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BEVEZETO

Udvézliink Aegisben, az Emberek Birodalméanak kapujaban.
Evszazadokon at, amikor a varosallamok egymas ellen
harcoltak a dominanciaért, a varos batran kitartott és védelmet
nyujtott az Elhagyott Féldek néven ismert, mostanra kopar és
elnéptelenedett régiobdl a viszaly el6l menekilSknek. Ennek
eredményeként hatalmas falai m6gott fontos multikulturalis
kereskedelmi kézpont, termékeny mez6gazdasagi teriiletek és
t6 kereskedelmi atvonalak htzédnak.

Manapsag nagyon kevés menekiilt jut el a varos kapujaig.

Az a néhany kalandvagy¢ lélek azonban, aki bemerészkedik az
Elhagyott Foldekre, és élve tér vissza, kisértetekrol, szellemekr6l
és sotét er6krdl szolo torténeteket hoz magaval. Kozeledik az,
amit 6k a Fert6zésnek neveznek.

Az Elhagyott Foldekr6l Gaia egyik gonosz testvére nyujtotta ki
beteges indait, hogy megprobalja legy6zni az egész foldet.

Mivel nincsenek hadseregei, sem hatalma hadseregek
telallitasara, a sotétség teremtményeit kildi, hogy terrorizaljak és
megbénitsak az egyébként erés emberi birodalmakat, tétlenségbe
és belharcba kényszeritve azokat. Ez a gonosz forrasa, amely
lassan, de biztosan a birodalom létét fenyegeti, és ami szemét
most Aegisre vetette.

Aegis a remény jelz6fénye, igy bukasa halalos csapast mérne az
emberi birodalomra. Négy céh tartja kezében sorsat. Ahhoz,
hogy Aegis életben maradjon, haromnak el kell buknia, egynek
pedig fel kell emelkednie. Udvozliink a Sététség peremeén!
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CEL

A Sotétség pereménben a jatékosok hatalmas céhek vezetbiként tevékenykednek
Aegis varosaban, amely az Elhagyott Féldek hataran fekszik, ami egy démonok
és szornyek fert6zte gonosz birodalom. A jatékosok befolyast és gazdagsagot
gyljtve azért a kivaltsagért fognak versenyezni, hogy megvédhessék a varost az
Elhagyott Féldek gonoszsagaitol.

A Sditétség pereme egy k6z6s paklis, kartyakészitS jaték. Ez azt jelenti, hogy
minden jatékos ugyanabbdl a kartyapaklibél jatszik, és akcidikkal modositjak a
pakliban 1évé kartyakat.

A jaték végén az a jatékos nyer, akinek a legtobb gyézelmi pontja van.
Fontos: Ebben a szabalykonyvben bizonyos szévegek piros szinnel és a
"fontos" széval vannak jelSlve. Ezek olyan kulcsfontossagu szabalyok,

amelyeket az 4j jatékosok véletlentl figyelmen kiviil hagyhatnak vagy
elfelejthetnek. Mindenképpen olvassatok el ezeket a szabalyrészeket.






ALKATRESZEK

A Sotérség pereme jatékodnak a tobbjatékos jatékokhoz a kovetkezoket kell
tartalmaznia. Ha nem igy lenne, kétj segitséget a customerservice@alderac.com
cimen.

4 jatékostabla (céhenként egy)
1 jatéktabla,
2 opcionalis bévit6tabla
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1 fenyegetéstorony 1 fenyegetészsak

37 helyszintabla

75 fenyegetéskocka (jatékosonként 15 és 15 fekete) 40 tgynok (jatékosonként 10)

1 elsé jatékos jelz6 1 kérjelzé



50 kartyavédo
(tarot méretd)

16 céhes kezddkartya
(jatékosonként 4)
(3 Polgar [Citizen), 1 Patricius [Patrician))

17 semleges kezd6kartya
(11 Polgar [Citizen|,

6 Patricius [Patrician))

28 htségjelolo
(jatékosonként 7)
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FONTOS FOGALMAK

A kévetkez6 részben a szabalykényvben hasznalt fogalmak révid
magyarazata talalhato.
Kartyak, fejlesztések és védoézés

Barmikor, amikor a szabalyok egy
"kartyara" utalnak, az az egyik kartyavédét
jelenti, és mindent, ami a védSben van.
Kezdetben minden kartya legfelsé részén
vagy egy Polgar vagy egy Patricius van.

Egy "fejlesztés" - a hliségjel6l6khoz
hasonléan - kartyavédé nélkil kezdi a
jatékot a helyszintabldkon (vagy a
bévitétablakon), és a jaték folyaman keriil
a "kartyakba". Egy fejlesztés kétoldalas, és
vagy az alsé, k6zépsd, vagy ritkabban a
fels6 részén van egy "kapcsolat” (a "varosi
oldalan") és egy "fenyegetés" (a
"fertézéses oldalan").

A védo6zés azt jelenti, hogy elveszed
barmelyik elérhet fejlesztést - avagy
"kapcsolatot" - (eldéntheted, hogy felsét,
k6zEps6t vagy alsot), és belerakod azt egy
olyan kartya véd6jébe, amelynek ahhoz
hasznalhaté szabad része van (pl. egy
k6zEpsé fejlesztést csak egy tres kbzépsd
résszel rendelkez6 kartya mellé tudsz
berakni (vagyis: véd6zni)).

A pakli, az utca, eldobas és keverés

A Sotétség pereme egy kozos "pakli" kartyabdl jatszhaté. A kartyak a paklibol
kertilnek a jatéktablara az dgynevezett "utcardl". Az utcan a jobb szélsé (a paklitdl
legtavolabbi) kartya szamit az els6 kartyanak. A pakli legfelsé kartyaja az utca
hatodik kartyaja.

A jaték soran a jatékosok kartyakat huznak, alkalmazzak a keziikben 1évé
kartyak képességeit, majd eldobjak ezeket a kartyakat (lasd "Dobas", 16. oldal).

Amikor a pakli kitril, keverd meg a dobopakliban 1év6 6sszes kartyat, és
készits 4j paklit ezekbdl a kartyakbol (lasd "Kimertlt pakli”, 12. oldal).

Hiség

Bar a pakliban 1év6 kartyak hasznalata k6z6s, a tulajdonjoguk nem.

Fontos: Egyes kartyak - az ugynevezett céhkartyak - egy adott jatékos
tulajdonaban vannak (ezt a céh zaszl6ja jelzi a bal felsé sarokban), mig masok -
az ugynevezett semleges kartyak - egyetlen jatékos tulajdondban sincsenek.

A jaték soran egyes képességek lehetévé teszik, hogy "egy semleges kartya
hiségét koveteld" (lasd: "Hatasok és képességek", 14. oldal). Ilyenkor a céhed
hiségjelolGjét add a kartyahoz, jelezve, hogy ez a patricius vagy polgar hlséget
eskidott a céhednek. Ha egy kartyan hiiségjelol van, akkor az az adott jatékos
céhkartyajanak tekintendd.

Ez azt jelenti, hogy a céhzaszléddal ellatott kartya (akar azzal kezdte a
jatékot, akar a jaték folyaman kapta meg a hiiségjel6l6d) a "te kartyad".
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PELDA

Az Arnyak karnevalja (céh) kéveteli
ennek a kartyanak a hiiségét.




ELOKESZITES
Az el6készités abraja a 8-9. oldalon talalhato.

1. Csak az elsé jatéknal: Az elsé jatékod el6tt az Osszes kezdSkartyat (Polgar és
Patricius) védébe kell tenned. Valamint, céhenként egy-egy védét hasznalj a céhek
7-7 hiségjelol6jének tarolasara, hogy egyiitt és rendszerezve legyenek. Az Gsszes
tovabbi jatéknal a kezdékartyakat egyszerten hagyd a véddjikben. A jatékban
extra kartyavéddSk is vannak, ha esetleg jaték kézben elszakadna valamelyik.

2. Helyezzétek a jatéktablat az asztal kzepére (hasznalhatjatok az egyik vagy
mindkét bévitétablat is mellette, ha van elég hely az asztalon), és tegyétek az
érméket, befolyas- és hirnévjeloloket a tabla megfelel6 helyeire, amit a jel6l6k
korvonala mutat.

