Akcidk Akcié kovetkezmények Eréforrasok

mames  Vedd el azt a kartyat a Kaland paklibdl, amin ez a szam szerepel v
@ Mozgas / Visszalépés . Lopakodas / Elrejtés ):0.0.¢ (Alapesetben zéldet, aranyat csak akkor, ha z6ld nem érhet6 el.) J’? fa
Hotalpalas / Sielés Harc = —
w Osszeadhatod azt a szamot, ami az elvehetd .
Uszas / Hajozas Vadaszat gl kartydhoz tartozik és azt ami a jelzésen taldlhatd. \‘yo bambusz
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Nézd meg / Nyomozas Horgaszat g /AGY a 159 +5 = es kartyat. -
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Utkeresés / Menekiilés (szikla)Maszas 0'0 Minden bevont karakter ugyanarra az elérheté el
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Eszrevétel / Megfigyelés Asds Ig) ] lombozat
£ i e) Szamiizd ezt a z6ld hatoldalud kartyat és cseréld le az [~
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Barkacsolas Lokés / Tolds / Emelés \ﬁ A végrehajtast kovet6en dobd el ezt a Felfedezés J_-
\ kartyat és cseréled le egy odatartozé Kaland kartyaval. .
Tlizgyujtas Egyensulyozas / Ugras ?‘\ § tuz
: i Az aktiv jatékos vagy hozzaadja ezt a kartyat a sajat =
Evés/Ivés Pihenés eszkoztarahoz, vagy odaadja azt egy belevont .
jatékostarsanak, hogy tegye az a sajat eszkoztaraba. | csont
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* A jatékosnak el kell dobnia 1 kartyat az Akcidpakli tetejérél.
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Kinyitds / Zérfeltorés / Ajénlat/ Csalogatas / minden W szimbélum utan, ami a kezében talalhats.

Szelidités

Bezaras Imadkozas



A jaték korei

Hajts végre egy[:] akciodt és aztan vagy hagyod, hogy egy masik jatékos
jojjon vagy te magad hajtasz végre egy Ujabb akcidt, ha a tobbi jatékos is
egyetért ebben.

Akcio ikonok

A jatékosok altal
végrehajthaté akcio

A kapcsolatos hatast csak ezen

I akciofajta mellett lehet érvényesiteni
(ha a karakter részt vesz benne).

Az akcio alapértelmezett koltsége

Olyan akcid, amiben
minden bevont karak-
ternek (csak nekik)
részt kell vennie.

Ez az akcié mar végrehajtasra kerilt
és nem lehet Gjra végrehajtani a
hozzakapcsolt Tertlet kartyardl.

Harc akcié

S

M2
=

Az akci6 végrehajtdsahoz szlikséges sikerek minimalis szdma
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A jatékosok nem hajthatjak végre a
kovetkezd akcidkat ezen a Terilet

kartyan: tizgyujtds ?
barkdcsolds pihenés

Siker esetére alkalmazandd kovetkezmény

Sikertelenség esetén alkalmazandé kévetkezmény

Ezt az akcidt csak akkor lehet
végrehajtani, ha az 6sszes
karakter be van vonva.

A jatékosoknak pontosan
annyi kartyat kell hazni,
amit az akcié jelez, azt az
esetet kivéve, ha a
kezlikbél és/vagy készlet-
Ukbdl érvényesitenek
kartya hatast.

Akcidk végrehajtasa

1. TARGY
Minden bevont jatékos haszndlhatja a targyait.
A targyak tartdssagat csokkentsétek 1-gyel.e

2. KOLTSEG
A. Az akcid koltsége: @kértyét kell htzni (lasd a kék rombuszban)

| ¥% a jatékosok valasztasa alapjan (csak kozos akcioknal)

ha a jatékosok a kezilikbdl vagy készletlikbdl kartyahatdsokat hasznalnak fel
@ minden elérhetd eréforrasért (csak barkacsolas akcional)

B. HUzz az akcid koltségének megfeleld kartyat. Tobbet is hizhatsz, ha nincs ott
'- jel. Rakd a lapokat magad elé.

3. EREDMENY

Fedd fel a koltség |épésben huzott lapokat, és szamold 6ssze a sikereket (teljes

csillagok).

Ha 6sszeguk nagyobb vagy egyenl8, mint a sziikséges siker szam, akkor siker.

Ha 6sszeglk kevesebb, mint az elvart sikerek szama, akkor kudarc.

4. KEPESSEG

Az aktiv jatékos valaszthat 1 \y kartyat azok kozil, melyek az eredmény lépés

alatt lettek felfedve és a sajat- vagy egy bevont jatékos kezéhez adhatja azt.

5. ELDOBAS }
Dobd el a tébbi \ és G:- kartyat, amit az eredmény Iépés soran fedtél fel.
Dobj el minden olyan targyat is, aminek tartéssaga O lett.

6. KOVETKEZMENY

Siker — érvényesitsd a kovetkezmény(eke)t a fehér részbdl.

Kudarc — érvényesitsd a kovetkezmény(eke)t a fekete részbél. Ha egynél tobb
karakter volt az akcidban, vegyél el egy -s kdrtyat.

7. KEZLMIT

Dobj el a kezedbdl W és ', lapokat sajat valasztasod alapjan, ha

tullépted volna a korod végén a kézlimitet.



