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Kalandozdtiblik 19-hexds rejtekhelylapka Kéroldalas ésszecsapdslapka
(x4) (x1) (x1)

» 358

Kezdélapka 3-hexds, 6-hexds és 7-hexds rejtekhelylapkdle
(x1) (mindegyikbsl 3)

g

Kalandozdtdbla-jelolok
(x17)

Tulajdonsdgjelzok Kéroldalas térképek Ellenségképzettség osszefoglals lapok -
(minden szinbdl 16: piros, zold, kék) (x3) (x2)
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1-es és 5-6s szintii ellenségjelolok

(x20) (x25)

10-es és 20-as szintii ellenségjelolok Kiildetésegység-jelolok
(x25) (x15)

Tirsjelolok Napszdmlilo és TP-szdmlilé
(x2) (x1) (x6) (mindegyikbél 1)

EPjelilik: Jellemzdk jelzdi: Térképjelzik Képzettségkockdk

piros (x80) és fehér (x10) Képzettségsor (x20) és (x8) (x96)
tulajdonsdg (x16)

7
KT T E

Firadtsdgkockdlk Kimeriiltségkockdlk Harckockdlk Ellenség harckockdlk
(x20) (x12) (x14) (x6)

! : B
L ()] 6], >}
Fordulészdmldlé kocka Allapotkocka’k Zdrnyitdskockdk Bizonytalan kocka
(x1) (x12) (D6 kockdk) (x1)

L\' i (x3)

TARTOZEKOK

5



Altalinos Tartomdnyspecifikus Altalinos
térképkdrtydlk térképkdrtydlk rejtekbelykdrtydlk
(x20) (x80) (x7)

Tartomdnyspecifikus Altaldnos eszkozkdrtydk Legendlis eszkizkdrtydk
rejtekhelykdrtydlk (x100) (x60)
(x58)

Ciie
MAGHROK ©
h!-hl.ql".,k iy

S
1 v
Pt 4

Cébkdrtydl Mellékkiildetés-kdrtydk Kirtyaelvdlasztok
(x9) (x30) (x5)

Képzettségismertetd lapok
(x24)
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Kalandkinyvek
(x5)

UITMUTATO A TARTOGILRIF LLEENODES S0 S

Oktatdfiizet Szabdlykinyv
(x1)

(x1)

Kampdnynaplo jegyzettomb
(x1)

Tarté a nap- és TP-szdmldléhoz (x1),
ellenségjelolo és képzettségjelzd
hiizozsdkok (x3)

A tartozékok rendezett tdroldsihoz:
Jjelolotdrolok (x3), jelzbtdrols (x1), kockatdroldk (x5), taroldk a jdtékdllds elmenté-
séhez (x4), lapkatdrolo (x1), kdrtyatdrolé (x1), rovid doboz (x1) és hosszii doboz (x1)

TARTOZEKOK






A SZABALYKONYV HASZNALATA
ES BEVEZETES

A szabilykényv hasznalata A jdcék deeekintése

Bevezetés Alapszabdlyok



A SZABALYKONYV HASZNALATA

Ez a konyv részletesen bemutatja a The Elder Scrolls: A M-
sodkor druldsa jitékszabdlyait. Ugy épitettiik fel, hogy az (j
jatékosoknak is megtanitsa a jiték alapfogalmait, valamint a

jaték soran felmeriild kérdésekre is valaszt taldljatok.

A konyv szdmos példdt tartalmaz, amelyeket piros hdccérrel
jeloltiink, feliil és alul négyzetekkel. A szabdlyismertetések kék
hactérrel szerepelnek, feliil és alul hiromszogekkel. A tovébbi
tippeket sdrga hdttérrel, és villds széla szegéllyel emeltiik ki.

BEVEZETES

Sok példa egy csapat els§ jatékalkalmanak bévitett elbeszélésén
alapul. Ezek a példdk, tovdbbi példakkal egyiitt, egymadst kéve-
t4 sorrendben megtaldlhatdk a kiiléndllé oktatéfiizetben is.

Az elsd jatékotokndl javasoljuk, hogy az oktatéfiizetben leirt
példdt kovessétek. Megismerkedtek a jéték tartozékaival, végig-
vezet benneteket az el6késziileti 1épéseken, a jérék egyes fizisain
és a f8bb jdtékmechanizmusokon.

A koényv végén taldlhaté egy hasznos széjegyzék is, amely a
jaték szdmos alapfogalmdt tartalmazza.

Legyetek didvizilve Tamrielben, Nirn vildginak gazdag kulti-
rdirdl, vdltozatos népeirdl és legendds civilizdcidirdl hires, dsi
kontinensén. Igéretekkel, kiizdelmekkel és csoddklkal teli, mesés
foldrész ez, melynek milltja, jelene és jovdje az Osi Tekercsek
titokzatos, profetikus szovegeiben van megirva, és irodik tijra
Jfolytonosan. Vajon a Tekercsek szavai formdljdk sorsotokat, vagy
ti formdljdtok a Tekercsek szavait?

A tuddsok és mdgusok biztosan sokat vitdznak ezen, dm ti inkdbb
a tetteket vilasztjdtok. Vajon mit mesélnek majd ezekrdl a kroni-

kdk lapjai?

Kalandjaitok a Mdsodkorban, egy viharos iddszak kozepén kez-
dbdnek. Hibori diil szerte a kontinensen. A Tamriel Mdsodik
Birodalmdnak bukdsdt kovetd hatalmi iir egy véres konfliktus, az
dgynevezett Hiromzdszlds hdborii kitoréséhez vezetett. Harom
katonai szovetség: az FEbensziv Paktum, a 16rsubatag Szovetség
és az Aldmeri Dominium kiizdenek a Rubintrén megszerzéséért.
Egy nekromanta szekta, a Fekete Féreg Rendje dsszeeskiivést sz

a “Sotér Horgonyok” néven ismert ordogi szerkezetek idézésére,
hogy megprébilja lamrielt Hidegszdllds daedrikus létsikjdhoz
kotni. Mindekozben pedig a hittérben egy nagyhatalmii erdei elf
sz0vogeti terveit azt remélve, hogy a nagy vdltozdsok és hdaborik
leple alatr orokre dtformdlhatia Tamriels.

A kiriilmények taldn nem tiinnek rézsdsnak, de ha elég bitrak
vagytok, nagy tettekre lehettek képesek. Erzitek, hogy sokra vagytok
hivatottak: kardforgatd iigyességetek vagy vardzstehetségetek talin
vildgraszol6 viltozdst hozhat. Csak rajtatok miilik, hogy sikeriil-e
megdllitani a Mdsodkor druldsar.

A jatek attekintese

A The Elder Scrolls: A Mdsodkor druldsa egy kooperativ
kalandjéték legfeljebb négy lelkes kalandozd szdmdra, akik

egy hdrom egymdsra épiil8 szakaszbdl 416 kampdnyban bizo-
nyithatjdk rdtermettségiiket. A szakaszok sordn egy céh tigyné-
keiként Tamriel egyik tartomdnydban teljesitetek egy kiildetést.
A kiildetés teljesitéséhez Tamriel egy-egy tartomdnydban kell

utazgatnotok, harcolnotok és felfedeznetek, mint amilyen pél-
ddul az oktatéfiizetben szerepld pdrds, rothad6 Feketemocsdr.

A szakaszok sordn az események teljesitéséért kapott tapaszta-

lati pontok (TP) szerzésével fejleszteni fogjdtok a kalandozéito-

kat. A kampdny befejezése izgalmas végjdtékbol 4ll, melynek
sordn le kell gy8znotok a Tamrielt fenyegetd sotét erdt.

/N

Alapszabélyok

Mint Tamriel évszdzados eréditményei, a The Elder Scrolls:
A Mdsodkor druldsa is szilird alapokon nyugszik. A jdték
osszes szabdlya a kovetkezd alapelvekre épiil:

@ Ez a szabdlykonyv és a hozzd tartoz6 kalandkonyvek a
jaték szabdlyaival kapcsolatos elsédleges informdciéforrds.
Ha a szabdlyok ellentmondanak egymadsnak, azt a kovetkezd
sorrendet kovetve kell feloldani:

Hivatalosan kiadott hibajegyzék.

Egy kdrtydn vagy mds tartozékon (pl. képzettség-
ismertetd lap vagy egy eszkdzkdrtya) taldlhat6 szoveg.

Az aktudlis tartomdny kalandkényve.
»  Eza szabélykonyv.
Hivatalosan kiadott ttmutaték és videdk.

® Ha egy hatds leirdsa kifejezetten megtilt valamit, azt a
hatdst nem irhatja feliil egy mdsik hatds.

® Ha egy kdrtya vagy mds tartozék hatdsai ellentmondanak
egymdsnak, és egyik sem tartalmaz kifejezett tiltdst, a csapat
dontheti el, hogy melyiket veszi figyelembe, és melyiket
hagyja figyelmen kiviil.

@ A szabalyokkal és tartozékokkal kapcsolatos javitdsokat
megtaldljatok a www.chiptheorygames.com/support oldalon,
a gyakran ismételt kérdések résznél.

W
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ELOKESZULETEK

A jatékhoz ajénlott jdtékeeriilet legaldbb 90cm x 120cm.

Az elokesziiletek lepései

Kovessétek az aldbbi 1épéseket a jéték el6készitéséhez, ahogy az
a 14. oldalon 1év6 dbran lithaté.

1. Tartomdny kivélasztdsa: Vilasszatok egy tartomdnyt az
aktudlis jatékszakaszotokhoz. Minden tartomdnyhoz tartozik
egy térkép és egy kalandkdnyv. Kampdny folytatdsakor az el8z8
jtékszakasz dltal meghatdrozott tartomdnyt kell vélasztanotok
(ldsd a 49. oldalon). Megjegyzés: Az elsd jétékotoknal javasol-
juk, hogy Feketemocsdr legyen a kezd§ tartomdnyotok.

P Térkép: Helyezzétek a tartomdnyhoz tartozé térképet
a jatékeeriilet egyik oldaldra. Itt kovetitek majd nyomon a
csapat tartomdnyon beliili mozgdsdt.

» Kalandkényv: Tegyétek a jitékeeriiletre a tartomany
kalandkényvét. A jiték sordn ebben taldljdtok majd a
tartomdnyhatds, a vdrosok ¢és a kiildetéslépések leirdsd,
valamint a kazamatatérképet is.

2. Kockdk, jeloldk és jelzk el8készitése: Tegyétek a
kockatdroldkat és a jelsl8tdrolokat a jdtékeeriilet mellé, hogy
kénnyen elérhetdek legyenek. Vilogassdtok szét tipus szerint

a jellemz8k kor és négyzet alaku jelzdit, valamint a kor alakd
térképjelzdket. A kalandozdtdbla-jelol6ket tegyétek a kozelbe,
ezeket csak késdbb fogjdtok lehelyezni. Az 8sszes képzettség-
sorjelzdt tegyétek bele a hozz4 tartozé hizézsikba.

Megjegyzés: Szdl6jatéknal érdemes eltdvolitani a duplikdleakat
minden képzettségsor kor alaku jelz8jébdl. A képzettségsorokat
bévebben a 22. oldalon ismertetjiik.

P  Ellenségjelolsk: Vilogassitok szét kiilon kupacokba
a kéroldalas fekete ellenségjell8ket a szingjiik (a jelsld
kézepére nyomtatott szdm) alapjdn. Az 1-es és az 5-6s
szint{i, valamint a 10-es és a 20-as szint{i ellenségek
ugyanazon jelold ellentétes oldaldn taldlhatéak. Ha egy
ellenség neve alatt kétbetlis tartomdnykdd ldthato, akkor
az ellenség csak abban a tartomédnyban jelenhet meg, és
csak akkor tegyétek a kupacba, ha azzal a tartomédnnyal
jatszotok. Az ellenségjelsld kupacokat tegyétek a megfe-
leld hizézsdkokba az aldbb leirtak szerint, majd a zsédko-
kat tegyétek a térkép mellé. Megjegyzés: A zsikok hely-
zetét ne véltoztassitok, hogy késébb mindig a megfeleld
zsakbol hizzatok.

% Az l-es szintli (fekete)/5-6s szintii (zold) ellen-
ségek az 1/5-6s szintli zsdkba kertilnek.

% A 10-es szint( (lila)/20-as szint( (piros) ellen-
ségek a 10/20-as szintd zsikba keriilnek.

D Az els6 jarékotoknal javasoljuk, hogy a “Szokés a
bortonbdl esemény” lejétszdsdval hatdrozzdtok meg a
kalandozétok kasztjdt, és kozben megtanuljdtok a csata
szabdlyait is. Ha igy déntotok, akkor csak a 92. oldalon
taldlhatd leirds szerinti 1-es szintd ellenségjelol8ket tegyé-
tek az 1/5-6s szintli zsdkba, a tobbire nem lesz sziikség.

3. Kartyapaklik el8készitése: Helyezzétek az 6sszes képzett-
ségismertetd lapot a kdrtyatartéba a 14. oldalon ldthaté dbra
szerint. Ezutdn készitsétek eld a kovetkezd paklikat a lefrtak
alapjdn, és tegyétek azokat is a kdrtyatartdba. A kdrtyatartét
helyezzétek a térkép kozelébe, a megmaradt kdrtydkat pedig
tegyétek vissza a dobozba.

Mellékkiildetés-pakli: Keverjétek 6ssze az osszes
mellékkiildetés-kdrtyidt.

Térképpaklik: 2 térképpakli van a jdtékban:

békés (@) és konfliktus (3&C). Minden térképkartydn l4t-
haté a tipusdnak megfeleld ikon és egy kdéd, ami lehet a
tarcomédnykéd, vagy az “ALT”, ami 4ltaldnosat jelent.

Az egyes paklik osszedllitdsdhoz keverjétek meg az egyes
tipusok 10 4ltaldnos kdrtydjdt, és hizzatok 4-et, amihez
keverjétek hozzd a 8 ugyanolyan tipust tartomdnyspe-
cifikus kdrtydt. A kdrtydkon a torténet leirdsa legyen

képpel felfelé.

P Rejtekhelypakli: Minden rejtekhelykartyan lthaté
a tarcomdny kédja vagy az “ALT” felirat. Tavolitsitok el a
vélasztott tartomdnyotokhoz tartozé osszes “SP” jelzéssel
ellacott specidlis kdrtydt. Ezutdn keverjétek ossze a tarto-
mdny megmaradt rejtekhelykdrtydit az osszes 4ltaldnos
rejtekhelykdrtydval. Az adott tartomdny kalandkényvének
rejtekhely sajdtossdgok részénél taldlhattok tovabbi tarto-
mdnyspecifikus elékésziileti utasitdsokat, beleértve a
specidlis kdrtydkkal kapcsolatosokat is, mint amilyen a
Feketemocsdrhoz tartoz6 Eldrasztott kamra.

»  Eszkozpaklik: A jicékban 2 eszkozpakli talalhaté:
dltaldnos (@) és legendds (&). Mindkét paklit kiilon-

kiilén keverjétek meg.

4. Tereplapkdk, kampdnynapl6 és szimlal6k el6készitése:
Vilogassitok szét a tereplapkdkat a formdjuk szerint. Tegyétek
félre a nagy, kétoldalas dsszecsapdslapkdt és az 5-hexds, vildgos-
z61d kezd@8lapkdt. A tobbi lapka mind rejtekhelylapka, amiket
kupaconként keverjetek meg képpel lefelé forditva, és rakjétok
egymds mellé az 4brdn ldthaté médon. Ezekbdl a lapkdkbdl
épititek fel a harcteret a kiilonboz6 tipust csatdk sordn. A kam-
pdnynaplét és a szdmldlokat az aldbbiak szerint készitsétek eld.

Kampdnynaplé: Az elsd szakasz kezdetén vilasszdtok
ki a csapat vezetdjét. O felel majd azért, hogy a csapat el8-
rehaladdsit feljegyezze a kampdnynapldba. Ha adtok nevet
a kalandozditoknak, azt is rogzitsétek a napléban.

P TP- és napszamlalék: A TP-szamldlé segitségével
kovetitek nyomon a csapat 4ltal megszerzett TP-okat, és
ezzel hatdrozzdtok meg a csatdban részt vevd ellenségek
erejét is. A napszdmldlé a jaték sordn eltelt napok nyomon
kovetésére szolgdl. Helyezzétek a két szdmldlét a mdgneses
tarté rekeszeibe. Megjegyzés: Amennyiben lejitsszdtok a
“Szokés a bortonbdl eseményt”, dllitsdtok a TP-szdmldl6e
az 1-es értékre, méskiilonben 4llitsdtok a 2-es értékre. A
napszdmldlét csak késébb fogjdtok bedllitani.
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5. Nehézségi szint kivalasztdsa: A nehézségi szint a jdték
tobb részét is befolydsolja. Vilasszatok egy nehézségi szintet a

jobbra olvashaté lehetdségek koziil.

6. Kalandozék el6készitése: Mindenki vegyen magéhoz
egy kalandozétdbldt, és a kdvetkezdk szerint készitse el6 a
kalandozéjét:

» A kampiny els§ szakasza: Mindenki hozzon létre
egy kalandozét a 19. oldalon leirtak szerint.

Megjegyzés: Ha ez az elsé jdtékotok, javasoljuk, hogy
mindenképp jdtsszdtok le a “Szokés a bortonbdl eseményt”
(l4sd a 92-94. oldalakon), hogy megismerkedjetek a csa-
tdkkal és a jacék torténetével. Ezutdn térjetek vissza ide, és
folytassdtok a 7. [épéssel.

» Kampény folytatisa: Készitsétek el6 a kalandozéito-
kat az el6z8 szakasz végének megfeleld allapot szerint.
Lésd a “Kampdny folytatdsa” részt a 49. oldalon.

7. A céhkiildetés el6készitése: A kiildetés eldkészitéséhez a
kalandkényv elsd kiildetéslépésénél leirtak szerint jdrjatok el.
Tegyétek félre az ott leirt kiildetésegység-jelolSket. Helyezzétek
a csapatjelzSt (amelyen a €) ikon ldthatd) és a tobbi szitkséges
térképjelzdt a kiinduldsi helysziniikre a térképen (ldsd a “Térkép-
jelz8K” részt a 35. oldalon).

A céhkiildetések kivalasztdsa az aldbbiak szerint toreénik:

» A kampiny els§ szakaszdban: Keverjétek meg a
céhpaklit, hizzatok 3 kdrtydt, majd vélasszatok koziilitk
1-et. Ez a kdrtya hatdrozza meg, hogy melyik céhhez szer-
z8dtok. Minden céhnek 1 kiildetése van a jéték minden
tartomdnydban (ldsd “A kezd6kiildetés kivalaszedsa” részt
lejjebb, és a “Céhkiildetések” részt a 46. oldalon). Minden
céhkdrtydn van egy rovid ismertetd a céhrdl, és egy speci-
alis vdrosakcid, amelyet a vdrosok céhhdzéc felkeresve lehet
végrehajtani (Idsd a “Vdrosi események” részt a 38. olda-
lon).

A kivalasztott céhkdrtydt a céhhdz hatdsdval felfelé tegyé-
tek a térkép mellé, a t6bbi kdrtydt pedig tegyétek vissza a
dobozba.

P A kampdny kés@bbi szakaszaiban: A kivetkezd
céhkiildetéseteket az el8z8 szakasz végén vdlasztjdtok
ki, ahogy az “Egy szakasz sikeres befejezése” résznél

olvashaté (ldsd a 49. oldalon).

Az el6késziiletek befejezése utdn elkezdhetitek a jdtékot a
szakasz els§ napjéval!
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Nehézségi szintek

A nehézségi szint a jéték szdmos részére hatdssal van, melye-
ket az aldbbiakban réviden bemutatunk, de a szabdlykonyv-
ben késébb részletesen is ismertetiink.

© Kalandozék pihenése: Erre minden nap a napnyugta-
fazisban keriil sor. A nehézségi szint hatdrozza meg, hogy
mennyi kockdt tévolithattok el a feltolt6déssdvotokrdl, és
mennyi EP-ot gy6gyultok (ldsd a “Feltslt8déssdv” részt a
23. és a “Napnyugtafdzis” részt a 45. oldalakon).

® Tdmaddsakcidk: A csatdk sordn a tdimaddsakcidk végre-
hajtdsakor dobtok a kockdkkal. A kérotokben minden to-
vébbi tdmaddsakcidért firadtsdgkockdt kell helyeznetek a
feleslt8déssdvotokra, amitdl lassabban tudjétok visszavenni

onnan a képzettségkockdkart (Idsd “A kalandozdk kérei” részt

az 59. oldalon).

© Szakasz végsd csatdja: Minden szakasz egy végsd csatd-
ban cstcsosodik ki, ahol a vélasztott nehézségtdl fiiggden az
ellenségkészlet (EK) kisebb vagy nagyobb lesz. Az EK hatd-
rozza meg, hogy mennyi és milyen szint(i ellenséggel kell
szembenéznetek (l4sd az 56. oldalon).

A jétékban 3 nehézségi szint van:

© Konnyii: Ez a legkdnnyebb fokozat. A nap végi kalando-

26k pihenése 1épés sordn minden kalandozé 2 kockdt tdvolit

el a feltoltddéssaviarol, és 2 EP-ot gyégyul. A kiildetéslépések

alkalmanként mddositott szabdlyokat is tartalmaznak a
kénny(i nehézségi szinthez.

© Haladé: Ez az 4tlagos nehézségi szint. A nap végi kalan-
dozok pihenése 1épés sordn minden kalandozé 1 kockdt
tdvolit el a feltolt8déssdvjdrdl, és 1 EP-ot gyogyul.

©@ Nehéz: Ez a legnehezebb fokozat. A kalandozék a kériik
sordn minden tovdbbi tdmaddsakciéért 2 firadtsdgkockdt

kapnak (lisd az 59. oldalon). Az egyéni kalandozdk pihenése
lépésiik végrehajtdsdhoz a kalandozdknak el kell dobniuk egy
eszkozt. A nap végi kalandozék pihenése 1épés sordn minden
kalandozé 1 kockdt tdvolit el a feltoltddéssdvjdrdl, és 1 EP-ot

gy6gyul.

V4
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A kezddkiildetés kivalasztasa

A csapatotoknak nincs rdhatdsa arra, hogy a kampdny kezdetén mely céhek kindlnak nektek munkdt, de tudtok vilasztani a rendelke-

zésre 4l16 lehetdségek koziil. Javasoljuk, hogy a vélasztds elStt olvassdtok el a kiildetésekhez tartozé szakaszdttekintSket, amelyek a ka-

landkényvben az elsé kiildetéslépéseknél (“A”-val jelolve) olvashatéak. Vegyétek figyelembe tovdbbd a kiildetések dsszetettségét is,

amely 1-3-ig terjedd, egyre novekvd komplexitdst jelent.

A csapatnak egyiitt kell meghoznia ezt a dontést. A céhkiildetés kivélasztdsdval az adott céhhez csatlakoztok, és elkételezitek magato-
kat a kiildetés sikeres (vagy sikertelen) teljesitése mellett. A kezddkiildetés kivdlasztdsa azt is befolydsolja, hogy milyen kiildetések 4ll-

nak majd rendelkezésetekre a kampdny mdsodik szakaszdban (l4sd a “Kampdny folytatdsa” részt a 49. oldalon).

4
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FElokésziileti abra

A jdtékteriilet elrendezése az elékésziiletek utdn.

Kalandkonyv és az ellenségképzettségek 6sszefoglalé lapja
Térkép

1. Kalandozdtdblak (kaszt-, faj- és képzettségismertetd lapokkal) 11
2. Jeloldtdroldk és ellenségjelsls hiuzdzsdkok

3. Képzettségjelz8 hizdzsik

4. Jelzék

5. Kockatdrolék

6. Tereplapkik

7e

8.

