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‘ A JATEK ELOTT, ES MIELOTT MINDENKI KIVALASZTJA A SAJAT HOSET, MEG KELL ISMERKEDNETEK

{ A KOVETKEZO ALAPFOGALMAKKAL:

A HOSOK fflcpluil ~ NEP 155,
FOGLALKOY AS KIVALASYTASA

A Sarkanyvar - Uj kiildetés jatékban a harom nép egyikének tagja leszel: em-
ber, tlinde vagy torpe. Minden karakter valaszthat magénak egy szakmat:
varazslé, vadasz, magus, lovag, harcos vagy szélhamos. A nép és a szakma
kombinacidja egyediiléllo lehetéségeket kinal a kiilonbozé népek és szak-
mak elényeinek és képességeinek kihasznéalasaval.

A hésok kivalasztasa sordn a jatékosoknak meg kell dllapodniuk abban, hogy
ki melyik karakter bérébe bujik.

N e%eé es bonuszaik

A jaték elején, amikor kivalasztod a karaktered, el kell dontened, hogy a ka-
raktertabla melyik oldalat fogod hasznalni (a bonuszok eltéréek).

A ién Ha kardot hasznalnak, egyet

EMBER i zset()Jnt P n;k hozzdadhatnak a piros kocka-
s val dobott értékhez.

Ha védekeznek, egyet hoz- | Ha ijat hasznalnak, egyet hoz-
TUNDEK | zdadhatnak a zold kockaval | zdadhatnak a z6ld kockaval

dobott értékhez. dobott értékhez.

i, g i A Ha szekercét hasznalnak,
TORPEK Cat:repek::tl:aa éfetteclrkelejen egyet hozzdadhatnak a piros
9y y kockaval dobott értékhez.

/ ’rp/ / 3 / / /
Kepessegkartyak ~ Szintek s hepessegeb
A karakter kivalasztasa utan valassz 3 képességkartyat: ezek a valasztott szak-
madat jelképezik. A kartyakon kiilonleges képességek is lathatok, amelyeket
a jaték soran hasznalhatsz. Megfeled szamu tapasztalati pont megszerzését

kovetéen novelni tudod a képességeid szintjét. A megemelt szinttel Uj kész-
ségekre teszel szert.

0 (P
il

Y1

o

Gog[a[ﬁozésé

VARAZSLO m
Harci varazslo, aki sotét mdagiat hasznal tdmadasai
fokozasara. Szokasos felszerelései a kézifegyve-
rek, botok és konyvek.

VADASZ =

Az erd6 flirge 6rzéje, aki leginkabb fjjal vagy
karddal harcol. Képes felismerni az ellenséget és
gyogyitd képességgel rendelkezik.

MAGUS B

Klasszikus varazslo, tlizgolyokat, magikus pajz-
sokat hasznal, tud teleportalni. Altaldban varaz-
spalcat és kdnyveket haszndl.

LOVAG
A fény harcosa, nehéz pancélzatot visel és félelme-
tes fegyvereket hasznal. Védekezésre és tamadasra
egyarant képes magiat hasznalni.

HARCOS

Fiirge kardforgatd, aki jél banik minden kozelhar-

cban hasznalatos fegyverrel. Amit erével nem tud

végrehajtani, annak még nagyobb erével fut neki.
SZELHAMOS

Nagyszerdi ijasz és két térrel Uigyes harcos.

Fel tudja torni a zarakat, és nincs parja s6tét
folyosokon a kincsek felkutatasaban.

Minden képességet részletesen leirunk

a jatéékszabaly végén. A kartyakon a képességek szintjét romai szamok
jelolik. Az els6 és masodik szint mindig ugyanaz minden foglalkozasnal,

a harmadik és negyedik szintnél két lehetéség koziil vélaszthatsz. A kartyak
kétoldalasak, igy a karakterek jobban varialhatok. Az elsé szintl képessé-
gkartyak bal oldalan a karakter alapveté tulajdonsagai lathatok.

A kavakterel, tufcjt{onscfgai

A karakterek harom alapvetd tulajdonsaggal rendelkeznek: eré (piros),
lgyesség (zold) és mégia (fekete). Ezek értékei 0-tol 3-ig terjednek.

Az ERO a kdzelharcban hasznalt fegyverek esetében fontos; meghaté-
rozza a karakter életeinek szamat és erejét (viz Nosnost str. 5).

Az UGYESSEG befolyasolja az ellenséges tamadasok kikeriilésének
képességét, az ijjal vald I6vést és a csapddk elkertilését. A karakter
mozgasat is befolyasolja.

A MAGIA tdbbféle médon hasznalhaté. A varazspalca hasznalathatd
harcban, de akar gydgyitashoz is, vagy a foglalkozésok kiilonbozé
egyedi képességeihez.
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' HAGEN t6rpe + varazslo
. FRIDA térpe + lovag

Tegyétek a tablat az asztal kozepére, majd rakjatok rd a mezoket a hatol-
dalukkal felfelé, tipus szerint. Sziirke folyosé lapokat a sziirke mezdkre,
sarkany padl6 lapokat a sérkany mezdkre, ajté lapokat az ajté mezdkre.

A kis targy zsetonokat (bdjital, tekercs, kulcs, zaptojas) tipusonként rakja-
tok egy pakliba, és képpel felfelé rakjatok a tabla mellé.

A pénzérméket valogassatok szét, rakjatok kupacba, és tegyétek
szammal felfelé a tabla mellé. A kincseslada zsetonokat képpel lefelé
tegyétek a tabla mellé.

Pénzérmék érték szerint

Szines tulajdonsag zsetonok

Szines tulajdonsag zsetonok

Y YT Y Y

% A szines hatlapu alapfelszerelés zsetonok kénnyen felismer-
haték a bal oldalon [évé drcédulérdl.

A hatoldalukon ladaval jelolt kincsjelzék a foldszinten vannak.

A hétoldalukon sérkannyal jeldlt kincsjelzék a sarkany szinten
vannak.

Ajanlott kombinaciok

Kezd6 jatékosoknak javasoljuk az alabbi kombonacidkat:
VALERIE ember + harcos
MAGNUS ember + magus

ERANELL tiinde + vadasz RAVENNA tiinde + szélhamos

. Miutan megismertétek a jatékot és megértettétek a jatékmechani-
zmusokat, szabadon kombinalhatjatok a népeket (jatékos tabla) és
a foglalkozasokat (képességkartyak). A jaték soran, ahogy a karaktered
* szintet |ép, kivalaszthatod, hogy milyen képességeket kapjon, és
ennek megfelel6en alakithatod a felszerelését és a stratégiadat.

