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, A HOROKODEX* N

A Csavargoddal célja végsé soron az, hogy jol szérakozzatok.
Amikor jatszotok, a kovetkezéket tartsatok észben:

1. Az eseményeken, kartyakon, térténetek leirasaban talalhato szabalyok felllirjak a szabaly-
kényvben olvashatokat. Ha ezek a szabalyok ttkéznének, a kdvetkezd prioritas szerint
vegyétek 6ket figyelembe: események, kartyak (pl. falakon til és képességkartyak),
torténetek, szabalykonyv.

2. Haegy szabaly vagy hatas ellentmondasosnak vagy zavarosnak t(inik, akkor az ellentmondast
agy oldjatok fel, hogy a lehetséges kimenetelek kozil valasszatok azt, amivel a csavargok a lehet6
legrosszabbul jarnak. Ugyanez vonatkozik azokra a helyzetekre is, amikor bizonyos tényez6k
egyformak lennének (pl. két lehetséges célpont vagy két lehetséges mozgasiirany van).

3. Haajatékosok nem tudnak mindenkinek megfelelé dontést hozni egy bizonytalan szituaciéban,
dobjatok a csontokkal (10. 0.), és ddntsén a dobas eredménye!

4. Eléfordul, hogy egy adott jatékelemet egy torténet nem ugy fog hasznalni, ahogy a korabbiak.
Mindig olvassatok el alaposan az adott torténet szabalyait!

5. Javasoljuk, hogy tartsatok a kézelben papirt és ceruzat, hogy tudjatok jegyzetelni, ha kell.

\ /

*polgari nevén Foldes-kodex




A jatekrol
A Csavargodal torténetkdzponti jaték, amely-
ben a jatékosok egy szellemvonaton ragadt
csavargodkat fognak alakitani. Kozosen kell
szembenézniuk félelmeikkel, és felfednitk a
titkokat, amelyeket kilonos kornyezetik rejt.

Hamar rajonnek majd, hogy nincsenek egyediil
a vonaton. Rémek, élet és halal kozott rekedt,
elveszett lelkek utaznak ezen a vonaton. Es semmi
sem allitja meg 6ket abban, hogy a csavargdkat
maguk kozé allitsak... mindoérokre. Egyetlen utazd
sem lesz a Csavargddal végére ugyanaz, mint akia
kezdetén volt. Na, cihel6djetek - ideje felszallni!

A Csavargb6dalban minden jatszma két
fazisra oszlik: torténetfazisra és taborfazisra.
A torténetfazis soran a jatékosok kilénbozé
akciokat végrehajtva probaljak meg tulélni a
vonatozast, egyuttal igyekeznek felszabaditani a
rémet azaltal, hogy visszaadjak annak elveszett
emberségét. A torténetfazis utan a taborfazis
kovetkezik. llyenkor a jatékosok 6sszedobjak,
amijik van, bekotozik a sebeiket, Gj képességekre
tesznek szert, és felkészilnek a kdvetkezé
kalandra.

Tartozékok

jatékszabaly

20 rémfigura

CSAVARCODAL

7 csavargofigura

91!1£ 4

A Csavargodal kooperativ jaték 2-4 jatékos részére, amelyben
minden jatékos egy-egy csavargot iranyit.

A kampany soran Uj jatékosok csatlakozhatnak (vagy szall-
hatnak ki) a taborfazis soran, barmely két torténet kdzott.

G”ﬂ'tﬁ!'!ﬂ‘

Minden torténetnek megvannak a sajat gyézelmi feltételei. Ezek
altalaban a rém emberségének visszaallitasarol vagy bizonyos
ritualék végrehajtasarodl szélnak; ajatékosok ezen feltételek
teljesitésével juthatnak tovabb a kdvetkez6 torténethez. Akar
gy6znek, akar veszitenek, a jatékosoknak lehetéségik lesz
folytatni az utazast. Mindig olvassatok el alaposan a gy6zelmi
feltételeket, amikor elkezdtek egy torténetet.

VERESEG

Néhany torténetben a vereségnek is lesznek feltételei. Altalaban,
ha az 9sszes csavargd elpatkol (13. 0.), a jatékosok veszitenek,
de a torténet ezen kivil mas modokat is meghatarozhat, amik

a vereséghez vezetnek. Akar gy6znek, akar veszitenek, a
csavargok a kovetkez6 torténettel folytatjak utjukat, legfeljebb
kicsit elcsigazottabban.

6 csont
(dobokockak)

Gérténetel feé'f-:g.ﬂi‘.

batyu

Torténetek konyve

5rémtalp
(plusz 5 tartalék)

7 csavargoétalp



VOVO®
POV

Derdire hangolva: Ha csak 1 érmét teszel egy
képességre, csokkentsd a célszamat I-gyel.
Anagyviros fényei kélydkkoratol fogva kotélen
réngattak aNotafat. A viligot jelent6 deszkakrol
almodott, ahonnan majd az egész vilag hallhatja
szivébal felesendild dalait.

&2 &3 (]

6 csavargokartya

Barki  Johozzaallas
A célpont 1 emberséget kap

(=3 minden siker utan.
» Majd, ha te vagy az elsé
S22 csavargo, aki cselekszik
ebben a forduléban,

acélpont tovabbi

Qy 4+ @emberséget kap.

85 képességkartya

Vegervényesen adjatok egy korsagjelzot

abatyuhoz.

Amikor kérsagjelz6t haztok, tegyétek
afordulosav kovetkezé mezdjére. Ebbena
forduloban a rém hajtja végre az els kort.

Ezta 6. mérfoldks utan kapjatok meg.

3korsagkartya

1szeanszkartya

-
Horgaszzsinér
Noveld meg
akeépességeid
tavolsagértékét
I-gyel.

32 kacatkartya

eI

85ritualékartya
Alegeslegjobl
KUIYUS o,
@ 3+ Q3 +

1kutyuskartya

)

Szivbél szol

A célpont minden siker utan vagy
1emberséget kap, vagy egy altalad
valasztott iranyba mozog I-et.

Barki (D13 32@ Y4+

6 elpatkoltkartya

Altalanos akciok

Mozgas: Mozogja csavargoddal a mozgas-
értékenek megfeleld szami mez6t minden erre

azakcioratett érme utan.

Kutatés: Csak olyan mezon hajthats végre,
ahol van eseményjelzd. Dobj | csonttal minden
Y erreazakcioratett érmeutan. Minden eredmény,

amiakutatasértékeddel egyenls (vagy annal
nagyobb), I sikernek szamit.

Turkalas: Huzz egy holmijelzt a batyubol
‘minden erre az akciora tett érme utan. Tarts
‘megkozillik I-et. Minden csavargd legfeljebb
annyi holmijelz6t tarthat maganl, amennyia
holmilimitje.

Osszefoltozas: Dobj 1 csonttal minden erre
az akciora tett érme uta. Minden egyes, az
sszefoltozas-értékeddel egyenls vagy nagyobb
értéki csont utdn kapsz 1 emberséget.
Piifdliés: Célozz meg egy szomszédos rémet.
Dobj1 csonttal minden erre az akciora tett
@ érme utan. Minden egyes, a piifolésértékeddel
egyen! vagy nagyobb értékii csont utan
arém lemberséget kap.

Arém célpontot valaszt

1. Kiemelt célpont 5. Kozeli csavargo

2. Akciospecifikus 6. Elpatkolt csavargd
3.Gyertya 6. Legutobbi csavargo
4. Lestrapalt csavargo

Ha két csavargo kozott egyenlség van, a kovet-

4 jatékossegédlet

@

Vihar elétti csend

626t nem sok idé adodik

De azoknak az arctalan alakoknak
koszonhetben tbb bajotok is van, mint
egyetlen végtag elvesztése.

ngedezneka
any dallam
gediin jatszik valaki,
villamsebesen...

t6 fenydillat leng kérbe,
altalaban felélénkilnél téle, -

Adal egyszerre ismi g
kellemetlen, de mégsem bant

20 falakon tiil
kartya

koporso6/hé (6) lyuk/vértécsa (6)

18 tereptargyjelz6

Atokhordozé (3)

Notafa (3)

Vandor (3) Visszatérit6 (3)

18 érme

e G Q Kiemelt
célpont
zokkenés emberség- fordulé
kiisz6b . P
s 1kiemelt célpont
1hangulatjelz6 A
f e s jelzé
3 savjelolé
Atokhordozé Csaszarné Csellengé
rém . .
Notafa Vandor Visszatérité

7 emberségjel6l6

,

P b
€N)

@

) w4

vasszeg (8) gyertya (7) s6 (5) nyullab (4) alma (3)
27 holmijelz6
0-9
10 eseményjelzé fekete (4)  fehér (4)

falakon tal (4)

1korsagijelz6 12 rémhatasjelzé
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Indulés (csavarqok kivalasztasa)

A csavargok amolyan szegénylegények, hobok, kivancsi Miutan minden jatékos kivalasztotta a csavargojat, mindenki
vandorok, akiket Fortuna nem fogadott a kegyeibe. vegyen magahoz egy emberségjelol6t, és tegye azt az emberség-
Az els6 dolog, amiben a jatékosoknak dontenitik kell, savja maximumara (a kiszinezett szivre), ezutan helyezze el az
még az el6tt, hogy az elsé torténetnek nekivagnak, hogy indul6 képességeit (és/vagy kacatjait) a csavargokartyan a nekik
melyik csavargéval szeretnének jatszani. Minden jatékos megfelelé helyekre.

valaszt maganak egy csavarg6t, megkapja a hozza tartozé
csavargokartyat, figurat, 3 érmét és 2 induld képességet.

ATOKHORDOZO

Az Atokhordozé hosszii ideje menekiil mar. Azt reméli, sikeril legy6znie
az 6t uldozé sotét teremtményt... csak tudna, hogyan! A kezében
mindenesetre mindig ott van kedvenc, gyorsan forgé kése.

Passziv - Az 6rdog a sarkadban van
Koronként egyszer, miutan rémisztést szenvedsz el, a rém 1 emberséget kap.
A rém hamar megbanja majd, ha téged rémisztget.

Indulé képességek
Komisz penge, régi kés (#67) és Mar csak emlék (#68)

Jatékstilus
Agressziv csavargd, aki az ellenfélre fokuszal, és folyton mozgasban van.

CSASZARNO

Bar alig van, aki elismerné 6t Amerika Csaszarnéjének, 6 megy, megy elére,
sereget gyUjt, és terjeszti a maga igéjét. Ha holmi kisértetek azt hiszik, majd
éppen 6k fogjak megallitani, hat cstnyan tévednek.

Passziv - Csontkiralyné

Amikor el6szor dobsz csontrobbanast a korédben, még egy csonttal

dobhatsz.
Kis szerencsével te kerekedsz fellll, és mutathatsz a rémeknek ezt-azt.

Indulé képességek
Ez parancs! (#51) és Erces, zengé beszéd (#52)

Jatékstilus
Szlletett vezetd, aki stlyos pofonokat oszt, és képes elfogadni

NOTAIA

A nagyvaros fényei kolyokkoratol fogva vonzottak a Nétafat. A vilagot jelentd
deszkakrol almodott, ahonnan majd a vilag hallhatja a dalait, amik egyenesen
a szivébdl csenduilnek fel.

Passziv - Derlire hangolva
Ha csak 1 érmét teszel egy képességre, csokkentsd a célszamat 1-gyel.

Minél tobb akciot és képességet hasznalsz egy korben, annal konnyebb lesz
adolgod.

Indulé képességek
Egyszertidal (#35) és A réginota (#36)

Jatékstilus
Sokoldalu figura, aki szinte mindenhez ért egy kicsit.




VISSZATERITO

Miutan nem tudott vigaszt nyQjtani a gyaszoloknak azzal, hogy a holtakkal tarsalgott,
a Visszatéritd elhagyta otthonat, és vandorolni kezdett, remélve, hogy létének Gj célt talal.

Passziv - Onzetlen

Amikor emberséget kapnal, azt megkaphatja helyetted egy masik csavargé 2 tavolsagon belil.
Ez a passziv képesség segit a Visszatéritének kiterjeszteni a gyogyitd képességeit. Néha,

tényleg csak ennyi kell, hogy tartsd a lelket egy baratban.

Indulé képességek
Nyugtat6 zsoltar (#59) és Kopal fiistol6 (#60)

Jatékstilus
Odafigyel a barataira és gondoskodik roluk.

CSELLENGO

Hiséges kutyusaval az oldalan a Csellengé meglépett otthonrél, hogy 0j kalandok utan
nézzen. Eg a vagytol, hogy vilagot lasson, igaz, fél is Kicsit... azaz csak félne, ha nem
lenne mellette bundas kis baratja!

Passziv - A leany legjobb baratja
Tiéd a Kutyus.

A Csellengének két figuraja van: Cselleng6 és Kutyus. A torténet elékészitése soran
helyezd a Kutyust egy Csellengbvel szomszédos, lires mezére. Kutyust csak akkor lehet
eltavolitani a vonattablardl, ha a Cselleng6t is eltavolitjak.

Kutyus és a Cselleng6 ugyanannak a csavargénak szamitanak. Ha Kutyust és a
Cselleng6t egyszerre ugyanaz a hatas éri, a hatas csak a Cselleng6re érvényesiil.

Az érméik, holmilimitjuk, emberségik és az &ket ért kacat- vagy rémhatasok kézosek.
A kutyuskartyara érméket lehet helyezni, ezekkel Kutyus mozog, kutat vagy pufol a
Cselleng6 korében.

Célpont kivalasztasa szempontjabol Kutyus csavargonak szamit, viszont sosem
rémisztik meg a rémek (ettél fuggetlenul, ha egy rém vele egy mezén fejezi be a
mozgasat, Kutyusnak odébb kell mozognia eggyel).

Kutyus nem hasznalhat holmijelzéket, és nemis turkalhat. Ha Kutyus egy esemény hatasara szerez holmijelz6t, azt a kutyuskartyara
kell helyezni. Ezt maganal tarthatja, ha a Csellengé holmijai ezzel egytitt nem haladjak meg a holmilimitet. Ahhoz viszont, hogy ezt a
holmit hasznalni lehessen, oda kell adnia egy masik csavargonak (vagy el kell cserélnie). Ha Kutyus a Csellengének ad vagy vele cserél
holmijelz6t, azt a Cselleng6 az adott kérben még nem hasznalhatja.

Indulé képességek
Hozzam! (#43) és Kurazsi (#44) - és ne feledkezzetek el a kutyuskartyarol sem!

Jatékstilus
Két karaktert iranyitva szét tud szorodni, és igy sok mindent el tud intézni egy kor alatt.

/

VANDOR

A torténetek jonnek és mennek, akar az emberek. A Vandor szamara ez az utazas is csak
egy kaland, amirél mesélhet. Es mibdl is sz6hetne az ember jobb térténetet, mint néhany
Gj baratsagbol?
Passziv - Takarékos
Eggyel tobb kacatot tarthatsz magadnal.

A kacatok passziv képességeket és extra emberséget biztositanak, igy hasznos, ha
valakinél eggyel tébb van. A masodik kacatot helyezd az els6 mellé a csavargdkartyadon.

Indulé kacat és képességek
Ha megszorulnal (#75), Enyém, tiéd, miénk (#76), és Az iré tarisznyaja (Kacat #31)

Jatékstilus
Mindig ott lapul nala, amire épp szikség van.




(savargokartya

Ezen az oldalon lathatjatok egy csavargokartya minden apré
részletét, és azt is, hogyan mlikodik mas kartyakkal egyltt.

leges hatasokat és
bénuszokat biztositanak
a csavargok szamara.

@@

6t azonosito szimbolum, amit az
egyéni képességein és érméin is
lathattok.

;e[/t’ivatott

A,
727 CSASZARNO

A beszinezett sziv ennek az
értéknek a maximumat jeloli
(ennél nagyobb nem lehet).

A CSAVARGO NEVEES PASSZIVOK EMBERSEG Képességkartya
SZIMBOLUMA A passzivok a torténet- | Minden csavargoé rendelkezik A megfelel6en elhelyezett
Itt lathat6 a csavargd neve, és az fazisban makodo6 kilon- | egy emberség értékkel. képességkartyak kilonleges akciokat

biztositanak a csavargoknak.

Amikor egy csavargd megseéril, az
egyik képességkartyajat képpel lefelé
kell forditani. igy az azon olvashat6
akciot a tovabbiakban mar nem tudja
végrehajtani.