3. Minden jatékos valasszon egy céhet, és vegye el a megfelels jatékostablat.

4. Ezutin minden jatékos vegye el a megfelel6 7 hiiségjelolét, a 4 céhes kezddkartyat
(3 Polgdr és 1 Patricins), a 10 tigynokot, a 10 jatékossegédlet-jel6lét, az 1 védelemsav-
jelol6t és a 2 referenciakartyat. Minden jatékos kap tovabba 4 befolyas- és 5
érmejel6l6t, amiket rakjon a jatékostablaja megfelel6 helyére.

A jatékostablad a kévetkez6képpen allitsd fel:
* Helyezd 4 tigynokodet a kiképzett tigynokok helyére.

* Helyezd a maradék 6 tigyn6kod a jatékostablad jobb oldalara (vagy félre,
egy kényelmesen elérhetd helyre).

* Helyezd a hiségjelléidet és a 4 kezdSkartyad a jatékostablad bal oldalara
(vagy egy kényelmesen elérhet6 helyre).

* Helyezd az érméid és a befolyasaid a megfelel6 rekeszekbe (5 és 6).

* Helyezd a védelemsav-jel6léd a védelemsavod legfels6 pontjara.

5. Allitsitok 6ssze a fenyegetéstornyot, majd helyezzétek el valahol az asztalon,
idedlis esetben két vagy t6bb jatékos szamara elérheté kozelségben.

6. Tegyétek a zsikba mind a 15 fekete fenyegetéskockit, valamint a jatékban
résztvevé jatékosok 15-15 szines kockajat (tehat egy 3 £6s jaték esetén
Osszesen 15+45=60 kocka lesz a zsakban). Ezutan minden jatékosnak ki kell
htiznia 2 kockat véletlenszertien a zsakbol, amit helyezzetek a sajat
jatékostablatokon 1évé fenyegetészonara. Végil hizzatok ki 4 kockat
véletlenszertien, és dobjatok be azokat a toronyba.

4

Ha 4 f6nél kevesebben jatszotok, ne adjatok hozza a jatékban nem ™
~ képviselt céh(ek) szines kockait. Hagyjatok azokat a jaték dobozaban,
?1 mert nem lesz rajuk szitkségetek.

7. 17 semleges kartya van (11 Polgdr és 6 Patricius). Néhanyuknak jatékoskovetel-
ménye van (ami a Fert6zés-oldalon lathat6). Négy jatékos esetén mind a 17
semleges kartyara szitkségetek lesz. Hirom jatékos esetén tavolitsatok el a "4"-es
jelzéssel ellatott kartyakat. 2 jatékos esetén tavolitsatok el a "3" és "4" jelzést
kartyakat is. Ezek a kartyak a dobozban maradnak, nem lesz rajuk sziikség.

FRRFEER

8. Keverjétek meg a hasznalt semleges kartyakat, majd tegyetek 3 véletlenszerten
valasztottat a torony harom helyére, a Fertézés-oldalukkal el6re. A jaték egy
“El6jaték korrel” kezd6dik, amelynek soran a tobbi semleges kartyara nem lesz
szitkségetek, ezért egyelGre tegyétek azokat a jatéktablara a dobépakli helyére.

9. Minden jatékban 10 helyszintabla és a hozzijuk tartozé fejlesztések lesznek
hasznalva.
Ezeket a 8-9. oldalon lathaté médon kell elhelyezni a jatéktabla f6lé és ala.
A Jdtékosok  kézikomyve segiteni fog a 10 helyszin kivalasztasiban.

Az elsé jatékotokhoz azt javasoljuk, hogy a Jatékos kézikonyvének 6.
oldalan talalhaté 1. mese 1. fejezetével (vagy a 2. fejezetével) kezdjétek.

A Jatékosok kézikonyvének 7. oldalatél kezd6déen a mese tovabbi része, az

7‘* ajanlott el6késziletek és a véletlenszerd 6sszeallitisok szabalyai talalhatok.

S
Minden helyszintablahoz egy ahhoz kapcsol6do kartyatejlesztés-készlet
tartozik. A jatéktabla ald és £f61é 5-5 helyszintablat kell helyezni. A sorrendjik
nem szamit.

Ha elég nagy asztalotok van, hasznéljatok a bévitétablakat, és a
kartyafejlesztéseket a bévitétablakon a megfeleld helyszintabla ala
helyezzétek (tehat az Egyetemi professzor [University Professor] a Guildmark
Egyetem |Guildmark University] ala kertljon).

Ha nincs elég nagy jatéktertletetek, eltavolithatjatok a bovitétablakat, és
helyette kdzvetlentl a megfelel6 helyszintablara helyezhetitek le a
fejlesztéseket.

10.Helyezzétek a korjelz6t a jatéktabla Prologue [El6jaték| mezsjére, és
véletlenszertien valasszatok ki a kezd6éjatékost Adjatok at neki az elsé jatékos
jelz6t. Készen alltok a jaték megkezdésérel
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HOGYAN KELL JATSZANI

A Sotétség pereme egy elbjatékkal kezd6dik, amelyet 8 kor kévet. A kordk soran a
jaték az 6ramutaté jarasaval megegyez6 sorrendben zajlik, az els6 jatékossal kezdve.

Az el6jatékban a jatékosok pontosan két fejlesztést huznak, amelyeket a céhes
kezd6kartyaikba kell bevédéznitik.

A korékben a jatékosok a forduldikat, ami 2 fazisbol all, felvaltva fogjak elvégezni:
* Gytlekezésfazis
* Akcibfazis

Miutan minden jatékos befejezte az akciofazisat, a kor véget ér.

A 8. kor végén a jatékosok megallapitjak a végs6 pontszamukat, és az a jatékos
nyer, akinek a legtobb gyézelmi pontja van (lasd: "Jaték vége", 17. oldal).

Elsjaték

Az el6jaték a szokasos koroktdl eltéréen folyik, és itt szerezhetnek elényt a
jatékosok a jaték kezdetére.

1. Az elsé jatékos kivalaszt egy tetszbleges fejlesztést, és belerakja azt a négy
céhes kezddkartyaja egyikébe (lasd: "Fejlesztések védbzése", 10. oldal).

Fontos: Mindenki alkalmazhatja az altala véd6zott fejlesztésen 1év6
hatast, amennyiben az alkalmazhaté az el6jatékban. Bizonyos
hatasoknak csak a rendes korok soran van értelme, ezért nem alkalmazhatok
az el6jaték soran. Ide tartoznak az olyan hatasok, amelyek lehet6vé teszik
szamodra tigynckok visszahivasit 4 §, kirtyik hizdsit, harci erd

szerzését 3%, , fenyegetések levadaszasat g{, htség kovetelését gf vagy a
toronyban 1évé kartyak manipulalasat. Az alkalmazhaté hatasok kozé
tartoznak tobbek kozott az érmék @, a befolyas 43 vagy a hirnév @
megszerzése, az ugynokok lehelyezése ¥ * ¢s az ugynokok kiképzése U

Példaul, ha a Kovacsot [Blacksmith) valasztod, 2 érmét kaphatsz, de nem
kaphatsz 1 harci er6t. A hatasok (14. oldal) és az ikonok (18. oldal) listdja a
szabalykényvben késébb kovetkezik.

»

Barmelyik fejlesztést elveheted egy fejlesztéshalombdl, nem kell a felsét
valasztanod. Azonban, ha a fejlesztéshez tartozé barmelyik konkrét rész
(példaul a k6z€Epso) elfogyna, az tobbé mar nem lesz elérhetd.

FEJLESZTESEK VEDOZESE (Fontos!)

Ha egy fejlesztést véd6zol, nem teheted meg azt, hogy eltakarsz vele
egy mar védézott fejlesztést. Polgdrokat és Patriciusokat azonban
eltakarhatsz egy fels6 részi fejlesztéssel (ha elérhetd).

Ha a kezedben 1év6 kartyak egyetlen szabad része egy Polgir vagy egy
*’*?" Patricins, valaszthatod azt, hogy kihagyod a véd6zést.

