A CoraQuest egy kooperativ jdaték, azaz a jatékosok egy
oldalon dllnak, és csapatként nyernek vagy veszitenek.
A jatékban egyiitt irdnyitotok négy kalandort, akik
kazamatdkat deritenek fel, szornyekkel harcolnak, és
kincseket keresnek.

Minden jaték kezdetén vdlasztotok a normdl vagy

a hosszu jaték kozott (45-60 perc vagy 60-75 perc),

és kivdlasztotok egy kalandot a kalandkényvbél.
Lehet, hogy egy dridskigyéval fogtok megkiizdeni,
péktojdsokat gyljtotok egy bdjitalhoz, vagy kiildetésre
mentek, hogy visszaszerezzétek az ellopott sajttortat!

Ezutdn elindultok a kazamatdhoz, hogy szakaszrél
szakaszra felderitsétek azt. Barmely sarkon szembejohet
egy mérges ork, egy veszélyes csapda, vagy éppen Uj
fordulattal folytatédik a térténet. Am vigydzzatok, ha
egy hdsotoket legybzik, mindenki veszit!

Ha madr néhdny jatékon tul vagytok, akkor a webes
alkalmazdsaink és a csindldmagad Utmutaté segitségével
sajdt kalandokat, hésoket és ellenségeket is kitaldlhattok.

Reméljiik, hogy olyan jél szérakoztok a jatékunkkal, mint
ahogyan mi is szérakoztunk a készitésekor!

Sz eretettel, Dan es Cora




Elokeszdtetek

Oleasszatok egy kalandot, és keressétek meg
a kalandkdnyvben a hozza tartozé elGkésziileti
utmutatoét.

OKeverjétek ossze a 2-13-as szamu alap
kazamatakadrtydkat (a hosszi jatékhoz tegyétek hozza
a 14-17-es kadrtydkat is), majd képezzetek 4 egyenls,
képpel lefelé forditott kupacot.

eMind a négy kupacba keriil egy kaland kazamata-
kdartya (A-R betiis), majd a kupacok egy meghatarozott
sorrendben keriilnek egymadsra, hogy igy létrejéjjon a
hiazépakli. A kazamatapakli 6sszedllitasdra vonatkozé
részletes utasitdsokat a kalandkényvben taldljatok.

°Helyezzétek a felfedezésjel6lét a kazamatapakli
tetejére.

°leasszatok négy hést a kalandhoz, akik lehetnek az
alapjatékban szereplé hésok és sajat készitésii hésok
bdarmilyen kombinadciéi. Az elsé néhany jaték sordn
javasoljuk, hogy az alapjdaték héseivel jatsszatok.

eNégynél kevesebb jatékos esetén osszatok el a hdso-
ket a jatékosok ko6zott, tetszés szerint. A fiatalabb
jatékosoknak egy hés iranyitdsa is elegendd lehet,
mig az idésebbek két vagy akdr harom hést is
kényelmesen iranyithatnak, ha sziikséges.

aMinden jatékos vegye magdhoz a héseihez tartozé
jeloléket, héskdrtydakat, hés életerétdrcsdkat, vissza-
szamlalds-jelzéket és kezdo felszereléskdrtydkat. A
kezdéfelszerelés a héskdrtydn lathaté. Allitsdtok be a
h&sok életerdtarcsadit tigy, hogy az egyezzen a hésok .
kezdé életerejével, ami szintén a héskdrtyan lathaté. b i =737 sebrods:

Josekmenet

rdmaddstdl.
A CoraQuest tobb fordulén

keresztul zajlik. Minden fordulé Ingyenes akciékm Teljes akcidk “
harom fazisbdl all, a kévetkezb

sorrendben:



»GKeressétek ki a kalandotoknadl felsorolt ellenségkartya-
kat, és dllitsdtok a jelolGiket a kozelbe. Valogassdtok szét
a kartyakat, és helyezzétek azokat a zéld “alap” hattérrel

felfele.

OHelyezzétek a visszaszamldldssdvot a kazamatapakli
mellé. Csak az 1. és 2. szintet kell mutatnia, hacsak a
kaland elékésziileteinél masként nincs emlitve.

@Helyezzétek minden hés visszaszdmldlds-jelz6jét a vissza-
szamldldssav mellé. A veszélyjelz6t tegyétek a 2. szintre,
hacsak a kaland elGkésziileteinél mdasként nincs emlitve.

mKeverjétek meg a kincskdrtydkat, és tegyétek a paklit
képpel lefele.

