hés utan.
Az Overlord 2 pontot kap, minden jatéktablan maradt (vagy halott) hés utan.

a A hésok 4 pontot kapnak, ha Zogar Sag meghalt.
Az Overlord 2 pontot kap, ha Zogar Sag életben maradt.

= A hésok 2 pontot kapnak, ha egy hésnek sikeriilt elmenekiilnie Yag-Kosha bdlvanydval.
Az Overlord 4 pontot kap, ha egyik hsnek sem sikeriilt elmenekiilnie Yag-Kosha balvanyaval.

* A falu elhagydsa: Egy hés tigy tudja elhagyni a falut, ha a falu valamelyik tdblaszéli (kijarati) helyszinén elkdlt annyi
mozgdspontot, hogy dt tudja lépni a helyszin hatdrdt. Ez utdn el kell tavolitani a hés figurdjat a jatéktdbldrol. Ha egy hés mdr
elmenekiilt, tobbé nem térhet vissza a jatéktablara.

* Pikt ital: Egy h6s eldobhatja ezt a targykdrtydt, hogy 2 ékkévet tehessen Gt a faradt zéndjabél a tartalék zéndjdba, de ezzel
egyiitt 1 sériilést is el kell szenvednie.
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Asgalum tolvajai kozt gyorsan elterjed a legfrissebb pletyka: a Vanddl lehorgonyzott Pelishtim kikGtéjében, és a kapitdnya, Zaporavo,
megtaldlta Vathelos, a Vak tekercsének mdsolatdt. A legenddk ugy tartjdk, hogy ez a tekercs tobbek kozott olyan titkokat tartalmaz,
melyek megnyitjdk a délnyugati éridsi Shem sivatag mélyén rejtéz6 romvdros, Kuthchemes csillogo kupoldinak kapujdt.

- Mesés kincs lesz a jutalma annak, aki elég bdtor a tekercs megszerzéséhez - suttogta Shevatas, Zamora tolvajkirdlya. Ezek a szavak
visszhangoztak Conan fiilében, amikor a két férfi taldlkozott abban a fogaddban, ahol Zaporavo is megszdilt. A terviik pofonegyszerti:
megvdrjdk az éjszakdt, megkeresik a tekercs rejtekhelyét, majd ellopjdk azt, hogy megszerezhessék az é6si sivatagi romvdros kincseit.

Mulatozds zaja télti be a fogaddt, ahol a Vanddl legénysége (innepli a sikeres portydzdsukat, nagy mennyiségti alkohol és ledér n6k
tdrsasdgdban. Hamarosan shemita katondk érkeznek, akiket Zaporavo bérelt fel, hogy a legényei mulatozdsa kézben legyen valaki,
aki a hdtdt fedezi.

Abban a pillanatban, ahogy Zaporavo felismeri az tjonnan belépé héseink pdrosdt, a fogadd haldlos csapddva vdltozik...

7
.

Ha egy hés kiszkik a fogaddobdl tgy, hogy ndla van a tekercs, vagy a vérossel megjeldlt Iada, akkor azzal minden
céljukat elérték, és a hdsok nyerik meg a jatékot.

Ha az 6sszes hés meghal, vagy a 8. fordulé végéig a hésoknek nem sikeriil megszerezniiik a tekercset, az Overlord nyeri
meg a jatékot.




A jaték a hésok korével kezdddik. A hésok kiinduld helyszineit Iasd a mellékelt dbran.

A javasolt 2 hds és az indul6 felszerelési targyaik:
* Conan (Conan kardja, bérpancél)
* Shevatas (kriszkés, dobot6rok)

Q A jaték el6készitése utan a hésoknek nem kell attenniiik egy ékkovet sem a tartalék zondjukbdl a faradt zondjukba.

Q Az Overlord tegyen 10 ékkévet a tartalék zondjaba és 2 ékkdvet a faradt zondjdba, valamint e két zondja k6zé tegye le azt a
visszaszerzés mutato lapkat, amin az 5-6s szam ldthato.

Utdnpétlds: Az Overlord 4 utanpdétldsi pontot kap.
Az 6hajod szerint: Az Overlord megcserélheti 2 tetszéleges egységlapkajat a lapkasorrend savjan.

