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A FUZET HASZNALATA

Ez az oktatéfiizet arra szolgdl, hogy megismertesse az j jatékosokkal a Zhe Elder Scrolls: A Mdsodkor druldsa cim( jitékot. Ezért a
szabdlykonyvben taldlhaté fogalmak illusztréldsdra és elmélyitésére kibdvitett példdkon keresztiil mutatjuk be egy csapat elsd jacékd.
A fiizet megismerteti veletek a jaték tartozékait, és végigvezet benneteket egy szakasz el6késziiletein, fézisain és a f6bb jdtékmechanikdkon.

Az elsé jatékotok sordn javasoljuk, hogy mindenképp haszndljitok ezt az oktatdfiizetet, és sziikség esetén lapozzatok fel a szabdlykonyvet — a

J J ) gy ) g ykonyv
példdk egyes részei abban is megtaldlhatdak. A bevezetd jaték utdn célszer( elolvasnotok a szabdlykdnyvben azokat a fejezeteket, amelyekre
az oktatéfiizet nem tér ki.

ATTEKINTES

A példék elbeszéld sorrendben kovetik egymadst, és az elolvasdsukkal megismerhetitek az elkésziileteket, és egy kétfés jaték elsé néhdny
“napjdc”. Donthettek gy, hogy egyszerlien végigolvassdtok ezt a fiizetet, de akdr eld is készithetitek a tartozékokat, hogy a példakkal egyiitt
tudjdtok kovetni a jdtékmenetet. Az ismertetd végére eleget fogtok tudni ahhoz, hogy egy sajdt jatékot inditsatok, de akdr a bemutatott
kiildetést is folytathatjdtok.

A példdkban konkrét eredmények szerepelnek olyan eseményekre, amelyek 4ltaldban véletlenszertiek, mint példdul a kockadobdsok és a
kirtyahtzdsok. Az eredmények sszehangoldsdval a jatékotok meg fog egyezni a példdkban leirtakkal, és konnyebben értitek meg a képeken
ldtottakat.
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TARTOZEKOK

Az oktatéfiizetben ismertetett kiildetés a Feketemocsdr tartomdnyban jdtszédik, és szdmos példa utal a hozz4 tartozd kértydkra. A kdrtydk
alsé részén egy kéd ldthatd, amely Feketemocsdr tartomdny esetén FM bettikkel kezdédik.

Fekeremoesir bilzhs vidéke sokak szerinta
b forinisck cipralaja, és ez a véleledés nem
alapralan, Mdr jé ideje, hogy dargdzolrarok egy
felderiterlen posvidnyon, de meg mindig nem
sikerile megszatadnorol, Mélysépes firadrsdg
tdir girole, a liasotok elhomdlyosul, és érzitek,
sy vilami fertdeds tamad a esterekben.
b. hogy hia nem torédeok az

Néhdny példa konkrét kdrtydkat haszndl, amelyeket az aldbbiakban felsorolunk, a kdrtyatipusokkal egyiitt.
Ezeket a kdrtydkat eldkészithetitek most, vagy majd kikereshetitek a megfeleld paklibél az egyes példék bemutatdsakor.

TLérképhdrtydk: Minden tipusbdl vilogassdtok ki az alibb felsorolt kdrtydkat, a tibbit pedig keverjétek vissza a megfeleld paklikba.
A kivilogatott kdrtydkat ezutdn tegyétek az egyes paklik tetejére, feliilrol lefelé haladé sorrendben:
Békés térképpakli: Mocsdrliz (FM-10), Keritésjavitis (FM-15), Titokzatos esé (FM-09), Lassan jdrj, tovdbb élsz (FM-16)

Konfliktus térképpakli: Egy kaloz hagyatéka (FM-08), Lebilincseld figyelem (FM-07)
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ELOKESZULETEK

Zoli és Anna szabaddd tesznek egy koriilbeliil 90x120 cm-es teriiletet, ami a jatékeeriilet lesz, majd kovetik a jdték eldkésziiletének [épéseit
(l4sd a szabdlykonyv 12-14. oldalain).

Tartomany kivalasztasa

El8szor dtnézik az alapjdték 5 tartomdnyd, és tigy déntenek, hogy Feketemocsdrban szeretnének jdtszani, ezért a jdtékteriiletre teszik a hozzd
tartozd térképet és kalandkdnyvet.

Kockak, jelolok eés jelzok

Ezutdn a jétékeeriilet bal oldaldra helyezik a kockatdrol6kat és az egységjelol6k tdroléjét, az életerdjelslék tdroldjat pedig a jobb oldaldra.
A jelz8ket is kivdlogatjak a megfeleld tdroldba, majd az egységjelsl8k téroldja mellé teszik. A kalandozétdbla-jelsléket egyelSre félrerakjdk.

A Szokés a bortdnbdl eseményen keresztiil szeretnék belevetni magukat a jétékba, ezért az ellenségjelsléket is félrerakjdk.

Kartyapaklik

Zoli és Anna el8készitik a paklikat, amelyek a jdték szdmos eseményét vezérlik majd (Megjegyzés: Ha ezeket a példdkat kovetitek, a kony-
nyebb kezelhetdség érdekében hagyjdtok félretéve a 4-5. oldalakon felsorolt tartozékokat. Vegyétek tigy, mintha a sajdt paklijuk tetejérél
htizndtok fel Sket).

El8sz6r megkeverik az 6sszes mellékkiildetés-kdrtydt, majd a paklit a kdrtyatartéba teszik.

Ezutdn a térképkdrtyakbol 2 paklit alkotnak: békés (@) és konfliktus (G#). Mindkettdnél megkeverik az adott tipus mind a 10 4ltaldnos
kértydjit, hiznak 4-et, a tobbit pedig visszateszik a jdték dobozdba. Ezutdn az adott tipusokhoz tartozé 8 Feketemocsdr kdrtydt 6sszekeverik
a 4 dltaldnos kdrtydval, majd a paklikat a kdrtyatartéba teszik.

Ezt kovetden el8készitik a rejeekhelypaklit. A Feketemocsdr kalandkonyvében leirtak alapjdn félreteszik az Eldrasztott kamra kiilonleges
rejtekhelykdrtydt. Ezutdn sszekeverik a 7 dltaldnos rejtekhelykdrtydt a tobbi Feketemocsdr rejtekhelykdrtydval, majd ezt a paklit is a
kdrtyatartéba teszik.

Végiil létrehozzdk a 2 eszkdzpaklit: 4ltaldnos (@) és legendds (). Mindkéc pakli 6sszes kdrtydjat megkeverik, majd a paklikat a kdrtya-
tartdba helyezik.

Tereplapkak, kampanynapld, napszamlalo és TP-szamlalo

Zoli és Anna a formdjuk szerint szétvdlogatja és megkeveri a tereplapkdkat. Az dsszecsapdslapkdra és a kezd8lapkdra sziikségiik lesz a Szokés a
bortonbdl eseménynél, ezért azokat a jacékeeriilet kozepén hagyjdk.

Zoli a kampdnynaplét félrerakja késdbbre, majd dsszedllitja a TP- és napszdmldlékat is. A TP-szamldlot 1-re éllitja, a Szokés a bortonbdl
eseménynél leirtak szerint, a napszdmldlét pedig egyelSre nem 4llitja be.

Napszdmlilo TP-szdmldlo.
(nincs bedllitva).
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Nehezsegi szint kivalasztasa

Bér ez Zoli és Anna elsé jatéka, agy érzik, készen dllnak a kihivésra, és tigy dontenek, hogy haladé nehézségi szinten jdtszanak.

Ezt kovetSen ki kell valasztaniuk a céhkiildetésiiket.

A jdtékteriilet elrendezése az elokésziiletek utdn.

1. Kalandozdtabldk (kaszt-, faj- és képzettségismertetd lapokkal)
2. Jeloldtdrolok és ellenségjelsld huzozsdkok

3. Képzetségjelz8 huzézsik

4. Jelzok

5. Kockatdrolok

6. Tereplapkdk

7. Kalandkonyv és az ellenségképzettségek osszefoglalé lapja

8. Térkép

9. Kampénynaplé és céhkdrtya

10. Nap- és TP-szdmlalok

[
ot

. Kdrtyatdrol6 a kdrtydkkal (el6lrdl hdtrafelé haladva):
a. 1. sor: Altaldnos eszkdzok (balra) és legendds eszkozok (jobbra)
b. 2. sor: Békés térképpakli (balra) és konfliktus térképpakli (jobbra)
c. 3. sor: Rejtekhelypakli (balra) és mellékkiildetés-pakli (jobbra)
d. 4. sor: Képzettségismertetd lapok

Megjegyzés a tartozékok elrendezéséhez

A fenti 4brdn az ajdnlott elrendezés ldthat6. Nyugodtan médositsatok a jdtékeeriilet elrendezésén, ahogy nektek a legjobban megfelel.

Az el6késziiletek utolsé lépéseként létre kell hozniuk a kalandozdikat, amit a Szokés a bortdnbél esemény lejétszdsdval fejeznek be.
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Kalandozok letrehozasa

Zoli és Anna is létrehozza a kalandozdjdt az elsd jatékukhoz (Idsd a szabalykényv 19. oldaldn).

ZoL1
1. Zoli tgy dont, hogy sotételfként fog jétszani, ezért a hozz4 tartozé fajlapot és jelolét magdhoz veszi, és a kalandozdtabldja bal oldaldhoz
helyezi. Ezutdn megnézi a sotételf kezdd tulajdonsdgéreékeit: 4 életerd, 2 erénlét és 3 mdgia, valamint van 2 harckockdja is.

2. A kor alak tulajdonsdgjelzdit az aldbbiak szerint helyezi le a jellemz8sdvjaira, hogy tobb hely maradjon a mégidnak és a mdgiaalapt
képzettségsoroknak, mivel a kés6bbiekben azokat szeretné elényben részesiteni:

a. Els8 sdv: Az életerdjelzdt a bal szélsé mezdre teszi. Az életerdjelz6kon értékek vannak, igy a jelz8 lehelyezése elSte dtforditja azt a 4-es
oldaldra.

b. Misodik sdv: Az erénlétjelzdt a bal sz¢&ls6 mezdre helyezi. Az er6nlégjelz6n nincs érték, ezért Zoli 2 zold jelzét helyez a sdv bal
sz€ls6 négyzet alakt mezdire. A harc egy képzettségsor, igy annak a jelz8jén sincs éreék. Zoli a harc képzettségsor jelzjét a jobb
sz€ls6 kor alakti mezdre helyezi, a 2 harckockdjdt pedig a mellette 1évé két négyzet alakd mezdre.

c. Harmadik sdv: A mdgiajelz8t a bal szélsé mezre helyezi. A mégiajelzén sincs éreék, ezért 3 kék jelzdt helyez a sdv bal széls§
négyzet alaki mezdire.

3. Zoli a mdsik kezdd képzettségsordnak a pusztité botot vélasztja, és a hozz4 tartozd képzettségsorjelzdt a 4. sdv bal szélsé mez8jére
helyezi. Ezutdn 2 pusztitécsapds-kockdt (1-es szintli pusztit6 bot képzettségkocka) tesz a sdv bal szélsé négyzet alaki mezdire.

4. Egy kalandozétébla-jel5l6t helyez a mdgia (63) harcformédhoz, mivel ez a pusztité bot képzettségsor harcformdja.
5. Egy kalandozdtdbla-jeloldt tesz a feltdlt6déssdv feletti 2-es mezdre, ami a feltoleddési éreékée jelzi.

6. Kalandozétdbla-jelol8ket tesz még a kitartds- és a TP sdvoktdl balra 1évé mezdkre is, jelezve, hogy nincs kezd§ kitartdspontja vagy
tovdbbvihet§ TP-ja.

7. Zoli olyan kaszttal szeretne jitszani, amely timogatja a €% képzettségsorok haszndlatdt, mint amilyen a pusztité bot. Mivel ez az elsé
jatéka, a Szokés a bortonbdl esemény végigjdtszdsa jo lehetdségnek tlinik az alapok elsajdtitdsdra, még miel6tt elkdtelezné magit.

Megjegyzés: Ha kovetitek a példdt, és ki szeretnétek hagyni a Szokés a bortdnbdl eseményt, valasszatok kasztot tetszdlegesen. Zoli a vardzslé
kasztot valasztja, és a hozzd tartozé kasztlapot a kezd§ oldaldval felfelé a kalandozétédbldja mellé helyezi.
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Zoli kalandozéteriiletének elokészitése.
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ANNA

1. Anna dgy dont, hogy argéniaiként jdtszik, ezért a hozzd tartozé fajlapot és jel6l6t magahoz veszi. Az argéniai kezdd tulajdonsdgértékei a
kovetkez8k: 5 életerd, 3 erénlét és 2 mdgia, valamint van 1 harckockdja is.

2. Ezeknek a kor alaku tulajdonsdgjelzdit az alabbi médon a jellemz8sdvok bal oldaldra helyezi, hogy maximilis helye legyen a jovébeli
képzettségsorok szdmdra:

a. Elsg sav: 5 életers. Atforditja a jelzét az 5-6s oldal4ra.

b. Misodik sdv: 3 ernlét. 3 zold jelzdt helyez a sdv bal szélsé négyzet alaki mezdire.
c. Harmadik sdv: Harc képzettségsor. 1 harckockdt helyez a bal széls6 mezdre.

d. Negyedik sdv: 2 mdgia. 2 kék jelz8t helyez a bal szélsé mezdkre.

3. Annaa mésik kezd8 képzettségsordnak az egykezes fegyver és pajzsot valasztja, és a hozzd tartozé képzettségsorjelz6t a 4. sév jobb szélsd
mez6jére helyezi (a mdgidval szemkozt). Ezutdn 2 pajzsjdrtassdgkockdt (1-es szintli egykezes fegyver és pajzs képzettségkocka) tesz a sdv jobb
sz€ls6 négyzet alaki mezdire.

4. Egy kalandozétdbla-jelslét tesz a feltoltddéssdv feletti 2-es mezdre, ami a felesleddési éreékér jelzi.

5. Egy kalandozétdbla-jel6l8t helyez a konnyti fegyver () harcformahoz, mivel ez az egykezes fegyver és pajzs képzettségsor harcformdja.
Kalandozétdbla-jeloldket tesz még a kitartds- és a TP-sdvoktdl balra 1évé mez8kre is, jelezve, hogy nincs kezd$ kitartdspontja vagy tovdbb-
viheté TP-ja.

6. Anna olyan kaszttal szeretne jdtszani, amely tdimogatja az argéniai természetes mozgékonysdgdt (ami az erénlétéreékébdl ered),
valamint az egykezes fegyver és pajzs képzettségsor hasznalatdt. Mivel ez az els6 jatéka, 6 is egyetért azzal, hogy el8szor jétsszdk végig
a Szokés a bortonbdl eseményrt.

Megjegyzés: Ha kovetitek a példdt, és ki szeretnétek hagyni a Szokés a bortdnbdl eseményt, valasszatok kasztot tetszdlegesen. Anna az
akrobata kasztot vélasztja, és a hozz4 tartozd kasztlapot a kezd§ oldaldval felfelé a kalandozétdbldja mellé helyezi.

FELTOLTO

Anna kalandozdteriiletének elokészitése.

ELOKESZULETEK




A CSATA SZABALYAI

Zoli és Anna tgy dontottek, hogy a Szokés a bortonbél esemény végigjdtszdsdval vélaszijak ki a kalandozéik kasztjdr. Ennek sordn a szabaly-
konyv kévetkezd fejezeteit is megnézik: A csata szabdlyai (54-72. oldalakon), Szokés a bortonbdl esemény (92-94. oldalakon).

Szokes a bortonbél esemény - Osszecsapas elokészitése

Zoli és Anna a szabdlykonyv 92-93. oldalain leirtak alapjdn késziti el6 a csatdt.

1. A Szokés a bortonbél eseménynél lefrtak szerint a kivetkezd 1-es szintli ellenségjeldléket teszik bele az 1/5-8s szintd ellenségjels18
hizézsdkba: nemeself bandita, argdniai bandita, sivitékolydk, csontvdz és faftiria. A t5bbi ellenségjeldlére most nem lesz sziikség.

2. A kezdé8lapkat az aldbbi 4brdn lithaté médon hozzdillesztik az dsszecsapdslapkdhoz. A lapkék lehelyezése utdn egy 4ltalinos (@) ldda-
jelol8t tesznek a szabdlykonyvben ldthaté dbrdn jelole lddahexdra.

3. 2 kalandozé jdtszik, és a TP-szdmldl6 az 1-esen dll, igy az ellenségkészlet (EK) értéke 2. A jétékosok 2 db 1-es szinti ellenséget hiiznak
az ellenségjelold hazézsakbdl, és a szabdlykonyvben 1év8 dbrdn jelzett szdimozott hexdkra helyezik azokat. Elészor a nemeself banditdt hiz-
zdk ki, amit az 1. hexdra helyeznek. Ezutdn kihtzzdk az argéniai banditdt, amit a 2. hexdra helyeznek.

4. Ugy dontenek, hogy Anna kezdi a jatékor, aki megkapja a kezdéjarékos-jelzdt.

a. Elséként Anna helyezi le az argéniai kalandozdjdnak a jelol8jét a kezdSlapka elsd oszlopdnak (amelyik 2 hexdbdl 4ll) legfelsd
hexdjdra. A harcformdjit a €9-en hagyja, hogy haszndlni tudja az egykezes fegyver és pajzs képzettségsora kockdit.

b. Ezutdn Zoli lehelyezi a sotételf kalandozéjédnak jelol8jét a kezdblapka mésodik oszlopdnak (amelyik 3 hexdbdl 4ll) legfelsd hexdjdra.
A harcformdjdt a €9-n hagyja, hogy haszndlni tudja a pusztité bot képzettségsordnak kockdit.

Anna harcformdja. Zoli harcformdja.

5. A fordul6szdmldlé kockdt 1-re 4llitjdk. Készen dllnak az elsd dsszecsapdsuk elkezdésére!

10 THE ELDER SCROLLS: AMASODKOR ARULASA




Szokes a bortonbol esemeény - A kalandozok korei

A csata elsé fordul6jdnak kezdetén nincsenek aktivdlhaté képességek. Ez nem firadtsdgforduld, igy egyik kalandozé sem kap kimeriiltség-
kockdt, és nem szenved el fdradtsdgsebzést (még akkor sem, ha a feltoltddéssdvjukon lettek volna kimeriiltségkockak).
Itt az ideje, hogy a jdtékosok végrehajtsdk a koreiket (1dsd a szabdlykoényvben “A kalandozok kérei” fejezetet az 59-61. oldalakon).

ANNA KORE
Anna (az argéniai kalandoz) kapta a kezddjdtékos-jelz8t az eldkésziiletek sordn, igy 6 az elsd a kérsorrendben.

Frissitési 1épés
Miel6tt Anna akcidkat hajthatna végre, el8bb a frissitést kell végrehajtania. A feltolt8dési értéke 2, ami azt jelenti, hogy a feltslt8déssdvja
2 bal széls6 kockdjdt tudnd visszavenni, de a sdvja jelenleg iires.

Anna feltoltédéssdvja.

Mozgisakcié
Anna végrehajt egy mozgdsakcidt. A 3-as erénlétértéke miatt 3 hexdt mozoghat a nemeself bandita irdnydba, igy a vele szomszédos hexdn
fejezi be a mozgdsdt, ami 4 hexdra van az argéniai banditdtdl.