9.

Kampdnynaplé és céhkdrtya
10. Nap- és TP-szdmlalok
11. Kdrtyatdrolé a kdrtydkkal (el6lrél hdtrafelé haladva):

a. 1. sor: Altaldnos eszkdzok (balra) és legendds eszkozok (jobbra)
b. 2. sor: Békés térképpakli (balra) és konfliktus térképpakli (jobbra)
c. 3. sor: Rejtekhelypakli (balra) és mellékkiildetés-pakli (jobbra)

d. 4. sor: Képzettségismertetd lapok

Megjegyzés a tartozékok elrendezéséhez
A fenti 4brdn az ajdnlott elrendezés ldthaté. Nyugodtan mddositsatok a jdtékteriilet elrendezésén, ahogy nektek a legjobban megfelel.
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Példa a kezddkiildetésre

Zoli és Anna tigy dont, hogy Feketemocsdrban kezdik a kampdnyukat. A tartozékok és a kalandozéik eldkészitése utdn a kezddkiil-
detésiik kivalasztdsdhoz hiiznak 3 céhkdrtydt. Minden kiildetés mds-mds céhhez tartozik, és a kiildetések elsé 1épése Feketemocsdr
kalandkényvének kovetkez8kben felsorolt oldalain taldlhaté:

Migusok céhe: Természetellenes kivélasztodds (18. oldal).
Rettenthetetlenek: A kiosz kuritorai (20. oldal).
Psijic Rend: A korok életnedve (22. oldal).

A 3 lehet8ségiiket detekintve gy dontenek, hogy a Rettenthetetlenek kiildetése tlinik a legszdrakoztatébbnak a komplexitdsihoz ké-
pest, ezért A kdosz kurdrorai kiildetést valasztjdk. Megnézik a kiildetés elsd 1épését, és ldtjédk, hogy annak kiinduldsi helye Lilmoth, igy
a csapatjelzdjiiket a vdros hexdjdra helyezik.

(il
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Kiildetésvilasztds és a térkép eldkészitése.

/&

Tartomanykédok
Minden tartomdnynak van egy kétbetis tartomdnykédja, amely megtaldlhaté a kdrtydkon és az ellenségjelolékon.
® FM: Feketemocsir ®  PF: Porolyfold (kiegészits tartominya) ® SK: Skyrim
® CY: Cyrodiil ® SZ: Sziklafold ® NY: Nydr-szigetek (kiegészitd tartomanya)

® EL: Elsweyr (kiegészitd tartomdnya) ©® MW: Morrowind ® VV: Valenvadon (kiegészitd tartomdnya)
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KALANDOZOKRA VONATKOZO SZABALYOK

A jatékban a kalandozok a jétékosok karakterei. A kalandozéteriileteteken taldlhaté minden, ami meghatdrozza a kalandozétokat és a
képességeit. A kalandozékat kiilonbozdképpen tudjdtok alakitani egy szakasz vagy a kampdny sordn!
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A kalandozéteriilet felépitése

A kalandozéteriilet a kovetkezd részekbdl 4ll, ahogy az a lenti 4brdn l4thatd.

1. Fajlap: Ez tartalmazza a kalandoz6 faji képességét és kezdd tulajdonsdgériékeit. A kalandozéjeloldt ide kell helyezni a csatdk
kozott.

2. Jellemzdsavok: Minden sdvban, a sivok végein 1-1 kér alakti mezé taldlhat6, amelyek kozote 6 négyzet alakd mezd helyezkedik
el. Ide kertilnek a tulajdonsdgjelzdk, a képzettségsorjelzik és a képzettségkockdk.

3. Képzettségismertetd lapok: Ezek részletezik az egyes képzettségsorokhoz tartozd képzettségek hatdsait.

4. Feltoltddéssav: Ide kell helyezni a kalandozd 4ltal kimeritett képzettségkockakat, a faradtsdg- és kimeriiltségkockdkat, valamint
az dllapotkockdkat is.

5. Feltoltddési érték: Ez hatdrozza meg, hogy a jitékos mennyi kockdt tud eltdvolitani a feltoltddéssdvjarol a korei végén. A kalan-
dozé akeudlis feltoleddési éreékéhez tartozd mezdre (a sdv felett) egy kalandozétdbla-jeloldt kell helyezni.

6. Kitartis: It kovetitek nyomon egy kalandozétibla-jelslével a kitartdspontokat, melyeket O dobdsok utan vagy egyéb forrésbol
szerezhettek, és a kasztképességek aktivdldsdra koltheteek el.

7. Harcformdk: Az akcudlis harcformdrokar itt jelslitek a harcforma ikonja mellé helyezett kalandozdtdbla-jelsl6vel. A harcformdk
hatdrozzdk meg, hogy a csata sordn milyen kockdkat és eszkdzoket hasznalhattok.

8. Aktiv mezbk: Az ide helyezett kockdk aktivak, és folyamatos hatdsuk van.
9. Tovébbvihetd TP: Itt kovetitek nyomon egy kalandozétabla-jeloldvel a még el nem koltott egyéni TP-otokat.

10. Kasztlap: It taldlhaté a kalandozé velesziiletett képessége és a kasztképességei, amelyeket kitartdspontok elkodltésével aktivilhat-
tok.

11. FEl8készitett felszerelések: Egy kalandozd legfeljebb 4 el8készitett eszkdzkartydt tarthat itt. Egy csata sordn csak az ide helyezett
eszkdzoket tudja haszndlni.

12. Hatizsdk: Egy kalandozéndl 8sszesen legfeljebb 8 eszkoz lehet (beleértve az el8készitett felszereléseit is). A nem el6készitett fel-
szereléseket helyezzétek a fajlapotokra egy kupacba. Ezek az eszkézok nem haszndlhatdk a csatdban.

A kalandozdteriilet elrendezése egy jdték sordn.

NV
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Kalandozo letrehozasa

Minden jdtékos létrehoz egy egyedi kalandozét a kampdny elsé
szakaszdnak kezdetén. A kalandozé létrehozdsihoz kovessétek
az aldbbi Iépéseket. Erre példdkat a “Példdk a kalandozok létre-
hozdsdra” részben taldltok a 26-27. oldalakon.

1. Faj kivélasztdsa: Vilasszatok egy fajlapot és a hozzd tarto-
z6 kalandoz6jel6l6t. Helyezzétek a lapot a kalandozétabldtok
bal vagy jobb oldaldhoz (tetszés szerint), a jelolét pedig tegyé-
tek a lap felsd részére.

P  Minden fajlap és jel6l8 kétoldalas, és az adott faj
kiilonb6z8 egyéneit dbrdzoljdk. Minden fajhoz 2 lap tar-
tozik, gy akdr 2 jétékos is jdtszhat ugyanazzal a fajjal.

A tartozékokat forditsdtok a nektek tetsz6 oldaldra (az in-
formdciék mindkét oldalon ugyanazok).

2. Tulajdonsigok hozzdaddsa: A fajlapotokon ldthaté ércé-
kek szerint helyezzétek a kor alakd életerd, erdnlét és magia
tulajdonsdgjelzéket a kalandozétdbldtok birmelyik jellemzdsdv-
jdnak bal vagy jobb oldaldn 1év8 kér alakt mezdire. Az egyes
tulajdonsdgokat az aldbbiakban részletezziik. Megjegyzés: Ha

2 jellemz6t helyeztek ugyanazon sor ellentétes oldalain 1évd
mezdire, az egyik jellemz8nél elért fejlédés korldtozni fogja a
misik jellemz8tok fejleszeésér.

D Az életerbjelzékon szdm taldlhaté. Ugy helyezzétek
le ezeket, hogy a felfelé forditott oldaldn 1év8 szdm meg-
egyezzen a fajlapotokon 1év8 kezdeti életerdeokkel.

D Az erénlét- és mégiajelz6kon nincs szam. Helyezzétek
le ezeket a mezdikre, majd tegyetek a fajlapotokon ldthaté
kezd6értékekkel megegyezd szdamu négyzet alaki tulajdon-
sdgjelz8t az egyes jellemzdsdvok négyzet alakd mezdire, a
hozz4 tartoz6 kor alaku tulajdonsdgjelz6tdl kezdve.

3. Harc képzettségsor hozzdaddsa: Helyezzétek a harc kép-
zettségsor jelz8jét az egyik jellemzdsdv tires kor alakd mezdjére,
és tegyetek a fajlapotokon ldthaté tdmadééreékkel megegyezd
sz4mu harckockdt a vélasztott sév négyzet alakd mez8ire.
Tegyétek a harc képzettségismertetd lapot a kalandozétdbldtok
mellé. A képzettségekrdl bévebben a 21. oldalon olvashattok.

4. Kezdd képzettségsor hozzdaddsa: Vilasszatok 1 mésik
képzettségsort, és helyezzétek a kor alaku jelzdjée egy iires
mez6re, majd a hozzd tartozd 1-es szintl képzettségkockakbdl
tegyetek 2-t a megfeleld négyzet alaki mezékre. A képzettség-
ismertetd lapot tegyétek a kalandozétdbldtok mellé. Az els§
jatékotokndl ajdnlott, hogy az aldbbi képzettségsorokbdl valasz-
szatok egyet, mivel a sebzés kulcsfontossdgti a csatdkban:

fjészat (tdvolsdgi harcforma €9).
P Pusztité bot (mdgia harcforma €3).
P Egykezes fegyver és pajzs (konnyt fegyver harcforma ).
Kétkezes fegyver (nehéz fegyver harcforma @).
A harcformdkrél bévebben a 61. oldalon olvashattok.

5. Kalandozétibla-jel5l6k lehelyezése: Helyezzetek egy je-
1616t a kezdd képzettségsorotokhoz tartozé harcformahoz, és
egy mdsikat ahhoz a feltoltddéssivotok feletti mez6hoz, ame-
lyik egyezik a fajotok kezdd feltsltédési értékével. Végiil tegye-
tek még 2 jelslét a kitartdssdv és TP-sdv bal szélsé mezdire.

6. Kaszt vilasztdsa: Az aldbbi médszerek egyikével vélasz-
szdtok ki a kasztotokat. Bidrmelyik médszert is valasztjdtok,
helyezzétek a kasztlapotokat a kezd§ oldaldval felfelé a kalan-
dozétdblatok mellé, a fajlapotokkal ellentétes oldaldra.
Fontos: Ez egy végleges vélasztds, ezért ajdnlott olyan kasztot
vélasztani, amely 6sszhangban van a kalandozéd tulajdonsa-
gaival, és illik az dltalad preferdlt jatékstilushoz.

Szikés a bortonbdl esemény: Ennél a médszernél az
esemény alatt elért eredményeitek alapjdn vélasszatok az
elérhetd kasztok koziil. Az elsé kampdnyotokndl ajénlott
ezt vélasztani, de az eseményt a késébbi kampdnyoknal

is lejatszhatjdtok, ha tematikusabb kaszevalasztdst szeret-
nétek. A “Szokés a bortdnbél esemény” leirdsa a 92-94.
oldalakon taldlhaté.

Nyilt vélasztds: Vdlasszatok egyet az elérhetd kasztla-
pok kéziil, és tegyétek a kalandozdtdbldtok mellé.

X Y

P

Tamriel népei

Tamriel egy véltozatos és 8si kultarakkal teli f5ldrész. Egy
részét emberek lakjdk, mint Cyrodiil birodalmi vagy Pordly-
fold ra'gada népe; mds részei elfek lakta virdgzo tartomdnyok,
mint Valenvadon erdei elf vagy Morrowind sétételf kultdrs-
ja; de megtaldlhatdk itt olyan dllatnépek civilizdciéi is, mint
Feketemocsdr hiill8szer( argdniai vagy Elsweyr macskaszer(i
khajiit népe.

A kalandozdk faji hovatartozdsa biztosit néhdny kezdeti el8-
nyds tulajdonsdgot és képességet. Azonban az, hogy a késéb-
biekben mire lesznek képesek, leginkdbb a ti déntéseiteken
mulik, kiilonésen azon, hogy hogyan fejlesztitek és hozzdtok

egyenstlyba a tulajdonsdgaikat és képzettségeiket.

A

Tulajdonsagok

A tulajdonsdgok egy kalandoz6 alapvetd adottsdgai. Az egyes
tulajdonsdgok 6sszértéke a kor alaku jelzdjén 1év8 szdm (ha van
ilyen) plusz a jellemz8sdvjdn 1évé négyzet alaku jelz8k szdma.
Ez az 6sszeg az adott tulajdonsdg alapértéke. Az aldbbiakban
ismertetjiik az egyes tulajdonsdgokat.

@ Ha egy kalandozénak csak a tulajdonsdgdhoz tartozé koér
alaka jelz8je van (és nincs négyzet alaku jelzdje), a tulajdonsdg
alapéreéke megegyezik a jelz6n 1évé szimmal. Ha a jelz6n nincs
szdm, akkor a tulajdonsdg alapértéke 0.

©@ A négyzet alakt tulajdonsdgjelzéket dgy helyezzétek le,
hogy a nyil ikon a hozzdjuk tartozé kor alaku jelzd felé mutas-
son. [gy akkor is konnyen litjarok, hogy az egyes tulajdonsdg-
jelz8k melyik tulajdonsdghoz tartoznak, ha két tulajdonsdg van
1 jellemz8sdvon, vagy esetleg valaki szintévesztd.

Eleteré Erdnlét Migia
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ELETERO
Ennek a tulajdonsdgnak a kér alakt tulajdonsdgjelzdjén szdim

taldlhat, amelyet hozz4 kell adni a piros, négyzet alaku jelz8k
szdmdhoz. Az EP—jelbl(’iket a kalandozdjelsld ald kell tenni egy
kupacba, és sebz8dés esetén el kell tdvolitani azokat.

Az életerd alapértéke hatdrozza meg a kalandoz6jelslé ald tehe-
6 EP—jelélé’ok éreékét. A piros jeloldk 1 EP-ot, a fehér jelolsk
pedig 5 EP-ot érnek. A kalandozéd EP—jait sziikség szerint
modosithatod a piros és fehér jelsl6k kombindcidival. Egy
kalandozét akkor gydznek le, amikor elvesziti az utolsé EP—jét.

© Haaz alap életerdd nd, a kalandozdd azonnal azzal egyen-
éreékli EP-jel6l6t kap. Ha az alap életerdd a kalandozéjell6d
alatt 1évé EP-jelolSk éreéke ald csokken, annyi EP-ot vegyél el,
amfg az Gj alapértéknek megfeleld EP-tal nem rendelkezel.

©@ A bénusz EP kiilonbézik az EP-t8l, és meghaladhatja az
alap életerddet (l4sd aldbb).

® Ha EP—jelélc’Sket veszitetsz, azokat egyesével tdvolitsd el, a
kupac aljarél kezdve.

Eleteré tulajdonsdgjelzé

Bénusz EP

Egyes képességek hatésra a kalandozdk bénusz EP-ot kapnak.
Ezeket az EP-jell6ket ne a kalandozéjels16d alatti kupacba,
hanem a kalandozétdblddra, a harcformdk teriilete mellé tedd
le. Amikor a bénusz EP-tal rendelkezd kalandozéd sebzddik,
el8szor a bénusz EP—jelélc’Sket kell eltivolitanod, miel6tt a ka-
landozéjelsldd aldl tdvolitandd el az EP—jelélc’iket. Ha azonban
a kalandozdd nyers sebzést szenved el, akkor a bénusz EP he-
lyett a normal EP—jét kell eltdvolitani (I4sd “A sebzés nyelvezete
és tipusai” részt a 63. oldalon).

@ A bénusz EP nem szdmit az ellenség célpontvélasztdsi
prioritdsdnak meghatdrozdsakor, azaz a legerdsebb vagy leg-
gyengébb egység meghatdrozdsakor (ldsd az “Ellenségjelold
felépitése” részt az 55. oldalon).

@ A bénusz EP mindaddig megmarad, amig a kalandozé el
nem vesziti, vagy amig legkozelebb egy csata véget nem ér (ldsd
“A harctér lebontdsa” részt a 86. oldalon).

ERONLET

Ez a tulajdonsdg, amit z6ld, négyzet alaku jelzdkkel tartasz szd-
mon, a kalandozdéd mozgdspontjdt és a fizikai képzettségeinek a
kockadobdsait befolydsolja. Az erénlét korldtozza a kalandozdék
egyes akcidit a csata koreiben, beleértve a mozgdsakcié sordn
megtehetd hexdk szdmdr és a felderitésakcié tdvolsdgdt, vala-
mint a tAmaddsakcié hatétdvolsdgit és a dobds sordn haszndl-
haté kockdk szdmat (Idsd “A kalandozoék korei” részt az 59.
oldalon).

Erdnlét tulajdonsdgjelzé

Migia

Ez a tulajdonsdg, amit kék, négyzet alak jelz8kkel tartasz szd-
mon, a kalandozéd mdgiaalapt képzettségeinek kockadobdsit,
valamint ezen képzettségek hatétédvolsdgit befolydsolja. Nem
minden kalandozdénak van sziiksége mdgidra, igy a tobbi tulaj-
donsdgtdl eltérden ez a képzettség leadhatd (ldsd a “Jutalom-
fazis” részt a 43. oldalon).

A midgia korldtozza a mdgia harcformdban (%) 1év6 kalando-
z6k tdmaddsakcidjénak hatdtdvolsdgdt és a dobds sordn hasz-
nalhaté kockdk szdmdt (Idsd a “Harcforma” részt a 61. olda-

lon).

Migia tulajdonsdgjelzé
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Tartozéklimit

Bér a tartozékok szdma a helyzetek széles skdldjdt lefedi,
lehetséges, hogy a jédték sordn elfogy a készletiik. A tarto-
zékok szdma szerint 2 kategéridt kiilonboztetiink meg:

Véges szdmi tartozékok

A kovetkez6 tartozékok szdmdt szdndékosan korldtoztuk az
egyenstly és a jdtékmenet érdekében. Ha ezek a tartozékok
elfogyndnak, az aldbbi szabdlyok szerint jérjatok el:

@ Tulajdonsdg- és képzettségsorjelz8k: Ha egy adott
tipusa jelzd kifogyott a készletbdl, nem helyezhetd t5bb
ilyen jelzd a kalandozétébldra.

@ Képzettségkockdk: Ha egy adott tipusu kocka kifo-
gyott a készletbdl, nem helyezhetd t6bb ilyen kocka a
kalandozétdblara.

@ Ellenség harckockak: Ha nincs mdr tobb kocka a kész-
letben, akkor nem lehet tovébbi ellenség harckockdt hozzd-
adni egy tdmaddshoz.

@ Fdradtsidgkockdk és kimeriiltségkockdk: Ha a készlet-
ben nincs mdr tobb eziist szind faradtsdgkocka, helyette
fekete szinli kimeriiltségkockdt kell lehelyezni. Ha a kész-
letben nincs mdr tobb fekete szindi kimeriiltségkocka, ak-
kor nem kell kockdt lehelyezni.

© Allapotkockék: Ha nincs mar tobb éllapotkocka a kész-
letben, akkor az egységre nem kertil dllapotkocka.

@ Egységek: Ha egy bizonyos tipust vagy nevii egységb6l
nincs mér t8bb a készletben, és a hatds vagy esemény nem
rendelkezik az egység tjrafelhaszndldsinak médjdrél, akkor
az egység nem hutizhaté ki vagy helyezhetd le.

©@ Ladajel6ldk: Ha nincs mér tobb lddajelsld a készletben,
az adott jel618 nem helyezhetd le.

@ Faj- és kasztlapok, valamint kalandozéjel6l8k: Ha egy
adott tipust lapbél nincs mdr tobb a készletben, a lap (és a
hozz4 tartoz6 kalandozdjel6l8, ha van) nem helyezhetd a ka-

landozétablihoz.
Végtelen szamii tartozékok

Az EP-jelél(’Sk szdma korldtlan. Abban a ritka esetben, ha egy
sem marad a készletben, haszndljatok tetsz8leges tartozéko-
kat a helyettesitésiikre.

Kepzettsegek

A képzettségeket a kockdk reprezentdljék, amelyekkel a kalan-
dozé dob a csata sordn. Minden képzettség egy nagyobb kép-
zettségsor része, amely vagy az er6nlét vagy a mdgia tulajdon-
sdgodhoz tartozik. A képzettségsorhoz tartozé tulajdonsdg
korldtozza, hogy egy tdmaddsakcié sordn hdny képzettségkoc-
kdval dobhatsz. Ez a tulajdonsdg az egyes képzettségek ismer-
tetSlapjdn ldthaté (14sd aldbb).
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Képzettségismerteto lap

Az egyes képzettségkockdkon ldthaté ikonok hatdsait a hozz4
tartozd ismertetélapon taldlod. A képzettség nevétdl jobbra
1év8 szdm azt jelzi, hogy az adott képzettségkockdbdl hany
darab taldlhaté a jétékban. Egy képzettségkocka ikonja mel-
letti pontok szdma azt jelzi, hogy az ikon hdnyszor jelenik meg
a hozz4 tartozé kockdn. Ha egy ikonnak tobb varidcidja is eld-
fordul egy kockdn, példdul a kocka egyes oldalain kiilsnb6z4
szamok tartoznak az ikonhoz, akkor a kocka oldalai is fel van-
nak tiintetve az ismertet8lapon, ldsd a pajzsjdrtassdg képzett-
séget a fenti képen.
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Minden képzettségkocka-hatds elétt egy kéd lathats, amely azt
jelzi, hogy a képzettséget hogyan kell érvényesiteni. Az egyes
kédok jelentését az 59-60. oldalakon részletezziik. A kocka-
dobds elétt nincs jelentdsége annak, hogy egy elérhetd kocka-
nak egy adott mezén melyik oldala van felfelé.
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Ez az ikon a kocka 3 oldaldn talilbaté meg.
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Ez az ikon a kocka 5 oldaldn szerepel, és minden oldala
ldthaté a képzettségismertetd lapon, igy mutatva az
egyes oldalak kizotti eltéréseket.

KEPZETTSEGSOROK

Minden képzettségkocka egy képzettségsor része, és azon be-
liil szint alapjdn rangsorolt. A képzettségsorok Tamriel hdrom
f8 csillagjegye szerint vannak felosztva, amelyeket a képzettség-
ismertetd lapok aljdn, a csillagjegy ikonja és szine azonosit. Az
egyes csillagjegyet a képzettségsorjelz8k kiilsé korének szine és
a belsé korén 1év8 pontok szdma is azonositja.

® Migus (%) kek, 1 pont.
@ Tolvaj (@) sdrga, 2 pont.
@ Harcos () piros, 3 pont.

Tolvaj csillagjegy

A képzettségsorokhoz tartozé képzettségsorjelzket egy vérosi
esemény sordn a tanité megldtogatdsdval tudod hozzdadni a
kalandozétdblddhoz (l4sd a 38. oldalon), ezdltal megtanulod az
adott képzettségsort. Az j jelz6t tedd egy tetszéleges jellemzd-
sdv bal vagy jobb szélén 1évd kor alakd mezdre. Egy kalandozé-
nak nem lehet 1-nél t8bb azonos képzettségsorhoz tartozd
képzettségsorjelzdje.

D @ @

Pusztito bot Akrobatika Egykezes fegyver és
jelzd Jjelzd pajzs jelzo

A

Sok képzettségsor egy meghatdrozott harcformdhoz kapesols-
dik. A harcforma ikonja a képzettségismertetd lapon ldthatd.