5)

6)

7)

8)

Minden karakter 3 kiilonbo6z6 szint(i képességkartyaval rendelkezik.
Ezeket a foglalkozésuk hatérozza meg. Olyan kiilonleges képességeket
abrazolnak, amelyeket a karakter a jaték soran hasznalhat. Ha a karakter

a jaték soran elegendé tapasztalatot szerez, magasabb szintre Iéphet.

A szintlépéssel a hos Uj képességekre tesz szert. A jaték soran az Gsszes

| elért szint képességét hasznalhatja. Az Gsszes képesség részletes bemuta-
tasa a jatékszabaly végén talalhato.

' Aszinteket a képességkartyakon romai szamok jelolik.

Az els6 és a masodik szint mindig ugyanaz minden foglalkozés esetében,
mig a harmadik és a negyedik szinten a jatékos két lehetdség koziil va-

" laszthat (a kartyak kétoldalasak), igy minden jaték soran egyedi hést lehet |

létrehozni. Az els6 szintti képességkartyak mar az elején meghatarozzak
a karakter tulajdonsagait.

A masodik szintre lépés nem jelenti az els6 szint(i képességek elvesztését. /

Vélaszd ki a karakteredet (Idsd nép és foglalkozds kivdlasztdsa), és vedd el

a megfelel6 hés tablat. A tablak kétoldalasak, mindkét oldalon a valasztott
népre jellemz6 bonuszokkal. Valaszd ki azt az oldalt, amelyet ebben a jaté-
kban hasznalni fogsz.

Valassz egy szakmat a karakterednek, és vegyél el 3 ehhez a szakméahoz
rendelt képességkartyat. Az elsé szintl képességkartyat tedd a kijelolt
mezére.

A képességkartya alapjan valassz két tulajdonsagjelzét a képességkartya
bal oldalan feltiintetett értékekkel, és tedd Sket a jatékostabla kijelolt
mezGire (piros — erd — karddal jel6lt mez6, zold - Gigyesség — pajzzsal
jelolt mez6, magikus fekete — magia — 6rvénnyel jelolt mezo).

A jaték elején az életeid szamanak megfeleld +3 narancssarga eré pontot
(a tovabbiakban EP) jelent6 fakockat kapsz. Az EP-ket tedd a sziv mezére.
Megjegyzés: A torpének a jaték kezdetén +1 élete lehet, ha a jatékos ezt
abdnuszt vdlasztja.

Egy narancssarga kockat rakj a tapasztalati skalara (a jatékostabla jobb
felsé sarkaban) a 0 pontra.
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Vegyél fel 5 értékl pénzérmét.

Megjegyzés: Az embernek a jdték kezdetén +2 érméje lehet, ha a jdtékos
ezt a bonuszt vdlasztja.

Példa: Valerie, a harcos az elsé szinten 2 egység erével és 1 egység ligyessé-
ggel rendelkezik. Vesz egy piros 2-es és egy zéld 1-es tulajdonsdgjelzét, és
elhelyezi 6ket a kard és a pajzs mez6kon. Elsé szinten nincs mdgidja, igy
amdgia mezé liresen marad.

A legfiatalabb jatékos kezd, a tobbiek az ramutato jarasaval megegyezé
irdnyban haladva vasérolhatnak felszerelést a karaktereikhez. Egy véasarlas
egy megvasarolt targyat jelent! Az Uj felszereléseket a megfeleld helyekre
helyezd el - az elsé mezébe az egykezes fegyvereket, a masodik mezébe
a pajzsokat, faklyakat és konyveket, a harmadik mezébe a pancélokat. A
kétkezes fegyverek (két keszty(i képével) és az ijak mindkét kéz mezéit
blokkoljak. A karakterek nem hasznalhatnak két egykezes fegyvert, amig
ezt a képességet a képességkartydjukon meg nem kapjak.

1 érmés egységaron apro targyakat vasarolhatsz. Ezeket rakd a jatéko-
stablad kozelébe. A jatékostablan kivil elhelyezett felszerelések korlato-
zott mennyiségben hordozhatok (lasd: hordozdkapacitas).

A meg nem vasarolt targyakat hattérszinek szerint szétvalogatva
rakjatok a jatéktabla keriletén taldlhato keresked6 mezdékre. Ezeket

a jaték soran tudjatok majd megvasarolni. A legtobb kereskeddének
két mezoje van a jatéktablan, ezért ezeket a targyakat véletlens-
zerlen és egyenletesen osszatok szét a megfelel6 szinu keresked 6k
kozott. A tobbi kockat a jatéktabla kdzelében helyezzétek el altaldanos
készletként.

Hogyan Re[[ﬁfszere[ni a host?

Ha el6szor jatszol, akkor javasoljuk, hogy a kovetkezok szerint
vasarolj:
HAGEN - vardzslé, + 1 EP, kétkezes fejsze (3 érme), bérpdncél (2 érme)
FRIDA - lovag, +1 baltdval valé harc, egy fejsze (2 érme), lemezpdncél
(3 érme)
ERANELL - vaddsz, +1 ijjal valo kiizdelem, ij (4 érme), kbpeny (1 érme)
VALERIE - harcos, +1 karddal valé kiizdelem, egykezes kard (2 érme),
lemezpdncél (3 érme)
MAGNUS - mdgus, +2 érme, vardzspdlca (6 érme), bdjital (1 érme)
RAVENNA - gazember, +1 védekezés, 2 t6r (2 érme), bérpdncél (2 érme),
z0ld tigyességi bdjital (1 érme)

Erffontoé (EP)

Rakd az EP-kockaidat a hés tabladon a szivvel jelolt mezére. A ja-
ték soran, ha EP-t veszitesz (szornyek elleni kizdelem, csapdak,
kilonleges események soran), a kockdkat a héstabladon, helyezd at
a megtort sziv szimbolumra. Ezeket az elvesztett EP-ket bajitalokkal,
a képességeiddel vagy egy gydgyito felkeresésével tudod visszasze-
rezni. A visszaszerzett EP-ket, tedd vissza az ép szivvel jel6lt mezore.
Ha a hésod alaptulajdonséaga - ereje - n6, akkor tovabbi EP-ket kap.
Vegyél egy kockat a készletbdl, és tedd a héstabladon a sziv mezére.
Egyes foglalkozasok EP-t nyernek, ha magasabb szintre lépnek
részletek a képességkartyan).