2. A balra kévetkez6 jatékos ugyanigy tesz. Ez a jatékos azonban nem
valaszthat olyan fejlesztést, amely mar ki lett valasztva. A helyszintablakra
rakjatok ra a jatékossegédlet-jelolSket, hogy emlékeztessen arra, mely
fejlesztések lettek kivalasztva. Igy folytassatok, amig minden jatékos ki nem
valaszt egy-egy egyedi fejlesztést.

3. Ezutan ismételjétek meg ezt a folyamatot forditott sorrendben, az utolsé
jatékostol kezdve az elsé jatékosig (ez azt jelenti, hogy az utolsé jatékos
egymas utan kétszer valaszt, az elsé jatékos pedig az elsé és az utolsé
valasztast kapja meg).

Igy egy négyfss jatékban az eljaték soran a rendelkezésre 4ll6 tizbdl
nyolc egyedi fejlesztés fog kivalasztasra kertilni.

Most minden jatékosnak két kiillonb6z6 fejlesztésének kell védézve lennie,
vagy ugyanazon a kartyan, vagy két killonb6z6 kartyan.

2-FOS JATEK (Fontos!)

Egy kétf6s jatékban mindketten Gsszesen 3 fejlesztést kapnak. El6szor
az elsé jatékos huz egyet, majd a masodik jatékos kettét, majd az elsé
jatékos még kettSt, végil a masodik jatékos is hiz egy harmadikat.
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4. Majd elvesznek egy-egy példanyt minden olyan fejlesztésbdl, amely nem lett
kivalasztva, és mindegyiket a dobo6pakli kiilonb6z6 semleges Polgar
kartyaihoz védézik. Igy minden fejlesztés egy-egy példanya védézve lett egy
semleges kartyahoz, vagy egy sajat kartyahoz.

5. Minden jatékos valaszt egyet a fejlesztés nélkili céhes kezddkartyai kozil, és
azt a céhesarnokaba (a jatékostablajara) rakja. A masik harom kartyat a
dobépakliba kell tenni a semleges kartydkhoz, amelyek az el6készités soran
lettek odatéve.

6. Valamelyik jatékos kevetje meg a dobopakliban 1évé Gsszes kartyat, és
alkosson bel6litk egy paklit. Négyf6s jatékban ennek a paklinak 26 kartyabol
kell allnia; haromfGs jatékban 21 kartyabol; kétf6s jatékban pedig 15 kartyabol.
Keverés utan, rakjatok a paklit a varosi felével felfelé a jatéktabla "pakli"
mezGjére. Megjegyzés a keveréshez: mivel a kdrtyik kétoldalasak, az asytal alatt vagy a
paklitd] elfordulva keverjetek (de legalabb emeljéteke el a paklit), hogy véletleniil se csaljatok.

7. Végil rakjatok ki a pakli 5 legfels6 kartyajat az utca 5 szabad helyére.



Korok
Minden kornek két fazisa van, amelyeket az alabbiakban ismertetink.
GYULEKEZESFAZIS

A kor elsé fazisa a gyiilekezésfazis. Ebben a fazisban minden jatékos:

o Elveszi a kartyakat a céhcsarnokabdl, és azokat a varosi oldalukkal felfelé a
keziikbe veszik.

Fontos: Amikor a jatékosok kartyakat vesznek el a céhcsarnokukbol, akkor
megkapjak a céhesarnokukban 1évé Gsszes kartyat, még akkor is, ha ez t6bb kartya,

mint az aktualis kézlimitiik.

* Kiveszik az 6sszes kockat a fenyegetészonajukbol, és a "kezikben 1évé" kartyak
tetejére rakjak azokat vagy melléjiik. Javasoljuk, hogy a kartyaid tetejére tegyétek
azokat, igy amikor elkezditek az akci6fazisotokat, konnyen eszetekbe jut, hogy az
elsé dolog, amit tennetek kell, az az, hogy a kockaitokat bedobjatok a toronyba.
Ne feledjétek: Az elsé korben az elGkészités miatt 2 kockanak kell lennie a
fenyegetészénatokban.

Fontos: A jatékosok "kezét" mindig a varosi oldalukkal felfelé, a tébbi jatékos
szamara lathatéan kell tartani az asztalon. Egy jatékos kezében barmennyi kartya

lehet.
Ezutan fordulésorrendben minden jatékos:

* Kartyakat szereznek az utcardl, amig 3 kirtyaja nem lesz (lasd: "Kartydk
megszerzése", 11. oldal). Ha egy jatékosnak mar van 3 vagy tobb kartya a
kezében, nem huz. Példaul, az els6 kdrben a jatékosok fejenként 2 kartyat
szereznek meg, mivel 1 kartyat a céhesarnokukbdl huztak.

* Véletlenszerden kockakat huznak a zsakbol a keziikben 1év6 kartyak minden
részének bal als6 sarkaban jelzett 6sszes kockaikon utan, és ezeket a kockakat a
fenyegetészonajukba helyezik. Ha a zsakbdl kifogynak a kockak, fogjatok az 6sszes
félretett kockat, és rakjatok vissza a zsakba, majd folytassatok a kockdk huzasat.

]

PELDA: .

A kezed 3 kockat mutat. Tehat véletlenszerden kihtzol 3 kockat a
zsakbol. Ezeket a fenyegetészonadba teszed.

i

Miutan egy jatékos a megfelel6 szamu kartyat megszerezte, az utcaban lévé
6sszes kartyat jobbra csusztatja, hogy megsziinjenek a hianyok, majd a pakli
tetejérdl egyenként 1j kartyakat helyez le, hogy feltoltse az utca tres helyeit.

A forduldd gytilekezésfazisa ezzel véget ért, és a kovetkez6 jatékos forduldja kovetkezik.
Miutan minden jatékos sorra kertilt a gytilekezésfazisban, az akci6fazis kévetkezik.

KARTYAK MEGSZERZESE . ¥
A kartyak megszerzése azt jelenti, hogy olyan kartyakat valasztasz az utcarol, s
amelyeket a kezedbe szeretnél venni. Egy jatékos a jobb oldali lapot tudja
megszerezni az utcarol, kivéve, ha befolyast kolt a kartyak kihagyasara.

Amikor kartyat szerez meg, egy jatékos befolyast fizethet azért, hogy kihagyjon
egy vagy tObb kartyat, és helyette a kovetkez6 elérhetd kartya(ka)t szerezze meg.
Minden egyes kihagyni kivant kartyara tegyél 1 befolyast. Miutan az Gsszes
kihagyni kivant kartyara rahelyezted a jeloloket, hizd fel az utca elsé elérhetd
kartydjat/kartyait, amelyet nem hagytdl ki, amig a kezedben 3 kirtya nem lesz.
Ha nincs befolyasod, nem tudsz kartyakat kihagyni. A kihagyas természetesen
teljesen opcionalis.

Kihagyhatsz olyan kartyat, amelyet egy masik jatékos mar kihagyott; egy
kartyan addig gyilik a befolyas, amig meg nem szerzik azt. 0 és 5 kartya kozott
tudsz kihagyni. Ha kihagysz 5 kartyat, egyszertien a pakli tetejérél fogod a
kartyakat megszerezni. A pakli legfelsé kartyaja soha nem hagyhat6 ki.

Ha olyan kartyat szerzel meg, amelyen mar van egy vagy t6bb befolyasjel6ld,
megtarthatod azokat a jeldl6ket. Azonban 4t kell forditanod azokat a jéakarat
oldalukra, és a tablddon a hirnév helyére kell raknod. Ezek t6bbé mar nem
befolyasok.

Fontos: Nem kolthetsz el joakaratot befolyasként. A jaték végén minden 4
joakarat 1 gy6zelmi pontnak szamit (lasd: "A jaték vége", 17. oldal).

PELDA: Ha 3 kartyat hiizol, és a 2., 5. és 6. kartyat szeretnéd
megszerezni (igen, a pakli tetején 1évé 6. kartya elérhetd), akkor 1
befolyast kell az 1., 3. és 4. kartyara helyezned az utcaban, majd
felhuznod a t6bbi kartyat.