A harcformak hatdrozzék meg, hogy a kockdk milyen hatétd-
volsdgon beliil fejtik ki a hatdsukat mds egységekre, és hogy egy
képzettség kombindlhaté-e mds kockakkal egy tdmaddsakeid
sordn (ldsd a “Harcforma” részt a 61. oldalon).

Az egykezes fegyver és pajzs képzettségsor haszndlatdihoz
(ami az erénlétértékhez kititt) kinnyii fegyver
harcformdban kell lenni.

A kalandozdd fejlesztése sordn tovabbi képzettségsorokat és
képzettségkockdkat is hozzdadhatsz a kalandozétablddhoz (Idsd
a 31. oldalon).

Harci képzettség

Ez a kiilonleges képzettségsor a kalandozdk 4ltaldnos harctudd-
st jelképezi. A harc abban kiilénbozik a t5bbi képzettségsor-
t6l, hogy csak 1 tipust képzettségkockdja van.

Ezekkel a (fehér) harckockdkkal a mdgia (§39) harcforma kivéte-
lével barmilyen harcformdban dobhatsz, és védekezd harcfor-
méban (®) a dobdsukkal sebzést tudsz kivédeni. A harc kép-
zettségsort a fajlapon taldlhaté tdmaddéreék jelképezi. Egy ka-
landoz6 a fajlapjdn ldthatd tdmaddéreékével megegyezd szdmu
harckockdval kezdi a jétékot.

Megjegyzés: Ne feledd, hogy a harckockdk is képzettségkockdk,
tehdt ahol egy hatds képzettségkockdt emlit, az magdban foglal-
ja a harckockdkat is. A kalandozdk fehér harckockdi nem keve-
renddk Sssze a fekete szind ellenség harckockdkkal. Ha egy le-
irds egyszertien harckockdt emlit, az mindig az ehhez a képzett-
ségsorhoz tartozé fehér harckockdra vonatkozik.

Harc képzettségjelzd

Tippek a képzettségkockikhoz

A képzettségkockdk haszndlata nagyon eltérd lehet. Egyes
kockdk hatdsit azonnal érvényesiteni kell, mig masokat az
aktiv mezdkre (ldsd a 24. oldalon) vagy a felt6lt6déssdvra (ldsd
a 23. oldalon) kell helyezni, majd onnan aktivél6dnak.

Figyelj ezekre a kovetelményekre, hogy hatékonyan tudd
iitemezni az akcididat.

Az egyes képzettségek miikodésérdl részletesen a hozzdjuk
tartozd képzettségismertetd lapokon olvashatsz.
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Feltoltodessav

A kimeritett képzettségkockdk, a firadtsigkockdk, a kimeriilt-
ségkockdk és az dllapotkockdk keriilnek erre a sdvra (ldsd a
“Képzettséghatdsok érvényesitése” részt a 60. oldalon). A feltsl-
t6déssdv haszndlatdnak megtanuldsa kulcsfontossdga, mivel ez
hatdrozza meg, hogy milyen gyorsan tudsz Gjradobni a képzett-
ségkockdkkal, és egy 4llapot mennyi ideig hat a kalandozddra.

@ A kockdkat egyesével kell lehelyezni a sdvra, mindig a bal
sz€ls6 tires mezdjére (a mdr lehelyezett kockdktol jobbra 1é-
v6 elsd tires mezd). Amig egy képzettségkocka a feltoltddéssa-
von van, addig nem elérhetd.

»  Ha egyszerre tbb kockit kell a feltsltddéssdvra
helyezned, azokat tetszéleges sorrendben helyezheted le
(beleértve a kimeritett képzettségkockakat is).

®  Amikor egy kockét eltdvolitasz a feltdlt6déssdvrdl, csisz-
tasd balra az sszes megmaradt kockdt, hogy ne legyenek iires
mez6k a kockdk kozot.

® A feleslt6déssdvon 13 kocka fér el. Ha a sév megtelt, és
egy tjabb kockdt kellene rdhelyezned, akkor azt a kockdt inak-
tivdlnod kell (ha képzettségkocka), vagy vissza kell tenned a
készletbe (ha féradtsdg-, kimeriiltség- vagy dllapotkocka). Az
inakti{v kockdkrél bévebben a 60. oldalon olvashatsz. Ezutdn
cseréld ki egy kimeriiltségkockdra a sdv jobb széls§ olyan koc-
kdjét, ami nem kimeriiltségkocka. A kicserélt kockdt is a tipu-
sdtdl fliggben vagy inaktivdlnod kell, vagy vissza kell tenned a
készletbe.

@ A feleslt6déssdvra helyezett kockdk mindaddig ott marad-
nak, amig el nem tdvolitod egy csata frissitési 1épésekor, a ka-
landozok pihenése 1épésnél, vagy egy fogad6 vdrosakciéndl.

® Ha a kalandozdd olyan allapotkockdt kap, amelybdl mar
van a feltoltddéssavjdn, az ott 1év6 kockdt tdvolitsd el a jelenlegi
mez8jérdl, és a kockdk balra cstsztatdsa utdn helyezd vissza a

bal sz&lsé iires mezdre.

Firadtsdg-  Képzettség- Az ij kocka’t ide
kockq. kocka kell helyezni.

FELTOLTODESI ERTEK

A feltoltédési értékedet a feltdltédéssavod felett a kalandozé-
tdbla-jel5l6dhoz tartozé mezd értéke mutatja. Ez az érték ha-
tdrozza meg, hogy egy csatdban mennyi kockdt tudsz eltdvoli-
tani a feltoltddéssavodrdl a koreid frissitési [épése sordn.

A feltoltddéssav bal szélsé mez8jétdl kezdve tdvolits el annyi
kockdt, amennyi a feltolt6dési értéked, majd a tobbi kockdt
cstsztasd balra a sdv széléig.

Feltoltodési érték

Kockik visszavétele

Amikor egy kimeritett képzettségkockdt eltdvolitasz a feltoled-
déssdvodrdl a frissitési lépésed sordn, vagy mds hatds miatt,
akkor visszaveszed a kockdt. Helyezd a jellemz8sdvod megfele-
16 mezdjére, és a kocka azonnal elérhet6vé valik. Amikor egy

dllapotkockdt tdvolitasz el a feltolt6déssdvodrdl, tedd vissza a
készletbe.

Az inaktiv kockdkat az aldbbi médokon szerezheted vissza:
olyan hatdssal, amellyel kifejezetten inaktiv kockdkat lehet
visszaszerezni; egy fogadé megldtogatdsdval egy vdrosi esemény
sordn; csatdk végén a harctér lebontdsa 1épés sordn. Az inaktiv
kockdkrél bévebben a 60. oldalon olvashatsz.

FARADTSAG

A firadtsdgot a jatékban kétféle kocka jelképezi, a féradtsdg-
kocka és a kimeriiltségkocka. Amikor ilyen kockdkat kapsz,
azokat a feltoltddéssdvodra kell helyezned.

@ Faradtsdgkocka: Eziistszin(i kockdk. Amikor egy faradt-
sdgkockdt eltdvolitasz a feltolt6déssavodrdl, a kocka visszakertiil
a készletbe. Amikor firadtsdgkockdt kapndl, de nincs mdr t6bb
a készletben, helyette kimertiltségkockdt kapsz.

@ Kimeriiltségkocka: Fekete szinli kockdk. Amikor egy
kimeriileségkockdt tdvolitandl el a feltslt6déssavodrdl a frissitési
1épés sordn, eltdvolitds helyett tedd 4t a sdv bal széls6 tires me-
z8jére. A feltsltédéssdvon 1évé kimeriileségkockdk sebzést okoz-
nak a kalandozéknak a csata fdradesdgforduldi sordn (ldsd “A
csata fordul6i” részt az 57. oldalon). Kimeriiltségkockdkat az
aldbbi médokon tudsz eltdvolitani a feltdltddéssavrol: a kalan-
dozdk pihenése 1épés sordn; egy fogadd vdrosakci6 vélasztdsa-
kor; egy jétékhatds vagy kiilonleges képesség dltal.

AT

Firadtsdgkocka Kimeriiltségkocka
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Aktiv mezok

Az aktiv kéddal (BY) rendelkezd képzettséghatdsokat tigy hasz-
ndlhatod, hogy a dobds utdn a képzettségkockakat a kalandozo-
tdbldd felsd részén 1év8 4 négyzet alakii mezd egyikére helyezed
(ldsd a “Képzettséghatdsok érvényesitése” részt a 60. oldalon).
Néhdny ilyen hatds lehetdvé teszi, hogy kockdkat helyezz mds
kalandozok aktiv mez8ire. Az aktiv mezékre helyezett kockdkat
aktiv kockdknak nevezziik. Egy aktiv kocka az aktiv mez6n
marad, amig a képzettségismertetd lapjdn leirtak szerint el nem
tdvolitod, vagy a csata véget nem ér. Egyszerre legfeljebb 4 koc-
ka lehet az aktiv mez8iden.

Hogy helyet szabadits fel, a kordd sordn bdrmikor eltdvolit-
hatsz egy aktiv kockdt az egyik mezddrdl anélkiil, hogy a kocka
hatdsdt érvényesitenéd. Bizonyos hatdsok is késztethetnek arra,
hogy kockit tévolits el egy aktiv mezdrdl. Ha egy aktiv képzett-
ségkockdt a hatds érvényesitése nélkiil eltdvolitasz egy mezdrdl,
a kockdt az azt lehelyez8 kalandozé feltoltddéssdvjdra kell ten-

ned (ki kell meritened).

Az aktiv kockdkat a csata végén, vagy a kalandozé legyézésekor
el kell tdvolitani az aktiv mezdkrdl. Az igy eltdvolitott kockd-
kat is ki kell meriteni.

FARADTSAG- ES KIMERULTSEGKOCKAK AZ AKTIV MEZOKON
Egyes hatdsok miatt fdradtsdgkockdk vagy kimeriiltségkockdk is
keriilhetnek az aktiv mezdkre. Amig egy ilyen kocka egy
aktfv mezdn van, az képzettségkockaként kezelendd, és
az eltdvolitdsdig ott marad, utdna pedig a feltoltddés-
sdvra keriil. Az aktiv képzettségkockdkhoz hasonléan ez
akkor torténhet: amikor a képzettség hatdsa erre
utasit; amikor tigy dontesz, hogy a hatdsa érvé-
nyesitése nélkiil eltévolitod a kockdt; amikor
legydznek; vagy amikor a csata véget ér.

Fajlap

A kalandozdd 4brdzoldsdn és a kezd§ tulajdonsdgéreékek meg-
hatdrozdsdn kiviil ezen a lapon taldlhaté a faji képességed is.
Ezt a képességet csatdnként egyszer érvényesitheted a leirdsnak
megfelelden.

A jéték sordn t8bb tartozékot is ide kell helyezned:
»  akalandozéjelslédert a csatik kozott,

P ahétizsdékodban 1év6 eszkozoket (l4sd a “Felszerelés”
részt a 28. oldalon),

valamint egy csata sordn inaktivélt kockdk is ide ke-
riilnek, és a csata végéig itt maradnak (14sd a “Képzettség-
hatdsok érvényesitése” részt a 60. oldalon).
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Kasztlap

A kalandozdd kasztja kiilonleges kasztképességeket biztosit,
amelyeket 4ltaldban a jéték sordn dsszegytjeote kitartdspontok
(amit gyakran a O ikon jelsl) elkdltésével haszndlhatsz. Egy
kalandozénak egy kampdny sordn csak 1 kasztlapja lehet, de
minden lap kétoldalas. A kaszt kivalasztdsa utdn a kasztlapot a
kezdé oldaldval felfelé kell lehelyezned. Amikor a kalandozéd
teljesiti az ott leirt fejlesztési kovetelményt, dtfordithatod a la-
pot a mester oldaldra. Ezt a fejlesztést barmikor végrehajthatod,
és a kampdny hdtralévd részére megmarad (l4sd a “Kalandozok
fejlesztése” részt a 31. oldalon). Amikor mesterré fejleszted a
kasztodat, szdmos kasztképességed is fejlédik. A mesterré vélds-
sal fejleszthetd képességeket a kasztlap kezd§ oldaldn az adott
képességek neve alatt ldthaté rovid vonal jelsli, a mester olda-
lén pedig egy szaggatott vonal.

Minden kaszt két tipust képességgel rendelkezik:

@ A kasztlap tetején taldlhaté a kaszt velesziiletett képessége,
ami az ott leirt id6pontban aktivdlhaté passziv hatdst biztosit.
Ennek a képességnek nincs kitartdspontkélesége (O).

® A tobbi kasztképesség kitartdspontok elkdltésével vagy
megtartdsdval aktivdlhatd. Minden képesség mellett ldthaté az
aktivélds kitartdspontkoltsége.

KASZTKEPESSEGEK AKTIVALASA

Minden kasztképesség egy meghatdrozott idépontban aktival-
haté. A legtobb kasztképességet a korod sordn aktivdlod, mig
midsokat csatdn kiviil. Néhdny kasztképességnek félkovérrel
szedett, meghatdrozott idépontban érvényesithetd hatdsa van,
amely az aldbbi szabalyokat koveti.

@ Folyamatos: Az ilyen kasztképességek aktivdldsihoz nem
kell kitartdspontot elkolteni. Ehelyett a hatdsa mindaddig ak-

tiv, amig legaldbb annyi kitartdspontod van, amennyi a képes-
séghez sziikséges. Mihelyst a kitartdspontjaid szdma ezen érték
ald csokken, a képesség hatdsa mar nem érvényesiil.

@ Megszakitds: Az ilyen kasztképességek a leirdsukndl meg-
adott id8pontban aktivdlhatdk, akdr egy egység kore alatt,
akdr csatdn kiviil. Ha egy mdsik képességet vagy jacékhatdst is
érvényesiteni kell, a megszakitdsos képesség hatdsdt érvénye-
sitsd el6szor. Ha 2 megszakitdsos képességet egyszerre kellene
érvényesiteni, akkor a csapat donti el azok sorrendjét.

Amikor kitartdspontokat koltdttél el egy képesség aktivaldsa-
hoz, helyezd 4t a kitartdssdvon 1évé jelol6det a megmaradt
kitartdspontodnak megfeleld mezére. A kérdd sordn tdbb kii-
16nboz8 kasztképességet is aktivdlhatsz, ha van elég kitartds-
pontod, de kérénként mindegyiket csak egyszer. A velesziile-
tett képességed vagy egy folyamatos képesség egy korben
tobbszor is aktivdlhatd, ha a képesség leirdsa ezt megengedi.

Egyes kasztképességek csak bizonyos harcformdban hasznilha-
tok. Az ilyen esetekben a harcforma ikonja a képesség leirdsdnal
lathat6. Amikor egy kitartdspontkoltséggel rendelkezd kaszt-
képességet aktivalsz, még vélthatsz harcformdt a képesség hatd-
sdnak érvényesitése eldte (fliggetlentil attdl, hogy az mikor tor-
ténik), de ebben az esetben kapsz 1 firadtsigkockdt (1dsd a
“Kasztképesség” részt a 61. oldalon).

Mepraakitds: Amikor lchedvesrek egy dlnlina
dllersdger, tavolitsd ol mapd belyes le ey vele
azobvos kel viletlenazen cllenséger ugranatn 2
headia. K TE 3 ks EP-or

O kéltséggel rendelkezd kaszthképességeke

Kitartas

A kitartéspontjaidat (O) a kalandozétdbldd jobb alsé részén
1év§ kitartdssévon kovetheted nyomon egy kalandozdtdbla-
jelold segitségével. Az dsszegytjeott kitartdspontjaid mindad-
dig megmaradnak, amig el nem koltdd azokat egy kasztképes-
ség aktivdldsdra, vagy mds hatds nem csékkenti. Ha a kitartds-
pontjaid szdma elérte a maximumot, addig nem névelheted,
amig nem koltesz (vagy veszitesz) bel6le.

Kitartdspontot jellemzden O eredményt kockadobdssal szerez-
hetsz, de egyéb kocka- és jdtékhatdsok révén is lehetséges (ldsd
a “Képzettséghatdsok érvényesitése” részt a 60. oldalon).
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Példik a kalandozék létrehozdsara

Zoli és Anna is létrehozza a kalandozéjdt az elsd jatékukhoz.
Zoli

1. Zoli ugy dont, hogy sotételfként fog jdtszani, ezért a hozzd tartozé fajlapot és jel6lét magihoz veszi, és a kalandozétdbldja bal

oldaldhoz helyezi. Utdna megnézi a sotételf kezdd tulajdonsdgértékeit: 4 életerd, 2 erénlét és 3 mdgia, valamint van 2 harckockdja is.

2. A kor alaku tulajdonsdgjelz8it az aldbbiak szerint helyezi le a jellemzdsdvjaira, hogy t6bb hely maradjon a mdgidnak és a mdgia-

7

alapu képzettségsoroknak, mivel a késébbiekben azokat szeretné elényben részesiteni:
a. Elsg sdv: Az életerdjelzbt a bal szélsd mezdre teszi. Az életerdjelzékon értékek vannak, igy a jelz8 lehelyezése el6tt dtforditja azt

a 4-es oldaldra.

b. Misodik sdv: Az erénlégjelzt a bal szélsé mezdre helyezi. Az erénlétjelzén nincs érték, ezért Zoli 2 z5ld jelz6t helyez a sdv
bal sz€ls6 négyzet alaki mezdire. A harc egy képzettségsor, igy annak a jelz8jén sincs érték. Zoli a harc képzettségsor jelz8jét a jobb
sz€ls6 kor alakti mezdre helyezi, a 2 harckockdjdt pedig a mellette 1évé két négyzet alakd mezdre.

c. Harmadik sdv: A mégiajelzt a bal széls¢ mezére helyezi. A mdgiajelz6n sincs érték, ezért 3 kék jelz8t helyez a sdv bal
sz€ls6é négyzet alaki mez8ire.

3. Zoli a mdsik kezd§ képzettségsordnak a pusztitd botot valasztja, és a hozzd tartozé képzettségsorjelzét a 4. sdv bal szélsé mezdjére
helyezi. Ezutdn 2 pusztitécsapds-kockdt (1-es szintli pusztité bot képzettségkocka) tesz a sdv bal szélsé négyzet alaki mezdire.

4. Egy kalandozétdbla-jel6l6t helyez a migia (€39) harcformdhoz, mivel ez a pusztité bot képzettségsor harcformdja.
5. Egy kalandozétdbla-jelsldt tesz a feltoltddéssdv feletti 2-es mezdre, ami a feltoltddési éreékér jelzi.

6. Kalandozétdbla-jeloléket tesz még a kitartds- és a TP sdvoktdl balra 1évé mezdkre is, jelezve, hogy nincs kezdé kitartdspontja vagy
tovébbvihetd TP-ja.

7. Zoli olyan kaszttal szeretne jitszani, amely timogatja a €2 képzettségsorok haszndlatdt, mint amilyen a pusztité bot. Mivel ez az
elsé jétéka, a “Szokés a bortonbdl esemény” végigjdtszdsa jo lehetdség az alapok elsajdtitdsdra, még mieldte elkételezné magit.

Megjegyzés: Ha kovetitek a példdt, és ki szeretnétek hagyni a “Szokés a bortdnbél eseményt”, vélasszatok kasztot tetsz8legesen. Zoli a
vardzslé kasztot vélasztja, és a hozz4 tartozé kasztlapot a kezd§ oldaldval felfelé a kalandozétdbldja mellé helyezi.
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Anna

1. Anna tgy dont, hogy argéniaiként jatszik, ezért a hozz4 tartozé fajlapot és jelolét magdhoz veszi. Az argéniai kezd§ tulajdonsdg-
éreékei a kovetkezdk: 5 életerd, 3 erénlét és 2 mdgia, valamint van 1 harckockdja is.

2. Ezeknek a kor alakd tulajdonsdgjelz8it az aldbbi médon a jellemzdsdvok bal oldaldra helyezi, hogy maximalis helye legyen a
jovébeli képzettségsorok szdmdra:

a. Els8 sév: 5 életerd. Atforditja a jelzdt az 5-6s oldaldra.

b. Misodik sdv: 3 erdnlét. 3 z5ld jelzdt helyez a sdv bal széls6 négyzet alaki mezdire.
c. Harmadik sdv: Harci képzettségsor. 1 harckockdt helyez a bal szélsé mezdre.

d. Negyedik sdv: 2 mdgia. 2 kék jelz6t helyez a bal széls¢ mez8kre.

3. Anna a mdsik kezdd képzettségsordnak az egykezes fegyver és pajzsot vélasztja, és a hozz4 tartozé képzettségsorjelzdt a 4. sdv jobb
sz€ls6 mezdjére helyezi (a magidval szemkozt). Ezutdn 2 pajzsjdrtassdgkockdt (1-es szint egykezes fegyver és pajzs képzettségkocka)
tesz a sav jobb szélsé négyzet alakii mezdire.

4. Egy kalandozdtdbla-jeloldt tesz a feltolt6déssdv feletti 2-es mezdre, ami a feltoltddési éreékée jelzi.

5. Egy kalandozétdbla-jelslét helyez a konnyt fegyver () harcformdhoz, mivel ez az egykezes fegyver és pajzs képzettségsor harc-
formdja. Kalandozétdbla-jelslSket tesz még a kitartds- és a TP-sdvoktdl balra 1év8 mezdkre is, jelezve, hogy nincs kezd§ kitartdspontja
vagy tovabbvihetd TP-ja.

6. Anna olyan kaszttal szeretne jdtszani, amely tdmogatja az argdniai természetes mozgékonysdgit (ami az erénlétértékébél ered),
valamint az egykezes fegyver és pajzs képzettségsor hasznilatdt. Mivel ez az els6 jdtéka, 6 is egyetért azzal, hogy el8szor jdtsszdk
végig a “Szokés a bortonbél eseményt”.

Megjegyzés: Ha kovetitek a példdt, és ki szeretnétek hagyni a “Szokés a bortonbél eseményt”, vélasszatok kasztot tetszélegesen. Anna
az akrobata kasztot valasztja, és a hozzd tartozé kasztlapot a kezdd oldaldval felfelé a kalandozdtdbldja mellé helyezi.
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Felszereles

Amikor a kalandozdd egy eszkdzkdrtyde kap, helyezd a felszere-
léseid kozé. A felszerelésed legfeljebb 8 eszkdzbdl dllhat. Ha
megtelt, és tovdbbi eszkdzkdrtydkat kapndl, ki kell vélasztanod,
hogy melyik kdrtydkat tartod meg, a tobbit pedig el kell dob-

nod.

@ A felszerelésedben 4 hely van az el8készitett felszerelések
szdmdra. Ezeket a kdrtydkat a kalandozéd kasztlapja mellé kell
helyezned. Az el8készitett felszereléseket harc kozben és azon
kiviil is haszndlhatod.

® A t6bbi eszkozodet a hdtizsdkodban tartod. Ezek a kdreydk
a fajlapod felsd részén 1évd kép folé keriilnek egy kupacba.
Csata kozben a hdtizsdkban [évd eszkozok nem haszndlhatdk
(csatan kiviil azonban igen, hacsak mdsképp nincs emlitve).
Csatak kezdetén (a kalandozok lehelyezéskor) vagy a napnyug-
tafdzis sordn (lisd a 45. oldalon) szabadon mozgathatod az
eszkozoket a hdtizsikod és az el6készitett felszereléseid kozott.

®  Amikor egy eszkdzkdrtydt kapsz (beleérve a csata
sordn szerzett eszkozoket is), vdlaszthatsz, hogy a kdrtydt
az el8készitett felszereléseid kozé, vagy a
hdtizsdkodba teszed. Ha egy eszkozt az
el6készitett felszerelésed kozé szeretnél
tenni, de nincs mdr ott tires hely, akkor
4t kell helyezned onnan egy eszkozt a

hdtizsdkodba, vagy el kell dobnod.