=5
=

Rakj egy teleportélé kovet (Idsd: Kiilonleges kozlekedési eszk6zdk),

a szines oldalaval felfelé a h6stablad mellé. Valassz még két, a hsod
jelleméhez kapcsolédé zsetont. Azokat a hés zsetonokat, amelyek
ebben a jatékban nem vesznek részt tegyétek vissza a dobozba. Végul
helyezzétek a hésfiguratokat a START mezére.

ffeﬁczere[efc zsetono£

A felszerelési zsetonokat, melyeknek a bal oldalan sarga szinti mezében
szerepel az dra, a jaték elején vagy késébb a keresked6ktdl lehet megvasa-
rolni. Azok a zsetonok, amiken nincs sarga mezébe irt szam, kincsek - ezeket
a Sarkanyvar felfedezése soran taldlhatjatok meg.

A kozelharcban hasznalatos fegyverek erét hasznalnak, a jobb
| oldalon 1évé piros szam a fegyver értékét mutatja. A kétéld
fejszéket és kalapacsokat két kézzel kell tartani.

Az ijak hasznélata Uigyességet irgényel, tavolabbi célpontok ellen
10 s hasznosak, a jobb oldalon |évé zold szam a fegyver értékét
mutatja. A hésnek mindkét kezére sziiksége van, amikor az ijjal 16.

. A pélcék varazslatot hasznélnak, a jobb oldalon lévé fekete szam
mutatja az értékiiket. A palca egy kezes eszkoz.



A pancélok és a pajzsok a pajzson jelzett értékkel novelik
a jatékos védelmét. Egyes pancélok viseléséhez 1-es
vagy 2-es szint( erére van sziikség. Ez az informacio

a zseton bal oldaldn a piros korben taldlhaté. A pancélt

a karakterek a torzsuikon viselik, a pajzsot pedig az egyik
keziikben.

segitségével). Tovabbi elényoket jelentenek a magikus
foglalkozast (iz6k szamara (magus, varazslo, lovag). A konyvet
egy kézben kell tartani. (Idsd: A foglalkozdsok kivételes
képességei).

, A faklya fokozza a védelmi szintjét, valamint feltaratlan folyosok
* ) felfedezésére is hasznalhato. Egy kézben kell tartani (ldsd

Felfedezés a 11. oldalon).

Teherbiras

A h6sok cipelhetnek tovabbi felszereléseket, ezeket nem héstablan
helyezik el - fegyvereket, pancélokat, pajzsokat, faklyakat, kony-
veket, ékszereket. Ezek a targyak felhasznalhatok vagy eladhatok
a jaték soran. A hésok teherbirdsa (a héstablan kivili targyak ese-
tében) megegyezik az aktudlis erejiikkel. Ha egy hés olyan targyat
szerez, amely meghaladja a teherbird képességét, el kell dobnia egy
targyat.

e £
Apro ta@/a
Apré targyak 1 érme egységaron vasarolhatok meg — a jaték elején vagy
késébb a kereskedé mezdéin (bajitalok a gyogyitonal, tekercsek és zaptoja-
sok az alkimistanal, kulcsok a kereskedénél).

EGYSZER HASZNALATOS APRO TARGYAK

Bdjital zseton kettével megemeli a megfelel6 szinl kockadobas
értékét.

A gyogyito bdjital 2 EP-t ad az életer6dhoz.

A tekercsek egy megfelel6 szinl kockat adnak az adott dobdshoz

(FONTOS! Soha nem szabad haromnal tobb azonos szini
kockaval dobni).

Zaptojas - 2-vel csokkenti az ellenfél védelmét a harc el6itt.

L) o er

AZ EGYSZER HASZNALATOS APRO TARGYAK JELENTOS
HATASSAL LEHETNEK A HARCOK KIMENETELERE. NE BECSULD
LE OKET! FELHASZNALAS UTAN A TARGYAKAT TEDD VISSZA
A KOzOS GYUJTOHELYRE.

TOBBSZOR HASZNALHATO APRO TARGYAK

', @ A ladakulcsok lehetévé teszik a kastély 6sszes ladédjanak kinyitasat,
. segitenek rejtett kincsek megtalalasaban.

Egy jatékosnak egyszerre minden apro targybol csak 1 db-ja lehet.
Pl. lehet egy ladakulcsod és egy ajtokulcsod, de nem lehet két ladakulcsod.

INDULHAT A JATEK

A legfiatalabb jatékos kezd.
A tobbiek az 6ramutaté jarasaval megegyezé irdanyban kévetik egymast.
A jatékosok mozgasa 2 fazisbol all: Iépés és akcio

Az ajtékulcsok lehetévé teszik, hogy a kastély sarkanyszintjén
barmelyik ajtét kinyisd, igy gyorsabban haladhatsz.

/7 /
Lefes
A lépés kezdetén annyi |épésre (mezdére) mozgathatod a hésodet, amennyi

az Ugyességi szinted, plusz 5 1épést. Az 1. gyességi szintl hés legfeljebb
6 lépést tud megtenni, azaz legfeljebb hat mez6t (5+1) haladhat.

Lépni csak egyenesen szabad, atlésan nem. Nem kotelezé az 9sszes rendel-
kezésre all6 1épést lelépni, a hés hamarabb is megallhat.

A soron |évé hés l1épése vagy akkor ér
véget, amikor megall, és egy akciét hajt
végre, vagy ha a lépései elfogynak.

Az akciomezok kiéte’b
/ /24 / /,
tabla szelen talalbatok

A jatéktabla szélén négyféle mezo van:
Start mezd, kereskedék mezdi, ellensé-
gek mezGi és a Sarkanyvar kapui.

START MEZ0

A jaték elején errél a mez6rél indulnak
utnak a hésok. A start mezének a jaték
tovabbi részében nincs szerepe.

KERESKEDOK

A keresked6k mezdin felszerelést és
targyakat vasarolhat, akinek van pénze.




A kereskeddk is vasarolhatnak tobbszor hasznalhato felszereléseket,

1 érme/db éron.

Az igy eladott termékeket vissza kell rakni a dobozba.

Fegyverek és pancélok dra a zsetonokonra van irva. Tekercsek, bajitalok és
zaptojasok ara 1 érme/db.

Kiilonleges események a kereskedéknél:

¢ |AZ ALKIMISTA 1 érméért tolti fel a teleportald kovet
(ldsd: Teleportdld ké).

«  AGYOGYITO 1 érméért 2 EP-t ad vissza.