Anna mozgdsakcidja.

A CSATA SZABALYAI 11




Tamadasakcié
Anna végrehajt egy tdmaddsakciot.

1. # harcformdban van, és gy dont, hogy nem véltoztatja meg. Mivel a harcformdjdban kizdrélag szomszédos egységeket vehet célba,
csak a nemeself banditdt jelolheti meg a célpontjaként, amit meg is tesz.

2. Anna erdnléte 3-as, igy legfeljebb 3 képzettségkockdval dobhat, de azok csak olyan képzettségsorok kockdi lehetnek, amelyeken vagy
# ikon van, vagy nincs ikon. Magdhoz vesz 2 pajzsjdrtassdgkockdt, amelyek az egykezes fegyver és pajzs képzettségsor 1-es szintli kockdi.
Magghoz veszi még az elérhetd harckockdjit is, mivel ezt a kockdt a €29 kivételével birmely harcformdban haszndlhatja.

Anna kockdi és a hozzdjuk tartozd képzettségismertets lapok.

3. Anna dobdsdnak az eredménye: a 2 pajzsjdrtassdgkockdjdval egyenként 1 sebzést okozhat a célpontjdnak, a harckockdjin pedig egy
kitartds (O) eredmény ldthaté. Ervényesiti mindkét pajzsjdrtassigkockdjinak eredményét, és dsszesen 2 sebzést okoz a nemeself banditdnak.

B@a O

Anna dobdsdnak eredménye.

4. A nemeself bandita 0 védéértéke nem tudnd kivédeni a 2 sebzést. A bandita kitérés képzettsége azonban annyival csdkkenti a kapott
sebzést, amennyi a tdmadds sordn dobott olyan képzettségkockdk szdma, amelyek nem okoztak sebzést. Mivel Anna harckockdja nem
okozott sebzést, a bandita az egyik sebzést kivédi, és csak 1 sebzést szenved el, igy az életereje 2-re csdkken. Anna mindkét pajzsjdrtassdg-
kockdt az aktiv mez8ire helyezi, ami késébb hozzdjrul a védekezéséhez (14sd a pajzsjdrtassdg képzettség leirdsdndl, a képzettséglapon).

A nemeself bandita Anna aktiv kockdsi.
életereje 2-re csokken.

5. Ezutdn Anna kimeriti a harckockdt, hogy érvényesitse a dobott O eredményt. A kockdt a feltdlt6déssdvjdra helyezi, és a kitartdsjel6l6jét
a kitartdssdv 1-es mezdjére mozgatja.

w ] B s
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Anndnak nincs tobb képzettségkockdja, amivel dobhatna. Még kasztja sincs, igy nem koltheti el az 1 O-jdt kasztképesség haszndlatdra.
Mivel nem tud tobb akcidt végrehajtani, befejezi a korér.

Anna hajtotta végre az elsd kort! Ezt kipipdlja a Szokés a bortonbdl esemény eredményeinek listdjardl, jelezve, hogy az eredményt 6 érte el.

L S R R G
[0 Memeself bandica legyéadse [ Suiikeés elsiként

[ Argoniai bandita legytaése Keedbjarckos Anna

[ Sivitdkiilyik legyiinése [ Kérsorrendben utolsd jaékas

[ Csoneviz legytadse [ Elst sebzidés epy legalibb 2 hexdra kévd ellenségrs]
[ Fafiiria legydadse [ Elsts sehziidés egy seomszédaos ellenséguil

[ Lida sikeres zdrnyiedsa
Anna bejeloli az elért eredményét.

Anna azzal fogja kezdeni a kivetkezd korét, hogy visszaveszi a kimeritett harckockdt a feltdltddéssavjdrdl, és visszateszi a jellemz8sdvjdra. Ha
a kovetkezd kore el6tt kimeriti 1 aktiv pajzsjdrtassdgkockdjde, hogy kivédjen egy sebzést, akkor azt a kockdt is visszaveszi (kronként dsszesen
csak 2 kockdt tud visszavenni, mivel a feltoltddési értéke 2).

ZOLI KORE
Ezutin Zoli kore kovetkezik.

Frissitési 1épés
Zoli végrehajtja a frissitést. A feltoltddési értéke 2, de a feltdltddéssdvja jelenleg iires, igy tovabblép az akci6 1épésére.

Zoli feltoltddéssdvja.
Mozgisakcié

Zoli végrehajt egy mozgdsakei6t. A 2-es erénlétéreéke miatt legfeljebb 2 hexdt mozoghat, igy 2 hexdt mozog, és a kezd8lapkdtdl 1 hexdra
fejezi be a mozgdsdt, ami 3 hexdra van a nemeself banditdtdl és 4 hexdra az argéniai banditdtdl.

A CSATA SZABALYAI
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Tamadasakcié

Zoli végrehajt egy tdmaddsakciot.

1. A 3-as mdgiaértékével Zoli €9 harcformdjanak hatétdvolsiga 3. Mivel a hat6tdvolsdgdn beliil nincs mds ellenség, csak a nemeself ban-
ditdt jelolheti ki a célpontjdnak, amit meg is tesz.

2. Zolia 3-as mdgiaéreékével legfeljebb 3 képzettségkockdval dobhat, de csak olyan képzettségsorok kockdival, amelyek €2 ikonnal ren-
delkeznek (vagy nincs harcforma kévetelményiik), emiatt a harckockdjéval nem dobhat, mivel &% harcformdban van. Magghoz veszi a 2
pusztitécsapds-kockdjdt, amelyek a pusztité bot képzettségsorhoz tartoznak.

NIST c
PUSZTITO CSAPAS 4 E
Ff/)‘. w B Ul | sl o o) 1 3

)" ctideataat
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Zoli kockdi és a hozzd tartozd képzettséglap.

3. A dobds eredménye: az egyik kockdval 2 sebzést okozhat a célpontjdnak, mig a mdsik kockdval 4 sebzést, de emellett 1 nyers sebzést kell

okoznia egy kalandozénak is.

Zoli dobdsdnak az eredménye.

4. Tnemeself bandita védéértéke 0, ami nem csokkenti a kapott sebzést. A bandita kitérés képzettsége azonban tovabbra is csokkenti a
sebzést, ha bdrmelyik ellene dobott képzettségkocka nem okoz sebzést. Ezért Zoli tgy dént, hogy mindkét kocka hatdsit érvényesiti, és 6
sebzést okoz a banditdnak. Ezzel legy6zi az ellenséget, mivel annak EP-ja 0-ra csokkent. Azonban a kockadobds mdsik hatdsdt is érvényesi-
tenie kell, azaz 1 nyers sebzést kell okoznia egy kalandozénak. Ugy dont, hogy Anna kapja az 1 sebzést. Mivel a sebzést nem egy ellenség
okozta, Anna nem haszndlhatja a pajzsjdrtassigkockdjdt, hogy kivédje azt. Anna 1 EP-ot veszit, igy 4-re csokken az EP—ja. Ezutin Zoli kime-
riti mindkét pusztitéesapds-kockdjdt, és a feltoltddéssdvjdra helyezi azokat.

Anna E'P—ja 4-re csokkent, a nemeself Zoli kimeritett kockdi.
banditit pedig legydzték.

5. Zoli legy6zte a nemeself banditdt! Ezt kipipdlja a Szokés a bortonbdl esemény eredményeinek listdjdrdl, megjeldlve, hogy az eredményt
4 érte el.

[0 Nemeself bandic legyadse Lol [ Seiikis elsitként

[ Argoniai bandita legytaése Kezdijirtkos Anna _
[ Sivitakailyik legyinése [ Kérsorrendben utolsd jaékas AN
[ Csoneviz legytadse [ Elst sebzidés epy legalibb 2 hexdra kévd ellenségrs] .
[ Fafiiria legydudse [ Elsd sebrtedés egy seomszédos ellenségril . j

[ Lida sikeres zdrnyiedsa 3

Zoli bejeloli az elért eredményét. -
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Maisodik tamadasakcié
Zoli tisztdban van azzal, hogy sziiksége lehet védelemre a mdsik ellenséggel szemben, igy végrehajt egy jabb tdmaddsakcidt.

1. Ahhoz, hogy egy tGjabb tdmaddsakci6t hajthasson végre, el kell vennie 1 firadtsigkockdt, és le kell helyeznie a feltoltddéssdvjdra.

Zoli kap 1 firadtsdgkockdt.

2. Ennek az akciénak a részeként harcformdt is vdlthat. Csak a harckockdival tud dobni, ezért olyan harcformdra kell valtania, amely

lehetdvé teszi szdmdra, hogy ezekkel a kockdkkal dobjon. Védekezd (®) harcformdba vélt.

Zoli harcformadt vilt.

3. Amig @ harcformdban van, a harckockdinak nincs célpontja, ezért nem jelent be célpontot.
4. Zolia 2-es er6nlétértéke miatt mindkét harckockdjdt magdhoz veheti, amit meg is tesz.

5. A dobis utdn mindkét kocksjanak eredménye €. Mivel @ harcformaban van, mindkét kockdr az aktiv mez8ire helyezi. Ha késébb
megtdmadjdk, kimeritheti ezeket a kockdkat, hogy sebzéseket védjen ki.

Zoli akttv kockdi.

A kor vége
Zolinak nincs O-ja, de ha lenne, akkor sem tudnd elkdlteni, mert még nincsenek kasztképességei, ezért tigy dont, hogy befejezi a korét.

A kovetkezd korée azzal fogja kezdeni, hogy visszaveszi a 2 pusztitdcsapds-kockdjdt a feledlt8déssdvjdrdl, igy ott majd csak egyetlen
firadtsigkocka marad.
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Szokes a bartonbol esemény - Az ellenségek korei

Az eddigi példit folytatva, miutdn mindkét kalandozé végrehajtotta a korét, mdr csak 1 ellenség maradt. Ha tobb 1-es szintd ellenség is
lenne, a jétékosok dontenék el, hogy milyen sorrendben kertiljenek sorra. Mivel csak az argdniai bandita maradt, az é kére kovetkezik (Idsd
“Az ellenségek korei” fejezetet a szabdlykényv 64. oldaldn).

A7 ARGONIAI BANDITA KORE
1. Nincsenek a kor kezdetén érvényesitendd hatdsok, igy az argéniai bandita régtén a mozgdssal kezd. Bdr a hatdtdvolsdga 3, egyik kalan-
doz6 sincs hatétdvolsdgon beliil, ezért a banditdnak mozognia kell.

a. El8sz6r meghatdroz egy célhexdt, ahovd mozogni fog. A célhexdnak a legkdzelebbi olyan hexdnak kell lennie, ahonnan hatdtdvolss-
gon beliil van legaldbb 1 célba vehetd egység. Ha ez még nem lehetséges, akkor a legkdzelebbi ellenfél felé mozog, amennyire csak tud.

b. Egy cllenség legfeljebb 2 hexdt mozoghat. 2 lehetséges célhexa van, ahonnan egy ellenfél az argéniai bandita hatétdvolsdgdn beliil
lesz mdr: a bandita aktudlis hexdjdtol északra és északkeletre 1évé hexdk.

c. Mivel mindkét célhexa azonos tdvolsdgra van a banditdtdl, a banditdnak az elényben részesitett egység felé kell mozognia, aki a
legerdsebb (a legtobb EP-tal rendelkezd) ellenfél. Jelenleg azonban mindkét kalandozénak 4 EP—ja van, ezért a jdtékosok gy dontenek,
hogy a bandita Anna (az argéniai kalandozd jeldlgje) felé mozog. Mindkét célhexa egyenld tdvolsdgra van Anndtdl, ezért a jétékosok
gy dontenek, hogy a bandita 1 hexdval észak felé mozogjon. A bandita ott megill, mert van mér legaldbb 1 célba vehetd egység a
hatdtdvolsdgén beliil.

Az argéniai bandita 1 hexdval északra mozog.

2. Az argéniai bandita végrehajtja a tdmaddsit.

a. El8szor meghatdrozza a célpontjét. 2 célpontos ikonja van, és a legerésebb ellenfelet priorizdlja. Mindkét kalandozé a 3-as hat6td-
volsdgdn beliil van, igy a bandita mindkettSt célba veszi.

b. Zoli magdhoz vesz 1 ellenség harckockdt (mivel a bandita tdimadéértéke 1) és dob vele, melynek (2 eredményét mindkét kalan-
dozo ellen érvényesiteni kell. A jatékosok a bandita prioritdsa szerint érvényesitik a dobds hatdsdt a kalandozéikkal szemben, a legerd-
sebb kalandozéval kezdve. A prioritds meghatdrozdsinal dontetlenre dllnak (mivel ugyanannyi az EP—juk), ezért Ugy dontenek, hogy
Anna érvényesiti el6szor a dobds hatdsét a kalandozéja ellen.

c. Anna kimerit 1 pajzsjrtassigkockdt az aktiv mez8irél, hogy kivédjen 1 sebzést. A maradék 1 sebzést elszenvedi, és veszit 1 EP-or,
igy az életereje 3-ra csokken. A kimeritett pajzsjdrtassdgkockdt a feltolt8déssdvjdra helyezi. Ezenkiviil 1 fdradtsdgkockdt is tesz a feltoles-
déssdvjdra a bandita “fdrasztds 1” képzettsége miatt, amit a bandita tdmaddsa utdn kell érvényesiteni. Anna volt az elsd, aki sebzést szen-
vedett el egy legaldbb 2 hexdra 1évé ellenségtdl, igy ezt az Gjabb elért eredményt is kipipalja!

d. Zoli kimeriti mindkét harckockdjdt az aktiv mez8irdl, hogy kivédje a 2 sebzést, igy nem veszit EP-ot. A kimeritett harckockdkat
és az 1 fdradtsdgkockdt (a bandita “firasztds 17 képzettsége miatt) a feltdltddéssdvjdra helyezi.
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[ Szitkés elsBként

Kerdjirekos Anna

[0 Korsorrendben utolsé firékos ARG,
Elsé schiidés egy legaldbb 2 hexdra leva ellenségtisl

[0 Elst sebztdés egy szomszédos ellenségesl

Anna kimeriti az egyik aktiv harc- Anna kap 1 Anna bejeloli az elért eredményét.
kockdjdt, hogy kivédjen 1 sebzést. Jaradtsdghkockdt.

.am@¢¢$

Zoli kimeriti mindkét aktiv harc- Zoli a feltoltédéssdvjdra helyezi a
kockdjdt, hogy kivédjen 2 sebzést. harckockdit és 1 fiaradtsdgkockdt.

3. Azargéniai bandita tdmadott, a kalandozéknak pedig nincs olyan képessége, amelyet aktivdlva reagdlhatndnak a tdmaddsra, igy a
bandita kére véget ér.

A kalandozdk és az ellenségek is lejdtszottdk a koritket. Most kellene aktivdlni a forduld végi hatdsokat, de nincs ilyen.
Az eseménynek még nincs vége, igy az elsé forduld véget ér, és kezd8dik a masodik fordulé.
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Szokes a hortonbol esemeny - A kalandozok kdrei (2. forduld)

A masodik fordul kezdetén a jitékosok 2-re novelik a fordul6szamldlé kocka értékét. Mivel ez nem faradtsdgforduld, egyik kalandozé sem
kap kimeriiltségkockdt. Ezutdn a kalandozdk végrehajtjik a koreiket.

ANNA KORE
Annéndl (az argéniai kalandozd) van a kezd8jdtékos-jelzd, igy & az elsé a korsorrendben.

Frissitési 1épés
Anna végrehajtja a frissitési [épését. Az 1. fordulébol maradt 1 harckockdja, 1 pajzsjdrtassdg-kockdja és 1 faradtsdgkockdja a feltoltddéssdvidn.
A feltoltddési éreéke 2, igy visszaveszi a harckockdjdt és a pajzsjdrtassdg-kockdjdt, majd azokat a megfeleld jellemzésdvokra helyezi.

ILX
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Anna visszaveszi a feltoltodéssdavjdarol a bal szélsé két kockdt, és visszateszi ket a kalandozdtiblija megfeleld mezdire.

Mozgasakcié
Anna meg akarja timadni az egyetlen megmaradt ellenséget, az argéniai banditdt. Emellett meg szeretné szerezni az eszkozt is a @ 14d4bol.
Az erénlétéreéke 3, igy 3 hexdt mozogva az argéniai banditdval szomszédos, a lddajeloldt tartalmazé hexdn fejezi be a mozgdsdt.

Anna a lidajelolét tartalmazé hexdra mozog, igy most szomszédos az argéniai banditdval.

o I he®
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Szokes a bortonbol esemeny - Példa a zarnyitasra

Miutdn Anna a lddajel618t tartalmazé hexdra mozog, gy dont, hogy végrehajt egy zdrnyitdsprobit.

1. Anna megnézi a @ pakli legfelsé krtydjanak hdtlapjt. A kdrtydn 5-2-2 nyitékdd ldthatd 3 prébalkozdssal. Dob a 3 zdrnyitdskockdval,
aminek az eredménye 1, 2 és 3.

2. Most médosithatja az eredményeket, ezért tgy dont, hogy elvesz 1 firadtsdgkockdt, amiért 1 eredményt médosithat. A 3-as eredményt
2-esre véltoztatja.

3. Most mdr van kettd 2-es eredménye, de a kockdk eredménye még nem egyezik meg a teljes nyitékéddal. Még mindig van 2 probélko-
zdsa, ezért megtartja a 2-es kockdkat, és Gjradobja az 1-est, ami most 3-as eredményt ad.

4. Ismét médosithatja az eredményeket, ezért ugy dont, hogy 2 firadtsdgkockdt elvesz, amiért legfeljebb 2 eredményt megvéltoztathat.
A 3-as eredményt médositja kétszer, igy az 5-6sre véltozik.

5. Most mdr a kdd osszes szdmjegyéhez tud pdrositani egy kockd, igy sikerrel teljesiti a zdrnyitdsprobdt! Kipipdlja a Szokés a bortonbdl
esemény eredménylistdjiban a zdrnyitdsprobdt, jelezve, hogy 8 érte el. A ldd4t kinyitotta, gy eldobja a l4dajelé16t, és elveszi a @ pakli leg-
felsd kdrtydjat. Ez egy élelem (@) altipusba tartoz eszkdz, a Falkreath-i vagdalt, amit az eldkészitett felszerelései kozé helyez.

6. A zdrnyitdspréba félbeszakitotta Anna mozgdsakciéjit. Azonban 3 hexdt [épett, és nincs t6bb mozgdspontja. Ha lenne, akkor folytat-
hatnd a mozgdsit.

Anna befejezi a mozgdsakcidjit.

FALKREATH-I V.

s 5 ledmydt, Emvdn kepsz 3 bénuss
e minden kalandesd kap 1 s,

Altaldnos eszkizkdrtya 3 prébalkozdssal Anna kap 3 fiaradtsdgkockdt, mivel
és 5-2-2-es nyitokdddal. mddositotta a zdrnyitdskockdlk
eredményét - 1-et az elsé dobdsdniil,
2-t a mdsodik dobdsdndl.
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Tdmaddsakcié

Anna végrehajt egy tdmaddsakciot.

1. Meég mindig € harcformdban van, és ebben is szeretne maradni. Szomszédos az argéniai banditdval, ezért kivalasztja 6t célpontjdnak.
2. Anna erénléte 3-as, igy legfeljebb 3 képzettségkockdval dobhat. Magihoz veszi a 2 elérhetd kockajdt: a harckockdt és a pajzsjdrtassdgkoc-
kdt.