Ezutan a 3. és a 4. kartya lecsiszna a 2. és a 3. helyre, és a pakli felsé

2 kartyaja a 4. és az 5. helyre keriilne.

HAGYD KI HAGYDKI HUZZ HAGYD KI

l"‘\
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KIMERULT PAKLI 4

A pakli "kimertlt", ha a pakliban csak az utcin 1évé kartydk maradtak
(azaz 6 vagy annal kevesebb kartya maradt).

Ha ez egy jatékos fordul6janak kézepén torténik, az aktiv jatékos
donthet gy, hogy a dobépakliban 1évS 6sszes kartyat azonnal a pakliba
keveri, vagy ehelyett megvarja a kére végét. Altalanossagban, a
jatékosoknak varniuk kell a keveréssel a sajat forduldjuk végig.

Ettd] figgetlentl, egy jatékos forduléjanak végén, ha a pakli kimeriilt, a
dobépaklit meg kell keverni, és a pakli helyére tenni (szitkség esetén az
utca 6. kartyaja ala), majd, ujratolteni az utcat, ha kell.

Fontos: mivel a kartyak kétoldalasak, a paklit az asztal alatt kell
keverni, vagy nem pillantva a paklira.

AKCIOFAZIS

Az akciofazisban torténik a legtobb tevékenység a Sdtétség peremében. Ebben a
tazisban a jatékosok az 6ramutaté jarasaval megegyez6 sorrendben hajtjak végre
foruléikat, kezdve az elsé jatékos jelzével rendelkezé jatékossal. A fordulédban a
kovetkezbket fogod tenni:

* Bedobod a kockakat a toronyba.

* Alkalmazod a Fert6zés-tamadasokat (ha vannak).

* Hoy kezedben 1év6 kartya védo6jébe valamilyen fejlesztést raksz. Valamint
hasznalhatod a helyszinek képességeit, illetve alkalmazhatod a kezedben 1évé
kapcsolatok hatasait is, beleértve az éppen véd6zott fejlesztésen 1évé kapesolat
képességét is.

* Kartyakat dobsz el.

Kockak dobasa (Kételezd)

Fogd azokat a kockakat, amelyeket a gytlekezésfazisban a kartyaidra helyeztél,
¢és dobd Sket egyszerre a toronyba. Mindegyiknek ki kell jénnie, és a harom
kockatalca egyikében kell landolnia. Ha egy kocka valahogy elakad, razd meg
kissé a tornyot, amig a kocka valamelyik talcaba nem esik.

Fontos: A fenyegetészonadban 1év6 kockakat ne dobd be; azok a kovetkezd
korben lesznek bedobva.

Megjegyzés: Ezeknek a kockdknak véletlenszerien kell a toronyba keriilniiik és onnan
kijonniiik, exért ne probdljdtok meg a kockdkat egy bizonyos eredmény elérése céljabol bedobni.

Ezen kockak bedobasa Fert6zés-tamadast eredményezhet, ebben az esetben
a tamadas azonnal megtorténik. Sok esetben nem fog timadas térténni,
egyszerlen csak folytasd a fordul6dat.

Fert6zés-tamadasok alkalmazasa (Kotelez§, amikor alkalmazhato)

Egy Fert6zés-tamadas (vagy réviden: timadas) akkor indul el, ha a jaték barmely
pontjan egy bizonyos szamu kocka (a jatékban részt vevé jatékosok szamatél
figeben) egy talcaba kerdl.

2 jatékos: 6 vagy tobb kocka
3 jatékos: 7 vagy tobb kocka
4 jatékos: 8 vagy tobb kocka

Amikor ez a feltétel teljestil, az adott tdlcahoz tartozé kartya timad. Azt a
jatékos(oka)t timadja, akinek szinébdl a legtébb kocka van az adott talcan. Ez azt
jelenti, hogy ha egyetlen szinnek van ott a legtobb kockaja, akkor azt a jatékost
tamadja meg, de ha t6bb szinnek holtversenyben van ott a legtébb kockaja, akkor
mindegyik jatékost megtimadja. Ha fekete kockdkbol van a legtébb, vagy
holtversenyben van, akkor pedig minden jatékost megtimad.

Fontos: Amikor egy kartya tamad, akkor azt egyetlen fenyegetésként teszi, amely
a rajta 1évé fenyegetések 6sszege, nem pedig a rajta 1év6é mindegyik fenyegetés
kulon-kilon.

Fontos: Ha t6bb jatékost tamad ugyanaz a fenyegetés, akkor mindegyikiikre a
teljes sebzésével tamad. Ha az egyik jatékos sikeresen vagy sikertelentl védekezik
a fenyegetés ellen (lasd: "Sebzés alkalmazasa", 13. oldal), az nincs hatassal a t6bbi
jatékosnak okozott sebzésre. Ha sziikséges, a timadasokat az 6ramutaté jarasaval
megegyez6 sorrendben alkalmazzatok, az aktualis jatékostol kezdve.

Fontos: Ha t6bb kartya is tamad ugyanabban a forduléban, mindegyik kartyat
egyesével alkalmazzatok, balrél jobbra haladva.

5 T
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Az Aranyozott leveleket tdimadjdk meg, mivel t6bb
z6ld kocka van ott, mint barmely mas szind.

Az Aranyozott levelekkel és az Arnyak
karnevaljaval 1év6 jatékosokat tamadjak meg, mivel
a z0ld és a piros kockak egyenléen vannak.

Minden jatékost megtamadnak, mivel a fekete
kockak szama holtversenyben a legtobb.



Miutan egy tamadas megtortént, a tamado kartya eldobasra keril (ha egy
jatékosé volt, akkor az adott jatékos céhcsarnokaba keril, lasd: "Dobas", 16.
oldal), és egy uj kartya keriil felfedésre (a pakli aljarol elvéve, és a Fert6zés
oldalaval rakva a helyére).

Lehetséges, hogy ekkor a pakli kimerdl, és a toronyban még mindig vannak iires

helyek (lasd: "Kimertlt pakli", 12. oldal). Mint mindig, az aktiv jatékos
visszakeverheti a dobopaklit, ezzel felt6ltve a huzépaklit, lehetévé téve ezzel a

toronyban 1évé helyek azonnali feltdltését is, de akar varhat a forduléja végéig is.

Ha var, akkor a torony a pakli djratéltése utin, a sajat forduléja végén kertl
Ujratbltésre. Az utcan lévé kartyakat soha nem rakjatok a toronyba.

SEBZES ALKALMAZASA

A kartya teljes Fert6zés oldala timadja a jatékos(oka)t, nem pedig a
kartyarészek fenyegetései kiilon-kiilon. Ebbél a szempontbdl egyetlen
fenyegetésnek tekintends. A fenyegetés altal okozott sebzés a
kartyarészek minden egyedi sebzésének Gsszege.

Elészér a kartyahoz tartozé talcan 1évé kockakat rakjatok félre
valahova oldalra, kényelmesen elérhet6 tavolsagba, ahol addig
halmozédnak fel, amig a zsakban nem marad kocka. Ekkor az Osszes
télrerakott kocka visszakertl a zsakba.

Ezutan, ha egy tamadé fenyegetés sikeresen okoz 1 vagy tobb sebzést
egy jatékosnak, az adott jatékos egy mezével lejjebb tolja a
védelemsavjan 1év6 kockat (ez a sav a jatékostablad jobb oldalan
talalhat6). Példaul, ha két kartya tamad, és mindketté megsebesit,
akkor 2 mezével fogsz lejjebb 1épni a védelemsavodon.

:m PELDA
. Sebzés = 2+3 =5
53

Ha nem sikertl az egész sebzést O-racs6kkentened,
1 mezGt veszitesz a védelemsavodon.

Fontos: A timadas sebzésének Gsszege nem szamit; csak egy mez6t
veszitesz a védelemsavon, ha nem sikertl kivédened az egészet.