Specidlis szabdlyok:

* A voros ldda: A lada helyszinén egy egyszerii targyhasznalat akcié keretében lehet kinyitni a ldddt, ha a hésnél van a kulcsa.
Mds médon ez a lada nem nyithatd, de fel lehet venni (5-6s terhelési értékii targynak szamit). Ha egy hés kinyitja a ladat, egy
varazskonyv targykartyat kell a Iada mellé helyezni, ami a tekercset jelképezi.

* Falak: A ,faltéré” képesség nem haszndlhaté a fogadé kiilsé falanak dttérésére, vagy a kiilonbézd szintek kézotti mozgdsra.

* Balkonkorldt: Egy karakter leugorhat egy balkon helyszinrél annak korlgtjdn keresztiil egy szomszédos foldszinti helyszinre, a
mozgdsa kézben, mintha az egy hatdr lenne. A karakternek dobnia kell Qf‘j@‘f’ kockdval, hogy mennyit sériil. Ha a karakternek
van ,ugrds” képessége, akkor csak (g‘f* kockdval dob. Ha a karakter rendelkezik ,mdszds” képességgel, a foldszintrél egy szom-
szédos balkon helyszinre mozoghat a korlaton keresztiil mdaszva, 2 extra mozgdspontért cserébe.

* Lépcsbkorldt: Eqy karakter leugorhat egy lépcsé helyszinrél a lépcsékorlaton keresztiil egy szomszédos féldszinti helyszinre, a
mozgdsa kézben, mintha az egy hatdr lenne. A karakternek dobnia kell @@ kockaval, hogy mennyit sériil. Ha a karakternek
van ,ugras” képessége, akkor csak@ kockdval dob. Ha a karakter rendelkezik ,mdszas” képességgel, a foldszintrél egy szom-
szédos lépcso helyszinre mozoghat a 1épcsokorlaton keresztiil maszva, 1 extra mozgaspontért cserébe.

* Asztalok: Egy karakter felugorhat egy asztal tetejére, ha a helyszinén tartézkodik, és elkélt 1 mozgdspontot. Egy asztalon dllé
karakter egy 0 extra kockdval dob tdavolsdgi harcban és kézelharcban.

* Székek: Ha egy karakter kdzelharci tamaddst haijt végre egy olyan teriileten, ahol van még székjelzd, eltdvolithat 1 székjelz6t a
jatéktablaral, hogy egy@ extra kockaval dobhassa a kdzelharci tamadasat.

* Laddk: A jaték eldkészitése sordn az Overlord tegyen 6 lddajelzét a jelzett helyszinekre. A tdargypakli tartalma: 1 kulcs, 1 robbané
gémb, 1 gydgyital, 1 bérpancél, 1 iires Idda. (A 6., a vords ldda rejti a tekercset.)
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A vaddszat a végéhez kézeledik: Nemedia Kirdlysdg hatdran Conan végre rdbukkan a sétét vardzslo, Skuthus nyomdra, akit mdr
Numalia 6ta kényortelendil (ildo6z.

A Stygidbdl szdrmazo nekromanta kisérlete elbukott, amikor megprobdlta megdini Kalanthest, Ibis papjdat, aki egész életét a Szet
archdémon szektdja elleni harcnak szentelte. Skuthus ott kévette el a hibdt, hogy aldbecstilte az Ibis papjdnak védelmére felfogadott
zsoldosok dllhatatossdgdt. Kalanthes megsebesiilt ugyan, de életben maradt Numalidban.

ujjdépitse hadseregét, hogy szembeszdllhasson végre makacs lildézéivel. Mdsodszorra mdr nem okozhat csaldddst mentordnak,
Thoth-Amonnak, Szet f6papjdnak, hisz elsére nem tudta megsemmisiteni haldlos ellenségét, Kalanthest.

Amint a kimmériai rigdsdtol az ajté darabjai berepiilnek a fogaddba, a sétét vardzslé furcsa, torokhangti énekbe kezd. Ahogy a |
levegé felziimmdg kortilGtte, kegyetlen nevetésben tér ki, mert biztos benne, hogy hamarosan mdr senki nem fog kézte és Kalanthes,
kozétt dlini...