©® Néhdny kiildetésnél eléfordul-
hat, hogy tovébbi eszkdzkdrtydkat
kapsz, amelyek nem a felszerelé-
seid kozé keriilnek. Ezeket a
kértydkat tedd a kalandozétdbldd
mellé, elkiilonitve a
felszereléseidtdl.
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Eszkozkartyak

A jéték sordn hasznos eszkdzoket szerezhetsz. Minden eszkoz-
kdrtya 1 helyet foglal el a kalandozéd felszerelésében, akdr az
elékészitett felszerelések kozote, akdr a hdtizsakban van. Az
eszkdzkdreydknak 2 tipusa van: dltaldnos (@) és legendds (&).
Az 3ltaldnos eszkdzok gyakrabban fordulnak el8, de viszonylag
4tlagos hatdsuk van, mig a legendds eszkozok ritkdbbak, de
cserébe erdsebb a hatdsuk.

Csata sordn egy eszkoz képessége a leirt id6pontban haszndlha-
t6. Egyes eszkozok egy mdsik egység kore alatt haszndlhatok,
mint példdul a pincélok (@), amelyeket egy ellenség tdimaddsa
sordn lehet haszndlni (Idsd az “Eszkozok altipusai” részt a 29.
oldalon). Ha egy hatds nem hatdroz meg id8pontot, akkor az
eszkoz a kalandozo lehelyezésénél, vagy a csata sordn haszndl-
hat6 a kalandozé kérében (ldsd “A csata szabdlyai” fejezetet az
54. oldaltdl kezdddben). Ne feledd, hogy csata kozben csak a
kalandozé el8készitett felszerelései kozott 1éve 4 eszkozt hasz-
ndlhatod!

Csatdn kiviil egy eszkdzt birmikor hasznélhatsz,
hacsak mdsképp nincs emlitve a hatdsa leirdsdndl.
Az eszkozoket haszndlat utdn nem kell eldobni,

kivéve, ha az eszkoz hatdsa ezt megkéveteli.

Amikor az 4ltaldnos vagy a legendds eszkdzok
paklija kiiiriil, keverjétek tjra a megfeleld dobo-
paklit, és tegyétek vissza a kdrtyatartdba.




EszKOzOK ALTIPUSAI

A jdtékban az eszkozoknek 8 kiilonbozd altipusa fordul eld.
Minden altipusra kiilon szabdlyok vonatkoznak, amelyeket az
aldbbiakban ismertetiink.

@ Pincél (@): A pancélok a visel8ik szdmdra biztositanak
elénydket, amikor megtdmadjék sket. Minden @ rendelkezik
egy normdl hatdssal, amelyet egy ellenség timaddsakor kell
érvényesiteni. Ezen kiviil lehetéség van a @ tlhaszndldsdra

is: ekkor a normdl hatdsa mellett egy masodlagos hatds is
aktivalédik (I4sd jobbra a “Specidlis eszkdzhatdsok” részt).
Egy kalandozénak a sebzés kiosztdsa el6tt kell eldontenie,
hogy érvényesiti-e a @ valamelyik hatdsdt, beleértve annak
ttlhaszndldsit is. Minden @3-nak van egy besoroldsa, amely
meghatdrozza azt a testrészt, ahol a pdncéle viselik. Egy kalan-
dozénak ugyanolyan besoroldst §8-okbol csak 1 lehet az el6-
készitett felszerelései kozott.

@ Fegyver (1): A fegyverek sokszor a képzettségekkel
osszhangban biztositanak elénydket a csatdk sordn. Minden

T rendelkezik egy normdl hatdssal, amelyet a kalandozé tdma-
ddsdnak részeként kell érvényesiteni. Ezen kiviil lehet8ség van
a T talhaszndldsdra is: ekkor a normdl hatdsa mellett egy md-
sodlagos hatis is aktivdl6dik (ldsd jobbra a “Specidlis eszkoz-
hatdsok” részt). Egy kalandozé tdmaddsonként csak 1 -t hasz-
ndlhat, és még a kockadobdsa eldtt el kell déntenie, hogy sze-
retné-e haszndlni a ™ hatdsit, beleértve annak ttlhaszndldsat is.

@ Biivos eszkéz (#,): A bivos eszkozok kiegészithetnek
vagy médosithatnak egyes jatékszabdlyokat. Minden # lefrs-
sandl megtaldlhatd, hogy melyik jétékelemre van hatdssal,
példdul “Blivolj meg egy kalandozét” vagy “Bilivold meg az
dsszecsapdslapkdt”. A hatdsa aktivdldsakor a # kdrtydt az érin-
tett jétékelem kozelébe kell helyezni, vagy részben aldtenni.
A # hatdsa ezutdn mindaddig érvényben marad az adott
jdtékelemre, amig a % kdrtydt el nem dobjdtok a hatdsiban
leirtaknak megfelelden, vagy a szakasz véget nem ér (l4sd az
“Egy szakasz sikeres befejezése” részt a 49. oldalon). Amig egy
#, hatdsa aktiv, a kdrtya mdr nincs a kalandozé felszerelése
kozott, hanem a hozzdrendelt jdtékelem részeként kezelendd.

© FElelem (#): Az élelem kiilonféle enni- és innivalékat
jelképez a jétékban. Minden @ egyszer haszndlhato, és utdna
el kell dobni. Egy @ gyakran a csapat tobbi tagjdra is kedvezd-
en hat. Amennyiben eldobsz egy ®-ct a napnyugtafdzis kalan-
dozok pihenése 1épése sordn (nehéz jatékmobdban egy eszkoz
eldobésa kovetelmény), még érvényesitheted a hatdsait (ha
van). A napnyugtafézisrol bévebben a 45. oldalon olvashatsz.

@ TItal (§): Az italok erds, képességmodositd fézetek.
Minden § rendelkezik a kitirités specidlis eszkozhatdssal, amely
lehetévé teszi, hogy tobbszor is felhaszndlhaté legyen. Minden
alkalommal, amikor egy ilyen kdrtydt hasznalsz, az kitiril (el
kell forgatni), és fel kell t6ltened, miel6tt Gjra haszndlni tudnad
(lasd jobbra a “Specidlis eszkozhatdsok” részt).

@ Ruhézat (¥): Minden ¥ egy tovdbbi kasztképességet biz-

tosit (ldsd a “Kasztlap” részt a 25. oldalon). Csata sordn a kaszt-

képességeket egy akcidként aktivdlhatod, kitartdspontok elkél-
tésével.

@ Egyéb eszkoz (#): Ezeknek az eszkozoknek szdmos olyan
hatdsa van, amelyek nem haszndljak a tobbi altipus mechanika-
it. Minden # hatdsa a kdrtydn leirtak szerint m{ikodik.

® Hazi kedvenc (&): A hdzi kedvencek szdmos kdros hatds-
t6l megvédik a kalandozékat Tamrielben. Minden alkalom-
mal, amikor érvényesited egy & hatisdt, egy EP-jelol6t kell
tenned a & kdreydra. A & kdrtydt el kell dobnod a szakasz vé-
gén, vagy ha a rajta 1év8 EP-jell6k szdma eléri a kdrtydn meg-
hatérozott értéket. A kértykra helyezett EP-jelol6k nem tévo-
lithaték el, hacsak egy hatds kifejezetten nem utal rd. A & kdr-
tydkat a megszerzésiikkor a hdtizsikodba teheted, de ha egyszer
midr az el6készitett felszereléseid kozé helyezted, nem teheted
vissza a hdtizsdkodba.

EszZKOZOK BESOROLASA

A besoroldsokhoz nem tartoznak specidlis szabdlyok (kivéve a
@ altipus besoroldsait), és csak olyan hatdsoknal van szerepiik,
amelyek név szerint utalnak rdjuk.

SPECIALIS ESZKOZHATASOK

Sok eszkozkartydnak specidlis hatdsa is van az altipusihoz
tartozé szabalyokon kiviil. Ezek a specidlis eszkozhatdsok a
kovetkezdk lehetnek.

@ Kiiirités: Ez azt jelenti, hogy az eszkdz tobbszor is felhasz-
nélhaté, de minden hasznilat utdn fel kell tolteni. A kiiirités
hatdssal rendelkezd eszkdzkdrtydt a haszndlata utdn forgasd el
az oldaldra, jelezve, hogy kiiiriilt. A kitiriilt eszkoz tovdbbra is
elfoglal egy helyet a felszereléseid kozott, de a hatdsdt mdr nem
haszndlhatod, amig fel nem t5lt6d egy vdrosban az alkimista
miihely megldtogatdsdval. A kiiiriilt eszkdzkdrtydr a felesltése
utdn forgasd vissza 4ll6 helyzetbe (I4sd a “Virosok szolgaltatd-
sai” részt a 40. oldalon).

© Tualhaszndlds: Ez egy eszkdz mdsodlagos képességének
alcimeként jelenik meg, jellemzéen @ vagy M eszkozoknél.
Amikor aktivalod egy eszkdz normdl hatdsét, aktivdlhatod
az eszkoz tulhasznalds hatdsat is (de csak a normal hatds
aktivaldsdval egyiitt). Ha igy teszel, érvényesitsd az eszkoz
mindkét hatdsdt, majd a tdmadd-

sod utdn dobd el az eszkozt.
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Eszkozkartya felépitése

Elglap

1. Altipus ikonja: Ez jelli az eszkoz altipusdt. Az altipusoknak sajdt szabdlyai vannak, amelyekrdl bévebben a 29. oldalon olvas-
hatsz.

2. Harcforma ikonja: A kalandozénak ebben a harcformdban kell lennie ahhoz, hogy az eszkézt haszndlni tudja. Amennyiben az
eszkoznek nincs harcforma kévetelménye, nincs ikon ezen a helyen.

3. Eszkoz neve.

4. Besorolas: Egy eszkoz besoroldsdnak akkor van jelent8sége, amikor mds jatékhatds hivatkozik rd.

5. Hatds: Ez irja le az eszkoz hatdsdt, és ha sziikséges, a hatds aktivaldsdnak id8pontjdt.

6. Specidlis eszkozhatds: Itt lithatd, hogy lehet aktivalni a specidlis eszkozhatdst.

7. Kéd és a kdrtya sorszdma: Ez jelzi, hogy melyik paklihoz tartozik a kértya, valamint a szdmdt azon beliil.
Altaldnos Legend.is

Hitlap

1. Kirtya tipusa: Mindkét kdrtyatipusnak egyedi hdtlapja van.

2. Zérnyitdsi probalkozdsok szdma: Ez jelzi, hogy a kdrtya zdrnyitdsprobdja sordn hdnyszor dobhat a kalandozé a zdrnyitdskoc-
kdkkal, ha a kdrtya egy ldddban vagy mds zdrt helyen van.

3. Nyitékdd: Ez a zdrhoz tartozé nyitokéd, amellyel az eszkdz egy zdrnyitdspréba sordn megszerezhetd. A eszkoz ikonja alatti
korokben 1év6 szdémok a nyitékdd szdmjegyei. A sikeres zdrnyitdsprébdhoz a kdrtydt felhizé kalandozénak a nyit6kéd szdmjegyeit
kell kidobnia a prébalkozdsok sordn (Idsd a “Zdrnyitds” résznél a 68. oldalon).

Altalinos
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Kalandozok fejlesztese

A kalandozdd fejlesztésekor noveled a tulajdonsdgériékeit, vagy
fejleszted, bévited a képzettségeit. Ezekhez tobbnyire TP-ot
kell elkoltened a jutalomfizis fejlesztési [épése sordn (ldsd a

43. oldalon), de egyes jétékhatdsok is kivélthatnak fejlesztési
lehet8ségeket.

EGY JELLEMZO ERTEKENEK NOVELESE

Egy jellemzd (tulajdonsdg vagy képzettség) noveléséhez a sziik-
séges TP elkoltésével tudsz tulajdonsdgjelz6t vagy képzettség-
kockét helyezni az adott jellemz8sdv iires, négyzet alakd mez8-
ire. Minden tovdbbi jelz8t vagy kockdt arra az iires mezdre kell
helyezni, amelyik a legkdzelebb van a jellemzd kor alaku jelzd-
jéhez. Az iires mez8 TP-koltsége a mezd oszlopdnak tetején ldt-
hatd. Ha a jellemzdt a sdv bal oldaldrél noveled, a fehér mezd-
ben 1év8 TP-koltségeket kell figyelembe venned, mig ha jobb
oldalrél, akkor a fekete mezdben lév8ket. Ha az adott képzett-
ségsor barmelyik kockdja a feltslt8déssdvodon van (vagy inak-
tiv), akkor a TP-kéltség megegyezik annak a jobb (vagy bal)
sz€ls6 tires mezének a koltségével, amelyre az 4j kocka keriilne,
ha a sorhoz tartozd &sszes kockdd elérhetd lenne.

® Egy képzettségkocka hozzdaddsdhoz mar ismerned kell a
hozz4 tartoz6 képzettségsort, amelyet vagy a kalandozdd létre-
hozdsakor, vagy egy tanité megldtogatdsdval sajdtitocedl el.
Ahhoz, hogy 2-4-es szintli képzettségkockdt tudj hozzdadni a
sorhoz, rendelkezned kell legaldbb 1 olyan képzettségkockdval
az adott képzettségsorban, amely azonos, vagy 1-gyel alacso-
nyabb szintli, mint az Gj képzettségkocka.

Példdul egy 3-as szinti {jdszat képzettségkocka hozzdaddsdhoz
kell lennie mdr legaldbb egy 2-es vagy 3-as szint( {jdszat kép-
zettségkockdnak a kalandozéteriileteden. Ha egy képzettség-
kockdt adsz hozzd egy jellemz8sdvodhoz, akkor megtanultad a
kockdhoz tartoz6 képzettséget.

FELTOLTODESI ERTEK NOVELESE

A feltoletddési értéked noveléséhez annyi TP-ot kell elkéltened,
amennyi a feltéltddéssdvodon a jel6l8dtdl jobbra 1évé kovetke-
z8 tires mezd felett ldthaté. A névelés utdn mozgasd a jelslédet
az 0j értéknek megfeleld mezdre. Példdul, ha a feltoleddési éreé-
kedet 3-ra szeretnéd névelni, 3 TP-ot kell kéltened. Egyszerre
csak egyet novelhetsz a feltoltddési értékeden, de ezt egy juta-
lomfizis sordn tdbbszor is megteheted, ha rendelkezel elegendd

TP-tal.

KITARTASPONT NOVELESE

Az aktudlis kitartdspontjaid noveléséhez 1 TP-ot kell elkélee-
ned. Megjegyzés: Ez az elkélthetd kitartdspontjaidat noveli, és
nem jelent dllandé novekedést. Ha az el nem koltote TP-jaid
szdma meghaladja a 3-at a jutalomfizis fejlesztési [épésének
végén, a tobblet TP-okat a kitartdspont novelésére kell elksl-
tened (ha tudod), kiilonben elvesznek (l4sd a “Jutalomfizis”
részt a 43. oldalon).

KASZT FEJLESZTESE

A kasztod fejlesztésekor a kasztlapodat forditsd 4t a mester ol-
daldra. Ehhez teljesitened kell a kasztlapod kezd§ oldaldn [évé
kovetelményt, ami gyakran egy csata sordn elért eredmény.
Amikor ez a feltétel teljesiil, azonnal fejlesztheted a kasztodat,
és dtfordithatod a kasztlapodat.

KEPZETTSEGSOR HOZZAADASA

Egy 4j képzettségsor megtanuldsakor a jellemzdsdvod bal vagy
jobb szélén 1évé iires, kor alaki mezdék egyikére kell helyezned
egy képzettségsorjelz8t. Ehhez egy vdrosi esemény sordn fel
kell keresned egy tanitét, és ott ki kell vdlasztanod egy képpel
felfelé forditott képzettségsorjelzdt.

MAGIATULAJDONSAG HOZZAADASA

A tobbi kor alakt tulajdonsdgjelzdddel ellentétben a mégiatu-
lajdonsdgodat leadhatod. Ha igy teszel, kés8bb akdr tjra meg-
tanulhatod egy tanité megldtogatdsdval, mintha képzettségsor
lenne.
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A JATEK FAZISAI

A jéték egy szakasza tobb forduldbdl 4ll, melyeket napoknak
neveziink. Minden nap 5 fézist hajtotok végre, amelyeket a
kévetkez8kben részleteziink.

Napkeltefazis

Ebben a fézisban noveljétek 1-gyel a napszdmlalé éreéké.
A csapat a szakaszt az 1. napon kezdi, ezért ha ez az elsd nap,
4llitsdtok 1-esre a napszdmldldt.

Egyetlen kiildetés sem tarthat tovdbb 12 napndl, {gy ha a sz4m-
1416 12-nél 4ll, és a nap végéig nem sikeriil befejeznetek a kiilde-
tést, akkor sikertelen lesz (Idsd a “Kiildetések” részt a 46. olda-
lon és a “Kampdnyok” részt a 49. oldalon).

Ebben a fézisban megtervezitek a csapat mozgdsdt a térképen,
és eseményt valasztotok a kdvetkezd fézisra.

1. A fézis kezdetén: Aktivéljitok az ezzel az id8zitéssel ren-
delkezd hatdsokat.

2. A csapat mozgatdsa: A csapatotok alap mozgdspontja
3, ami azt jelenti, hogy legfeljebb 3 egymadssal szomszédos
hexdn keresztiil mozgathatjdtok a csapatjelzét. Figyeljetek
14, hogy egyes tartomdnyhatdsok — példdul Feketemocsdré —
modosithatjdk a csapat alap mozgdspontjdt.

P 1. nap: A szakasz els§ napjan a csapatnak a kiinduldsi
helyszinen kell maradnia, és ott végre kell hajtanotok egy
vdrosi eseményt. Ez a kampdny 3. szakaszdra (végjdték)
nem vonatkozik.

P  Eréltetett mozgds: A csapat az alap mozgdspontjai
felhaszndldsa utdn is tovdbb mozoghat, de minden tovdb-
bi hexa megtételéért minden kalandozé kap 1 fdradesdg-
kockdt. Ha nincs mdr t6bb faradtsdgkocka a készletben,
helyette 1 kimeriiltségkockdt kapnak. Az igy megtett
hexdk szima nem haladhatja meg a csapat alap mozgds-
pontjdnak értékét. A csapatnak meg kell dllnia, mihelyst
valamelyik kalandozd feltolt8déssdvija megtelt.

3. Esemény kivaltdsa: Ha a csapat a térkép egy meghatdro-
zott hexdjdn fejezi be a mozgdsit, a kovetkezd tipust esemé-
nyek egyikét vdltjatok ki, az aldbbi csokkend fontossdgi sor-
rendben. Ezt az eseményt csak a kovetkezd fdzisban, az ese-
ményfézisban hajtjdtok végre.

» Kiildetésesemény: Ezeket a kalandkonyvben leirtak
alapjdn a csapat aktudlis kiildetéslépése vagy egy mellék-
kiildetés-kdrtya véltja ki. Ez jellemz8en akkor torténik,
amikor a csapat egy meghatdrozott hexdra mozog, vagy
valamilyen mds kovetelményt teljesit (Idsd a “Kiildetéslé-
pések” részt a 46. oldalon). A kiildetésesemények els6bb-
séget élveznek a vdrosi- vagy térképeseményekkel szemben,
ami azt jelenti, hogy az adott napon a kiildetéseseményt
kell végrehajtanotok, nem pedig a vérosi- vagy térképese-
ményt. Ha egyszerre t6bb kiildetéseseményrt is kivéltotok,
a céhkiildetés els6bbséget élvez a mellékkiildetésekkel
szemben.

D Virosi esemény (#8): Ezeket az eseményeket az viltja
ki, amikor a csapat a térkép egyik vdroshexdjdn fejezi be a
mozgdsit. Minden vdrost a kalandkényv egy kiilén olda-
ldn mutatunk be. Az esemény sordn minden kalandozé 2
vérosakci6t hajthat végre, amelyekben haszndlhatja a vdros
szolgdltatdsait, mint példul a tanitét vagy a boltot (Iisd a
“Vdrosi események” részt a 38. oldalon).

Térképesemény: Ezeket az eseményeket az véltja ki,
amikor a csapat egy térképjelen fejezi be a mozgdsit.
Ilyenkor a csapatnak hiznia kell egy térképkdrtydt, amely
egy Tamriel foldjén bekdvetkezd eseményt ir le (1dsd a
“Térképkértya felépitése” részt a 37. oldalon). Az adott
hexdn a kévetkezdkben részletezett térképjelek lehetnek,
amelyek meghatdrozzdk, hogy milyen tipust térképkartydt
kell hiznotok.

% Békés térképjel (@): Huizzatok egy békés tér-
képkértyit.

% Konfliktus térképjel (38): Huzzatok egy kon-
flikeus térképkdreydt.

% Bizonytalan térképjel (3%): Dobjatok a bizony-
talan kockdval, és a dobds eredményének megfeleld
tipusba tartozd térképkdrtydt hizzatok. Ha az ered-
mény éfa, akkor egy vindorkaravinnal taldlkoztok,
ami egy vdrosi eseményt valt ki (l4sd a “Vdndorkara-
vanok” részt a 38. oldalon).

Ha a térképkdrtya hdtoldaldn valamelyik vilasztdsi le-
hetdség ikonja koriil piros kor ldthatd, akkor az egy bi-
zonytalan vélasztdsi lehet6ség. Ha a csapat egy bizony-
talan térképjelen tartézkodik, akkor ezt a lehetdséget
kell vélasztanotok (nem bizonytalan térképjelnél nem
kotelezd). Miutdn a csapat egy bizonytalan térképjelnél
teljesitett egy eseményet, a jutalomfézis sordn minden

kalandozé kap 2 kitartdspontot (ldsd a 43. oldalon).
i~
Bizonytalan kocka
A csapat olyan mezdn is befejezheti a mozgdsdt, ahol nincs

semmilyen ikon, és ezdltal nem vélt ki eseményt. Ezeknek
az ikon nélkiili hexdknak nincs semmi hatdsuk.

Miutdn a csapat érvényesitette egy békés térképkdrtya hatdsit,
a kdrtydt tegyétek félre a nap végéig, mivel a rajta ldthaté ikon-
ra sziikség lesz még a tartomdny hatdsdnak aktivaldsakor (ldsd
“A napnyugtafdzis” részt a 45. oldalon).
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TERKEP O

Minden térkép kiilonboz6 tereptdrgyakat tartalmazé hexdkra
osztott, amelyeken az el8z8 oldalon ismertetett ikonok fordul-
hatnak el. A térképen egy irdnyt( is taldlhat6, amely a 8 égtd-
jakat, valamint az egyes kockadobdsokhoz tartozé irdnyokat
mutatja. Eléfordulhat, hogy némely tartomdny vagy kiildetés
hatdsdra a csapatnak vagy az NJK jelz8knek meghatdrozott
moédon kell mozogniuk a térképen (ldsd az “NJK mozgdsa

a térképen” részt a 46. oldalon, és a “Térképpel kapcsolatos
fogalmak” részt az 58. oldalon).
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A térképen talilbato irdnytii

TERKEPJELZOK

A térképen tobbféle jelzd haszndlatos a csapat, az NJK-ek és a
fontos helyszinek poziciéjinak jelzésére, valamint a tartomdny-
hatdsok 4llapotdnak nyomon kovetésére. Minden tartomdnyha-
tds és kiildetés leirja, hogy milyen konkrét térképjelzdket kell
lehelyezni az el8késziiletek sordn, hogy mozognak az NJK- és
sdvjelzék a jaték sordn, és mikor kell eltdvolitani azokat. Bizo-
nyos esetekben az eseményeknél is haszndljuk ezeket a jelz6ket.

