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A FUZET HASZNALATA

Ez az oktatéfiizet arra szolgdl, hogy megismertesse az tj jatékosokkal a Zhe Elder Scrolls: A Mdsodkor druldsa cim( jitékot. Ezért a
szabdlykdnyvben taldlhaté fogalmak illusztrdldsdra és elmélyitésére kibévitett példdkon keresztiil mutatjuk be egy csapat elsé jdtékdt.
A fiizet megismerteti veletek a jaték tartozékait, és végigvezet benneteket egy szakasz el6késziiletein, fézisain és a f8bb jdtékmechanikakon.

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

) ) ) 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 egymdst, és az elolvasdsukkal megismerhetitek az el8késziileteket, és egy kétfés jaték elsé néhdny
“napjdt”. 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 jdtékot 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 dsszehangoldsdval a jatékotok meg fog egyezni a példdkban leirtakkal, és konnyebben értitek meg a képeken
ldtottakat.

© 2024 ZeniMax.
nBetheSda A ZeniMax, ZeniMax Online Studio és
a The Elder Scrolls Online a ZeniMax
1. cégcsoport bejegyzett védjegyei.
ze. nimax Minden jog fenntartva.

chiptheorygames.com 2} (T::'EPORY

©2024 All Rights Reserved Chip Theory Games GAMES }




TARTALOMJEGYZEK

Tartozékok .............. /ONSEG_—_—G. Y S 855 S 4-5 Y drcldinzisa e TN | U CS——
Elokésziiletek........ /ASSG_—GGG——S-TS_ | S S — 6-9 REjtekliclycsadle: . SY SN . 500000
A csata szabalyai /SSREEESSSSSSIST SR 10-23 A céhkiildetés egy [épésének teljesitése




TARTOZEKOK

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

Feketemocsar bizos vidéke sokak szerint a
fertézésck téptalaja, és ez a vélekedés nem
alaptalan. Mar j6 ideje, hogy dtgazoltatok egy
felderitetlen posvanyon, de még mindig nem
sikeriilt megszdradnotok. Mélységes faradusdg
tor ritok, a ldtdsotok elhomdlyosul, és érzitek,
hogy valami ferc6zés timad a testetekben.
Egyre vildgosabb, hogy ha nem t6rédtok az

Néhdny példa konkrét kdrtydkat haszndl, amelyeket az aldbbiakban felsorolunk, a kdrtyatipusokkal egyiitt.
Ezeket a kdrtydkat el8készithetitek most, vagy majd kikereshetitek a megfeleld paklibél az egyes példék bemutatdsakor.
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Térképhdrtydk: Minden tipusbdl vilogassdtok ki az alibb felsorolt kdrtydkat, a tobbit pedig keverjétek vissza a megfeleld paklikba.
A kivdlogatott 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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Rejtekhelykdrtydk: Cébkdrtydk:

Sporakamra, Elsotétitett csarnok Midgusok Céhe, Rettenthetetlenek, Psijic Rend

TOLGY L

OLGYFA VILLAMBOT pontot, vagy sminden kalandoz kap 1 kitar- -
- ip.jelolot erre a
? 16 lesz ezen a 1, dobd el-

Altalinos eszkizhkdrtydk:
Falkreath-i vagdalt, Tolgyfa villimbot, Bravil dinnyesaldta, Higanytdr, Kagyloshdtii korallrik

Egy

tdk elloptik a konyvszdllimdnydr. A segitsége-
teket kiéri a visszaszerzésében.
= SEERLAR N
15 térképiclhez,
tok le a kover-

25 nén
minden kalandozs kap 1 tovibbi va !
Az aznapi jutalomfizis sordn 2 TP-ot kaptok.

ok

Ezutdn megprob

akkor te-

Hagyd fgyelmen kivil a clponod 1 vEdS- o

: ekced piiros SZAl

a fobeil k
Y T gy, mintha 1-goel pagyobb E0VE
K brcvon vagy nemesell vagy, enCEr S
\oznck a havisa akkor is

Kodban van-

ibol az Exnlét jele nevi
din keverjérek meg a paklit.

dobiss cfg;
A célpan, Sl dopg
Ipantodn,y ez g

A CSATA CELJA -
A KHAJIIT KULTISTA KIIKTATASA

3+ jétékosndl:

Legendls eszkizkdrtydk: Mellékkiildetés-kdrtya:

Koboldziizo, A Féreg gyiiriije, Magnus ajdndékdnak pecsétje A kapzsisdg sotét erdi
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ELOKESZULETEK

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

Tartomany kivalasztasa

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

Kockak, jelolok eés jelzok

Ezutdn a jétékeeriilet bal oldaldra helyezik a kockatdrol6kat és az egységjelolSk tdroléjdt, az életerdjelslék tdroldjdt pedig a jobb oldaldra.
A jelz8ket is kivdlogatjak a megfeleld tdroldba, majd az egységjeloldk téroléja mellé teszik. A kalandozétdbla-jelsléket egyelSre félrerakjdk.

A Sz5kés 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
htiznétok fel Sket).

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

Ezutdn a térképkdrtyakbol 2 paklit alkotnak: békés (@) és konfliktus (G#). Mindkettdnél megkeverik az adott tipus mind a 10 4ltaldnos
kdrtydjt, huznak 4-et, a tobbit pedig visszateszik a jéték dobozdba. Ezutdn az adott tipusokhoz tartozé 8 Feketemocsdr kértydt dsszekeverik
a 4 dltaldnos kdrtydval, majd a paklikat a kdrtyatartéba teszik.

Ezt kévetben el8készitik a rejeekhelypaklit. A Feketemocsdr kalandkdnyvében leirtak alapjdn félreteszik az Eldrasztott kamra kiilonleges
rejtekhelykdrtydt. Ezutdn dsszekeverik a 7 4ltaldnos 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-
tartéba helyezik.

Tereplapkak, kampanynapld, napszamlalo és TP-szamlalo

Zoli és Anna a formdjuk szerint szétvdlogatja és megkeveri a tereplapkdkat. Az sszecsapdslapkdra és a kezd6lapkdra sziikségiik lesz a Szokés a
bortonbdl eseménynél, ezért azokat a jacékeeriilet kozepén hagyjdk.

Zoli a kampdnynaplét félrerakja késdbbre, majd osszedllitja a TP- és napszdmldlékat is. A TP-szdmldlot 1-re dllitja, a Szokés a bortonbdl
eseménynél leirtak szerint, a napszdmlilét pedig egyelSre nem 4llitja be.

Napszdmlilo TP-szdmldlo.
(nincs bedllitva).




Neheézsegi szint kivalasztasa

Bér ez Zoli és Anna els§ jatéka, agy érzik, készen dllnak a kihivédsra, és Gigy dontenek, hogy haladé nehézségi szinten jdtszanak.

Az el6késziiletek utolsd lépéseként létre kell hozniuk a kalandozdikat, amit a Szdkés a bortdnbél esemény lejétszdsdval fejeznek be.
Ezt kdvetden ki kell vélasztaniuk a céhkiildetésiiket.
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A jdtékteriilet elrendezése az elokésziiletek utdn.
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Kalandozétdblak (kaszt-, faj- és képzettségismertetd lapokkal)

Jelol8tarolok és ellenségjelold huzézsikok

Képzettségjelzd hiazdzsik

Jelzé

Kockatdrolék

Tereplapkdk

Kalandkényv és az ellenségképzettségek dsszefoglalé lapja
Térkép

Kampdnynapl6 és céhkértya

Nap- és TP-szdmlalok

Kértyatdrolé a kdrtydkkal (el6lrdl hdtrafelé haladva):
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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.

ELOKESZULETEK = -




Kalandozok letrehozasa

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

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

2. A kor alakt tulajdonsdgjelzdit az aldbbiak szerint helyezi le a jellemzdsdvjaira, 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 el6te dtforditja azt a 4-es
oldaldra.

b. Misodik sdv: Az erénlétjelzdt a bal széls6 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 1évd két négyzet alakd mezdre.

c. Harmadik sdv: A mdgiajelzdt a bal szélsé mezre helyezi. A mégiajelzén sincs éreék, ezért 3 kék jelzdt helyez a sdv bal szélsé
négyzet alak mezdire.

3. Zoli a misik 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-jelsl8t 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 feltoltddési éreékée jelzi.

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

tovabbvihetd 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 tiinik az alapok elsajdtitdsdra, még miel6tt elkotelezné magit.

