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Annyira jol éreztitk magunkat a CoraQuest alapjatékd-
nak tervezése kozben, hogy amikor a kiadénk felvetette
az Gtletet, hogy készithetnénk egy kiegészitét, ujbol
nagyon izgatottan iltiink neki az otletelésnek!

Némi eszmecsere utdn mdr tudtuk, hogy azt szeretnénk,
ha a kiegészitben még tobb felfedezésre varé kazama-
ta lenne, valamint Uj ellenségek, kincsek és természete-
sen még tébb kaland. De arra is kivancsiak voltunk,
hogy mit szeretne a fantasztikus k6zdsséglink, igy hat
megkérdeztiik Gket is.

A legtobben azt kérték, hogy a kiildetések kozott fej-
leszthessék a karaktereiket. Ugy gondoltuk, hogy ez egy
nagyszer( Gtlet, ezért kitaldltunk egy olyan kampadny-
rendszert, amely nem csupdn ezzel a kiegészit6vel
mikdodik, hanem az alapjaték kalandjaival és az
dltalatok készitett kiildetésekkel is haszndlhato.

K6szonjiik mindenkinek, aki tdmogatta a CoraQuestet.
Még mindig nem tudjuk elhinni, hogy valami, amit a
konyhaasztalunkon terveztiink, mostanra vilagszerte
megjelent, és rengetegen jdatsszdk élvezettel. Ti mind
nagyon jé fejek vagytok!

Sz eretettel, Dan ¢s Cora



Hogyon jodsszodoK eay Kodmponnyod

A kampanykényvben szerepl6 kalandokat 6nallé kildetésként is jatszhatjatok, akarcsak a CoraQuest

alapjatékban. Azonban végigjatszhatjatok azokat két kulonb6z6 “kampanyként” is: Kazamata kalauz
kattant kalandoroknak és Hédony szelleme.

Minden kampany 6t, egymashoz kapcsol6dé kalandbdl all, amelyekben ugyanazokkal a hésokkel
jatszotok, és akiket a kampany elérehaladtaval “fejleszthettek”. A megtalalt kincsekbdl a kedven-

7z

ceiteket megtarthatjatok, hogy a kés6bbi kalandokban hasznaljatok azokat.

Nem kell az 6sszes kalandot egyszerre végigjatszanotok. Taladltok egy kampanynaplét a 30-31.
oldalakon a haladasotok nyomon kévetéséhez, a specialis zsakokban pedig a hdsok kartyait
tarolhatjatok az egyes jatékalkalmak ké6zétt.

Van néhany tovabbi Iépés, amiket a kampany kalandjainak el6készitésekor, illetve befejezésekor el
kell végeznetek.

Eay & Kodmgony Afkompongtminden -
elkezbése elott Kodondjonok elkezbése elatt

Valasszatok négy hést. Ezt a Nézzétek meg a térképet, és
négy hést fogjatok hasznalni valasszatok ki a...
a kampany minden
kalandjaban. A kampany Kozodmodo. Kolowz
kalandjai k6z6tt nem Kodtont Kolondoroknok
cserélhettek hésoket. vagy a
Hodony szelletme
Olvassatok fel a kampany ...kampany egyik kalandjat.

e 7

bevezetgjét.

D Vegyétek magatokhoz a korabbi
kalandok soran szerzett eszko6z-

Olvassatok el a kuilonleges kartyakat és fejlédéskartyakat.

kampanyszabalyokat. Ezek

a szabalyok érvényesek | @ Alkalmazzatok a kampany soran

a kampany minden szerzett atkok hatasait.
kalandjara.

e\ —
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A Kodmpony inden
(&) KolondjonoK teljesitese uton

1 Allitsatok a hdseiteket alaphelyzetbe. A h6sok a kalandok kézott visszanyerik
* teljes életerejiiket, és minden allapothatasuk megsziinik.

2. Fejlesszétek a hdseiteket. Erméket kélthettek arra, hogy egy vagy tébb hésotoket a
Kalandorképzé Iskolaba kiuldjétek, hogy fejlédjenek. B6vebben lasd az 5. oldalon.

Valasszatok ki a megtartani kivant eszkozkartyakat. Legfeljebb nyolc eszk6z-
e kartyat tarthattok meg, tetszés szerint elosztva a négy hés kézott.

4 "Mentsétek el” a hoseiteket a késobbi jatékhoz. Helyezzétek az egyes hoskar-
o tyakat az eszkézkartyaikkal és a fejlédéskartyaikkal egyltt a sajat zsakjukba.