Csapatjelzd: A csapat helyzetét jelzi a térképen.

\ Céljelzd: A fontos célok helyét jelzi a térképen
i ) vagy a harctéren.

Példa a napkeltefézisra és a térképfazisra

(1. nap)

A kampdny az elsd napkeltefdzissal veszi kezdetét. A jatéko-
sok az el6késziiletek sordn nem 4llitottdk be a napszdmldlée,
ezért most az 1-es értékre 4llitjdk. Ezenkiviil a Feketemocsdr
tartomdnyhatdsa miatt az elsé Feketemocsdrban t5ltott nap-
juk kezdetén a jatékosoknak egy B térképjelzdt kell helyezni-
iik a Feketemocsdr térképének jobb alsé sarkdn 1évé id8jdrds-
sdv napos P mezdjére. Ezek utdn tovdbblépnek a térképfi-
zisra.

A kalandozdknak az elsé napjukat a kezdévdrosukban kell
toltenitik, igy a csapat az elsé térképfézisa sordn Lilmothban
marad, ami egy vdrosi eseményt valt ki, amelyet az esemény-
fézisban kell végrehajtaniuk.

[
1. sévjelz8: A térképsivokon jelzi a tartomdnyha-

| tasok dllapotdt (példdul Feketemocsdr aktudlis

id8jdrdsdr).

)| | 2. sdvjelzg: A B-hoz hasonléan a térképsivokon
., jelzi a tartomdnyhatdsok dllapotit.
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Példa a napkeltefazisra és a térképfazisra

(2. nap)

A 2. nap kezdetén a csapat a napszdmlalée 2-re dllitja. Az
aktualis kiildetéslépésiik akkor teljesiil, ha vagy Viharvdrba
— amely a legészakibb vdros —, vagy a kozeli Kopdrszikldsba
utaznak.

A térképfizisban tigy dontenek, hogy a csapatjelz8t 3 hexdval
mozgatjik a Lilmothtdl északnyugatra fekvd Kopdrsziklds
felé. Mivel az id8jdrds most esds (az el6z8 napnyugtafdzisban
véltozott), a csapat alap mozgdspontja 2. A csapatnak erdlte-
tett mozgdst kell végrehajtania, hogy az utols6 hexdra mo-
zogjon, ami azt jelenti, hogy minden kalandozé 1 féradtsdg-
kockdt helyez a feltoltddéssdvjdra.

A csapat a Holtldptol délkeletre 1év6 bizonytalan térképjel
(3%) hexdjdn fejezi be a mozgdsat. A csapat nem akeival kiil-
detéseseményt a helyszinen, és nem is egy vdrosban tart6z-
kodnak. Mivel egy 3¢ hexdn 4llnak, egy jitékosnak dobnia
kell a bizonytalan kockdval, hogy meghatdrozza, milyen
tipusti eseményt valtanak ki. A dobds eredménye @, ami
azt jelenti, hogy fel kell hizniuk a békés térképpakli legfelsd
lapjdt. A Keritésjavitds kdrtydt htzzdk, majd tovdbblépnek
az eseményfdzisra, hogy végrehajtsdk az eseményt.

¥
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A csapat mérete

A jéték sordn az események és hatdsok szovege gyakran hivat-
kozik a csapatméret (€3) ikonra. Ez az ikon egy valtozé szd-
mot jelképez, amely megegyezik a csapatban 1év4 kalando-
z0k (jétékosok) szdmdval (a legy8zote kalandozdkkal egyiitt).
A tdrsakat nem kell figyelembe venni ennek a szimnak a
meghatdrozdsakor (ldsd a “Kalandozdk” részt a 90. oldalon).

Ez az ikon a jétékosszdmtdl fiiggben kiegyenstlyozottabbd
teszi a jéték hatdsait. Gyakran kell majd médositani a €-et
egy mdsik értékkel (kivondssal, dsszeaddssal vagy szorzéssal).

Esemeényfazis

A csapat végrehajtja az el8z8 fizisban kivdltott eseményt.

A virosi események sordn az adott vdrosban hajtotok végre
akcidkat (14sd a “Vdrosi események” részt a 38. oldalon).

A t5bbi eseményt a kalandkényv vagy a térképkértya hozzd
tartozd szdvege szerint kell végrehajtani.

Mielédtt a jutalomfazisra lépnétek, ellendrizzétek, hogy sikere-
sen hajtottdtok-e végre az eseményt (ldsd az “Esemény ered-
ménye” részt a 38. oldalon).

Ha a csapat nem vdltott ki eseményt, hagyjdtok ki ezt a fdzist.

ESEMENYEK VEGREHAJTASA

A kiildetés- és a térképeseményeket sikeresen kell teljesitenetek
ahhoz, hogy az értiik jéré TP-okat vagy mds jutalmakat meg-
kapjdtok. Ha egy esemény sordn tbb opcié van annak telje-
sitésére, valasztanotok kell 1-et koziililk. Ha valamelyik opcié
kovetelményeinek nem feleltek meg, azt nem vélaszthatjdtok.

Az eseményeknek kétféle kimenetele lehet: békés vagy csata.
Egy térképkdrtydn 1év8 esemény kimenetelét egy ikon jelzi

(l4sd aldbb):

@ Egy békés (®) kimenetel(i eseménynél nem keriil sor
csatdra.

@ Egy csata kimenetel(i eseménynél csatdra keriil sor, amely-
nek 3 tipusa van: sszecsapds (3X), rejtekhelycsata (&), és kaza-
mata (térképkdrtydkon nem fordul elé, és ikonja sincs).

A kiildetésesemények leirdsa a tartomdny kalandkényvében
vagy egy mellékkiildetés-kdrtydn taldlhatd, és annak megfeleld-
en kell azokat végrehajtani. Ezeket bévebben a 46-48. oldala-
kon ismertetjiik.

A térképesemények leirdsa a térképkdrtydkon taldlhatd, és a
37. oldalon, a “Térképkdrtya felépitése” résznél leirtak szerint
kell végrehajtani 8ket.

36 THE ELDER SCROLLS: A MASODKOR ARULASA




7\

Térképkirtya felépitése

Elélap (torténet oldala)

1. Tipus: Ez a térképkdrtya tipusa. A békés térképkdrtydkon a @ ikon, a konfliktus térképkdrtydkon a J& ikon ldthaté.
2. A kdrtya neve.

3. Torténet szovege: Ez irja le az aktudlis eseményt.

4

Tartomanykéd és kartyaszam.

Hitlap (valasztdsok oldala)

5. Esemény kimenetele: Ez az ikon jelzi, hogy milyen kimenetel(i eseményt kell végrehajtanotok. A piros kérben 1év4 ikonok
onmaguk “bizonytalan” véltozatai. Ha a csapat egy bizonytalan térképjelnél van, akkor ezt a lehetéséget kell vélasztaniuk.

»  Egy osszecsapds ikonnal () jelzett lehetdség valasztisakor egy osszecsapist kell lejtszanotok.
P Egy rejtekhely ikonnal (&) jelzett lehetéség vilaszrasakor egy rejtekhelycsatit kell lejétszanotok.
» A békés ikonnal (&) jelzett lehet8ség vélasztdsa esetén a kdrtya utasitdsait hajtsdtok végre.

6. A vilaszthaté lehetdség neve.

7. TP jutalom: Ez jelzi, hogy mennyi TP-ot (®) kap a csapat a vélasztott lehetdség teljesitéséére. A jutalomfézisban ennyivel néve-
litek a TP-szdmldlét, és minden kalandoz6 is megkapja ezt a TP-ot, amit majd egyénileg elkélthet (ldsd a 43. oldalon).

8. Sziveges utasitdsok: Itt taldlhatdak az adott lehet8séghez tartozé kiilonleges utasitdsok, példdul a csatdra vonatkoz6 tovabbi
szabdlyok, a kalandozdk dltal meghozott dontés kdvetkezményei, vagy tovabbi jutalmak, amelyeket a csapat a TP-on feliil kaphat.

9. Tovibbi vélasztisi lehetdségek: Az esemény tovabbi valasztdsi lehetdségeinek leirdsa.
10. Csatdval kapcsolatos informécidk: Csata kimenetel(i eseménynél itt olvashaté a csata leirdsa.

a. Harctér el8késziileti dbrdja: Ha a kdrtya barmelyik valasztdsi lehet6sége sszecsapdssal végzddik, akkor itt taldlhaté a csatd-
hoz tartozé el6késziileti dbra. Az dbra a kdrtydn taldlhaté minden olyan lehetéségre vonatkozik, amelynek kimenetele .

b. Informdciés mezg: Itt taldlhaté a csata célja, az esetleges egyéb feltételek és a jdtékosszamtdl fiiggd mddosits (ha van).

11. Térképikonok: Ezek az ikonok békés térképkdrtydkon taldlhatéak. Minden napnyugtafdzis sordn hasonlitsdtok 6ssze az aktudlis
kdrtydn lévé térképikon(oka)t a kalandkényv elején taldlhaté tartomdnyhatdssal és/vagy az adott kiildetés utasitdsaival (Idsd a 45. ol-
dalon).
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Példa egy térképeseményre
(2. nap)

Az eseményfizisban a jétékosok elolvassék a Keritésjavitds
kirtya torténetét, majd a tiloldaldn 2 békés (@) lehetdség
koziil valaszthatnak. Az eseményt tgy kell végrehajtaniuk,
hogy vilasztanak kdrtydn szerepld lehetéségek koziil.

Ha a kdrtya elsd lehetdségét vélasztjak, tovdbbhaladnak, és a
kovetkezd napon 3 hexdt mozoghatnak, de csak 1 TP jutal-
mat kapnak. A mdsodik lehet8ség vélasztdsakor megdllnak
segiteni, és 2 TP jutalmat kapnak, de ekkor kapnak 2 nyers
sebzést, vagy 3 faradtsdgkockdt helyeznek a feltoleddéssdvijuk-
ra, tovdbbd kihagyjik a napnyugtafdzis kalandozdk pihenése
lépését is. A mésodik vélasztds ikonja azonban piros kérben
van, ami azt jelenti, hogy az esemény tipusa bizonytalan.
Mivel a csapat egy bizonytalan (3%) térképjelen tartézkodik,
a jatékosoknak a bizonytalan vélasztdsi lehetdséget kell va-
lasztaniuk. Tovabbd, az is olvashaté még a kdrtydn, hogy ha
a csapat a mésodik vélasztds végrehajtdsakor bizonytalan tér-
képjelen tartézkodik, minden kalandozénak azt kell valaszta-
nia, hogy kap 2 nyers sebzést. Ez a sebzés egyik kalandozét
sem gydzi le, igy mindkett$jiiknek ezt a lehetdséget kell vd-
lasztania. Egyikiik sem tudja csdkkenteni a sebzést, igy
mindketten levesznek 2 EP-jell6t a kupacukrél. Ezzel vég-
rehajtottdk az eseményt, és tovabblépnek a jutalomfézisra.
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A térképkdrtydkon eldforduld eseménytipusok ikonjai
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Esemény eredménye
Egy békés esemény automatikusan sikeres, hacsak mdsképp

nincs emlitve. Egy csata esemény akkor sikeres, ha legaldbb 1
kalandozét nem gydznek le a harctéren, és a csapat teljesitette
az esemény céljdt (14sd a “Csatacélok” részt a 86. oldalon). Ha
a csapat nem teljesiti egy békés esemény kovetelményeit, vagy
nem éri el a csata céljdt, az esemény sikertelen.

VAROSI ESEMENYEK

Ezeket az eseményeket az véltja ki, amikor a csapat egy vdros-
ban fejezi be a mozgdsit, vagy ha a bizonytalan térképjelnél a
kockadobds eredménye #u (14sd lejjebb az “Vindorkaravinok”
részt). A lefrdsuk a kalandkonyvben taldlhaté.

Egyes események vagy kiildetések hatdsdra néhdny vdros zdrva
van, amit fel kell jegyeznetek a kampdnynapléba. Amig egy vd-
ros z4rva van, a csapat nem léphet a vdros hexdjdra.

Egy vérosi esemény végrehajtdsahoz keressétek meg a hozz4 tar-
toz6 bejegyzést a kalandkonyvben, és kovessétek a kovetkezd
lépéseket:

1. Viroshatds ellen8rzése: Ervényesitsétek ezt a hatdst, ha az
esemény kezdetén [ép életbe.

2. Abolt drukészletének és a tanité képzettségsorainak
felfedése: A legtobb varosban taldlhaté bolt és tanitd, és a
hozzdjuk tartozé jdtékelemeket fel kell fedni.

Bolt: Htzzatok annyi 4dltaldnos (@) és legendds (&)
eszkozkdrtydt, amennyi a kalandkonyvben a boltndl ldtha-
t6, és helyezzétek ezeket a kdrtydkat az asztalra képpel fel-
felé. A bolt megmaradt drukészletét a vdrosi esemény vé-

gén dobjdrok el.

»  Tanité: Hizzatok annyi képzettségsorjelzét a htizoé-
zsdkbdl, amennyi a véros bejegyzésénél ldthaté a kaland-
konyvben, és tegyétek azokat mindenki szdmdra elérhetd
kozelségbe. Ha a tanit6 valamelyik csillagjegyikonja elhal-
vényitott, tegyétek félre az adott csillagjegyhez tartozé ki-
huazott képzettségsorjelzdket, és huizzatok helyettiik Gjakat,
a félretett jelzket pedig tegyétek vissza a zsikba, amikor
végeztetek. A tanité megmaradt jelz8it a vdrosi esemény
végén tegyétek vissza a hizézsikba.

3. Mellékkiildetések teljesitése: Ha a csapatnak vannak
olyan mellékkiildetés-kdrtydi, amelyeket egy vdrosi esemény
sordn lehet teljesiteni, megkapjdtok a kiildetések jutalmit,

majd dobjdtok el ezeket a kdrtydkat.

4. Viarosakciék: Minden kalandozé legfeljebb 2 vdrosakcidt
hajthat végre a vdros szolgdltatdsait haszndlva, vagy a képessé-
gek 4ltal biztositott akcidkat valaszeva (Idsd a 39. oldalon).

Vindorkaravinok

A kalandozék néha taldlkozhatnak vdndorkaravanokkal Tamriel
vadonjdban, kiilondsen a bizonytalan térképjeleknél (3¢). Min-
den tartomdny kalandkdnyvében taldlhaté egy karavdnbejegy-
zés. Amikor karavdnnal taldlkoztok, azt vdrosi eseményként :I
hajtsdtok végre a kalandkényv bejegyzése szerint. 3
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Viroshatds
Néhdny vdrosi eseménynek van olyan hatdsa,
amely még a kalandozdk egyéni akci6inak végre-
hajtdsa el6tt megtorténik. Ennek a lefrdsa ebben a
részben olvashaté.

Vannak olyan vdroshatdsok, amelyek csak egyszer
érvényesithetdk egy szakasz sordn. Ilyen esetekben ezt
jegyezzétek fel a kampdnynapléba.

Néhdny véroshatds t5bb valasztdsi lehetéséget kindl.
Ilyenkor a csapatnak ki kell vdlasztania 1-et, amikor
érvényesiti a hatdst.

Varosakciék

Minden kalandoz6 legfeljebb 2 akci6t hajthat
végre egy vdrosi esemény sordn. Ezek a céh 4ltal
biztositott eréforrdsokat jelképezik, amelyekkel
szolgaltatdsokat és készleteket lehet vésdrolni a
védrosokban. Egy kalandozé minden akciéndl
hasznélhatja a vdros egyik elérhetd szolgdlta-
tasdt, amelyek a kalandkényvben ldthatdak (1dsd
a 40. oldalon) vagy a csapat céhkdrtydjdn taldlhaté
céh vérosakciot.

Az akcidk 2 tipusba sorolhaték:

©® Egyéni akcidk: Ezeket az akcidkat egyénileg vélaszt-
jatok ki, de egyszerre is végrehajthatjdtok. A vdros egy szol-
géltatdsinak haszndlata egyéni akciénak szdmit, hacsak
mdsképp nincs emlitve. A kalandozék egy esemény sordn
tobbszor is vélaszthatjdk ugyanazt a vdrosakcidt, kivéve a
f8tér varosakcidt, amelyet minden kalandozé csak egy-
szer valaszthat egy vérosi esemény sordn.

®@ Csoportos akcidk: Ezeket az akcidkat egyiittesen
kell végrehajtanotok, és az akcié neve utdn zdréjelben
szerepel az, hogy “csoportos” (néhdny kiildetéslépésnél is
csoportos vdrosakcié végrehajtdsa sziikséges). Minden
kalandozénak 1 sajét vdrosakci6val kell hozzdjérulnia a
csoportos akcidhoz.
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Virosok szolgiltatdsai

Egy vdrosban az aldbbi szolgiltatdsok fordulhatnak el8. Ha egy szolgdltatds elhalvanyitott és/vagy zdrva van, akkor az nem elérheté
abban a védrosban, és a hozz4 tartozé akcidk sem vdlaszthatdk. Az egyes szolgdltatdsok igénybevételének a szabdlyai a kovetkez8k:

1. Bolt: Egy bolt drukészletében olyan eszkdzoket taldltok, amelyeket a kalandozdtok felszerelései kozé helyezhettek (ldsd az “Esz-
kozkdreydk” részt a 28. oldalon). A bolthoz tartozé bejegyzésnél ldthats, hogy mennyi dltaldnos és legendds eszkoze kell felfedni,
amelyek koziil vdlaszthattok az esemény sordn. Amikor egy kalandozé meglétogatja a boltot, magdhoz vehet 1-et a felfedett kdrerydk
koziil. Miutdn a vdrosi esemény véget ért, a bolt drukészletébdl megmaradt eszkozkdrtydkat dobjdtok el.

2. Tanité: A tanitokndl 4j, elérhetd képzettségsorokat tanulhattok meg. Ha egy vdrosban van tanitd, a kalandkényvben ldthatd,
hogy mennyi képzettségsorjelzd érhetd el ndla. Egyes tanitékndl csak 1 vagy 2 csillagjegy képzettségsorai elérhetdek (ldsd a “Képzett-
ségsorok” részt a 22. oldalon).

3. Fogadé: Egy fogadé megldtogatdsival a kalandozé maximdlis életerére gydgyul. Ezutan el kell tdvolitania minden féradtsigkoc-
kdt, kimeriiltségkockdt és dllapotkockdt a feltolt6déssdvjdrdl, és vissza kell vennie minden kimeritett és inaktiv képzettségkockdjdt.

4. Kiildetéstdbla: A kalandozé hiz 2 mellékkiildetés-kdrtydt, és eldont, hogy elfogadja-c az egyiket a csapat nevében, a mdsikat
pedig eldobja. Ha egyik kiildetést sem fogadja el, mindkét kdrtydr el kell dobnia. A mellékkiildetésekrdl bévebben a 48. oldalon
olvashattok.

5. Céhhdz: Ez lchetdvé teszi a kalandozd szdmdra, hogy a céhe egyedi vdrosakei6jdt haszndlja. A céh vdrosakcidja az el6késziiletek
sordn vélasztott céhkdrtydn taldlhaté.

6. Fatér: A f8tér virosakeidt valasze6 kalandozé kivdlthatja az ott leirt hatdst. Minden kalandozé egyszer vélaszthatja ezt az akciét
egy vdrosi esemény sordn. Néhdny hatds kivéltdsa csoportos akei6, amelyhez minden kalandozénak fel kell haszndlnia 1 akcidjit.

7. Alkimista miihely: A kalandozd itt feltolchet 1 kitiriile §-t. Az italok és a tobbi eszkéz altipusok leirdsa a 29. oldalon taldlhaté.

A Lilmothhoz tartozé oldal Feketemocsdr kalandkinyvébdl
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Példa egy vérosi eseményre

A csapat Lilmothban hajtja végre a vdrosi eseményt, igy Zoli és Anna megkeresi a kalandkényvben a Lilmothhoz tartozé bejegyzést.

1. Az esemény kezdetén nincs aktivdlandd vdroshatds. Ehelyett Lilmoth “Oliis-6bél kereskedelmi ttjai” hatdsa érvényes arra a kalan-
dozéra, aki elldtogat a varos boltjdba (ldsd lejjebb).

2. A jdtékosok felfedik a bolt eszkdzkdrtydit és a tanitok képzettségsorait.

a. Lilmoth boltjdban 6 dltaldnos eszkoz taldlhatd, és nincs legendds eszkdz. A jdtékosok hiznak 6 dltalinos eszkozkdrtyt:
Tolgyfa villimbot (1), Bravil dinnyesaldta (), Acélporoly (1Y), Aldmeri 4rva 4llott zabkdsdja (@), Szomorcsdgronik () és
Fakofagy szarvas ().

b. Lilmoth tanitéjinak 5 képzettségsora van, ezért a jatékosok 5 jelz6t hiiznak a képzettségjelzd hizdzsdkbal, amiket leraknak
a kalandkényv mellé: akrobatika, daedrikus idézés, nehéz pancél, gydgyit6 fény és drnyék.

3. Most tudnd a csapat teljesiteni azokat a mellékkiildetéseket, amelyek ebben a vdrosban teljesitheték lennének, de még nincs mel-

lékkiildetésiik.
Az esemény el6készitése utdn mindkét kalandozé végrehajthat 2 virosakciét.

»  Egyik kalandozénak sincs firadtsig- vagy kimeriiltségkockdja, és EP-ot sem vesztettek, ezért mindketten gy dontenek, hogy
nem haszndlnak fel egyéni akciét a fogadé megldtogatdsdra.

P A csapat Rettenthetetlenek céhkdrtydja révén mindkettdjiiknek elérhetd az drucsere virosakci6, amivel lehetéségiik van le-
cserélni a bolt drukészletét, és az j vélasztékbdl bdrmelyik 1 eszkdzt magukhoz venni, viszont mindkét kalandozénak tetszik a
jelenlegi kindlat, ezért egyikiik sem vélasztja ezt az akciét.

P Zoli szeretné, ha a jov8ben tudna gydgyitani, ezért elsd akcidjaként felkeresi a tanitét, és magdhoz veszi a gydgyité fényhez
tartozd képzettségsorjelzdt, amit a negyedik jellemzdsdvja jobb szélsé mezdjére helyez.

»  Anna tgy gondolja, hogy az drnyék képzettségsor remekiil passzol az egykezes fegyver és pajzs képzettségéhez és a viszonylag
magas erénlétéhez, ezért 6 is felkeresi a tanitdt, és az drnyék képzettségsorjelzdjét a harmadik jellemz8sdvjanak jobb szélsé mezd-
jére helyezi.

P  Zoli a masodik akci6javal meglitogatja a boltot. A boltban sok altaldnos kértya koziil valaszehat, és Lilmoth “Oliis-6bol ke-
reskedelmi dtjai” hatdsa miatt 1 helyett 2 kdrtydt vesz magdhoz. Elveszi a Tolgyfa villimbotot és a Bravil dinnyesaldtdt. Mivel az
eldkészitett felszereléseinél még vannak iires helyek, tigy dont, hogy mindkét eszkdzkdrtydt oda teszi.