Ha Skuthus meghal, Kalanthes végre biztonsagba tudhatja magat, igy a hésok nyerik meg a jatékot.

A 8. fordul6 végén, ha még él, Skuthusnak sikeriil elmenekiilnie, amig a szolgdi lekatik a hésoket, igy az Overlord nyeri
meg a jatékot.




A jaték a hésok korével kezdddik. A hésok kiinduld helyszineit Iasd a mellékelt dbran.

A javasolt 3 hés és az indulé felszerelési targyaik:

* Conan (csatabdrd, pajzs, bérpancél)

* Shevatas (kriszkés, dobotérok)

* Hadrathus (t6r, Teleport, Mitra Dicsfénye, Villamsujtds). Hadrathuson nincs fenn kezdetben Mitra dicsfénye.

@ A jaték elékészitése utdn minden hés tegye dt 5 ékkovét a tartalék zondjabol a faradt zndjdba.

.
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@ Az Overlord tegyen 9 ékkévet a tartalék zéndjdba és 3 ékkovet a faradt zondjdba, valamint e két zondja kozé tegye le azt a
visszaszerzés mutato lapkat, amin az 5-6s szam ldthato.

Eléhalott horda: A jaték elékészitése sordn az Overlord készitsen elé 5 kék talpt mdmia, 5 piros talpd csontvdz, 5 narancs-
sdrga talpt csontvdz és 5 z6ld talpd mumia figurdt. Ezek a figurdk lesznek az utdnpétlds. Amikor az Overlord aktivdlja az
,Utdnpotldas” eseményt, barmelyik helyszinre helyezhet figurdkat, de helyszinenként legfeljebb csak kettét. A legelsd
alkalommal, amikor az Overlord aktivdlja az ,utdnpdtlds” eseményt, tovabbi 10 utdnpdtldsi pontot kap.

Utdnpétlds: Az Overlord 10 utanpdtldsi pontot kap.

Skuthus a Fert6z6 Rovarraj és a Teleport vardzslatokkal rendelkezik.

Specidlis szabdlyok:

* Ajtok: A piros ajténdl egy hds végrehajthat egy dsszetett targyhaszndlat akciét, hogy kinyissa a zdrat (a nehézség: 5). Ha
valakinek sikertil, tavolitsa el az ajtojelz6t a jatéktablarol. A nem piros ajtondl egy h6s végrehajthat egy Osszetett targyhasz-
nadlat akcidt, hogy kinyissa a zdrat (a nehézség: 2). Ha valakinek sikeriil, tavolitsa el az ajtdjelz6t a jatéktablarol.

* Falak: A ,faltéré” képesség nem haszndlhaté a fogadé kiilsé faldnak dttrésére, vagy a kiilonbdzd szintek kézotti mozgdsra.

* Balkonkorlat: Egy karakter leugorhat egy balkon helyszinrdl annak korlatjan keresztiil egy szomszédos féldszinti helyszinre, a
mozgasa kézben, mintha az egy hatdr lenne. A karakternek dobnia kell @@ kockdval, hogy mennyit sériil. Ha a karakternek
van ,ugrds” képessége, akkor csak @ kockdval dob. Ha a karakter rendelkezik ,maszdas” képességgel, a f6ldszintrél egy szom-
szédos balkon helyszinre mozoghat a korldton keresztiil mdszva, 2 extra mozgdspontért cserébe.

* Lépcsokorldt: Egy karakter leugorhat egy lépcsd helyszinrdl a lépcsékorldton keresztiil egy szomszédos foldszinti helyszinre, a
mozgadsa kézben, mintha az egy hatdr lenne. A karakternek dobnia kell @Q kockdval, hogy mennyit sériil. Ha a karakternek
van ,ugras” képessége, akkor csak kockdval dob. Ha a karakter rendelkezik ,mdszds” képességgel, a foldszintrdl egy szom-
szédos lépcso helyszinre mozoghat a 1épcsékorldaton keresztiil maszva, 1 extra mozgdspontért cserébe.