@Helyezzétek a specidlis eszkézpaklit a kincspakli mellé.

@Helyezzétek az 1-es szamu kazamatakadrtyat (bejarat) a
jatéktér kozepére.

e @/\llitsdtok a négy hésjelolét a kazamatabejarat kiilonb6zé
lires mezéire.

@Tegyétek az 6sszes megmaradt tartozékot a jatéktér
oldaldhoz. Nincs minden tartozékra sziikség minden
kalandnal.

@ Most madr kezdhetitek a jatékot!
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ot eay k/:\ hs 9y haszndla., hasznalhat, és megszakithatja vele a teljes akcidkat.
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Ha egy hés egy kazamatakartya szélén all egy

Kocks > Hes olyan Ures hely mellett, ahova egy masik kartyat
< ok <9ds: A hés el egyiirr Ke& Teayver lehetne tenni, akkor valaszthatja, hogy felderiti
ely; G- A 9 fnny; Mex4 dobn, a kazamata kovetkez6 szakaszat.
P, e o, bz oz Egy kérben tébb kazamatakartyat is
O gy it Jhat ey, felderithet, ha akar.

Hosfo.zis

A hésfazisban aktivaljatok a héseiteket.

Minden hés befejezi a korét, mieldtt

egy masik hés kore elkezdédne, de

a hésfazisban nincs meghatarozott L

korsorrend. A négy hést tetszéleges

Ha ez az els6 kazamatakartya, amit ebben a
sorrendben hasznalhatjatok.

forduléban felfedtetek a paklibdl, vegyétek el a
és tegyétek magatok elé. Ez

emlékeztet ra, hogy ebben a forduléban mar

felfedtetek egy kazamatakartyat. M

Kétféle akcio létezik: ingyenes és teljes.
Egy hés barmennyi ingyenes akciét
végezhet, és legfeljebb két teljes akciot.

Ingyenes aKcioK Teljes aKcioK
e Kazamata felderitése ® Mozgas
® Eszkozkartya o Keresés
hasznalata o Eszkodzcsere

o Felébresztés
o Tamadas




PPA kazamatapakli legfelsé lapjat helyezzétek
szomszédosan a hés mellé. A kartyat tetszés
szerint elforgathatjatok, de a kazamatakartya
egyik teljes oldalanak illeszkednie kell
az asztalon mar lent |évé kartyahoz. A
kartya legalabb egy padlémezéjének (nem
falmezének) oldalszomszédosan vagy atlésan
csatlakoznia kell annak a kazamatakartyanak
egy masik padlémezéjéhez, amelyen
a felderitést végz6 hds all. Egy j
kazamatakartyat nem lehet egy mar meglévé
kazamatakartyara helyezni.

Ha az Uj kazamatakartyan vannak ellenség
leshelyek, helyezzetek egy-egy megfelel6
tipusu ellenséget mindegyikre. Ezek a
kovetkez6 ellenségfazisban aktivalédnak.

Ha nincs elég ellenséges jel6l6 a szikséges
tipusbdl, helyezzétek le az 6sszes rendelke-
zésre allo jel6ldt az altalatok kivalasztott

leshelyekre. A tobbi leshelyen nem jelenik
meg ellenség - a hésok valdszinlileg mar
igy is elég nagy bajban vannak!

Ha a kazamatakartya egyike a négy ka-
land kazamatakartyanak, amelyet ez a
tekercs és a kapcsolddoé beti (A-R) jelez,
azonnal olvassatok fel a hozza tartozé
részt a kalandkényvbél, majd hajtsatok
végre a kulonleges utasitasokat. Minden
mas tekintetben a kaland kazamatakartyak
olyanok, mint a normal kazamatakartyak.