. AFOGADOBAN-BEN 5 érméért 1 tapasztalati pontot kaphatsz. (A ké-
nyelmes hésok nem szivesen térnek vissza a nedves folyosokra. Inkdbb
vendégll 1atjdk az egész vendégsereget, és meghallgatjak mas hésok
torténeteit, hogy igy tegyenek szert Uj tudasra)

ELLENSEGEK

Zoldbéruek, ériaspokok és patkanyok tornek at a beomlott varfalakon.
A temetbkben kiilonos zombik rejtéznek a sirok kozott.

A jatékban négyféle ellenséggel taldlkozhatsz - dllatokkal (patkanyok és
pokok), zombikkal (csontvéazak és szellemek), zoldbértiekkel (mandk és
orkok) valamint a voros sarkannyal.

Ha egy ellenséggel egy mezén allsz meg, meg kell kiizdened vele.

A harcot a 6-7. oldalon részletesen ismertetjiik.

KAPUK

A varba csak a kapukon keresztil lehet bejutni.

SARKANYVAR

Miutan a jatéktabla szélén 1évé ellenségekkel vivott harcokban bemele-
gitettél, és a kereskeddk boltjaiban beszerezted az alapvetd felszerelést,
eljott az id6, hogy belépj a sarkanyvar elsé emeletére vezet6 kapuk egyikén
(szlirke lapok). A var els6 emeletén a folyosocsempék felfedezése kdzben
tapasztalatot és felszerelést gyujthetsz. Amikor mar biztos vagy benne,
hogy elegend6 az eréd és a hatalmad, eljutsz a sarkany szintre vezetd piros
ajtohoz.

le / ¢ ’ P/ /
Lepesch s akeiok a Sarkanyvarban
A lépésekre vonatkozo szabalyok megegyeznek a jatéktabla kerliletén
érvényes szabalyokkal. Csak egyenesen [éphetsz, atlésan nem, és maximum
az aktudlis Ugyességi szinted + 5 Iépést haladhatsz. A mez6k szamaba
a jatéktabla kertiletén [évé mezdk is beszamitanak. A Iépésed akkor ér
véget, amikor rélépsz az elsé felfedezetlen (képpel lefelé forditott) mezére.
Forditsd fel ezt a mez6t, és hajtsd végre az utasitasait.

Példa a lépésre: Valerie feléplilt a kordbbi harci sériiléseibdl, elk ell dontenie,
hogy merre induljon tovdbb. Mehet a fegyverkészitéhoz egy pajzsért (1) vagy
indulhat a kastély folyosoi felé (2). Mindkét esetben 4 lépést kell megtennie. Ha
a kastélyba megy, akkor a felforditott mez6kon dtmehet, de az elsé felfedezetlen
mezén meg kell dllnia, fel kell forditania a mez6t, és teljesiteni az utasitdst.

A jaték soran egyszerre tobb hés is lehet egy mezoén (kivéve a harcokat).
A hésod egy masik héssel egyiitt is atmehet a mezékon.

KINCSEK

A szornyeken kivul értékes ereklyék is varnak rad a Sarkanyvarban. Falai
kozott sokkal jobb fegyvereket, pancélokat, pajzsokat és konyveket ta-
lalhatsz, mint amiket a keresked6knél vasaroltal. Ekszereket, bajitalokat és
tekercseket is talalhatsz.

Amikor az elsé hés belép a varba, harom elsé emeleti kincsjelz6t
kap (lada szetonok), forditsd ket képpel felfelé, és tedd a jaték-
tabla mellé. Ez az els6 emelet kincszseton-kinalata.

Amint az elsé hés belép a var kozepén 1évé ajton a masodik
(sarkany) szintre (sarkany szimbélummal ellatott mezék), rakjatok
a harom felsé kincszsetont a sarkény szintre (sarkany szimbodlu-
mmal ellatott mezék), forditsatok Sket képpel felfelé, és rakjatok
a jatéktabla kozelébe. Ez a sarkanyszint kincszseton-kinalata.

Helyezd a gy(ir(iket és nyaklancokat
a héstablan kijelolt helyre > @

A jaték soran csak egy ékszert viselhetsz és hasznalhatsz!
A gydri plusz értéket (+1 vagy +3) ad a megjeldlt szinl kocka dobashoz.

EKSZEREK
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BAJITALOK ES TEKERCSEK

©0

Valassz egy bdjitalt vagy tekercset a kozos készletbdl. Ne felejtsd el, hogy
csak annyi targyat vihetsz magaddal, amennyi a hordozékapacitasod (Idsd:
hordozdékapacitds). Dobd be a kincszsetont a dobozba.

A zsetonok attehintese

ERME, KORONA, GYEMANT, LADA

Ha ilyen mezét fedezel fel, vedd fel a mez6 értékének megfelel$ zsetonokat
(az érték a mez6 bal alsé sarkaban lathatd). Ha ladat talalsz, vegyél el 3 pén-
zérmét. Ha a lada kulcsa nédlad van (vagy a foglalkozasod szélhamos, akinek
a zarak kinyitasa a képessége), vedd el az erre a szintre kirakott harom
kincszseton egyikét. A Iépésed itt véget ér, a mez6t képpel felfelé hagyod,

a jaték tovabbi részében ott mar nem lehet pnzérméket vagy kincseket
szerezni.

CSAPDAK

Ugyesnek kell lenned, hogy elkeriild a csapdékat. Ha csapdéra
W 1épsz, dobj a 6sszes zold kockakkal.
'>
o

) Ha legalabb egy kocka értéke magasabb, mint a csapda szintje
(bal alsé sarok), akkor kikerllted a csapdat. Ha az 0sszes érték
alacsonyabb, akkor a jobb alsé sarokban Iévé szammal megegyez6 szamu
életet veszitesz.
A csapda csak egyszer aktivalodik, a mezé felforditasakor, a jaték tovabbi
részében inaktiv.

FOLYOSOK

Folyosok csak az elsé emeleten vannak. Amint felfedezel egy
folyosé mezét, ugy rakd le a tabléra, hogy a nyil ne a h6sod felé
mutasson (a nyil onnan induljon, ahonnan a mezére |épsz). Menj
tovabb a nyil iranyaba, de nem fordulhatsz a kéfal felé.

Néhany folyosé magikus rinaval van jelélve, ezek teleportként miikodnek.

A teleport hasznalataval egy Iépéssel atléphetsz egy masik teleport rinaval
jelolt lapra.

AJTOK

Az ajtok csak a sarkanyszinten vannak. Az ajtén csak akkor
mehetsz &t, ha van kulcsod, ha a szélhdmos kinyitja (az ajto
értékéhez képest sikeres ligyességi kockadobdassal), vagy a hés
attor rajta (az ajto értékéhez képest sikeres erédobdssal).