P  Anna meglitogatja a kiildetéstabldt, amiért valaszthat egy mellékkiildetés-kartyit. Felhtizza a mellékkiildetés-pakli legfelsé

2 lapjdt: “A kapzsisdg sotét erdi” és “A tékozld bandita”. Mindkét kdrtydt elolvassdk, és egyetértenek abban, hogy “A kapzsisdg
sotét eréi” konnyebben teljesithetének tlinik, mivel mdr kozel vannak Feketemocsdr legdélebbi konfliktus térképjeléhez (325).
Anna elveszi ezt a kdrtydt, és ez lesz a csapat mellékkiildetése. Mindkét kalandozé végrehajtotta a vdrosakeidit, igy az eseményfézis
befejezddott, és a jutalomfizis kdvetkezik.
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MEGGYOZESPROBAK
Egyes eseményeknél egy meggydzésproba végrehajtdsdval a csa-
pat mdsként nem elérhetd vélasztdsi lehetdségekhez juthat,

vagy tovabbi jutalmakat szerezhet. A proba sikeres teljesitése
esetén a csapat a jelzett elénydket kapja. Sikertelen préba ese-
tén a kapcsolddé vélaszidsi lehetdség nem elérhetd, és a tovab-
bi jutalmat sem kapjdtok meg. Minden meggy6zéspréba végre-
hajtdsdval csak egyszer probdlkozhattok.

Nehézségi érték

Egy meggy6zésprobdt csak olyan esemény sordn lehet végrehaj-
tani, amely kifejezetten felkindlja azt, és a valasztdsi lehetdség
szovegében zdrdjelben tartalmazza annak nehézségi éreékée. A
nehézségi érték dltaldban egy fix értéken alapszik, amelyet vagy
hozzd kell adni a kalandozdk szimdhoz (€), vagy meg kell

szorozni azzal.

A meggy8zésproba lépései
Egy meggy8zésproba végrehajtdsakor az aldbbi lépéseket koves-
sétek:

1. Kockadobds: A kalandozék magukhoz veszik és dobnak
a megfeleld elérhetd képzettségkockdkkal (dltaldban beszéd-
készségkockdkkal), amelyek segitik 8ket a meggy6zéspréba

sordn.

2. Kitartdspontok elkdltése: Minden kalandozé elkélthet

tetszéleges szdmu kitartdspontot. Ezeket a déntéseket megbe-
szélhetitek kozosen, de mindenkinek egyénileg kell villalnia a
sajdt kitartdspontja elkoleését.

3. A préba érvényesitése:
Hasonlitsdtok dssze a csapat
kockadobdsainak és az elkol-
tott kitartdspontoknak az
Osszegét a nehézségi értékkel.
Ha az nagyobb vagy egyenld a
nehézségi éreékkel, akkor a proba
sikeres, és a vélasztott lehetdség
hatdsdn kiviil a leirt elényt is megkap-
jatok. Ha az 6sszeg kisebb, mint a
nehézségi érték, a préba sikertelen,

de a vélasztdsi lehetdség hatdsdt a le-
irtak szerint érvényesitsétek.

A préba kimenetelétdl fiiggetleniil a
meggybzéspréba sordn dobott sszes
kocka kimeritetté vélik.

Példa egy meggydzésprobara

A csapat kivéltja a “Kapzsisdg sotét erdi” mellékiildetést, és
sikeresen teljesiti az el8idézett Gsszecsapdst. Ezt kovet8en
tgy dontenek, hogy megprobéljdk dtverni a mdgust. Ez

a lehetdség egy meggy8zésprobdt is tartalmaz, amelynek
sikeres teljesitése esetén 1 kalandozé megkapja az Erénlét
jele nevii #-t (a valasztds jutalmdn feliil).

1. A csapat gy dont, hogy végrehajtja a meggydzésprébit,
aminek a nehézségi értéke €3 + 3. A csapatban 2 kalandozé
van, igy a nehézségi éreék 5. Zolinak 3, Anndnak pedig 1
elkolthetd kitartdspontja van, igy csak a kitartdspontok el-
koltésével nem jarndnak sikerrel.

2. Anna azonban megtanulta a beszédkészség képzettség-
sort, és van 1 elérhetd fenyegetdjelenlét-kockdja. A beszéd-
készség képzettségsor hatdsa lehetévé teszi, hogy a meggyd-
zésprébaknal a sor barmelyik kockdjdval dobjon, és annak
szamértékét hozzdadja a csapat meggydzési éreékéhez. Ugy
dént, hogy dob a kockdval — ezt a kitartdspontok elkoltése
eléte kell megtennie —, aminek az eredménye 0.

3. Az eredményt ldtva kozdsen gy dontenek, hogy elkoltik
kettejitk dsszesen 4 kitartdspontjdt. Anna kockadobdsdnak
eredményével egyiitt a csapat meggydzéséreéke 5, ami meg-
egyezik a meggy8zésproba nehézségi értékével, igy a proba
sikeres. Anndnak a szabdly alapjdn ki kell meritenie a dobott
kockdjdt. Az 6sszecsapdst és a probdt is végrehajtottdk, és tigy
déntenek, hogy Zoli kapja meg az Er6nlét jelét.




Jutalomfazis

A csapat megkapja az el8z8 fizisban végrehajtott esemény ju-
talmait. Ezutdn sorrendben hajtsdtok végre az aldbbi lépéséket.

Ha egy eseménynek van jutalma, azt vagy az esemény melletti
® ikon jeloli, vagy a szdvegben olvashato.

1. Jutalmak kiosztdsa: Az esemény sikeres végrehajtdsa utdn
megkapjdtok az érte jaré TP-okat és egyéb jutalmakat. Ha nem
sikeriilt az eseményt végrehajtani, nem kaptok jutalmat. A csa-
pat vezetdje noveli a TP-szdmldl6 éreékét a ® ikon melletti ér-
tékkel. Ezt az értékét minden jdtékos hozzdadja a kalandozé-
tabldja még el nem koltstt TP-jaihoz. Az el nem kéltoee TP
mennyiség a jutalomfdzis végéig meghaladhatja a 3-at, és ebben
az esetben a jatékos maga tartja szimon az éreékét.

A TP-jaitokat a “Kalandozdk fejlesztése” 1épésnél kolthetitek el
(ldsd jobbra a 3. 1épést).

P Egyes események teljesitésével bénusz TP-ot szerez-
hettek. Ez a TP nem adddik hozzd a csapat TP-szdmldlé-
jdhoz, az egyes kalandozéknak maguknak kell nyomon
kovetniiik. A bénusz TP-okat a normal TP-hoz hasonléan
kell elkélteni és kezelni.

P A felfedezés céllal rendelkezd rejtekhelyek égszilinkjai
utdn jaré TP jutalmat akkor is megkapjdtok, ha az esemény
sikertelen volt, feltéve, hogy a csapatot nem gy6zték le. Az
égszildnkokrél bévebben a 78. oldalon olvashattok.

»  Ha mis jutalmakat — példdul eszkozkirtyikat vagy
fejlesztéseket — kaptatok, az esemény utasitdsai szerint jdr-
jatok el. Ha fejlesztéseket kapratok, azokat ebben a [épés-
ben érvényesitsétek a kalandozdtdbldtokon.

»  Haa csapatjelzé egy bizonytalan térképjelen (3¢) ill,
és a csapat végrehajt egy békés vagy konfliktus térképese-
ményt, vagy egy vindorkaravdn vdrosi eseményt, minden
kalandozé 2 kitartdspontot kap, fiiggetleniil attél, hogy az
esemény kimenetele sikeres volt-e.

»  Haa csapat egy kiilonleges jutalmart kap — péld4ul
egy kiildetés kulcsszavdt vagy egy zdrt vdrosba valé beju-
tést —, azt jegyezzétek fel a kampdnynapléba.

2. Képzettségek és tulajdonsdgok leaddsa: Minden kalan-
doz6 leadhatja és eltdvolithatja (TP-koleség nélkiil) barmelyik
képzettségsordt, képzettségkockdjdt vagy tulajdonsigjelzdijét,

hogy helyet csindljon mds fejlesztéseknek.

P A képzettségsorok leadhatéak. Egy képzettségsor lea-
ddsakor az adott sor dsszes kockdjd is el kell tdvolitani,
azonban az ezekre a fejlesztésekre elkoltoce TP-ot nem ka-
pod vissza. A kordbban leadott képzettségsorok és kockdk
Gjra megtanulhaték.

Képzettségkockdk leaddsakor cstsztasd a maradék
kockdkat a sor mentén az adott képzettségsor jelzdje felé,
hogy ne legyenek iires mezdk a sor kockdi kozote.

Az életerd és az erdnlét tulajdonsdgok, valamint a
harc képzettségsor nem leadhaté, de a négyzet alaku jelzd-
ik vagy a kockdik igen. A mdgia tulajdonsdg leadhatd.

3. Kalandozék fejlesztése: Minden kalandozé elkslthet TP-
okat fejlesztésekre (Idsd a 31. oldalon). Egy kalandozé tovdbb-
vihetd TP-ja nem haladhatja meg a 3-at. A jutalomfizis végén
minden 3 feletti, el nem koltott TP utan 1 kitartéspont jar, leg-
feljebb a kitartdssdv maximdlis éreékéig (1dsd a “Kitartds” részt a
25. oldalon). A TP-okat elkélthetitek fejlesztésekre, vagy befe-
jezhetitek az esemény jutalmaibdl kapott egyéb fejlesztéseket. A
tovabbvihetd TP-okat elkolthetitek, akdr ebbdl az eseménybél,
akdr kordbbi eseményekbdl kaptdtok.

4. Kiildetések nyomon kévetése:
Kovessétek nyomon a csapat kiildetése-
inek minden olyan elérehaladdsdt,
amihez a kampdnynapléban kell
jegyzetelni, mint példdul az

események Osszeszdmoldsat.
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Példa a jutalomfdzisra (2. nap)

A 2. nap eseményének befejezése utdn a kalandozék végrehajtjdk a jutalomfizist.

1. A csapat megkapja az esemény sikeres teljesitéséért jaré jutalmdt. Az eseménynél valasztott lehetéségért 2 TP jutalom jdr, igy a TP-
sz4dmldlét 2-rdl 4-re ndvelik. Modositjdk a jeloldjiiket a kalandozdtdbldjuk TP-sdvjdn is, jelezve, hogy 2 felhaszndlhaté TP-juk van.

A csapat TP-ja 2-rél 4-re viltozik. Zoli TP-novekedése. Anna TP-novekedése.

2. A csapat az eseményt egy bizonytalan helyszinen (3%) hajtotta végre, emiatt minden kalandozé 2 kitartdspontot kap. Ennek
megfeleléen dthelyezik a jeloldjiiket a kitartdssdv megfeleld mezdjére.

(5 W] T (5 BT S |

Zolinak 3 kitartdspontja lesz. Anndnak 3 kitartdspontja lesz.

3. Ezutdn elddntik, hogy leadjdk-e valamelyik tulajdonsdgukat vagy képzettségiiket. Jelenleg egyikiik sem akarja ezt megtenni.
4. Ezutdn a kalandozdk az egyéni TP-jukat elkéltve fejlédnek.

a. Zoli 1 TP-ot kolt arra, hogy a gydgyit6 fény képzettségsordhoz adjon 1 megtisztitds képzettségkockdt (1-es szintli képzettség).
A képzettségsorhoz tartozé kor alakd jelzd a sdv jobb oldaldn van, igy a képzettségkockdkat jobbrol balra haladva helyezi le a jel-
lemz8sdvra. A kocka hozzdaddsinak TP-kéltségét a kocka mezdje felett, az oszlop tetején, a fekete mez8ben 1év8 szdm hatdrozza
meg. Még 1 TP-ot kélt, hogy 1 gyors fohdsz képzettségkockdt is hozzdadjon a sorhoz, ami a gy6gyité fény mésik 1-es szintli kép-
zettsége. Zoli elkoltdtte az dsszes egyéni TP-jdt, igy a TP-szdmlalojdt 0-ra 4llitja.

b. Anna 2 TP-ot kélt arra, hogy hozzdadjon 1 drnykdpeny képzettségkockdt és 1 frissitd drnyak képzettségkockdt az drnyék
képzettségsordhoz, melyek mindegyike 1-es szintd képzettség. Mindkettd 1 TP-ba kertiil, amit a lehelyezett kockdkhoz tartozd
egyes oszlopok feletti szdmok hatdroznak meg. Anna ezutdn a TP-szamlal6jdt 0-ra dllitja.
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Zoli kalandozdtiblija a jutalomfizis végén. Anna kalandozdtdblija a jutalomfizis végén.

5. Végiil, ha a csapat aktudlis kiildetéslépése arra utasitand a jatékosokat, hogy nyomon kévessék az esemény utdn a kiildetés el6re-
haladdsdt, akkor ezt most kellene megtenniiik. A jelenlegi kiildetéslépés ezt nem koveteli meg, igy a jutalomfizis véget ér.
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Napnyugtafazis
Ez a fézis 2 1épésbdl 4ll. Elészor a tarcomdnyhatdst kell érvé-

nyesiteni a térképen, majd a kalandozék pihennek és eszkzo-
ket cserélhetnek.

1. Tartomdnyhatds aktivdldsa: A tartomdnyhatdsokat a nap-
nyugtafdzisban kell érvényesiteni. Az egyes tartomdnyhatdsok
részletes leirdsdt az adott tartomdny kalandkonyvének elején
taldljitok. Ha a hatdst jelz8kkel kell nyomon kévetni a térkép
hexdin vagy a térkép szélén 1évé sdvon, akkor ellendrizzéeek,
hogy ezek a jelz8k aktivalddnak-e. Ehhez kovessétek az aldbbi

allépéseket a megadott sorrendben:

»  Ellendrizzétek a térképikont az akrudlis békés térkép-
kartydn: Ha a térképfazis sordn békés térképkdrtydt hiz-
tatok, nézzétek meg a térképikont ezen a kdrtydn. Ha nem
haztatok békés térképkdreydt, akkor most hiizzatok 1-et.
Ezutdn nézzétek meg a kalandkonyv elején a tartomdnyha-
tds leirdsindl, hogy a kdrtydn 1év6 térképikon aktivdlja-e
vagy sem a tartomdny hatdsdt, és kovessétek az ott leirta-
kat. Néhdny kdrtydn nincs térképikon, amelynek hatdsdc
szintén a tartomdny szabdlya részletezi. Ha egy kdrtydn
t6bb térképikon is van, azokat balrdl jobbra haladva, egye-
sével érvényesitsétek.

»  Dobjirok el, vagy tegyétek a pakli aljéra az aktudlis
békés térképkdrtydt: Ha végrehajtottdtok egy kdrtya ese-
ményét az eseményfazisban, dobjdtok el a kdrtydt. Ha
ebben a fézisban kiilon htztatok békés térképkartydr (a
tartomdnyhatds aktivdldsa miatt), tegyétek vissza a pakli
aljdra.
2. Kalandozék pihenése: Ebben a [épésben a kalandozéitok
gyogyulnak, kockdkat tdvolitanak el a feltslt8déssdvjukrdl, és
eszkdzoket cserélnek egymdssal. Fontos: Ha nehéz fokozaton
jatszotok, a kalandozétoknak el kell dobnia egy eszkdzt, hogy
végrehajtsa ezt a 1épést. Ha a vdlasztott eszkoz egy @, a kalan-
dozéd érvényesitheti annak hatdsdt (ha tudja), miel8tt eldobnd.

»  Minden kalandozé EP-ot gyogyul a nehézségi szint-
tdl fiiggden — beleértve a legydzott kalandozdkat is, akik
felélednek, ha az EP—juk 0-nél nagyobb lesz (I4sd a “Ne-
hézségi szintek” részt a 13. oldalon, és a “Legydzott kalan-

dozbk” részt a 67. oldalon).
% Konnyii: 2 EP-ot gyégyulnak.
% Haladé és nehéz: 1 EP-ot gyégyulnak.

»  Minden kalandozé eltivolit kockdkat a feltolt8déssdv-
jardl a nehézségi szintedl fiiggden. A kockdk bérmilyen
tipustak lehetnek, és a feltolt8déssdv barmelyik mezdjérdl
elvehetdek, igy ez nem egy frissitési [épés, és nem fiigg a
feltoleddési éreékedl. A feltoltddéssdvrol és a feltdle6dési
értékrél részletesen a 23. oldalon olvashattok.

¥% Koénnyt: 2 kockdrt tdvolitanak el.
% Haladé és nehéz: 1 kockdt tdvolitanak el.

P Minden kalandozé elcserélhet tetsz6leges szdma

eszkozkartydt mds kalandozdkkal, szabadon mozgathat
eszkdzoket az elékészitett felszerelései és a hdtizsdkja
kozott, valamint eldobhat eszkozoket.

Kivaltjatok a “nap végén” id6zitésti hatdsokat, mint
példdul a csapat “céh kdzbeavatkozdsa” képessége (ldsd a
“Céh kozbeavatkozdsa” részt az 51. oldalon).

Ezzel az aktudlis nap véget ér, kezdjetek egy 4j napot a nap-
keltefdzis végrehajtdsdval.

Példa a napnyugtafizisra
(2. nap)

A jutalomfézis utdn a jitékosok befejezik a 2. napot.

1. A 2. nap napnyugtafdzisinak kezdetén a csapatnak ismét
aktivdlnia kell a tartomdny hatdsdt. Mivel a kalandozéknak
békés térképeseményiik volt, megnézik a felhtizott Kerités-
javitds kdrtydt, amelyen 4" ikon ldthaté. Az idéjdrdssdvot
naposra llitjdk, igy a kdvetkezd napon az alap mozgdspont-
juk 3 hexa lesz. A csapat érvényesitette a térképkdrtyds, igy
az id8jdrdssdv médositdsa utdn eldobjik egy kiilon dobdpak-
liba (nem teszik vissza a pakli aljéra).

2. Ezutdn normdl esetben a kalandozék pihenése kovetkez-
ne, de az eseményvalasztdsuk miatt a csapatnak ezt a lépést
ki kell hagynia. Haladé nehézségi szinten minden kalandozd
1 EP-ot gyogyulna, és 1 tetsz8legesen vélasztott kockdt is
eltdvolitana a feltoltddéssdvjarol, de ezen a napon ezt nem
tehetik meg.

a. Zolinak 2 EP-ja maradt. Megtartja az 1 firadtsdg-
kockdt, amit az erdltetett mozgds miatt kapott a térkép-
fézisban.

b. Anndnak 3 EP-ja marade. O is megtartja az | féradt-
sdgkockdt, amit kapott.

Mivel kihagytdk a kalandozdk pihenése 1épést, a kalandozdk
nem tudnak egymds kdzott eszkdzoket cserélni, igy a 2. nap
véget ér.

A békés térképkdrtydn lévé ikon miatt az
iddjdrds esésrol naposra vdltozik. A jdtékosok a
sdvjelzdt a megfeleld mezdre mozgatjik.
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NJK M0ZGASA A TERKEPEN

Néhdny tartomdnyhatdsndl vagy kiildetésnél NJK-jelz8ket kell
a térképre helyezni (ldsd a “Térképjelz8k” részt a 35. oldalon).
Az NJK-jelz8k dltaldban egy meghatdrozott irdnyba vagy a tér-
kép egy adott pontja felé mozognak (lasd a “Térképpel kapcso-
latos fogalmak” részt az 58. oldalon). Egy jelz6nek a mozgds
sordn meghatdrozott szimu mezdt kell megtennie a lehetd leg-
rovidebb ttvonalon. Az &sszes mozgdspontjdt felhaszndlja, ki-
véve, ha kevesebbel is el tudja érni a céljat. Ha tobb lehetséges
ttvonal is van, a csapat védlaszt, hogy melyik titvonalon mozog-
jon a jelzd.

© Ha nincs megfeleld ttvonal az NJK-jelz8 utasitds szerinti
mozgatdsdra, akkor nem mozog. Ha a jelz8t egy bizonyos
irdnyba kellene mozgatni, de nincsenek szomszédos mezdk az
adott irdnyban (példdul a térkép szélén van), a jelz8 befejezi az
aktudlis mozggsit.

@ Ha a szabdly vagy kiildetés, ami miatt egy NJK-jelzdt a
térképre kell helyezni, nem hatdroz meg egy lehelyezési hexdt,
vagy tobb lehetséges hexa is van, a csapat vélasztja ki a hexdr.

Kiildetések

A kiildetések azok a célok, amelyeket a csapatotoknak teljesite-
nie kell. A csapat dltal elfogadott, de még nem teljesitett vagy
el nem dobott kiildetések az aktiv kiildetések.

Egy kiildetés lehet céhkiildetés vagy mellékkiildetés.

/N
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A Rettenthetetlenek cébkdrtya a céh leivdsdval (elélap),
és a cébhdz képességével, amelyet vdrosakcioként vilaszt-
hattok (hdtlap). A vdrosakcidkrdl a 39. oldalon irtunk.

CEHKULDETESEK

Egyszerre csak 1 aktiv céhkiildetésetek lehet, amely meghatd-
rozza a csapat 6 kiildetését az adott szakaszra. Ha a 12. nap
végéig nem tudjdtok befejezni a céhkiildetést, vagy elbukjdrok
valamelyik kiildetéslépést (l4sd jobbra), akkor nem sikeriilt
teljesitenetek a szakasz céljdt, és a kampdnyotok véget ér (ldsd a
“Kampdnyok” részt a 49. oldalon).

A céhkiildetések Tamriel egy meghatdrozott tartomédnydban

jatszédnak. Gyakran neveznek meg 1 vagy tobb kiildetésegysé-
get — egyedi, erds egységeket —, amelyeket meg kell taldlni,
majd vagy le kell gy8zni, vagy segiteni kell ket a kiildetés és

a szakasz teljesitéséhez (I4sd a “Kiildetésegységek” részt az 54.
oldalon).

A céhkiildetés [épései az aktudlis tartomdny kalandkényvében
taldlhatéak. A csapat céhét a céhkdrtya képviseli, amelyen a céh
ikonja ldthat6. Minden céhkdrtya leir egy képességet is, amelyet
a csapat kalandozdi akcioként haszndlhatnak a vdrosi események
sordn (lasd balra a céhkdrtydt, és a “Vdrosakciok” részt a 39. ol-
dalon).

A csapat minden kampdny sordn egyszer kérheti a céh tdmogats-
st, hogy azonnali segitséget nydjtson egy valsigos helyzetben,
akdr egy csata sordn, akdr a térképen val6 gyors mozgdshoz (lasd
a “Céh kozbeavatkozdsa” részt az 51. oldalon).

Kiildetéslépések

A céhkiildetések a kalandkonyvben tobb lépésre osztottak,
amelyeket egyenként kell teljesiteni, kovetve a konkrét utasitd-
sokat. Nem olvashatjdtok el el6re a jovébeli kiildetéslépéseket,
kivéve, ha erre kiilon utasitdst kaptok. Minden [épésnek van
egy bet(ibdl és szdimbdl 4ll6 kédja, amely azonositja a sorrend-
jét a kiildetésen beliil, és a szimdt a kalandkonyvben. A kiilde-
téslépéseket dbécésorrendben kell végrehajtani, az “A” 1épéssel
kezdve. A kiildetéslépést annak az eseményfizisnak a végén
fejezitek be, amelyben a 1épés célkovetelményei teljestilnek
(kivéve, ha a kiildetés mds id8pontot ir el8), vagy ha elbukjdtok
a kiildetéslépést.

Az akeudlis 1épés teljesitése utdn folytassdtok a kovetkezd 1épés-
sel az utasitdsoknak megfelelden, majd olvassitok el az 4j 1épés
utasitdsait. Minden kiildetés utols6 1épése az epilégus. Fz nem
véle ki eseményt, hanem befejezi a kiildetés térténetée, és kap-
tok egy kulcsszét, amely segitség lehet egy késdbbi szakasz
sordn. A kulcsszavaknak nincsenek sajdt szabdlyai, de befolyd-
solhatjdk a jovébeli kiildetésekben elérhetd valaszedsi lehetdsé-
geket, és a kampdny végjdtékdnak felcételeit. Az epildgus 1épé-
sei a csapat kovetkezd céhkiildetése sordn elérhetd vélaszedsi
lehetéségeket is szabdlyozzdk. A kampdnyokat a 49-50. olda-
lakon ismertetjiik.