3. Anna dobdsdnak az eredménye mind a harckockdjdn, mind a pajzsjdrtassigkockdjén @. Mindkét eredményt érvényesiti, és dsszesen 4

sebzést okoz az argéniai banditdnak.

” 7

4. Az argdniai bandita 1-es védééreéke 1 sebzést kivéd, igy 3 sebzést szenved el. Ezzel az életereje 0-ra csokken, vagyis ezt az ellenséget is
legydzik. Anna kimeriti a harckockd, és a feltolt8déssdvjdra teszi. A pajzsjdrtassigkockdt az egyik egy aktiv mezdre helyezi.

5. Anna legydzte az argdniai banditdt! Ezt kipipdlja a Szokés a bortonbdl esemény eredményeinek listdjardl, megjellve, hogy az eredményt
4 érte el. Mivel a sajdt korében a zdrnyitdsprobdval is sikerrel jdrt, ezt is bejeldli az eredménylistdn.

Nemeself bandiea legyfnése Lol
Argoniai bandita legydzise Anna

r
ﬂ [ Sivitokalyok legydaése
ﬂ [ Caonevii legyfése

[ Faftiria legydadse

Lida sikeres zirnyicdsa Anna

‘%

Anna dobdsdnak Anna a felbaszndlt harckockdjdit Anna a felbaszndlt pajzsjdr- Anna bejeloli az elért eredményér.
eredménye. a feltoltédéssdvjdra teszi. tassdgkockdt az aktiv mezdjére
teszi, hogy késdbb tjra felhasz-
ndlhassa.
A kor vége

Annénak nincs tobb képzettségkockdja, amivel dobhatna, és nincs kasztképessége vagy mds akcidja, amit végrehajthatna, igy befejezi a korét.
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Z0L1 KORE
Zoli kore kovetkezik. Mivel az argdniai banditdt legydzték, a kalandozék teljesitették a csata céljdt, igy az esemény ezutdn a fordulé utdn
véget ér.

Frissitési 1épés
Zoli végrehajtja a frissitést. Az 1. forduld utdn maradt még 2 pusztitdcsapds-kockdja, 1 firadtsigkockdja, 2 harckockdja és még 1 féradtsdg-
kockdja a feltolt8dési sdvjdn. A felesltddési értéke 2, igy visszaveszi a 2 pusztitdcsapds-kockdjdt, és a megfeleld jellemzdsdvjdra teszi azokat.

Zoli visszavesz 2 kockidt.

A kor vége

Bér Zolinak még van elérhetd képzettségkockdja, a harctéren mdr nincs ellenség, és mivel két mozgdsakcidval sem éri el a menekiilési hexdkat
(hogy megszerezze a Szokés els6ként eredményt), nincs oka a mozgdsra. Ugy dont, hogy nem hajt végre semmilyen akcidt, és befejezi a
korét.

Szokes a bhortonbol esemény - Az ellenségek korei (2. fordule)
Mivel nem maradt tobb ellenség, az ellenségek korei lépésben semmi sem torténik. Nincs kivéltand6 fordulé végi hatds sem.

Minden ellenséget legy6ztek, igy a Szokés a bortonbdl esemény célja teljestilt, és a csata véget ér!

Szokes a bortonbol esemeény - Harctér lebontasa
A csata végén, mieltt a jatékosok tovdbblépnének a kasztvilasztdshoz, lebontjdk a harcteret (ldsd a szabdlykonyv 86. oldaldn).
1. Minden jétékos visszateszi a kalandozdjelsléjét a jatékostdbldjdra.

2. Anndnak (az argéniai) még mindig van egy pajzsjdrtassigkockdja az aktiv mez8in, ezért kimeriti, és a feltolt6déssdvjara helyezi. Azok a
kockdk, amelyek mér a kalandozék feltslt8déssdvjain vannak, ott is maradnak.

3. A jdtékosok az dsszeillesztett tereplapkdkat szétszedik, és visszateszik a készletbe. A legydzott ellenségek jelol8it visszarakjdk az ellenség-
jelold huzézsikba. Az elékésziileteknél félretett 1/5-6s és 10/20-as ellenségjeloléket is visszateszik a megfeleld huzézsdkokba. Végiil a ldda-
jelolt és a tereplapkdkat is visszateszik a készletbe.

Annna a feltoltédéssdvjdra teszi az aktiv kockdit.

A CSATA SZABALYAI 2]
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Szokes a hortonbol esemeény - Kasztok kivalasztasa

A Sz6kés a bortonbdl esemény véget ért, igy a jatékosok meghatdrozzdk a kasztjutalmukat. A késbbi csatdk utdn tovdbblépnek a jutalom-
fazisra, de most minden kalandozé megnézi a csatdban elért eredményeit, amibél kideriil, hogy mely kasztok koziil vdlaszthatnak, majd
vélasztanak 1-et (ldsd a szabdlykonyv 93. oldaldn).

ZoLl
1. Zoli (a sotételf) legySzte a nemeself banditdt, amiért valaszthatja a vardzsld kasztot — ha a Valenvadon kiegészitdvel is jatszana, akkor a
miszticista kasztot is vdlaszthatnd. A csata utols6 korét is Zoli hajrotta végre, igy a gydgyitd kasztot is valaszthatja.

2% Ugy dont, hogy a vardzslé kaszt illik legjobban az dltala preferdlt, mdgidval teli jdtékstilushoz. Magihoz veszi a vardzslé kasztlapot, és a
kalandozétibldja jobb széléhez illeszti. Mivel az elért eredményei alapjdn vélasztott kasztot, a csata kés6bbi forduldiban szerzett 1 kitartds-
pontjat is megtartja.

ANNA

1. Anna (az argéniai) legy6zte az argdniai banditdt, amiért vélaszthatja az akrobata vagy a felderitd kasztot. A csata elsd korét is 8 hajtotta
végre, igy a sdrkdnylovag kasztot is vélaszthatja. A sikeresen végrehajtott zdrnyitdspréba miatt vélaszthatja a zsivdny kasztot is — ha a Valen-
vadon kiegészitdvel is jatszana, akkor a betord kasztot is vélaszthatnd. Végiil pedig Anna volt az els6, aki sebzést szenvedett el egy legaldbb 2
hexa tdvolsdgra 1évé ellenségtdl, igy az {jdsz kaszt is sz6ba johet.

2. Az akrobata kaszt mozgékonysdga tetszik neki, ezért magdhoz veszi a hozzd tartozé kasztlapot, és a kalandozétabldja jobb széléhez illesz-
ti. Megtartja tovdbbd a csata sordn szerzett 1 kitartdspontot és a Falkreath-i vagdalt eszkozkdrtydt is.

Nemeself bandita legyfindse Lol [ Szitkeés elstként
Argoniai bandita legysaise Anna Keadijirdkos  Anna
[ Sivitdkalyak legydnise Karsorrendben utolsé jirtkos 2 o\ Anna
[ Csoneviz legynése E Elsts sebztdés ey legaldbb 2 hexdra léva cllensépril
[ Fafiiria legytinése [ Elst sebztdés egy seomsacdos ellenségeil
[0 Lida sikeres zirnyitisa ~ Aana
vilasszdtok ki az cgyiket. i ' I .
8y Zoli Anna
[ Nemeself bandita legy6aése: miszricista (VV), vardzsl [ Szokes elsékénts bird, késza (VV) Anna
[] Argéniai bandita legyézéser akrobara, felderitd [ Kezdsjdtékos: sirkinylovag. Z ol
[ Sivirdkalysk legybzése: dmymigus, Srad u Ké dben utolsé jétékos: gydgyitd Anna
[l Csontviz legydzéser nekromanta, pengemdgus [] Elsé sebz8dés egy legaldbb 2 hexdra 1év6 ellenségtél: fjisz
Fafiria legybadse: zarindok, paplovaz. Anna [1 Elsé sebzédés egy édos ellenségeél: lavag
[] Ldda sikeres zdmyitdsa: bettird (VV), zsiviny

Ervedmények listdja feliil, kasztjutalmak listdja alul.

heledval birmelyiy
& heficid Vg

{1 VALIDALY
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5 Bitidrsied ok, v,

Zoli és Anna
kasztvdlasztdsa.
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Szokes a bortonbol esemény - Az elokesziiletek befejezése

Mivel a Szokés a bortonbdl esemény véget ért, és a jétékosok kivdlasztottdk a kasztjukat, az elékésziileteket is befejezhetik (ldsd a szabély-
kényv 12-13. oldalain).

TP- £S NAPSZAMLALOK BEALLITASA
18sz6r 2-esre 4llitjdk a TP-szdmldldt, ez lesz a kiinduldsi 4lldsa. A napszdmldlét a normdl elékésziiletek szerint egyelSre nem 4llitjak be.

KALANDOZOK PIHENESE

Ezutdn a kalandozok pihenhetnek. Bér pihenésre a napok végén keriil sor, ez a pihenés még a Szokés a bortonbél esemény része. A csapat
kiildetésének elsd napja elétt toreénik, és nem ugyanaz a hatdsa, mint a késbbi kalandozdk pihenése 1épéseknek. Minden kalandozé teljes
életerdre gyogyul, igy Zoli tovibbra is 4 EP-on marad, Annénak pedig 5 EP-ja lesz. Emellett minden kalandozé eltavolitja a feltoltddéssév-
jan maradt sszes kockdt, beleértve a csata sordn kapott firadtsdgkockdkat és kimeriiltségkockdkat is.

KEZDOKULDETES VALASZTASA
Végiil a jétékosok kivalasztjék a kezd8kiildetésiiket. Megkeverik a 9 céhkdrtydt, majd hiznak 3-at. Minden kiildetés mds-mds céhhez
tartozik, és a kiildetések elsd 1épése Feketemocsdr kalandkonyvének kovetkezékben felsorolt oldalain taldlhaté:

® Midgusok céhe: Természetellenes kivalaszeddds (18. oldal).
® Rettenthetetlenek: A kdosz kurdtorai (20. oldal).
@  Psijic Rend: A korok életnedve (22. oldal).

A 3 lehet8ségiiket dttekintve tigy dontenek, hogy a Rettenthetetlenek kiildetése tlinik a legszérakoztatébbnak a komplexitdsahoz képest,
ezért “A kdosz kurdtorai” kiildetést vélasztjdk. Megnézik a kiildetés elsd 1épését, és l4tjak, hogy annak kiinduldsi helye Lilmoth, igy a
csapatjelzdjiiket a vdros hexdjdra helyezik.

e S O

RETTENTHETETLENIE.

NYUGAT

FEKETEMOCSAR [

.
b gy btk akrid b e

Jutslons 4 (&)

\i . il vegyered s ey hessail i,
Wﬂlﬁ. o i o baen e

Kiildetésvilasztds és a térkép elokészitése.

A CSATA SZABALYAI




A JATEK FAZISAI

Zoli és Anna most mdr készen dllnak arra, hogy elkezdjék a vélasztott kiildetésiiket, melynek sordn a szabdlykonyv “A jdék fizisai” cim(
fejezetét (34-51. oldal) és Feketemocsdr kalandkényvét is olvassik.

1. nap - Napkeltefazis és térképfazis

A kampdny az elsé napkeltefdzissal veszi kezdetét (Idsd a szabdlykonyv 34. oldaldn). A jdtékosok az el6késziiletek sordn nem éllitottdk be a
napszdmlalét, ezért most az 1-es éreékre dllitjdk. Ezenkiviil a Feketemocsdr tartomdnyhatdsa miatt az elsd Feketemocsdrban toltott napjuk
kezdetén a jatékosoknak egy B térképjelzdt kell helyezniiik a Feketemocsar térképének jobb alsé sarkdn 1évé id8jardssdv napos 4 mezdjére.
Ezek utdn tovdbblépnek a térképfézisra.

A kalandozdknak az elsé napjukat a kezddvdrosukban kell tolteniiik, igy a csapat az elsd térképfézisa sordn Lilmothban marad, ami egy
varosi eseményt valt ki, amelyet az eseményfézisban kell végrehajtaniuk.

1. nap - Eseményfazis

Az 1. nap sordn a csapat Lilmothban hajtja végre a vdrosi eseményt, igy Zoli és Anna megkeresi a kalandkényvben a Lilmothhoz tartozé
bejegyzést (ldsd a Feketemocsdr kalandkényv 15. oldaldn).

1. Az esemény kezdetén nincs aktivdland6 vdroshatds. Ehelyett Lilmoth “Oliis-6bol kereskedelmi ttjai” hatdsa érvényes arra a kalandozéra,

aki elldtogat a véros boltjdba (ldsd lejjebb).
2. A jdtékosok felfedik a bolt eszkozkdrtydit és a tanitok képzettségsorait.

a. Lilmoth bolgjdban 6 dltalinos eszkdz taldlhatd, és nincs legendds eszkoz. A jitékosok hiznak 6 4ltaldnos eszkozkdrtyde: Tolgyfa
villimbot (1), Bravil dinnyesaldta (), Acélpsroly (M), Aldmeri 4rva 4llott zabkdsdja (@), Szomoresdgtonik @) és Fakoéfagy szarvas ().

b. Lilmoth tanitéjanak 5 képzettségsora van, ezért a jétékosok 5 jelz8t hiznak a képzettségjelz8 htzézsdkbol, amiket leraknak a kaland-
konyv mellé: akrobatika, daedrikus idézés, nehéz pancél, gydgyité fény és drnyék.

3. Most tudnd a csapat teljesiteni azokat a mellékkiildetéseket, amelyek ebben a vdrosban teljesithetdk lennének, de még nincs mellékkiil-
detésiik.

LILMOTH

Ea As “Allonrymocsir rambni ébbgoe” éven is isnert Lilmonh egy lehetdedgebbet és reszefeibel mr;.m\
ol lufks egyberrive meggazalagorihar, hogy azstn akir agymatyan gyorsan of i vesaine wnindenés az us-
it elfeirzes welliil ellepe bitngest it A hellemmrlen riclesete Tessimir azonb Litmodh gyinyird
el wvfrs, aely iijre &5 difrn elearizsolie a bitoganakas, A Cyrodicli Gyiijodk elnenesén ireaiy egy miize.
ey szevetie abapiont o hostasn oz argnbal erebiw sl

il Kaereshiedielml sitiai A bolt virosakeld sorie hulyett 24 seeivthitss,

Cyrodiill Gritgriln Db < egy 8 r. ceere kaper | hbowa Tl & mal jura
Tumifizin win.
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Az esemény el6készitése utdn mindkét kalandozé végrehajthat 2 védrosakeiét (ldsd a szabélykonyv 39-40. oldalain).

© Egyik kalandozénak sincs firadtsdg- vagy kimeriiltségkockdja, és EP-ot sem vesztettek, ezért mindketten tigy déntenek, hogy nem
hasznélnak fel egyéni akciét a fogadé megldtogatdsdra.

® A csapat Rettenthetetlenek céhkdrtydja révén mindkettdjiiknek elérhet az drucsere vdrosakeid, amivel lehetdségiik van lecserélni a
bolt drukészletét, és az Gj valasztékbdl barmelyik 1 eszkéze magukhoz venni, viszont mindkét kalandozdénak tetszik a jelenlegi kindlat, ezért
egyikiik sem vélasztja ezt az akcidt.

@ Zoli szeretné, ha a jov8ben tudna gydgyitani, ezért elsd akcidjaként felkeresi a tanitét, és magdhoz veszi a gydgyitd fényhez tartozé
képzettségsorjelzdt, amit a negyedik jellemz8sdvja jobb szélsd mezdjére helyez.

© Anna Ggy gondolja, hogy az drnyék képzettségsor remekiil passzol az egykezes fegyver és pajzs képzettségéhez és a viszonylag magas
erénlétéhez, ezért § is felkeresi a tanitét, és az drnyék képzettségsorjelz8jét a harmadik jellemzd8sdvijdnak jobb szélsé mezdjére helyezi.

@ Zoli a masodik akciéjdval megldtogatja a boltot. A boltban sok dltaldnos kdrtya koziil valaszthat, és Lilmoth “Oliis-6bol kereskedelmi
ttjai” hatdsa miate 1 helyett 2 kdrtydt vesz magdhoz. Elveszi a Tolgyfa villimbotot és a Bravil dinnyesaldtdt. Mivel az el8készitett felszerelé-
seinél még vannak tires helyek, tgy dont, hogy mindkét eszkozkdrtydt oda teszi.

© Anna megldtogatja a kiildetéstdbldt, amiért vdlaszthat egy mellékkiildetés-kdrtydt. Felhtzza a mellékkiildetés-pakli legfels 2 lapjdt:
“A kapzsisdg sotét er6i” és “A tékozld bandita”. Mindkét kdrtydt elolvassik, és egyetértenek abban, hogy “A kapzsisdg sotét erdi” kdnnyebben
teljesithetének téinik, mivel mdr kézel vannak Feketemocsdr legdélebbi konfliktus térképjeléhez (G&X). Anna elveszi ezt a kdrtydt, és ez lesz a

csapat mellékkiildetése. Mindkét kalandozd végrehajtotta a vdrosakcidit, igy az eseményfdzis befejez8détt, és a jutalomfizis kovetkezik..

) - 3) -
o@ q@-

Zoli vdlasztott képzettségsora és eszkizkdrtydi.

:70‘?'0':? ©p 05 05 0

Anna vilasztott képzettségsora
és mellékkiildetés-kdrtydja.
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1. nap - Jutalomfazis

A vérosi események ritkdn adnak TP-ot, ehelyett képzettségeket lehet megtanulni és eszkozoket szerezni. Az elsé napon ezért a csapat TP-ja
nem nétt, és a kalandozéknak sincs mit elkélteniiik ebben a jutalomfézisban. Szerencsére a kovetkezd esemény utdn mdr lesznek mds lehetd-
ségeik is.

1. nap - Napnyugtafazis

A napnyugtafdzis kezdetén a csapatnak érvényesitenie kell a tartomdnyhatdst (14sd a szabdlykoényv 45. oldaldn). Mivel volt egy vdrosi esemé-
nyiik, a kalandozdk a nap folyamdn nem hiztak még békés térképkdrtydt, igy most felhtzzdk a békés térképpakli felsé lapjt, ami a Mocsdrldz,
és amelyen a @ ikon ldthatd.

Feketemocsdr tartomdnyhatdsit megnézve ez azt jelenti, hogy a jdtékosoknak az iddjdrdssdvot eséste kell dllitaniuk, ami a csapat alap moz-
gdspontjdt 2-re csokkenti (azaz csak 2 hexdt mozoghatnak), viszont csak a kévetkezd napon fejti ki a hatdsdt. Az id6jdrdssdv bedllitdsa utdn a
felhtizott békés térképkdrtydt a paklija aljdra teszik.

A tartomdnyhatds aktivdldsit kovetben a csapat pihenhet. A kalandozék nem veszitettek EP-ot, és nem helyeztek kockdt a feltoltddéssavjuk-
ra, igy nem gyogyulnak, és nem tdvolitanak el kockdkat. Ellenkezd esetben, mivel haladé nehézségi szinten jdtszanak, 1 EP-ot gyégyulndnak
és 1 kockdt tdvolitandnak el.