@
©

@ @ .
< Barki 6 hozzaallas
Csontkiralyné: Amikor el6szor dobsz - E
csontrobbanast a korédben, még egy
extra csonttal dobhatsz. <r:'>
4 Egy maroknyi ember mar elismeri 6t Amerika * %0
csaszarndjének, de ez persze kevés. O megy, megy % q
eldre, sereget gytijt, és terjeszti a maga igéjét. - £
Ha holmi kisértetek azt hiszik, majd éppen 6k Q_[/ @ e 1
fogjak megallitani, hat cstinyan tévednek. b E ? % i:l-
—_— ~——
I ? —
ALTALANOS AKCIOK
4 4 .
Mozgas (14.0.)
é Turkalas (15. 0.)
_‘ '_/ ~— . o g 2
Piifolés (17. 0.)
@) ;
2 2 Kutatas (16. o.
KEPESSEGHELYEK (4) \ (16.0)

A képességkartyakat képpel felfelé,

a csavargokartyan lathato képességhelyek
egyikére kell helyezni. Néhany képesség
csak a csavargokartya egyik oldalahoz
illeszthetd: a jobbhoz vagy a balhoz.

KACATHELY (1)

A kacatkartyakat képpel felfelé, a csavar-

Noveld meg
aképességeid
tavolsagértékét
1-gyel.

% Osszefoltozas (17.0.)

gokartya aljahoz kell tenni. A kacathelyen
egyszerre csak egy kacatkartya tarthaté.
A Vandor az egyetlen csavargo, aki két
kacathellyel rendelkezik.

Kacatkartya

A kacatkartyak passziv hatasokat (néha akciokat
vagy mas bonuszokat) biztositanak a csavargok
szamara. Amikor egy kacat eltérik, képpel lefelé
kell forditani a kacatkartyat. A hatasa innentdl

nincs érvényben.

Képességek és kacatok elhelyezése

A képességet képpel (szoveggel) felfelé tegyétek

a csavargodkartya mellé egy elérhetd képességhelyre.
Néhany képesség csak a csavargdkartya egyik oldaldhoz
illeszthetd: a jobbhoz vagy a balhoz. Egy aprd, fekete
hdromszdg jelzi a kdrtya szélén, hogy a képesség a
csavargokartya melyik oldaldhoz illeszkedik. Ha egy
képesség ilyen médon nem illeszthetd, akkor nem lehet

letenni. Erdemes odafigyelni rd, hogy a csavargékartyatok
mindkét oldaldhoz gydijtsetek képességeket. A képes-
ségekrdl tovabbi informacidkat a 11. oldalon taldltok.

A kacatot mindig a csavargdkartya aljahoz kell tenni.
A kacathelyen egyszerre csak egy kacatkartya tarthato.
A kacatokrdl tovabbi informacidkat a 12. oldalon taldltok.




Tortenet elokészitése

A Torténetek konyvében minden térténetnek megvannak a sajat
elékésziletei és szabalyai. Az el6készlletek jellemzden kitérnek a
tereptargyak, jel6l6k, a tablara és batyuba kerlé eseményjelzék,
valamint a csavargok elhelyezésére, és az emberségkliszob
jatékosszamnak megfeleld beallitasara. Minden térténethez
szukség lesz az ahhoz tartozé ritualékartyakra, ezeket a ritualé
nevével felfelé forditva kell a vonattabla alatt elhelyezni.

AVONATTABLA

Az abran a csavarg6k, rémek,
tereptargyak és mas jelz6k
elhelyezkedését latjatok.

ATORTENET CIME

Ez a szam jelzi, hogy adott jatékos-
szam mellett legfeljebb mennyi
emberséget kaphat a rém, miel6tt
kizokkenne.

Emberségkiiszob
Kétjatékos: 8 + Haromjatékos: 10 - Négy jatékos: 12

Miq elvonul a vihar

Meaw a 96463 valahood
Teis csak egy vagy a maréknyi potyautas kozl, akik a vihar elél
menedéket keresve ugrottak fel erre a vonatra. Nines koztik

’Q p
1. Helyezzétek el a jelzoket, zokkenés- és forduldjeloloket és
tereptargyakat a fenti abranak megfelelden.
éteka i a @ -vel jelolt mezokre.

. 56, ha jobban nemis emlekszel ra, X
hogy veled egyitt kapaszkodtak volna fel. 3 stek az jelolt az
De az bsszes eskilszik, hogy egy perce vannak csak it Jatekosszamnak megfeleld mezéjére.
£5 ha a sajat tapasztalatodbol indulsz ki, valahogy megis hiszel 4. Helyezzétek a Hatatforditok figurajat az annak kijelolt mezére,
nekik. Az alegfurcsabb az egészben, hogy tgy tanik, mindenki a3 Mig elvonul a vihar ritualékartyat pedig az azoknak kijelolt

akornyek mas részerdl jott - vagy eleve mas kornyékrdl, amirél helyekre.

nemis hallottal. 5. Amint ezzel megvagytok, olvassatok fel az @ -es eseményt.
Nehany kézrazas, kinos frazisok a semmird| - valahogy muszaj

némi komfortot kicsikarni. De se széna, se parna, igazabol Wiilsnleges i

sem a vonat sem a helyzet nem segit, hogy komfortosan
érezzétek magatokat. Viszont ugy fest, akadt egy kozos pont:
mindannyiotokat ugyanaz a kez segitette a vonatra. Fehér keszty(,
16g0 bér...
Barcsak el tudnatok felejteni! Hirtelen nem vagy biztos benne, De
hogy a kéz tulajdonosanak nyoma veszett. Ebben a torténetben a tereptargyaknak nincsenek kilonleges
Akarhogy is, mind remélitek, hogy az utazas nyugodt és hatasal.
zokkenGmentes lesz. Csak ne érezned a zsigereidben, hogy nem les Nefeledjétek, hogy a rém réléphet a tereptargyakra, a csavargok
az - alegkevésbé sem. viszont nem (1. 12.0..

Rémhatisok

Reszketés (®): Csokkentsd I-gyel amozgasértekedet.
. Dobj el egy vasszeget, hogy eldobhasd ezt a hatast.

Ennek a torténetnek nincsenek killonleges szabalyai.
Nefeledjétek, ,Emberséget vesziteni” mast jelent arém, és mast a
csavargok szamara (12. 0.).

g~ Rettenet (O): Haa kérodet a Hatatforditoktol 2 tavolsagon
-« | beliil fejezed be, 2 emberséget veszitesz. Dobj el egy sot, hog
.~ ) 8 jelegy 8y
eldobhasd ezt a hatast.

Ne feledjétek, a rémhatasokat a torténet soran a csavargok djra meg
Gjra megkaphatjak (22. 0.).

Qshhend:
Amikor a Hatatforditok Kizokkennek, minden csavargd turkalhat I-et.

Nefeledjétek, amikor egy rém kizokken, a kovetkez6 korét
kihagyja, és a csavargok kapnak 1-1 emberséget. A fenti hatas
viszont kizarolag a Hatatforditokra érvényes.

Mentsétek meg a Hatatforditokat!
Nefeledjétek, ahhoz, hogy megmentsetek dket, vissza kell

adnotok az 6sszes emberségiket, addig, amig mar nem tudnak Gjra
kizokkenni.

KULONLEGES SZABALYOK
A torténet kulonleges szabalyai
sokszor egyediek, és csak az adott
torténet soran érvényesek.

ATORTENET UTASITASAI
Ide tartoznak az el6késztletek,
akulonleges szabalyok, a terep-
targyak hatasai, a rémhatasok,
zdkkenések és a torténet gyézelmi
feltételei.

A KORFORGASHATAS
Sok rém rendelkezik korforgashatassal, amit azutan hajt végre, hogy az
aktualis akci6 (amely soran a hatast kivaltottak, akar egy csavargo akar
arém korében) véget ért. A korforgashatas a rém hangulatatél fuggéen
valtozhat.

A korforgashatas akkor torténik meg, amikor a korforgassavon valamely
holmijelzék szama eléri vagy meghaladja a savon jelolt értéket. Miutan
a korforgashatast végrehajtottatok, a kdrforgassavon talalhato 6sszes
holmijelzét tegyétek vissza a batyuba, amit ezutan jol razzatok dssze.

A REM EMBERSEGKUSZOBE

iilonleges hatasok
A tokol 2 agban allo
csavargok nem dobhatjak el a rettenet

Az elsd torténethez lapozzatok a Torténetek konyvének elsé
oldalara, és kovessétek az elokésziiletekben leirtakat.

Az elsé torténet el6késziileteinek utolso Iépésében el kell
olvasnotok egy eseményt. Lapozzatok egyet a Torténetek
konyvében, a torténethez tartozo eseményeket leiré oldalhoz,
majd olvassatok fel hangosan, és hajtsatok végre a megfelel
szoveget. Amint ezzel megvagytok, mar el is kezdhettek jatszani.

AREM HANGULATAI

A rémek bizonyos események hatasara kilonb6zé hangulatok kozott
ingadoznak oda-vissza. A torténetet mindig a felsé hangulatukban
kezdik (kivéve, ha a térténet errél masképp rendelkezik), és az ott
talalhat6 akcidkat, rémisztéshatasokat hajtjak végre, valamint az ott
olvashato kulonleges szabalyok vonatkoznak rajuk.

\ 2 24 2
Hatatforditok
Elveszett
Kiilonleges hatasok

Ha akore végén, arém a zokkenéssav

melletti fallal szomszédos mezén all,
olvassatok el az @ -6s esemenyt.

Utdnam, sréacok!

A zokkenéssav felé mozognak.
Acélbavett csavargo
2 emberséget veszit.

&3 e

Egysger mi is
A zokkenéssav felé mozognak.

&3
Korforgashatas

Ehhez a hangulathoz nem tartozik

korforgashatas. (A karforgast

a szabalyban olvashaté modon

végezzétek el.)

Qutds!

Minden elerhet tavolsagban allo
csavargo 2 emberséget veszit.
Minden csavargo utan, akiigy

emberséget vesztett, 2-t mozognak
azokkenessav fele.

a

Rémisztéshatas
Libabér: Veszitesz | emberséget.

Nefeledjétek, a falak (5.0.) a vonat- '
kocsik killsé hataroléi. Egy karakter 4 i
. haol .

Menni kell tovibb

A zokkenéssav felé mozognak.
Acélba vett csavargo 3

emberséget veszit, és reszketni

(®) kezd

&2 &6

mezon all, aminek az egyik oldala fal
(azemberség-, akorforgas-,
azokkenés- vagy a fordul6sav felé).

otthona
Azokkenéssav felé mozognak.
Minden elérhetd tavolsagban allo
csavargs 2-t mozog a zokkenéssav
felé, és 2 emberséget veszit.

Q2 &6

* Hatatforditok
() atatioraito
De el nem hagyott

Dartsd meg a tavot!
Minden elérhetd tavolsagban

A célba vett csavargo
2 emberséget veszit.
Haa csavargo emiatt megséril,
reszketni (@) kezd.

©
veszit, majd I-gyel tavolabb

(O) hatast. mozog a Hatatforditoktol.

Abrforgéshatés

Nincs visszait!: A vele egy
vonatkocsiban allo csavargok I-et
mozognak a Hatatforditok felé.
Majd minden vele szomszédos
csavargo megretten (O).
Nefeledjétek, a korforgashatast

az aktiv karakter korének végen kell
végrehajtani.

Rémisztéshatas [ )
Libabér: Veszitesz | emberségt.

Q2 &1

Nem vagy itt jé helyen
Minden ebben a vonatkocsiban allo
csavargo reszketni (@) kezd. Minden
fallal vagy tereptarggyal szomszédos
csavargo - barmely kocsiban -

2 emberséget veszit.

Qi

Qtba estek
Alegtavolabbi csavargot veszi
célba. A celponttal szomszédos
legtavolabbi mezGre mozog,
mozgas kozben megrémisztve
minden, alegrovidebb tton
Gtjaba kertls csavargot.

AREM AKCIOI

% Mozgas

Tavolsag

maganak célpontot.

REMISZTESHATAS
Ha a rém olyan mezére mozog, amin egy
csavargo all, a csavargdt megrémiszti
arémisztéshatasban leirtaknak megfelel6en
(ez a hatas hangulatonként kilonbozhet).

&3 &1

Minden, ebben a vonatkocsiban
4ll6 csavargs 3-at mozog
afordulosav felé, majd veszit
3emberséget.

A rém ezeket az akciokat tudja végrehajtani.
A rém ennyi mezét tud mozogni.

A rém ezen a tavolsagon belllrél valaszthat
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lqy jatsszatok a (savargodalt
(a torténettazis)

Minden torténet fordulok sorozatabdl, a fordulok pedig csavargok
és rémek koreibdl dllnak. A karakterek (csavargok és rémek
egyarant) akciokat hajtanak végre a koruk soran, és amikor
minden karakter végrehajtotta a korét (koreit), a forduld véget ér.

Fordulst

Egy fordul6 a csavargok és a rém koreibdl all. Miutan a rém
befejezte az utolso korét, és a csavargok kozott nincs olyan,

aki még nem kerdlt volna sorra, a fordul6 véget ér.

Mozgassatok a fordulo6jelolét a kovetkezd (nagyobb) szamra

a fordulésavon. Ha a fordul6jelolé a fordul6 elején a 6. mezén allt,
akkor a fordulé végén az 1. mezére mozgassatok vissza.

Amikor egy karakteren a sor, hogy akcidkat hajtson végre, akkor
az az adott karakter kore. Minden fordulé elején a jatékosok
eldonthetik, melyik csavargd kore legyen az elsé. Miutan a
csavarg6 a valasztott akcioi végrehajtasa utan befejezte a korét,
arém kore kovetkezik. Miutan a rém befejezte a korét, egy olyan
csavarg6 kovetkezik, aki ebben a forduléban még nem kerlt
sorra. Ez egészen addig folytatodik, amig minden csavargd sorra
kerul egyszer, majd a rém kovetkezik, a fordulét az 6 utolsé kore
zarja.

Itt lathat6 egy példa a forduld menetére, 3 jatékos esetén:

ELKEZDODIK A FORDULO

NOTAFA nY

kore
ELVESZETT LELEK

kore

ATOKHORDOZO ~

kore L

'ELVESZETT LELEK

kore

VISSZATERIT w

j " kore

ELVESZETT LELEK

kore

S FORDULO VEGE J

Cay csavargé kore
A csavargd a kore soran akcidkat hajt végre azaltal, hogy az érméit
az altalanos akcidira vagy a képességkartyaira helyezi.

A kore elején minden érméjét, amit korabban altalanos

akciokra, képességekre vagy a vonattablara helyezett, dssze-
szedi, hogy ezeket a kore soran Gjra hasznalhassa.

PASSZiVOK

A passziv képességek kulonleges hatasokat és bonuszokat
biztositanak a csavargd szamara a torténet- vagy a taborfazis
alatt. Amig a csavargd jatékban van, a passzivjai mindig
érvényesek, és azokat minden karakternek és hatasnak
figyelembe kell vennie, fliggetlentl attél, hogy az adott csavargd
kore tart-e épp, vagy sem.

AKCIOK
Ha kore elején a csavargd érméi kozul barmelyik a vonattablan
van, az visszakerul hozza.

Ezutan a csavargb elhelyezi az érméit azon képességein és
altalanos akciokon, amelyeket a kore soran hasznalni szeretne.
Minél tobb érmét tesz egy akciora, az jellemzéen annal erésebb és
hasznosabb lesz. Egy csavarg6 tobb akcidt is végrehajthat a kore
soran, mas-mas akciokra helyezve az érméit, vagy fokuszalhat
akar egyetlen akciora, tobb érmét is elhelyezve rajta, hogy
novelje a siker esélyét, vagy erésitse azt. Miutan minden érmét
elhelyezett, a csavargd tetsz6leges sorrendben hajtja végre a
valasztott akciokat.

Egy akci6 csak akkor hajthaté végre, ha mind a célpontra, mind
atavolsagra vonatkozé feltételei teljestilnek (errél hamarosan
bévebben is szdt ejtunk).

ERMEK

Egy csavargo altalaban 3 érmével rendelkezik,

amit a korében fel tud hasznalni. Az érméket egy
valasztott akciora helyezve a jatékos meghatarozza
az akcio er6sségét, vagy noveli a sikeres akcid
valoészinliségét.