Ha valamelyik djonnan felfedett
kazamatakartyan nyitott kincsesladak
lathatéak, helyezzetek mindegyikre egy

— L? \ L 1 kincsesladajelz6t. L




Tetjes GAKcioK
J] Mozqgds 63 Keresés

A h6s6k annyi mezét mozoghatnak, amennyi Ha egy hds egy kincsesladajelzét tartalmazé

a héskartyajukon 1évé mozgasszam értéke mez6n vagy azzal szomszédos (oldalszomszédos

(plusz vagy minusz a varazslatok, képességek vagy atlés) mezén van, akkor valaszthatja a

vagy targyak moédositdi). keresést. Huzza fel a kincspakli legfelsé kartyajat,
~ - ol 2 és tegye képpel felfelé a h6skartya mellé. Vegye le

S5 O lepteEle it CIEEITE e e ST R a kincsesladajelz6t a kazamatakartyardl, jelezvén,

athaladhat egy masik hést tartalmazoé
mez6n, de nem fejezheti be a mozgasat egy
foglalt mezdén. A h6sék nem haladhatnak

hogy mar atkutatta. Minden kincsesladat csak
egyszer lehet atkutatni.

at ellenséget tartalmaz6 mez6kén, nem Egy h6s nem kutathat at egy kincsesladat, ha el-
mehetnek at a falakon, és nem léphetnek lenség van azon a mezén (azaz magan a kincsen).

fel nem fedezett kazamatakartyara. A
kazamatakartyan Iévd egyéb abraknak nincs
hatasuk a mozgasra.

6Y09ymancs 1 aKcoert Legfeliebb S mezonyir
mozoghat, € birhovd Lephet o K&K hatdron
beliil, Kiveve mds hos vagy ellenseq dlral mar

CsizLany Tl messze van o Kincsesladdrol ahhoz, hogy
arKutasse azt. Lanydzsis dtKutatott mar eqy masiK
Ladat, és o Kincsielzot Levette.
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@ EszKozesere

Barmilyen és barmennyi eszkézkartyat
elcserélhettek mas hésokkel, feltéve,
hogy szomszédosak egymassal (akar
oldalszomszédosan, akar atlésan). A
cseréknek nem kell egyenlének lennilk,
azaz egy hés atadhat egy kartyat ugy

is, hogy nem kap cserébe semmit,

amennyiben mindkét jatékos beleegyezik.

Q felebresztes

Hasznaljatok ezt az akciot egy elkabitott
szomszédos hos felébresztésére. Tovabbi
részletek a kabitasrél a 14. oldalon
taldlhatok.

Lanydzsds talalt eqy
vaxd.zsqyiirit, amikor
hizott eqy Karryit o
. KincspaKLibol.

aXdot,

T Valaszthatio
oz eszKozcsere

e 01040 0 gylirut
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kitonteges Kepesseaek

Minden hésnek van egy kulénleges képessége,
amelyet bizonyos helyzetekben hasznalhat. Ez a
képesség a hés kartyajara van irva. A kulénleges
képesség aktivalasahoz nem kell teljes akcid, csak
ha a leirasaban szerepel.

Amikor egy kuldnleges képességet hasznaltok,
helyezzétek a hés visszaszamlalas-jelz6jét

a visszaszamlalassav 2. szintjére. A jelz6k a
“Visszaszamlalas-fazis” fejezetben leirtak szerint
mozognak lefelé a savon (lasd a 12. oldalt). Egy hés
nem hasznalhatja a kulonleges képességét, amig
a visszaszamlalas-jelz6je a visszaszamlalassavon
van.

Hacsak a hdskartyan masképp nem szerepel,
a kuldnleges képességek hasznalata nem kerul
akcidba.

Helyezd ra a

hés jelzdjét

A jelz6 l
lekerul:
2



Tetjes fAKcioK
Todmodos

Egy tamadast az alabbi |épéseket kovetve kell elvégezni:

Y

1. Valassz célpontot 2. Dobj a tamadaskockakkal 3. Sebzést okozol vagy
elszant leszel

1 Valassz egy célpontot, amelyet meg szeretnél
e tdmadni. A célpontnak a hés latdmezéjében és a

fegyvere hatétavolsagan belul kell lennie. L Biibd;Keverd csiribibotiinaX

Litome=d (L1 ) mm— . hmféfivo\sdgm Legfelsebb
A latomez6 az a képzeletbeli egyenes vonal, amely (R =B Y E G G