Megjegyzés: Ha kovetitek a példd, és ki szeretnétek hagyni a Szokés a bortdnbdl eseményt, vélasszatok kasztot tetszélegesen. Zoli a vardzslé
kasztot valasztja, és a hozzd tartozé kasztlapot a kezd§ oldaldval felfelé a kalandozétdbldja 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 jellemzésdvok bal oldaldra helyezi, hogy maximilis helye legyen a jovébeli
képzettségsorok szdmdra:

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

b. Misodik sdv: 3 ernlét. 3 z6ld jelzt helyez a sdv bal szélsé négyzet alaki mezdire.
c. Harmadik sdv: Harc képzettségsor. 1 harckockdt helyez a bal szélsé mez6re.

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. sdv jobb szélsd
mezbjére helyezi (a mdgidval szemkozt). Ezutdn 2 pajzsjdrtassdgkockdt (1-es szintli egykezes fegyver és pajzs képzettségkocka) tesz a sdv jobb
sz€ls6 négyzet alakti mezdire.

4. Egy kalandozétdbla-jelslét tesz a feltoltddéssdv feletti 2-es mezdre, ami a feltle8dési éreékér jelzi.

5. Egy kalandozétdbla-jel618t 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-
vihet 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 haszndlatdt. Mivel ez az elsé jatéka, 8 is egyetért azzal, hogy elészor 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 tartozé kasztlapot a kezd§ oldaldval felfelé a kalandozétdbldja mellé helyezi.
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Anna kalandozdteriiletének elokészitése.
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A CSATA SZABALYAI

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

Szokes a bortonbol esemény - Osszecsapas elokészitése

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

1. A Szokés a bortdnbél eseménynél lefrtak szerint a kovetkezd 1-es szintli ellenségjeldléket teszik bele az 1/5-6s szintd ellenségjel18
hizézsdkba: nemeself bandita, argdniai bandita, sivitékolydk, csontvdz és faftiria. A t6bbi ellenségjeldlére most nem lesz sziikség.

2. A kezdélapkat az aldbbi 4brdn lithaté médon hozzdillesztik az dsszecsapdslapkdhoz. A lapkdk lehelyezése utédn egy 4ltalinos (@) lida-
jelol8t tesznek a szabdlykonyvben ldthaté dbrdn jelole lddahexdra.

3. 2 kalandoz jdtszik, és a TP-szdmldl6 az 1-esen dll, igy az ellenségkészlet (EK) értéke 2. A jdtékosok 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. Els8ként Anna helyezi le az argéniai kalandozéjédnak a jelol8jét a kezd8lapka elsd oszlopdnak (amelyik 2 hexdbol 4ll) legfelsé
hexdjdra. A harcformdjit a €9-en hagyja, hogy hasznalni tudja az egykezes fegyver és pajzs képzettségsora kockdit.

b. Ezutdn Zoli lehelyezi a sotételf kalandozéjdnak jelol8jét a kezdblapka médsodik 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!




Szokes a bortonbol esemeény - A kalandozok korei

A csata elsé fordul6jdnak kezdetén nincsencek 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 jatékosok végrehajtsdk a koreiket (ldsd a szabdlykonyvben “A kalandozok kérei” fejezetet az 59-61. oldalakon).

ANNA KORE
Anna (az argéniai kalandozd) kapta a kezddjdtékos-jelz8t az eldkésziiletek sordn, igy 6 az els6 a kérsorrendben.

Frissitési 1épés
Miel6tt Anna akcidkat hajthatna végre, el8bb a frissitést kell végrehajtania. A feltolt6dési éreéke 2, ami azt jelenti, hogy a feltslt6déssdvja
2 bal széls6 kockdjdt tudnd visszavenni, de a sdvja jelenleg iires.

Anna feltoltédéssdvja.

Mozgésakcié
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.
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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 pajzsjartassdgkockdt, amelyek az egykezes fegyver és pajzs képzettségsor 1-es szintli kockdi.
Magghoz veszi még az elérhetd harckockdjdt 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 pajzsjdrrassdgkockdjdval egyenként 1 sebzést okozhat a célpontjdnak, a harckockdjin pedig egy
kitartds (O) eredmény ldthaté. Ervényesiti mindkét pajzsjdrtassdgkockdjinak eredményét, és dsszesen 2 sebzést okoz a nemeself banditdnak.

BB 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 csokken. Anna mindkét pajzsjdrtassdg-
kockdt az aktiv mez8ire helyezi, ami késébb hozzdjdrul a védekezéséhez (14sd a pajzsjdrtassdg képzettség leirdsdndl, a képzettséglapon).

A nemeself bandita Anna aktiv kockdi.
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.
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Anndnak nincs tobb képzettségkockdja, amivel dobhatna. Még kasztja sincs, igy nem koltheti el az 1 O-jdt kasztképesség hasznilatdra.
Mivel nem tud tobb akciét 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.

e R Rl S R e SO r
[ Nemeself bandita legyézése [ Szokés elsékéne

[ Argéniai bandita legyézése Kezddjatekos Anna

[ Sivitokolyok legydzése [ Kérsorrendben utolsé jétékos

[ Csontvéz legyézése [ Els6 sebzédés egy legaldbb 2 hexra 1év6 ellenségté]
[ Faftiria legy6zése [ Els sebzédés egy szomszédos ellenségtsl

[ Léda sikeres zdrnyitésa

Anna bejeloli az elért eredményét.

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

ZOLI KORE
Ezutdn Zoli kore kovetkezik.

Frissitési 1épés
Zoli végrehajtja a frissitést. A feltoltddési értéke 2, de a feltdlt8déssdvja jelenleg tires, 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.

Zoli mozgdsakcidja.
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Tamadasakcié
Zoli végrehajt egy tdmaddsakciot.

1. A 3-as mdgiaértékével Zoli €9 harcformdjanak hatétdvolsiga 3. Mivel a hatétdvolsdgdn 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 €3 ikonnal ren-
delkeznek (vagy nincs harcforma kévetelményiik), emiatt a harckockdjdval nem dobhat, mivel &% harcformdban van. Magghoz veszi a 2

pusztitécsapds-kockdjdt, amelyek a pusztité bot képzettségsorhoz tartoznak.

PUSZTITO BOT

GOK@ __sicr _ SONGY)

PUSZTITO CSAPAS x4 a
'-' A: Okozz 2 sebaést a célpontodnak.

[] o MF: Okozz 4 sebzést a célpontodnak, és 1 nyers sebzést gy tetsableges
lalandoznak.
o 1F: Kapsz 2 kitartdspontot, és okozz 1 nycrs scbaést egy tetszbleges kalan-
P P & 5
donénal

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 kalandozdnak 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 dont, 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 hatdsét 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 pajzsjdrtassigkockajdt, hogy kivédje azt. Anna 1 EDP-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. Zolilegy6zte a nemeself banditdt! Ezt kipipdlja a Szokés a bortonbél esemény eredményeinek listdjdrdl, megjel6lve, hogy az eredményt

6 érte el.

B e B S e G i S S e L R
E Nemeself bandita legy8zése Lol [ Szokés els6ként

[ Argéniai bandita legyézése E Kezdéjétekos Anna

[ Sivitokolyok legydzése [ Kérsorrendben utolsé jétékos

[l Csontvéz legyézése [ Els sebzédés egy legaldbb 2 hexra 1év6 ellenségtd]
[ Faftiria legyézése [ Elsé sebzédés egy szomszédos ellenségtsl

[ L4da sikeres zdrnyitdsa

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 tjabb tdmaddsakcidt.

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

Zoli kap 1 firadtsdgkockdt.

2. Ennek az akcidnak 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 (®) harcformdaba 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 aktiv 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 korér.

A kovetkezd korée azzal fogja kezdeni, hogy visszaveszi a 2 pusztitdcsapds-kockdjdt a feleole8déssdvidrdl, igy ott majd csak egyetlen
faradtsigkocka 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 keriiljenek sorra. Mivel csak az argdniai bandita maradt, az 6 kére kovetkezik (Idsd
“Az ellenségek korei” fejezetet a szabdlykényv 64. oldaldn).

A7 ARGONIAI BANDITA KORE
1. Nincsenck a kor kezdetén érvényesitendd hatdsok, igy az argéniai bandita rogtén a mozgdssal kezd. Bdr a hattdvolsdga 3, egyik kalan-
doz6 sincs hat6tdvolsdgon 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 ellenség legfeljebb 2 hexdt mozoghat. 2 lehetséges célhexa van, ahonnan egy ellenfél az argéniai bandita hatétdvolsdgdn beliil
lesz mdr: a bandita aktudlis hexdjdtl 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 rendelkez) ellenfél. Jelenleg azonban mindkét kalandozénak 4 EP—ja van, ezért a jatékosok gy dontenek,
hogy a bandita Anna (az argéniai kalandozd jeldldje) 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
hatdtdvolsdgdn beliil.