Néhany fejlesztés vagy helyszintabla lehet6vé teszi, hogy csokkentsd a
tamadoé fenyegetésekbdl szarmazé sebzést (példaul az

"Ortorony" [Watchtowen és a "VarosSrség" [The Citywatch]). Ha nem tudod
az Osszes sebzést 0-ra csokkenteni, akkor elszenveded a tAmadas hatasait.

Fontos: Ha megtamad egy fenyegetés, és 0-ra csokkented a sebzést,
sikeresen védekeztél a fenyegetés ellen, és 1 hirnevet nyersz. A
védelemsav-jelolédet nem mozgatod 1 hellyel lejjebb.

Fontos: A harci eré nem csokkenti a sebzést. Csak akkor segit a
fenyegetések legy6zésében, amikor "vadaszol" rajuk (lasd: "Fenyegetések
f  levadaszasa", 14. oldal).

¥A'C

Egy fejlesztés védézése (kételezd, ha alkalmazhato), képességek
hasznalata és hatasok alkalmazasa (valaszthato)

A kockak toronyba dobasa és a Fertézés-tamadasok alkalmazasa utan (ha
szukséges), egy fejlesztést kell véd6znod (lasd: "Fejlesztések védbzése", 10. oldal).
Altaliban ezt a képességek hasznilata vagy a hatasok alkalmazasa el6tt fogod
megtenni, de néha lehet okod atrra, hogy vatj a fordulé késébbi szakaszdig.

A helyszinek képességeit is hasznalhatod, és a kezedben 1év6 kapcsolatok hatasait is
alkalmazhatod.

Soha nem koételez6 egy kapcsolat hatasat alkalmaznod vagy egy helyszin
képességét hasznalnod. Alkalmazhatsz néhanyat, az 6sszeset vagy egyiket sem.

Ezt tetszbleges sorrendben megteheted; példaul, alkalmazhatod az A kapcsolat
hatdsat, majd hasznalhatod a B helyszin képességét, aztan alkalmazhatod C
kapcsolat hatasat stb.

A helyszinképességek és a kezedben 1évé céhkartyaidon vagy a semleges kartyakon
1évé kapcesolathatasok szabadon alkalmazhatok.

Ahhoz, hogy a kezedben 1év6, de egy masik jatékos tulajdonaban 1évé kartyak
kapcsolathatasait alkalmazni tudd, minden egyes alkalmazni kivant hatasért 1 érmét
kell fizetned nekik. Ne feledd, hogy az érmét a fizetendd hatas alkalmazasa el6tt
kell kifizetned.

Ha példaul nincs érméd, nem tudsz egy masik jatékos kartyajan 1évé kapcsolathatast
alkalmazni, még akkor sem, ha a hatas miatt érméket szereznél.

z .
; PELDA
5 Ha te lennél az Aranyozott levelekkel (z61d) 1évé
jatékos, és szeretnéd alkalmazni a kartya mindkét
ﬂ.

kapcsolathatasat, akkor 2 érmét kellene fizetned
az Arnyak karnevaljaval (piros) 1év6 jatékosnak.

Azonban dénthetsz ugy is, hogy csak az alsé
hatast szeretnéd alkalmazni; ebben az esetben |
csak 1 érmét kellene fizetned neki.

L

JATEKOSSEGEDLET-JELOLOK
HASZNALATA

A jatékossegédlet-jel6l6kh6z nem

kapcsolédnak kiillon szabalyok, de hasznosak
lehetnek a fordul6tokban végrehajtott akciok megtervezésénél.

Hasznalhatjatok azokat az akciofazisaitok soran, hogy nyomon tudjatok
kovetni az alkalmazott hatasokat, és a hasznalt képességeket.

Akkor is hasznalhatjatok ezeket, amikor nem ti vagytok soron, hogy segitsenek
L megtervezni a hasznalni és alkalmazni kivant képességek és hatasok sorrendjét,
amivel id6t takatitotok meg;, és gyorsitjatok a jaték tempojat.
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HATASOK ES KEPESSEGEK

Az egyes helyszintabla-képességek, kapcsolathatasok és fenyegetések teljes listdja a
Jatékos kézikényv 19. oldaldn talalhaté. Az aldbbiakban attekintést talalsz az
azokon hasznalt ikonografiarol.

'y

\S

UGYNOKOK: Ez az ikon jeloli a kiképzett igynokoket. Ha “untrained”
[képzetlen] all elétte, akkor a képzetlen tgynokoket jelli (a jatékostablad
mellett 1évéket). A kapcsolathatasoknal, fenyegetésjutalmaknal vagy helyszin-
képességeknél, ha nincs el6tte szam, akkor “1 tigynckot” jelent. Ha van el6tte
szam (legyen az 0, pozitiv vagy negativ), akkor “annyi tigyn6kot” jelent.

KIKULDES (SAJAT UGYNOKOK): Ez az ikon jeléli a céhed
kiképzett iigynokeinek az alkalmazott hatashoz vagy a hasznalt
képességhez kapcsol6do6 konkrét helyszinre kiildését. A kikiildéshez vedd
el tgynokeid a kiképzett tigyndkeid kozil, és helyezd Sket a helyszinre.

Az ikon utani szam azt jelzi, hogy hany tigynckol lehet kikiildeni. Nincs
korlatja annak, hogy hany tigynék tartézkodhat egy adott idépontban
ugyanazon a helyszinen.

Fontos: Az tgynckoket a hasznalt képességhez vagy az alkalmazott
hatashoz kapcsolodé helyszinre kell kiildeni. (Pld. az Egyetemi professzor
[University Professor] kapcsolat hatasa altal kiktldott tigynékoket csak a
Guildmark Egyetem [Guildmark University] helyszinre lehet kiildeni).

Ne felejtsétek el ezt a szabalyt, killonben a jatéknak nem lesz értelmel!

Fontos: Csak a céhed kiképzett tigynokeit lehet kikiildeni.

A varos6rség parancsnokanak [Commander of the Citywatch)
hatasa azt mondja: " legfeljebb 2 *
hogy kiktildd a céhed 1 vagy 2 kiképzett tigynokét a
Varosoérséghez [Citywateh).

". Ez lehet6vé teszi,

0

'i_

VISSZATERES (SAJAT UGYNOKOK): Ez az ikon jeloli a céhed
kiképzett tigynokeinek az alkalmazott hatashoz vagy a hasznalt képességhez
kapcsol6do konkrét helyszint6l valo visszatérését. A visszatéréshez vedd el
tigynokeid a helyszinrdl, és helyezd Gket vissza a kiképzett tigyndkeid kozé.

Az ikon utani szam azt jelzi, hogy hany tgynok térhet vissza.

Fontos: Az tigynokoknek a hasznalt képességhez vagy az alkalmazott hatashoz
helyszinr6l kell visszatérnitik. (Pld: a Haditanacs [War Council)
helyszinképesség altal visszatéré tigynokoknek onnan kell visszatérniiik, mig a
Malomvoélgyi foldtulajdonos [Milhollow Landowner kapcsolathatas altal visszatérd
tgynokoknek a Malomvolgy, tanyavaros [Milhollow, Farm Town] helyszinrol).

tartozo

Fontos: A visszakiildétt tigynokoket késébb, még ugyanabban a forduléban ki
lehet kuldeni egy helyszinre, ha egy képesség vagy hatas ezt lehet6vé teszi. Az
tgynokok boles iranyitasa érdekes és erés kombinaciokat tesz lehetévé!

KIKEPZES (SAJAT UGYNOKEID): Ez az ikon jeloli az egyik
tigynokod kiképzését. Ehhez, ha maradtak még képzetlen tigynékeid,
mozgass at egyet koziiliik a jatékostablad mell6l a kiképzett tigynokok
helyére. A jaték végén a kiképzett tigynokeid gy6zelmi pontokat érnek (lasd:
"A jaték vége", 17. oldal).

HUSEG KOVETELESE (EGY SEMLEGES KARTYATOL): Ezaz
ikon jelzi egy semleges kartya htiségének kévetelését. Amikor ezt megteszed,
ha cégednek maradt még hiiségjel6lGje, vedd el az egyiket, és védbzd azt
be egy semleges kartyaba. Mindig meg van adva, hogy melyik semleges kartya
hiiségét kbveteled (az utcan, a kezedben stb.) A jaték végén a céhkartyaid (a
céhzaszlos kartyak) gy6zelmi pontokat érnek (lasd: "A jaték vége", 17. oldal).