a tamado mezéjének barmelyik sarkabdl a célpont 0.z A Koboldot.
mezG6jének barmelyik sarkaba hazhaté anélkul, hogy Linydzsis taKasa
blokkolva lenne. Ha ennek az egyenes vonalnak BilbiiKeverd
barmely része athalad és/vagy végigmegy barmely it " 3
mez6 oldalan, amelyen egy masik hds, ellenség vagy Mome_z‘,”ef,“
fal talalhatoé, akkor a latdmez6 takarva van. Kobold irdnydba..
‘s ‘ A C Kobold,
Hatotavolsag BibiKeverd
Minden fegyvernek van hatétavolsaga, amely L(Lffimezéjébﬂ\ van,
az eszkozkartya jobb oldalan lathaté. A tavolsag es hatotdvolsigon
méréséhez szamoljatok meg a tamadé és belil.
a célpont k6zotti mezék szamat, a célpont ol .
mez6jét beleszamitva, de a tamaddét nem. Ha M
a mez6k szama kisebb vagy egyenld a fegyver W , .
hatétavolsaganal, akkor a célpont hatétavolsagon Hatotavolsagon belil

belil van.

e 2 4 Teljes akciok nem szakithatjak Az ingyenes akciok megsza-
‘\Z O.KCOOK"OQ meg egymast. Pl.: egy h6s nem kithatnak teljes akciékat.
Egy hdés ugyanazt az ingyenes  hasznalhatja fel a mozgasakcidja Pl.: egy hés hasznalhatja
vagy teljes akciét tobbszor is egy részét, ami utan tamadasakciét a mozgasakci6 egy részét,

valaszthatja, és tetszoleges hajtana végre, majd felhasznalna a elvégezhet egy kazamata

sorrendben hajthatja végre. mozgasakciéja maradékat. felderitése akciét, majd fel-
hasznalhatja a mozgasakci6
maradékat.



Egy hésnek nem kell minden
teljes akciojat felhasznalnia,
ha nem akarja, azonban egy

hds nem vihet at akcidkat a
kérok vagy forduldk kozott.

2 Vedd magadhoz és dobj a tamadaskockakkal, 6sszefogva
ea hdskartyan lathaté kockakat és a tamadashoz hasznalt
fegyveren lathaté kockakat.

%{\ 3 A tamadasok minden dobott “froccsenésszimboélum” utan

eegy sebzést okoznak.

Sebzes

A hésodk és az ellenségek bizonyos mértékd életerdvel
indulnak, ahogy az a kartyaikon lathat6. A h6sok és a
féellenségek (5-nél tobb életerejuk van) életerdtarcsat
hasznalnak. Az el6készileteknél, vagy amikor egy
féellenség megjelenik, allitsatok a tarcsat a kezdeti
életer6re. A tdamadasok sebzést okoznak, és minden
sebzés utan csékkentik az életerétarcsan lévé szamot
eggyel. Ha a tarcsa eléri a 0-t, a h6st vagy az ellenséget
legy6zték. A legydzott hdsdkrél bévebben lasd a 13.
oldalon. A normal ellenségeknek nincs életerdtarcsajuk,
ehelyett minden sebzés utan kapnak egy sebzésjelz6t,
amit helyezzetek a jeloléjuk mellé vagy ala.

Ha egy ellenségnek legalabb annyi sebzésjelzdje van, mint
amennyi életereje, akkor legy6zték, és el kell tavolitani a
kazamatabdl.

Ha egy hés vagy ellenség gyogyul, ndveljétek az életerot
a tarcsan, vagy tavolitsatok el sebzésjelz6ket a gyégyitott
életerével megegyezben. Egy hés vagy ellenség életereje
soha nem haladhatja meg a kezdeti értéket.

Ha egy hdésnek nincs sikeres dobasa (talalata) egy tamadasakcié
soran, a hés elszant lesz. Forditsatok at a héskartyat az “Elszant”
oldaldra. Amig elszantak, a h6s6k plusz egy fehér kockaval dobnak,
amikor tamadnak. A hés legkdzelebbi sikeres dobasakor egy
tamadas soran, a héskartyat vissza kell forditani a normal oldalara.

Miutan egy hés végrehajtotta

az 6sszes akcidjat, a héskar- Ha minden hds befejezte
tyaja “kimerul” (forditsatok azt a korét, az ellenségfazis
az oldalara), igy jelezve, hogy kovetkezik.

befejezte a korét.



Ellenseéqfo.zis

Az ellenségfazisban minden ellenség
aktivalédik. Eldonthetitek, hogy milyen
sorrendben aktivalédjanak. A kazamataban
Iévé minden ellenségnek végre kell hajtania az
Osszes akcidjat, ha lehetséges.