Az argéniai bandita 1 hexdval északra mozog.

2. Azargéniai 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 -5 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 feltolt- S
déssdvjdra a bandita “fdrasztds 1” képzettsége miatt, amit a bandita tdmaddsa utdn kell érvényesiteni. Anna volt az elsd, aki sebzést szen- y

vedett el egy legaldbb 2 hexdra 1évé ellenségtdl, igy ezt az Gjabb elért eredményt is kipipalja! *3

d. Zoli kimeriti mindkét harckockdjdt az aktiv mez8irél, hogy kivédje a 2 sebzést, igy nem veszit EP-ot. A kimeritett harckockakat
és az 1 fdradtsdgkockdt (a bandita “firasztds 17 képzettsége miatt) a feltdltddéssdvjdra helyezi.
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[ Szokés elsGként

Kezdsjatkos Anna

[ Korsorrendben utolsé jatékos Anna
Els6 sebz8dés egy legaldbb 2 hexdra 1évé ellenségtél

[] Elsé sebz8dés egy szomszédos ellenségtsl

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

Zoli kimeriti mindkét aktiv harc- Zoli a feltoltdodéssdvjdra belyezi a
kockdjdt, hogy kivédjen 2 sebzést. harckockdit és 1 faradtsdghkockdt.

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

A masodik fordulé 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 marade 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.

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 mozgdsit.

Anna a lddajelolot tartalmazo hexdra mozog, igy most szomszédos az argéniai banditdval.
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Szokes a bortonbol esemeny - Példa a zarnyitasra

Miutdn Anna a lddajel6l8t tartalmazé hexdra mozog, gy dont, hogy végrehajt egy zdrnyitdsprobit.
1. Anna megnézi a @ pakli legfels kdrtydjanak hdtlapjt. A kdrtydn 5-2-2 nyitékdd ldthatd 3 prébalkozdssal. Dob a 3 zdrnyitdskockdval,
aminek az eredménye 1, 2 és 3.

2. Most mddosithatja 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 nyitokéddal. 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 kockdt, igy sikerrel teljesiti a zdrnyitdsprobdt! Kipipdlja a Szokés a bortonbdl
esemény eredménylistdjdban a zdrnyitdsprobdt, jelezve, hogy 8 érte el. A ldd4t kinyitotta, igy eldobja a lddajelé16t, 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 tobb mozgdspontja. Ha lenne, akkor folytat-
hatnd a mozgdsit.

Anna befejezi a mozgdsakcidjit.

Dobd el ezt a kirtydt. Ezutén kapsz 3 bénusz
EP-ot, vagy minden kalandozé kap 1 bénusz
EP-or.

Altaldnos eszkizkdrtya 3 prébalkozdssal Anna kap 3 firadtsdgkockit, mivel
és 5-2-2-es nyitdkdddal. mddositotta a zdrnyitdskockdlk
eredményét - 1-et az elsé dobdsdndl,
2-t a mdsodik dobdsdnadl.
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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. Magdhoz veszi a 2 elérhetd kockdjdt: a harckockdt és a pajzsjdrtassigkoc-
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. Azargdniai bandita 1-es védééreéke 1 sebzést kivéd, igy 3 sebzést szenved el. Ezzel az életereje 0-ra csokken, vagyis ezt az ellenséget is
legy6zik. 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
& érte el. Mivel a sajdt korében a zdrnyitdsprobdval is sikerrel jdrt, ezt is bejeldli az eredménylistdn.

Nemeself bandita legy6zése Zol
Argéniai bandita legy8zése Anna
[ Sivitskalyok legyszése
[ Csontvéz legybzése
1 V [ Faftiria legy8zése
? <0

(2]

Léda sikeres zarnyitdsa Anna

Anna dobdsdnak Anna a felhaszndlt harckockdjdt Anna a felbaszndlt pajzsjdr- Anna bejeloli az elért eredményét.
eredménye. a feltoltédéssdvjdra teszi. tassdgkockdt az aktiv mezdjére
teszi, hogy késébb 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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ZOLI 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 feltolt6dési sdvjdn. A feleslt8dési 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 mér 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 ellensegek korei (2. fordule)
Mivel nem maradt tobb ellenség, az ellenségek korei [épésben semmi sem torténik. Nincs kivdltand6 fordulé végi hatds sem.

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

Szokes a bortonbol esemeny - Harctér lebontasa
A csata végén, mieldtt 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 feltolt6déssdvjdra helyezi. Azok a
kockdk, amelyek mér a kalandozdk feltslt8déssdvjain vannak, ott is maradnak.

3. A jitékosok az dsszeillesztett tereplapkdkat szétszedik, és visszateszik a készletbe. A legy8zott ellenségek jelol8it visszarakjdk az ellenség-
jelold hiizdzsikba. Az elékésziileteknél félretett 1/5-6s és 10/20-as ellenségjeloléket is visszateszik a megfeleld hizézsdkokba. Végiil a lida-
jelol8t és a tereplapkdkat is visszateszik a készletbe.

Annna a feltoltédéssdvjdra teszi az aktiv kockdit.
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Szokes a hortonbol esemeény - Kasztok kivalasztasa

A Sz6kés a bortdnbdl esemény véget ért, igy a jatékosok meghatdrozzak 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, médgidval teli jatékstilushoz. Magahoz 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 zsivédny 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 legy6zése Lol
Argéniai bandita legy6zése Arnna
[ Sivitokalyok legydzése

[ Csontvéz legyézése

[ Faftiria legy6zése

[ Szokés elséként

Kezddjatckos  Anna

Kérsorrendben utolsé jétékos 72 g|j Rma
Els6 sebzddés egy legaldbb 2 hexdra 1évé ellenségté]

[ Els6 sebzédés egy szomszédos ellenségtsl

E L4da sikeres zdrnyitdsa Anna

ilasszdtok ki az egyiket. i
0 Zoli Anna
E Nemeself bandita legy8zése: miszticista (VV), vardzslé
[ Argéniai bandita legy8zése: akrobata, felder{ts

Szkés els8lént: bird, késza (VV) FFona
EKezdﬁjétékos: sarkdnylovag Z—O\\

Kérsorrendben utolsé jatékos: gydgyitd Anna

[ Els sebz8dés egy legaldbb 2 hexdra 1év8 ellenségtsl: fjdsz
[] Els8

S szAmii Kicages

. nl s 4 ‘ P ~pou
[ Sivitékolyok legy8zése: drnymigus, 6126 Vst a feltoliadés.
[] Csontviz legy8zése: nekromanta, pengemégus

T2 14 2d 11

Faftria legy8zése: zarindok, paplovag Anna egy

égtdl: lovag

[] L4da sikeres zdrnyitdsa: betord (VV), zsiviny

Ervedmények listdja feliil, kasztjutalmak listdja alul.

el: Tivolits ef { Ep.
Yolsigodon belil bicmefy .
Hajts v indketcst biunely. &
%8 EP-jaihor (mephatach e
shalacthatja

lon i
azalap eterdy,

B .
FALKREAT -1 VAG DALT

= O: Mindes
&gy, majd it E
« 3 gbgyitore E.ey)
e 12 % tal ez 55
3 mkzidl?f i lap. Nern btk ke,
‘ I helrcshedd oy S

j8tkban 1646 Kalands

A

riy:

den kalando

Bl b el cra ki
E] fin

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 jdtékosok kivdlasztottdk a kasztjukat, az elékésziileteket is befejezhetik (ldsd a szabély-
kényv 12-13. oldalain).

TP- £S NAPSZAMLALOK BEALLITASA
18sz6r 2-esre 4llitjdk a TP-szdml4ldt, ez lesz a kiinduldsi 4lldsa. A napszdmldlét a normadl 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 el8tt toreénik, és nem ugyanaz a hatdsa, mint a kés6bbi kalandozdk pihenése 1épéseknek. Minden kalandozd 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 kimeriiltségkockakat 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 lehetSségiiket 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 ldtjak, hogy annak kiinduldsi helye Lilmoth, igy a
csapatjelzdjiiket a vdros hexdjdra helyezik.