A kalandozdk pihenése 1épés sordn a jétékosok eszkozoket cserélhetnek, igy Zoli tgy dont, hogy Anndnak adja a Bravil dinnyesaldtdt, amit
még a vdrosi esemény sordn szerzett.

Ezek utdn a nap véget ér, és egy Gj nap kezd8dik.

—
Valahol a kizelben kell lennie I@
egy angoniai gyogyiténak.

Aradis eserén nem vilasarharfirok ezw a lehe-
hslper

Tepyerck mepgydintspribaic 0 o 5h Ha sie
kews, minden kalandozdnak el fell debnia
egy eszhfakinyie, ha lchessépes Ha sikere-
Jen, minden kalandoninak ol kel dobnia 2
exekiluirtyar, £s aki et nem tudja meglenni,
Kap 1 kimerilséghoccit.

Tudjitok, hogy nyugodtan
& kel fektdaout, mictoe 1 ()

rovibbmenrek.

A kabanderztk o mai jutabomfizsban csak
kitarsista kitlthernch TP-ot, é5 a kalandewik
pihendse lépés kimarad.

Mivel ez az ikon lithaté a békés térképpakli kovetkezd kdrtydjdn, az iddjdrds esésre viltozik.

A jdtékosok a sdvjelz6t a hozzd tartozd mezdre mozgatjik.
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2. nap - Napkeltefazis és térkepfazis

A 2. nap kezdetén a csapat a napszdmlaléte 2-re dllitja. Az akeudlis kiildetéslépésiik akkor teljesiil, ha vagy Viharvdrba — amely a legészakibb
véros —, vagy a kozeli Kopdrszikldsba utaznak. Van egy mellékkiildetésiik is, amelyet a legdélebbi konfliktus térképjelhez (%) — Ejrézsa
bérton — val6 utazdssal teljesithetnek, ami még kozelebb van. Azonban nem érzik még magukat készen arra, hogy szembenézzenek egy 10-es
szintd ellenséggel abban az 6sszecsapdsban.

A térképfizisban gy dontenek, hogy a csapatjelzdt 3 hexdval mozgatjdk a Lilmothtdl északnyugatra fekvd Kopdrsziklds felé. Mivel az id6jd-
rds most esds (az el6z8 napnyugtafdzisban valtozott), a csapat alap mozgdspontja 2. A csapatnak erdltetett mozgdst kell végrehajtania, hogy
az utols6 hexdra mozogjon, ami azt jelenti, hogy minden kalandozd 1 firadtsigkockdt helyez a feltolt8déssdvjdra.

A csapat a Holdldptol délkeletre 1év8 bizonytalan térképjel (3%) hexdjdn fejezi be a mozgdsdt. A csapat nem aktival kiildetéseseményt a hely-
szinen, és nem is egy vdrosban tartézkodnak. Mivel egy 3¢ hexdn 4llnak, egy jétékosnak dobnia kell a bizonytalan kockdval, hogy meghatd-
rozza, milyen tipusd eseményt vdltanak ki. A dobds eredménye @, ami azt jelenti, hogy fel kell hizniuk a békés térképpakli legfelsd lapjat.
A Keritésjavitds kdrtydt huzzdk, majd tovdbblépnek az eseményfizisra, hogy végrehajtsak az eseményrt.

Mivel a csapat 1igy dintott, hogy egy 3¢ hexdn fejezi be a mozgdsdt, dobniuk kell a
bizonytalan kockdval. A dobds eredménye miatt egy békés térképkdrtydt hiiznak.

2. nap - Esemenyfazis

Az eseményfizisban elolvassik a Keritésjavitas kartya toreénetét, majd a kirtya tiloldaldn 2 békés () lehet8ség koziil vélaszthatnak.

Az eseményt agy kell végrehajtaniuk, hogy valasztanak kdrtydn szerepld lehetdségek koziil (ldsd a szabédlykonyv 37. oldaldn).

Ha a kértya elsd lehetdségét vdlasztjdk, tovibbhaladnak, és a kdvetkezd napon 3 hexdt mozoghatnak, de csak 1 TP jutalmat kapnak. A mdso-
dik lehetdség vélasztdsakor megéllnak segiteni, és 2 TP jutalmat kapnak, de ekkor kapnak 2 nyers sebzést, vagy 3 faradtsdgkockdt helyeznek
a feltolt8déssdvjukra, tovdbbd kihagyjdk a napnyugtafdzis kalandozdk pihenése 1épését is. A mdsodik valaszeds ikonja azonban piros kérben
van, ami azt jelenti, hogy az esemény tipusa bizonytalan.

Mivel a csapat egy bizonytalan (3%) térképjelen tartézkodik, a jatékosoknak a bizonytalan vélasztdsi lehet8séget kell valasztaniuk. Tovabbd,
az is olvashaté még a kdrtydn, hogy ha a csapat a mdsodik vélasztds végrehajtésakor bizonytalan térképjelen tartézkodik, minden kalandozé-
nak azt kell vdlasztania, hogy kap 2 nyers sebzést. Ez a sebzés egyik kalandozét sem gyézi le, igy mindkettdjitknek ezt a lehetéséget kell va-
lasztania. Egyikiik sem tudja csokkenteni a sebzést, {gy mindketten levesznek 2 EP-jel6l6t a kupacukrél. Ezzel végrehajtottik az eseményrt, és
tovdbblépnek a jutalomfizisra.

‘ Erre mast nincs idfibk! l@
Tartis hatis: A kivetkendi o thepfis
& ceapar tovdblbd 3 hewl Ut
. - dobj 2
clhabsdiok cpy sbrizsilrervény melletr,
i A R O 4 javitdsban. :®

argdnial cgy o kerivésoszloppal kived, ami
ikor meglit beanecker, Minden lealandozd kap 3 fardisaghockar,

thegprobal inteni nekiek, de ahogy elengedi vagy bap 2 myers sehaést, Hagyjitok ki mai
az omlaper, anazonnal beleslipped an iszapha, kalanderdk pihenése |épést, hacsak nem Xal
miire seitkopddisban ror ki, [thixhen vagy Hutun Teelben vagyiok.

" sdndvelfek am hiszik, minden meg van bo- Bizonytalan: A kabsodosGknak @ wyes whe
csitva, most, hogy az cayezményr aliinak" st el vilasstanivl, kiveve, ha s legyiine

roadja megvessen: “De bl is ik Hheer.

irinyitiik a sérizs piacokat, é mem el
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orthona Mosr probifol egyedil] boldogulai,

de egyre neherebben mesy, hogy a kwartia

chctdse utdn mardjon i valan, Segitentrelt
o

oy pir dric?

Mivel a csapat egy bizonytalan térképjeles hexdn tartézkodik,
a bizonytalan lehetdséget kell vilasztaniuk (piros kirrel jelolve).
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2. nap - Jutalomfazis
A 2. nap eseményének befejezése utdn a kalandozdk végrehajtjdk a jutalomfézist (Idsd a szabdlykényv 43. oldaldn).

1. A csapat megkapja az esemény sikeres teljesitéséért jir6 jutalmdt. Az eseménynél vélasztott lehetdségére 2 TP jutalom jdr, igy a TP-
szdmlalée 2-16l 4-re novelik. Mddositjdk a jeloldjiiket a kalandozétdbldjuk TP-sdvjdn is, jelezve, hogy 2 felhaszndlhatd TP-juk van.

A csapat TP-ja 2-rél 4-re viltozik. Zoli TP-novekedése. Anna TP-névekedése.

2. A csapat az eseményt egy bizonytalan helyszinen (3%) hajtotta végre, emiatt minden kalandozé 2 kitartdspontot kap. Ennek megfeleléen
dthelyezik a jeldldjiiket a kitartdssdv megfelel§ mezdjére.

Zolinak 3 kitartispontja lesz.  Anndnak 3 kitartdspontja lesz.

3. Ezutdn eldontik, hogy leadjik-e valamelyik tulajdonsdgukat vagy képzettségiiket. Jelenleg egyikiik sem akarja ezt megtenni.
4. Ezutdn a kalandozdk az egyéni TP-jukat elkéltve fejlédnek.

a. Zoli 1 TP-ot kélt arra, hogy a gydgyité fény képzettségsordhoz adjon 1 megtisztitds képzettségkockdt (1-es szint( képzettség). A
képzettségsorhoz tartozo kér alaki jelzd a sdv jobb oldaldn van, igy a képzettségkockdkat jobbrdl balra haladva helyezi le a jellemzd-
sdvra. A kocka hozzdaddsdnak TP-koltségét a kocka mezdje felett, az oszlop tetején, a fekete mezdben 1évd szdm hatdrozza meg. Még 1
TP-ot kélt, hogy 1 gyors fohdsz képzettségkockdt is hozzdadjon, ami a gydgyité fény mésik 1-es szintli képzettsége. Zoli elkéltotte az
osszes egyéni TP-jdt, igy a TP-szdmlél6jdt 0-ra dllitja.

b. Anna 2 TP-ot kélt arra, hogy hozzdadjon 1 drnykopeny képzettségkockdt és 1 frissit§ drnyak képzettségkockdt az drnyék képzett-
ségsordhoz, melyek mindegyike 1-es szinti képzettség. Mindketté 1 TP-ba keriil, amit a lehelyezett kockdkhoz tartozé egyes oszlopok
feletti szimok hatdroznak meg. Anna ezutdn a TP-szdmldl6jdt 0-ra 4llita.

Zoli kalandozdtiblija a jutalomfizis végén. Anna kalandozdétdiblija a jutalomfizis végén.

5. Végiil, ha a csapat aktudlis kiildetéslépése arra utasitand a jétékosokat, hogy nyomon kovessék az esemény utdn a kiildetés elére-
haladdsdt, akkor ezt most kellene megtenniiik. A jelenlegi kiildetéslépés ezt nem koveteli meg, igy a jutalomfizis véget ér.

28 THE ELDER SCROLLS: AMASODKOR ARULASA

.




2. nap - Napnyugtafazis

A jutalomfizis utdn a jitékosok befejezik a 2. napot.

1. A 2. nap napnyugtafizisinak kezdetén a csapatnak ismét aktivélnia kell a tartomdny hatdsit. Mivel a kalandozéknak békés térképesemé-
nyiik volt, megnézik a felhtizott Kerftésjavitds kdrty4t, amelyen 4" ikon ldthatd. Az idéjirdssévot naposra 4llitjdk, igy a kovetkezd napon az
alap mozgdspontjuk 3 hexa lesz. A csapat érvényesitette a térképkdrtyds, igy az id8jdrdssdv médositdsa utdn eldobjdk egy kiilon dobdpakliba
(nem teszik vissza a pakli aljdra).

2. FEzutdn normdl esetben a kalandozdk pihenése kdvetkezne, de az eseményvélasztdsuk miatt a csapatnak ezt a Iépést ki kell hagynia.
Haladé nehézségi szinten minden kalandozé 1 EP-ot gyégyulna, és 1 tetszSlegesen vélasztott kockit is eltdvolitana a feltsltédéssavjarol, de
ezen a napon ezt nem tehetik meg.

a. Zolinak 2 EP-ja maradt. Megtartja az 1 firadtsigkockdr, amit az erdltetett mozgds miatt kapott a térképfizisban.
b. Anninak 3 EP—ja maradt. O is megtartja az 1 firadtsigkockdt, amit kapott.

Mivel kihagytdk a kalandozdk pihenése lépést, a kalandozdk nem tudnak egymds kozott eszkdzoket cserélni, igy a 2. nap véget ér.

—
‘ Erre most nincs idéak! l@

Tarvds hatds: A kovetkesti sérkipfizis utin
& csapar tovdbibd 3 hewir momoghar, Exizin
objirok of cora ki

O segiereka javirisban. 200

Minden kealandeos kap 3 Firadigkocki,
vagy bap 2 myers sehaést, Hagyjitok ki mai
kalandozdk pibenése |épéss, hacsak nem Xal
Ithixben vagy Hutan Taelben vagriok
Bizonytalan: A kabsndozdknak a nyes whe
aént bzl vilameranivik, kiveve, i az legyiiand

Geer.

A békés térképkdrtydn lévd ikon miatt az iddjdrds esésrél naposra viltozik.
A jdtékosok a sdvjelzot a megfeleld mezdre mozgatjik.
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3. nap - Napkeltefazis és térkepfazis
A 3. nap kezdetén 1-gyel el6bbre dllitjak a napszdmlalét. Az iddjdrdssav a napos mezén 4ll, igy a csapat mozgdspontja a szokdsos 3 hexa.
Anna és Zoli ldtja, hogy 4 hexdra vannak Kopdrszikldstdl, és az Ejrézsa bortén szomszédsdgdban 4llnak. Erdleetett mozgissal eljuthatnak

Kopdrszikldsba. Ahhoz azonban, hogy ott teljesiteni tudjak a jelenlegi kiildetéslépésiiket, 2 legendds eszkozre (&) lesz sziikségiik, és a vdros
boltjaban csak 1 elérhetd. Emellett a mellékkiildetésiik sszecsapdsdra sem érzik kell8en felkésziiltnek magukat.

Azt sem szeretnék, hogy esemény nélkiil teljen el a nap, ezért 2 hexdt mozognak északnyugatra, majd 1 hexdr északra, és az Utazé fennsik-
jatol 1 hexdval délre 1év8 bizonytalan térképjelnél (3%) fejezik be a mozgdsukat.

A csapat most sem aktivdle kiildetés- vagy vdrosi eseményt, ezért dobniuk kell a bizonytalan kockdval, hogy meghatdrozzdk, milyen 3§ ese-
mény kévetkezik. A dobds eredménye 3 ami azt jelenti, hogy fel kell hizniuk a konflikcus térképpakli legfelsé lapjit, ami az “Egy kaléz
hagyatéka”.

Miutén elolvastdk a kdrtya torténetée, deforditjdk, és latjak, hogy 2 vélasztdsi lehet8séget kindl: egy rejtekhelyeseményt (&), hogy dtkutassa-
nak egy legendds tirgyakkal teli barlangor, és egy békés eseményt (@), amely minden kalandozénak egy 4ltaldnos eszkozt biztosit. Ez remek
lehet8ségnek tlinik arra, hogy 6sszegytijtsék a legendds eszkozoket, amelyekre sziikségiik van az aktudlis kiildetéslépésiik teljesitéséhez!
Azonban egy 3¢ térképjelen vannak, {gy a térképkdrtya szerint az iddjdrdssdvot draddsra kell médositaniuk. Mivel dradds van, a fordulészam-
1416 kockdt 2-re kell 4llitaniuk. Tobb lehetéségiik lesz, mint az elsd csata sordn, mivel a kalandozéknak mér van kasztjuk, igy tudnak képes-
ségeket is haszndlni. Emiatt a nagyobb kockdzat ellenére gy dontencek, hogy szerencsét prébalnak a rejtekhelycsatdban.

i
Kévetitek a térl a fild
e § 7o ®

EGY KALOZ HAG

| Amikor egy ilb-s kellene lehelyezneck, egy

—— —— &t kil le helyerre,
I Alren Carimon jelenlére mindig is biztast- Aradis eseeén a forduldszimlaian dll isitok
[} ton a lealdenle és cempésele virdgao lulus- Z-cx émchre,

milfit Fekeremocsitban, az cliemerer kincsel- Bironytabin Allivssrok dradds az idbjis
| el el egencli napy césee szonban caak e
afféle nendenenda térkep visane imost
nagyan is valad) inik.
Egy bamldélben [&vi ork retem keriben e
lilvok i, & a erlller grars dirckintése urin
kideriil, hogy a foncosabh uiihonddis pon- Egy nilarok keményebb fickd
ok tileéletenein illesshednels, &5 4 vérkép meg: ‘ 6 pénat fizet majd egy itven 1 0F)
st egy barlang titkos bejiraii, térképéns...
Valderinileg mesés zaikminy bpulhar bear,
de ha eredl ki s 1s rudormdss szcrez, Villasmmred ki ey kalandodr, aki megranja
akkor valdssinileg ey mkis fomogatd isa oz kirryi a kiverlead estkibzking
gkl # Kincses térkép: Egy vilrosi esemény s
rin eldobharnd ez a kiroyin, hegy minden
Ralundozt hiizzon | @, vagy sgyetlen kae
landod 1 6t
P

LIA - FELFEDEZES

A kalandozdk egy mdsik bizonytalan helyszinre utaznak, ahol a fenti konfliktus térképkdrtydt hiizzdk.
Ezutdn a kalandozdk eseményvilasztdsa miatt az iddjdrds naposrél draddsra viltozik,
1gy a sdvjelzdt az dradds mezdjére mozgatjik.
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REJTEKHELYCSATAK

Zoli és Anna felkésziil a rejtekhelycsatdra. Ehhez mér t6bb szabdly kapcsolédik, mint ami a Szokés a bortonbdl eseménynél lejdtszott
dsszecsapdsndl volt, ezért elészor elolvassdk a szabdlykonyv rejtekhely fejezetét a 74-80. oldalakon.

3. nap - A rejtekhelycsata elokesziiletei

A jétékosok az eseményfézisba lépnek, hogy el8készitsék a rejtekhelycsatdt (ldsd a szabdlykonyv 74. oldaldn).

1. Széwvdlogatjdk a rejtekhelylapkdkat kiilon kupacokba. Ezutdn a kezd8lapkdt a jdtékeeriilet szélére rakjdk dgy, hogy a # ikon a jdték-
teriilet kozepe felé nézzen.

2 Ugy déntenek, hogy a kezddjdtékos-jelzét most Zoli kapja meg.
»  Zoli a kezd8lapka jobb oldali oszlopanak felsé hexijara helyezi le a sotételf kalandozéjelsléjée, és dtvalt €2 harcformaba.

»  Ezutdn Anna helyezi le a jel618jét a jobb oldali oszlop alsé hexdjdra. O mir € harcformaban van, ezért nem viltoztat rajta. Ugy
dont, hogy a Bravil dinnyesaldtdt felhaszndlva szerez magdnak 3 kitartdspontot, majd eldobja a kdrtydt (ldsd az “Eszkozkdrtydk” része
a szabdlykonyv 28. oldaldn). Anndnak {gy a maximdlisan elérhetd 5 kitartdspontja lesz. A jatékosoknak nincsenek lehelyezhetd tdrs
egységei.

3. Az “Egy kal6z hagyatéka” rejrekhelyének kiilonleges szabdlya miatt a fordulészdmldlé kockdt 2-re 4llitjak. Most mér kezdddhet a csata.

Anna harcformdja és A csapat felkésziil
a megnovelt kitartdspontjai. az elsé rejtekbelycsatdjdra.
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3. nap - Rejtekhelycsata: A kalandozok korei

Az elébbi példit folytatva, a csata elsé forduldjdnak kezdetén a jatékosoknak még nincs aktivdlhat6 képessége. Mivel ez nem féradtsdgfordu-
16, egyik kalandozé sem kap kimertiltségkockdt, és nem is sebz6dnének, ha lenne kimeriiltségkocka a feltolt6déssavjukon. A kalandozok vég-
rehajtjdk a koreiket.

Z0L1 KORE
Zolindl van a kezd8jétékos-jelzd, igy & az elsd a korsorrendben.

A kor kezdete és felderités
A kore kezdetén Zoli mdgia (638) harcformdban van, igy aktivdlja a vardzsléja velesziiletett kasztképességét, amiére 1 kitartdspontot kap, igy
Osszesen 4 lesz neki.