Minden ellenségnek minden ellenségfazisban
két teljes akcidja van. Minden ellenségnek
kétféle teljes akciéja van: tamadas és mozgas.
Ugyanaz az akci6 tobbszor is hasznalhaté (pl.
az ellenség kétszer mozoghat vagy kétszer
tamadhat). Az ellenségek nem végezhetnek
ingyenes akciokat.

Az ellenségeknek meghatarozott médon kell
hasznalniuk az akcidikat. Ha meg tudnak
tamadni egy hdst, akkor megteszik, ha nem,
akkor mozognak, hogy tamadni tudjanak.

Todmodos

Egy ellenségnek meg kell tamadnia

egy hdést, ha az hatétavolsagon belul
és a latdbmezdjében van. Ha tobb lehetséges
célpont van, a legkozelebbit tamadja meg.
Ha egyenld tavolsagra tobb hés is van, a
jatékosok dontenek, hogy az ellenség melyik
célpontot tamadja meg.

Az ellenség megtamadhat egy olyan hést, aki
hatétavolsagon belul és a latdmezdben van. Az
ellenségre vonatkoz6 hatétavolsag és latémezd
szabalyok megegyeznek a h6sdkével (l1asd a 8.
oldalon).

Dobjatok az ellenségkartyan megadott tamadas-
kockakkal.

Minden sikeres dobas egy sebzést okoz a
célbavett hésnek. Az életer6rdl és a sebzésrol
bévebben a 9. oldalon olvashattok.

Az ellenségek nem lesznek elszantak, ha nem
sikeriil a dobasuk.

Néhany féellenség tamadasanak kulonleges
hatasa is van (lasd a 14. oldalon).

Ha a hés pancélt visel, akkor kockadobassal
elkerulheti a kapott sebzés egy részét vagy
egészét. Dobjon a pancél eszkézkartyajan lathaté
kockakkal. Minden sikeres dobasért vonjon

le egy sebzést az ellenség altal okozott 6sszes
sebzésbdl.

NE FELEDJETEK: Ha barmelyik hés életereje
valaha is nulldra csokken, azonnal elveszititek
a jatékot!
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0z ellenseg o tamaddsaKor dob.
Rozgis: Az ellenséq aLtal egy aKcio
sordn megrehetd mezoK szama.

Eleterd: Az ellenséq ennyi sebz ést
Képes elviseLni, mielott LegyszneK.
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Visszo.szomlodlo.s-Fo.2is

A visszaszamlalas-fazis harom Ha a veszélyjelz6 lekeril a visszaszamlalas-
Iépésbdl all: savrol, ériaspokok kezdenek eljonni a pokha-
I6kbdl! Tegyetek egy pokjelz6t minden olyan
1 Az §sszes héskartyat forditsatok vissza kazamatakartya k6zépsé mezéjére, amin
¢ fliggbleges helyzetbe. p6khalo lathaté. Ha a k6zépsé
. S - mez6 mar foglalt, tegyétek a
A visszaszamlalassavon lévo 6sszes pokjelz6t egy szabadon valasztott S
*hés jelz6jét mozgassatok egy szinttel szomszédos lires mezdre. el
lejjebb. Ha igy egy jelz6 lekerul a vissza- e < j;\&
szamlalassavrdl, a hés a kovetkezd korben Regiegyzes: A Kozamatabejdrot- Gl
Gjra hasznalhatja a kiilonleges képességét. Kartyan is van poKhalo. ——
Ha a felfedezésjel616 egy jatékos el6tt Ha a pokok a kazamataban vannak, ugy
*van, tegyétek vissza a kazamatapakli viselkednek, mint a tobbi ellenség, tehat az
tetejére. Ha a felfedezésjel6l6 még mindig a ellenségfazisban a h6sok felé mozognak és

megtamadjak 6ket. Minden pok jatékban

kazamatapakli tetején van, vagy a pakli
3 P o a2 P marad addig, amig a h6sok le nem gyézik.

ures, mozgassatok a veszélyjelzét egy
szinttel lejjebb a visszaszamlalassavon.

Miutan az 6sszes pokjelzét lehelyeztétek,
tegyétek vissza a veszélyjelz6t a
visszaszamlalassav 2. szintjére.

Minden fordulé a visszaszamlalas-fazissal
ér véget, még akkor is, ha az utolsé
kazamatakartyat mar felfedtétek. A
tovabbi pékok megjelenésének veszélye
mindaddig fennall, amig a kaland 6sszes

\‘*«j jaték végi feltétele nem teljesdl.