MAGUSOK CEHE

Seabasdtiekint Kisdyéteh i magaotas e eikbehsain, ek mega oermekebes (kikt o jll-
Halmofokban lod ellensigielih el pecnch) hgil egyeeh et ey mgysssbasd asscsapdsbans

Kiindulisi helyszin: Viharvir
l6nleges elékésziileti 1épe
Aenypikkely Akis!
A kiildetés célja:
Uszatok el Hissmirbe, seok k 5 s
e » A A

e 1

Jutalom: 0 &) Teljesités utdn lapozzatok ide: B17 (27 o)

e N RS, s
FEKETEMOCSAR
/4 DN

|/

inté: Utazzatok U dnyon, majd. ok részt i rej
et lerbviditbetek,  cgy mlSINNSwse 5 itba etck. L bldets sedngobosan egysceriod, s idloan
lhabmas s, bogy iomertedjeek a WRhal

PSIJIC REND

Kiildetésvilasztds és a térkép elokészitése.
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A JATEK FAZISAI

Zoli és Anna most mdr készen dllnak arra, hogy elkezdjék a vélaszrott 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
napszamlalét, ezért most az 1-es értékre dllitjdk. Ezenkiviil a Feketemocsdr tartomdnyhatdsa miatt az elsd Feketemocsdrban toltott napjuk
kezdetén a jatékosoknak egy B térképjelzdt kell helyezniiik a Feketemocsdr térképének jobb alsé sarkdn 1évé iddjardssdv 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 jitékosok felfedik a bolt eszkozkdrtydit és a tanitok képzettségsorait.

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

b. Lilmoth tanitéjanak 5 képzettségsora van, ezért a jétékosok 5 jelz8t hiznak a képzettségjelzd htzézsdkbol, amiket leraknak a kaland-
konyv mellé: akrobatika, daedrikus idézés, nehéz pancél, gydégyité 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 Az “Alkonymocsir romlott ékkive” néven is ismert Lilmoth egy lebetdségekel és veszélyekkel teli wimx,\
ahol birki egyhettére meggazdagodat, hogy aztin akir ugyanolyan gyorsan el is veszitse mindenét az ut-
ciit ellendrzés nélkiil ellepd biinozok miatt. A kellemetlen részleteket g’m’mizm azonban Lilmoth gyényirii
Gdon viros, mely tjra és tjra elvardzsolja a litogatokat. A Gyrodiili Gyiijt6k elnevezésii tirsasig egy miize-
umot szeretne alapitani a virosban az argoniai ereklyék szimira.

Oliis-6bo kereskedelmi dtjai: A bolt virosakci6 sorir helyett 2-t szerezhetsz.
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Cyrodiili Gyjt8k: Dob el cgy @, cserébe kapsz 1 bénusz TP-ot a mai juca-
lomfisis sorin. &




Az esemény el6készitése utdn mindkét kalandozé végrehajthat 2 védrosakeiét (ldsd a szabdlykonyv 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 mindkett8jiiknek elérhetd 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 tanitdt, és magdhoz veszi a gydgyitd fényhez tartozd
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 jellemzdsdvjdnak 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 miatt 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 legfelsd 2 lapjdt:

“A kapzsisdg sotét eréi” és “A tékozld bandita’. Mindkét kdrtydt elolvassik, és egyetértenek abban, hogy “A kapzsisdg sotét erdi” konnyebben
teljesithetének téinik, mivel mdr kézel vannak Feketemocsdr legdélebbi konfliktus térképjeléhez (G&). Anna elveszi ezt a kdrtydt, és ez lesz a
csapat mellékkiildetése. Mindkét kalandozé végrehajtotta a vdrosakcidit, igy az eseményfdzis befejez8dott, és a jutalomfizis kovetkezik..

9200
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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 sines 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 (1dsd a szabdlykonyv 45. oldaldn). Mivel volt egy vdrosi esemé-
nyiik, a kalandozdk a nap folyamdn nem hiiztak még békés térképkdrtydt, igy most felhtzzdk a békés térképpakli felsé lapjt, ami a Mocsdrldz,
és amelyen a @ ikon l4thaté.

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 idéjardssdv bedllitdsa utdn a
felhtizott békés térképkdrtydt a paklija aljdra teszik.

A tartomdnyhatds aktivdldsit kovetSen a csapat pihenhet. A kalandozék nem veszitettek EP-ot, és nem helyeztek kockdt a feltole6déssavjuk-
ra, {gy nem gyogyulnak, és nem tdvolitanak el kockdkat. Ellenkezd esetben, mivel haladé nehézségi szinten jdtszanak, 1 EP-ot gy6gyulndnak
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 kezdddik.

)
Valahola kizelben kell ennie | ()
egy argéniai gybgyiténak.

Aradds esetén nem vilaszrharjitok ezt a lehe-
tBséget.

Tegyetek meggySzésprobar (€ + 3). Hassi-
keres, minden kalandozénak el kell dobnia
egy eszkozkdrtydt, ha lehetséges. Ha sikerte-
len, minden kalandozénak el kell dobnia 2
eszkozldrtydt, és aki ezt nem tudja megtenni,
kap 1 kimeriiliségkockat.

Tudjatok, hogy nyugodtan
& kel fekitdnotsk, mieldte 1®
tovabbmentek.

A kalandozék a mai jutalomfézisban csak
kitartdsra kolthetnek TP-ot, és a kalandozék
pihenése lépés kimarad.

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

A jdtékosok a sdvjelz6t a hozzd tartozd mezdre mozgatjik.

26 THE ELDER SCROLLS: AMASODKOR ARULASA

- .




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
borton — val6 utazdssal teljesithetnek, ami még kozelebb van. Azonban nem érzik még magukat készen arra, hogy szembenézzenek egy 10-es
szintd ellenséggel abban az osszecsapdsban.

A térképfizisban gy dontenek, hogy a csapatjelzdt 3 hexdval mozgatjék a Lilmothtdl északnyugatra fekvé Kopdrsziklds felé. Mivel az id&jd-
rds most esds (az el6z8 napnyugtafdzisban valtozott), a csapat alap mozgdspontja 2. A csapatnak erdltetett mozgdst kell végrehajtania, hogy
az utolsé 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 lapjdt.
A Keritésjavitds kdrtydt huzzdk, majd tovdbblépnek az eseményfizisra, hogy végrehajtsak az eseményt.

ESOS. ARADAS

Mivel a csapat tigy 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 tdloldaldn 2 békés () lehetSség koziil vélaszthatnak.

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

Ha a kértya elsd lehetdségét vdlasztjdk, tovdbbhaladnak, és a kovetkezd napon 3 hexdt mozoghatnak, de csak 1 TP jutalmat kapnak. A mdso-
dik lehetdség vélasztdsakor megdllnak 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 valasztds 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 vilasztaniuk. Tovabbd,
az is olvashaté még a kdrtydn, hogy ha a csapat a mdsodik vélasztds végrehajtésakor bizonytalan térképjelen tartdzkodik, minden kalandozé-
nak azt kell valasztania, hogy kap 2 nyers sebzést. Ez a sebzés egyik kalandozét sem gydzi 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 eseményt, és
tovdbblépnek a jutalomfizisra.

@ Erre most nincs idétok!

Tartés hatés: A kovetkez8 térképfizis [
a csapat tovabbi 3 hexds tdn

dobjdtoll ¢: Yo
M tasjécok, hogy egy félmeztelen, kizépkori () ek a javitdsban. 2
argbniai egy torote keritésoszloppal kiizd, ami
a sdrba siillyedr. Mikor megldt benneteket, Minden kalandozé kap 3 féradusigkockdr,
megprobil inteni nektek, de ahogy elengedi vagy kap 2 nyers sebzést. Hagyjdtok kia mai
az oszlopor, az azonnal belesiipped az iszapba, kalandozok pihenése lépést, hacsak nem Xal
mire szitkozéddsban tor ki Ithixben vagy Hutan Tzelben vagytok.
“A sdtételfek azt hiszik, minden meg van bo- Bizonytalan: A kalandozknak a nyers scb-
csdtva, most, hogy az egyezményt aldfridk” 2ést kell vélaszraniuk, kivéve, ha az legyézné
mondja megvetden. “De tovdbbra is 8k Ske.
irdnyitjdk a sérizs piacokat, és nem tiszrelik
a megmiivelt foldet, hacsak az nem egy mer

otthona. Most prébalok egyediil boldogulni,
de egyre nehezebben megy, hogy a kwama
etetése utdn maradjon is valami. Segitenérek
egy pir brit?”

Mivel a csapat egy bizonytalan térképjeles hexdn tartézkodik,
a bizonytalan lehetdséget kell vilasztaniuk (piros kirrel jelilve).
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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 lehetdségért 2 TP jutalom jdr, igy a TP-
szdmlalot 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-novekedése.