Ha nem sikertil kinyitni az ajtot, forditsd vissza az ajté mezét képpel lefelé,
és tedd vissza a hésodet arra a mezére, ahonnan az ajté mezére érkezett.
A korodnek vége. Ha egy ajté egyszer kinyilt, az a jaték végéig nyitva marad.

ELLENSEG (ELLENFEL VAGY SZORNY)

LY T Ha egy mez6 felforditasakor ellenséggel talalkozol, meg kell
LRT ktzdened vele (ldsd Harc).

uied Ha sikeriil legy6znod az ellenfelet, a nyereményed (a bal alsé

sarokban jelzett), érmék vagy kincsek valamint emelkedik a ta-
pasztalati szinted. A mez6 az ellenséggel felforditva marad, a jaték tovabbi
részében mar nem aktiv.

Ha az ellenfelet tul erésnek talalod a h6s6dhoz képest (akar a harc el6tt,
akar kozben), visszavonulhatsz a harcbdl (Idsd Harc/visszavonulds). Ebben
az esetben forditsd vissza a mez6t képpel lefelé. A mezére rakott elvesztett
EP-t vedd vissza. Ez az ellenség készen all egy Ujabb 6sszecsapasra.

AMIKOR EGY HOS HARCOL EGY ELLENSEGGEL, MAS HOS NEM
LEPHET RA A MEZORE!
EZ NEM VONATKOZIK A SARKANNYAL VIiVOTT HARCRA!

HARC ~ ALAPVETO INFORMACIOK

A tdmadashoz, sziikséged van egy fegyverre (kdzelharchoz ijra vagy botra).
A szabaly aldl csak a magus kivétel, 6 tdamadhat tlizgolyéval is.

A védekezés automatikus, de a pancél, a pajzs és a faklya jelentésen
megnoveli a sikeres védekezés esélyét.

A harc kérokben zajlik le. Minden kor végén ki kell értékelni, hogy van-e valaki
aki elvesztette az 6sszes EP-jét. Ha ez bekovetkezik, a harcnak szamara vége.

A harc kezdetén készits el a tulajdonsagaid aktudlis értékének megfelelé
szamu dobdkockat, (a piros az eré, a zold az ligyesség, a fekete a mégia). Az
0sszes kockaval egyszerre kell dobnod, ezutan hasonlitsd 6ssze a sajét tula-
jdonséagaid dobott értékeit az ellenfeled értékeivel.

A piros kockékat elsésorban a kdzelharcban (erd), a zoldet a |6vészethez
(Ugyesség), a feketét pedig a varazspalcaval vagy varazslatokkal valé harcban
(mégia) hasznalhatod. Védekezéshez leginkabb a z6ld kockakra lesz sziiksé-
ged. A kockék felhasznélasanak sok modja lesz a jaték folyaman.

FONTOS! SOHA NEM DOBHATSZ HAROMNAL TGBB AZONOS
SZINU KOCKAVAL!




PELDAK A HARCRA:

Példa 1: Valerie ereje 2 (két piros kocka), ligyessége 1 (egy z6ld kocka). Van
ndla egy tér (fegyverértéke 1, egy piros kocka a tdmaddshoz), egy fdklydja (véde-
kezés 1) és egy bérpdncélja (védekezés 2). Tamaddsdnak alapértéke 1, védekezé-
sének értéke 3 (1+2)

@ @

Harcol egy orkkal, akinek 5 védekezése (z6ld pajzs), 5 tamaddsa (piros kard)
valamint 2 EP-je van.

iﬂl 5 .1} 5 ‘\/ 2 '
A Valerie két piros és egy zéld kockdval dob, a dobdsok értéke 6, 3 és 3. Osszeha-
sonlitja a tdmaddst az ork védelmével:

Elsé tdmadads: 1 (tér értéke) + 6 = 7 ez egyenlé vagy nagyobb, mint 5 (az ork
védekezése), az ork egy EP-t veszit.

Madsodik tamadds: 1 (tér értéke) + 3 = 4. Ez kevesebb, mint 5, de hdla a +1 ké-
pességének, amivel harcosként rendelkezik, egy piros kockadobds értékét 1-gyel
megnovelheti, igy a végeredmény 5. Ez az érték megegyezik az ork védekezé
erejével, igy az ork elveszit még egy EP-t.

Az ork tamaddsa: Valerie védekezése 1 (fdklya) + 2 (pdncél). Hozzdadja a koc-
kadobds eredményét (3), igy egyditt 6. Tobb mint 5, sikeresen védekezett, nem
veszit EP-t. Az ork mindkét életét elvesztette, legybzték, Valerie pedig 2 érmét és
1 tapasztalati pontot kap. Tapasztalatszamldldjdt egy mezével jobbra tolja.

Példa 2: A Ravenna a szélhdmos ugyanezzel az orkkal harcol. Eréssége 1 és
tigyessége 2, igy egy piros és két zold kockdval dob. Két tért haszndl (els6 szintdi
szélhdmos képesség) és bérpdncélt (2).

Dob a kockdkkal, az értékek 3, 4 és 1.

Most dontenie kell. Mint 1. szint(i szélhdmosnak, van egy olyan képessége, hogy
a z6ld kockdt pirosként haszndlja, ha térrel harcol. Ugy dént, hogy a 4-es értéki
z6ld kockdt piros kockaként haszndlja, és elveszi az ork mdsodik EP-jét. Védeke-
zésre mdr csak egy 1 értékdi zold kockdja maradt, igy az ork tdmaddsa utdn ves-

zit egy EP-t. Vagy a 4-es értékdi zold kockdt haszndlja védekezésre (tehdt 2+4=6),
megvédi magdt, de a harc a kévetkezé kérre folytatddik, és az orknak marad
egy EP-je.

HARC ~ LEPESROL LEPESRE

Minden ellenséget (legyen az ellenfél, vagy szorny) harom alapveté jellemzé
hataroz meg.

D (& W

Védekezés (z0ld pajzs), tamadas (piros kard) és
(narancssarga sziv).

Lr s

AHOSOK TAMADASA

A tdmadas értéke a hés altal hasznalt fegyver(ek) értékének (a hés tablan lévé
fegyverek a karakter kezében vannak) és a megfelel szinti kockéval dobott
értéknek az 6sszege. Vessétek 0ssze az eredményt az ellenség védelmi értéké-
vel. Ha a fegyver értékének és a kockadobas 6sszegének értéke egyenl6 vagy
nagyobb, mint az ellenség védekezése, megnyertétek a parbajt, és az ellenség
egy EP-t veszit.
- Ha egynél tobb fegyvert hasznalsz tamadasra (néhéany karakter képes erre),
a fegyverek értékei 6sszeadddnak.
« Ha tobb, a fegyverrel azonos szinti kocka éll a rendelkezésedre, akkor egy
koérben tébb tdmadast tudsz végrehajtani.