Atkokat kaptok. Ellenérizzétek, hogy kaptok-e uj atkot (4. oldal). A kampany soran
¢ szerzett dsszes atokkartyat tegyétek bele az egyik hés zsakjaba (barmelyikébe).

Tegyétek el a megmaradt érméket. A karakterek fejlesztéséhez fel nem hasznalt ‘ >
o .. ~ e ~ . P LUz z o1, 2
O6sszes érmét tegyétek bele az egyik hés zsakjaba (barmelyikébe). -

Jegyezzétek fel eldrehaladasotokat a 30-31. oldalakon talalhaté kam-
® panynaploéba. Ezt le is fénymasolhatjatok, vagy letéltheté formaban

megtalalhatjatok a honlapunkon is, de hasznalhattok egy darab

papirt is helyette. Az el6rehaladasotok feljegyzése segit, ha a zsakok

6sszekeverednének, vagy ha elveszitetek egy kalandot, és vissza kell

allitanotok az eszkozoket és az érméket a kaland elétti dllapotnak

megfeleléen.

wWwWw_KicKstartereK.hu/termeK/coraquest ~uw;j-KalandoK ~Kora./

A Kodmpony eay Kolondjonok
elvesztése uton

Ha elveszitetek egy kalandot a kampanyban, nem kell az egész kampanyt Gjra-

® kezdenetek, elég csak az adott kalandot. Nem fejlédhettek, és nem tarthatjatok
meg az elvesztett kaland soran szerzett eszk6z6ket vagy érméket. A korabban
megnyert kampanykalandok eszkozkartyait és el nem koltott érméit azonban
megtarthatjatok.
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EszKozok Mmeatortoso. o. Kolond ok Kazott

Egy kampany kalandjai soran talalt eszk6z6k egy részét megtarthatjatok, és atvihetitek azokat a
kovetkezd kalandokba. Azonban Hédonyfalva felhaboritéan magas csomagmegdrzési arai miatt a
hésok csak korlatozott szamu eszkozt tarthatnak meg.

Egy kalandozdocsapat 4 hése 6sszesen csak 8 eszk6zkartyat Ainden Kezd6 felszerel ¢

tarthat meg (kivéve, ha valami masképp nem rendelkezik, KilonLege AP : SKirfyq,
példaul a “Cora hatizsakja” kartya). “esﬂzé(f’z}‘i?fy'i‘;ﬂg :\s_ rlf‘;jn__cthya
iNGsiil.

Amig a h6s6k a kalandok koézott pihennek, szabadon cserél-
gethetitek kozottiik az eszkozkartyakat. A fejlédéskartyak
soha nem cserélhetdek el a hdsok kézétt.

Ha nem szeretnétek, nem kell megtartanotok a kezdé felszere- [si= i
léskartyakat, azonban javasoljuk, hogy minden hésnek legyen | e s ‘
legalabb egy fegyvere. A megmaradt eszkozkartyakat tegyétek it

vissza az eredeti paklijukba. : l.. &rﬂ‘[lm &
£ Atokkértysk

Az atokkartyak ndvelik a kampany nehézségét, ahogy a héseitek fejlédnek. Az atokkartyak véletlen-

szerlien keriilnek kihtuzasra az atokpaklibdl, és kihtizasuk utan a kampany minden kalandjaban
kifejtik hatasukat.

Egy normal jatékban az atokkartyakat a masodik és a negyedik kaland megnyerése utan hizzatok
ki. Ez azt jelenti, hogy az 6todik kalandban két atokkartya hatasa is érvényben lesz.

Ha névelni szeretnétek a kampany nehézségét, akkor a masodik, harmadik és negyedik kaland
megnyerése utan huzzatok egy-egy atokkartyat.

Az atokkartyak miatt bizonyos ellenségeknek eggyel tobb életerejiik lesz. Javasoljuk, hogy tegyétek
az atokjelzéket azokra az ellenségkartyakra, amelyek érintetté valtak.
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HosokK fejlodeése W [
A kampany soran fejleszthetitek a h6sok készségeit és képességeit. A kalandok soran érméket .

gylijtotok, majd ezeket elkéltve fizethettek a Hédonyfalvi Kalandorképz6 Iskolaban tartott
képzésekért. A fejlesztések soha nem cserélhetéek vagy oszthatéak meg a hdsok kézétt.