Barmely altalanos akciéra lehet érmét helyezni, a képes-
ségek koziil viszont csak azokra, amelyekre az el6z6 fordul6ban
nem keriilt egyetlen érme sem (ugyanez vonatkozik az érmével
miikodé kacatokrais).

CSONTOK

Ebben a jatékban az akciok nem végzédnek

garantaltan sikerrel. Azoknal az akcioknal,

amelyeknél meg van adva a csontok szama,

vagy egy célszam, amit el kell érni a sikerhez,

a csavargonak dobnia kell majd a csontokkal, hogy

kideruljon, sikeres-e (és ha igen, milyen mértékben) az akcio.
Minden dobott csont, aminek az értéke eléri vagy meghaladja

a célszamot, sikernek szamit.

~N
Csontrobbanas
Ha a csavargd 6-ost dob egy akcié végrehajtasa sordn,
azonnal dobhat egy extra csonttal. Ha ekkor ismét 6-ost
dob, akkor még egy extra csonttal dobhat, és igy tovabb,
amig van elérheté csont. Ezek a csontok az eredeti dobas
részének, nem pedig egy kiilon akcidénak szamitanak.
Csontrobbands csak akkor torténhet, ha a dobds a
csavargo akcidjanak a része, a 6-ost pedig természetes
maodon kell dobni (vagyis egy dobott 5-6s, amit a csavargo
valamilyen bénusz miatt 1-gyel megndvelt, nem idéz elé
csontrobbanast).

J
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A csavargdk tobbféle akciot is végrehajthatnak a kortk soran, de
bizonyos tényez6k korlatozzak, hogy melyiket mikor és hogyan
tudjak végrehajtani. A jatékosok az akciok végrehajtasahoz

érméket helyeznek a képességkartyaikra és a csavargokartyaikon
lathato altalanos akcidkra. Egy csavargd tetszéleges szamu akciét

végrehajthat, feltéve, hogy van elég érméje. Minden csavargd 3
érmével kezdi a korét.

Példa

A Csdszdrné 2 érmét helyezett egy képességre €s 1-et
a mozgds dltaldnos akciora.

Miutdn elhelyezte az érméket, a neki tetszé sorrendben
végrehajthatja ezt a két akciot.

YQOOPE®
QDO

Csontkiralynd: Amikor eldszir dobsz
esontrobbandst a kirtdben, mégegy
extra csonttal dobhatsz.

Egy marokmyi ember mér elismeri &t Amerika
csaszarndjének, de ez persze kevés. O megy, megy
eldre, sereget gydjt, és terfeszti a maga igéjét.
Ha holmi kisértetek azt hiszik, majd éppen 6k
fogjak megallitani, hat csinydn tévednek.

Erces,
zeng6 beszéd
A célpont 1emberséget kap
minden siker utan. 3 vagy tobb
siker esetén egy masik, elérhetd
tavolsagon beliil 4ll6 csavargo kap
() emberséget.

A képesség neve
Hat... ez a neve
a képességnek.

Célpont

A képesség dltal célba ) .
vehetd karakter tipusa. J6 hozzaallas

A célpont 1emberséget kap
<::"> 1 minden siker utan.

® J%Z

Tavolsdg

Barki

Majd, ha te vagy az els6
csavargo, aki cselekszik
ebben a forduléban,
acélpont tovabbi

Ennyi mezé tévolsdgra ) 4 @emberséget kap.
lehet a képesség
cglpontjg ?Z azt L A képesség hatdsa
végrehajtdé csavargotol. Ez torténik akkor, ha
0 tavolsag azt jelenti, a képesség akcisjat
hogy a /csavarg.o C,Sak sikerrel hajtja végre
onmagat veheti célba. a csavargé.

Oldal

Itt latszik, hogy a képes-
séget a csavargokartya
melyik oldaldhoz kell
illeszteni.

7

Csontok

Ennyi csonttal kell
dobni a képesség
végrehajtdsa sordn.

Y/

Célszam
A dobott értéknek legaldbb ekkordnak kell
lennie ahhoz, hogy sikernek szamitson.

(" )

A képességek kulonleges akcidkat biztositanak a csavargdknak,
feltéve, hogy azok megfelel6en vannak elhelyezve. A képesség-
kartyan lathat6 akcié végrehajtasahoz a csavargonak legalabb
egy érmét a képességkartyara kell helyeznie. Tovabbi érmékkel
novelhet6 a dobhat6 csontok szama, az akcid eréssége stb.

A képesség leirasaban lathato @ mutatja meg, hogyan erésiti

a képességet az érmék szamanak novelése. Egy csavargdnak
legfeljebb 4 képessége lehet. Egy képességkartya 6sszes hatasa
csak akkor hasznalhat6, ha a képesség hasznalata soran a dobas
(ha szlikséges) sikeres volt.

Képességek tipusai

A csavargoknak kétféle képességlik lehet: dltalanos és
egyeéni.

Altalanos: Ezek a képességek minden csavargé szamara
elérhetdk. Az ilyen képességek tobbségét érmék
elkoltésével tudjatok megszerezni a taborfazisban.

Az altaldnos képességeket a csavargok cserélgethetik
egymads kozott a taborfazisban, illetve tarthatjak 6ket

a kozos készletiikben a kacatokkal egyiitt.

Egyéni: Egy egyéni képességet csak az a csavargd
hasznalhat, akinek a szimbdéluma és szine lathaté a
képesség kartyajan. Ezeket a képességeket a torténet
folyaman szerzitek majd, és nem kell értiik érmével
fizetnetek. Az egyéni képességeket a csavargok nem
adhatjdk at egymadsnak, de tarthatjak Sket a személyes
készletiikben, és lecserélhetik azokat a tdborfazisban.

~

f ra

Példa
Ebben a pelddban a balra Idthats Jo hozzddllds
képességkdrtydt haszndljuk, €s ahogy a képen is Idtszik,
2 érmét helyeztiink rd.

Mivel a célpont ,,Bdrki”, a Csdszdrné csavargot €s
rémet egyardnt célba vehet. A tdvolsdg 1, tehdt a
Csdszdrnének a célponttal szomszeédosnak kell lennie,
amikor végrehajtia az akciot. A dobhato csontok szdma
2 (ez nem vdltoztathatd), a célszadm pedig 4, ahogy az a
pipa mellett Idtszik.

A célpont 1 emberséget kap minden egyes siker utdn.
A képességnek van egy bonusza is: ,,Ha te vagy az elsé
csavargo, aki cselekszik ebben a forduloban, a célpont
tovdbbi (@) emberséget kap.”

Ebben a forduloban a Csdszdrnéé az elsé kér. Dob a
2 csonttal. Egy 2-est €s egy 6-ost dobott. Hoppdcska, ez
egy csontrobbands! A passzivja (Csontkirdlynd) miatt kap
még egy extra csontot, ezért most meg kettével dob. Az
eredmény egy 3-as €s egy 4-es, igy 6sszesen két sikert
dobott. A rém kap 2 emberséget a sikerek miatt, és meg
2 emberséget, mivel az akcio sikeres volt €s a Csdszdrné
2 érmét helyezett rd.

Idézo képességek

Néhany képesség karaktereket helyez a vonattablara,
hogy azok segitsék a csavargékat. Oket nem lehet
tereptargyakra helyezni. A csavargok atmozoghatnak

az idézett karaktereken, de nem allhatnak meg veliik egy
mezdn. A rémek megrémiszthetik (és igy a tablardl el is
tavolithatjdk) 6ket. Az idézett karakterek nem lehetnek
képességek célpontjai (az 6ket megidézé képességeket
kivéve).

J
N

1
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Célgdia és tiwoladig

Wacatok

A legtdbb akcidhoz célpont kell, és ez a célpont gyakran egy
konkrét karaktertipus, csavarg6 vagy rém. A ,,Cs” a csavargot
jeloli, az ,R” arémet, a ,,Barki” pedig barmely karaktert.

Idénként az akcio leirasa tovabbi részletekre is kitér a célponttal
kapcsolatban, gy mint ,,Célba vehetsz még egy karaktert minden
egyes siker utan az elsén tal”, széval érdemes a szévegre is
odafigyelni, nem csak a célpont ikonra (©).

Jo par akcionak van egy tavolsag kritériuma, ami tovabb
korlatozza a célpont kivalasztasat. Ha a csavargd akci6janak van
tavolsag értéke, akkor meg kell szamolni, hany mez6 tavolsagra
van téle a kivant célpont. Egy, a csavargéval szomszédos mezével
kezdve, és beleszamolva azt a mezét, amelyen a célpont all (tehat
nem csak a kdztes mez6ket szamoljuk). Ha a tavolsag értéke ,,0”,
az azt jelenti, hogy a csavargd 6nmagat veheti célba.

A tavolsag kiszamitasahoz huzott képzeletbeli vonal (akar rém
akar csavarg6 hajtja végre az akciét) athaladhat mas karaktere-
ken. A csavargok ezt a képzeletbeli vonalat nem hazhatjak
keresztul tereptargyakon, kivéve, ha a megcélzott rém épp a
tereptarggyal egy mez6n all, mely esetben célozhatja a rémet,
de olyasmit nem, ami a tereptargyon tul van. A rémek terep-
targyakon keresztil is célozhatnak.

4 )
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Notafa akcioja egy téle legaldbb 3-as tdvolsdgra Iévé
rémet tud megcélozni. A csavargo nem szdmolhatja
a tdvolsdgot tereptdrgyon kereszttil.

s
Tereptargyak
A csavargok és a rémek kiilonb6zé moédon kezelik
a tereptdrgyak altal elfoglalt mezéket. A csavargdk sosem
szamolhatnak tavolsdgot tereptargyon keresztiil, és nem is
mozoghatnak keresztiil azokon. A rémek atmozoghatnak
rajtuk, és a tavolsag szamitdsakor sem kell kikeriilnitik
azokat. S6t, a koriiket is befejezhetik olyan mezén, amin
tereptargy van!
Néhany torténetben kiilonleges szabalyok vonatkoznak
a tereptdrgyakra, amik a torténet erejéig bévithetik vagy
fellilirhatjak a fenti szabdlyokat. Ha egy torténet nem
tér ki arra, hogy bizonyos tereptargyakra milyen szabdly

vonatkozik, akkor csak a fenti szabalyok érvényesek.

Egy csavargd egyszerre egy kacatot tarthat maganal, a csavar-
gokartyaja aljan talalhaté kacathelyre helyezve. A kacatkartyak
passziv hatasokat (néha akciokat vagy mas bénuszokat)
biztositanak a csavargok szamara. Amig a kacatkartya nem
torott, a passziv hatasai folyamatosan érvényben vannak, nem
kell ra érmét helyezni. Ugyanakkor akad néhany kacat, amikre
érmét helyezve tovabbi el6nyokhoz lehet jutni. A képességekhez
hasonléan csak olyan kacatra lehet érmét helyezni, amelyre az
el6z6 forduldban nem kerlt érme.

Hasonléan az altalanos képességekhez, a csavargok a kacato-
kat is cserélgethetik egymas kdzott a taborfazisban. igy a jaték
soran ugyanazt a kacatot akar tobb csavarg6 is hasznalhatja.

Amikor egy kacat megsériilne (képpel lefelé kell forditani),
nem sérilt lesz, hanem torott. Torott kacatot csak a taborfazis-
ban lehet megjavitani (visszaforditani a hasznalhaté oldalara).

4 )
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A Horgdszzsindr olyan kacat, amit a csavargok a jdték
korai szakaszdban megvdsdrolhatnak a taborfdzis
sordn, DC-tél, a rejtélyes macskdtol. Ez a kacat az
aktudlisan a csavargokdrtydhoz illesztett képességek
tdvolsdg érteket néveli eggyel.

Fontos megjegyezni, hogy ez a kacat nem néveli mds
hatdsok, pelddul ditaldnos akciok vagy holmijelzék
tdvolsdg érteket!

A kacat neve
D £

Horgaszzsinor

No6veld meg
aképességeid
tavolsagértékeét
1-gyel.

A kacat hatdsa

Mire utal az, hogy , karakter”?

Néhany hatas kifejezetten rémeket vagy csavargdkat
vesz célba, idénként pedig mindkettét vagy egyiket sem.
A ,karakter” kifejezés magdban foglalja a rémeket és a
csavargokrat. Ha egy akcié vagy hatds kifejezetten az
egyik tipust célozza, arra ra lesz irva, hogy rémre vagy
csavargora vonatkozik.

Cmberség

Minden csavargé rendelkezik emberség értékkel, aminek

a valtozasa a csavargokartyan vezethetd. A beszinezett

sziv ennek az értéknek a maximumat jeloli. Ezzel szemben
arémeknek alapvetéen nincsen embersége, és a csavargok
azon dolgoznak, hogy emberséget adjanak neki, és ezzel
megmentsék. Alapvetéen, ha barki emberséget kap (rém vagy
csavargd), az a jatékosoknak jo, ha pedig valaki emberséget
veszit, az a jatékosoknak rossz. A rém emberségrél bévebben
a 18. oldalon olvashattok.




Csavargé embersége

A elpatholis

A vonaton megtapasztalt rémségek szép lassan felérlik a
csavargokat, alddsva emberségiiket. A csavargdk emberségét
a csavargokartyan lathat6 emberségsavon kell vezetni.

Amikor egy csavargd emberséget kap, az emberségjeloléjét
annyival feliebb mozgatja a savon, amennyit kapott. A jel616
nem mehet feljebb a szines szivvel jelzett maximumnal. Minden
tovabbi emberség (amivel tiimenne a maximumon) elvész.

Amikor egy csavargd emberséget veszit, az emberségjeloléjét
annyival lejjebb mozgatja a sdvon, amennyit veszitett. Ha az
Osszes emberségét elvesztette (vagyis a jelolét az 1-esrél a O-ra
kellene mozgatni), megséril. Az emberségjelolét vissza kell
helyezni a maximalis értékre, és minden tovabbi veszteséget
figyelmen kivil kell hagyni az adott hatasbél.

-
Példa Veszit ¢= =) Kap
Ebben a pél- ]
ddban azt Wesszarnog 9930@

p . DO
ldthatjatok, 5 -

milyen irdnyba P
mozogna az

gé’ o0 t r ‘ e’d t o0 ..! E ‘ t ‘
Amikor egy csavargd megsérdl, az egyik képességkartyajat
keppel lefelé kell forditani. igy a rajta olvashat6 akciot

a tovabbiakban mar nem tudja végrehajtani. A csavargd donthet
agy is, hogy egy kacatkartyat fordit at, ami innentdl térott kacat

lesz.
Barki  jo hozzaallas
A célpont 1emberséget kap
<";'> 1 minden siker utan.
> Majd, ha te vagy az els6
% 2 csavargo, aki cselekszik
ebben a forduléban,
acélpont tovabbi
@ 4+ @emberséget kap.
v
Horgaszzsinor
Néveld meg
aképességeid
tavolsagértékét

1-gyel.

emberségjeldld, = & 5 —
ha a Csdszdrné 3316
emberséget kap ’ Qar Qar K3+
vagy veszit.
=l [—ﬁ =
S _J

A jatékban a csavargdk néha sajnos elpatkolnak, de szerencsére
képesek visszatérni odaatrol. Amikor egy széveg olyan csavar-
gora vonatkozik, aki ,elpatkolt”, mindig azokra a csavargokra
utal, akik épp ebben az allapotban vannak, vagyis (még) nem
tértek vissza.

Ha egy csavargénak minden képessége (és kacatja)
sérilt (vagy torott), a csavarg6 elpatkol. llyenkor minden
rémhatasjelzéjét eldobja, a csavargékartyajat atforditja az
elpatkolt oldalara, és az emberségjeloléjét az 1-esre allitja.
Megtart minden holmijelz6t, majd kikeresi a csavargéhoz tartozé
elpatkolt akciokartyat, és azt az egyik képességkartyajara
helyezi. Elpatkolt csavargd sosem veszithet emberséget, ha a
jeloléje az 1-esen all.

Nem hasznalhat képességeket (még akkor sem, ha egy
képessége a tovabbiakban meggyogyulna), viszont hasznalhatja
az altalanos akcidkat és az elpatkolt akciojat.

Ha egy csavargot a jaték arra utasit, hogy a kartyajat azonnal
forditsa at az elpatkolt oldalara, akkor egyuttal az 6sszes
képességét és kacatjat is képpel lefelé kell forditania.