* Laddk: A jaték elokészitése sordn az Overlord tegyen 8 lddajelz6t a jelzett helyszinekre. A targypakli tartalma: 2 gydgyital,
2 ddrda, 1ldncing, 1 szamszerij, 1 kis pajzs, 1 kard.
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A kénydrtelen (ild6zés kozben végiil elérik Kush fekete kirdlysdgdt, ahol a kegyetlen Almuric herceg seregei teljesen megsemmisiilnek
az északi sivatagban, amikor a stygiai és kushita harcosok harapéfogoba zdrjdk éket.

Csak Conan, a kimmériai, a mestertolvaj Shevatas, és a félelmetes harcos hirében dllé Valeria éli tul a mészdrldst. Kénytelenek a
sivatag déli végein keresztiil menekdilni ellenségeik el6l. Az éhség, a szomjusdg, valamint a kegyetlen nap dltal gyétérve, az izzo
homoksivatag kézepén felfedeznek egy régdta elfeledett eréditményt.

A ldtszdlag élettelen eréd Idbdndl egy gyonyérd, dm anndl rejtélyesebb fiatal né (idvézli a megfdradt utazdkat, aki Thalisként
mutatkozik be. Az eréditmény - magyardzza - a hatalmas kiterjedésti Xuthal vdros el6védjeként szolgdil.

Thalis szemet vet Conanra, aki azonban ostoba mddon elutasitja a kbzeledését. Mivel Thalis azt hiszi, Valeria a rivdlisa, ezért foglyul
ejti 6t, és arra késziil, hogy feldldozza a harcosldnyt Thognak, vdrosa istenének...

A jaték megnyerése:

Ha az energiajelzé a 9. fordulé végén a 14-es, vagy anndl kisebb mezén van, vagy ha Thog meghal, a héséknek sikeriil
tulélniiik ezt a kényszerii kalandot, és 6k nyerik meg a jatékot.

Ha az energiajelz6 a 9. fordul6 végén a 15-6s mez6én van, azzal Thog eléri maximdlis hatalmdt, ett6l kezdve
sebezhetetlen lesz, igy az Overlord nyeri meg a jatékot.




A jaték a hésok korével kezdddik. A hésok kiinduld helyszineit Iasd a mellékelt dbran.

A javasolt 3 hés és az indulé felszerelési targyaik:
* Conan (csatabdrd, bérpancél)

* Shevatas (kriszkés, dobotérok)

* Valeria (harit6tor)

@) Aidtek elékészitése utdn Valeria tegye dt 4 ékkévét a tartalék z6ndjabdl a faradt zondjdba. A tobbieknek nem kell,
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@ Az Overlord tegyen 5 ékkovet a tartalék zondjaba és 5 ékkovet a faradt zondjaba, valamint e két zondja kozé tegye le azt a
visszaszerzés mutatd lapkdt, amin az 5-6s szam lathato.

@ A jaték elékészitése sordn tegyétek az energiajelzét a forduldtdbla O-ds mezdjére.

Thog drnyéka: A kovetkezd koriikben a h6sok nem kapjak meg az alap mozgdspontjaikat.

Specidlis szabdlyok:

* Fekete Lotusz: A jaték elékészitése soran minden bossoni gdrdista, bossoni ijdsz és a kapitany figurdt fekve tedd le az dbran
jelzett helyszinekre. A fekvd karakterek szunyodkdlnak. A hésok nem tdmadhatnak a szunnyadé egységekre, a szunnyadd
egységek nem akaddlyoznak és nem aktivdlhatdk. Miel6tt az Overlord aktivdlnd az egyik egységlapkajat, feldllithatja a lapka-
jahoz tartozo figurdkat.

*Xuthal Korondja: Legelsé alkalommal, amikor egy hés mindkét Xuthal Korondjat birtokolja, léptesd elére egy mezét a
forduléjelzét a 15-6s mez6 felé.

* Thog: Az aktivdciéja sordn egyszer Thog felfalhat 1 barati figurat, amelyik vele egy helyszinen tartézkodik. Ez esetben tdvolitsd
el a felfalt figurat, majd Iéptesd el6ére egy mezét a forduldjelz6t a 15-6s mezé felé. Amikor Thog egy hésre tdmad, léptesd elére
annyi mez6t a forduléjelz6t a 15-6s mezd felé, amekkora sériilést Thog a hésnek okoz.