Ha nem sikeriil az adott 1épéshez tartozd kiildetéseseményrt tel-
jesitenetek, elbukjdtok a kiildetéslépést, hacsak médsképp nincs
emlitve. Ez fiiggetlen att6l, hogy az esemény kimenetele békés
vagy csata volt. A kiildetéslépés leirja, hogy elbukhattok-e egy
békés kiildetéseseményt, vagy hogy egy csata kiildetéseseményt
elbukhattok-e anélkiil, hogy a kiildetést is elbukndtok. Ha
elbukjdtok a kiildetéslépést, a szakasz és a kampdny is véget ér
(I4sd “A szakasz befejezése” részt a 48. oldalon, és “A kampdny
elvesztése” részt az 50. oldalon). Amig egy céhkiildetés aktiv,
hagyjdtok nyitva a kalandkdnyvet az aktudlis lépésnél.

(sSZEKAPCSOLT KULDETESLEPESEK

Egyes kiildetéslépések kozvetleniil kapesolédnak az el8z8 1épés-

hez, és ezeket ugyanazon a napon kell végrehajtani. Az ilyen i
lépések utasitdsai jelzik, hogy a hozzd tartozé esemény kivaltdsa 4
kozvetleniil az aktudlis [épés befejezése utdn toreénik, és leirja, '
hogy ez miként befolydsolja az aktudlis nap fazisait (példdul :
késlelteti a jutalomfdzist). - i

THE ELDER SCROLLS: A MASODKOR ARULASA
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A céhkiildetés egy 1épésének felépitése

1. A kiildetéslépés kédja: Ez a kdd egy betiit és egy kétjegy(i szdmot tartalmaz. A bet(i a [épés ABC-sorrend szerinti helyére utal a
kiildetésen beliil, a szdm pedig a lépés kalandkonyvon beliili egyedi azonositéja. A kiildetések elsd 1épésénél a kiildetés komplexitdsa
(1-3) is fel van tiintetve.

2. Akiildetés cime.
Céh: Annak a céhnek a neve, amelyikhez a kiildetés tartozik.
Szakaszittekintd: A kiildetések elsd 1épésénél taldlhatd, és roviden osszefoglalja, hogy mire szdmithatnak a jétékosok.

A torténet szovege: Bemutatja az adott [épésben szerepld karaktereket és a helyzetet.

oW W

Kiindulési helyszin: A kiildetések elsé [épésénél szerepel. A kiildetés kivdlasztisa utdn a csapatjelz8t ennek a vdrosnak a hexdjdra
kell helyezni a térképen.

7. Kiilonleges el8késziileti lépések: Leirja a kiildetéslépéshez sziikséges tovabbi eldkésziileteket, beleértve az NJK-jelz8k helyét a
térképen, és hogy mely kiildetésegységet, eszkozkdrtydt vagy egyéb tartozékot kell el6késziteni.

8. A kiildetés célja: Itt taldlhatdk azok a konkrét utasitdsok vagy dontések, amelyekkel az aktudlis 1épés teljesithetd. Leirja tovabbd
a Iépéshez tartozé egyéb szabélyokat vagy kovetkezményeket. Ha a szdveg a jéték 3 csatamddjdnak (6sszecsapds, rejtekhely vagy kaza-
mata) valamelyikére utal, akkor ezt a kiildetéseseményt az adott tipust csata szabdlyai szerint kell végrehajtani (I4sd az 54. oldalon).
Megjegyzés: A leirds ajdnldst is tartalmaz, hogy a célt hinyadik napig célszer( teljesiteni. Ez nem kovetelmény, de ha a csapat az ajdn-
lott nap utdn teljesiti a célt, az veszélyeztetheti a kiildetés teljesitését.

9. Folyamatos hatdsok a kiildetéslépés sordn: Itt taldlhaté minden olyan folyamatos hatds vagy szabdly leirdsa, amelyek mindad-
dig aktivak, amig az aktudlis 1épés teljesitésén dolgoztok. Ezek a hatdsok a kiildetéseseményeken kiviil is aktivak, és csak akkor szlin-
nek meg, ha tovébbléptetek a kovetkezd 1épésre.

10. Jutalom: Ez jelzi a TP (®) jutalmat, amelyet a csapat a 1épés sikeres teljesitéséért kap.

11. Harctér el8késziileti dbra: Ha a 1épés sszecsapdssal végzddik, itt ldthatd annak az el8késziileti dbrdja (ldsd az “Osszecsapds el8-
készitése” részt a 71. oldalon). Ha a lépéshez tobb sszecsapds kimenetel(i vélasztds is tartozik, az dbra mindegyikre vonatkozik.

12. Informdcié a csatdrdl: Ha a lépésben csatdra keriil sor, itt taldlhatd a csata célja, és a jdtékosszdmtdl fiiggé médositd, ha van
(l4sd az “Osszecsapds el6készitése” részt a 71. oldalon, és a “Csatacélok” részt a 86. oldalon).
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MELLEKKULDETESEK

Ezeket a kiildetéseket ltaldban egy véros kiildetéstdbldjén vd-
lasztjdtok ki. A mellékkiildetések a céhkiildetéstd] fiiggetlen
opciondlis jutalomszerzési lehetdségek, és mindegyiknek meg-

van a sajdt teljesitési kovetelménye. A mellékkiildetést annak
az eseményfizisnak a végén fejezitek be, amelyikben a kdvetel-
ményeit teljesitettétek (kivéve, ha a kiildetés mdsként rendel-

kezik).
A mellékkiildetéseket a kalandozék egyénileg is kivélaszthatjdk,

de az aktiv mellékkiildetéseken mdr az egész csapat osztozik.

A csapatnak egyszerre legfeljebb 4 aktiv mellékkiildetése lehet.
Ha kaptok egy mellékkiildetést, amivel tallépnétek ezt a korld-
tot, akkor vagy el kell dobnotok 1 aktiv mellékkiildetését, vagy
azt, amit éppen kapndtok. Birmikor dénthettek gy, hogy
eldobtok 1 vagy tobb mellékkiildetést.

Nem jér biintetés azért, ha nem teljesitetek egy aktiv mellék-
kiildetést, hacsak a kiildetés kdrtydja mdsként nem rendelkezik.
Nem fejezhetitek be a mellékkiildetést, ha nem tudjdtok teljesi-
teni a kdvetelményeit, de a kdrtydt megtarthatjdtok a szakasz
végéig.

A mellékkiildetések nem egy adott tartomdnyhoz kapcsoléd-
nak, hanem gyakran a Tamriel-szerte megtaldlhat6 térképjelek-
re hivatkoznak (l4sd a “Térkép” részt a 35. oldalon).

Szakasz befejezese

Egy szakasz akkor ér véget, ha a csapat teljesiti vagy elbukja a
céhkiildetését. Ha sikerrel jirtok, még hajtsdtok végre az aznapi
jutalomfzist, de hagyjdtok ki a napnyugtafézist. Ehelyett ko-
vessétek az “Egy szakasz sikeres befejezése” részben leirt 1épése-
ket, hogy elmentsétek a jatékélldst a kampdny kévetkezd szaka-

szdra (ldsd a 49. oldalon).

Ha teljesitettétek a médsodik szakasz céhkiildetését, a kovetkezd
szakasz kezdetén lépjetek tovabb a végjdtékhoz. A kampdny
megnyeréséhez teljesitenetek kell a végjdeék kiildetésée (ldsd a
“Kampdnyok” részt a 49. és a “Végjdrék” részt az 51. oldalon).

Ha a céhkiildetés barmelyik [épését elbukjdtok, vagy nem
sikeriil 12 nap alatt teljesiteni, akkor elbukjdtok az
adott kiildetést, amely a szakasz, és egyben a
kampdny végét is jelenti.

THE ELDER SCROLLS: A MASODKOR ARULASA
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Mellékkiildetés-kartya felépitése

1. A kiildetés cime.

2. A torténet szovege: Bemurtatja a kiildetéslépésben sze-
repld karaktereket és a helyzetet.

3. Utasitdsok szovege: A kiildetésre vonatkoz6 kiilénleges
utasitdsokat tartalmazza, mint példdul az el8késziiletek és az
esemény kivdltdsa.

4. Harctér el6késziileti dbra: Ha a kiildetés osszecsapdssal
végz8dik, itt ldthaté annak az elékésziileti dbrdja (ldsd az
“Osszecsapds el6készitése” részt a 71. oldalon).

5. Informécié a csatdrél: Ha a kiildetés csatdval végzédik,
ite taldlhatd a csata célja és az egyéb feltételek (ldsd a “Csata-
célok” részt a 86. oldalon).

6. Teljesités szovege és jutalom: Itt taldlhatdk a valaszedsi
lehet8ségek a kiildetés teljesitéséhez, és az érte jaro jutalmak.
Ez nem mindig kiiloniil el az utasitdsok szovegétdl.

7. Kairtya szama.
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Kampanynaplo

A kampény sordn a kampdnynaplét haszndljdtok azoknak az
informdcioknak a feljegyzésére, amelyeket nem tudtok a kalan-
dozétdbldkon nyomon kévetni. A naplé egy lapon rogziti az
egyes szakaszok torténéseit, hogy a késébbi szakaszokndl is
emlékezzetek ezekre az informdcidkra. A naplé lapjait a mellé-
kelt tdmbén taldljatok, vagy letdlthetd és kinyomtathaté a
www.kickstarterek.hu weboldalrél.

Kampanyok

A legjobb, ha a jatékot kampdnyként jatsszdtok, amely 3 szakasz-
bol 4ll. Egy szakasz akkor ér véget, ha a csapat teljesiti vagy el-
bukja a céhkiildetését. A szakaszok 8sszekapcsoldsdnak szabdlyait
az aldbbiakban ismertetjiik.

EGY SZAKASZ SIKERES BEFEJEZESE

Azon a napon, amikor a csapat teljesiti a céhkiildetését, a juta-
lomfézist még befejezitek, de kihagyjdtok a napnyugtafdzist.
Ezutdn a szakasz véget ér.

Amikor befejezitek a kampdny egy szakaszdt, fel kell jegyezne-
tek az elérehaladdsotokat, és el kell mentenetek a kalandozdi-

tokat az aldbbi [épések szerint. Ezt még a t6bbi tartozék elpa-

koldsa el8tt tegyétek meg. Akkor is kovessétek ezeket az utasi-
tdsokat, ha rogton elkezditek a kovetkezd szakaszt.

1. Olvassitok el a céhkiildetés utolsé 1épését, amely lezdrja
az aktudlis szakasz kiildetésének a torténetét, és utasitdsokat ad
a kovetkezd szakasz tartomdnydnak és kiildetésének kivalasz-
tdsdhoz. Ezek az utasitdsok attdl fiiggben véltoznak, hogy
melyik szakaszt fejeztétek be.

P 1. szakasz: Vilasszatok 1-et a lehetséges céhkiildeté-
sek koziil, és jegyezzétek fel a kampdnynapldba a “2. sza-
kasz kiildetése” részhez. Ez hatdrozza meg a kovetkezd
szakasz sordn haszndlt térképet és kalandkdnyvet.

P 2. szakasz: Olvassirok el a 2. szakaszhoz tartozé tor-
ténetet, amely a végjdtékot késziti eld a 3. szakaszhoz. A
végjédték mindig ugyanabban a tartomdnyban jétszédik,
mint a 2. szakasz.

2. A csapat vezetdje feljegyzi a kampdnynapldba a szakasz
egyéb fontos informdcidit, beleértve a csapat TP-szdmldléjdnak
az éreékét is.

P A befejezetlen mellékkiildetéseket el kell dobnotok.

»  Dobjarok el minden olyan félretett kirtydr, amelyen
tartds hatdsok vannak (példdul a térképkartydk), és hizz4-
tok 4t a kampdnynapldban rogzitett dsszes tartds hatdst.
A tart6s hatdsok csak arra a szakaszra érvényesek, amely-
ben megszereztétek Sket, hacsak masként nincs emlitve.

3. Ezutdn hajtsdtok végre az aldbbiakat:

D Tegyétek vissza a kalandozétok Gsszes EP-jeldléjét a
készletbe, beleértve a bénusz EP-okat is. A kalandozék
a kovetkezd szakaszt teljes EP-ra gyégyulva, és bonusz
EP nélkiil kezdik. Tegyétek vissza a képzettségkockakat
a jellemz@sdvokra, és dobjdtok el az 6sszes faradtsdg-,
kimertiltség- és dllapotkockdt a feltsltédéssavotokrol.

P A tovdbbvihetd TP-otok és a feltdltddési éreéketek
megmarad. A kitartdspontjaitokat allitsitok vissza 0-ra.

A kasztlapotok a jelenlegi oldaldn marad (ha fejlesz-
tetted a kasztodat, akkor dgy is marad). Dobjdtok el a

kaszthoz kapcsolddé dsszes hatdst vagy tartozékot, mint
példdul a nekromanta nekrdzishalma vagy az 6rzd tdrsai.

Dobjatok el minden kiiiriilt 4-t, minden olyan @&-et,
amelyen taldlhaté EP—jelél()’, és minden aktiv #-t. A tobbi
eszkozkdrtydt megtarthatjdcok.

4. A lapjaitokat, kdrtyditokat és a kalandozétdbldtokat tegyé-
tek a jdtékdllds elmentésére szolgdlé tdrolditokba.

P  Akinek deluxe kalandozétirolé kiegészitdje van, a
lapokat és kdrtydkat a kiegészitdben, a kalandozdtdbldjéra
helyezve tirolhatja.

A csapat vezetSje a kampdnynaplét is tegye el a kalan-
dozéjdval egyiitt.

5. A tobbi tartozékot tegyétek vissza a tdroldikba, szétvilo-
gatva a tartomdny- vagy kiildetésspecifikus tartozékokat az
4ltaldnosaktdl.

KAMPANY FOLYTATASA

A kampdny tervezésekor torekedtiink rd, hogy egyszertien
tudjdtok a szakaszok kozott az elérehaladdsotokat rogziteni és
a tartozékokat tdrolni, hogy a kdvetkezd alkalommal z5kkend-
mentesen folytathassitok a kampdnyt.

Kampdiny el8késziiletei
A kampdny folytatdsdhoz kdvessétek az aldbbi [épéseket:

1. Nehézségi szint kivélasztisa: Vilaszthattok akdr a kordb-
bi szakasztdl eltéré nehézségi szintet is (ldsd a “Nehézségi szin-
tek” részt a 13. oldalon).

2. Kalandozdk elgkészitése: Vegyétek eld a kalandoz6tab-
ldtokat, lapjaitokat, kdrtyditokat, és készitsétek el6 a kalando-
zétokat. Minden kalandozd teljes életerdvel, a tovdbbvihetd
TP-jaival, 0 kitartdsponcttal és a jellemzdsdvokra helyezete kép-
zettségkockdival kezdi a jétékot. Aki fejlesztette a kasztjd, az a
mester oldaldval felfelé helyezze le a kasztlapjdt.

D Az el6z6 szakasz vezetdje helyezze le a kampanynap-
16¢, és dllitsa be a TP-szdmldl6t.

3. Tartozékok elgkészitése: Nézzétek meg a kampdnynap-
l6ban, hogy melyik tartomdnyt vélasztottdtok ehhez a szakasz-
hoz. A kalandkényv tartomdny sajdtossdgai részénél leirtak sze-
rint folytassdtok az el8késziileteket (14sd az “El8késziiletek” részt
a 12. oldalon). Kovessétek a kivalasztott kiildetéshez vagy vég-
jdtékhoz tartozé eldkésziileti utasitdsokat. Ezutdn folytassdtok
az el6késziileteket a szokdsos médon, de dllitsdtok a csapat
TP-szdmlaléjit az el6z8 szakasz végérdl elmentett értékre (a
napszdmlalét 1-esre dllitsdtok). Vdlasszatok egy csapatvezetdt,

”_n

aki folytatja az el6z8 szakasz sordn haszndlt naplé kitsleését.

AJATEK FAZISAT 49




/a\

Kampdnynaplé felépitése

Ezen a lapon rogzititek a csapatra vonatkozd informdcidkat
az egyes szakaszok sordn.

Elélap
1. Csapat TP: Ez a csapat TP-szdmdléjdnak az értéke az
el8z8 szakasz végérdl.

2. Kalandozék nevei: Ide irjétok a kalandozéitok neveit
(és a sajdt neveteket, ha szeretnéeek).

3. Szakaszok kiildetései: Ide irjitok a kiildetésekkel kap-

csolatos informdcidkat.

4. Jelentds kulcsszavak: Ez a hely a céhkiildetések teljesi-
tésével szerzett kulcesszavak rogzitésére szolgdl (ldsd jobbra “A
kiildetés kulcsszavai részt”).

5. Kisebb kulcsszavak: Ez a hely a mellékkiildetések
teljesitésébdl vagy més forrdsokbdl szerzete kulcsszavak
rogzitésére szolgdl.

KAMPANYNAPLO

CSapaT Tl KALANDHOZOK MEVE]

I SEAKASY KULDETESE 2 SFAKASE KULDETTAE

JELERMTOS KULCSSEAVAK KISEBE KULCSSZAVAK

Kampdnynaplo elélapja
Hitlap
1. Megjegyzések: A naplé hdtlapjdra a tartomdnyspecifi-
kus megjegyzéseket, példdul a lezdrt vdrosokat vagy a kiilon-
leges jatékhatdsokat rogzititek. Az aktudlis szakasz kiildetésé-
vel kapcsolatos megjegyzéseket, illetve a kdvetkezd szakaszra
kivélasztott kiildetést is ide {rhatjdtok.
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Kampdnynaplo hitlapja
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A KAMPANY ELVESZTESE

Ha nem sikeriil teljesitenetek egy szakasz céhkiildetését (vagy a
kampdny végjdtékdt), akkor elveszititek a kampdnyt. Ennek
elkeriilése érdekében a kampdny sordn egyszer igénybe veheti-

tek a céh kdzbeavatkozdsa akciot. Ez a nagy erejli akcid képes a
kalandozdkat buzditani és feléleszteni egy csata sordn, vagy
gyorsan dtmozgatja a csapatot a térképen, hogy egy dontd fon-
tossdgli eseményt idében tudjatok teljesiteni (I4sd a “Céh koz-
beavatkozdsa” részt az 51. oldalon).

Ha valéban elveszititek a kampdnyt, valogassdtok szét a tartozé-
kokat és az el6z6 oldalon leirtak szerint tegyétek a tdroldikba.
Miel6tt elkeserednétek, ne feledjétek: néha a legnagyobb hésok
is elbuknak, és bdrmikor kezdhettek egy 4j kampanyt! Szdmos
céhkiildetés vér ritok Tamriel tartomdnyaiban, igy mindig
taldltok 4j kihivdsokat.

A KULDETES KULCSSZAVAI

Minden céhkiildetés, valamint szimos mellékkiildetés és ese-
mény sikeres teljesitésével kulesszavakat szerezhettek. Ezeknek
a kulesszavaknak nincs kiilon szabdlyuk, de mds kiildetések
vagy események utalhatnak rdjuk. A legfontosabb, hogy médo-
sithatjdk a végjdték nehézségée (ldsd lejjebb). A végjdték sordn
minden nap leirdsa utdn kiilon felsoroldsban olvashatd, hogy
mely kulesszavak milyen hatdssal vannak rd. Hasonlitsdtok
ossze a megszerzett kulcsszavakat az esemény elékésziileteinél
felsoroltakkal, és érvényesitsétek a vonatkozé hatdsokat.

A kulesszavaknak 2 tipusa van, amelyeket az aldbbiakban
ismertetiink.

Jelentds kulcsszavak

Ezeket a céhkiildetések teljesitésével szerezhetitek meg, és a
kampdny végjdtékandl biztositanak elényoket. Egy szakasz
sordn csak 1 jelentds kulesszot szerezhettek.

Fontos: Ha egy szakasz sordn haszndljitok a céh kozbeavatkozd-
sa akcidt, azt a napléban a jelentds kulesszéhoz kell rogzitene-
tek, és a céhkiildetés teljesitéséért nem kaphattok jelentds
kulesszét ebben a szakaszban.

Kisebb kulcsszavak

Ezeket a kulcsszavakat mellékkiildetések vagy mds események
teljesitésével szerezhetitek meg. Pozitiv vagy negativ hatdssal
lehetnek a végjdtékra, de nem garantdlt, hogy eld is keriilnek.
Ezt érdemes mérlegelnetek, amikor a kisebb kulcsszavak meg-
szerzésére torekedtek. Egy szakasz sordn tetszdleges szdmu
kisebb kulcsszot szerezhettek. Ne feledjétek, ha egy kisebb
kulesszét tobbszor is megszereztek, minden alkalommal fel kell
jegyeznetek a kampdnynapléba.
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Céh kozbeavatkozdsa

Ha gy érzitek, hogy kildtdstalan a helyzetetek, segitségért
fordulhattok a céhetekhez.

A kampdny sordn egyszer aktivdlhatjdtok a céh kozbeavat-
kozésa akcidt egy csata forduléjénak végén, vagy a napnyug-
tafdzisban a kalandozok pihenése 1épésnél. Ezt az akcidt csak

az 1. vagy a 2. szakaszban aktivdlhatjdtok, a 3. szakasz végjd-
ték kiildetése sordn mar nem.

Az akci6 aktivaldsakor minden kalandozé (beleértve a legyd-
zott kalandozokat is) azonnal teljes életerdre gydgyul. Ezu-
tdn tdvolitsdtok el az osszes faradtsdg-, kimeriiltség- és dlla-
potkockdt a feltoltédéssdvotokrol, valamint visszavehettek
bdrmennyi kimeritett és inaktiv képzettségkockdt. Minden
kalandozé hdzzon 1 & -t és 1 @-t, mindkettdt megtartva
(a felszerelések szabdlyainak betartdsdval). Ezenkiviil meg-
kapjdtok az aldbbi elénydket is, attdl fiiggben, hogy mikor
aktivaltdtok a céh kozbeavatkozdsa akcidt.

@ Csata: A fordul6szamlilét tetszdleges éreékre allithatjd-
tok, és a felélesztett kalandozbkat barmelyik tires hexdra
lehelyezhetitek.

@ Napnyugtafizis: Azonnal mozgathatjitok csapatjelzdt a
térképen legfeljebb 6 hexa tdvolsdgra.

Az akeié hatdsainak érvényesitése utdn rogzitenetek kell

a kampdnynapléba az aktudlis szakaszhoz tartozd jelentds
kulcsszé sordhoz, hogy: “Céh kézbeavatkozdsa”. Ezutdn mér
nem kaphattok kulcssz6t a céhkiildetés teljesitéséére ebben a
szakaszban.

VEGJATEK

A Tamrielt sdjt6 valsdg sokkal kiterjedtebb, mintsem hogy
egyetlen szakasz sordn felgdngyolitsétek. A csapatotok csak 2
szakasz teljesitését kdvetden Iéphet tovdbb a kampdny végjdcé-
kéba, amely utdn (remélhetdleg) elég tapasztalatot szereztetek
ahhoz, hogy megszabaditsdtok Tamrielt a komoly fenyegetés-
tél.