Ha minden csavargd elpatkolt és a térténet végéig sem tért
vissza (egyik sem), olvassatok el a 13-as pillanatot.

NEHEZDONTES

Ha egy elpatkolt csavargb

a torténet végéig nem tért
vissza, a taborfazis elején
végérvényesen meg kell
valnia attol a képességétdl,
amelyre az elpatkolt akcid
kartyat helyezte.

A képességkartyat tegyétek
vissza a dobozba. Ha a csavarg6 a torténet soran tébbszor is
elpatkolt, attol még csak 1 képességkartyatol kell megvalnia.
Az eldobott képességkartya lehet séralt vagy normal.

. Ateliysle
(T

ELPATKOLT AKCIO

Bar képességkartyakat nem hasznalhat, az elpatkolt csavargé kap
egy egyedi elpatkolt akciét, amit viszont igen. Ez az akcié ugyan-
tgy mikodik, mint a képességek vagy az altalanos akciok.

SZELLEMNYAVAJA

Amikor egy elpatkolt csavargdé emberséget veszitene (és 1-nél
tobb emberséggel rendelkezik), donthet Ggy, hogy helyette a
hozza legkdzelebb allo, még el nem patkolt csavargb veszitsen
helyette emberséget.

VISSZATERES AZELETBE

Ha egy elpatkolt csavargd visszanyeri a maximalis emberségét
(akar a torténet folyaman, akar a taborfazisban), a sérlt
képességei kozul egyet visszafordit, majd atforditja a csavargd-
kartyajat a normal oldalara. Ezutan az emberségjelol6jét a sav
maximumara allitja. Végul félrerakja az elpatkolt akcié kartyajat.

4 )
Sériilések gyogyitasa
A torténet sordn a csavargok egy alma elfo-
gyasztdsaval visszafordithatjak egy sériilt
képességkartydjukat a normal oldaléra, igy a
képesség ujra haszndlhaté lesz. Feltéve persze,
hogy az illeté csavargé nem patkolt el.

Ezenkiviil a csavargok 1 érméért cserébe 1 sériilt

képességet meggydgyithatnak a taborfazis soran (26. o.).

- J
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Alealdnos akeick

Ezeket az akciokat barmely csavargd végrehajthatja a korében. A képességekkel ellentétben a csavargdk ugyanarra az altalanos
akciora egymast kovetd fordulokban is helyezhetnek érméket, igy ezeket barmikor hasznalhatjak, ha a sziikség tgy hozza.
Az 5 altalanos akci6 a kovetkez8: mozgas, turkalas, kutatas, 6sszefoltozas és pufolés.

1. MOZGAS

Minden érméért, amit erre az akciora helyez,

a csavargo annyi mez6t mozoghat vizszintesen

vagy flggélegesen (de atlésan nem) Iépkedve,

amennyi a mozgasértéke. Egy csavargd a

mozgasat tetszése szerint oszthatja fel a kore

alatt. Ha példaul a csavarg6 két érmét tett a mozgas akciora és
amozgasértéke 3, akkor mozoghat 2 mez6t, végrehajthat egy
masik akciot (amire a harmadik érmét tette), majd mozoghat még
4-et.

Egy csavargd csak olyan mez6kon haladhat keresztil, amelyek
vagy Uresek, vagy amelyeken egy rém, masik csavargo vagy jel6lé
van, de nem fejezheti be a mozgast olyan mezén, amin egy rém
vagy masik csavargd all. Olyanon viszont igen, amin egy jelz6
(példaul esemény- vagy holmijelzd) talalhaté. Tereptargy altal
elfoglalt mezére a csavargok egyaltalan nem mozoghatnak.

-
Példa

A Notafa mozgdsértéke 2. Ebben a példdban az 6t
irdnyito jatekos 2 érmét helyez a mozgdsra, ami igy
4 mezdényi mozgdst tesz lehetévé. Az dbrdn Idtszik, hogy
lefelé 2-t, majd jobbra 2-t Iépve a reémmel szomszeédos
mezdre tud mozogni.

Ne feledjétek, a csavargok nem mozoghatnak dt
tereptdrgyakon!

&

Ures és foglalt mezék
A vonattabla négyzethalosan elhelyezkedé mez6kbdl épil fel.
Amikor valamit a vonattablara kell helyezni (csavargét, rémet,
jelzét vagy tereptargyat), azt mindig az egyik ilyen mezére kell
helyezni. Azok a mez6k, amelyekre nem raktatok semmit, Ures
mez6nek szamit. Ha a mezén van valami, akkor foglalt.

Ezekkel a kifejezésekkel hivatkozunk rajuk a jatékszabalyban.
Azért is fontos erre figyelni, mert a rémek és a csavargok kozti
interakcioban és a mozgasban igen nagy szerepuk van.

Szomszédos mezék

Kulonboz6 (féleg mozgassal kapcsolatos) hatasok hivatkoznak
a szomszédos mezdre. Szomszédosnak szamit minden olyan
mezd, amely a viszonyitasi ponttal élszomszédos feliilrél,
alulrél, jobbrol vagy balrél. Az atlésan legkozelebbi mezék nem
szamitanak szomszédos mezének.

(" )
Péelda '

A mezd, amin a Notafa

dll, foglaltnak szamit.

A téle jobbra €s lefeleé

Iévé egy-egy mezé

pedig szomszédos

és lires (mivel 1 mezd

tdvolsdgra vannak téle,

szomszédos
élszomszédosak vele §

< . . . 4
és nincs rajtuk semmi). i

A Idda tereptdrgy dital
elfoglalt mezé foglalt €s
nem szomszédos.

Valami felé / valamitdl elfelé

Bizonyos hatasok a karaktereket valamilyen konkrét iranyba
mozgatjak. Ezeknek a hatasoknak mindig van egy viszonyitasi
pontja (az akciot végrehajtd csavargd vagy rém, vagy valamilyen
mas, a vonattablan talalhaté jatékelem), ami felé, vagy amitél
elfelé mozog a karakter.

Valami felé: Amikor egy hatas valami felé mozgat egy
karaktert, a karakternek a viszonyitasi pont (rém, terep-
targy, fal stb.) iranyaba kell mozognia, oly médon, hogy
ezaltal semmilyen mozgasszabalyt nem szeg meg.

Valamitdl elfelé: Amikor egy hatas valamitél elfelé mozgat

egy karaktert, a karakternek a viszonyitasi pont iranyahoz
képest az éppen ellenkezé iranyba kell mozognia tgy, hogy
kozben semmilyen mozgasszabalyt nem szeg meg.

4 )
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Ha a Notafdnak a rem felé kell mozognia 1-et, akkor

a rémhez kézelebbi mezére mozog. Ha a remtdl elfelé
kell 1-et mozognia, akkor az ellenkezé irdnyba, vagyis a
rémtél még 1-gyel tdvolabbi mezdre I€p.




2. TURKALAS

Amikor egy csavargd turkalas akciot hajt végre,
minden egyes, a turkalas ikonra helyezett érméért

1 holmijelzét huz a batyubdl. A hazott holmijelzék
kozul, az érmék szamatol fuggetlentl, csak egyet
tarthat meg. Hogy melyik az az egy, azt (altalaban) a
csavarg6 donti el.

A turkalas ikon melletti szam a holmilimit, ami azt mutatja meg,
hogy a csavargé legfeljebb hany holmijelzét tarthat maganal
egyszerre. Ha egy csavargonal barmikor tébb holmijelzé lenne,
mint amennyi lehetséges, azonnal vissza kell tennie a batyuba
annyit, hogy legfeljebb a holmilimittel megegyez6 szamu jelz6
legyen nala. Az eseményjelzéket, amelyeket holmijelzéként kell
kezelni, ne a batyuba tegyétek, ehelyett tegyétek félre 6ket. Ha
egy szdveg arra utasit, hogy ,Turkalj X-et”, akkor hajts végre egy
turkalas akciét gy, mintha azt X érmével aktivaltad volna (tehat
csak 1 holmijelz6t tarts meg a kihtzottak kozal).

Eseményjelz6k a batyuban

Az el6késziletek és a jaték soranis el6fordulhat, hogy a jaté-
kosoknak eseményjelzéket kell a batyuba tennitik. Ha egy ilyen
jelzét egy csavarg6 korében haznak ki, akkor azt az el6tt végre
kell hajtani, hogy a csavargé valasztana a holmijelzék kozul.

Ha a rém korében huzzak ki, akkor a hatast azonnal végre kell
hajtani (adott esetben azon a csavargén, aki kihtzta), majd hazni
kell helyette masik holmijelzét, ami alapjan a rém végrehajthatja
az akcidjat.

Az a csavarg0, aki az eseményjelz6t huzta, azonnal felolvassa
és végre is hajtja a jelz6nek megfelel6 eseményt. Ha egyszerre
tobb eseményjelz6t is kihtiznak, akkor azokat emelkedé
szamsorrendben kell végrehajtani. Miutan a jelz6hoz tartozé
eseményt végrehajtotta, az azt hizé csavargd hiz egy Gjabb
holmijelz6t, igy hajtva végre teljesen a turkalas akciéjat.

Holmijelzék hasznalata

A csavargdk és a rémek kulénbdzé médon huznak és hasznalnak
holmijelzéket. Arrél, hogy a rémek hogyan hasznaljak 6ket,
bévebben a 19. oldalon olvashattok.

A csavargodk a fordulé soran barmikor hasznalhatjak a holmi-
jelzéiket, de fordulonként egy csavargd csak egyet hasznalhat
kozuluk. A holmijelz6k hasznalata nem minésul akciénak, és nem
kell hozza érméket kolteni. Ha egy csavargd még nem hasznalt
a forduléban holmijelzét, akkor azt a holmijelzét, amit a sajat
korében szerez, akar azonnal hasznalhatja is.

Arém korében a csavargok csak azutan (vagy a s6 esetében
arra valaszul) hasznalhatnak holmijelz6t, hogy a rém mar
végrehajtotta az akcidjat. A holmijelzéket hasznalat utan el kell
dobni.

Holmijelz6k atadasa és cseréje
Egy csavargd a kérében elcserélhet egy holmijelzét a vele szom-
szédos mezén allé csavargdval, vagy at is adhat neki egyet.

A holmijelz6k atadasa és cseréje a holmijelzé hasznalatanak
szamit arra a forduléra, azt leszamitva, hogy ebben az esetben a
jelzét nem kell eldobni.

Rémhatas megsziintetése
A csavargdk idénként rémhatasokat kapnak, amik neheziteni
fogjak a dolgukat. A torténet szabalyaiban mindig le lesz irva,
hogy egy-egy ilyen jelzének mi a hatasa, és hogyan lehet téle
megszabadulni. Utobbihoz altalaban el kell dobni egy bizonyos
tipus( holmijelz6t.

A holmijelz6t annak a csavargonak kell eldobnia, akia
rémhatas alatt all, kivéve, ha a rémhatas leirasa masként
rendelkezik.

Abatyu

A torténet folyamdn a csavargdk a batyujukban turkalva
hasznos holmikra lelhetnek, amiket a jatékban a holmi-
jelzékkel jeloliink. 5 kiilonbozé holmijelzével taldlkoz-
hattok, és mindegyik mds-mds hatdssal rendelkezik.

AT, . .
f ) Vasszeg — Amikor a csavargo vasszeget
| hasznal, célba vehet egy rémet 2 mezé
W / tavolsagon beliil. A rém 2 emberséget kap.

-

Gyertya — Amikor a csavargé gyertyat
hasznal, a gyertydt egy szomszédos, lires

| mezdre helyezi. Ha a gyertya a rémmel egy
L_l vonatkocsiban taldlhatd, akkor azt a rém
kiemelt célpontként kezeli (19. 0.). Ha a rém
a gyertya altal elfoglalt mezére mozog, azonnal megall
és nem mozog tovabb. Ezutan a gyertyat el kell dobni.
Ha a gyertya eltdvolitdsat kovetéen van még elérheté
célpont a rém szamdra (vagy ha a gyertya még megvan,
mert a rém nem érte el), folytassatok az akciét az uj,
medgfelel6 célponttal.
. S6 — Amikor a csavargé sét hasznal,
f‘ ?‘t-i figyelmen kiviil hagyhatja a rém 6t célzé
'g.w_.* B . akcigjat. Ugyanakkor séval nem lehet

. semlegesiteni rémisztéshatast, a rém

o mds csavargokat célzé akcidit, vagy

megakadalyozni, hogy a rém mozogjon. Ha a rém
akcidja tobb csavargot is céloz egyszerre, csak a
sét haszndld csavargoéra vonatkozd hatds hagyhatdé
figyelmen kiviil.

=

Nyullab - A nyulldbat egy negyedik

% érmének kell tekinteni, amit a csavargé

| az akcidin vagy képességein haszndlhat

a korében. Miutdn az akciot végrehaijtotta,
a nyullabat el kell dobnia.

Alma - Amikor almat haszndl, a csavargd
visszafordithatja egy sériilt képességét a
normadl oldaldra, igy az Ujra hasznalhatéva
valik.

-

J

Holmijelz6k eldobasa
Amikor eldobtok egy holmijelz6t - pl. hasznalat utan vagy egy
rémhatas eltavolitasa miatt - tegyétek azt a korforgassavra.

-
Példa

A Notafa 2 érmét helyezett a turkdlds akciora. Most huz 2
holmijelzét (érménként egyet). Az egyik vasszeg a mdsik
egy eseményjelzd. A jelz6héz tartozé eseményt azonnal
felolvassa a Torténetek kényvebdl, végrehajtia, majd huz
még egyet a batyubdl (igy meglesz a kettd, a 2 erméért).
A kovetkezd holmijelzé egy alma. Kirdly!

A Notafa megtartja az almdt (ami innentdl egy helyet
foglal a holmijai k6z6tt), majd a vasszeget visszateszi
a batyuba. Ezutdn jol megrdzza a batyut, hogy a
holmijelzék ésszekeveredjenek. Az eseményjelzét
eldobja, azaz leteszi a vonattdbla mellé, az eseményben
leirtaknak megfeleléen.

~

J

15



16

3.KUTATAS

Ha a csavargd olyan mezére [ép, amin esemény- @ )
jelzé van, a kutatas akcidval megvizsgalhatja

azt. A

Minden csavarg6 rendelkezik kutatas-
értékkel. Amikor egy csavargd a kutatas akciét haszndlja,
lapozzatok az adott eseményhez, és olvassatok el a bevezetéjét.
Ezutan a csavargd annyi csonttal dob, ahany érmét a kutatas
akcio ikonjara helyezett. Minden dobott csont, ami eléri vagy
meghaladja a csavarg6 kutatasértékeét, 1 sikernek szamit. Ahhoz,
hogy egy esemény minden titkat felfedjék, adott szamu sikerre
van szlikség. Meg kell probalni.

Ezutan, attol fugg6en, hogy hany sikert dobott, a csavargd
felolvassa az esemény szévegének megfelel6 részét. Altalaban
0-2 siker kozott mozognak az értékek. Az események ezen
felul néha egyéb szabalyokat is tartalmaznak, vagy tovabbi
dobasokat igényelnek, érdemes a szdvegtket figyelmesen
elolvasni.

Hacsak az esemény vagy a torténet masként nem rendelkezik,
ha a csavargo6 sikeres kutatas akciét hajtott végre, az esemény-
jelzét a torténet hatralévd részére el kell dobni. Ha a kutatas
sikertelen, az eseményjelzé jellemzéen a vonattablan marad.

Események

Az események, amiket az eseményjelzék jeldlnek, meglepe-
téseket, kihivasokat, kulonleges hatasokat tartogatnak a
torténet soran. Ezek az eseményjelzék az el6készuletek és
ajaték soran kerilhetnek a vonattablara, kilénb6z6 savokra
vagy a batyuba.

Pillanatok

A pillanatok az eseményekhez hasonldéan miikodnek és fejtik ki
hatasukat a karakterekre vagy a jaték egészére, azt leszamitva,
hogy nem egy-egy torténethez tartoznak. Ezért a pillanatokat
ennek a jatékszabalynak a végén talaljatok, szamsorrendben.
Egy pillanatot csak akkor olvassatok fel, ha erre a jaték utasit
titeket, kilonben elronthatjatok a torténet élvezetét!