Fontos: Csak egy semleges kartya htségét kovetelheted. Ha egy kartyara
egyszer mar kerilt hliségjell6, akkor a jaték soran mar nem tud
megvaltozni a hlsége.

HARCI ERO: Ez az ikon jelzi a harci erét. Hatasok és képességek
segitségével harci erbre fogsz szert tenni, legegyszeribben a Polgaroktdl
|Citizen], akik fejenként 1 harci erét adnak neked. A harci er6 6nmagaban
semmit sem ér, de sziikség van ra a fenyegetések levadaszasahoz. Ha
nem hasznalod fel a megszerzett harci er6t, akkor a forduld végén elveszik. A
kapcsolathatasoknal vagy helyszinképességeknél, ha az ikon el6tt nincs szam,
akkor "1 harci er6t" jelent. Ha van el6tte szam (legyen az 0, pozitiv vagy
negativ), akkor "annyi hatci er6t" jelent.

FENYEGETESEK LEVADASZASA: Ez az ikon jelzi, hogy ebben a
forduléban egy vagy tobb fenyegetésre vadaszhatsz a toronyban. Amikor egy
kartya lehetGséget ad atra, hogy veszélyekre vadassz, akkor azt a fordul6 barmely
pontjan megteheted, nem kell azonnal; ez altalaban nem szamit, de néha igen.

Amikor ugy dontesz, hogy fenyegetéseket vadaszol le, add Gssze az Gsszes
harci erdt, amit az akciéfazisod soran hatasokbdl és/vagy képességekbdl
szereztél. Ezutan hasonlitsd 6ssze a harci erédet a legy6zni kivant fenyegetés



Osszesitett sebzésértékével. Ha tébb van, akkor annyi harci er6t "kolts" el, ahany
sebzése van. Ismételd ezt addig, amig vagy nincs elég harci eréd a fenyegetés
legy6zéséhez, vagy abba szeretnéd hagyni. Példaul, ha 5 harci er6d van, akkor
legy6zhetsz egy 5 sebzésti fenyegetést, vagy egy 3, majd egy 2 sebzésti fenyegetést.

Minden egyes legy6z6tt fenyegetés utan megkapod a kartyan felsorolt jutalmakat.
A legy6zott fenyegetéseket ezutin dobd el (lasd: "Dobas", 16. oldal), a talcan 1évé
Osszes kockat pedig tedd félre. Végul, rakj ki egy (vagy tobb) 4j fenyegetéskartyat
a pakli aljarol (asd: "Fert6zés-tamadasok alkalmazasa", 12. oldal).

PELDA

Te vagy a Felkenttekkel 1év6 jatékos, és a kdvetkezé kartydk vannak a kezedben,
miutan épp most adtal hozza egy Mélyvolgyi miliciaf6nokot [Degphollow Militia Chief]
a Marie-Christine Botrelle kartyadhoz. Emellett 2 tigyn6kéd van a haditandcsban.

El6szot, a haditanacsnak készonhetSen két tigyndk visszatér a kiképzett tigyndkeid
kozé, ami lehet6vé teszi, hogy ebben a forduloban barmikor vadaszhass
fenyegetésekre (1). Majd 6sszeadod a Polgarok harci erejét, igy lesz 2 3% -d. Ezutan
alkalmazod a Kovacsot [Blacksmith], amivel mar 3 3%-d lesz. Ezutan fizetsz az
Arnyak karnevaljaval 1év6 jatékosnak @-t, hogy alkalmazhasd a Mélyvolgyi
miliciatén6két [Deephollow Militia Chief], hogy 2 tigyndkot kikildhess a Mélyvolgy,
hatarvaros [Deephallow, Border Town] helyszinre (2). Végil alkalmazod a sajat
kezedben 1évé miliciafénokodet, és visszahivsz 2 tigynokot Mélyvolgy,
hatarvarosbol, és szerzel 3 3% -t, igy Osszesen 6 3% -d lesz (3).

A legjobb vilasztasod az, hogy legy6z6d a két Féellenség [Archfiend] kartyat,
amivel 6sszesen 4 @ -t szerzel.

A legy6z6tt fenyegetéseket ezutan eldobjak. Az egyik eldobott kartya semleges,
igy az a dobopakliba kertil. A masik kartya a Felkent (aki te vagy) jatékosé, igy az
a céhesarnokodba keriil. Az eldobott fenyegetésekhez tartozé kockakat
eltavolitjak, és félreteszik. Végil elveszik a huzopakli 2 alsé kartyajat, és az tires
toronyhelyekre rakjak.
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Nem-alkalmazott kartyak hasznalata tigynokok
visszatéréséhez vagy utcai hatasok hasznalatahoz

A jaték soran el6fordulhatnak olyan fordulék - kiilénésen a jaték
elején -, amelyek soran gy talalod, hogy nincs igazan elényds hatisa
egy kezedben 1év6 kartyanak. Ezekkel a kartyakkal a kévetkez6
lehet6ségek érhet6ek el a forduld akcidfazisa soran.

DOBD EL, HOGY VISSZAKAP] EGY UGYNOKOT

Az akciéfazisod soran eldobhatod barmelyik nem-alkalmazott kartyat a
kezedbdl (azaz nem alkalmaztad a kartyan 1évé hatasok egyikét sem).
Ha {gy teszel, barmelyik tigyndkod barmelyik helyszinrdl visszatérhet a
kiképzett igynokeid kozé.

Ezt az akciot tobbszor is elvégezheted a fordulédban.

Fontos: A ﬁ szimbo6lummal ellatott hatasokon kivil ez az egyetlen
modja annak, hogy az tigynokok visszatérjenek a kiképzett
tgynokeid kozé, miutan egy helyszinre lehelyezted Sket.

DOBD EL, HOGY MEGKAP] EGY HATAST AZ UTCAROL Az
akci6fazisod soran eldobhatod barmelyik 2 nem-alkalmazott kartyat a
kezedbdl (azaz nem alkalmaztad a kartyan 1évé hatasok egyikét sem). Ha
igy teszel, valaszthatsz egy hatast az utcaban 1év6 kartyak barmelyikérdl, és
ugy alkalmazhatod azt a hatast, mintha a kezedben lenne. Ha a hatas egy
masik jatékos kartyajan van, mint maskor is, 1 érmét kell fizetned neki.

Ezt az akciét tobbszor is elvégezheted a fordulédban.

Fontos: Nem huizod fel a kartyat az utcardl, vagy nem dobod el.
Egyszerten csak ugy alkalmazol egy kartyan 1évé hatast, mintha az a
hatas a kezedben lenne. Nem az egész kartyat alkalmazod, csak
egyetlen hatast a kartyarol. Ha ezt kévetGen ugyanabban a forduléban
az "1 kartyat huzol" hatassal felhizod ezt a kartyat, attdl, hogy a
kezedbe kertlt, nem alkalmazhatod a kapcsolat hatasat djra.

Dobas (Kotelezd)

Miutan befejezted mindazt, amit az akciéfazisodban tenni akartal, dobd el

az Osszes kezedben 1évé kartyat.

* Ha egy semleges kartyat dobsz el, az a dobopakliba keriil, a
jatéktablara.

* Ha egy sajat kartyat dobsz el, az a dobopakliba keriil, a
jatéktablara.

* Ha egy masik jatékos kartyajat dobod el, az nem a dob6pakliba, hanem
annak a jatékosnak a céhcsarnokaba keril, a jatéktablajara.

Fontos: Ez attdl figgetlenil igaz, hogy mikor kapsz utasitast arra, hogy dobyj
el egy vagy t6bb kartyat. A kartyaid csak akkor fognak a dobépakliba
keriilni, ha a kezedbdl dobod el azokat; egyébként a céhcsarnokodba
keriilnek. Példaul, ha az egyik kartyad fenyegetésként a toronyban van, és
eldobasra keriil, mert vagy tamadott, vagy levadasztak és legy6zték, az a
kartya a céhcsarnokodba kertl a dobépakli helyett.