A kezd6lapka egyik felderithetd hexdjin (amelyik egy mdsik hexdval osztozik a £ ikonon) tartézkodik, ezért tgy dont, hogy felderitést hajt
végre. Ez nem akcid, mivel a kdrét egy felderithetd hexdn kezdte (Idsd a Rejtekhely felderitése fejezetet a szabdlykonyv 77. oldaldn).

1. Felhtzza a rejtekhelypakli legfelsd lapjdt, ami a Spérakamra. Egy 3-hexds lapka ldthaté a kdrtydn, ezért felhdz egy ugyanilyen méreti és
alaku lapkdt.

2. Akdrtydn 2 szoveges hatds van:

a. A kdrtya “felfedéskor” hatdsit azonnal érvényesiteni kell. Minden kalandozénak inaktivalnia kell egy harckockdt birhonnan a kalan-
dozétdbldjardl, vagy kap egy rontds dllapotkockdt. Zoli tgy gondolja, hogy nélkiildzni tud egy harckockdt a csatdban, ezért elvesz egyet
a kalandozdtdbldjdrdl, és a fajlapjéra helyezi. Anna egy rontds ikonra 4llitott dllapotkockdt tesz a feltdlt6déssdvja bal szélsd iires mezdjére.

b. A kdrtydn a kék hdtter( szoveg az égszildnkhatdsokat irja le. Az itt leirt szdmozott hatdsokat az valgja ki, amikor egy kalandoz6 a
lapka egyik hexdjdra lép, és megszerzi a Spérakamra égszildnkjdc (&).

3. Zoli csatlakoztatja a lapkdt a kezdSlapkdhoz tgy, hogy csak 1 £ hexdja legyen szomszédos a kezddlapka mindkét £ hexdjdval (ldsd a
“Lapkdk csatlakoztatdsa” részt a szabdlykonyv “Kdrtyak és lapkdk hazdsa” fejezetében a 77. oldalon).

4. A kdrtydn nincsenek 4ltaldnos (@) vagy legendds (&) ldddk, igy nem helyez le 14d4dt arra a hexdra, amelyen @ és W ikon is lathaté.

5. A kdrtya ellenfélmdtrixdn egyetlen 1-es szintl ellenség ldthaté a 2 kalandozdhoz tartozé sorban (@#). 2 kalandozdéndl és a TP-szdmldlé
4ltal jelzett 4 TP-ndl a szdmitott EK 8, de az ellenfélmdtrix alapjdn legfeljebb 1-es szintli ellenség helyezhetd le. Zoli htiz egy 1-es szint( fa-
ftride, amit lehelyez a lapkdnak arra a hexdjdra, amelyen egy @ és egy 9 ikon is ldthatd. Habér az EK-et nem hasznilta fel teljesen, nem
helyez le tobb ellenséget, mert a kirtya ellenfélmatrixin nincs tobb ellenség, és az ij lapkdn sincs tbb & ikon.

6. Zoli a kdrtydc képpel felfelé az Gj lapka mellé teszi, mert van rajta egy meg nem szerzett égszildnk.

A lapkdk csatlakoznak egymdshoz, igy a felderités befejezédott. Zoli ezutdn a frissitéssel folytatja.

SOTETELI

Anna feltiltédéssivia a A rejtekhely térképe és a Sporakamra kdrtya.

rontds dllapotkockdval.

Frissitési 1épés
Zoli végrehajtja a frissitését. A feltoleddési értéke 2, és még maradr 1 féradtsdgkockdja a feltolt6déssdvjdn a 2. naprdl, ezért most eldobja ezt
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a kockdt. Ezutdn végrehajtja az akcidit.
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Tamadasakcié

Zoli mindssze 2 hexdra van az Gjonnan felderitett Spérakamréban 1évd ellenségtél, ezért tgy dont, hogy végrehajt egy tamaddsakeiér.

1. Nem kell harcformdrt véltania, mert mar €9 harcformdban van.

2. Kijeloli célpontként a faftridt a Spérakamrdban. Ezt megteheti, mert az ellenség egy szomszédos lapkdn, vagyis a ldtéterében van.
Tovabbd a 6% harcformdjinak a hatétdvolsdgdn beliil van (ami megegyezik a mdgiaértékével), igy magidhoz veheti a pusztité bot képzettség-
sordnak pusztitécsapds-kockdit.

3. A gyégyitd fény képzettségsordnak is van €% harcformdja. Ennek a sornak az 4j megtisztitdskockdjahoz nem sziikséges célpont, igy Zoli
ugyanezen akci6 részeként azt a kockdt is magdhoz veheti. Dobhatna annak a sornak a gyorsfohdsz-kockdjéval is, de — annak ellenére, hogy
mindketten veszitettek mdr 2 EP-ot — gy dont, hogy megtartja késdbbre.

4. Zoli a 3-as magiaértékével maximum 3 képzettségkockdt vehet magihoz, ami a 2 pusztitdcsapds-kocka és az 1 megtisztitaskocka
lesz. A lehetd legtobbet szeretné kihozni ebbél az akciébdl, ezért tgy dont, hogy a Télgyfa villimbot fegyverét is haszndlja, mivel ennek
hatdsdval Gjradobhatja 1 képzettségkockdjdt.

5. Zoli pusztitécsapds-kockdinak az eredménye: egyiknél 2 sebzés, a mdsiknal 2 kitartdspont, amelynél 1 nyers sebzést is ki kell osztani
az egyik kalandozénak. Emellett aktiv (BY) eredményt dob a megtisztitdskockdjdval, amellyel eltdvolithat egy dllapotkockdt és gydgyithat 1
EP-ot. Zoli gyorsan le akarja gyézni a fafiiridt, hogy az ne tudja haszndlni a rontds képzettségét, és a kitartdspontja is mar maximalis, ezére
hasznilja a Tlgyfa villimbortot, és Gjradobja azt a pusztitécsapds-kockat, amelynek az eredménye 2 kitartaspont. Ujradobds utén a kocka
eredménye 4 sebzés. Ervényesithetné a fegyver tilhasznalds hatdsét, hogy 2 kockéjét egy tetszélegesen valaszeott oldaldra forditsa, de ezt a
fegyvert még nem akarja eldobni.

6. FEzutdn érvényesiti a dobds eredményeit. Ez egy sszetettebb akeid, mint az elsd csatdjindl, ezért minden egyes allépést végigkovet.
a. Ugy dont, hogy minden kocka eredményét érvényesiti.

b. El8szor a pusztitéesapds-kockak hatdsdt érvényesiti, amikkel dsszesen 6 sebzést okoz a faftiridnak. A 4 sebzéses kocka tovdbbi hatdsa,
hogy 1 nyers sebzést is okoznia kell egy kalandozénak, és gy dont, hogy Anndnak okozza az 1 sebzést. Ezutdn kimeriti mindkét pusz-
tit6 csapds képzettségkockit, és mindkettét a feltltédéssavjara helyezi. Ervényesiti a megtisztitdskocka eredményét is, és a kockdt az
egyik aktiv mezdjére helyezi.

c. A faftiria véd8értéke 1, igy az elsd pusztitéesapds-kockdtdl 1 sebzést szenved el (a mdsik sebzést kivédi), a mésik kockdtdl pedig
tovabbi 4 sebzést, amitél az EP-ja 0-ra csokken. Zoli legyézte a fafiridr, igy annak jelsléje a legydzote ellenségek kupacéba keriil.

B B®s

Zoli dobdsdnak eredménye.

B 2@

Zoli dobdsdnak eredménye az tijradobds utdn Annal EP-ot veszit Zoli tdmadisdtél,
(a Tolgyfa villimbotot haszndilva). és a fafiiridt legydzik.

7. Zoli végrehajtotta a tdimaddsakcidjdt, de mielSte tovabblépne, tigy dont, hogy kimeriti a megtisztitdskockdjdt az aktiv mez8jérél, hogy
eltavolitsa a rontds llapotkockdt Anna feltoltddéssavjardl. Ezzel 1 EP-ot is gydgyit Anndn. Ha Zoli nem tévolitotta volna el a rontdst a
megtisztitdskockdval, akkor Anna minden kore elején elszenvedett volna 1 nyers sebzést, amig a rontds dllapotkocka a feltolt6déssavjdn van.
Zoli eldobja a rontds dllapotkockdt, a megtisztitdskockdjdt pedig a feltoltddéssdvjdra helyezi

op on 05 05 05 0
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Felderitésakcié (masodik felderités)

Zoli ugy dont, hogy a Spérakamrdba mozgds helyett inkdbb végrehajt egy felderitésakcidt, a kovetkezd & hexdt haszndlva. Ezt csak azért
teheti meg, mert még nem mozgott, és ennek az akciénak a végrehajtdsa utdn mdr nem is mozoghat. Mivel a kore kezdetén végrehajtott
felderités nem felderitésakcié volt, ez sem korldtozza az akci6 végrehajtdséban (ldsd a “Felderités” részt a szabdlykényv 61. oldaldn).

1. A Spérakamra lapkdjdn 1évé felderitetlen # hexa Zoli ldtéterében van, és csak 2 hexdra van téle, tehdt a felderitési hatétdvolsdgdn beliil
van (ami megegyezik a 2-es er6nlétével). Az Elsotétitett csarnok rejtekhelykdrtydt hizza, amelyen egy 6-hexds lapka ldthatd.

2. Huz egy megfeleld lapkdt, amelyen egy W és A hexa, egy ® hexa, 2 @ hexa és egy & hexa ldthaté.
3. A kdrtydn 2 szdveges hatds olvashaté:

a. A kdrtya “felfedéskor” hatdsdt azonnal érvényesiteni kell: addig nem helyeznek le ellenségeket, amig egy kalandozé a lapka egyik
hexdjdra nem mozog.

b. A kdrtya kdrnyezeti hatdsa a zold hdtter( részben olvashat6. A Félhomdly hatds a csata hdtralévd részében aktiv marad, és megaka-
ddlyozza, hogy a kalandozdk a lapkan kiviilrél célba vegyék az ezen a lapkdn 1évé ellenségeket, vagy hogy lapkan kiviili ellenségeket
célba vegyenek, amig ezen a lapkdn tart6zkodnak.

4. Zolinak ugy kell hozzdillesztenie a lapkdt a Spérakamra lapkdjdhoz, hogy az Gj lapka egyik # hexdja legaldbb 1 éle mentén érintkezzen
a felderitési hexdval. Olyan tdjoldsban helyezi le a lapkdt, hogy a lehetd legtdvolabb legyenek majd a késébb lehelyezésre keriilé ellenségek.

5. Akdrtyin 1 @ ldda ldthatd, igy egy @ lddajelsldt kellene lehelyezni a felderitési £ hexdtél legtdvolabb es @ hexdra, de az esemény
specidlis szabdlya miatt helyette egy & 14dajel6l8t kell lerakni!

6. A kovetkezd 1épés az ellenségek lehelyezése lenne, de a kdrtya hatdsa miatt ez a [épés kimarad. Zoli az Elsotétitett csarnok kartydt képpel
felfelé¢ az Gj lapka mellé teszi, hogy az ellenfélmdtrix és a kornyezeti hatds is ldthaté legyen.

A kor vége

Zolinak még mindig van 2 elérhetd képzettségkockdja — a harckockdja és a gyorsfohdsz-kockdja —, igy még egy tdmaddsakcidt végrehaje-
hatna. Emellett 4 kitartdspontja is van, igy végre tudna hajtani egy kasztképesség-akeidt is. A kovetkezd kore kezdetén azonban vissza-
veszi a 2 pusztitdcsapds-kockdjdt, ezért Ggy dont, hogy megtartja az erbforrdsait, amig nem tudja, mi rejlik az Elsotétitett csarnokban,
majd befejezi a korét.

Zoli felderitésakcidja utdn felfedésre keriil az Elsotétitett csarnok,
ahol jelenleg nincsenek ellenségek, a végén pedig egy legendiis lida taldlbato.

o I he®

34 THE ELDER SCROLLS: AMASODKOR ARULASA




ANNA KORE
Kévetkezének Anna hajtja végre a korét.

A kor kezdete és a frissitési 1épés
A kore kezdetén Anndnak nincs érvényesithetd képessége, mivel a velesziiletett kasztképességét ekkor még nem aktivalta.

Anna elvégzi a frissitését. Akdresak Zolinak, neki is van 1 firadtsdgkockdja a feltolt8déssdvjdn, igy azt eltdvolitja, majd végrehajtja az akcidit.

Mozgésakcié

Anna szeretné megszerezni a Sporakamréban 1évé égszildnkot a csapatnak, ezért végrehajt egy mozgdsakcidt. Az erénlétéreéke 3, amivel
legfeljebb 3 hexdt tud mozogni.

1. El68szor 1 hexdt mozog a Spérakamraba. Mivel a lapka egyik hexdjdra mozog, azonnal megszerzi az égszildnkot, de ezutdn érvényesitenie
kell a hatdsdt. A kdrtydt képpel felfelé a térképkdrtya mellé teszi, igy jelezve, hogy mennyi égszilinkot szerzett a csapat. Ez a csapat elsd égszi-
ldnkja, igy a kdrtydn 1évd égszilinkhatdsok koziil az elsd hatdst érvényesiti, azaz annyi fdradtsigkockdt kap, amivel teljesen feltolti a feltolts-
déssdvjdt. Az jelenleg iires, igy a kdrtya égszildnkhatdsai koziil az elsét érvényesiti, azaz 13 firadtsdgkockdt kap!

2. Az égszilink megszerzése ugyan megszakitotta Anna mozgdsakcidjdt, de nem vetett véget neki, igy még mindig mozoghat legfeljebb 2
hexdt. Ugy dont, hogy az Elsotétitett csarnok £ hexdjdra mozog.

Anna megszerzi a Sporakamrdban lévd égszildnkot, de 13 firadtsdgkockdt is kap!
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3. Anna mozgdsakcidja ismét megszakad, amikor belép az Elsotétitett csarnokba. Mivel 8 az elsd kalandozd, aki a lapkdra 1ép, a kdrtya
hatdsa miatt most kell lehelyeznie az ellenségeket. A kdrtya ellenségmadtrixdn a 2 kalandozéhoz tartozé sorban egy 5-6s szint( és két 1-es
szintd ellenség ldthaté. A csapat EK-e még mindig 8, és a lapkdn csak 2 olyan hexa van, amelyen & ikon taldlhaté. El8szor egy 5-6s szintl
ellenséget, egy kaszabszirny rajt helyez le 2 W és 8% hexara, ami a legtivolabb van attél a # hexdtél, amellyel Zoli ezt a lapki felderitette.
Az EK-b8l még mindig maradt 3, ezért Anna egy 1-es szintd ellenséget, a csontvdzat is lehelyezi a mdsik % hexdra. Mivel nincs t6bb moz-
gdspontja, a mozgdsakcidja véget ér.

Anna az Elsotétitett csarnokba valo belépése utin egy csontvdzat és egy kaszabszdrny rajt helyezett le.

Kasztképesség-akcié

Anna feltoltddéssdvja megtelt, igy minden olyan kockdt, amit kimerit, inaktivédlnia kell, és a sdv jobb széls§ féradtsdgkockdjdt egy kimeriilt-
ségkockdra kell lecserélnie. Ugy dont, hogy elkolt 4 kitartdspontot, és aktivalja az akrobata gyors felépiilés kasztképességét (ezdltal 1 kitartds-
pontja marad), amivel végrehajthat egy djabb frissitést. Ezutdn eltdvolitja a 2 bal szélsd féradtsigkockdt a feltoltddéssdvjarol.

Hajes vépre egy frissiedsi lpése,

Anna 4 kitartdspontot (a gyors felépiilés kasztképesség kiltsége) kolt el arra,
hogy eltdvolitson 2 fdaradtsdgkockdt a feltoltodéssdvjdrdl.
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Tamadasakcié

Bér a kaszabszdrny raj a ldt6terében és a hatétdvolsdgdn beliil van, Anna nem vele szomszédosan kezdte a korée, igy a tiinékeny képzettségé-

nek koszonhetden Anna valamennyi sebzését figyelmen kiviil hagynd. A csontvdz szintén a litterében van, és csupan 1 hexa tdvolsdgra, azaz
szomszédos vele. Ugy dont, hogy végrehajt egy tdimaddsakeiot, haszndlva az drnyék képzettségsordnak j képzettségeit is.

1. Ezazels6 timaddsakcidja ebben a korben, igy nem kap faradtsdgkockat. Ugy dont, hogy a harcformdjit €9-r6l @-re véltoztatja.

2. Nem vélaszt célpontot. Magdhoz veszi az drnykdpeny és a frissitd drnyak képzettségkockdit, amit megtehet, mert az drnyék képzettség-
sornak nincs harcforma-kévetelménye, és egyik képzettséghez sem sziikséges célpont. Magdhoz veszi az egyetlen harckockdjdt is, amihez
szinten nem sziikséges célpont, amig @ harcformdban van.

3. Anna ezutdn dob a 3 kockdval. Az drnyképenykocka eredménye lehet8vé teszi szdmdra, hogy egy lopakodds dllapotkockdt kapjon,
amikor azt az egyik aktiv mezdjére helyezi, tovdbbd, hogy ezt a kockdt kimeritve figyelmen kiviil hagyja egy megcélzott ellenség 1 véds-
éreékét. A frissitd drnyak kocka eredménye miatt eltdvolithat 2 firadtsigkockdt minden olyan jitékban 1év6 egység utdn, amelyen van

lopakodas 4llapotkocka. A harckockija eredménye pedig @ lett.
4. Anna érvényesiti a kockadobdsa eredményeit.
a. Ugy dént, hogy mind a 3 dobott eredményt érvényesiti.

b. Az drnyképenykockdval kezdi, és az egyik aktiv mezdjére helyezi. Ezutdn elvesz egy 4llapotkockdt, amit a lopakodds oldaldra 4llitva
a feltslt6déssdvjdra helyez, majd a frissité drnyak kockdjdnak az eredményét érvényesiti. Mivel most mdr van egy lopakodds dllapotkoc-
kdja, eltdvolit 2 faradtsdgkockdr a feltdlt8déssdvjdrdl, amikor kimeriti ezt a képzettségkockdt, és a feltdltédéssdvjdra helyezi. A harckoc-

7

kdjdt is az egyik aktiv mez8jére helyezi: ezt a kockdt késébb kimeritheti, hogy egy ellenség tdmaddsakor legfeljebb 2 sebzést kivédjen.

5. A tdmaddsakcidja véget ér. Amig a lopakodds dllapotkocka a feltoltddéssdvjan marad, addig csak olyan ellenségek vehetik célba Annit,
amelyek a koriiket vele szomszédosan kezdik, mint péld4ul a csontvdz. Az llapotkocka addig marad a feltslt6déssdvjdn, amig sebzést nem
okoz egy mésik egységnek, vagy el nem tdvolitja azt egy frissités sordn.

A kor vége
Annédnak még mindig van 2 elérhetd pajzsjartassdgkockdja, de tigy dént, hogy inkdbb a kovetkezd korére tartogatja azokat, és nem hajt végre

Gjabb tdmaddsakci6ét. Emellett van 1 kitartdspontja is, amivel aktivalni tudnd az élénkit8 gyorsasdg kasztképességét. Ugy dont, hogy inkdbb
megvdrja az ellenségek koreit, és befejezi a korét.