Események kutatasa és végrehajtasa

A vonattablan talalhatoé eseményjelzékkel a csavargok a kutatas
akcioval tudnak interakciéba Iépni, hogy a bennuk rejlé titkokat
felfedjék, hatasaikat miikodésbe hozzak. El6fordulhat, hogy
egy eseményjelzé egy rém szamara is fontos lesz, pl. ajelz6 felé
mozog, és végre kell hajtani egy hatast, ha eléri.

Ha egy eseményijelzé valamely savon talalhaté (pl. a rém
emberségsavjan vagy a fordulosavon), azt akkor kell majd
végrehajtani, amikor a savhoz tartozo jel6l6 a vele letakart
mezére mozog (akkor is, ha rogton at is mozog rajta). Ha példaul
a fordulosav 2-es mezéjén talalhatd egy eseményjelzé, és az elsé
fordul6 épp véget ért (tehat a fordul6jelolé a 2-esre mozog), az
esemény szdvegét azonnal fel kell olvasni, és végre kell hajtani.
Ha az eseményjelz6 a rém emberségsavjan talalhato, és az
emberségjelolé atmozog rajta, az eseményt azonnal végre kell
hajtani, miutan a jel616 mozgott.

Eseményjelz6ket a batyubdl is lehet hizni, akar egy csavargo
turkalas akcidja kdzben, akar a rém kore soran. llyenkor az
eseményt azonnal végre kell hajtani. Ezzel kapcsolatban tébbet
megtudhattok a Turkalas (el6z6 oldal), vagy a Rém akcioi
szakaszbdl (19. 0.).

Amikor egy eseményt végre kell hajtani, olvassatok el a hozza
tartozod széveget a Torténetek konyvébdl, és kovessétek a benne
foglalt utasitasokat. Hacsak az esemény szévege masként
nem rendelkezik, annak végrehajtasa utan a hozza tartozé
eseményjelz6t dobjatok el.

Ha az eseményjelzét a rém korében hiztatok, az a csavargd
hajtsa végre, aki kihtzta (altalaban az a jatékos, aki legutébb volt
soron). Ezutan huzzatok egy masik holmijelzét, ami alapjan a rém
végrehajthatja az akciojat.

( példa h
A Notafa a kére elejen
1érmét helyezett a
mozgdsra €s 2-t a
kutatdsra.

2 mezdt mozog, igy
olyan mezédre érkezik,
amin eseményjelzé van.

Ezutdn a Térténetek
kényvében a megfelelé
eseményhez lapoz,
majd felolvassa azt.

A szovegbdl kidertil,
hogy kutatnia kell, igy
korét a kutatds akcioval folytatja (néha a szévegben
az dll, hogy a kutatds automatikusan sikertil, szoval
érdemes mindig elolvasni az esemény elejét).

A Notafa kutatdsérteke 4+. Mivel 2 érmét helyezett
a kutatdsra, 2 csonttal dobhat, €s nagyon reméli, hogy
mindkettd legaldbb 4-es lesz.

Egy 3-ast €s egy 5-6st dob. Ez 1siker! Szeép! Ezutdn
tovdbb olvassa az esemény szévegét, azon belliil is
azt a részt, ami 1 vagy tébb sikerre vonatkozik (ezt az
»1+” jelzi). Majd végrehajtjia az esemény szévegeben
foglaltakat, és a kére véget is €r.




4. OSSZEFOLTOZAS 5.PUFOLES

Amikor a csavargé az 0sszefoltozas akciét hajtja Néha az a legjobb médja annak, hogy egy rémet
végre, némi elvesztett emberseget igyekszik az el6z6 életére emlékeztessétek, ha j6 alaposan
visszaszerezni. Annyi csonttal dob, ahany érmét elagyabugyaljatok! Amikor egy csavargo meg-

az 6sszefoltozasra helyezett, és minden sikerért 1

emberséget kap. Minden dobott csont, ami eléri vagy meghaladja
a csavarg6 osszefoltozasértékét, 1 sikernek szamit. Egy csavargd
sosem szerezhet a maximalis értékénél tobb emberséget, de az
Osszefoltozas akcid soran elért sikerekkel némely negativ hatastol
is megszabadulhat.

prébalkozik egy rém pufélésével, annyi csonttal

dob, ahany érmét a pufolésre helyezett. Minden dobott csont,
ami eléri vagy meghaladja a csavargd pufolésértékét, 1 sikernek
szamit. A csavarg6 ezzel az akciéval egy szomszédos rémet
vehet célba. A rém minden egyes siker utan 1emberséget kap.

N [ oatdn mivest )
Példa piifolésre

Az aldbbi pelddban a rém emberségsdvja, a balra
Idthato pelddban példdn pedig az Idthato, hogy a Notafa
plifélésérteke 5+. A toérténet folyamdn a képessegei mdr
a sérlilt oldalukra fordultak, csak a kacatja maradit.
Nincs mds hdtra, csak pliféléssel tudja a remet némi
emberséghez segiteni.

A Notafa a rémmel szomszédos mezén kezdi a kérét.
3 érmét helyez a plifélés akciora, ezért 3 csonttal dob
(minden érme utdn 1-gyel). 2-est, 4-est €s 5-6st dob, ami
odsszesen csak 1siker. Az emberségjel6lét 1 mezdvel
jobbra kell mozgatni, ezzel jelezve, hogy a rém kapott 1
emberséget, hdla a Notafa pliféleés akciojanak.

Példa 6sszefoltozasra

Az aldbbi példdn Idthatjuk a Notafa ditaldnos akcidit €s
a hozzdjuk tartozo célszdmokat. A térténet folyamdn 5
emberséget veszitett (a maximdlis 10-bdl).

A Notafa ugy dént, kicsit 6sszefoltozza magdt, hogy
visszaszerezzen valamennyit elvesztett embersegebdl.
Az 6sszefoltozds célszdma 4+, igy tisztdban van vele,
hogy nagyot kell dobnia. Hogy javitsa az es€lyeit, 3 érmét
helyez az 6sszefoltozdsra. 3 csonttal dob (minden érme
utdn 1-gyel). Az eredmény: 1, 5 és 6. Mivel dobott egy
6-ost, még egy csonttal dobhat (I. Csontrobbands 10. o.),
de ezdttal csak egy 3-ast dob. Osszességeben 2 sikert
dobott (egy 5-6st €s egy 6-ost), igy kap 2 emberséget.
Nem is rossz!

> Aderis POO®DP
M NO'AfA OO

Deriire hangolva: Ha csak 1 érmét teszel egy
e I' képességre, csokkentsd a célszamat 1-gyel.

Anagyvaros fényei kolyo kotélen

a ak a Notafat. A vilagot jelenté akré

almodott, ahonnan majd az egész vilag hallhatja
szivébél felcsenddilé dalait.
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A rém kére
A Torténetek kdnyvében az el6készuletekkel szemkozti oldalon
olvashatok az adott torténetben felbukkané rémre vonatkozo
szabalyok: a rém akcidi, a korforgashatas, a rémisztéshatas és
minden egyéb ra vonatkoz6 kulonleges szabaly.

4 )
Torténetek konyve

Aldbb egy tértenet elsé két oldala Idthato: bal oldalon
az elékeszliletek (€s a sztori, a kiilbnleges szabdlyok
€s egyéeb fontos informdcic), jobb oldalon pedig a réem
hangulatai €s a hozzdjuk tartozo akciok olvashatok.
A Tortenetek kényveében taldljdtok mind a rém akcioit,
mind az eseményeket.

Elész6r mindig a bal oldalt olvassdtok el, mivel az egész
térteénetre (igy a rémekre is) érvényes szabdlyokat ott
taldljdtok.

Mig etvoaul 2 vibar St R -

G @ 2

\, (j

A rém hangulatai

A rémek két eltéré hangulat kdzott ingadoznak oda-vissza,
kilonb6z6 események hatasara, amelyekrél az adott torténet
tajékoztat benneteket. A torténetet mindig a fels6 hangulatban
kezdik (kivéve, ha a torténet errél masképp rendelkezik), és az itt
talalhaté akcidkat, rémisztéshatasokat hajtjak végre, valamint az
itt olvashato6 kulonleges szabalyok vonatkoznak rajuk.

Amikor a rém az egyik hangulatbél a masikba valt, a viselkedése
nagyban megvaltozik. A hangulatvaltast kovetéen a rém azokat
az akciokat, rémisztéshatasokat és kilonleges szabalyokat fogja
alkalmazni, amik az 0j, aktudlis hangulata alatt olvashatok.
Arémek egyszerre mindig csak az egyik hangulatban tudnak
lenni. A masik hangulathoz tartozé akciokat, hatasokat, és
kulonleges szabalyokat hagyjatok figyelmen kivl.

Hangulatjelzé ~

/."\

A jatékosok a hangulatjelzé (jobbra)
segitségével tudjak vezetni, hogy a rém
épp milyen hangulatban van. Amikor a rém
hangulatot valt, forditsatok meg a jelz6t.

A jelzét ugy is hasznalhatjatok, hogy a
Torténetek konyve mellé, mindig ahhoz
a hangulathoz kozelebb teszitek,
amelyikben a rém van.

A REM EMBERSEGE

Arémek réges-rég elvesztették az emberséguket, igy a csavar-
gokon a sor, hogy segitsenek nekik Ujra ratalalni, mert csak igy
valhatnak szabadda. A rém emberségét az emberségsavon az
emberségkiliszob-jelol6 és az emberségjelol segitségével kell
vezetni, mig a zokkenéssav azt mutatja meg, hanyszor kell a rémet
kizokkenteni, ahhoz, hogy meg tudjatok menteni.

Amikor a rém emberséget kap, mozgassatok az emberség-
jelolét az emberségkiiszob-jelolé felé annyival, ahany emberséget
kapott (ha eléri az utébbi jel6l6t, ne mozgassatok tovabb, a
maradék emberséget hagyjatok figyelmen kivil). Amikor ugyanis
ez a két jelolé talalkozik, a rém kizokken. Ha a rém a sajat korében
kap emberséget, az akcidjat ettél fliggetlentl folytatja, még akkor
is ha kizokken. EI6bb befejezi az akciot, és csak azutan jon a
zdkkenés.

Ha a rém emberséget veszit, az emberségjel6lét a O felé kell
mozgatni annyival, amennyit veszitett. Nem mehet O ald, igy ha
tobbet veszitene, a fennmaradoé értéket hagyjatok figyelmen kivl.

( rd
Példa

Az aldbbi példdn az emberségsdyv egy része Idthatd. Itt
jeldlik a jatekosok, mennyi embersége van a rémnek.

Az emberségktlisz6b-jel6lé az elékéeszliiletek sordn
a 13-asra kerlilt. A torténet kezdetén a rém emberseég-
jelolgjet a O-ra kell tenni, a csavargok célja pedig az lesz,
hogy annyi emberséget szerezzenek a remnek, hogy
annak véglil 0 z6kkenése maradjon.

Kiisz6b

Minden toérténethez, amiben van rém, tartozik egy emberség-
kiiszob (a fenti képen az E betds jelol6), ez az érték a jatékos-
szamtol fligg, és azt mutatja meg, mennyi emberséget kell a
rémnek kapnia ahhoz, hogy kizokkenjen.

Arém kizékkentése

Amikor a rém kizokken, csokkentsétek eggyel a
zOkkenés értékét a zokkenéssavon, az ember-
ségjelol6t pedig tegyétek vissza az emberségsav
0-s mezéjére (a kizokkenést okoz6 hatasbol
fennmaradé emberséget hagyjatok figyelmen
kival).

Arémkovetkezd kore azonnal véget ér
(anélkiil, hogy barmilyen akciot végrehajtana),
és minden csavargd kap 1emberséget.

Ha a rém zokkenésértéke 1, és Gjra kizok-
kenne, akkor a rém kiszabadul, mas széval
megmentettétek. Ez altalaban azt is jelenti, hogy
a csavargok gyéztek, de mindig olvassatok el a
gy6zelmi feltételeket a torténet leirdsaban, mert
lehet, hogy akad ott mas feltétel is.

A jobb oldali képen a zokkenéssav lathato
(a vonattabla jobb oldalan talaljatok), rajta a
z6kkenésjelol6 épp a 2-esen all. Ez azt jelenti,
hogy a rémet még kétszer ki kell zokkentenetek
ahhoz, hogy megmentsétek.

=
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Arém akcidia

Miutan egy csavarg6 befejezte a kdrét, mindig a rém kévetkezik.
Ha valamilyen kulénleges hatas nem befolyasolja a sorrendet,
arémnek minden egyes csavarg6 kore utan lesz egy-egy kore.

A rém kore a kovetkez6 [épésekbdl all:
1. A rém akciéjanak meghatarozasa;
2. A célpont meghatarozasa;

3. Arém mozgatasa;

4. A rém akcidjanak végrehajtasa;

5. Holmijelzé korforgassavhoz adasa.

1. AREM AKCIOJANAK MEGHATAROZASA

A rém korének kezdetén a csavargb, aki épp befejezte a korét,

haz egy holmijelzét a batyubél. A rém az aktualis hangulatanal
feltuntetett akciok kdzul a kihuzott holmijelzének megfelel6t hajtja
végre.

Ha a csavargd eseményjelz6t hiiz, akkor az eseményt hajtsatok
végre, majd hizzatok Ujra a batyubdl, mivel az akciéjahoz
mindenképp szikség lesz egy holmijelzére. Ha az eseményjelzét
(az esemény alapjan) meg kell tartani, akkor az a csavargo tartja
meg, aki utoljara volt soron - jellemzdéen & is huzta (errél b6vebben
a15. oldalon, a batyunal olvashattok).

Az akcié meghatarozasahoz hasznalt holmijelz6t tegyétek félre.
Ez az akci6 végrehajtasa utan a korforgassavra kerdl.

4 )
Példa

Az aldbbi képen a rém egy akcidja Idthato. Ezt akkor

hajtja végre, ha a batyubdl vasszeget huztak.

Holmijelzé

Az akcidé neve

Pont arra tartok
A célba vett csavargd e
3 emberséget veszit.

4 (1

Az akcid hatasa

Mozgasérték \ Tavolsagérték

- J
~

Kiemelt célpont jelz6

Ha valahol azt olvassatok, hogy egy csavargd
kiemelt célpontta valik, akkor az illet6 csavargd
ezt ajelz6t kapja meg. Amig nala van ez a jelzé,
6 lesz a célpontja a rém akcidinak egészen
addig, mig a jelz6t6l meg nem szabadul (pl. egy masik hatas
eredményeként, vagy mert a jelz6t megkapja egy masik
csavargo).

Ha egy csavargd elveszti kiemelt célpont statuszat, a
jelz6t egyszerien félrerakja. A jelz6 tehat nem kerl vissza
ahhoz a csavarg6hoz, akinél utoljara volt.

Kiemelt

célpont
jelzé

2.A CELPONT MEGHATAROZASA

Ha a rém akcioja célpontot kivan, néhany karakter nagyobb

eséllyel valik célpontta, mint masok. Ha a sorrendben elsé

szempontnak egyik sem felel meg, ellenérizzétek a kovetkezét,
és igy tovabb. Ha egy szempontnak tébb célpont is megfelel,
valasszatok kozulik a kdvetkezd szempont alapjan (de csak
kozuluk, ekkor mar nem jonnek széba tjabb célpontok).

1. Kiemelt célpont: Az a csavargd, akinél a kiemelt célpont jelz6
van (barmely kocsiban is tartozkodik).

2. Akciospecifikus: Az a csavargd, vagy (nem gyertya) jelzé, akit
az akcio szovege célpontként hataroz meg (barmely kocsiban).
Pl. ,vedd célba a legtavolabbi csavargdt” vagy ,vedd célba a
legkdzelebbi csavargot”.

3. Gyertya: A legkozelebbi gyertya a rémmel kdzos
vonatkocsiban. A rémek csak olyan akciék soran rop
vesznek célba gyertyat, aminek a részeként L_l
mozognak is.

4. Lestrapalt csavarg6: Az a csavargd, aki a legtobb emberséget
veszitette és a rémmel kdzos vonatkocsiban van. llyenkor nem
szamit, hogy egy csavargénak hany sériilése van. Ennél a
pontnal az elpatkolt csavargékat tgy kell tekinteni, mintha nem
lennének a vonattablan.

5. Kozeli csavargé: Az a csavargd, aki a legkozelebb all a
rémhez (barmely vonatkocsiban). Ennél a pontnal az elpatkolt
csavargokat tgy kell tekinteni, mintha nem lennének a
vonattablan.