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 elkoltve fejlédnek.

a. Zoli 1 TP-ot kélt arra, hogy a gydgyité fény képzettségsordhoz adjon 1 megtisztitds képzettségkockdt (1-es szintd képzettség). A
képzettségsorhoz tartozo kér alaku jelzd a sdv jobb oldaldn van, igy a képzettségkockdkat jobbrdl balra haladva helyezi le a jellemz6-
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 O-ra dllitja.

b. Anna 2 TP-ot kéle 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-szdmlél6jdt 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.
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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 kalandozoknak békés térképesemé-
nyiik volt, megnézik a felhtizott Kerftésjavitds kdrty4t, amelyen 4 ikon ldthatd. Az idéjdrdssévot naposra 4llitjdk, igy a kévetkezd 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 [épést ki kell hagynia.
Haladé nehézségi szinten minden kalandozd 1 EP-ot gydgyulna, és 1 tetsz8legesen vélasztott kockdt is eltdvolitana a feltoltddéssdvidrol, 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 id8tsk!

Tartés hatés: A kovetkez8 térképfizis utdn
a csapar tovdbbi 3 hexdt mozoghat. Ezutdn
dobjdrok el ezt a kdrtydr.

9 Segitetek a javitasban. 2 @

Minden kalandoz6 kap 3 firadisdgkockdt,
vagy kap 2 nyers sebaést. Hagyjatok ki a mai
kalandozsk pihenése lépést, hacsak nem Xal
Tthixben vagy Hutan Tzelben vagytok.
Bizonytalan: A kalandozéknak a nyers seb-
2ést kell vilaszraniuk, kivéve, ha az legy6zné
Sket.

A békés térképkdrtydn lévd ikon miatt az iddjdrds esésrél naposra viltozik.
A jdtékosok a sdvjelzdt a megfeleld mezdre mozgatjik.
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3. nap - Napkeltefazis és térkepfazis

A 3. nap kezdetén 1-gyel el6bbre 4llitjak a napszdmlalét. Az iddjdrdssav a napos mezdn 4ll, igy a csapat mozgdspontja a szokdsos 3 hexa.
Anna és Zoli ldtja, hogy 4 hexdra vannak Kopdrszikldstol, 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 1évd bizonytalan térképjelnél (3%) fejezik be a mozgdsukat.

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

Miutén elolvastdk a kdrtya torténetée, dcforditjdk, és latjdk, hogy 2 vélasztdsi lehet8séget kindl: egy rejtekhelyeseményt (&), hogy dtkutassa-
nak egy legendds targyakkal teli barlangor, és egy békés eseményt (@), amely minden kalandozénak egy 4ltaldnos eszkozt biztosit. Ez remek
lehetSségnek 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 fordulészdm-
1416 kockdt 2-re kell 4llitaniuk. Tobb lehetéségiik lesz, mint az elsd csata sordn, mivel a kalandozéknak mdr van kasztjuk, igy tudnak képes-
ségeket is haszndlni. Emiatt a nagyobb kockdzat ellenére gy dontenek, hogy szerencsét prébalnak a rejtekhelycsatdban.

%

& [owickarképeralild | @
alatti kincsekhez.

Amikor egy @-t kellene lehelyeznetek, egy
— &-t rakjarok le helyerte.
Alten Corimont jelenléte mindi is biztosi- Aradis esetén a fordulészamlalée llitsitok
torta a kalézok és csempészek virdgz6 kuld- 2-es éniékre.
| sijit Feketemocsdrban, az eltemetett kincsek- i i A e ol
Il 8l 52616 legendik nagy része azonban csak T
afféle mendemonda. térkép viszont most

nagyon is valédinak tiinik.

TA CELJA - FELFEDEZES

Egy bomlfélben 1év3 ork tetem kezében ta-

ldltok rd, és a teriilet gyors dttekintése utin i
ki

kideriil, hogy a fontosabb jékozoddsi pon- Egy nalatok keményebb ficks

j6 péna fizet majd egy ilyen 1 ()
térképért...
de ha errdl bérki mas is tudomést szerez, Vilasszatok ki egy kalandozét, aki megtartja
akkor valészinfileg egy rakas fosztogatd is a ezt a kdrtydt a kovetkezd eszkdzként:

nyakatokba szakad. # Kincses térkép: gy vdrosi escmény so-
ran eldobhatod ezt a kirtyt, hogy minden
kalandozé hizzon 1 @-t, vagy egyetlen ka-
landoz6 1 &@-t.

|

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 szabdlykdnyv rejtekhely fejezetét a 74-80. oldalakon.

3. nap - A rejtekhelycsata elokesziiletei

A jatékosok az eseményfizisba lépnek, hogy el6készitsék a rejtekhelycsatdt (ldsd a szabdlykonyv 74. oldaldn).

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

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

»  Ezutin 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 kaldz hagyatéka” rejrekhelyének kiilonleges szabdlya miatt a fordulészdmldlé kockdt 2-re 4llitjak. Most mér kezdddhet a csata.

Fordulészdmldls.

Anna harcformdja és A csapat felkésziil

a megnovelt kitartdspontjai. az elsé rejtekhelycsatdjdra.
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3. nap - Rejtekhelycsata: A kalandozok korei

Az elébbi példit folytatva, a csata elsé forduléjdnak kezdetén a jdtékosoknak még nincs aktivilhat6 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 (§3) harcformdban van, igy aktivdlja a vardzsléja velesziiletett kasztképességét, amiére 1 kitartdspontot kap, igy
Osszesen 4 lesz neki.

A kezdélapka egyik felderithetd hexdjdn (amelyik egy mdsik hexdval osztozik a £ ikonon) tartézkodik, ezért dgy dont, hogy felderitést hajt
végre. Ez nem akcid, mivel a kdrét egy felderithetd hexdn kezdte (I4sd 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 méretd és
alaku lapkdt.

2. A kdrtydn 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 feltolt6déssdvja bal szélsd iires mezdjére.

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

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

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

5. A kdrtya ellenfélmdtrixdn egyetlen 1-es szintl ellenség ldthaté a 2 kalandozdhoz tartozé sorban (@#). 2 kalandozdndl 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-
ftiride, amit lehelyez a lapkdnak arra a hexdjdra, amelyen egy @ és egy 9 ikon is lathatd. Habér az EK-et nem hasznilta fel teljesen, nem
helyez le tobb ellenséget, mert a kirtya ellenfélmarrixdn nincs tobb ellenség, és az ij lapkdn sincs tbb & ikon.

6. Zolia kdrtydce 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.

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 —f‘!
a kockdt. Ezutdn végrehajtja az akcidit.
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Tamadasakcié

Zoli mind6ssze 2 hexdra van az Gjonnan felderitett Spérakamréban 1évé ellenségtdl, 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.
Tovdbbd a 6% harcformdjinak a hatétdvolsdgdn beliil van (ami megegyezik a mdgiaértékével), igy magdhoz 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 mdgiaértékével 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 pusztitbcsapds-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 dllapotkockdr 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 villimbortort, 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 kockéjit 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 csatdjdndl, 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 tovabbi 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 feltsltédéssdvjara 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.

D B ®

Zoli dobdsdnak eredménye.

B 2@

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

7. Zoli végrehajtotta a tdimaddsakcidjdt, de mielStt tovabblépne, tigy dont, hogy kimeriti a megtisztitdskockdjdt az aktiv mez8jérél, hogy
eltavolitsa a rontds llapotkockdt Anna feltoltddéssaviardl. 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 feltoltddéssdvjara helyezi
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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).

s

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 rejtekhelykdrtydc hiizza, amelyen egy 6-hexds lapka ldthatd.

2. Huz egy megfeleld lapkdt, amelyen egy W és A hexa, egy ® hexa, 2 @ hexa és egy & hexa ldchaté.
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.

TR

b. A kdrtya kornyezeti hatdsa a zold hdtter(i részben olvashat6. A Félhomaly 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 Ggy 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 ldchatd, igy egy @ lddajelslst 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 eréforrdsait, amig nem tudja, mi rejlik az Elsététitett csarnokban,
majd befejezi a korét.

Zoli felderitésakcidja utdn felfedésre keriil az Elsotétitett csarnok,
ahol jelenleg nincsenek ellenségek, a végén pedig egy legendis lida taldlbato.
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ANNA KORE
Kévetkezdnek 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 aktivlta.

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

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

1. ElG8szor 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 tires, 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.