/

%

Anna Anna dobdsdnak eredménye. Anna az drnykipeny kockdjdt és
harcformdt vdlt. a harckockdjdt az aktiv mezdire
helyezi.

Anna egy lopakodis dllapotkockit helyez a feltoltodéssdavjdra.
Ezutdn a frissitd drnyak kockdjdt is odateszi, és a hatdsaként
eltdvolit onnan 2 fiaradtsdgkockdt.
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3. nap - Rejtekhelycsata: Az ellensegek krei

Miutdn mindkét kalandozé végrehajtotta a korée, az ellenségek korei kovetkeznek.

A KASZABSZARNY RAJ KORE
A kaszabszdrny raj a legmagasabb szint( ellenség, ezért ez hajtja végre el8szor a korét.

1. Nincsenek a kére kezdetén érvényesitendd dllapothatdsai vagy egyéb képességei.
2. A hatétdvolsdga 1, és egyik kalandozd sem szomszédos vele, ezért mozognia kell.

a. El8szor is meghatdroz egy célhexdt, ahonnan legaldbb 1 célba vehetd egység a hatdtdvolsdgdn beliil és a ldtéterében lesz. Nem
Annéval szomszédosan kezdte ezt a kort, igy 6t nem veheti célba, mivel van egy lopakodds 4llapotkocka Anna feltslt8déssdvjdn.
Zoli célba vehetd, igy a kaszabszdrny raj Zoli felé mozogna, azonban nincs olyan célhexa, ahonnan Zoli a ldtéterében és a hatétdvol-
sgan beliil lenne, ezért helyette a legkozelebbi ellenfél felé mozog, fiiggetleniil attél, hogy az célba vehetd-e vagy sem. Igy a kaszab-
szdrny raj célhexdja az Anndval szomszédos iires @ hexa.

b. 2 hexdt mozog, és a mozgdsdt az Anndval szomszédos iires hexdn fejezi be.

3. Ezutdn meghatdrozza a célpontjdt. 1 ellenfelet tud célba venni az 1-es hatétdvolsigdn beliil, és a leggyengébb egységet fogja elényben
részesiteni. Bdr Anna most mdr a hatdtdvolsdgdn beliil van, tovdbbra sem veheti célba, mert a lopakodds dllapotkocka még Anna feltslts-
déssdvjdn van.

4. Nincs célpontja, akit megtdmadhatna, ezért kihagyja a tdmaddsa hdtralév részét, és nincs érvényesitendd dobdsa sem. Ez azt is jelent,
hogy nem tudja aktivalni az 8shonos képzettségét, ami a viharjos, mivel a csata a Feketemocsdrban zajlik (I4sd a Feketemocsdr kalandkényv

4. oldaldn).

5. Egyik kalandozénak sincs olyan képessége, amelyet reakcidként aktivédlni szeretne, igy a kaszabszdrny raj kire véget ér.

OSHONOS KEPZETTSEG

Viharjés: Amikor az egység kivilaszrja a eélpontjin, a eélpontnak az akeodlis iddjarisnak megfelels szim koclo ki kell
mer(tenic az aliy mezdirsl,

A kaszabszdrny raj kizelebb mozog Zolihoz és Anndhoz, de ebben a korben nem tud tdmadni.
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A CSONTVAZ KORE
Kévetkezdnek a csontvdz hajtja végre a korét.

1. Nincsenek a kére kezdetén érvényesitendd dllapothatdsai vagy egyéb képességei.

2. A csontvdz hatétdvolsdga 1, és a korét Anndval szomszédosan kezdte, ezért a lopakodds dllapotkocka ellenére is célba veheti 8t. Ez azt
jelenti, hogy a csontvdznak nem kell mozognia.

3. A csontvdz meghatdrozza a célpontjdt. Legfeljebb 2 ellenfelet vehet célba az 1-es hattdvolsdgdn beliil. Csak Anna van hatétdvolsdgon
beliil, ezért 8t veszi célba.

4. A csontvdz végrehajtja a tdimaddsdt.
a. Zoli magihoz veszi a csontvdz 1 ellenség harckockéjat és dob vele. A dobés eredménye @, amit Anna ellen érvényesit.

b. Anna kimeriti 2 @ eredmény( harckockdjdt az aktiv mezdjérél, hogy kivédje az 1 sebzést. A kimeritett harckockdt a feltslt6dés-
sdvjdra helyezi.

5. A csontvdz tdmadott, amire Anna reagilt, igy a kore véget ért.

Minden egység végrehajtotta a korét, igy a forduld véget ér. A kalandozok 1 égszilinkot szereztek, tehdt az esemény célja még nem teljesiilt.
A kalandozék nem akarnak visszavonulni, ezért a csata folytatédik.

A csontviz a tdmaddsakor Anndt veszi célba, aki az aktiv harckockdja kimeritésével kivédi a sebzést.
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3. nap - Rejtekhelycsata: A kalandozok karei (masodik fordulo)

A masodik fordulé kezdetén a jitékosok a fordulészdmldlé kockdt 3-ra dllitjdk (2 helyett). Azért 3-ra, mert az el8késziiletek sordn az ,Egy
kaléz hagyatéka” kdrtya specidlis rejtekhelyszabalya miatt a kockdt 2-re llitottdk. Ez nem féradtsdgforduld, igy egyik kalandozé sem kap
kimeriiltségkockdt. Ezutdn a kalandozok végrehajtjak a koreiket.

Z0L1 KORE
Zolindl van a kezd§jétékos-jelzd, igy a kérsorrendben 8 az elsé.

A kor kezdete
A kore kezdetén Zoli 62 harcformdban van, ezért aktivdlja a vardzsléja velesziiletett kasztképességét, hogy 1 kitartdspontot szerezzen, igy
Osszesen 4-re novelve azt.

Frissitési 1épés
Zoli végrehajtja a frissitést. Az 1. fordulébdl még van 2 pusztitécsapds-kockdja és 1 megtisztitdskockdja a feltoltddéssdvjdn. A feleoltddési
éreéke 2, gy visszaveszi a 2 pusztitdcsapds-kockdjit a megfeleld jellemz8sdvijdra.

Zoli visszavesz 2 kockdt. Zoli kalandozdtibldja a frissitési lépése utdn.

Mozgdsakcié

Zoli végrehajt egy mozgdsakeiot. A 2-es erénlétéreékével legfeljebb 2 hexdt mozoghat. 2 hexdt mozog a Spérakamréba, és a lapkdnak azon
a & hexdjdn 4ll meg, amely szomszédos az Elsotétitett csarnok lapka & hexdjdval, amelyen Anna 4ll. Ez nem felderithetd hexa, mivel mar
szomszédos egy mésik £ hexdval.

Tamaddsakcié
Zoli végrehajt egy tdmaddsakcidt.
1. Zolinak ez az elsd akcidja ebben a kérben, igy nem kap faradtsigkockdt. Nem vdlt harcformdt, mivel mdr €89 harcformdban van.

2. Zoli nem viélaszt célpontot. A Spérakamra lapkdn 4ll, ami szomszédos az Elsotétitett csarnok lapkdval, igy normdl esetben Anna és
a lapkdn [év§ ellenségek is Zoli ldtéterében lennének. Azonban az Elsététitett csarnok félhomdly kornyezeti hatdsa miatt Zoli addig nem
veheti célba a lapkdn 1év§ ellenségeket, ameddig a lapkdn nem tartézkodik.

3. Mivel nem vélasztott célpontot Zoli nem dobhat a pusztitécsapds-kockdival, azonban a gyorsfohdsz-kockdja nem igényel célpontot, igy
azt veszi magihoz a dobdshoz.

4. A kockadobds eredményeként minden kalandozén gyégyithat 2 EDP-ot.

5. Zoli érvényesiti a kockadobds eredményét, ami 4ltal minden kalandozé gyégyul 2 EP-ot. Zolinak igy 4-re, Anndnak pedig 5-re né az
életereje. Ezutdn Zoli kimeriti a kockdt, és a feltdlt6déssdvjdra teszi.
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Kasztképeeség akcié

Zoli tdmogatni szeretné még Anndt, ezért gy dont, hogy elkolt 1 kitartdspontot, hogy érvényesitse vardzslé kasztjdnak Energialoket képes-
ségét (a kitartdspontja igy 3-ra csdkken). Majd elkéle tovabbi 2 kitartdspontot (a kitartdspontja igy 1-re csokken), és kivalasztja Anndt, aki
eltdvolithat ugyanennyi kockdt a feltoltddéssdvja bal szélsé mezdirdl. Anna eltdvolit 2 firadesdgkockdt.

Zoli kitartdspontokat kolt el az Energialoket kasztképességének érvényesitésére,
hogy Anna eltdvolitson 2 firadtsdgkockit a feltoltédéssdvjdril.

A kor vége

Zolinak van még egy elérhetd harckockdja, amellyel védekezd harcformdba valtva dobhatna, hogy névelje a védelmét (a harckockdt az egyik
aktiy mez6jére helyezve). Ugy dént, hogy inkdbb megdrzi a kockét a kovetkezd korére, és nem hajt végre egy Gjabb taimaddsakciét (amiére
mdr egy féradtsigkockdt is kapna). Befejezi a korét.

ANNA KORE
Anna kore kovetkezik.

Frissitési 1épés
Anna végrehajtja a frissitést. Az 1. fordul6bél még tovabbra is a feltdlt6déssdvjdn van 7 firadtsigkocka, 1 lopakodds dllapotkocka, 1
harckocka és 1 frissitddrnyak-kocka. Eltdvolit 2 firadtsdgkockit.

Anna eltdvolit tovibbi 2 firadtsdgkockdt.
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Tamadasakcié

Anna Ggy dont, hogy végrehajt egy tdmaddsakciét, mivel mindkét ellenség szomszédos vele. Habdr még mindig rendelkezik a lopakodds

dllapotkockdval, minden olyan ellenség célba veheti 8t, amelyik vele szomszédosan kezdi a kérét.
1. Ebben a kérben Anndnak ez az elsé tdmaddsakcidja, igy nem kap féradtsigkockdt. Ugy dont, hogy @ harcformdardl € harcformdra vale.

2. Anna a csontvdzat valasztja célpontjdnak. Mivel Anna és a csontvdz is az Elsotétitett csarnok lapkdn tartézkodnak, ezért a lapka félho-
mdly hatdsa nem érvényesiil, és a csontvdz Anna ldtéterében van. Anna kimeritheti az aktiv (1) drnykdpeny kockdjde, hogy figyelmen kiviil
hagyja a célpontja 1 véd8értékét. Ugy dont, hogy igy tesz, és a kockdt a feltoltddéssdvjdra helyezi.

3. Magdhoz veszi a 2 pajzsjértassigkockdjdt, és dob veliik.
4. A dobds eredménye 2 02Y1)
5. Ervényesiti a kockadobds eredményeit.
a. Ugy dont, hogy mindkét kocka eredményér érvényesiti.

b. A 2 pajzsjdrtassigkocka eredményének érvényesitése utdn dsszesen 3 sebzést okoz a csontvdznak. Mivel sebzést okozott, el kell
dobnia a lopakodds dllapotkockdjdt, amit meg is tesz. Ezutdn mindkét pajzsjdrtassdgkockdt az aktiv mezdire teszi.

c. A csontvdz védéértéke 2, de mivel Anna kimeritette az drnykdpenykockdjdt, amivel 1 védééreéket figyelmen kiviil hagy, a csontvdz
csak 1 sebzést tud kivédeni, igy elszenved 2 sebzést, és az életereje 0-ra csdkken. Anna legydzte a csontvdzat, ezért a jeloldjét a legydzorte
ellenségek kupacdba teszi.

6. Sem Zolinak, sem a kaszabszdrny rajnak nincs olyan képessége, amelynek hatdsa az egységek reagdldsa 1épés sordn aktivdlédhatna, igy a
tdmaddsakcié véget ér.

Anna Az drnykipenykocka hatdsdnak aktivildsdhoz a kockdt Anna dobdsdnak
megudltoztatja a feltiltddéssdvjdra teszi. eredménye.

a harcformdjdt.

Anna a pajzsjdrtassdgkockdit az Anna eltdvolitja a lopakodds dllapotkockdjdt.
aktiv mezdire teszi.

Anna tdmad: kimeriti az aktiv drnykopenykockdjdt, hogy figyelmen kiviil halgyja a csontvdz 1
la

védoértékét, igy le is gydzi. Miutdn sebzést okozott eldobja a lopakods dllapokockdjdt.

w | B ket
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Az akrobata velesziiletett képességének haszndlata és zdrnyitdspréba végrehajtdsa

Anna koriil most mdr van iires hexa, igy tud mozogni. Mivel éppen legydzott egy ellenséget, aktivdlja akrobata kasztjdnak velesziiletett
képességét, amely lehetdvé teszi szdmdra, hogy azonnal mozogjon legfeljebb 4 hexdt. 2 hexdt mozog a legendds (&) 14d4t tartalmazd hexdra.
Ez megszakitja a mozgdsdt, és gy dont, hogy zdrnyitdsprébdt hajt végre a ldddn.

Anna hasznilja az akrobata kasztja velesziiletett képességét, hogy a @ lidit tartalmazé hexdra mozogjon.

1. Anna megnézi a &F pakli legfelsd lapjdnak hdcoldaldt, amelyen a 6-5-2-3 nyit6kéd ldthats. A 6-os a f6 szdmkdd, és 4 probélkozds 4ll
rendelkezésre. Ezutdn dob a zdrnyitdskockdkkal, amelynek az eredménye: 4, 2 és 2.

2. Most mdr médosithatja az eredményeket. A nyitokdd rendelkezik £8 szimkdddal, igy Anndnak elészor ehhez kell egy kockdt parosi-

tania, mielétt a tobbi szimhoz tartana meg kockdkat. Ugy dént, hogy elvesz 2 faradtsagkockdt, hogy legfeljebb 2 eredményt médositson.
Kétszer modositja a 4-es eredményrt, és 6-ra dllitja.

3. Mivel Anna a 6-os {8 szimkddnak mdr megfeleltetett egy kockdt, igy megtarthat mds eredményeket ebbdl és a jovSbeli dobdsaibdl is.

A 2-es szdmjegyhez is tud kockdt pdrositani, azonban a teljes nyit6kéddal még nem végzett.

4. Anndnak maradt még 3 prébdlkozdsa, ezért megtartja az egyik 2-es eredményt. A 6-os eredményt a f§ szimkédnak valé megfeleltetés
utdn nem kell megtartania. Ujradobja a 6-os és a nem megtartott 2-es kockakat, amik most 5-6s és 4-es eredményt adnak.

5. Az 5-6st tudja pdrositani a nyitékdd egyik maradék szdmjegyével. Ismét médosithatja az eredményeket, ezére tigy dont, hogy elvesz 1
faradtsdgkockdt, hogy a 4-es eredményt 3-asra valtoztassa.

6. Anna most mér a nyitokdéd Ssszes szdmjegyéhez megfeleltetett kockdkat, igy sikeresen teljesitette a zdrnyitdsprébdt! A ldddc kinyitotta,
ezért eldobja a lddajel5lét, és magdhoz veszi a &F pakli legfelsd lapjdt, ami egy fegyver (W), a Koboldzizé. Az eszkozt az elékészitett felszerelé-
sei kozé teszi.

A zdrnyitdspréba megszakitotta Anna mozgdsit. Eddig 2 hexdt mozgott, és még legfeljebb 2 hexdt mozoghat, ezért a felderitetlen & hexdra
lép, és befejezi a mozgdsit.

Anna 3 firadtsdgkockdt kapott, mivel médositotta a kockilk
eredményét — 2-t az elsé dobdsdndl, 1-et a mdsodik dobdsdndl.
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Anna sikeres zdrnyitdsprébdt hajtott végre, és megszereste a lddibdl a Koboldziizd fegyvert.
Ezutdn folytatta a mozgdsdt, és a felderitheté 8 hexdn dllt meg, de 1igy dontitt, hogy nem hajt végre felderitést.

A kor vége
Anna el6z8 mozgdsa egy képesség haszndlata miatt tdrtént, és nem akeid volt, igy még mindig végrehajthat egy mozgdsakcidt. Viszont nincs
tobb elérhetd kockdja, és nem akar visszamozogni a kaszabszdrny raj ellenség felé. Ugy dont, hogy befejezi a kdrée.
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3. nap - Rejtekhelycsata: Az ellenségek korei (masodik fordulo)

Miutdn a kalandozok végrehajtottdk a koriiket, a kaszabszdrny raj maradt a harctéren 1évé egyetlen ellenség.

A KASZABSZARNY RAJ KORE
A kaszabszdrny rajnak nincs a kor kezdetén érvényesitendd hatdsa, igy rogton a mozgdsakeiéval kezd.
A hatétdvolsdga 1, és mivel egyik kalandozé sincs a hatétdvolsdgdn beliil, igy mozognia kell.

1. A kaszabszdrny raj el8sz6r meghatdrozza a mozgdsa célhexdjdt. Ennek a legkdzelebbi olyan hexdnak kell lennie, ahonnan legaldbb 1 cél-
ba vehetd egység lesz a hatétdvolsigin beliil és a ldtéterében. Ha nincs ilyen, akkor a legkdzelebbi ellenfele felé mozog, amennyire csak tud.

2. Az ellenségek legfeljebb 2 hexdt mozoghatnak. Mindkét kalandozé 2 hexdra van a kaszabszdrny rajtél, igy 2 olyan lehetséges célhexa
van, ahonnan egy ellenfél a hat6tdvolsdgdban van: a kaszabszdrny raj jelenlegi hexdjdtdl északnyugatra és északkeletre taldlhaté hexdk.

a. Mivel mindkét célhexa egyenld tdvolsdgra van a kaszabszdrny rajtdl, a prioritdsinak megfelel§ egység felé kell mozognia, amely a
leggyengébb ellenfél (a legkevesebb életerével rendelkezd). Zolinak jelenleg 4, Annanak pedig 5 EP-ja van, igy a kaszabszdrny raj észak-
nyugatra mozog 1 hexdt, és az Elsotétitett csarnok lapka & hexdjdn fejezi be a mozgdsdt, ami szomszédos Zolinak a Spérakamra lapkdn
1év6 & hexdjéval.

3. A kaszabszdrny raj végrehajtja a tdmaddsakcidjdt.

a. A kaszabszdrny raj meghatdrozza célpontjit. Bar az ikonjdn 2 célpont ldthatd, csak Zoli van az 1-es hattdvolsdgdn beliil, ezért 8t
veszi célba. Amikor meghatdrozza a célpontjdt, érvényesiti a viharjés shonos képzettségének hatdsit. Az id8jdrdssdv draddst mutat, ezért
Zolinak 3 kockdt kell kimeritenie az aktiv mez8irdl. Jelenleg azonban nincs aktiv kockdja.

b. Anna magihoz veszi a kaszabszdrny raj 3 ellenség harckockdjdt, és dob veliik. Az eredmény 3 iires dobds.

c. Zoli szerencséjére a kaszabszdrny raj nem okozott sebzést, igy nem veszitett EP-ot.
4. A kaszabszdrny raj tdimadott, és a kalandozéknak nincs olyan képességiik vagy képzettségiik, amellyel reagalhatndnak, igy a kdre véget
ér.
Minden egység végrehajtotta a korét, igy a fordul6 véget ér. A kalandozok tovdbbra is csak 1 égszilinkot szereztek, igy az esemény célja nem
teljestilt. A kalandozék nem akarnak visszavonulni, igy a csata folytatédik.