6. Elpatkolt csavargé: Egy elpatkolt csavargd (barmely
vonatkocsiban).

7. Legut6bbi csavargd: Az a csavargo, aki a legutobb hajtotta

végre a korét (barmely vonatkocsiban).

Példa

Az aldbbi példdban az Atokhordozé és a Visszatérits is
ugyanabban a kocsiban vannak, mint a rém. A réem kére
van. A jatékosok vasszeget huztak neki, ezért a rém

a ,,Pont arra tartok” akciot fogja végrehajtani (a balra
Idthato akciot). A csavargok egyikénél sincs ott a kiemelt
célpont jelzd, €s gyertydk sincsenek a vonattdbldn. Tehdt
a lestrapdlt csavargo lesz a célpont.

Az Atokhordozonak a maximdlisndl 5-tel kevesebb
embersége van, mig a Visszatéritének a sajdt
maximumdndl 3-mal kevesebb. Még ha a Visszatérité
van is kézelebb, a célpont a lestrapdlt csavargo lesz.
Most, hogy a remnek megvan a cé€lpontja, j6het is a
harmadik Iép€s, a rem mozgatdsa.

- - .
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3. AREMMOZGATASA
Arémek a csavargokhoz hasonlé médon mozognak a vonattablan
(balra, jobbra, le, fel, de atlésan nem).

Arémek - a csavargokkal ellentétben - at tudnak haladni,
és be is fejezhetik a kortiket tereptargyak és csavargok altal
elfoglalt mezékon. Ha a rém egy csavargo altal elfoglalt mezére
Iép, akkor a csavargdt megrémiszti (22. 0.). Ha olyan mezén
fejezné be a mozgast, ahol egy csavargd vagy masik rém all,
akkor a csavargonak (vagy rémnek) at kell [épnie egy jatékos altal

valasztott szomszédos, Ures mezdre.
Kore soran a rém csak ebben a fazisban mozog %
(kivéve, ha errdl a konkrét akcioja masként rendelkezik).
Sok akci6 rendelkezik mozgasértékkel, ami azt fejezi ki, Mozgasérték
hogy mennyit mozog a rém a kore soran.
Amikor a rém mozog, legfeliebb ennyi mezét fog mozogni ugy,
hogy az aktualis akcidjanak a célpontja elérhet6 tavolsagra legyen.
Mozgéasa soran a rém nem a legrévidebb utat koveti, hanem

igyekszik Ggy mozogni, hogy kdzben annyi csavargot rémisszen
meg, amennyit csak lehetséges.

-
1. példa a rém mozgatasara
Alapértelmezett mozgas
Az aldbbi pelddban Idthatjuk, hogy a Csdszdrnd €s
a Vdndor a remmel egy kocsiban tartozkodnak.

A rém kére van. A kordbban térténtek hatdsdra a
Vdndor a kiemelt célpont, tehdt a réem 6t veszi célba.

A rém akciojdt meghatdrozo holmijelzét mdr kihdztdk.
Az akcio mozgdséerteke 4. A rém a Vdndor felé mozog,
de utkézben megijeszti a Csdszdrndt is. Mivel a Vdndor
pontosan 4 mezé tdvolsdgra dll téle, a rem ezen a mezén
fogja befejezni a mozgdst. A Vdndor eggyel odebb
mozog, tetszéleges irdnyba (feltéve, hogy lires mezére
érkezik).

Ezutdn mind a Csdszdrnd, mind a Vdndor végrehajtidk
a rémisztéshatdst. Esetiinkben a rémhatds a kévetkezd:
JVeszitesz 1 emberséget”. Igy hdt mindketten 1-1 ember-
séget veszitenek.

 \_

Ha tavolsag nincs megadva

Néhany akcionak noha van mozgasértéke, nincs hozzajuk
tavolsag vagy célpont megadva. A mozgas soran ezekre
gy kell tekinteni, mintha a tavolsagértékik I lenne. A rém
mindenképpen mozog a kivalasztott célpont felé, ekdzben
megrémisztve annyi csavargot, amennyit csak lehetséges,
és a mozgasat a célponthoz lehet6 legkdzelebbi (vagy vele
k6z6s) mezdn fejezi be.

A célpont eleve elérheté

Ha a rém mozogna, de a célpont mar a mozgas elétt elérhetd
tavolsagra van téle, akkor a rém Gigy mozog, hogy a lehet6 legtobb
csavargot megrémisztve a mozgasa végén a célpont ismét
elérhet6 tavolsagra legyen.

2. példa arém mozgatasara

A célpont eleve elérhet6

Az aldbbi pelddban a rem olyan akciot hajt végre,

amelynek a tdvolsdgérteke 1, a mozgdséerteke pedig 4.
A Visszaterité a célpontja, ezért a rémnek egy

vele szomszédos mezdén kell befejeznie a mozgdsdt

(tdvolsdgértek 1). Mivel a rém ugy mozog, hogy a lehetd

legtébb csavargot megrémissze, ebben az esetben

megrémiszti az Atokhordozdt €s a Visszatéritét is, majd

visszater a kiinduldsi helyére, ahonnan a célpont igy isméet

elérhetd tdvolsdgban van. (Azért kering ennyit, mert ez

a lehetd legrosszabb kimenetel a jatékosok szdmdra,

és a Hobokaodex alapjdn mindig a legrosszabbnak kell

megtorténnie.)

b LA

A célpont nem keriilhet elérheté tavolsagra
Ha a célpont nincs elérhetd tavolsagban, és a mozgas utan sem
lesz, a rém a célpont felé mozog, és utkdzben megrémiszt annyi
csavarg6t, amennyit csak tud.

Fontos: az , A rém akciojanak végrehajtasa” Iépésben (21. 0.)
az akcid célpontja valtozhat a mozgast kovetben, ha ilyenkor
egy Ujabb célpont kerl elérheté tavolsagra.

3. példaarémmozgatasara
A célpont nem keriilhet elérhetd tavolsagra
Az aldbbi p€lddban a rém olyan akciot hajt végre,
amelynek a tdvolsdgérteke 1, a mozgdsérteke pedig 4.
A Notafa a célpontja. A rém tébb dtvonalon is
mozoghatna, de csak egy utvonalon tud megrémiszteni
valakit. A rem tehdt ugy mozog, hogy minél kézelebb
kertiljén a célpontjdhoz, €s kzben megrémiszti azt a
csavargot, akin dthalad.




T6bb lehetséges titvonal
Ha a rém a mozgasa soran tébbféle Gtvonal kozul valaszthat,
akkor a Hobokadexnek megfelel6en azt az Gtvonalat valasztja,
amivel a csavargdk a lehet6 legrosszabbul jarnak (1. o.).

Azis el6fordulhat, hogy a lehetéségek kdzott nincs egyértelm(
slegrosszabb kimenetel”. llyenkor a jatékosok valaszthatnak
(ha nem tudnak doénteni, dobjanak a csontokkal).

4 )
4. példa arém mozgatasara

Tobb lehetséges utvonal

Az aldbbi pelddban a rém olyan akciot hajt végre,
amelynek a tdvolsdgérteke 1, a mozgdsérteke pedig 4.

A Csdszdrnd a célpontja, tehdt a vele szomszédos
mezére (1-es tdvolsdg) kell érkeznie.

A Visszatéritének tobb embersége van, mint
a Csdszdrndének (ezért is az utobbi a célpont), de
kevesebb, mint a Vdndornak, €s ugyanannyi sebe van.
Ezért a Visszatérité felé mozogni a rosszabb kimenetel.
A rém a Visszatéritével szomszeédos mezére mozog,
igy szomszédos lesz a célpontjdval (Csdszdrnd) is, €s
végrehajtja az akciojdt.

Ha a Visszatéritének és a Vdndornak ugyanugy
maximumon lenne az emberséglik €s ugyanannyi
sérliléslik lenne, a jdtekosok mds szempontokat
figyelembe véve probdindk meg eldénteni, melyik a
rosszabb kimenetel. Taldn a Vdndoron tébb rémhatds
van. Vagy a Vdndor ebben a forduloban mdr sorra kerdlilt,
és a kévetkezd forduloig mdr nem tud mozogni. Ezek
persze csak példdk arra, mi mindent lehet figyelembe
venni, amikor a csavargok a legrosszabb kimenetelt
igyekeznek meghatdrozni.

4. AREM AKCIOJANAK VEGREHAJTASA
Miutan a rém befejezte a mozgast, hajtsatok végre a rém akciojat
aleirtak szerint.

Ha a mozgas kévetkeztében a rém az akciét nem tudja végre-
hajtani a korabban meghatarozott célponttal (példaul a célpontja
egy gyertya volt, vagy a mozgast kdvetéen a célpont nem kertilt
elérhet6 tavolsagba), akkor helyette a kdvetkezé lehetséges
célpontot veszi célba (az el6z6 oldalon ismertetett szempontok
alapjan), aki elérheté tavolsagon beldl van.

Ha az akcié nem hajthato végre, akkor hagyjatok figyelmen
kival.

s

Példa
Jobbra a ,,Pont arra
tartok” akcio Idthato.

A Visszatérité a ce€lpont,
€s a mozgdst kévetden
elérhetd tdvolsdgban van.

A Visszatérité 3 ember-
séget veszit, és ezzel a
rém végre is hajtotta az
akciot.

Pont arra tartok
A célba vett csavargd
3 emberséget veszit.

e (D1

Teriiletre hato akciok

A rémek akcidinak némelyike a vonat teriiletének
bizonyos részeire van hatdssal. Ezek az akciok mind
illusztracidval vannak ellatva, amiken lathatd, hogy az
akcié mely teriiletekre hat.

Néhany ezek koziil az illusztracidk koziil lehetséges
példaként szolgdl, és a hatds pontos részletei az akcid
szovegében vannak leirva.

Mindig olvassatok el a rém akcidjanak teljes szovegét!

\_
5. HOLMIJELZO KORFORGASSAVHOZ ADASA

Miutan a rém akciojat végrehajtottatok, a kore elején, az akcio-
valasztashoz hizott holmijelz6t adjatok a korforgassavhoz.

A korforgasrol és a korforgashatasrél bévebben a 22. oldalon
olvashattok.

Miutan a holmijelz6t a korforgassavhoz adtatok, a rém kore véget ér.
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A KORFORGAS ES HATASA

A legtdbb rém rendelkezik valamilyen korforgashatassal. A kor-
forgashatas a rém hangulatatél fuggéen valtozhat. Ez a hatas
Iényegében barmi lehet, akcié, vagy akar egy tartos hatas, ami
a torténet folyaman egyre fokozodik.

Amikor a korforgassavon az azonos tipust holmijelzék szama
eléri (vagy meghaladja) a tipushoz tartoz6 korforgasértéket,
akkor az éppen soron lévé karakter korének végén a rém aktualis
hangulatanak megfelel6 korforgashatast olvassatok el, és
hajtsatok végre.

Miutan a korforgashatast végrehajtottatok, a korforgassavon
talalhaté 6sszes holmijelz6t tegyétek vissza a batyuba, majd jol
razzatok meg a batyut, hogy a holmijelz6k 6sszekeveredjenek.

4 )
A korforgassav
Az aldbbi pelddban a kérforgdssdvot Idthatjuk. Erre
kertilnek a holmijelzék, amiket a rem vagy a csavargok
haszndinak, illetve amiket bdrmilyen okndl fogva
eldobnak.

Az elsé holmijelzé, amivel a neki megfeleld tipusu jelzék
elérik a kérforgdsértekiiket (vasszegnél 5, gyertydndl 4,
sondl 3, nydlldbndl €s almdndl 2), beinditja a Térténetek
kényvében olvashato kérforgdshatdst.

Miutdn a kérforgdshatdst végrehajtottdtok, a sdvon
taldlhato ésszes holmijelzét (tipustdl fliggetlendil) tegyetek

vissza a batyuba.

aett R

g J
REMISZTES
Ha arém egy csavargd altal elfoglalt mezére lép (vagy egy
csavargo lép rém altal elfoglalt mezére), a csavargd megrémiil.
Miutan az aktualis mozgas befejez6dott, a rém aktualis hangu-
latanak megfelel6 rémisztéshatast végre kell hajtani minden olyan
csavargon, aki a mozgas soran meg lett rémisztve.
A rémek, miutan rémisztettek, folytatjak a mozgasukat, ha
tudjak.
Egy csavarg6t koronként csak egyszer lehet megrémiszteni.

~
Példa

Jobbra a Hdtatforditok
(a jatekosok elsé
ellenfelei) elsé hangu-
latdhoz tartozo leirdsa,
azon beliil pedig a

3 Al latatforditok
& De el nem hagyo:

Kiilénleges hatisok
A Hatatforditoktol 2 tavolsagban allo

A REMHATAS
A legtobb torténetben a csavargok kilonb6z6 rém-
hatasokat kaphatnak, amik jellemz&en valamilyen
modon megnehezitik az élettket. Ezen hatasok zommel
események és a rémek akcidinak kovetkezményei. A
torténet szabalyaiban fekete és fehér jelz6kkel jeldlve
talalhatjatok meg éket. Egy csavargdnal egy idében,
egy fajta rémhatasjelz6bdl csak egy darab lehet
(kivéve, ha a szabaly mashogy rendelkezik).

A torténet folyaman egy csavargén addig marad
rajta egy bizonyos rémhatas, mig azt a csavargd a rémhatas
szovegében leirt médon el nem tavolitja. Ha a taborfazis
kezdetén egy csavargdn még mindig van rémhatas, a rémhatast
el kell dobni.

A rémhatasokrol és a rémhatasok megsztintetésérol
bévebben a 15. oldalon olvashattok.

Példa
Az aldbbi példdban a Csdszdrné csavargokdrtydjdn
Idthato fekete rémhatdsjelzé jelbli, hogy kordbban
rémhatdst kapott.

A rémhatds neve ,,Megrettent”, igy a rem akcidjdnak
eredményeként a Csdszdrnd jelenleg ,,megrettent’.

A ,megrettent” leirdsa igy szol: ,,Ha a kérédet
a Hdtatforditoktdl 2 tdvolsdgon bellil fejezed be,
2 emberséget veszitesz. Dobj el egy sot, hogy
eldobhasd ezt a hatdst.”

A Csdszdrndénél nincs so, igy keénytelen lesz turkdini,
remélve, hogy a batyubol majd huz egyet, €s akkor
megszabadulhat ettél az dllapottol.

POO®®
©QO

Csontkiralyn6: Amikor elészér dobsz
csontrobbanast a korédben, még egy
extra csonttal dobhatsz.

Fekete

;el/l/ivatolt

A
— iw\? CSASZARNO

by

Egy maroknyi ember mar elismeri 6t Amerika
csaszarnéjének, de ez persze kevés. & megy, megy
eldre, sereget gylijt, és terjeszti a maga igéjét.
Ha holmi kisértetek azt hiszik, majd éppen 6k
fogjak megallitani, hat csanyn tévednek.

&3 G2 [
@4+ 4+ 883+

- : |

Ha egy csavargot a
Hdtatforditok megré-
misztenek, a csavargo
1 emberséget veszit.

rémisztéshatds Idthato.

csavargok nem dobhatjak el a rettenet
(O) hatést.

Korforgashatas

Nines visszaat!: A vele egy
vonatkocsiban allé csavargok 1-et
mozognak a Hatatforditok felé,
Majd minden vele szomszédos
csavargd megretten (O).

Ne feledjétek, a kirforgashatast
az aktiv karakter kérének végen kell
végrehajtani.

» Rémisztéshatas

Libabdr: Veszitesz | emberséget.




Gyézelem és vereség
GYOZELEM ES A REM MEGMENTESE
Minden torténetnek megvannak a sajat gy6zelmi feltételei. Egy
részik egyszer(n csak annyit kér, hogy ,,mentsétek meg a rémet”,
ami azt jelenti, hogy amint a rém visszakapta az 6sszes elvesztett
emberségét, és mar nem tud kizokkenni, gyéztetek.

Miutan teljesitettétek a gy6zelmi feltételeket, lapozzatok
alegkozelebbi taborfazis oldalara. Itt a lap tetején lathatjatok,
hogy gy6zelem esetén melyik pillanatot olvassatok el.