MINDEN KOCKADOBAS KULON-KULON KERUL KIERTEKELESRE,
A KOCKAKON LEVO ERTEKEK NEM ADODNAK OSSZE!

A HOS VEDEKEZESE

A védekezés ereje a pancél, a pajzs, a faklya és a zold kockadobas (ligyesség)
eredményének 0sszege. Hasonlitsd dssze az eredményt az ellenség tamadasi
értékével. Ha az ellenség tamadasi értéke azonos vagy magasabb, akkor
veszitesz 1 EP-t. At kell tenned egy EP-t a hés tabla megtort sziv(i mezéjére.

Minden kockat csak egyszer hasznalhatsz fel! Ha példaul a h6sod olyan
ijjal 16, amely tigyességet (zold kockat) hasznal tdmadasra, minden egyes
z6ld kocka esetében el kell donteni, hogy tdmaddsra vagy védekezésre
hasznalod-e fel. Ha tobb védekez6 (altaldban zold) kockat dobsz, célszerti
védekezésre csak egyet elhaszndlni!

Az egyes foglalkozasok képességei lehet6vé teszik, hogy bizonyos esetekben
az egyik szinl kockat mas szinl kockaként hasznald. Harc kozben jél fontold
meg az 0sszes lehetéséget, amit a jaték kinal, mert amikor h6sod belép a var-
ba, minden képességére sziiksége lesz a ra vard nehézségek lekiizdéséhez.
Mas képességek és targyak lehetévé teszik, hogy ujra dobj egy kockaval - kija-
vitsd a sikertelen dobdast. Minden ilyen Ujradobas a harc minden szakaszaban
egyszer hasznélhato. Az Gjradobott szam akkor is érvényes, ha rosszabb, mint
az eredeti.

Ha egyes képességek vagy targyak bonuszt adnak a dobashoz (pl. bajita-

lok +2), az mindig a megfelel6 szind kockara vonatkozik, és csak egy dobasra
hasznalhato fel!

A tekercseket és bajitalokat csak a kockadobas utan lehet hasznalni a harc-
ban.



A HARC ERTEKELESE

A két tdmadas (a hdsé és az ellenségé) egyid6ben torténik, igy mindeketten
sériilnek, ha talalat éri 6ket.
Az ijjal vald 16vés és az "els6 tamadas" képesség kivételt képez.
ij — Mindig az ijat hasznél6 hés tdmad elészor. Ha a timadas olyan
¢ sikeres, hogy az ellenség minden életét elvesziti, a hés azonal
gyo6zott. Az ellenség nem tud visszatdmadni, a hének nem kell
védekeznie.

>> Els6 tamadas. Az ezzel a képességgel rendelkez6 hésok és ellensé-
gek elséként tamadnak.

Ha egy harc soran tobb részvevé is jogodult elsé tamadasra, a legnagyobb
tamado erejé szerepld tamad el6szor. Ha az erejiik megegyezik, egyszerre
tamadnak. Pl. a vadasz ijjal és egy ork elsé tamadassal egyszerre tamad.

Ha nem gy6zdd le egy ellenséget az elsé kérben, akkor annyi EP-t kell raknod
az altalanos készletbdl a mezdjére, amennyit az elvesztett. Amikor legkoze-
lebb sorrakertilsz, a harc folytatodik.

Ha harcolsz egy ellenséggel, és az nem vesztett EP-t, helyezz mellé egy sze-
tont, emlékeztet6il arra, hogy nem gydztétek le.

O

Tobbszoros tamadas

‘j} 16/12/14 1 Némelyik ellenség egy kérben tbbszor is képes tamadni. Kéts-
wswe=L) zer, vagy haromszor is tdmadhatnak.

Ha ilyen ellenséggel taldlkozol, a védekezésedet (pancél + pajzs vagy faklya
értéke + zold kockadobas) az 6sszes tamadas ellen hasznalhatod, fokozatosan.
Minden olyan tamadasért, amelynek értéke megegyezik vagy magasabb,
mint a védelmi értéked, egy életet veszitesz.

Ha a harc soran elveszited az Osszes életed, akkor vereséget szenvedsz, és
a harcnak vége.

Ha legy6zol egy ellenséget, érméket, kincseket és tapasztalati pontokat

kapsz.
)

A HARC ELKERULESE

Ha egy harc masékppen alakul, mint ahogy vértad, a kor elején visszavonul-
hatsz. Ha Ugy dontesz, hogy nem tdmadsz, akkor csak védekezni fogsz (Idsd
a hés védekezése). Ezutan visszavonulsz arra a mezére, ahonnan az ellenséges
mezdre léptél.

Ha a teleportaciés kéved fel van toltve, akkor hasznalhatod a harcbdl valé viss-
zavonulasra. Forditsd a felhasznalt oldalra, és teleportalj a kocsmaba, ahonnan
azonnal folytathatod a kérodet. Ebben az esetben egyétalan nincs harc.

HALAL HARC KOZBEN

Ha a harcban egy igazén er6s ellenséggel talalkozol, és elveszited az 6sszes
EP-det, akkor kiesel. Ha a teleportacios koved feltoltotted, akkor a varazse-
rejével el tudod magad széllitani a kocsmdba, itt visszakaphatsz 1 EP-t, és
folytathatod utadat a kovetkez6 kérben. Ha lemeriilt teleportécids kével ves-
zitettél, akkor végsé vereséget szenvedtél, igy kiestél a jatékbal.

Gyadgyulas - egyes ellenségek képesek meggydgyulni.
Ha a kor soran EP-t veszitettek, de nem fogytak ki teljesen, akkor
a kor végén 1 EP megujul.

HARC A TABLA PEREMEN

y Miutdn megnyerted a harcot egy ellenséggel a jatéktabla

@ peremén, helyezd hésod zsetonjat a harcmezére. Amint
a tablara kerll a masodik hés zsetonod, tobbé nem har-
colhatsz a jatéktabla peremén.

Amikor médr minden hés a varban van, a jatékosok visszaveszik a ja-

téktabla szélérél a hés zsetonokat a készletiikbe.

Innentdl kezdve nem harcolhattok a tabla peremén lévé ellenségek-
kel (leomlott bastydk, temetdk).