‘ o SR
A Kaland soran @,
Amikor egy hés eldszor kap egy eszkozkartyat egy kincseslada atkutatasabol vagy egy kaland
kazamatakartya felfedése miatt (figyelem: egy masik héssel térténé eszkézcsere, valamint a hés kezd6
felszereléskartyaja nem szamit), szamoljatok meg a kartya el6lapjan lathaté érméket. Ezutan tegyetek
ennyi érmét a készletbél az erszény tetejére. A h6s6k jo baratok, és mindig megosztjak egymassal a
k6z6s eréfeszitéssel szerzett érméket.

-

B
£

L
’ ‘ & =

A Kaland wtan 2P
Annyi hést kiilldhettek a Kalandorképzé Iskolaba tovabbképzésre, amennyit csak akartok (ha van elég _‘-*!‘
pénzetek ra). Egy hés fejlesztése (mas széval: szintlépése) 6 érmébe keril, amelyet a kdzos erszénybdl &% il
kell kifizetnetek. v

W
Minden szintet 1ép6 hds valaszthat egy fejlédéskartyat a fejlodéspaklibél. A kartya hatasa az adott ©
hésre vonatkozik a kampany hatralévé részében. A hésok tobbszor is szintet Iéphetnek, azonban a U‘“

Kalandorképzé Iskola igazgatéja nagyon ugyel arra, hogy egyetlen diak se maradjon le: ezért mind a
négy hésnek szereznie kell egy fejlédéskartyat, miel6tt valamelyik hés egy masodik fejlédéskartyat
kaphatna. Hasonl6képpen mind a négy hésnek rendelkeznie kell egy masodik kartyaval, miel6tt
barmelyik hds kaphatna egy harmadikat, és igy tovabb.

5 Killonleges Képesseq fejLodesKartydK
Amikor egy hés egy kulonleges képességet hasznal, valaszthat a héskar-
tyajan VAGY egy fejlédéskartyajan 1évé kiilonleges képesség koziil. Egyszerre
csak egyetlen kiilonleges képességet lehet hasznalni. Minden kulénleges
képesség ugyanazt a visszaszamlalas-jelz6t hasznalja.

[.P AlLando Képesseq fejLodesKartyiK
Az allandé képesség fejlédéskartyak altal biztositott

képességek mindig aktivak, és az aktivalasukhoz nem kell
hasznalnotok a visszaszamlalas-jelzét.
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\; odlopothotosok

Gobodyodott

Helyezzetek egy gabalyodasjelz6t a hés vagy az
ellenség jel6l6je mellé vagy ala, igy jelezvén, hogy
az allapota gabalyodott.

A gabalyodott hés addig nem végezhet mozgas-,
tamadas- vagy keresésakciot, amig 6 vagy egy
szomszédos hds el nem hasznal egy teljes akciot
az eloldozasara.

Egy gabalyodott ellenség nem tud mozogni vagy
tamadni, amig el nem oldozza magat. Az ellenség
mindig a kévetkez6 teljes akciéjat hasznalja fel
arra, hogy eloldozza magat, majd utana hasznalja
a fennmaradoé teljes akcioit.

A hés vagy ellenség eloldozasa utan tavolitsatok
el a gabalyodasjelzé6t.

Elbdvolt

Ha egy hds vagy ellenség elbiivolt, akkor azonnal az
elblivolést végrehajté hés vagy ellenség iranyitasa
ala kertiil egy teljes akcio erejéig. Az akci6 végrehaj-
tasa utan mar nem lesz elblivolt. Az elbiivolés alatt
végrehajtott akcié nem szamit bele a hs vagy
ellenség normal kérében rendelkezésére all6 két
teljes akciéba.

Ha egy hos elblivél egy ellenséget, azonnal raveszi
6t, hogy végrehajtson egy olyan teljes akciot, amely
az ellenség rendelkezésére all. Ezek az akciok az
ellenség tamadaskockait és mozgasértékeit hasz-
naljak. Egy hés arra is raveheti az ellenséget, hogy
hasznalja a kulénleges képességét, ha van ilyen,

és raveheti az ellenséget, hogy tamadjon meg egy
masik ellenséget. Egy h6s nem kényszerithet egy
ellenséget kincseslada atkutatasara, eszkozcserére
vagy kazamatakartya felfedésére, mivel ezek az
akciék nem allnak az ellenség rendelkezésére. Egy
ellenség nem tamadhatja meg magat.