VERESEG

Ha a torténet soran az 6sszes csavargd elpatkolt (13. 0.),
veszitettetek. Néhany torténet ezen feltl mas feltételeket is
szabhat a vereségnek, amiket a torténet kilonleges szabalyai alatt
olvashattok.

Ha a térténetben nincs meghatarozva semmilyen vereségre
vonatkozo feltétel, akkor csak a fenti, alapértelmezett feltétel van
érvényben.

Akar gyéznek, akar veszitenek, a csavargok a kovetkezd
torténettel folytatjak, legfeljebb kicsit elcsigazottabban.

Ha a torténet soran vereséget szenvedtek, lapozzatok a
legkozelebbi taborfazis oldalra. Itt a lap tetején lathatjatok, hogy
vereség esetén melyik pillanatot olvassatok el.

Hol talalhatok a gy6zelem és vereség feltételei

A gydzelmi feltételek a torténet elsé oldaldn, a kiilonleges
szabdlyok k6z6tt olvashatok, a vereség feltétele viszont
csak akkor van feltiintetve, ha a k6zés elpatkoldson kiviil
mds is vezethet vereséghez.

MERFOLDKOVEK

Néhany dolog (f6leg gy6zelem) hatasara a jatékosok mérfold-
kovekhez jutnak, amelyek a fejl6dést szemléltetik majd, amin
ajaték soran keresztilmentek. A mérfoldkovek kozil néhany azt
jeloli, hogy egy bizonyos targyra rabukkantatok, mig masok az,
hogy megmentettetek egy rémet.

Amikor mérfoldkovet szereztek, lapozzatok a szabalykonyv 41.
oldalara és pipaljatok Ki.

Majd a Mérfoldkovek oldal aljan tegyetek egy pipat a
~Megszerzett mérfoldkovek” ala is. Miutan megszereztek
bizonyos mennyiség(i mérfoldkovet, a csavargdk hozzaférhetnek
néhany kulonleges pillanathoz, amiknek hosszi tava hatasa is
lehet a jatékra.

Ha szeretnétek a teljes kampanyt tobbszor is Gjrajatszani,
toltsétek le a Mérfoldkovek oldalt a https://www.gemklub.hu/
csavargodal-rol.

RITUALEK

A rémek egyt6l egyig bolyongé lelkek, akik elvesztették az
iranyt, de akadnak bizonyos feladatok, amelyek elvégzése hat
rajuk, és igy megmenthet6k. Ezeket nevezzik ritualéknak, és a
teljesitéstik nagyban segiti a csavargokat.

Minden torténethez tartozik néhany ritualé, amiket elvégezve
a csavargok oles léptekkel jutnak kozelebb a gy6zelemhez.
Minden ritualé egy-egy kilonleges feladatot tiiz ki a csavargék
elé, amit teljesitve megkdnnyithetik a rém megmentését. Néhany
ritualét egyetlen csavargénak kell teljesitenie, mig masokat
kozosen kell végrehajtaniuk.

Nem minden ritualé lesz érthet6 az elsé pillanattél, némelyik-
hez elébb kicsit kutakodnotok vagy kisérleteznetek kell, hogy
megtudijatok, hogyan tudjatok teljesiteni. Bar a ritualék teljesitése
altalaban nem feltétele a gy6zelemnek, jobb, ha mindig elolvassatok
a gy6zelmi feltételeket, hogy biztosak legyetek benne.

Aritualékartyak egyik oldalan a feladat olvashaté, a masikon
pedig a jutalom, amit az elvégzéséért kaptok. Az utobbit ne
olvassatok el a ritualé sikeres végrehajtasa elétt!

Azokért a ritualékért, amiket nem végeztetek el, nem kaptok
jutalmat, azokért viszont, amiket igen, megkapjatok mindazt,
ami a kartya hatoldalan olvashaté, vonatkozzon az akar a
torténet-, akar a taborfazisra, vagy mindkettére. A taborfazisra
jellemzéen extra érméket fogtok kapni, amiket elkolthettek,
amikor a késébbiekben ratok varo nehézségekre probaltok
felkészilni.

Fuggetlenul attél, hogy a csavargdk gy6ztek vagy veszitettek,
azigy szerzett érméket mindenképpen megkapjatok a
taborfazisban.

4 I
Példa

Az aldbbi pelddban az elsé térténet ,,Mig elvonul a vihar”
elnevezésd ritudléjdnak két oldala Idthato, a feladat €s

a teljesitéseéert jdro jutalom. Jdtek kbzben figyeljetek,
hogy véletlentil se forditsdtok a jutalom oldaldval felfele
a kdrtydkat, mieldtt teljesitenétek a hozzdjuk tartozo

feladatot!

A Hatatforditok 5 emberséget kapnak.

Kaptok 1érmét, amit a taborfazisban
hasznalhattok fel.

~oECoI

JUTALOM
LI

Mig elvonul a vihar

g
Forduld fordulét kdvet egészen addig, amig a jatékosok nem

teljesitik a gyézelem vagy a vereség feltételeit (pl. mind elpatkolnak).
Amint a torténetfazis véget ért, elkezdédik a taborfazis.
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Példaforduld

Az alabbi példaban egy kétfés jaték egy fordulojat kévetjiik végig. A Visszatérité és az Atokhordozé épp az aljas Elveszett
lélekkel néznek farkasszemet. Nyugi, ez a térténet nem része a kampanynak, csak egy példa. Széval nem l6viink le semmit a

torténetbdl.

1. A 4. fordulod kezdete

Ebben a példaban a térténet mar rég
elkezd6dott (vagyis az elékészileteken mar
tal vagyunk), a jatékosok mar 3 teljes fordulét
lejatszottak.

Mindenek el6tt a jatékosok a 4-esre
mozgatjak a fordul6jel6l6t. Ebben a
példatoérténetben a fordulé elején semmilyen
kulonleges hatas nem lép életbe.

Az Atokhordoz6 és a Visszatérité
megegyeznek, melyikiiké legyen az elsé kor.
Az Atokhordoz6 szeretne el6szor sorra
kerulni - reméli, sikertil eredményesen
kikutatnia egy kozeli eseményt.

FORDULOK

2. Egy csavargd kore - Atokhordozo

Elsének az Atokhordozé szeretne cselekedni, gyors
mozgasanak hala ki tudja hasznalni a kozelebe |év6 esemény
kutatasara kinalkozo lehet6séget. 3 érméjét (D) 3klonbozé
altalanos akcié kozott osztja szét: a mozgasra, a kutatasra és a
turkalasra tesz egyet-egyet.

MO TSI A

ént egyszer,
ha megremlszt arém egy 1 embersege( kap.

Az atokhordoz6 hosszii ideje menekiil mar. 4
Reméli, sikeriil majd legy6znie az 6t (ild6z6 sotét
teremtményt... csak tudna, hogyan! A kezében
mindenesetre mindig ott van kedvenc, gyorsan
forgo kése.

J— —

A mozgassal ((’%) kezdi a korét, igy minden arra helyezett érme
utan a mozgasértékének (3) megfelel$ szamia mezét léphet.
3 mez6t mozog balra, és a 0-s esemény mezéjére érkezik.

Mivel egy eseményijelzével kozds mezén all, végrehajtja
a kutatas () akciojat, amit azzal kezd, hogy olvasni kezdi
a 0-s esemény szdvegét.

A ladak oldalan kulonés szimbolum lathato. Kutass!”

Mivel csak egyetlen érmét (@) tett ide, az Atokhordozé
mindodssze egy csonttal dobhat. 3-ast dob, szerencséjére, mivel
a kutatasértéke éppen 3+, tehat ez egy siker. Mar olvashatja is az
1+ siker” részt:

»A szimbélum egy vagonon lovaglé csontvazat abrazol.
Bizarr! Kapsz 1 emberséget. Tavolitsd el a ()-s eseményt
a vonattablarol!”

igy az Atokhordoz6 embersége 7-rél 8-ra né. Az Atokhordozé,
miutan mozgatta a jel6l6jét az emberségsavon, eldobja az
eseményjelz6t, majd ratér a kovetkez6 kivalasztott akciora.

| lisinoro0 S90S ®

ént povszer

Ezzel az utolsoé akciéval turkal (é), vagyis 1 holmijelz6t huz és
tart meg a batyubdl. A kihtzott jelz6 egy nyullab (TD), amit az
Atokhordozé a csavargokartyajara tesz és késébb felhasznalhat.

| lisinomors S S8 S

ént egyszer,
ha megremlszt arém egy 1emberséget kap.

Az atokhordoz6 hosszii ideje menekiil mar. 4
Reméli, sikertil majd legy6znie az 6t iild6z6 s6tét
teremtményt... csak tudna, hogyan! A kezében
mindenesetre mindig ott van kedvenc, gyorsan
forgd kése.

3

Ezzel az Atokhordozé kore véget ér.

3.Arém elsé kore a forduloban

Mivel az Atokhordozé fejezte be épp a kérét, ezért 6 huz holmi-
jelz6t a batyubdl, hogy ezzel meghatarozza, milyen akciot hajt
végre a rém. Vasszeget (%) hiiz, tehat a rém a Sebességmamor

akciot fogja végrehajtani.
p

Flveszett l6lek
=" Magdnyos kisértet

&3

alelke
A célpont
3emberséget veszit,

=] |

Kiilénleges hatas
Ehhez a hangulathoz nem tartozik
killanleges hatas.

Kirforgashatas
Minden perc egy nehéz nap: Minden csavargd
lemberséget veszit,




Ezzel az akcioval az Elveszett Iélek 3-at mozog a célpontja felé
(esettinkben a célpont az Atokhordozé, mivel 6 a lestrapalt
csavargo).

Az Elveszett lélek nem rendelkezik elég mozgassal ahhoz,
hogy elérje az Atokhordozét, ezért a leheté legkdzelebb probal
hozza mozogni, Gtkdzben megrémisztve annyi csavargot,
amennyit csak lehetséges. A rém balra mozog, megrémiszti a
Visszatérit6t, majd az Atokhordozoéval szomszédos mezdén
fejezi be a mozgast.

Mivel a Visszatérit6t megrémisztettéK [ pamisztéshatas

(22.0.), végre kell hajtania az Elveszett Kumm: Veszitesz
- P . P . o | 2

lélek rémisztéshatasat, ami a Szomora-\_" i

sag érintése. A Visszatérit6 1 emberséget veszit, igy 10-r6l 9-re
esik vissza.
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Ezzel véget is ér a rém elsé kore

4. Egy csavargo kore -

Eljott az ideje, hogy a Visszatéritd visszavagjon a rémisztgetésért.
Ugy dént, mindharom érméjét (@) a Nyugtato6 zsoltar képesség-
re teszi (,Ha dobtal duplat az akcié soran, kapsz 2 emberséget.
Majd a rém kap 1 emberséget minden siker utan.”). Miutan
leellendrizte, hogy a célpontja (az Elveszett Iélek) elérhetd
tavolsagon belil van (1-2 (3), végre is hajtja az akciot.

Ha ekdzben az akeié kézben
dobtal duplat, kapsz @)
2 emberséget. % Q
Majd a célpont 1 emberséget
kap minden siker utan. W

A Nyugtat6 zsoltar végrehajtasakor annyi csonttal ( %)
dobhat, ahany érmét (@) a képességre tett (esetiinkben ez 3). A
Visszatéritd egy 6-ost és két 1-est dob. Ez alapvetéen csak 1 sikert
jelentene, de mazlija van, ugyanis a 6-os dobas csontrobbanas (10.
0.), ami miatt még egy csonttal dobhat. Ennek az eredménye 4.

Mivel a Nyugtat6 himnusz célszama (<Y/) 4+, a Visszatéritd

Osszesen 2 sikert dobott. Az akcié eredményeként a rém sikerenként
1 (vagyis 6sszesen 2) emberséget kap, ezzel az embersége 4-rél
6-rand.

Raadasul, mivel duplat is dobott (két 1-est), a Visszatéritd is kap
2 emberséget, igy ismét eléri a maximumat.
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Es ezzel véget ér a kore.

5. Aréem masodik kore

Mivel a Visszatérit6 az, aki épp befejezte
a korét, most 6 hiz holmijelzét a batyubdl,
méghozza egy gyertyat (fu), ami alapjan a
rém a ,,Megérint a kisértet” akciot fogja
végrehajtani.

Ezzel az akcidval az Elveszett
lélek ismét a lestrapalt csavarg6t
(az Atokhordozét) veszi célba.
Mivel az Atokhordoz6 elérhetd
tavolsagon (1 \A,:'}) belul van,
veszit 3 emberséget, és ezzel
8-r6l 5-re esik vissza.

Ezzel véget is ér a rém masodik
(és ebben a forduléban utolso)
kore.

Megérint a lelke
A célpont
3 emberséget veszit.
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egyszer,

6. A fordulé vége

Mivel minden csavarg6 végrehajtotta a maga korét, és arém
is befejezte az utolsé korét, a fordulo véget ér, és Gj fordulo
kezd6dik.



Taborfazis
A taborfazis kozvetlenil azutan kovetkezik, hogy a torténetfazis véget ért.
Ekkor jon el az ideje, hogy a csavargok rendezzék soraikat, gyogyuljanak,

és felkészuljenek a kovetkezo torténetre. A taborfazis két részbdl all:
taborbontasbol és taborverésbdl.

AGYOZELEMES VERE-
SEG PILLANATAI

Mindenképp olvassatok el
az egyiket ezek kozul, miel6tt
nekilatnatok tabort bontani!

Ezitt az els6 taborfazis, amivel a
Torténetek konyvében talalkozni
fogtok, a Hatatforditok utan.

TABORBONTAS
Itt olvashatok a
taborbontas lépései,
sorban, az emberség
visszaallitasatol a
torténet elpakolasaig.

TABORVERES
A taborverés azzal
kezdddik, hogy
elkolthettek néhany
érmét olyan egyedi

képességekre
N 919 .
99 ° 20 amelyek az el6z6
TABORI AKCIOK torténethez
kotédnek (27. 0.).
@ @ @ 000 @ @
FOLYTATODIK
A TABORVERES
A tabori akciok
utan folytatodik
Ne je[aﬁe’tek, ataborverés.
aképességek vasarlasaval
az emberségetek is
gyarapszik! Ha tehetitek,
érdemes mindkeét képességet
megvenni.
Nézzétek, épp most lattatok egy csapat arctalan
fantomot, akik ugyanabba a kellemetlen
helyzetbe keriiltek, mint ti. Egy vonaton
ragadtak, ami a semmibe robog...
Most meg egy macskaval beszélgettek.
Ne tegyétek még kinosabbi, mert a végén még
nem ajanlom fel a segitségemet, amire
oly nagyon raszorultok.
Nos, mire faj a fogatok?
DC
DC beszélget a csavargokkal.
DC egy titokzatos és természetfolotti macska, aki
két torténet kozott kacatokat ad el a csavargoknak.
A csavargodknak fogalmuk sincs, DC miért segit nekik,
de nagyon halasak érte.




Qdborbontds

A taborbontas soran a jatékosok elpakoljak az el6z6é torténethez
tartozo jatékelemeket, és ha erre az alkalomra befejezték a
jatékot, akkor lényegében az egész jatékot is.

Mindezt sorrendben a kovetkezé |épésekben teszik:

anormal oldalara, az emberségjeldléjiket pedig az '
emberségsav maximumara allitjak.

Ha egy elpatkolt csavarg6 nem tér vissza a torténet végéig,
akkor most végérvényesen meg kell valnia attol a képesség-
kartyajatol, ami az elpatkoltkartyaja alatt van.

A rémhatasokat (ide értve a falakon tiliakat is) el kell dobni.
Amelyik képességkartya sérilt, az sérilt is marad (egyelére).

Azok az érmék, amelyek nincsenek a hozzajuk tartozé

csavargoknal (mert a vonattablan vannak, vagy valamilyen hatas
elvette azokat), most visszakerulnek hozzajuk.

1. EMBERSEG VISSZAALLITASA

Ha szikséges, a csavargokartyajukat visszaforditjak

2. ATORTENET ELPAKOLASA

Ebben a Iépésben pakoljatok el minden olyan jatékelemet, ami
az el6zé torténet része volt, Ugy mint a rém (figuraja és jelzéi),
eseményjelzék és tereptargyjelzék.

Vegyétek ki a batyubol a még benne lévé eseményjelzéket, és
tegyétek vissza bele az 6sszes holmijelz6t (a csavargokartyakrol
is).