OSHONOS KEPZETTSEG
Viharjés: Amikor ax epysép kivilaszrja a cflpongdr, a cély ke az akrudlis iddjirisnale mepfeleld szdmi kocldr ki kell

meritenic ax akriv mezdiril.

A kaszabszdrny raj Zoli felé mozog. Célba veszi 6t, és érvényesiti a viharjds dshonos képzettségét,
de Zolinak nincs aktiv kockdja, amit kimerithetne. Ezutdn megtdmadja Zolit, de nem okoz neki sebzést.
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3. nap - Rejtekhelycsata: A kalandozok karei (harmadik fordulo)

A harmadik fordulé kezdetén a jétékosok a fordul6szamlilé kockdt 4-re 4llitjdk (a rejtekhelykartya specidlis szabdlya miatt, ldsd az el6z6
fordulénal). Ez nem fdradtsigforduld, igy egyik kalandozé sem kap kimeriiltségkockdt. Ezutdn a kalandozék végrehajtjék a koriiket.

ZOLI KORE
Zoli az elsé a korsorrendben.

A kor kezdete

A kore kezdetén Zoli €9 harcformédban van, {gy aktivdlja a vardzsléja velesziiletett kasztképességét, amiére 1 kitartdspontot kap, igy dsszesen
2 lesz neki.

Frissitési 1épés
Zoli végrehajtja a frissitést. A feltoltddéssdvjdn 1 megtisztitds- és 1 gyorsfohdsz-kocka maradt. A feltsle8dési éreéke 2, igy mindkét kockde
visszaveszi a megfeleld jellemz8sdvijdra.

Zoli visszavesz 2 kockdt. Zoli kalandozdtiblija a frissitési lépés utdn.

Mozgisakcié

Zoli megtdmadnd a kaszabszdrny rajt, de az még mindig az Elsotétitett csarnok lapkdn van, és a lapka félhomdly hatdsa miatt nem tudja
célpontjanak vilasztani. Tudja azt is, hogy ha a kaszabszdrny raj tjra célba veszi, akkor az aktiv mez8kre tett harckockdit ki kell meritenie.
Emiatt Zoli tgy dont, hogy mozgdsakcidt hajt végre, igy ha a kaszabszdrny raj utdna mozog, akkor a kévetkezd korben meg tudja tdmadni.
Zoli 1 hexdt mozog, és a Spérakamra lapkdnak azon a & hexdjdn 4ll meg, amelyik szomszédos a kezdglapkaval.

Zoli elmozog a kaszabszdrny rajtol.

A kér vége
Zolinak van még elkolthetd kitartdspontja, de nem akar kasztképességet aktivélni, igy befejezi a korér.
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ANNA KORE
Anna kére kovetkezik. Noha nincs elérhetd kockdja, tudja, hogy ez egy kritikus kér: a csapatnak sziiksége van még 2 égszilinkra a rejtekhely
sikeres teljesitéséhez, és egy mdsik & eszkozre a mellékkiildetésiik teljesitéséhez.

A kor kezdete és felderités
A kore kezdetén Anna az Elsotétitett csarnok lapka egyik felderithetd £ hexdjdn 4ll. Ugy dont, hogy végrehajt egy felderitést. Ez nem akcid,
mivel a korét egy felderithetd hexdn kezdte.

1. Anna felhtzza a rejtekhelypakli legfelss lapjdt, a Trontermet, amin a 19 hexdbdl 4ll6 rejtekhelylapka ldthaté. Kikeresi a kdrtydn ldthatd
lapkit.

2. A kdrtydn 2 hatds olvashaté:

a. A rejekhelykdrtydk ,felfedéskor” hatdsa dltaldban azonnal érvényesiil, hacsak nem sziikséges hozzd az ellenségek lapkdra valé lehelye-
zése. A Trénteremnél ez éppen sziikséges, ezért Zoli és Anna virnak még a hatds érvényesitésével.

b. A kdrtydnak van egy kék égszildnkhatdsa is, ami csak késébb aktivdlédik, amikor egy kalandozé rdmozog a lapka egyik hexdjdra, és
megszerzi a terem 2 égszildnkjdt (& &).

3. Anna csatlakoztatja a lapkdt az Elsotétitett csarnok lapkdhoz dgy, hogy a Trénterem lapka % ¢és A ikonokat rartalmazé hexdja szomszé-
dos lesz az ltala elfoglalt hexdval.

4. Akdrtydn @ és @ ikonok ldthaték, de Anna az , Egy kaléz hagyatéka” kiilonleges rejtekhelyszabdlya miatc 2 & lidajellst helyez le.
Az egyik &-t a felderitett hexdtdl legtdvolabbi @ hexdra, a mésikat pedig a mdsodik legtdvolabbi @ hexdra helyezi.

5. A Kkdrtya ellenfélmétrixdn a kovetkezd ellenségek lichatéak a 2 kalandozéhoz tartozé sorban (@4@): 1 db 20-as szintd, 1 db 10-es szintl
és 1 db 5-6s szint(i ellenség. A csapat EK-e 8, a 19-hexds lapkdn pedig 4 W hexa van, igy a kalandozék a 20-as szint(i ellenség helyett egy
5-0s szintd ellenséget hiznak és helyeznek le (mivel az EK-iik nem teszi lehet8vé 20-as szinti ellenség kihtizdsdt), a 10-es szint( ellenség
helyett egy 1-es szint(i ellenséget (mivel a fennmaradé EK 3), és egy mdsik 1-es szint(i ellenséget az 5-6s szintli ellenség helyett. Annak
ellenére, hogy még maradt 1 EK és van 1 iires W hexa is, ezzel elérték a rejtekhelykirtya ellenségkorldtjdr, igy tobb ellenséget nem helyeznek
el. Anna elsének egy 5-6s szint( sivitot hiz és helyez le. A 2 legtivolabbi 8 hexa egyardnt 5 hexdnyira van t8le, ezért tigy dont, hogy

a sivit6t a legtdvolabbi & 1ddajelsld hexdjdnak délnyugati élével szomszédos % hexdra helyezi. Ezutdn huz és letesz egy 1-es szintli ork
banditdt a masik 5 hexdnyira 1év W hexdra, végiil egy 1-es szint(i Khajiit banditir a kovetkezd legtavolabbi W hexdra.

6. Az ellenségek lehelyezése utdn a csapat mdr érvényesitheti a kdrtya , felfedéskor” hatdsdt. Eldontik, hogy a hatdst tigy érvényesitik, hogy
2 féradtsdgkockdt vesznek el, és mindkettdt Zoli kapja, aki a feltoltddéssdvjdra teszi Sket. Ezdltal a csapat dsszesen 4 nyers sebzést okozhat az
ezen a lapkan 1évé ellenségeknek. Ugy dontenek, hogy mind a 4 sebzést a Khajiit banditdnak okozzak, ami 0-ra csokkenti annak EP-jait.

A Khajiit banditdt legy8zték, a jeloldjét pedig a legydzott ellenségek kupacdba teszik.

Zoli kap 2 firadtsdgkockdt.

7. Anna a rejtekhelykdrtydt képpel felfelé az 0j lapka mellé teszi, mert még vannak rajta fel nem vett égszildnkok.

A lapkdt csatlakoztatta, igy Anna felderitése befejez8dott. Tovdbblép a frissitésre.
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Anna végrehajt egy felderitést a tartézkoddsi & hexdjdn, felfedve a Trontermet.
A rejtekhely kiilonleges szabdlya miatt 2§ lidajelolot helyez le. Emellett 3 ellenséget is
lehelyez. A csapat a kdrtya hatdsdt 1igy érvényesiti, hogy Zoli kap 2 faradtsdghkockdt,
cserébe 4 nyers sebzést okoznak a Khajiit banditdnak, ezzel legyézve ot.

Frissitési 1épés
Anna végrehajtja a frissitést. Eltdvolit 2 firadtsigkockdt a feltoltddéssdvjardl, igy még dsszesen 9 kocka marad ott, amibdl 6 féradtsdgkocka

Anna eltdvolit 2 faradtsdghkockdt.

w | B ket

.
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Mozgésakcié

Anna végrehajt egy mozgésakciot, és 1 hexdt mozog a Trénterem lapka W és &% hexdjira. Mivel belépett a Trénterem lapkara, a mozgdsa

megszakad, és megkapja a 2 égszildnkot, igy a csapatnak osszesen 3 égszildnkja lesz. Ezutdn érvényesitenie kell a Trénterem égszildnkhatdsdt
is, azaz a rejtekhely sordn eddig megszerzett minden égszildnk utdn kap 1 kimeriiltségkockdt, beleértve ennek a lapkdnak az égszildnkjait is.
Anna 3 kimertiltségkockdt tesz a feltolt8déssdvjdra, ahol igy mdr dsszesen 12 kocka lesz.

Az égszilinkok megszerzése megszakitotta Anna mozgdsit, és még mindig tud 2 hexdt mozogni. 1 tovdbbi hexdt mozog a sivit6tdl tévolabbi
&P lddajelslét tartalmazé hexdra.

Anna a W és 8 ikonos hexdra mozog és megszerzi a Tronterem
2 égszildnkjdt, de a kdrtya hatdsdt is érvényesitenie kell,
amiért 3 kimeriiltségkockdt kap! Ezutdn folytatja a mozgdsdt és a <

lddajelolot tartalmazé hexdra lép.
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Zirnyitaspréba
Mivel Anna a & lddahexdra lépett, ez megszakitja a mozgdsdt. Ugy dént, hogy zdrnyitdsprébdt hajt végre a ldd4n.

1. Anna megnézi a & pakli legfelsd lapjdnak hdtoldaldt, amelyen a 2-3-1-4 nyitokdd ldthatd. A 2-es a £8 szdmkdd, és 4 prébélkozds
lehetséges. Dob a zdrnyitdskockdkkal, amelynek eredménye: 2, 3 és 5.

2. Most médosithatja az eredményeket. A nyitékéd tartalmaz egy f6 szdmjegyet, amihez ki is dobta a megfeleld értéket! Ugy dont, hogy
nem modosit az eredményeken.

3. Mivel Anna a 2-es f8 szdimkddnak mdr megfeleltetett egy kockdt, igy megtarthat més eredményeket ebbdl és a jév6beli dobdsaibdl is.
A 3-as szdmjegyhez is tud kockdt pdrositani, azonban a teljes nyitékéddal még nem végzett.

4. Anndnak maradt még 3 prébdlkozdsa. Megtartja az el8bb pdrositott 3-as eredményt. A £6 szimkédnak megfeleld 2-es eredményt
azonban a pdrositds utdn nem kell megtartania. Ujradobja a 2-es és az 5-0s kockdkat, amik most 2-es és 4-es eredményt adnak.

5. Ismét mddosithatja az eredményeket, de mivel a feltoltddéssdvja mar majdnem megtelt, nem szeretne t6bb féradtsigkockdt kapni.
Viltozatlanul hagyja az eredményeket.

6. Anna mir 3 szdmjegyet megfeleltetett: a 2-es f6 szdmkddot, valamint a 3-as és 4-es szdmjegyeket. Ujradobjaa 2-es eredményti kockdt,
ami most 1-es eredményt ad.

7. Anna most mdr a nyitokdd Ssszes szdmjegyéhez megfeleltetett kockdkat, igy sikeresen teljesitette a zdrnyitdsprobdt! A ldddc kinyitotta,
ezért eldobja a 14dajel6l8t, és magdhoz veszi a & pakli legfelsd lapjdt, ami egy egyéb kategoridba tartozé eszkdz (#), a Féreg gytrtje.
Az el6készitett felszerelései kdzote van még tires hely, igy oda teszi.

A zdrnyitdspréba megszakitotta Anna mozgdsit. Eddig 2 hexdt mozgott, és még tovdbbi 1 hexdt mozoghat, de tgy dont, hogy befejezi a

mozgasat.
Epy ramadss kockadobdsz cln dobd el ezaz
eszhetr, A célpontodnak okezon schedst asud
kel . e pibbi célba vehierd ellensignek i
Anna megszerzi a Féreg gyiiriijét.
A kor vége

Most, hogy Anna megszerezte a csapat 3. égszildnkjdc, a rejtekhely felfedezés célja teljesiilt, igy a csata befejezéséhez a csapat a jelenlegi
fordulé utdn visszavonulhat. Anna megszerezte a médsodik & eszkozt is, amelyre a csapatnak sziiksége van a mellékkiildetés teljesitéséhez.
Mivel nincs tobb elérhetd képzettségkockdja, tgy dont, hogy befejezi a korér.
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3. nap - Rejtekhelycsata: Az ellensegek korei (harmadik fordulo)

Bér a kalandozdk teljesitették a rejtekhely céljdc, a forduléban még az ellenségek is lejatszédk a koriiket. A kaszabszdrny raj és a sivitd egyardnt
5-0s szintl ellenségek, ezért 8k az 1-es szintli ork bandita el8tt keriilnek sorra. A csapat Ggy dont, hogy elséként a kaszabszdrny raj hajtja
végre a korét.

A KASZABSZARNY RAJ KORE
A kaszabszdrny rajnak nincs a kor kezdetén idézitéssel rendelkezd hatdsa, amit érvényesiteni tudna, igy régton a mozgdsakciéval kezd.
A hatétdvolsdga 1, és mivel egyik kalandozé sincs a hatétdvolsdgdn beliil, igy mozognia kell.

1. A kaszabszdrny raj el8sz6r meghatdrozza a mozgdsa célhexdjdt. Ennek a legkdzelebbi olyan hexdnak kell lennie, ahonnan legaldbb 1
célba vehetd egység taldlhat6 a hatdtdvolsigin beliil és a litterében. Ha nincs ilyen, akkor a legkdzelebbi ellenfele felé mozog, amennyire
csak tud.

2. Az ellenségek legfeljebb 2 hexdt mozoghatnak. Anna 4 hexdra, Zoli pedig 2 hexdra van a kaszabszdrny rajtél, igy az egyetlen lehetséges
célhexa, ahonnan az ellenfé] hatétévolsdgon beliilre keriil, az a Zoli jelenlegi hexdjéval délkeletrdl szomszédos hexa. A kaszabszdrny raj 1
hexdrt északnyugatra mozog, és ott befejezi a mozgdsit.

3. A kaszabszdrny raj végrehajtja a tdmaddsakcidjat.

a. A kaszabszdrny raj meghatdrozza célpontjit. Bir az ikonjdn 2 célpont ldthatd, csak Zoli van az 1-es hatétdvolsdgdn beliil, ezért 6t
veszi célba. Amikor meghatdrozza a célpontjdt, érvényesiti a viharjés 8shonos képzettségének hatdsit. Mint kordbban, Zolinak most
is 3 kockdt kellene kimeritenie az aktiv mez8irél, de nincs aktiv kockdja, amit kimerithetne.

b. Anna magihoz veszi a kaszabszdrny raj 3 ellenség harckockdjét, és dob velitk. A dobds eredménye 2 @ és 1 iires. Mindkét €
eredményt érvényesiti Zoli ellen.

c. Zolinak nincs olyan képessége, amellyel kivéldhetné a sebzést, ezért 6sszesen 2 sebzést kap, igy 4-16l 2-re csokken az EP-ja.

4. A kaszabszdrny raj tdmadott, és a kalandozéknak nincs olyan képességiik vagy képzettségiik, amellyel reagdlhatndnak, igy a kore véget
ér.

A kaszabszdrny raj Zoli mellé mozog és megtdmadja.
Zoli veszit 2 EP-ot.
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A SIVITO KORE
A sivitd kore kovetkezik. Nincs neki a kor kezdetén iddzitéssel rendelkezd hatdsa, amit érvényesiteni tudna, igy rogtén a mozgdsakcidval
kezd. A hatdtdvolsdga 1, és mivel egyik kalandozé sincs a hatétdvolsdgdn beliil, igy mozognia kell.

1. A sivité elészor meghatdrozza a mozgdsa célhexdjit. Ennek a legkézelebbi olyan hexdnak kell lennie, ahonnan legaldbb 1 célba vehetd
egység taldlhatd a hat6tdvolsdgan beliil és a litéterében. Ha nincs ilyen, akkor a legkdzelebbi ellenfele felé mozog, amennyire csak tud.

2. Az ellenségek legfeljebb 2 hexdt mozoghatnak. Anna 4 hexdra, Zoli pedig 10 hexdra van a sivitétdl, igy nincs olyan lehetséges célhexa,
ahonnan egy ellenfél a sivité 1-es hatdtdvolsdgdba keriilne. A sivité igy a lehetd legtdbbet mozog a legkdzelebbi ellenfele, azaz Anna felé.
A sivité célhexdja az iires W hexdtdl északnyugatra szomszédos hexa. A sivité 2 hexit mozog, és ott befejezi a mozgdsit.

3. A sivitd a mozgdsa utdn nem tud célba venni egy ellenfelet, ezért érvényesiti a sietség képzettségét, és a tdimaddsakcidja végrehajtdsa
helyett még egyszer mozog. Ujra meghatdrozza a célhexijit, eztttal a jelenlegi hexdjétdl kiindulva. A célhexdja az Anna hexdjéval délrél
szomszédos iires hexa, ahonnan Anna a sivité litéterében és az 1-es hattévolsigan beliil lesz. Igy tehdt a sivité még 1 hexdt mozog, és a
célhexdjdn befejezi a mozgdsit.

4. A sivitd a tdmaddsakcidja végrehajtdsa helyett tjra mozgott. A kalandozdéknak nincs olyan képességiik vagy képzettségiik, amellyel
reagdlhatndnak, igy a kore véget ér.

A sivité Anna felé mozog. Ezutdn alkalmazza a sietség képzettségét,
hogy tijra mozogjon, és Anndval szomszédosan fejezi be a mozgdsit.
Az tjabb mozgds utdn a sivité mdr nem tudja megtiamadni Anndt.
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AZ ORK BANDITA KORE

Miutdn az 5-6s szintl ellenségek végrehajrottak a koriiket, az ork bandita kire kovetkezik. Nincs a kor kezdetén id8zitéssel rendelkezd

hatdsa, amit érvényesiteni tudna, igy rogtén a mozgdsakcidval kezd. A hat6tdvolsdga 1, és mivel egyik kalandoz6 sincs a hatétdvolsdgan beliil,
igy mozognia kell.

1. Az ork bandita el8szor meghatdrozza a mozgdsa célhexdjit. Ennek a legkdzelebbi olyan hexdnak kell lennie, ahonnan legaldbb 1 célba
vehetd egység taldlhaté a hatétdvolsigdn beliil és a ldtterében. Ha nincs ilyen, akkor a legkdzelebbi ellenfele felé mozog, amennyire csak

tud.

2. Az ellenségek legfeljebb 2 hexdt mozoghatnak. Anna 3 hexdra, Zoli pedig 10 hexdra van az ork banditdtdl, igy az egyetlen lehetséges
célhexa az Anna jelenlegi hexdjdval délkeletrdl szomszédos hexa. Az ork bandita 2 hexdt mozog, és a célhexdjdn befejezi a mozgdsit.