Ha egy ellenség biivél el egy hést, azonnal raveszi
ot egy teljes akcio végrehajtasara. Az elblivélt hés
megtamadja a hozza legkdzelebb 1évé masik hést,
aki hatétavolsagon belil és a latémezdjében van.
A tamadashoz a héskartyaja aktualisan lathaté

oldalan 1évé tamadaskockakat hasznalja, valamint
az altalatok “legjobbnak” tartott fegyverén lévdket.

Ha nincs masik hds hatétavolsagon beliil

és/vagy a latémezében, akkor az elbiivolt
, hos arra haszndlja azt az egy teljes akciot,
hogy a hozza legkézelebb 1évé hés felé

A hosok csak

ellenségek csak
hosoket biivolhetnek el.



GyoKron istnetelt KerdeéseK

Miért van a kiegészit6ben még egy Gyogymancs
kartya?

Avisszajelzések utdn gy dontéttiink, hogy lehet6séget
adunk a jatékosoknak, hogy egy kiszamithatébb kdilén-
leges képességli Gydgymanccsal is jatszhassanak.

Képes Gy6gymancs gyégyitani magat?
Nem, Gydgymancs csak mds h6soket tud gydgyitani.

Allhatnak-e hésok és ellenségek a 22-25. kartya-
kon lévé lavamezdékon, vagy a 30-33. kartyakon és
az O kaland kazamakartyan lévé nyalkamezékon?

Nem, kivéve, ha a kdrtydn van egy hid, vagy egy kiilde-
tésben kiilon utasitds olvashaté erre vonatkozdéan.

Altaldnos szabdlyként, ha kétségek meriilnek fel azzal
kapcsolatban, hogy rddlhattok-e egy adott mezére vagy
sem, beszéljétek meg, és déntsétek el egytittesen.

A “Rémes sirbolt” kiildetésben elveszithetjiik a ja-
tékot mar az elsé korben, ha kezdéskor a szellem
a Cora hatizsakjat cipelé hés mellé kerul?

Igen! Ezért azt tandcsoljuk, hogy a jaték el6készitésekor
kortiltekintéen helyezzétek le a szellemet és a h6sdket!

Mit kell tenni, ha a szellem egy olyan mezén fejez-
né be a mozgasat, amelyen egy hés all?

Ha a szellemnek nincs elég mozgdspontja ahhoz, hogy
egy hés dital elfoglalt mezén dthaladjon, akkor a leheté
legkézelebb dll meg ahhoz a mez6héz.

Van ra méd, hogy a jaték a “rovid jatékmoédnal” is
rovidebb legyen?

Ha eltdvolitjdtok a 9-es, 10-es, 12-es és 13-as alap kaza-
matakdrtydkat, és 4 db, 2 alap kazamatakdrtyabdl dllé
kupacot képeztek a kazamatapakli Iétrehozdsakor,

akkor ez rovidebbé teszi a jdtékot. Ugyanakkor a kihivds
is kisebb lesz.

Forditotta: Dr. Kanai Zoltan
Lektoralta: Henzsel-Vankoé Timea
Szerkesztette: Szabados Krisztian
www.kickstarterek.hu

Van sajat jel6ldje Réparémnek, a legendas vér-
nyulnak?

Nem, Réparémre ugyanazok a szabalyok vonatkoznak,
mint az dsszes normdl fegyverre (és a Testércicdra).

Ha elszantan fejezem be a koromet, visszafordi-
tom a héskartyat a normal oldalara a visszaszam-
lalas-fazisban?

Nem. Egy h6s mindaddig elszant marad, amig egy tama-
ddskor sikert nem dob, vagy nem torténik egy olyan ese-
mény, amely kifejezetten azt mondja, hogy tobbé mar
nem elszant.

Hol van Izompacsi és Nyilona kezdd felszerelés-
kartyaja?

A vivébot és az ij kezdé felszereléskdrtyakat a CoraQuest
alapjdtéka tartalmazza.

Mozoghatnak a h6s6k és az ellenségek két fal
kozott atlésan (lasd az abrat)?

Igen, a h6so6k és az ellenségek mindig mozoghatnak
oldalszomszédosan vagy dtlésan, feltéve, hogy a mezén,
ahovd (vagy amelyen keresztiil) mozognak, nincs ellen-

ség vagy fal.

Ha ezt vizudlisan nehezen tudjatok elfogadni, akkor
segithet, ha ugy gondoltok rd, mint egy