* Stygiai jogar: Amikor Thalis egy kézelharci tdmadds akci6t hajt végre, témadhat a stygiai jogarral, és haszndlhatja a jogar
kartyajan feltiintetett fegyver bonuszkockdjat is. Ha egy hést sikeriil megsebeznie a jogarral, Thog felfigyel a hés sikoltdsdra:
kap 1 mozgdspontot, amit az Overlordnak azonnal el kell kéltenie.

* Ajtok: Barmelyik karakter kinyithat egy bezdrt ajtét, ha a vele szomszédos helyszinen végrehajt egy sikeres dsszetett
tdrgyhaszndlat akciét (a nehézség: 2). Ez utdn vedd le az ajt6jelz6t a jatéktablardl. Egy hés meg is tdmadhat egy ajt6t, mintha
az egy ellenséges figura lenne. Ha az ajté 5 vagy tobb sériilést szenved el a tamadastdl, el kell tavolitani az ajtéjelz6t a tablardl.
Thalis, a bossoni gardistdk és a kapitdny ugy tudnak keresztiil menni egy bezdrt ajtén, mintha az csak egy sima helyszinhatdr
lenne.

* Rdlatas: A fal helyszineken tartézkodd karakterek rdldtnak az eréd falak vezte Gsszes udvari helyszinére. Egy toronyban
tartozkodo karakternek csak akkor van ralatdsa egy tornyon kiviili helyszinre (és viszont), ha a két helyszin szomszédos.

* Ugrds a falakrol: Egy karakter leugorhat egy fal helyszinrél egy szomszédos helyszinre, a mozgdsa kézben. A karakternek
dobnia kell @@ kockaval, hogy mennyit sériil. Ha a karakternek van ,ugrds” képessége, akkor csak @ kockaval dob.

* Kéomldsok: Egy karakter egy szomszédos helyszinrél mozoghat egy kéomlc’ls helyszinére, ha elkolt 2 extra mozgdspontot.
Ha a karakter rendelkezik a ,mdszas” képességgel, nem kell a 2 extra mozgdspontot elkéltenie.

* Laddk: A jaték eldkészitése soran az Overlord tegyen 8 lddajelz6t a jelzett helyszinekre. A tdrgypakli tartalma: 2 Xuthal
Korondja, 2 robbané gémb, 2 gydgyital, 1 ldncing, 1 szamszerij.
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A JATEKTABLAK SZABALYAI

A fogado

cEzt a szabdlyt csak akkor alkalmazd, ha a forgatékdnyv erre kifejezetten
utasitdst ad. Asztalok: Egy karakter felugorhat egy asztal tetejére, ha a helyszinén
tartézkodik, és elkdlt 1T mozgdspontot. Egy asztalon dllo karakter egy /g extra
kockdval dob tdvolsdgi harcban és kézelharcban a magassdgi elénye miatt, és
Lelérés” képesség nélkil tudja innen a szomszédos helyszineket tdmadni. Az
asztalok nem gatoljdk a raldtdst. Egy karakter extra mozgdspont elkdltése nélkil
|éphet le az asztalrdl az asztallal szomszédos helyszinre.

gEzt a szabdlyt csak akkor alkalmazd, ha a forgatokényv erre kifejezetten
utasitdst ad. Székek: Ha egy karakter kézelharci tdmaddst hajt végre egy olyan
teriileten, ahol van még székjelz6, felkaphatja azt ingyen. Ezutdn eltdvolithatja a
székjelz6t a jatéktdbldrol, hogy egy /ggextra kockdval dobhassa a kozelharci
tamaddsat (a fegyvere kdzelharci tdmadobonusza mellett).

gFuIak: A faltéré” képesség nem haszndlhaté a fogado kiilsé falanak dttoré-
sére, vagy a kiilénboz6 szintek koz6tti mozgdsra.

e Balkonkorlat: Egy karakter leugorhat egy balkon helyszinrél annak korldatjdn
keresztiil egy szomszédos féldszinti helvszinre. a mozgdsa kézben, mintha az egy
hatdr lenne. A karakternek dobnia kell g &g kockdval, hogy mennyit sériil. Ha a
karakternek van ,ugrds” képessége, akkor csak kockdval dob. Ha a karakter
rendelkezik ,mdszds" képességgel, a f6ldszintrél egy szomszédos balkon helyszinre
mozoghat a korlaton keresztiil mdszva, 2 extra mozgdspontért cserébe.