/? W\ A visszaszamlalas-fazis végén a

b fordulénak vége, és a hésfazissal

elkezdddik a kdvetkezé fordulé.

Tiatalember visszaszamlalds- w Q hsOK eblée"n @ forfiu.tob(m nem fegfeKKf?‘t

LAEER (72 Tl L DU it X @ sl azamataRartyar, es o veszelyjel zo LeKeril o
. ) s ~ T visszaszamlalassaviol.

Csaz\any visszaszamlalas~ Ao s

jeLzoie az 1. szintwol LeKeriilt o
visszaszamlaldssaviol, iqy a. KoverKez6 Korben
mdx hasznalhatie o Kilonleges Kepesséqet.

A poKoK minden olyan KazamatoKartya Kozepsé
mez6jen megjelennek, amelyen poKhalo van,
majd o veszelyielzo visszaKeril o 2. szintve.



A jokeK vege

Minden kalandnak kulon- 2 A kalandkényvben van egy

® b6z6 gybzelmi és vereségi
feltételei vannak, melyek
a valasztott kalandnal
részletezve vannak.

e szoveg, amelyet a jaték
végén fel kell olvasni, az
eredménytél fuggden.

Ne feledjétek - ha barmelyik
*host legybzik, veszitetek,
fuggetlenul a kalandtél.

Opcionolis szobodyok

A javasolt valtoztatasokkal a CoraQuestet az
egyes jatékosok igényeihez tudjatok igazitani.

Nehézségi szint

A CoraQuestet ugy terveztuk meg, hogy
kihivast jelentsen, de a jatékosok tudnak néha
meggondolatlan vagy elkapkodott dontéseket
is hozni. Ha ugy érzitek, hogy a CoraQuest tul
kénnyd vagy tal nehéz, akkor valtoztathattok a
nehézségi szinten.

A CoraQuest kénnyebbé tétele

A CoraQuest nehezebbé tétele

Minden ellenségkartyanak van egy “normal”

és egy "kemény” oldala. A nehézségi szint
noveléséhez jatsszatok egy vagy tobb ellenség
“kemény” valtozataval. Minél tébb “kemény”
ellenség ellen jatszotok, annal nagyobb a kihivas.

Legyetek kreativak!

Nyugodtan alkossatok meg a sajat CoraQuest
szabalyaitokat. Példaul, ha 6t ember szeretne
jatszani, akkor kiprébalhatjatok, hogy egy em-
ber lesz a “Kazamata 6rzdje”, aki a szérnyeket
iranyitja, és 6 hozza meg a dontéseiket is (kit
tamadjanak, hova mozogjanak).

Ahelyett, hogy a jaték véget érne egy hos (,o(wa“e“

legy6zésekor (lasd a 9. oldalon), kénnyebbé ‘,'Q\AM‘% 2y
tehetitek a jatékot a kitartasjelz6 hasznalataval. eze‘;& o0z Ty
Ezzel az opciondlis szabdllyal, egy hés legy6zé- ¢ ¥ " (R, -

sekor az alabbi 2 lehetdség kozul az egyik
térténhet:

Ha a kitartasjelz6t még nem hasznaltatok
ebben a jatékban, forditsatok at az ures olda-
lara. A hésroél lekerul az 6sszes allapothatas, és
az életerdtarcsajat allitsatok 4-re.

Ha a kitartasjelz6t mar hasznaltatok ebben a
jatékban (azaz az Ures oldalara forditottatok),
akkor a hést legy6zték, és elveszititek a jatékot.

A nulla életerdvel rendelkezé hés nem
gyogyithaté semmilyen mas maédon, csak a
kitartasjelzd hasznalataval.

AN

o\sZ
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S

o. Korokterkészito otlKolmozost !