3. Az ork bandita végrehajtja a tdmaddsakcidjit.

a. Az ork bandita meghatdrozza célpontjdt. Bér az ikonjdn 2 célpont ldthatd, csak Anna van az 1-es hatétdvolsdgdn beliil, ezért 8t veszi
célba.

b. Zoli maghoz veszi az ork bandita 2 ellenség harckockdjat, és dob veliik. A dobs eredménye 1 @ és 1 iires. A sebzés kiosztésa eldtt

az ork bandita érvényesiti agressziv képzettségét, igy Zoli tjradobja az iires kockét, amelynek eredménye @ lesz. Mindkét eredményt
érvényesiti Anna ellen.

c. Anna dsszesen 3 sebzést kapna, de érvényesiti az argdniai ellendllds velesziiletett faji képességét a fajlapjardl. Ezzel kivédi az Ssszes
sebzést, de ebben a csatdban mdr nem haszndlhatja Gjra ezt a képességet.

4. Az ork bandita tdmadott, és a kalandozdknak nincs olyan képességiik vagy képzettségiik, amellyel reagdlhatndnak, igy a kore véget ér.

Minden egység végrehajtotta a korét, igy a forduld véget ér. A kalandozék 3 égszildnkot szereztek, igy a rejtekhelyet teljesen felfedezték.
A kalandozdk tigy dontenek, hogy visszavonulnak, ezzel sikeresen teljesitve az esemény felfedezés céljdt és befejezve a csatdt.

Az ork bandita Anna mellé mozog, és megtdamadja. Az agressziv képzettségét
haszndlva vjradobja az iirves kockdt, és 3 sebzést okoz Anndnak,
aki azonban az argéniai ellendllds velesziiletett faji képességét haszndlva
kivédi a sebzést.
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3. nap - Rejtekhelycsata: A harctér lebontasa
Az esemény befejezése utdn a jatékosoknak le kell bontaniuk a harcteret (Idsd a szabalykényv 86. oldaldn).
1. Minden jétékos visszateszi a kalandozdjel6léjée a fajlapjdra.

2. Anndnak még mindig van 2 pajzsjdrtassigkockdja az aktiv mez8in, ezért mindkettSt eltdvolitja és kimeriti. Azonban a feltoltddéssdvjdn
csak 1 szabad hely van, ezért az egyik pajzsjdrtassdgkockdt oda teszi, a mdsikat pedig inaktivdlja. Ezutdn, mivel nem tudta az dsszes sziikséges
kockdt a feltoltddéssdvjdra helyezni, inaktivdlja a sdvja jobb szélsé olyan kockdjdt, ami nem kimeriiltségkocka (a mdsik pajzsjdrtassdgkockdr),
és egy kimeriiltségkockdr tesz a helyére. Ezt kovet6en minden kalandozé visszaveszi az 8sszes inaktivélt képzettségkockdjdt. Zoli visszakapja a
csata elején inaktivélt harckockdjdt, Anna pedig az imént inaktivdlt 2 pajzsjdrtassigkockdt. A kalandozok feltoltddéssdvijan 1év tobbi kocka,
ott marad ahol van. gy Anna feltslt6déssavja tele van, amivel a kévetkezd csata sordn kell foglalkoznia.

3. A jdtékosok szétszedik a harcteret. A legydzott ellenségek kupacdbdl szint szerint szétvdlogatjdk az ellenségjellSket, és visszateszik ket a
megfelel$ hiizézsikokba. A rejtekhelylapkakat szétvilogatjik alak szerint, képpel lefelé osszekeverik, és visszateszik a helyiikre. Osszegyfijtik a
haszndlt rejtekhelykartydkat, Gjrakeverik a rejtekhelypaklit (tigyelve arra, hogy Feketemocsdr specidlis Eldrasztott kamra kdrtydja ne keriiljon
vissza a pakliba), és visszateszik a helyére. Ezzel készen 4llnak a kovetkezd csatdra.

Anna eltdvolitja az aktiv kockdit, de mivel nincs helye mindkét kockdnak a feltoltédéssdvjdn,
kénytelen azokat inaktivilni és kimeriiltségkockdt elvenni.

Zoli kalandozdtiblija a csata utdn. Anna kalandozdétdbldja a csata utdn.
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3. nap - Jutalomfazis

A harctér lebontdsa utdn a jitékosok tovabblépnek a jutalomfizisra.

1. A csapat teljesitette a rejtekhely “felfedezés” céljde, igy sikeresen teljesitette az eseményt is, és megkapja az “Egy kaléz hagyatéka” 1 TP
jutalmdt, valamint tovdbbi 3 TP-ot az égszilinkokért, mivel a felfedezés céllal rendelkezd rejtekhelyek minden megszerzete égszildnkére 1 TP
jutalmat adnak az eseménykdrtydn jelzett TP-on feliil. A csapat 8sszesen 4 TP-ot szerzett, igy a TP-szdmldldt 4-r6l 8-ra 4llitjak, és minden
kalandoz6 3-ra mddositja a TP-jeloléjét. A TP-sdv maximuma 3, igy minden kalandozénak el kell kéltenie annyi TP-ot, hogy a tovdbbvi-
hetd pontjait legaldbb 3-ra csokkentse, vagy a fézis végén az extra TP-okat kitartdspontokra kell dtvdltania.

Mivel a csapat egy bizonytalan (3¢) térképjelnél fejezte be a eseményt, minden kalandozé kap 2 kitartdspontot is.

A csapat TP-ja 4-rél 8-ra vdltozik. Zoli 4j TP-ja. Anna 4j TP-ja.

2. Egyik kalandozé sem szeretné leadni egyik tulajdonsdgit vagy képzettségét sem, ezért kihagyjdk ezt a [épést.
A kalandozék kiilon-kiilon elkoltik a TP-jaikat, hogy fejlédjenek.

a. Zoli 2 TP-ot kolt arra, hogy a pusztité bot sordhoz hozzdadjon egy elemekfala-kockdt. Amikor legutébb kockat adott hozzd ehhez
a képzettségsorhoz, az csak 1 TP-ba kertilt, de a sor harmadik és negyedik mez8jénél a koleség 2 TP-ra n8. Mivel legaldbb egy 1-es
szintli kockdt megtart, hozzdadhat egy 2-es szintli kockdt a sordhoz (ebben az esetben mindkét 1-es kockdjit megtartja). A maradék 2
TP-jat arra kolti, hogy 2 piros négyzet alakd jelzét helyezzen az életerd tulajdonsiga elsé és mdsodik mez6jére. Ezzel az alap EP-ja 6-ra
névekedett, igy 2 EP-jelélét tesz a kalandozéjeloldje alatti életerkupacra (amivel a jelenlegi EP—jait 4-re noveli).

b. Anna a 4 TP-jébol 3-at arra kélt, hogy a feltdlt6dési éreékét 3-ra novelje, mivel ennek kéltsége megegyezik az j feltoleddési értékkel.
A maradék 1 TP-jdt arra kélti, hogy 1 harckockdt helyezzen a hozz4 tartozd képzettségsor mdsodik mezdjére.

4. A csapat haladdst ért el a céhkiildetés teljesitésében! A Kdosz kurdtorai kiildetés elsd 1épésének teljesitési feltétele, hogy a kalandozdk egy
vdrosi esemény sordn eldobjanak a jdtékosszdmmal megegyezd szdmu &F eszkozt. Anna 2 ilyen eszkozt szerzett a l4ddkbol a rejtekhelycsata
sordn: a Féreg gy(ir(jét és a Koboldztizét. Normdl esetben, amikor a csapat haladdst ér el egy kiildetésnél, akkor nyomon kovetik ezt a hala-
ddst a kampdnynapléban. Ezek az eszkozok azonban egy kalandozé felszerelései kozote vannak, és majd késébb fogja csak eldobni éket egy
kovetkezd vérosi esemény sordn, igy majd akkor kell feljegyezni a kampdnynapléba. Ezutdn a jutalomfdzis véget ér.

op 03 05 05 '

EED

Zoli kalandozdtdibldja a jutalmak megszerzése utdn. Anna kalandozdétiblija a jutalmak megszerzése utdn.
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3. nap - Napnyugtafazis
A jutalomfizis utdn a jitékosok befejezik a 3. napot.

1. El8szor a tartomdnyhatdst érvényesitik. Teljesitettek egy konfliktus térképeseményt, ezért ahelyett, hogy a kihtzott “Egy kaldz hagya-
téka” kdrtydt néznék meg, a békés térképpakli legfelsd lapjdt kell felhtizniuk. A csapat az “Amiért a bitang sz6l” kdrtydt hiizza, amelyen <%
ikon l4thatd, azaz az id8jdrdssdvot draddsra kell dllitani (amit a térképfézisban mdr bedllitottak az eseményvalasztdsuk miatt). Ez a kovetkezd
napon 2-re csokkenti a csapat mozgdspontjdt, valamint a kalandozék erdltetett mozgds végrehajtdsakor féradtsdgkocka helyett kimeriiltség-
kockdt kapnak. A kirtydt ezt kovetSen visszateszik a békés térképpakli aljdra.

@) Bitran avadonnakt 1®

Misnens Kabarsdcrdesab, dotnia bell ey Sllaporkon-
Redval, imelyer behebyer ar alsd jellemadudsiinak jblb
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Képmetiuighonks vy tulajdonsigicked,
Tards hanis: Ha eqy kalandoné nlajdonsipinak
gy bpaesdybnek fejlesndse kihen erme 3 nweabio
Tk gy jebait vapy lospmetsighockis, kap 2 fi-
wnupd megkapla ax dBiparkockds i
Ha se wrobed kalandiond B meghapa az dlaparkac-
e, dhobijdnadk ol ezr a Rireye, T a vane haris
e sziinil meg 1 makase wigdn.
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‘ Sikeriil kereszrilosonnotol, 1@ 4
de a nyomorokban vannak.

Minden kalindodé hiiz ey ellenséper, amit erre
Seirryiies helvee ax e ey 15 selacir, ok
bun egyve mapasabl seintickes,

Tartts hatise A veckens, nem kil
caalind dmsaecsapls kenderén adjin
ar ellenségebetun EE-her, & pack
elfsate fietmiilepes sorren
el exra iy,

Mivel ez az ikon lithaté a kivetkezd békés térképkdrtydn,
az idbjdrds tovdbbra is draddson marad.

2. Ezutén a kalandozdk pihenése 1épés kovetkezik. Minden kalandozé 1 EP-ot gyégyulhat, és 1 kockdt eltdvolithat a feltsltédéssavidrél.

a. Zolinak 4 EP-ja marady, igy visszagy6gyul 5-re. Ugy dént, hogy eltdvolit 1 firadtsdgkockat a feltoltddéssaviardl, ami még a rejrek-
helycsata utdn maradt ott.

b. Anndnak 5 EP-ja van, ami a maximilis életereje. Ugy dont, hogy eltdvolit 1 kimeriiltségkockdt, amit még a rejtekhelycsata sordn
szerzett.

"o

3. Anna dtadja az esemény sordn szerzett “A Féreg gytrlije” & eszkdzt Zolinak, de a Koboldziz6t megtartja magdnak.
Ezutdn a 3. nap véget ér.
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4. nap - Terkepfazis
A 4. nap kezdetén a csapat 1-gyel el6bbre 4llitja a napszdmldlét. Most mdr megszerezték a kiildetéslépés teljesitéséhez sziikséges &F eszko-
zoket, ezért Ugy dontenek, hogy 2 hexdt mozogva Kopdrszikldsba mennek, ami egy vdrosi eseményt valt ki.

R, Fsnsikie g0

A csapat Kopdrszikldsba mozog, és végrehajtja a vdrosi eseményt.

4. nap - Az ‘A’ kiildetéslépes befejezese
A csapat végrehajtja Kopdrszikldsban a vérosi eseményt.
1. Felfedik a bolt drukészletét és a tanité képzettségsorait.

3 Kopirsziklds boltjaban 2 @ és 1 & van. A jitékosok 2 @ eszkdzt htiznak: a Higanytdre (1Y) és a Kagyléshdtd korallrdkot ().
Huznak tovibbd 1 & eszkdzt: Magnus ajandékdnak pecsétjét (#;).

P Kopérsziklds tanitéjinak 4 elérhetd képzettségsora van, igy a jarékosok 4 képzettségsorjelz6t hiiznak a hizézsikbél: daedrikus
idézés, gyogyit6 fény, beszédkészség és kétkezes fegyver. Ugy dontenek, hogy érvényesitik a “Képzés a Négy Széllel” véroshatést.

A hatds miatt kivalasztanak és eldobnak 2 olyan képzettségsorjelzdt, amelyek nem a harcos képzettségsorokhoz tartoznak, majd djakat
haznak helyettitk mindaddig, amig mind a kett8 harcos képzettségsorjelz8 nem lesz. Az {jdszatot és nehéz pdncél képzettségsorokat
hizzdk. Mivel érvényesitették a vdroshatdst, ezért a f6tér vdrosakciét nem vélaszthatjdk, azaz nem kélthetnek el egy csoportos akcidt,
hogy felfogadjanak egy Eles-Szem zsoldost.

2. Zoli az egyik személyes akcidjdt arra szerette volna elhaszndlni, hogy megldtogassa a fogaddt, amivel a maximdlis 6 EP-jdra gy6gyulhat-
na, és eltdvolithatna minden kockdt a feltolt8déssdvjardl. A fogadd azonban zdrva van, igy ezt az akciét nem vilaszthatja. Ehelyett Ggy dont,
hogy megldtogatja a boltot, és magihoz veszi Magnus ajéndékdnak pecsétjét.

3. Anna az egyik személyes akcidjdt arra haszndlja, hogy megldtogassa a boltot, és magihoz veszi a Higanytért.

4. Egy csoportos akcidt haszndlnak arra, hogy a Kdosz kurdtorai elsé kiildetéslépésének teljesitéséhez a csapat méretével megegyezd szdmu

&P eszkozt eldobjanak.
» A kalandoz6k eldobjik a Féreg gyfirtijét és a Koboldzizét.

b A csapat sikeresen teljesitette a Kdosz kurdtorai kiildetés elsé 1épését! A teljesitett kiildetéslépésére 1 TP-ot kapnak a jutalomfézis-
ban. A kiildetésnek még nincs vége, ezért azonnal tovabblépnek a kovetkezd kiildetéslépésre, amely arra utasitja 8ket, hogy utazzanak
Viharvirba.

Mindkét kalandozd végrehajtott 1 személyes akciét és egy csoportos akeidt, igy a 2 vdrosakcidjukar elhaszndledk, és az eseményfézis véget ér.
A jétékosok tovabblépnek a jutalomfizisra.
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A Kopdrszikldshoz tartozé oldal Feketemocsdr kalandkinyvébol.

4. nap - Jutalomfazis

A csapat megkapja az 1 TP jutalmat az elsd kiildetéslépés teljesitéséére. A TP-szdmlalét 8-rél 9-re novelik, és a sajét TP-sdvjuk jeloldjét is
moédositjdk ennek megfelel8en.

1. Egyik kalandozé sem akar képzettséget leadni.
2. Fzuddn kiilon-kiilén fejlesztik a kalandozédikat, a TP-jaik elkdltésével.
a. Zoli egyeldre elmenti az 1 TP-jdt.

b. Anna elkolti az 1 TP-jdt, hogy egy piros négyzet alak jelzét adjon hozz4 az életerd tulajdonsdgdhoz, amivel 6-ra néveli annak
maximumdt. Hozzdad még egy EP—jelél()’t a kupacdhoz, amivel a jelenlegi EP—ja is 6-ra novekszik.

3. A jutalomfizis véget ér.

4. nap - Napnyugtafazis
A jatékosok befejezhetik a 4. napot.

1. El8szdr a tartomdnyhatdst akeivdljak. Vdrosi eseményt hajtottak végre, ezért fel kell huzniuk a legfelsd békés térképkdreydt, amely a
“Lassan jdrj, tovabb élsz”, és nincs rajta ikon. Ez azt jelenti, hogy az id8jdrdssiv nem valtozik, igy az tovdbbra is az draddson marad.

2. Fzutdn a kalandozék pihenése 1épés kovetkezik.

a. Zolinak 5 EP-ja van, ezért 6 EP-ra, vagyis a maximumadra gydgyul. Az utols6 féradtsdgkockdt is eltdvolitja, amelyet még a rejtek-
helycsata sordn szerzett, igy a feltéltddéssdvja tires lesz.

b. Anna a maximdlis életerején van. Eltdvolit egy kimeriiltségkockdt, amelyet még a rejtekhelycsata sordn szerzett.

3. Nincs olyan eszkoziik, amit eleserélnének, igy befejezik ezt a fazist, és a 4. nap véget ér.

Tovabbi kalandok

Elérkeztetek az okrtatdfiizet, és egyben a bemutatdkaland végéhez! A tovabbi kalandjaitokrdl mdr nektek kell déntenetek. Indithattok sajat -%
kampdnyt, vagy akdr tovabb is jatszhattok a bemutatd kiildetéssel, és egy teljes kampdnnyd bévithetitek. A kampdnyjdték részleteit és mds
fontos szabdlyokat a szabdlykényvben taldljdtok. o
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Napkeltefazis: Noveljétek 1-gyel a napszdmlalée (ldsd a szabdlykonyv 34. oldaldn).
Térképfazis (l4sd a szabdlykonyv 34. oldaldn).

a. A fizis kezdete.

b. A csapat mozgdsa: Az alap mozgispontotok 3.

c. Esemény kiviéltdsa: 3 kiillonbo6z4 tipust esemény van.

¥% Kiildetésesemény: Els8bbséget élvez, ha lehetséges. A kalandkényvben 1év8 aktudlis kiildetéslépés vagy egy aktiv
mellékkiildetés-kdrtya véltja ki.

%  Virosi esemény: Az viltja ki, amikor a csapat egy vdros (&) hexdn fejezi be a mozgdsdt. Altaldban minden kalando-
26 2 akciét hajthat végre egy vdrosi esemény sordn.

%  Térképesemény: Az véltja ki, amikor a csapat egy térképjellel rendelkezd hexdn fejezi be a mozgisit.
*  Békés (®): Draw a peaceful encounter card.
*  Konfliktus (0&): Htzzatok egy konfliktus térképkareyit.

*  Bizonytalan (3%): Dobjatok a bizonytalan kockdval, és htizzatok egy, az eredménynek megfelel térképkartydt.
Ha a dobds eredménye @, az kivaltja a vindorkaravan virosi eseményt.

Jutalomfizis (l4sd a szabdlykényv 43. oldaldn).

a. Jutalmak megszerzése (siker esetén): A jutalom lehet T eszkoz, kulcsszé vagy mds kiilonleges jutalom. Ha a csapat egy
bizonytalan térképjelnél teljesitett egy eseményt, minden kalandozé kap 2 kitartdspontort, fiiggetleniil annak kimenetelétdl.

b. Képzettségsorok, képzettségkockik vagy tulajdonsdgjelz8k leaddsa (opcionilis).

c. Kalandozdk fejlesztése: Altaldban TP elkoltésével torténik.

d. A kiildetés eldrehaladdsinak nyomon kévetése.

Napnyugtafizis (l4sd a szabdlykonyv 45. oldaldn).

a. Tartomdnyhatds aktivaldsa: Az akcudlis békés térképkdrtydn vagy a békés térképpakli legfelss lapjdn taldlhaté ikon
alapjén.

b. Kalandozdk pihenése: Gydgyulds és kockak eltdvolitdsa a feltoltddéssdvrdl (a nehézségi szint alapjdn valtozik). A kalan-
dozok eszkdzoket cserélhetnek egymds kdzott.
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