Ermek s Kincseh,

ErmeR es Rincse

Ellenségek legyézésével is szerezhetsz pénzérméket vagy kincseket. Ha ér-
méket szereztél, azonnal vedd el a megszerzett mennyiséget az altalanos

készletbdl. Ha kincset szereztél, valaszd ki a megfeleld zsetont a kincsek ki-
nélatabol (Idsd Kincsek).

Tafasztafat

Amikor a jaték soran tapasztalatot szerzel, a hés tabladon Iévé ta-
pasztalati mezén a mutatét jobbra mozgatod a megszerzett tapaszta-
lati pontoknak megfelelGen.

Egy példa arra, hogyan mozgathatod a tapasztalatmutatot.

™

Ha ugy dontesz, hogy felhasznélod a tapasztalati pontjaidat, akkor ezt a for-
dulé végén teheted meg, kétféleképpen:

1) Noveld egy tulajdonsagodat (eré, ligyesség, magia). A ndvelés annyi
tapasztalati pontba keril, amennyi az tulajdonsag uj értéke. 1 pont
nullarél egyre, 2 pont egyrél kettére, stb. Az eré novelésekor ne felejtsd
el, hogy egy plusz EP-t is kapsz.

2) Egy képesség értékének novelése. A novelés annyi tapasztalati pontba
kertil, amennyi a képesség Uj értéke. 1 pont nullarol egyre, 2 pont
egyrdl kettdre, stb. Amikor mésodik szintre néveled, ne felejtsd el
a képesség kartyadat a masik oldalara forditani, h6sod Uj képességeket
kap. Amikor a képességedet a harmadik és negyedik szintre nove-
led, valaszd ki az oldalt a képességkartyan, amit hasznalni szeretnél.

A harmadik és negyedik képességszint kartyait helyezzétek a megfelelé
mezdre a jatékostabla jobb oldalan.

CELSZERU MAR A JATEK ELEJETOL KEZDVE MINEL
HAMARABB MEGKEZDENI A HOSOD FEJLESZTESET.
A TULAJDONSAGOK ES A KEPESSEGSZINTEK NOVEKEDESE
MINDIG FOKOZATOS LEGYEN.

Soha nem veszithetsz el fel nem hasznalt tapasztalati pontokat.



Példa: 3 tapasztalati pontod van, és azt tervezed, hogy a képességedet a 4. szint-
re néveled. Tovdbbi 2 tapasztalati pontot nyersz. Képességed szintjét 4-re emeled
4 tapasztalati pont felhaszndldsdval, és 1 tapasztalati pontot megtartasz egy
madsik alkalomra.

T / / / o
Vegso mezok a sarém.ty szinfen
A JOGAR

7 Ha felfedezel egy jogart abrazolé mez6t, azonnal vedd el.
/" A jogar erds egykezes fegyver, amelyet tamadas kozben erével
VAGY madgidval is hasznalhatsz. A jaték végén 3 pontot ad a vége-
redményedhez.

A SARKANY

DYoo A sarkany a leger6sebb ellenség. Egy mezén tobb hés is 6ss-
2 zegylilhet igy egyiitt harcolhatnak. A harc szabdlyai itt is ugyana-
zok, a sordban minden jatékos Gsszeveti a sajat kockadobasanak
értékeit a sarkany szamaival. A sérkanytdl elvett EP 6sszegzédik.
Amikor a sarkany elesik, tapasztalati pontokat, érméket és kincse-
ket kap minden jétékos, aki legalabb egy EP-t elvett a sarkdnytol.

A JATEK VEGE

A JATEK AKKOR ER VEGET, HA MEGTALALTATC
A JOGART ESLEGYOZTETEK A SARKANYT!

A gy6zelemhez mindkeét kiildetést teljesiteni kell, de az mindegy, hogy mi-
lyen sorrendben hajtjatok végre a feladatokat.

A nyertes a legtobb pontot 6sszegyuijté jatékos. A pontok szamitas az aldb-
biak szerint torténik:

JELLEMZOK (er6, (igyesség, mdgia)

Erték 1 1 pont
Erték 2 3 pont
Erték 3 6 pont
SZINT (legmagasabb elért szint)

II. szint 2 pont
1. szint 5 pont
IV. szint 9 pont
TAPASZTALAT

A fennmaradé tapasztalati pontok atvalthaték gyézelmi pontokra

ERMEK

Minden 5 érme utan 1 pont
BONUSZPONTOK

A jogar 3 pont
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EGYEB LEHETOSEGEK
Kii[bh[eges utazasi mod
TELPORTALO KO

B A teleportalo ké hasznélhato a harcbél valé menekiilésre (Idsd Harc/
W Szokés a harcbdl). A teleportald kével ideiglenes atjaro nyithatd a kas-
télybdl a vérosba (a jatéktabla peremére).

Ha ugy dontesz, hogy pihenned, vagy gydgyulnod kell a kastély
felfedezése kozben, esetleg tobb felszerelést kell beszerezned, akkor
ezt megteheted a szokdsos lépésekkel, vagy teleportélassal. Utdb-
bihoz egy aktivalt teleportal6 kére van sziikséged.

@ Helyezd egy hésod zsetonjat arra a mezdére, amelyen éppen éllsz,

majd vidd &t a hésodet a jatéktabla peremére, egy altalad vélasztott
" mez6re. Ennek a mezének a képességét azonnal hasznalhatod.

A korod soran barmikor lehetéséged van arra, hogy a hésddet vissza-
helyezd arra a mezére, ahol a hés zsetonod 4ll. Visszaveszed a jelz6t
a készletedbe, és folytatod a lépésedet.

Ily médon harcok eldl is megmenekiilhetsz!

Ha hasznalod a teleportalé kovet, az lemerdil, at kell forditanod a s6-
tét oldaldra. Lehetéséged van az alkimistanél 1 érme megfizetésével
Ujratolteni, de akkor is Gjratoltédik, ha legyézol egy ellenséget.

MAGIKUS TEKERCS

A mégikus tekercset gy hasznalhatod, mint barmely mas tekercset
f@ - egy extra kockat ad a dobasodhoz. Arra is hasznédlhatod, hogy
bérmelyik fel nem fedezett, ajté szimbolummal ellatott folyoséra

1épj. A tekercset mindkét esetben vissza kell tenned a k6z6s készlet-
be.

Kereskedelem o hosoh koot

Ha a hésok azonos mezére lépnek, szabadon, de kdlcsonds megegyezéssel
atadhatnak egymasnak targyakat (felszereléseket és kisebb targyakat, pén-
zérméket).