-0 0p 0505
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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 kalandozo, aki a lapkdra 1ép, a kdrtya
hatdsa miatt most kell lehelyeznie az ellenségeket. A kdrtya ellenségmadtrixdn a 2 kalandozéhoz tartozé sorban egy 5-9s 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.

ellenségeket. M4

g s |2
em vehetnek célba ezen a
[

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

Kasztképesség-akcié

Anna feltoltddéssdvja megtelt, igy minden olyan kockdt, amit kimerit, inaktivdlnia kell, és a sdv jobb szélsd 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 széls6 féradtsdgkockdt a feltoltddéssdvjarol.

( 4 ) Grors Rlépiiés

Hajts végre egy frissitési [épést.
[ |

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 ldtéterében és a hatétdvolsdgdn beliil van, Anna nem vele szomszédosan kezdte a korée, igy a tiinékeny képzettségé-

nek készonhetden Anna valamennyi sebzését figyelmen kiviil hagynd. A csontvdz szintén a litéterében van, és csupdn 1 hexa tdvolsdgra, azaz
szomszédos vele. Ugy dont, hogy végrehajt egy tdimaddsakciot, 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 drnykopenykocka 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 dont, 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 feltdlt6déssdvjdra helyez, majd a frissité drnyak kockdjénak az eredményét érvényesiti. Mivel most mdr van egy lopakodds llapotkoc-
kdja, eltdvolit 2 faradtsdgkockdr a feltdlt6déssdvjdrdl, amikor kimeriti ezt a képzettségkockdt, és a feltdlt6déssdvjdra helyezi. A harckoc-

7

kdjdc 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 felt6lt6déssdvjdn, amig sebzést nem
okoz egy mésik egységnek, vagy el nem tdvolitja azt egy frissités sordn.

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

Ujabb tdmaddsakci6ét. Emellett van 1 kitartdspontja is, amivel aktivdlni 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 lopakods dllapotkockit helyez a feltoltodéssdvjdra.
Ezutdn a frissitd drnyak kockdjdt is odateszi, és a hatdsaként
eltdvolit onnan 2 firadtsdgkockdt.
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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 hatétdvolsdgdn beliil és a ldt6terében lesz. Nem
Anndval 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 ellenfé] 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 célpontjdc. 1 ellenfelet tud célba venni az 1-es hatétdvolsigdn beliil, és a leggyengébb egységet fogja elényben
részesiteni. Bar Anna most mdr a hatdtdvolsdgdn beliil van, tovdbbra sem veheti célba, mert a lopakods dllapotkocka még Anna feltsles-
déssdvjdn van.

4. Nincs célpontja, akit megtdmadhatna, ezért kihagyja a tdmaddsa hdtralévd részét, és nincs érvényesitendd dobdsa sem. Ez azt is jelent,
hogy nem tudja aktivalni az 8shonos képzettségét, ami a viharjds, 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.

l OSHONOS KEPZETTSEG ”

Viharjés: Amikor a7 egység kivalaszgja a célpontjat, a célpontnak az akeudlis idéjérasnak megfelelé szam i kockdt ki kell
meritenie az aktfv mez8irsl.

Napos: 1

Esgs: 2

Aradis: 3

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 6t. Ez azt
jelenti, hogy a csontvdznak nem kell mozognia.

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

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

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

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

Minden egység végrehajtotta a korét, igy a forduld véget ér. A kalandozdk 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 korei (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 féradtsigforduld, igy egyik kalandozé sem kap
kimeriiltségkockdt. Ezutdn a kalandozok végrehajtjak a koreiket.

Z0L1 KORE
Zolindl van a kezd§jétékos-jelz6, 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. fordulébél még van 2 pusztitdcsapds-kockdja és 1 megtisztitdskockdja a feltolt8déssdvijdn. A feltolcddési
éreéke 2, gy visszaveszi a 2 pusztitdcsapds-kockdjit a megfeleld jellemz8sdvijdra.
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Zoli visszavesz 2 kockdt. Zoli kalandozdtdibldja 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 mdsik £ hexdval.

Tamaddsakcié
Zoli végrehajt egy tdmaddsakciot.
1. Zolinak ez az elsd akcidja ebben a kérben, igy nem kap faradtsigkockdt. Nem vdlt harcformdt, mivel mdr €39 harcformdban van.

2. Zoli nem viélaszt célpontot. A Spérakamra lapkdn 4ll, ami szomszédos az Elsotétitett csarnok lapkdval, igy normdl esetben Anna és
a lapkdn [év6 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 viélasztott 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 ED-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 feltolt6déssdvjdra 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 Annd, aki
eltdvolithat ugyanennyi kockdt a feltoltddéssdvja bal szélsd mezdirdl. Anna eltdvolit 2 firadesdgkockat.

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

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 kockit a kovetkezd korére, és nem hajt végre egy Gjabb taimaddsakciét (amiére
mir egy féradtsdgkockdt is kapna). Befejezi a korét.

ANNA KORE
Anna kore kovetkezik.

Frissitési 1épés
Anna végrehajtja a frissitést. Az 1. fordul6bél még tovibbra is a feltdlt6déssdvjdn van 7 firadtsigkocka, 1 lopakodds dllapotkocka, 1
harckocka és 1 frissitddrnyak-kocka. Eltdvolit 2 firadtsdgkockat.
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Anna eltdvolit tovibbi 2 firadtsdgkockdt.
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Tamaddsakcié
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 timaddsakcidja, 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. Magihoz veszi a 2 pajzsjértassigkockdjdt, és dob veliik.
4. A dobds eredménye (2021
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
tdmaddsakcid véget ér.

=
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- ]

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

a harcformdjdt.

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

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

védoértéket, igy le is gydzi. Miutdn sebzést okozott eldobja a lopakodis dllapokockdjdt.
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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 haszndlja az akrobata kasztja velesziiletett képességét, hogy a @ lidit tartalmazd hexdra mozogjon.

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

2. Most mdr mddosithatja az eredményeket. A nyit6kdd rendelkezik 8 szdmkoddal, igy Anndnak elészor ehhez kell egy kockdt pdrosi-
tania, miel8tt a t6bbi szdmhoz tartana meg kockakat. Ugy dént, hogy elvesz 2 faradtsigkockdt, 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 jov6beli 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 {6 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, ezért tigy dont, hogy elvesz 1
faradtsdgkockdt, hogy a 4-es eredményt 3-asra viltoztassa.

6. Anna most mér a nyitokdd Ssszes szdmjegyéhez megfeleltetett kockdkat, igy sikeresen teljesitette a zdrnyitdsprébdt! A ldd4c kinyitotta,
ezért eldobja a lddajelslét, és magdhoz veszi a & pakli legfelsd lapjdt, ami egy fegyver (), 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
1ép, és befejezi a mozgdsit.

W Hagyd figyelmen kiviila célpontod 1 véds- i
éreékét minden harckocka utan, amivel dobul fi

@) (L2~ 5~ <~ 5"

Legendis eszkizkdrtya 4 probdlkozdssal Anna 3 firadtsdgkockdt kapott, mivel médositotta a kockilk
és 6-5-2-3 nyitokdddal. eredményét — 2-t az elsé dobdsdndl, 1-et a mdsodik dobdsdndl.
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Anna sikeres zdrnyitdsprobdt hajtott végre, és megszereste a lddibil 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 tortént, és nem akeié 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 korér.
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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 hatétdvolsigdn 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 tdmaddsakcidjic.
a. A kaszabszdrny raj meghatdrozza célpontjdt. Bar az ikonjdn 2 célpont ldthatd, csak Zoli van az 1-es hattdvolsdgdn beliil, ezért 6t

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 tdmadott, és a kalandozéknak nincs olyan képességiik vagy képzettségiik, amellyel reagilhatndnak, igy a kore 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
teljesilt. A kalandozék nem akarnak visszavonulni, igy a csata folytatédik.

: l OSHONOS KEPZETTSEG “
§

Viharjés: Amikor az e
meritenie az aktiv mez8irdl.

ég kivélasztja a célpontjdt, a célpontnak az aktudlis idéjardsnak megfelels szémi kockat ki kell

Napos: 1
Es8s: 2
Aradis: 3

A kaszabszdrny raj Zoli felé mozog. Célba veszi 6t, és érvényesiti a viharjds dshonos képzettségét,
de Zolinak nincs aktiv kockdja, amit kimerithetne. Ezutdn megtiamadja Zolit, de nem okoz neki sebzést.

REJTEKHELYCSATAK




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 féradtsigforduld, igy egyik kalandoz6 sem kap kimeriiltségkockdt. Ezutdn a kalandozék végrehajtjék a koriiket.