Ha a szeanszkartyat a torténet soran nem hasznaltatok el, most
dobjatok el azt is (ezt Gjra meg kell majd vasarolnotok).

Qdborverés

A taborverés soran a jatékosok osszeadjak az érméiket,
és ezeket koz0s eréforrasként hasznalva felkészilnek az
elkovetkezendd kalandokra. Az itt kdvetkez6 lépéseket a
megadott sorrendben kell végrehajtani.

1. ERMEK ELKOLTESE

Az elsé lépésben a jatékosok kulonbozé dolgokra
tudnak érméket kolteni, ezek mindegyike csak a
taborfazisban érheté el.

Ebben a lépésben a dontéseket a jatékosok kozosen hozzak
meg. Minden, az el6z6 torténetben részt vett csavargd beadja
az érméit a kozosbe (ideértve azokat is, amiket a ritualék
teljesitéséért szereztek), és a tovabbiakban ebbdl gazdalkodnak.
A falakon tuli tapasztalas fazisban majd minden csavargd
visszakapja a sajat érméit.

Ebben a lépésben a jatékosok végérvényesen eldobhatjak
barmely torott kacatkartyajukat (akar egy csavargénal vannak
épp, akar a tulajdonukban), hogy minden igy eldobott kartyaért 1
érmét kapjanak.

Aritualék teljesitéséért és a torott kacatokért cserébe kapott,
de ebben a lépésben fel nem hasznalt érméket a jatékosok
elveszitik, azokat késébb mar nem tudjak felhasznalni.

A jatékosoknak meg kell egyeznitik abban, hogyan koltik el az
érméket. Minden jatékos szava ugyanannyit ér.

Mindennek megvan az ara (ami fel is van tiintetve az adott akci6
alatt, a torténetfazis oldalan), ez mutatja meg, hany érmét kell
elkolteni. A csavargok a kovetkezd 1épések kozil valaszthatnak:

- Uj képességek szerzése

- sérllések gyogyitasa /torott kacatok rendbehozasa
- turkalas

- masik kacat hizasa

- kacat megvasarlasa

- szeansz

- érmék DC-re bizasa

Uj képességek szerzése

Torténetenként mindig két altalanos képesség valik elérhetévé
ajatékosok szamara. Egy altalanos képességet csak egyszer
van lehetéség megvasarolni, és a jatékosok nem térhetnek
vissza korabbi torténetek taborfazisahoz, hogy onnan
képességet vasaroljanak. Noha a jatékosok nem tudjak, hogy
az egyes képességek pontosan hogyan is miikodnek, miel6tt
megvasarolnak azokat, a taborfazis oldalan feltiintetett széveg
ad némi segitséget a dontéshez. Egyfeldl azt, hogy a képesség
melyik oldalon tarthat6, masrészt utal arra, hogy nagyjabol mire
van hatassal.

Minden (j altalanos képesség 2 érmébe kerul. Miutan
megvették a képességet, a jatékosok megallapodnak, melyikitk
kapja meg. A kivalasztott csavargd az egyik képességhelyéhez
illeszti a kartyat. Ha nincs szabad hely, eltavolit egyet a jelenlegi
képességei kozul. Azigy eltavolitott képességet a jatékos
tulajdonai kozé kell helyezni (28. 0.).

Ha egy csavargd egy pillanat olvasasa soran jut Uj képességhez,
azért a képességért nem kell fizetnie.

Sériilések gyogyitasa /torott kacatok rendbehozasa
A jatékosok donthetnek gy, hogy gyoégyitjak a sériléseiket,
sériilésenként egy érméért cserébe.

Ugyanigy a torténet soran eltort kacatokat is meg lehet javitani
(ne feledjétek, hogy az alma a kacatokon nem segit).

Turkalas

1 érméért a jatékosok turkalhatnak 1-et, épp gy, mintha
turkalas akciot hajtananak végre. Az igy szerzett holmijelzéket
tovabbviszik magukkal a kovetkezé torténetbe. A kihtzott
holmijelz6t barmely jatékban 1évé csavargénak adhatjak.

Kacat megvasarlasa

A taborfazis elején keverjétek meg a kacatpaklit, htizzatok fel
alegfels6 kartyat, és mutassatok meg mindenkinek. Most ezt a
kacatot tudjatok megvasarolni.

DC, atitokzatos macska, aki az éjszakara letaborozo csavargdkhoz
érkezik, 3 érméért kinalja eladasra ezt a kacatot. A taborfazisban
megvasarolt képességekhez hasonléan a csavargok kozosen dontik
el, kihez keril a kacat, ha megvasaroljak. Ha egy csavargénak
mar van kacatja, azt a csapat tulajdonaba helyezheti. Minden
taborfazis alatt csak egy kacatkartya vasarolhato.

Masik kacat hiizasa
1érméért cserébe a csavargok a pakli aljara tehetik a DC altal
felkinalt kacatot, és hizhatnak helyette egy Gjat.

Az eldobott kacatkartyat tegyétek vissza a pakliba, majd
keverjétek meg a pakilit.

A kacatpakli elokészitése
A legelsé tdborfazis sordn keverjetek 6ssze minden
1. szintl kacatkartyat, képezzetek beldliik képpel
lefelé forditott paklit, majd a pakli felsé lapjat tegyétek
DC kozelébe. Elsé alkalommal ezt a kacatot kindlja
eladasra.

A jaték idénként arra utasitja majd a csavargdkat,
hogy adjanak kacatkartydkat a paklihoz. llyenkor az
Uj szint kartyait a kacatpaklihoz kell keverni, mielétt a
felajanlott kacatkartyat valaki felhuzna.
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Szeansz

Jatékban lévs csavargonként 1 érméért a csavargdk megkapjak

a szeanszkartyat, ami valamilyen bonusszal segiti majd 6ket a
kovetkez6 torténet soran. Ez a szeadnszkartya csak a kovetkezé
torténet soran hasznalhato fel. A szeanszkartya hatasa térténetté!
fligg6en lehet egyszeri vagy folyamatos is. Fontos, hogy mindig
olvassatok el a torténet szeanszra vonatkozo szabalyait!

4 i i )
A szeanszkartya

Ez jtt a szednszkdrtya. A vonattdbla aljdra kell helyezni,
ha a csavargok végrehajtottdk (kifizették) a szednszt.

A szednszkdrtydnak minden térténet alkalmdval mds,
egyedi hatdsa van. Ha a térténet elején rendelkeztek
szednszkdrtydval, mindenképp olvassdtok el az arra
vonatkozo szabdlyokat a torténet elékésziiletei alatt.

- J
Ermék DC-re bizasa

DC-t, a furcsa macskat latszélag nagyon foglalkoztatjak a nalatok
[évé érmék. Azt mondja, boldogan vigyazna néhanyra.

A csavargdk minden taborfazisban donthetnek tgy, hogy
tetszéleges szamu érmét biznak DC-re. Ezeket az érméket a
taborfazis soran mar semmire nem lehet hasznalni.

Haigy tesztek, lapozzatok a mérfoldkovek oldalara (41. 0.),
és huzzatok be a ,,DC-re bizott érmék” ala annyi X-et, ahany
érmét DC-re biztok. A DC-re bizott érmék, amiket itt jeloltok, nem
szamitanak mérfoldkoveknek.

Bizonyos szam( DC-re bizott érme utan a csavargok
hozzaférhetnek kulonleges pillanatokhoz, amiknek hosszu tavi
hatasa lehet a jatékra.

2. JATEK MENTESE (VALASZTHATO)
Ha ugy gondoljatok, lezarnatok a jatékalkalmat, a csavargo-
kartyaitokat, képességkartyaitokat és kacatkartyaitokat tegyétek
vissza a dobozba. Praktikusan minden csavargo tegye a hozza
tartozo kacat- és képességkartyakat a csavargokartydja tetejére.
A sérilt képességek (és kacatok) sérult (és torott) oldalukkal
felfelé nézzenek. Minden ilyen kupacot tegyetek egymasra, és igy
tegyétek vissza a dobozba.

Amikor legkozelebb jatszanatok Csavargodalt, folytassatok
innen, a taborfazis ,,csavargok felkészitése” lépésétdl.

3. CSAVARGOK FELKESZITESE

Ebben a [épésben a jatékosok kacatjait és képességeit
cserélgetve alakithatjak csavargoéjukat, de akar teljesen j
csavargokat is valaszthatnak maguknak.

Ha egy csavargd szeretne Uj képességet vagy kacatot
kiprobalni, vagy csak feltolteni egy Ures helyet a kartyaja mellett,
elvehet egyet a kozos tulajdonbdl (vagy cserélhet egy masik
csavargéval). Az (j kartyat a csavargokartyajahoz illeszti,

a megfelel6 kacat- vagy képességhelyre.

Ha nem rendelkelkezik tres hellyel, akkor egy kartyat a kozos
tulajdonba vagy a személyes tulajdonaba kell tennie.

A csavargdk a személyes tulajdonukban [évé egyéni képes-
ségekbdl is valaszthatnak.

A sérult képességeket nem lehet lecserélni, amig azokat meg
nem gyogyitottak.

A csavargo6k tulajdona
A csavargok tulajdonaban vannak mindazok a kacatok és altalanos
képességek, amelyekkel rendelkeznek, de amelyek épp egyik csa-
vargdnal sincsenek hasznalatban. A tulajdonban tarthaté kacatok
és képességek szama nincs korlatozva, igy ennek segitségével a
jatékosok tetszélegesen formalhatjak csavargoikat a jaték soran.
Akacat- és képességkartyakat a taborfazis soran a jatékosok
szabadon cserélgethetik a tulajdonuk és a csavargokartyajuk
kozott.

Személyes tulajdon

Minden csavargd rendelkezik személyes tulajdonnal,
ide tartoznak azok az egyéni képességei, amiket a

jaték soran szerzett, de éppen nem hasznal. A kdzés
tulajdonhoz hasonldan ezek szama is korlatlan. Ezeket a
képességeket azonban a csavargék nem cserélgethetik
egymas kozott (csak a sajat képességeikkel).

J

Uj csavargé valasztasa

A csavargok felkészitése [épésben a jatékosok donthetnek

agy is, hogy Gj csavargodval folytatjak a jatékot. Ehhez el6szor
végérvényesen el kell dobniuk minden egyéni képességet, amit

a csavargo, akivel nem szeretnének tovabb jatszani, szerzett.

Az induld képességek nem vesznek el végérvényesen, és azonnal
hasznalhaték, ha egy jatékos tgy dont, ezzel a csavargéval
jatszik tovabb.

A jatékos ezutan barmennyi nem sérdlt altalanos képességet
és nem torott kacatot megtarthat az Gj csavargd szamara.
Ezutan valaszt egy csavarg6t, aki nem patkolt el, és megkapja az
indulé képességeit (ezeket a 6. oldalon talaljatok), még akkor is,
ha ezeket egy masik jatékos korabban végérvényesen eldobta.

Az eddig altala jatszott csavargd most mar elérheté masok
szamara.

Fontos megjegyezni, hogy a csavargé cseréje altalaban
szamottevéen gyengébbé teszi a jatékost (mivel elveszti az
egyéni képességeit, amiket a jaték soran szerzett), igy nemis
nagyon batoritunk senkit, hogy ilyesmire vetemedjen, kivéve
persze, ha az altala alakitott csavarg6 jatékstilusat nem élvezi.



Ha Gj jatékos csatlakozik

Ha uj jatékos szeretne csatlakozni, azt ebben a |épés-
ben, a csavargok felkészitésekor tudja megtenni. Az 6
érméi nem adddnak hozzd a k6zos koltépénzhez

a tdborfazis elején, de a csavargd, akit a jatékos jatszik
majd, felvehet kacatot és képességeket a kozbs

tulajdonbdl.

J

4.FALAKON TULI TAPASZTALAS

Amikor a csavargok egyik kocsibol a masikba mennek at, a vonat
eleje felé haladva, egy-egy pillanatra meglatjak a vonatkocsik
falain tali vilagot. Am ilyenkor minden csavargo egy kicsit mast lat
és mast tapasztal.

Az érméket, amiket a taborfazis elején 6sszegy(ijtottetek,
adjatok vissza a csavargoknak, akikhez tartoznak.

A falakon tuli tapasztalashoz hizzatok fel a falakon tul pakli
fels kartyajat. Az egyik jatékos olvassa fel a bevezet6t és a
valasztasi lehetségeket. Ekkor még ne forditsatok meg a kartyat.
Néhany falakon tal kartya kulonleges utasitasokat is tartalmazhat,
példaul felszolit, hogy k6zosen dontsetek.

Miutan a falakon tal kartya egyik oldalat meghallgattatok,
tegyétek azt a jatéktér kozepére, hogy ha kell, barki konnyen djra
elolvashassa. Ezutan minden jatékos hozzon doéntést arrél, hogy
az altala alakitott csavargd hogyan reagal arra, amit tapasztal. Ezt
a dontést mindenki egyediil, titokban hozza meg, ne beszéljetek
réla! Minden csavarg6 tegye a valasztasanak megfelelé érméjét
(A, Bvagy C) képpel lefelé a falakon tal kartya mellé.

Amikor minden csavarg6 dontott, forditsatok meg a kartyat.
Minden csavarg6 hajtsa végre a dontésének megfelelé hatasokat.
Miutan a falakon tal kartyaval végeztetek, azt a dobozba tegyétek
vissza, ne pedig a falakon tul pakliba. A taborfazis ezzel ér véget.

A falakon tul pakli szamsorrendbe van rendezve. Hagyjatok
isigy, ne keverjétek meg. A kartyakat sorban kell felnazni és
felolvasni (a sorszamot a kartya fels6 részén lathatjatok). Ha
valahogy mégis 6sszekeverednének, rendezzétek Gjra sorba!

4 A
Falon tali hatasok
Néhdny valasztas kiilonleges rémhatdssal
jutalmazza a csavargdkat a kovetkezé torténet
erejéig. Ezek a falon tuli hatasok a kovetkezé
torténet sordn a csavargéon maradnak, és nem
szabadulhat meg t6liik egészen a kbvetkez6 taborfazis
kezdetéig, vagy amig a hatds ezt lehetévé nem teszi.

-
A falakon tal kartya

Ez az elsé falakon

tdl kdrtya, amellyel a
jdtékosok az elsé tortenet
utdn taldlkoznak.

Az egyik jatekos hangosan
olvassa fel, majd mindenki
titokban vdlasszon az

A, B és C lehetéségek

©

Vihar elé6tti csend

A két kocsi kézott nem sok id6 adodik
toprengésre. Egy rossz lépés, és minusz egy lab.
De azoknak az arctalan alakoknak
készonhetden tobb bajotok is van, mint
egyetlen végtag elvesztése.

Odakint horihorgas feny6k lengedeznek a
siivité szélben. A vonat elejébél halovany dallam
kuszik felétek. Egy hegeduin jatszik valaki,

villamsebesen...

koziil, a vdlasztdsdnak
megfelelé érmét képpel
lefelé a falakon tul kdrtya
mellé téve.

Amikor mindenki
vdlasztott, forditsdtok meg
a kdrtydt, €s olvassdtok el,
mi térténik!

altalaban felél
de mostolyan

Nem tudsz masra gondolm mint hogya
. szél stivitése lgazabol messzl farkasuvolles

A Adalegyszerrelsmeros ésidegen.
. Kissé kellemetlen, de mégsem bant6.

{ Hiisit6 feny olllatl

- J

-

5. AKOVETKEZO TORTENET ELKEZDESE

A csavargdk ezutan nekivagnak a kdvetkezd torténetnek, amelyet
a gy6zelem vagy a vereség pillanata, esetleg a falakon tul kartya
szovege hataroz meg.

Ne feledjétek, ha a falakon tal kartya barmilyen tartos hatast
hozott jatékba, az a most kovetkezé torténetre érvényes!
Ugyanigy, ha hajtottatok végre szeanszt a taborfazis soran, akkor
annak elényeit a most kovetkezd torténetben élvezhetitek.

€ minden!

A jatékszabaly itt véget is ér. Most mar nagyjabol
mindent tudtok, amit tudnotok kell.

A fuzet kovetkezé része a pillanatokat tartalmazza,
amiket csak akkor szabad elolvasnotok, ha a jaték
kifejezetten erre utasit. Egyéb esetben ne olvassatok el
Oket!

Ha mérfoldkovet szereztetek, lapozzatok a 41. oldalra.
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