A kor vége

Miutan minden jatékos befejezte az akcidfazisat, a kor véget ér. Adjatok at az elsé
jatékos jelz6t a jobbra 1év6 jatékosnak (az éramutaté jarasaval ellentétes iranyban),
és mozgassatok a korjelz6t a sav kovetkez6é mezbjére. Ezutan kezdjétek el a
kévetkezo kort. A 8. kor végén a jaték véget ér.



A JATEK VEGE
A jaték az utols6 kor befejezése utan ér véget.

A pontozas el6tt minden jatékos 1 jéakaratot kap a céhcsarnokaban és az utcan
1évé sajat kartyainak minden egyes betoltott "része" utan.

Ezutan az 6sszes kartyat (beleértve a toronyban 1évéket is) gy rendezzétek el,
hogy minden jatékos el6tt ott legyen az Osszes kartyaja.

Majd jutalomként tovabbi hirnevet kaptok a kovetkezSkért, ebben a sorrendben:

1. A legtébb hirnévjel6l6vel rendelkez6 jatékos 2 hirnevet szerez.
2. Alegtobb kiképzett tgynokkel rendelkezé jatékos 2 hirnevet szerez.
3. Alegtébb céhkartyaval rendelkez6 jatékos 2 hirnevet szerez.

4. Az ajatékos, aki a legmagasabban 4ll a védelemsavon, 2 hirnevet szerez.
Minden olyan esetben, amikor ezekben a kategériakban holtverseny alakul ki, a
holtversenyben 4ll6 jatékosok 1-1 hirnevet kapnak. Végiil szamoljatok ki az
egyes jatékosok gy6zelmi pontjait a kévetkezoképpen:

Kiképzett tigynokok: darabja 1

Hirnév: darabja 1

A céhkartyaidon betdltott részek
(beleértve a Polgarokat / darabja 1
Patriciusokat is):

A teljes aktualis értéket jelzi a

Védelemsav: " .
védelemsav-jel8l6 pozicidja
Jelolok: Minden érme, befolyas és joakarat

Y4 pontot ér.

Fontos: Meg lehet nyerni a jatékot /4 ponttal.

A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkez6 jatékos megnyeri a jatékot. Dontetlen esetén

sorban a kdvetkezbket hasznalva déntsetek a dontetlenre all6 jatékosok kézott:
1. Alegtobb céhkartya.

2. A legtobb kiképzett tigynok.

3. Az érmék és a befolyas egyiittes Gsszege.

Végiil, ha a pontszamok még mindig egyenléek, a dontetlen pontszamot eléré
céhek ideiglenes szovetséget kotnek, hogy uraljak a varost, és megosztoznak a
gy6zelmen.

Hasznalhatjatok a pontozasnal a pontozétdmb egyik lapjat.

PELDA EGY JATEKOS PONTOZASARA

12 befolyas = 12 pont

6 céhkartya 2 rész hijan teljesen kitéltve = 16 pont
14 a védelemsavon = 14 pont

7 kiképzett igynok = 7 pont

5 érme + 3 befolyas + 7 joakarat = 15/4 = 3 %4 pont
OSSZESEN = 52 3/4

17



KIEGESZITES

Ez a szakasz részletesen ismerteti a Sozétség peremében megjelend ikonografiat.

Ez a zaszl6 a Felkent céhet jelképezi. Az ezzel a zaszloval ellatott
kartya azt jelenti, hogy hiiséget eskiidott a Felkenteknek.

H
Ez a zasz16 az Arnyak karnevalja céhet jelképezi. Az ezzel a zaszl6val
ellatott kartya azt jelenti, hogy hiiséget eskiidétt az Arnyak
karnevaljanak.

Ez a zasz16 a Fede-kartell céhet jelképezi. Az ezzel a zaszloval
ellatott kartya azt jelenti, hogy hiiséget eskiidott a Fede-kartellnek.

Ez a zaszl6 az Aranyozott levelek céhet képviseli. Az ezzel a
zaszloval ellatott kartya azt jelenti, hogy hiséget eskiidott az
Aranyozott leveleknek.

Ikonok

Ez az ikon a befolyast jelképezi. A mellette 1év6 pozitiv szam azt jelenti,
hogy a megfelel6 mennyiségti befolyasjel6lét "szerzel". Emellett
"fizethetsz" (koltségként) vagy "veszithetsz" (hatisként) is befolyast.

A kapcesolathatisoknal, fenyegetésjutalmaknal vagy helyszinképességeknél,
ha nincs el6tte szam, az "1 befolyast" jelent. Ha van elStte szam (legyen
az 0, pozitiv vagy negativ), akkor az "annyi befolyast" jelent.

Ez az ikon a jéakaratot jelképezi. A mellette 1év6 pozitiv szam azt jelenti,
hogy a megfelel6 mennyiségi jéakaratjelolét "szerzel". Emellett
"fizethetsz" (kOltségként) vagy "veszithetsz" (hatasként) is joakaratot. A
kapcsolathatasoknal, fenyegetésjutalmaknal vagy helyszinképességeknél,
ha nincs el6tte szam, az "1 jéakaratot" jelent. Ha van el6tte szam (legyen
az 0, pozitiv vagy negativ), akkor az "annyi jéakaratot" jelent.

Ez az ikon az érméket jelképezi. A mellette 1év6 pozitiv szam azt
jelenti, hogy a megfelelé mennyiségl érmejelolét "szerzel". Emellett
"fizethetsz" (kOltségként) vagy "veszithetsz" (hatisként) is érméket. A
kapcsolathatasoknal, fenyegetésjutalmaknal vagy helyszinképességeknél,
ha nincs el6tte szam, az "1 érmét" jelent. Ha van elStte szam (legyen az
0, pozitiv vagy negativ), akkor az "annyi érmét" jelent.

Ez az ikon a hirnevet jelképezi. A mellette 1év6 pozitiv szam azt jelenti,
hogy a megfelel6 mennyiségi hirnevet "szerzel". A kapcsolathatasoknal,
fenyegetésjutalmaknal vagy helyszinképességeknél, ha nincs el6tte szam,
az "1 hirnevet" jelent. Ha van el6tte szam (legyen az 0, pozitiv vagy
negativ), akkor az "annyi hirnevet" jelent.

Ez az ikon a harci er6t jelképezi. A mellette 1év6 pozitiv szam azt
jelenti, hogy a megfelelé mennyiségl harci erdt "szerzel". A harci er6t
nem jelképezi jel6ls, és a forduléban fel nem hasznalt harci er$ elveszik.
A harci er6 a fenyegetések levadaszasakor hasznalhat6; ebben az esetben
a fenyegetésnek okozott sebzést jelenti (Iasd: Fenyegetések levadaszasa,
14. oldal). A kapcsolathatasoknal, fenyegetésjutalmaknal vagy
helyszinképességeknél, ha nincs el6tte szam, az "1 harci er6t" jelent.

Ha van el6tte szam (legyen az 0, pozitiv vagy negativ), akkor az "annyi
hatci er6t" jelent.

Ez az ikon a sebzést is jelképezi, amit a fenyegetés okoz, és azt is, amit
a vadaszat soran ki kell ra osztani ahhoz, hogy legy6zzék. A
kapcsolathatasoknal, fenyegetésjutalmaknal vagy helyszinképességeknél,
ha nincs elStte szam, az "1 sebzést" jelent. Ha van el6tte szam (legyen az
0, pozitiv vagy negativ), akkor az "annyi sebzést" jelent.

Ez az ikon a fenyegetéskockakat jelképezi. Amikor megjelenik a kapcsolat
bal als6 sarkaban, azt jelzi, hogy hany kockat kell kihtzni a zsakbol, és a
jatékostabladon a fenyegetészénadba helyezni. Ha nincs ikon, 0 kockat kell
kihtzni a zsakbol. A kapcsolathatisoknal, fenyegetésjutalmaknal vagy
helyszinképességeknél, ha nincs elétte szam, az "1 fenyegetéskockat" jelent.
Ha van el6tte szam (legyen az 0, pozitiv vagy negativ), akkor az "annyi
fenyegetéskockat" jelent.