G'\uo.goﬂ\o.té.s'ok

Néhany kulénleges tamadas vagy esemény Mérgezett - Ha egy h6st megmérgeznek,

hatassal lehet a hésdkre. helyezzetek egy mérgezésjelz6t a héskartyajara.
Amig a hés mérgezett, minden hésfazis

Elkabitott - Ha egy hést elkabitanak, a jel6l6- kezdetén egy sebzést kap.

jét az oldalara kell fektetni, és a hésfazisban

semmilyen akciét nem hajthat végre, beleért- Hatralokott - Ha egy hdst hatraloknek, akkor

ve a kuldnleges képességek hasznalatat is. 3 mezét egyenes vonalban elmozog a hatas
forrasatél. Ha a 3 mezényi mozgas kdzben egy

Az ellenségek figyelmen kivul hagyjak az ellenségbe vagy egy hésbe utkozik, akkor megall

elkabitott h6soket. Nem tamadjak meg 6ket, a mozgasban, és mindketten elszenvednek 1

és nem szamitanak az ellenség mozgasanak sebzést. Ha a hés egy falnak Gtkozik, miel6tt

meghatarozasakor, ha nincs hés a hatétavol- megtenné a 3 mez6t, 2 sebzést szenved el.

sagon belul. Az elkabitott h6sok tobbé nem
akadalyozzak az ellenség mozgasat, azonban
a h6sok és az ellenségek nem fejezhetik be a
mozgasukat olyan mezén, ahol egy elkabitott
hés van.

Az elkabitott hésdket csak egy szomszédos
mez6n allé hés tudja felébreszteni egy teljes
akcio elkéltésével. Ekkor a jel6l6jét allitsatok
fel, és a h6s abban a hésfazisban mar minden
akcidjat a szokasos moédon elvégezheti.

Biidos - Ha egy hés vagy ellenség budos, akkor
olyan rossz a szaguk, hogy egyetlen masik hés
sem akar mellette allni.
Ha egy hés egy bludos hdssel vagy ellenséggel
szomszédos mez6n (oldalszomszédosan

vagy atlésan) kezdi az akcidjat, el6szor egy
mozgasakciot kell hasznalnia, hogy legalabb
egy mezdvel tavolabb mozogjon. Egy hés sem
fejezheti be a mozgasakciojat olyan mezén,
amely szomszédos egy budds héssel vagy
ellenséggel.

Az ellenségek hozzaszoktak a budés dolgok-
hoz, ezért a fenti szomszédossagra vonatkozé6
szabalyok az ellenségekre nem vonatkoznak.



GyoKron isthetelt Kerdesek

A kockadobas el6tt kell eldonteni, hogy
hasznalom-e Csizlany és Biibajkeverd
kulonleges képességét?

Nem, a kockadobas utan is valaszthatod a
kulonleges képességeik hasznalatat.

Lehet-e a gyogyitoital hasznalataval tobb
életereje a hosnek, mint amennyivel a
jatékot kezdte?

Nem, a gyogyitdital nem névelheti meg a
h6sok életerejét a héskartyajukon lathaté
kezd6 életerejik folé.

Tamadhat egy hos egyszerre két
fegyverrel?

Nem, egy hés csak egy fegyvert hasznalhat
egy tamadasakcio soran.

A pancélok hatasai “halmozédnak”
egymassal? Tehat egy hos hasznalhat
egyszerre borpancélt és sisakot?

Nem, csak egy pancéllal védekezhet.

A veszélyjelzd akkor is lefelé mozog a
visszaszamlalassavon, ha nem lehet
végrehajtani a kazamata felderitése
akciét, mivel nincs tobb kartya a
kazamatapakliban?

Igen, ha elfogytak a felhizhat6 kazamatakar-
tyak, a veszélyjelzé egy mezdvel lejjebb
mozog a visszaszamlalassavon minden egyes
visszaszamlalas-fazisban.

Van-e korlatja annak, hogy mennyi eszkoz
lehet egy hosnél?

Nem, barmennyi eszkézkartya lehet egy
hésnél.

Amikor felfedtek egy kaland kazamatakar-
tyat, és az utasitasok szerint egy specialis
eszkozkartyat kell elvenni, akkor a hésnek
a kaland kazamatakartyan kell allnia ahhoz,
hogy elvehesse azt?

Nem, a kartyat felfedd h6snek nem kell a kaland
kazamatakartyan allnia ahhoz, hogy elvegye a
specialis eszkdzkartyat.

Felderithet a hos egy kazamatakartyat
atlésan, ha egy sarokban all?

Nem, egy kazamatakartyat csak akkor lehet
federiteni, ha az oldalaval érintkezik azzal a
kartyaval, amelyen a felderitést végzd hés all.

Mire valok az érmék az eszkozkartyakon?

Az érmék néhany kalandban hasznalatosak.
Nincs semmilyen jatékbeli hatasuk, kivéve, ha az
éppen jatszott kalandban masként nincs emlitve.