6 Lépcsékorldt: Egy karakter leugorhat egy lépcsé helyszinrél a lépcsdkorldton keresztiil egy szomszédos féldszinti helyszinre, a mozgdsa kézben, mintha az egy
hatdr lenne. A karakternek dobnia kell “gf @ kockdval, hogy mennyit sériil. Ha a karakternek van ,ugrds” képessége, akkor csak by kockdval dob. Ha a karakter
rendelkezik ,mdszdas" képességgel, a féldszintrél egy szomszédos lépcsd helyszinre mozoghat a lépcsokorldton keresztlil mdszva, 1 extra mozgdspontért cserébe.

A hajé

cA hajofenékrdl a Iépcsén Gt feljovd karakternek a Iépcsé végéhez kapcsolddo
helyszinre kell mozognia.

gA jatéktabla 6sszes helyszinére biztositott a rdlatds az drbocok helyszinérdl.

QA hajétatrél az 6sszes olyan tengeri helyszinre rdlatds nyilik, ahol a ldthatésdgi
vonal nem halad dt egynél tobb hajé helyszinen, a kiindulé helyszint is beleértve. A
hajé 6sszes helyszinérdl a tengeri helyszinekkel szemben magassagi bénusz
érvényesiil. A tengeri helyszinekrdl a hajénak csak azon helyszineire nyilik raldtds,
ahol a lathatdsdgi vonal nem halad dat egynél tobb hajo helyszinen.

A citadella

oBquonkorIdt: Egy karakter leugorhat egy balkon helyszinrél annak korlatjan
keresztiil egy szomszédos féldszinti helyszinre, a mozgdsa kézben, mintha az egy
hatdr lenne. A karakternek dobnia kell g 7 kockdval, hogy mennyit sériil. Ha a
karakternek van ,ugrds” képessége, akkor csak /g kockdval dob. Ha a karakter
rendelkezik ,mdszds" képességgel, a féldszintrél egy szomszédos balkon helyszinre
mozoghat a korlaton keresztiil mdszva, 1 extra mozgdspontért cserébe.

9Verem: Egy karakternek 1 extra mozgdspontot kell elkéltenie ahhoz, hogy ki
tudjon mozogni a verembdl.
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e Cella ablakok: A celldk ablakai nem akaddlyozzdk a rdlatdst.

-

-




Az elhagyatott eréditmény

cCsok a toronnyal kdzvetleniil szomszédos helyszinekre nyilik rdlatds az adott
torony helyszinérdl.

g Az er6don beliili helyszineknek mdr nincs teteje, igy egy er6dfal helyszinen lévé
karakternek rdldtdsa van az udvari helyszinekre, és le is ugorhat bdarmelyik
szomszédos helyszinre.

@A jatéktabla szélén lévé 9 helyszin mindegyike szomszédos két mdsik itteni
helyszinnel, igy ha ez kiilén nincs tiltva az adott forgatokényvben, egy karakter
mozoghat kiviil kérbe, az eréditmény fala koriil.

eRdldtés: Egy fal helyszinen tartozkodé karakternek rdldtdsa van az Gsszes
eréditmény faldn beliil 1évé (udvari) helyszinre.

QUgrés a falakrdl: Egy karakter leugorhat egy fal helyszinrél egy szomszédos
helyszinre, a mozgdsa kozben. A karakternek dobnia kell G @@ kockdval, hogy
mennyit sériil. Ha a karakternek van ,ugrds” képessége, akkor csak Q kockaval
dob.

@ Kéomldsok: Egy karakter egy szomszédos helyszinrél mozoghat egy k6omlds

helyszinére @ ha elkélt 2 extra mozgdspontot. Ha a karakter rendelkezik a
mdszds” képességgel, nem kell a 2 extra mozgdspontot elkéltenie.