Helyszintipusok

Minden helyszinen egy vagy tobb ikon(tipus) talalhat6, amelyek segitenek azonositani, hogy milyen képességek és hatasok kapcsolédnak hozzajuk. A Sdtétség perensében
az elGkészitések bizonyos iranymutatasokat kévetnek abban a tekintetben, hogy a j6 jatékélmény érdekében mely helyszintipusoknak kellene képviseltetnie magukat
(lasd: Jatékosok kézikonyve, 17. oldaltol kezd6d6en). Ezek az ikonok szoléjatékok soran lesznek hasznalva; tobbfds jatékokban csak az el6készitést segitik.

@

HUSEG: Ezck a képességek és hatasok lehetévé teszik, hogy semleges
kartyak haségét koveteld, ami szamos elénnyel jar.
* A t6bbi jatékosnak mostantdl 1 érmét kell fizetnitik neked minden egyes
hatasért, amelyet a kartyan alkalmazni akarnak.
* A kartya mostantol a céhcsarnokodba keriil, nem pedig a dobopakliba,
ha azt a sajat kezeden kiviil barhonnan eldobjak.
e Végil, a jaték végén a kartydidon minden egyes betdltott rész gybzelmi
pontot ér, {gy ha ebbe a kartyaba egy fejlesztést véd6zol, az mostantdl 1
pontot ad neked.

VADASZAT: Ezek a képességek és hatasok lehet6vé teszik, hogy egy vagy
tobb fenyegetést legy6zz, amig azok a toronyban vannak, és igy kiérdemelheted
a jutalmakat. Biztositjak szamodra, hogy a harci eréd legalabb akkora legyen,
mint a fenyegetés sebzése. Egy fenyegetés legy6zése egyben az Gsszes kockat is
eltavolitja a toronyban a hozza kapcsolodo talcardl, ami azt jelenti, hogy gyakran
tovabbi Osztonzést kapsz arra, hogy legy6zd azokat a fenyegetéseket, amelyek
valészintleg megtamadnanak majd, ha békén hagyod 6ket.

KIKEPZES: Ezck a képességek és hatisok lehetévé teszik, hogy hogy tobb
kiképzett tigynokhoz juss hozza, igy egyszerre tobb tigynokot kildhetsz a
rendelkezésre allé helyszinekre. Mivel a kiképzett tigynokok a jaték végén
gy6zelmi pontokat érnek, ezért kiemelten fontos, hogy a kezdeti 4
tgynokodnél tobbel rendelkezz.

® ®

® @

HARCI ERO: Ezek a képességek és hatasok lehet6vé teszik, hogy a jaték soran harci
erére tégy szert, amelyet a fenyegetések legy6zésére hasznalhatsz, amikor levadaszod
Sket. Mivel a fenyegetések legy6zésével hirnevet és kilonféle jutalmakat szerezhetsz, és
megallithatod a fenyegetések tamadasat, ezért kiemelten fontos, hogy elegendé harci
erével rendelkezz, amikor tgy dontesz, hogy fenyegetésekre fogsz vadaszni.

ERME: Ezek a képességek és hatisok lehet6vé teszik, hogy a jaték soran
érméket szerezz, amelyeket a hatdsok kifizetésére (vagy egy masik jatékos
kartyaja esetén a hatas alkalmazdsanak megszerzésére) hasznalhatsz. Mivel az
érmék a jaték végén egyenként 1/4 gy6zelmi pontot érnek, néha j6 tlet lehet
elkoltés helyett inkabb felhalmozni azokat.

VEDELEM: Ezck a képességek és hatasok lehet6vé teszik, hogy csokkentsd a
fenyegetések sebzését, amikor rad tamadnak. Mivel a fenyegetés elleni sikeres
védekezés 1 hirnevet hoz neked, mig a fenyegetés elleni sikertelen védekezés 1
vagy tobb hirnevedbe kertl, a j6 védelem dont6 fontossagu lehet a sikerhez.

EGYEB: Ez minden olyan képesség vagy hatis, amely nem sorolhaté a fenti
tipusokba.

19



INDEX

2 jatékosra vonatkoz6 szabalyok — 7, 10, 12
Akcidfazis — 12

Fejlesztés — 6

Ugynok — 14
Huség/Huségjelols/Hiség

kovetelése — 6, 14

Gytilekezésfazis — 11
T4madasok/Fert6zés-tiamadasok — 12, 13
Harci er6 — 14

Kartya — 6

Ermék — 13

Kapcsolat — 6
Kockik/Fenyegetéskockik/Fenyegeté-
széona — 11, 12

Sebzés — 12, 13, 14

Pakli— 6, 11

Védelemsav — 12

Kimertlt pakli — 12

Dobépakli — 6, 12, 16

Kirtya eldobdsa — 16

Ugynék kikiildése — 14

Designer: John D Clair

Kirtyak megszerzése/kihagyasa — 11

Joakarat — 11

Céhkartya — 6, 16

Céhcsarnok — 11, 16
Fenyegetések levadaszasa — 14
Befolyas — 11

Helyszin — 7, 14

Sajat kartya — 6, 16
Jatékossegédlet-jel6l6k — 13
Eléjaték — 10

Hirnév — 13, 17

Ugynék visszatérése — 14
Felfedett - 13

Keverés — 6, 12
Védo/Védozés — 10, 13
Utca—06, 11

Fenyegetés — 6, 12

Fels6 rész fejlesztései — 10
Torony/Fenyegetéstorony — 12
Ugynokok kiképzése — 14

Director of Projects: Nicolas Bongiu

Production: David Lepore

Development Lead: Nicolas Bongiu

Art Direction: Alayna Danner

Graphic Design: Alayna Danner and Brigette Indelicato.

Story: Rachel Luebke and Brett Satkowiak.

Rules: John D Clair

Editing: Nicolas Bongiu

Proofreading: Ryan Dancey, Kaz Nyborg-Andersen, Mark

Wootton and Erik Yaple.

20"

KESZITOK

TERVEZOI MEGJEGYZES: A Sitétség peremének tervezési folyamata hosszd volt,

és sok ember jatszott a jaték tobbféle valtozataval. Szeretnék hatalmas készonetet
mondani ezeknek a fantasztikus embereknek az idejiikért, a visszajelzésekért és a

felbecsiilhetetlen értékd hozzajarulasukért. Ok azok, akik t6bbszor is tesztelték jatszva

és/vagy jelentds javaslatokat téve vagy hozzajarulva a Satétség pereméhez és mas
jatéktervezési erSfeszitésekhez, amelyek befolyasoltak a Peremet.
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Edge of Darkness and all related marks are ™ and ©
Alderac Entertainment Group, Inc. 555 N El Camino
Real #A393, San Clemente, CA 92672 USA. Minden jog
fenntartva.

Kinaban nyomtatva.

™  Figyelmeztetés: Fulladasveszély!
Nem hasznalhat6 3 év alatti gyermekek szamara.
Barmilyen kérdésed van, {rj a
customerservice@alderac.com cimre.
https://www.alderac.com/edge-of-darkness

Artwork:

Sergio Camarena, Cristian Chihaia, Sebastian Ciaffaglione,
Martin de Diego Sadaba, Nyra Drakae, Guilaume Ducos,
Andres Garcia, Gong Studios, Ray Greaves, Alexander
Gustafson, Dani Hartel, Hector Herrera Garcia, Alayna
Lemmer-Danner, Damien Mammoliti, Catlos NCT, Oscar

Romer, Alberto Tavira Espinar és Isuardi Therianto.

Playtest:

Maryne Blancheticre, Nicolas Bongiu, Stéphane Bogard,
Vincent Carassus, Ryan Dancey, Didier Fontana, Mark
Harbison, Kyle Huibers, Neil Kimball, Jean Le Bail, Mike
McDonald, Kaz Nyborg-Andersen, Taylor Shuss, Rob
Watkins, Mark Wootton és John Zinser.

Magyarra forditotta: Hipszki Lasz16 - 2020.05 - v1.0

Szerkesztette: Németh Laszlo