KEPESSEGKARTYAKON LEVO IKONOK JELENTESE
Minden ﬁg[ﬂ[ﬁozésm e?ve;.tyes altalanos ét%em{geé

A KOCKADOBAS MEGVALTOZTATASA

Minden valtoztatast koronként illetve harconként egyszer lehet hasznalni.
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Ujradobas egy adott szin(i kockaval (piros az eré, zéld az
Ugyesség, fekete a magia).

A kék semleges szin a jatékban, barmilyen kockat jel6lheti.
Ujradobasa egy tetsz6leges szin( kockaval.

Egy meghatarozott szinli kockaval dobott értéket megemeli
egy adott szammal.

Egy tetszéleges szinl kockaval dobott értéket megemeli egy
adott szammal.

Egy adott tipusu
ellenség (allatok,
zombik) elleni harcban
adott szamot ad hozza
egy tetszéleges szinl
kockaval dobott
értékhez).

Egy adott szinl kockadobashoz adott
szamot ad hozza, amikor a kivalasztott
fegyvertipussal (ijjal, karddal, térrel)
harcolsz.

K /%

KOCKAK CSEREJE

Tobbszor el6fordulhat a jatékban, hogy az egyik szinti kocka mas szind koc-

kaként is hasznalhto. A kockacsere jelentds taktikazasi lehetéséget biztosit

a harcok soran.
Ez a képesség a kartyakon a kdvetkezéképpen jelenik meg:

Lehet6vé teszi, hogy tetszéleges szamu fekete
kockat zold kockaként hasznalj.

¥

Lehet6vé teszi, hogy tetszéleges szamd,
tetszéleges szinl kockat piros kockaként
hasznalj.

@ w

Ha a h6s meghatarozott tipusu fegyvert
hasznal (jelen esetben ijat), akkor tetszéle-
ges szamu fekete kockat hasznalhat zold
kockaként.

HARCI KEPESSEGEK
ket figy

/ verrel harcol
A betfy

/{ verrel barcol
elso tamadas
0+1
-1V » @P+4

PLUSZ ELETEK

(\") “= | Amikor a hés erre a szintre Iép, egy EP-t ad hozza a kdzos
i
VAR S

készletbdl a héstablajahoz.
GYOGYULAS
o > +1

Lehet6vé teszi a h6s szamara, hogy barmilyen
egykezes fegyverrel harcoljon.

Lehet6vé teszi a hds szamara, hogy két adott
tipusu egykezes fegyverrel harcoljon (ebben az
esetben térrel és karddal).

A hés el6szor tamadhat (Idsd Harc/elsé tamadds).

A hés védekezését novelni tudja egy adott értékkel.

Ha felaldozol 1 EP-t, +4-et adhatsz
a valamelyik piros kockadobds értékéhez.

Ha a fekete kockaval egy meghatérozott értéket
§\'? dobsz (jelen esetben 4-et), akkor megujithatsz

1 EP-t. A gyogyitas alkalmazhato a sajat
karakteredre vagy barmely més, ugyanazon
a mezén |évo karakterre.

FELFEDEZES

Miel6tt rad kerlilne a sor, megnézheted a Sarkanyvar egy
& olyan mezéjét, amely szomszédos azzal a mezdével, amelyen
éppen allsz. Ezutan eldontheted, hogy ralépsz-e vagy sem.
~ Afelfedezést egy kor soran csak egyszer hasznélhatod.
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MAGUS

Tlizgolyo - A tlizgoly6é méagikus fegyverként muikodik. A jaték
@ 1 elején a magus tlizlabda-zsetonokat kap, egy 1-es értéki

zsetont kozvetlenll a jatékostablara, az egyik kezére helyez.

Kombinalhat6 botokkal és konyvekkel. A jaték el6rehaladta-

valat

1@
@ - &
L SN
A
000
minden korben 1 x

LOVAG

le-w

@

Gizgolyé értéke novekszik.

Magikus pancél - a magus egy harc soran egy fekete
(magikus) kockéval novelheti a védelmét.

Konyvet hasznalataval felfedezhet.

Barmilyen tekercset hasznalatéval, egy EP-t gyogyit.

Teleportalas — kdronként egyszer a jatékos dtugorhatja
a jatéktabla egy mezéjét, akar egy még felfedezetlen
mez6t is. Nem megengedett a var elsé emeletérdl

a sarkény szintre ugrani.

Védekezés kozben egy fekete kockat zold kockaként
hasznalhat.

Ha konyvet hasznal, gyégyithat (Idsd Gydgyitds).

®o->+1V

PX-> 00X
HARCOS

© -~

Ha konyvet hasznal, akkor a konyv értékével noveli
a védekezését.

Pajzstdmadas — pajzsuk védelmi értékét hozzaadja
a fegyver erejéhez. A pajzs értéke tovabbra is szamit
a védekez6 hasznalatnal is!

Gyors ¢ @fiit‘tmﬁﬁ‘a?fst igenylo jatch

A jaték szabalya

www.regiojatek.
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i megtalalhaték honlapunkon:
hu

VARAZSLO
a dobas e[ott

A dobas el6tt eldontheti, hogy a fekete kockait mas
szin helyett (piros vagy zold) szeretné-e hasznalni.

Béjital hasznalataval, egy EP-t visszakap.

’
0z ellenseg
Va4
Q{)"’z‘“ Ha legy6z egy ellenséget, akkor egy EP-t visszakap.

+17

Q x > x Témadaskor hozzdadhatja egy konyv értékét
a kozelharcban hasznalatos fegyver értékéhez.

| Fagyasztas - Ha felaldoz egy EP-t, akkor az

.,1§\/ > 4z ’”‘""X _.2“ ellenség védekezését egy harci kérre 2-vel
csokkenti.

SZELHAMOS

Alkulcs - barmilyen ladat ki tud nyitni
% Ajtok nyitdsa — zold kockaval dobva (ligyesséqg), legaldbb
| azegyiknek értéknek egyenlének vagy magasabbnak kell
lennie, mint az ajto értékének.

=\ } Ha a szélhdmos kincset taldl, felfordithat egy
plusz kincs zsetont, és valaszthat egyet a négy
targy kozul. A maradék harom targy a kinalatban

Kincshereses marad.

Y, v

éet aAZoNnos sTiny Harcban két azonos szin(i kockaval dobott
éOCR‘{Vﬂ[ ‘[060“ érték 0sszeadhatd, az igy kapott érték a mar
r P e ’ ismert szabalyok szerint hasznalhato fel.
ertek Osszeadasa

% Stépan Peterka \ Jana ,,Dragona“ Rybova  © Dino Toys
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