A mocsar

GSzittyés helyszinek: A karaktereknek 1 extra mozgdspontot kell elkélteniiik
ahhoz, hogy ki tudjanak mozogni a vizes (szitty6s) helyszinekrél. Egy karakternek
egy vizes (szittyos) helyszinrél egy szomszédos fapalloval fedett helyszinre valo
mozgdsakor 2 extra mozgdspontot kell elkéltenie.

gUgrds: Az oltdr koriili kéveken nem lehet egy mozgdssal keresztiilugrani. A
karakternek be kell fejeznie a mozgdsat (meg kell dlinia) az oltdr helyszinén, hogy
egy mdsik mozgds akciéval tovabb ugorhasson.

@Fuhdzuk: A faltéré” képességgel rendelkezé karakterek keresztiilmozoghatnak
a fahdzak falain.

A pikt falucska

oA kunyhok ajtajat takard ajtélapok blokkoljdk a rdlatdst. Egy karakternek 1
extra mozgdspontot kell elkdltenie ahhoz, hogy félrehajtsa a kunyho ajtdlapjat, és
belépjen a kunyhoba (vagy kilépjen a kunyhobdl).

@) A K5falu kunyhok falait nem lehet ttémi a faltore” képességgel.

eA falut 6vezé karéfalon nem lehet keresztiilmdszni, illetve azt nem lehet
attéri a ,faltéré” képességgel.

e A bokrok nem akaddlyozzdk a rdlatdst.

©A fabol késziilt kunyhdk fala attérhetd a ,faltéré” képességgel, kivéve ha az
teljesen el van foglalva (Idsd a H6s6k Kényvének 22. oldaldn), mert ez esetben nem
lehet a falat attorni a ,faltoréssel”.

@Mészds: A ,mdszds" képességii karakter a szikdkon keresztiil & tud mozog-
ni, mintha az hatadr lenne, ha elkélt 2 extra mozgaspontot.
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Tamado képességek

MEG)JEGYZESEK A kKEPESSEGEKHEZ

Védekez6 képességek

b«

Elérés: a karakternek ra kell tudnia ldtni az
ellenfelére, hogy ezzel a képességével meg tudjon
tdmadni egy szomszédos helyszint.

Kétkezesség: e képesség csak  kozelharci
tdmaddsok végrehajtdsa sordan haszndlhatd, és
nem haszndlhaté védekezés akcid soran.

Megragadds: a kitérés” képességli karakterek
figyelmen kiviil hagyhatjdk a ,megragadd” karakter
.blokkolds” hatdsat, de nem hagyhatjdk figyelmen
kiviil az esetleges sebzéseket.

Pontos (ités: ha egy ilyen képesség(i karakter
kézelharci tamadast hajt végre, akkor a célpontja
védéértéke automatikusan eggyel csokken.

Tdmadds odadtrél: ezt a képességet haszndlva a
karakter figyelmen kiviil hagyhatja a fegyvertelen
kozelharci tdmadds biintetését (Idsd a 9. oldalon),
de nem kapja meg egyetlen fegyvere tdmadé
bonuszat sem.

Ellentdmadds: ezt a képességet haszndlva a
karakter figyelmen kiviil hagyhatja a fegyvertelen
kozelharci tdmadds biintetését (Idsd a 9. oldalon),
de nem kapja meg egyetlen fegyvere tdmadd
bénuszat sem. Az ellentdmaddst csak a legelsd
kozelharci tdmaddsra vdlaszul lehet végrehajtani
(akdr okozott az sériilést, akar nem), és csak akkor,
ha a karakter tulélte az elsé tamaddst.

Elit I6vész: a képességgel rendelkez6 karaktert nem
akaddlyozzdk mds karakterek tdvolsdgi tdmadds
akcio végrehajtasakor. Figyelmen kiviil hagyhatja a
~édett” képességet is.

Pontos I6vés: ha egy ilyen képességli karakter
tdvolsagi tamaddst hajt végre, akkor a célpontja
véddértéke automatikusan eggyel csékken.

Korbecsapds: a tdmadd dont, hogy milyen sorrend-
ben kivdnja megsebezni a tamaddsa célpontjait. Az
elsé ellenfélnél normdl maddon kell kivitelezni a
tdmadast (tamadoérték meghatdrozdsa, védbérték,
stb.) miel6tt egy kovetkezd ellenfélre keriilne sor,
ha még maradt ki nem osztott sebzés.