Gyégymancs testdrcicajanak van sajat
jeloloje?

Nem, a testércicara ugyanazok a szabalyok
vonatkoznak, mint a normal fegyverekre.
Gyégymancs megmondja, hogy kit tamadjon
meg, 6 pedig elszalad és lecsap ra (azonban
sosem szeret tul messze menni Gyé6gymancstal).

Miért mas szinii a pokjelzd két oldala?

Ha a pékok , kemény” valtozataval jatszotok (lasd
a 13. oldalon), akkor megfordithatjatok a jelzét a
narancssarga ,kemény” oldalrél a szirke normal
oldalra, igy jelezvén, hogy a pok egy sebzést
elszenvedett.

Forditotta: Szabados Krisztidn
Lektoralta: Dr. Kanai Zoltan
Szerkesztette: Szabados Krisztian
www.kickstarterek.hu




1. HosFé2is 2. Ellenséafé.zis

Minden hés kéronként legfeljebb két teljes és Minden ellenség a korében két akciét hajt
barmennyi ingyenes akciét hajthat végre. végre, ami a tamadas és a mozgas lehet.
\l y
i ! o 0 ’ ‘
-_ Trnayenes oKciok / Tamadas ~ Az ellenség tamadni
| Kozamata felderitése -~ = fog, ha egy hSs hat6tavolsagon belll
\ ‘\ Tavolitsd el a felfedezésjelz6t < . a’l? ° ire,len V'.-",nk' kgyhen osegl ik
\ a kazamatapaklirdl, ha ott van eseten a jatekosok valasztjak xi, hogy melyi
. » PaKiirol, o hést tamadjak meg. Az ellenség a kartyajan
| Helyezz le uj kazamatakartyat, tedd ra az lathaté ésszes kockaval dob. Minden sikeres
ellenségeket, és helyezz kincset a szimbo- dobas egy sebzést okoz a hésnek. 10.0

lumokra. Ha ez egy kaland kazamatakartya,
olvasd el a kalandkényvben a bejegyzét, és

» hajtsd végre az utasitasokat. 4.0 @ /

. ™ E> Koz haszndlata ~ 5.0

. MNozqds ~ Ha egy ellenségnek nincs

hés a latéterében és hatétavolsagon
belul, akkor legfeljebb a mozgasértékéig a
legkdzelebbi hés felé mozog, amig az hat6-
~~ tavolsagon belul és a latéterében lesz. 11.0

- v
Teljes oKcioK 1
Rozgis ~ Lépj a hskartyan S. Visszos2o ML ds-Fo2is - 12.0
N lathaté mozgasszam értékéig, akar ! . >
w \\ oldalszomszédosan, akar atlésan. 6.0 Frissitsétek az 6sszes host.

_ Xereses ~ Kutass at egy kincsesladat és Mozgassatok a hés visszaszamlalas-jelz6ket egy
S . e szinttel lejjebb a visszaszamlalassavon.
huzz egy kincskartyat. 6.0

Ha a felfedezésjelz6 még mindig a kazamata-

FeLebtgsz‘rss ~,Et?res§’z ff—" egy pakli tetején van, akkor a veszélyjelz6t moz-
szomszédos “elkabitott” hést. 7.0 #” gassatok egy szinttel lejjebb a visszaszamlalas-
" 1 , savon.
EszKozcsere ~ Cserélj barmennyi
eszkozt egy szomszédos héssel. 7o | Haa veszélyjelz6 lekerul a visszaszamlalas-

Tamadas ~ Valassz egy célpontot a

latoteredben és hatétavolsagon belul. ” ’ ’
Dobj a hdskartyan és a fegyver kartyajan G‘VOZQ(Q“\ es VQPQS'QS
lathatd kockakkal. Minden sikeres dobas A jatékot megnyeritek, ha teljesititek a

egy sebzést okoz az ellenségnek. a kalandhoz tartozd gy6zelmi feltételeket.

: , , . . “ Elveszititek a jatékot, ha barmelyik hésotoket
Ha nincs sikeres dobasod, forditsd at a hés- legy6zik (azaz tébb sebzést kap, mint amennyi

™ kartyat az elszant oldalara. 8.0 az életereje).
& © 2022 - Dan Hughes - Gary King

. savrol, akkor helyezzétek le a pékokat. Ezutan
/ tegyétek vissza a veszélyjelz6t a 2. szintre.