ZOLI KORE
Zoli az elsé a korsorrendben.

A kor kezdete

A kére kezdetén Zoli €3 harcformdban van, igy aktivdlja a vardzsl6ja velesziiletett kasztképességét, amiére 1 kitartdspontot kap, igy 6sszesen
2 lesz neki.

Frissitési 1épés
Zoli végrehajtja a frissitést. A feltoltddéssdvjdn 1 megtisztitds- és 1 gyorsfohdsz-kocka maradt. A feltole8dési éreéke 2, igy mindkét kockde
visszaveszi a megfeleld jellemz8sdvijdra.

E—C) [~ 2o~ oo
ﬂ;

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

Mozgdsakcié

Zoli megtdmadnd a kaszabszdrny rajt, de az még mindig az Elsotétitett csarnok lapkdn van, és a lapka félhomdly hatdsa miatt nem tudja
célpontjinak vilasztani. Tudja azt is, hogy ha a kaszabszdrny raj Gjra 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 kezdélapkaval.

Zoli elmozog a kaszabszdrny rajtol.

A kor 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 kor: a csapatnak sziiksége van még 2 égszildnkra 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 legfelsd lapjdt, a Trontermet, amin a 19 hexdbdl 4ll6 rejtekhelylapka ldthaté. Kikeresi a kdrtydn ldthatd
lapkit.

2. A kdrtydn 2 hatds olvashaté:

a. A rejtekhelykdreydk ,felfedéskor” hatdsa dltaldban azonnal érvényesiil, hacsak nem szitkséges 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 4ltala elfoglalt hexdval.

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

5. A Kkdrtya ellenfélmdtrixdn a kovetkezd ellenségek ldthatéak a 2 kalandozéhoz tartozé sorban (@4@): 1 db 20-as szintd, 1 db 10-es szintl
és 1 db 5-6s szintti ellenség. A csapat EK-e 8, a 19-hexds lapkan pedig 4 W hexa van, igy a kalandozék a 20-as szint(i ellenség helyett egy
5-0s szintl 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( ellenséget (mivel a fennmaradd 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 tle, ezért tigy dont, hogy

a sivitét a legtdvolabbi & 1ddajelold hexdjdnak délnyugati élével szomszédos % hexira 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 banditit a kévetkezd legtdvolabbi 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 1év8 ellenségeknek. Ugy déntenek, hogy mind a 4 sebzést a Khajiit banditdnak okozzak, ami 0-ra csokkenti annak EP-jait.

A Khajiit banditdt legy8zték, a jeloldjét pedig a legy8zott 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 lapkat csatlakoztatta, igy Anna felderitése befejez8dott. Tovdbblép a frissitésre.
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& & TRONTEREM

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 firadtsdgkockdt a feltoltddéssdvjdrdl, igy még dsszesen 9 kocka marad ott, amibél 6 féradtsdgkocka.

Anna eltdvolit 2 faradtsdghkockdt.
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Mozgésakcié

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

megszakad, és megkapja a 2 égszildnkot, igy a csapatnak osszesen 3 égszilinkja 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 feltoltddéssdvjdra, 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.

1%
ORK BARDITA

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 g

lddajelolot tartalmazé hexdra lép.

) TNE8- 282 28° 255
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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 lachatd. A 2-es a £ szdmkdd, és 4 prébalkozds
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 {8 szdmkddnak mdr megfeleltetett egy kockdt, igy megtarthat mds 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 prébélkozdsa. Megtartja az el8bb pdrositott 3-as eredményt. A f8 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 fradtsigkockdt kapni.
Viltozatlanul hagyja az eredményeket.

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

7. Anna most mdr a nyitékdd Ssszes szdmjegyéhez megfeleltetett kockdkat, igy sikeresen teljesitette a zdrnyitdsprobdt! A ldd4c kinyitotta,
ezért eldobja a 1ddajel6l8t, és magdhoz veszi a & pakli legfelsd lapjdt, ami egy egyéb kategoridba tartozé eszkdz (#), a Féreg gytrtije.
Az el6készitett felszerelései kdzdte 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.
A FEREG GYURUJE
Egy timadas kockadobdsa el6tt dobd el ezt az.
eszkozt. A célpontodnak okozott sebzést oszd
ki az dsszes tobbi célba vehetd ellenségnek is.
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 mdsodik & eszkozt is, amelyre a csapatnak sziiksége van a mellékkiildetés teljesitéséhez.
Mivel nincs tobb elérhetd képzettségkockdja, tgy dont, hogy befejezi a korér.

v
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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 lejatszdk 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 iddzitéssel rendelkezd hatdsa, amit érvényesiteni tudna, igy régton a mozgdsakei6val kezd.
A hatétdvolsdga 1, és mivel egyik kalandozé sincs a hatétdvolsdgén 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 hatdtdvolsdgin beliil és a lit6terében. Ha nincs ilyen, akkor a legkézelebbi 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] hatétédvolsdgon beliilre keriil, az a Zoli jelenlegi hexdjéval délkeletrdl szomszédos hexa. A kaszabszdrny raj 1
hexdt északnyugatra mozog, és ott befejezi a mozgdsit.

3. A kaszabszdrny raj végrehajtja a tdmaddsakcidjat.

a. A kaszabszdrny raj meghatdrozza célpontjdt. 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-r6l 2-re csokken az EP-ja.

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

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 legkdzelebbi 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 hattdvolsdgdba keriilne. A sivitd igy a lehetd legtdbbet mozog a legkdzelebbi ellenfele, azaz Anna felé.
A sivit6 célhexdja az iires W hexdtdl északnyugatra szomszédos hexa. A sivité 2 hexit mozog, és ott befejezi a mozgdsit.

3. Asivitd a mozgdsa utdn nem tud célba venni egy ellenfelet, ezért érvényesiti a sietség képzettségét, és a tdimaddsakeidja végrehajrdsa
helyett még egyszer mozog. Ujra meghatdrozza a célhexdjit, eztttal a jelenlegi hexdjdtdl 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 tdmaddsakci6ja végrehajtdsa helyett Gjra mozgott. A kalandozdéknak nincs olyan képességiik vagy képzettségiik, amellyel
reagdlhatndnak, igy a kore véget ér.

A sivitd 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 megtamadni Anndt.
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AZ ORK BANDITA KORE

Miutdn az 5-6s szintd ellenségek végrehajrottak a koriiket, az ork bandita kire kovetkezik. Nincs a kor kezdetén idézitéssel 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 tdmaddsakciéjit.

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 magihoz veszi az ork bandita 2 ellenség harckockdjat, és dob veliik. A dobds 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 argéniai ellendllds velesziiletett faji képességér a fajlapjdrdl. Ezzel kivédi az 6sszes
sebzést, de ebben a csatdban mdr nem haszndlhatja jra ezt a képességet.

4. Az ork bandita tdmadott, és a kalandozéknak 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 gy dontenek, hogy visszavonulnak, ezzel sikeresen teljesitve az esemény felfedezés céljdt és befejezve a csatdt.

Az ork bandita Anna mellé mozog, és megtdmadja. 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 (ldsd a szabalykényv 86. oldaldn).
1. Minden jétékos visszateszi a kalandozdjel6ldjée a fajlapjdra.

2. Anndnak még mindig van 2 pajzsjdrtassdgkockdja az aktiv mezdin, ezért mindkettSt eltdvolitja és kimeriti. Azonban a feltoltddéssdvjn
csak 1 szabad hely van, ezért az egyik pajzsjdrtassdgkockdt oda teszi, a mdsikat pedig inaktivdlja. Ezutdn, mivel nem tudta az dsszes sziikséges
kockdt a feltolt6déssdvjdra helyezni, inaktivalja a sdvja jobb szélsé olyan kockdjdt, ami nem kimeriiltségkocka (a mdsik pajzsjdrtassdgkockdr),
és egy kimeriiltségkockdr tesz a helyére. Ezt kovet6en minden kalandozé visszaveszi az 6sszes inaktivélt képzettségkockdjdt. Zoli visszakapja a
csata elején inaktivélt harckockdjdt, Anna pedig az imént inaktivdlt 2 pajzsjdrtassigkockdt. A kalandozok feltoltddéssdvijdn 1év tobbi kocka,
ott marad ahol van. Igy Anna feltslt6déssavja tele van, amivel a kovetkezd csata sordn kell foglalkoznia.