Egyéb képességek

Onfeldldozds: az ilyen képességii karakterek az
atvdllalt tdmaddssal szemben csak a pdncélza-
tukkal védekezhetnek. Az ,6nfeldldozd” karakter
fog sériilést szenvedni ahelyett, akinek a
tdmaddsat dtvdllalta.

Eltaldlhatatlan: az ilyen képesség(i karakter figyel-
men kiviil hagyhatja az els6 kidobott csatabdrd
szimbdlumot, amikor egy tdvolsagi tdmadds ellen
védekezik.

Testor: az ilyen képességli karakter csak hdarithat
(vagyis egy tdrgykdrtydt haszndlhat, mint pl. egy
pajzsot), és nem tudja elkeriilni a tdmadast (Idsd a
11. oldalon) amikor egy bardti karaktert védelmez.
A megtamadott karakter nem hajthat végre
védekezés akciot, de haszndlhatja a sajat pancél-
zatat és a testére hdritdsi védéértékét *. Az eset-
leges sériilések mindig a megtdmadott karakterre
vonatkoznak, nem a ,test6rre”.

Védett: két vagy tobb e képességgel rendelkezd
karakter nem védheti egymast.

Mozgasi képességek

Faltord: ha egy karakter haszndlja ezt a képességét,
el kell kéltenie 2 extra mozgdspontot, majd egy
lerombolt fal jelz6t kell tenni a jatéktdbldra, jelezve
az dltala (it6tt nyildst. Ezutdn a karakter azonnal a
fal mdsik oldaldra keriil. Mostantdl a két terdilet
szomszédos egymadssal, és nincs biintetés az
egyikrél a mdsikra valé mozgaskor. Ezzel mindkét
teriiletrél ralatds is nyilik a mdsikra. Kéfalat nem
lehet ezzel a képességgel dttorni.

Halé: ha egy karakter haszndlja ezt a képességét,
egy pokhadldjelzét kell tenni a megtdmadott
karakter mellé, a hdlé jelzésére.

Ugrds: az ugras kéltsége 1T mozgdspont minden
keresztezett helyszin utdan. Példaul ha az egyik
hajérol akar a karakter dtugrani egy mdsik hajora,
akkor 2 helyszin hatdrat keresztezi, igy ehhez az
ugrashoz 2 mozgdspontot kell elkéltenie (mdr ha
az ugrds dobdsa sikeres volt).

Magikus képességek

Megigézés: egy ilyen képességl karaktert nem tud
megtamadni egy madsik karakter, hacsak kordabban
a ,megidéz8” képességli karakter mar meg nem
tdmadta.

Balszerencse: az ezzel a képességgel rendelkezd
karakter dltal elfoglalt helyszinen az ellenséges
karakterek nem dobhatnak semmit ujra, és az
ingyenes Ujradobdsaikat sem hasznadlhatjdk.

Tamogatds: az ezzel a képességgel rendelkezd
karakterrel egy helyszinen tartozkodo 6sszes barati
karakter egyszer ujradobhatja 1 kockdjat, még
akkor is, ha mdr kordbban ujradobta azt (Idsd még
a 22. oldalon lévd szabdlyokat).

Vardzslds: ha egy karakter elvesziti a ,vardzslas”
képességét (példaul a tul nagy teher miatt), attol
még minden éppen aktiv vardzslata tovabbra is
aktiv. marad a hatdéidé lejartaig, csak 4]
vardzslatokat nem tud elmondani.

Teleport: azt a karaktert, aki ezt a vardzslatot
elmondja, nem befolydsoljdk az akaddlyok, illetve
nem lehet a mozgasat ,blokkolni”.

* A test6r hdritdsi védoértéke egyenlé a testor fegyver/pajzs dobdsa és a testér
dltal, a testdr ékkovei kéziil a védekezéshez hozzdrendelt ékkévek szerint a
testér védekezé kockdjdnak megfeleléen kidobott értékének dsszegével.
Tdvolsdgi vagy teriiletre hato tdmadds csak pajzzsal hdrithato. A képesség
haszndlata helyettesiti a megtdmadott karakter aktiv védelmét, de a passziv
(pdncél) védelmet nem.