3. A jitékosok szétszedik a harcteret. A legy8zott ellenségek kupacdbdl szint szerint szétvdlogatjdk az ellenségjellSket, és visszateszik ket a
megfelel§ hiizézsikokba. A rejtekhelylapkakat szétvilogatjik alak szerint, képpel lefelé dsszekeverik, és visszateszik a helyiikre. Osszegyfijtik a
haszndlt rejtekhelykdrtydkat, 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.
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Anna eltdvolitja az aktiv kockdit, de mivel nincs helye mindkét kockdnak a feltoltédéssdvjdn,
kénytelen azokat inaktivilni és kimeriiltségkockdt elvenni.
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Zoli kalandozdtiblija a csata utdn. Anna kalandozdétdbldja a csata utdn.
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3. nap - Jutalomfazis

A harctér lebontdsa utdn a jitékosok tovdbblépnek 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 tovabbi 3 TP-ot az égszildnkokért, mivel a felfedezés céllal rendelkezd rejtekhelyek minden megszerzett 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 kalandozd 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 kockdt 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 mezéjére. Ezzel az alap EP-ja 6-ra
névekedett, igy 2 EP-jelélét tesz a kalandozéjeloldje alatti életerékupacra (amivel a jelenlegi EP—jait 4-re noveli).

b. Anna a 4 TP-jébol 3-at arra kélt, hogy a feltolt6dési 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 kalandozok egy
vdrosi esemény sordn eldobjanak a jitékosszdmmal megegyezd szdm &F eszkozt. Anna 2 ilyen eszkozt szerzett a 14ddkbol a rejtekhelycsata
sordn: a Féreg gytirQjét és a Koboldztizét. Normdl esetben, amikor a csapat haladdst ér el egy kiildetésnél, akkor nyomon kovetik ezt a hala-
ddst a kampdnynapldéban. Ezek az eszkozok azonban egy kalandozé felszerelései kozote vannak, és majd késébb fogja csak eldobni éket egy
kovetkezd vdrosi esemény sordn, igy majd akkor kell feljegyezni a kampdnynapléba. Ezutdn a jutalomfizis véget ér.
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Zoli kalandozdtdbldja 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 ldthatd, azaz az id8jdrdssdvot draddsra kell 4llitani (amit a térképfézisban mdr bedllitottak az eseményvélasztdsuk miatt). Ez a kdvetkezd
napon 2-re csokkenti a csapat mozgdspontjdt, valamint a kalandozdk eréltetett mozgds végrehajtdsakor firadtsdgkocka helyett kimeriiltség-
kockdt kapnak. A kirtydt ezt kovet8en visszateszik a békés térképpakli aljdra.

9 Bitran a vadonnak! 1 @

Minden kalandozénak dobnia kell egy dllapotkoc-
kival, melyet lehelyez az alss jellemz8sividnak jobb
s26ls6 olyan ires mezdjére, amelyhez nem tarcozik
Képretségkocka vagy tlajdonsigjelzs.
Tartés hatds: Ha egy kalandoz6 wlajdensiginak
vagy képrettségénk fejlesziése kizben erre a mezbre
helyez cgy jelabt vagy képreuségkockit, kap 2 fi-
disigkockst, majd megkapja az dllapotkockit is.
Ha az utolsé kalandoz6 is megkapta az dllapotkoc-
kijt, dobjitok el ezt a kirtydt. E2 a tart6s hatis
nem sziinik meg a szakasz végén.

Sikeriil keresztiilosonnotok,
dea nyomotokban vannak. 2 ®

Minden kalandozs hiz egy cllenséget, amit erre,
Krtyra helyez: az elss ey 1-s szinciit, majd
ban egyre magasabb szinticker.

el ezta kinyi.

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

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

a. Zolinak 4 EP-ja marady, igy visszagy6gyul 5-re. Ugy dént, hogy eltdvolit 1 firadesdgkockat 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 Koboldzz6t megtartja magdnak.
Ezutdn a 3. nap véget ér.
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h. 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 vale ki.

A csapat Kopdrszikldsba mozog, és végrehajtja a vdrosi eseményt.

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

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

P  Kopérsziklds tanitéjinak 4 elérheté képzettségsora van, igy a jatékosok 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 helyettilk mindaddig, amig mind a kett8 harcos képzettségsorjelzé nem lesz. Az {jdszatot és nehéz pdncél képzettségsorokat
huazzdk. Mivel érvényesitették a vdroshatdst, ezért a f6tér varosakciét 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 fogadét, amivel a maximiélis 6 EP-jdra gy6gyulhat-
na, és eltdvolithatna minden kockdt a feltolt8déssavjardl. A fogadé azonban zdrva van, igy ezt az akciét nem vilaszthatja. Ehelyett dgy dont,
hogy megldtogatja a boltot, és magahoz veszi Magnus ajdndékdnak pecsétjét.

3. Anna az egyik személyes akcidjdt arra hasznalja, 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 eldobjék a Féreg gyfirtijét és a Koboldzizét.

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

Mindkét kalandozd végrehajtott 1 személyes akciét és egy csoportos akeidt, igy a 2 vdrosakcidjukat elhaszndledk, és az eseményfézis véget ér.
A jétékosok tovdbblépnek a jutalomfézisra.
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" KOPARSZIKLA

Bir misok talin csak egy szerény halisafulut litnak benne, Kopirsziklds lakdi biiszkék az ottho-
nukra. A Négy Seél néven ismert legendds harcosok védelmezik, akik nemrég ijbl egyesiilsek, hogy
legybzzéh a szeretett virosukat fenyegetd jabb veszélyt.

Képzés a Nc'%v Széllel: A taniték el6k
eavsas s

ése utdn a csapat a taniték birmely; nem 4 tipust képrettség-
sordc i képrettsé

hézott Ha a csapat Gigy dont, hogy ¢l ezzel a le-

hetéiséggel, a fotér a jelenlegi esemény alatt zirva tare.

Neekka Arudija

amn e

Fogadé: Zirva Kiildetéstébla: Ures Céhhdz: Zirva

Fétér Alkimista miihely: Zdrva

Eles-Szem zsoldos felfogaddsa (csoportos): A 10-cs szintii argéniai lesvadisz
a csapat dlal irdnyicort irs lesz. A kovetkers esata végén tegyétck vissra az
ellenségielols hizézsikba,

A Kopdrszikldshoz tartozdé oldal Feketemocsdr kalandkinyvébol.

4. nap - Jutalomfazis

A csapat megkapja az 1 TP jutalmat az els6 kiildetéslépés teljesitéséére. A TP-szdmldlét 8-rél 9-re novelik, és a sajét TP-sdvjuk jelolSjét is
moédositjdk ennek megfeleléen.

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

b. Anna elkolti az 1 TP-jdt, hogy egy piros négyzet alaku jelzét adjon hozz4 az életerd tulajdonsdgihoz, 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 jétékosok befejezhetik a 4. napot.

1. El8szér a tartomdnyhatdst akeivaljak. Vdrosi eseményt hajtottak végre, ezért fel kell huzniuk a legfelsd békés térképkdreydt, amely a
“Lassan jdrj, tovdbb élsz”, és nincs rajta ikon. Ez azt jelenti, hogy az id8jdrdssdv nem véltozik, igy az tovdbbra is az draddson marad.

2. FEzutdn a kalandozék pihenése 1épés kovetkezik.

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

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

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

Tovabbi kalandok 3

Elérkeztetek az okrtatdfiizet, és egyben a bemutatdkaland végéhez! A tovabbi kalandjaitokrél mér nektek kell déntenetek. Indithattok sajat -8
kampdnyt, vagy akdr tovabb is jatszhattok a bemutatd kiildetéssel, és egy teljes kampdnnyd bévithetitek. A kampdnyjdték részleteit és mds
fontos szabdlyokat a szabdlykényvben taldljdtok. ;

THE ELDER SCROLLS: AMASODKOR ARULASA
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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 killonbo6z4 tipust esemény van.

¥% Kiildetésesemény: Els8bbséget élvez, ha lehetséges. A kalandkdnyvben 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 (3&): Huizzatok egy konflikeus térképkdreyit.

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

Jutalomfizis (l4sd a szabdlykényv 43. oldaldn).

a. Jutalmak megszerzése (siker esetén): A jutalom lehet TP, eszkoz, kulcssz6 vagy mds kiilénleges jutalom. Ha a csapat egy
bizonytalan térképjelnél teljesitett egy eseményt, minden kalandozé kap 2 kitartdspontort, fiiggetleniil annak kimenetelétl.

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

c. Kalandozdk fejlesztése: Altaldban TP elkltésével toreénik.

d. A kiildetés el6rehaladdsinak nyomon kévetése.

Napnyugtafizis (lisd a szabilykonyv 45. oldaldn).

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

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