Minden tartomdnynak megvannak a végjdtékra vonatkozé sajdt
szabalyai, ezeket az adott tartomdny kalandkényvében taldlj-
tok. A végjirékkiildetések tobb szempontbdl is kiilonboznek a
céhkiildetésektdl. Ahogy az a szabdlyaikban is olvashaté, keve-
sebb nap 4ll rendelkezésre a teljesitésiikre. Egy végjatékkiildetés
szakasza sokkal intenzivebb, amelyben egyik eseményt teljesiti-
tek a masik utdn, és a csapatotok sem mozog a térképen.

A végjaték el6késziiletei
A végjérék elkezdéséhez kovessétek az aldbbi lépéseket:

1. Olvassitok el a végjatékhoz kapcsol6dé szabdlyokat a
kalandkényvben, és dllitsitok a napszdmldlét az 1-es (vagy a
szabdly 4ltal meghatdrozott) értékre.

2. Készitsétek eld a tartomdny térképée, és kovessétek a
tovabbi el8késziileti utasitdsokat. Tegyetek jelz8ket az adott
tartomdny minden térképsdvjdra (példdul Feketemocsdr idé-
jérdssdvjara), de ne helyezzétek le a térképre a csapatjelzdt.

3. Az els6 [épésetek meghatdrozdsihoz olvassdtok el a kaland-
konyv kapcsolédo fejezetét.

A végjaték fazisai
A végjitékkiildetés minden napja sordn végrehajtjdtok a jaték
osszes fazisdt, a kovetkezd kivételekkel.

© Napkeltefizis: A napszdmlalot tovébbra is el8bbre lépteti-
tek, de nem kell figyelembe venni a 12 napos limitet.

@ Térképfizis: Hagyjdtok ki a csapat mozgatdsa [épést, és
a térképen val6 mozgdshoz kapcsol6dé hatdsokat se vegyétek
figyelembe. Az esemény kivéltdsa [épés sordn automatikusan
kivéltjitok a sorrendben kovetkezd végjdték eseményt.

©@ Napnyugtafizis: Hagyjdtok ki a tartomdnyhatds aktivi-
ldsa 1épést, hacsak nincs masképp emlitve. A végjdték sordn
nem huztok térképkdrtydkat.

A végjaték eseményei

Az egyes végjitékesemények neve mindig az a nap, amikor
végre kell hajtani. Ezeket az eseményeket sorrendben kell
teljesitenetek.

Olvassdtok el az esemény leirdsdt, és végezzétek el az elékészii-
leteket. Ezutdn nézzétek meg, hogy rendelkeztek-e olyan kulcs-
szavakkal, amelyeket hasznalni tudtok az adott nap eseményé-
nél, és érvényesitsétek azok hatdsait az esemény elStt vagy alatt.

Végsd gybzelem és vereség

Ha sikeresen teljesititek a végjdtékot, megnyeritek a kampdnyt!
Véget vetettetek a vélsdgnak, és megmentettétek Tamrielt a tel-
jes pusztuldstdl — legaldbbis egyelére. Ha nem sikertil teljesite-
netek a végjdtékot, mert legydzték a csapatot, vagy nem sike-
riilt teljesiteni a végjdték egyik céljdt, elveszititek a kampdnyt.

AJATEK FAZISAT 51
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A CSATA SZABALYAI

Ez a fejezet a csata szabdlyait ismerteti. A csatdval végz8d§ ese-
ményeket a harctéren kell végrehajtani. Egy szakasz sordn a
tereplapkdkat tobbszor fogjatok dsszeilleszteni és szétszedni

a kiilonbozd tipust csatdkndl, ezért javasoljuk, hogy mindig
hagyjétok szabadon a jétékteriilet kozépsd részét.

Csata tipusai

A csatdnak 3 tipusa van. Hogy mikor melyikre keriil sor, azt az
esemény szdvege vagy az ott feltiintetett ikon hatdrozza meg.
Egyes tipusok a kivetkezd ikonokat haszndljdk:

@ Osszecsapds (): Ez egy vdratlan csata, amely az Gssze-
csapdslapkdn jatszodik egy rovid esemény sordn. Az Ssszecsa-
pasokrol bévebben a 71. oldalon olvashattok.

@ Rejtekhely (&): Ennél a tipusti csatdndl a felhizott rejeek-
helykdrtydk alapjdn csatlakoztatjdtok egymashoz a tereplapkd-
kat. A rejtekhelyekrdl és azok felderitésérdl bévebben a 74-79.
oldalakon olvashattok.

@ Kazamata: Az ilyen csatdk Tamriel egyik eréditményében
jatszédnak, amelynek sordn a megadott dbrdn ldthaté, tobb
lapkabdl 4116 harcteret készitetek eld, és a csata sordn kiilonle-
ges szabdlyok érvényesek. A kazamatdk leirdsa a 80. oldalon
taldlhaté.

Mindegyik tipust csatdénak megvannak a sajdt el8késziileti sza-
bdlyai, de azonos szabdlyok vonatkoznak az ellenségekre és az
ellenségkészletre (ldsd aldbb), valamint a csata forduléira (Idsd

az 57. oldalon).

Ellenségek

Csata sordn az ellenségeket kétoldalas jel6l8k testesitik meg,
amelyek oldalain egy-egy kiilonbsz szintli ellenség lichaté.
Az 1-es és az 5-0s szint(i, valamint a 10-es és a 20-as szint(i
dltaldnos ellenségek vannak parban egy-egy jelsld ellentétes
oldalain, illetve igy taldlhatdak meg a 2 ellenségjel5lé hazd-
zsdkban is. Minél magasabb egy ellenség szintje, anndl erdsebb,
és anndl nehezebb legyézni.

Az ellenségjel 518k felépitésérdl részletesen a kovetkezd olda-
lon olvashattok.

KULDETESEGYSEGEK

A barna hdtter(i fehér jelsldk a kiildetésegységek, amelyek az
dltaldnos ellenségekedl eltérden csak a kiildetésekhez kapcsols-
dé csatdkban vagy a tarcomdny kiilénleges szabalyai miatt ke-
riilnek lehelyezésre. A kiildetésegységeket nem kell az elékészii-
letek sordn vagy a csatdk utdn a hizézsikokba tenni.

A kiildetésegységek nem kaphatnak 4llapothatdsokat a képessé-
gekbdl, és az ezzel kapcsolatos szabdlyok sem vonatkoznak rd-
juk, hacsak kifejezetten mdshogy nincs emlitve (ldsd az “Alla-
pothatdsok” részt a 67. oldalon).

Ellensegkeszlet

Hacsak nincs mdsképp emlitve, minden csata egy meghatdro-
zott éreékd ellenségkészletet (EK) haszndl a lehelyezendd ellen-
ségek szintjének meghatdrozdsihoz. Eldszor szdmoljdtok ki az
EK értékét, majd vonjdrok le beldle minden kihdzott ellenség
szintjének az éreékée (1, 5, 10 vagy 20). Ha elfogy az EK, nem
haztok tobb ellenséget. Az EK értékének kiszdmitdsdhoz szo-
rozztok meg a csapat TP-szdmldlén ldchaté TP éreékée a
kalandozok szdméval. Az EK-et a lehetd leghatékonyabban
kell elkélteni — fiiggetleniil a csata tipusdtdl —, hogy minden
kihuzott ellenség a lehetd legmagasabb szintli legyen. Nem
sziikséges az dsszes lehetséges ellenséghexdt feltolteni ellen-

ségekkel.

Példdul, a csapatnak 2 kalandozdja van, és a TP-sz4dmldl6 érté-
ke 4, igy a csapat szdmitott EK értéke 8. Egy dsszecsapds sordn
a csapat el8szor egy 5-0s szint( ellenséget hiizna, majd hirom

1-es szintd ellenséget.

© Ha mdr az 6sszes ellenséghexa foglalt, nem haszndljdcok fel
az EK-ben maradt pontokat.

@ Az ellenségeket egyesével kell kihtiznotok a szintjiiknek
megfeleld zsdkbdl, majd a megfeleld szintl oldalukkal felfelé
helyezzétek le azokat.

©@ Az ellenségeket a csata tipusdnak megfeleld szabdlyok
szerint kell lehelyezni, amelyhez kdvessétek az adott tipust csa-
ta szabdlyait (lisd az “Osszecsapds el6készitése” részr a 71., a
“Rejtekhely felderitése” részt a 77. és a “Kazamata eldkészitése”
részt a 82. oldalakon).

@ Egyes csatdkndl egy bizonyos tipust vagy egy meghatdro-
zott nevii ellenséget kell hizni. Ha egy kihdzott jel5l6 nem
felel meg a kévetelménynek, tegyétek félre, és hizzatok Gjat,
amig a sziikséges jel6l8t ki nem hiztdtok. Miutdn az Ssszes
ellenséget lehelyeztétek, tegyétek vissza a félretett ellenségeket
a zsdkba. Ha egy megadott tipust egységbél nincs elég a hizé-
zsdkban, akkor tegyétek vissza a félretett jeldlSket a zsdkokba,
és folytassdtok az ellenségek véletlenszer(i hizdsédt a szokdsos
moédon, amig az Gsszes sziikséges ellenséget le nem helyeztétek.

@ Egyes események bizonyos tipust ellenségeket neveznek
meg, amelyeket hozzd kell adni az ellenségkészlethez. Ezeknek
az ellenségeknek a szintjét nem lehet levonni az EK értékébdl,
és akkor is le kell 8ket helyezni, ha szintjiikk meghaladja a fenn-
maradé EK értékét. Ha a megadott ellenség nem 4dll rendelke-
zésre, htizzatok helyette egy véletlenszer(i, azonos szinti ellen-
séget (ha ez egy kiildetésegység, hhzzatok helyette egy 20-as
szintd ellenséget).

Fontos: A szakasz utolsé kiildetéslépésének csatdjindl az EK-et
nem a szokdsos médon szdmoljdtok ki, hanem helyette a ne-
hézségi szintedl fiiggd szakasz végi EK-et haszndljétok (ldsd az

56. oldalon).
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Ellenségjelold felépitése

1. Az ellenség képe.

2. Szint: Ez az ellenség szintjének értéke, amely meghatdrozza az éreékét az ellenségkészletben, és a helyét a kérsorrendben (ldsd “Az
ellenségek korei” részt a 64. oldalon). A jellék hdtterének szine is utal az ellenség szintjére.

P Fekete: 1-es szint / Zold: 5-6s szint.
P Lila: 10-es szint / Piros: 20-as szint.

»  Barna: Kiildetésegységek, melyek szintjének nincs értéke, de az ellenségek korsorrendjének meghatdrozdsakor minden szintnél
magasabbnak szdmitanak (ldsd az “Egy forduld [épései” részt az 57. oldalon). Ezeknek az egységeknek a jelsléi fekete helyett fehér
szintiek.

3. Az ellenség neve.
4. Tipus: Ez az ikon az ellenség tipusdt jeloli, amelyre egyes események hivatkozhatnak.

» Humanoid (@) P Szorny/vadillat (€) » Daedra (@)

5. Tartomdny: Ez a kétbetlis kod arra a tartomdnyra utal, ahol az ellenség megjelenhet. Az elékésziileteknél csak kdéd nélkiili és
az aktudlis tartomdny kddjdnak megfeleld ellenségek keriilnek a htzézsdkokba. A kéd nélkiili ellenségek barmelyik tartomdnyban

eléfordulhatnak.

6. Eleterd: Az ellenség teljes életercje. Ennyi EP-jelol6t kell az ellenségjelsld ald tenni a lehelyezésekor. Amikor egy ellenség sebzést
szenved el, ezeket egyesével kell eltévolitani, a legals jelolével kezdve. Az ellenséget legyézik, ha elvesziti az sszes EP-jel6l6jét (dsd a
“Legy8zottség” részt a 67. oldalon).

7. Hatdtdvolsdg: Ez az érték hatdrozza meg, hogy az ellenség milyen messzire tud tdmadni, vagyis az a maximadlis tdvolsdg, amelyen

beliil egy ellenfelet megtdmadhat (ldsd az 58. oldalon).

8. Timadéérték: Az ellenség harckockdk szdma, amelyekkel az ellenség a kire sordn dob, majd érvényesit minden célpontja ellen.
Az ellenség a harckockdi eredményeinek sszegével megegyezd sebzést okoz minden célpontjdnak.

9. Véd8érték: Az az érték, amennyit az ellenség minden alkalommal kivéd, amikor egy tdmadds vagy hatds sebzést okoz neki.

10. Célpontok: Az ellenség a kore sordn az ikonon ldthaté figurdk szimdval megegyezd szdmu egységet tdmadhat meg. Példdul a @@
azt jelenti, hogy az ellenség 2 célpontot tdmadhat meg (ldsd “Az ellenségek korei” részt a 64. oldalon).

p Egy ellenség koronként csak egyszer timadhatja meg ugyanazt az egységet.
» A tobb célpontot is megtaimadé ellenség egyszer dob a harckockaival, és a dobott sebzést az Gsszes célpontjira érvényesiti.
»  Ha egy ellenség (00) célpontikonnal rendelkezik, akkor a hatétdvolsigan beliil az sszes lehetséges célpontot megtdmadja.

11. Prioritds: Ez hatdrozza meg, hogy az ellenség melyik egységet veszi célba és tdmadja meg a kére sordn, ha tobb vilasztdsi lehetd-
sége is van. A prioritds az ellenség mozgdsdt is befolydsolhatja.

»  Legerdsebb (—~): A legtobb EP-tal rendelkezé ellenfelet tdmadja meg (a bonusz EP-ot nem szdmitva).
»  Leggyengébb (~): A legkevesebb EP-tal rendelkezé ellenfelet tdmadja meg (a boénusz EP-ot nem szdmitva).

»  Ha tobb azonos erdsségii lehetséges célpont is van, a csapat donti el, hogy az ellenség melyik egységet veszi célba.

12. Képzettségek: Ezck az ellenség képzettségei, amelyek leirdsdt az ellenségképzettség dsszefoglalé lapon taldljdcok.

CHAURUS SOTETELF ORSZEM
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Nehézségi szinttdl fiiggd szakasz végi EK

Minden céhkiildetés egy csata eseményben csticsosodik ki. Ebben a csatdban az ellenségkészletet a valasztott nehézségi szint dltal meg-
hatdrozott TP célértékkel szdmitjacok ki, a csapat TP-szdmldldja helyett. Az EK értékének meghatdrozdsiban az aldbbi tdbldzatok segi-
tenek, amelyek mindegyike a kampdny egy szakaszdhoz tartozik. Keressétek meg az aktudlis szakaszhoz tartozé tdbldzatot, ahol a ne-
hézségi szintet jelzd sor és a jétékosok szdmdt jelz8 oszlop metszete adja meg az EK értékét. Az egyes EK-értékek az alactuk zdréjelben
1évé TP-okon alapszanak.

Példa: Zoli és Anna kivéltja a mdsodik szakasz utols kiildetéseseményét, ami egy dsszecsapdst eredményez. Az eldkésziileteknél ki
kell szdmitaniuk az EK-et, és bdr a TP-szdml4léjuk 25-6s értéken 4ll, az EK-iik értéke nem 50. Ehelyett a nehézségi szinttdl fiiggd
szakasz végi EK-et kell haszndlniuk, ezért a 2. szakasz tdbldzatdban megnézik a haladd nehézségi szint sordnak és a 2 jétékos oszlopd-
nak metszetét, ami 58. Ez az érték agy jote ki, hogy a zdréjelben 1évd 29-es TP célértéket megszoroztdk 2-vel, a kalandozdk szdmdval.

Nehézségi szinttol fiiggo szakasz vegi EK: 1. szakasz

Nehézségi szint 1 jatékos 2 jatékos 3 jatékos 4 jatékos
- 13 26 42 56
onnyu (13TP) (13TP) (14TP) (14'TP)
T 16 32 48 64
alao (16 TP) (16 TP) (16 TP) (16 TP)
. 18 36 54 72
ehez (18 TP) (18 TP) (18 TP) (18 TP)

Nehézségi szinttol fiiggd szakasz végi EK: 2. szakasz
Nehézségi szint 1 jatékos 2 jatékos J jatékos 4 jatékos

- 27 52 90 120
onnyu (27 TP) (26 TP) (30 TP) (30 TP)
T 29 58 96 128
alato (29 TP) (29 TP) (32 TP) (32 TP)
e 33 64 102 132
(33 TP) (32 TP) (34 TP) (33 TP)

Nehézségi szinttol fiiggo szakasz végi EK: 3. szakasz

1 2 3 A
jatékos jatékos jatékos jatékos

Nehézségi szint

Kinnvi 32 62 96 128
onnyd (32 TP) (31 TP) (32 TP) (32 TP)
Halads 34 68 102 136
alado (34°TP) (34°TP) (34°TP) (34TP)
Nehé 37 74 111 152
ehez (37'TP) (37'TP) (37 TP) (38 TP)




A csata elokeszitese

Minden csata el8késziiletekor lapkdkat, lddajelsléket, ellensé-

geket és kalandozokat kell lehelyezni. Az egyes csatatipusoknal
mds-mds moédon helyezitek le a lapkdkat és az ellenségeket, de
mindegyik az aldbbi 4ltaldnos el8késziileti [épéseket koveti:

1. A harctér el8készitése: A kezdeti harctér el6készitését
az adott tipusu csata szabdlyai hatdrozzék meg. A harctér
elékészitése utdn aktivéljitok a “csata elétt” id6zitést kép-
zettségeket és képességeket.

»  Osszecsapids (71. oldal): Tetsz6leges oldaldval felfe-
1é helyezzétek az osszecsapdslapkdr a jédtékeertiletre, és
csatlakoztassdtok hozzd a kezdélapkdt, ahogy az esemény-
nél lithato.

»  Rejtekhely (74. oldal): Csak a kezd8lapkét helyez-
zétek le a jétékeeriiletre, és hagyjatok elegendd helyet a
harctér bévitéséhez.

P  Kazamata (82. oldal): Allitsdtok ssze a kazamata
harcterét az el8késziileti 4brdn ldthaté médon, amig az
sszes szitkséges lapkdt le nem helyeztétek. Csatlakoztas-
sdtok a kezddlapkdt a kazamatdhoz az dbra szerint.

2. LddajelolSk lehelyezése: Ha a csata tipusa Gsszecsapds
vagy kazamata, helyezzétek le az eseményhez sziikséges 6sszes
@ és/vagy &P lddajelsloe az eldkésziileteknél jelzett hexdkra.
Rejtekhelycsatdndl nem kell az el6késziileteknél [ddajelslSket
lehelyezni.

3. Ellenségek lehelyezése: Ha a csata tipusa Gsszecsapds vagy
kazamata, az ellenségkészlet kiszdmitdsdhoz kovessétek az adott
tipusndl leirt [épéseket. Rejtekhelycsatdnl az elékésziiletek so-
rin nem kell ellenségeket lehelyezni.

»  Osszecsapis (l4sd a 71. oldalon)
P  Kazamata (l4sd a 82. oldalon)

4. Kalandozék lehelyezése: Helyezzetek minden kalandozét
a kezddlapkdra. Vilasszdtok ki, hogy melyik kalandoz6 kapja a
kezdGjdtékos-jelzt, és els6ként 8t helyezzétek le egy hexdra.
Ezutdn az éramutato jdrdsa szerinti sorrendben haladva helyez-
zétek le a t6bbi kalandozot is. Ez lesz a csata hdtralévd részében
az dllandé kérsorrend. A lehelyezésekor minden kalandozé
vélaszthat harcformit, és eldontheti, hogy melyik eszkozkdr-
tydkat teszi az elékészitett felszerelési kozé.

»  Haa csata tipusa dsszecsapds vagy kazamata, hagyjd-
tok figyelmen kiviil a kezdélapka &% ikonjdt. Rejtekhely-
nél az ilyen hexdkon 1év6 kalandozdk az elsé koriik sordn
felderithetnek, és csatlakoztathatjak a kovetkezd lapkdt
(ldsd a “Rejtekhely felderitése” részt a 77. oldalon).

5. Térsak lehelyezése: Ha a kalandozdéknak vannak olyan
tdrs egységei, amelyeket a csata eldkésziileteinél helyeznek le,
akkor ezeket a tdrsakat a kezddlapkdra kell lehelyezni, ha lehet-
séges (ldsd a “Tdrsak” részt a 90. oldalon). Ha tbb jétékosnak
is vannak lehelyezend§ tdrsai, akkor a kérsorrend szerint keriil-
nek a kezd8lapkéra.

P Haa kezd6lapkdn nem maradt iires hexa, a le nem

helyezett tdrsakat tegyétek a kezdSlapka mellé. Ezek a
késdbbi fordulok sordn keriilnek jétékba (ldsd jobbra).

6. Fordul6szamlil6 beallitdsa: 1-es éreékre dllitva helyezzé-
tek a fordulészamlalé kockdt a nap- és TP-szdmldlk tartdjanak

négyzet alakd mélyedésébe, majd kezdjétek el a csata elsé for-
duléjdt. A “csata kezdetén” idézitésti képzettségeket és egyéb
hatdsokat most aktivéljitok.

A csata forduloi

A csatdk fordulékbdl dllnak, melyek sordn minden kalandozd
végrehajtja a korét. Miutdn a csapat végrehajtotta a koreit, az
ellenségek is végrehajtjdk a koreiket. Amikor minden egység
végrehajtotta a korét, a fordulé véget ér. Ez igy folytatdik
mindaddig, amig a csapat el nem éri a céljdt, vissza nem vonul,
vagy le nem gy6zik. A csatacélokat a 86. oldalon ismertetjiik.

EGY FORDULO LEPESEI

1. A fordul6 kezdete: Noveljétek 1-gyel a fordulészamldlé
kocka értékét (Fontos: a csatdk elsé forduldjdban hagyjdtok ki
ezt a lépést), és aktivdljatok bdrmilyen “csata kezdetén” id8zité-
st képességet. Az 5. fordulé utdn éllitsdtok a fordulészamlélée
a faradtsdgfordulé ikonra (). Ez mér egy firadesdgforduld, és
hacsak a fordulészamlalét nem csokkentitek 5-re vagy alacso-
nyabbra, minden tovdbbi fordulé firadtsdgforduld lesz a csata
végéig. Azokndl a hatdsokndl, amelyek a fordulészdmtdl fiigg-
nek, minden faradtsdgforduld a 6. fordulénak tekintendd.

Firadtsdgsebzés: A firadtsdgfordulék kezdetén min-
den kalandozé kap 1 kimeriiltségkockdt. Ezutdn minden

kalandozé annyi nyers sebzést kap, amennyi kimertiltség-
kocka van a feltslt6déssdvjdn (lasd “A sebzés nyelvezete és
tipusai” részt a 63. oldalon).

2. Kalandozék korei: A kezddjdtékossal kezdve és az 6ra-
mutatd jdrdsa szerinti irdinyban haladva minden jdtékos végre-
hajtja a korée (l4sd a “Kalandozdk korei” részt az 59. oldalon).

3. Tarsak kérei: Ha a csapatban vannak tdrs egységek, min-
den tdrs az 4ltalatok vdlasztott sorrendben hajtja végre a korét
(l4sd a “T4rsak korei” részt a 91. oldalon).

Le nem helyezett tarsak: Ha egy tdrsat a csata kez-
detén nem helyeztetek le, és van iires hexa a kezd8lapkdn,
amikor sorra keriilne, helyezzétek ezt a térsat egy iires
hexdra (ami utdn végrehajthatja a korér).

4. Ellenségek korei: A legmagasabb szintli ellenféllel kezdve
és az alacsonyabb szintiiek felé haladva az ellenségek végrehajt-
jdk a koriiket, amig az dsszes ellenség sorra nem keriil (ldsd az
“Ellenség korének 1épései” részt a 64. oldalon). Ha tobb ellen-
ség is ugyanolyan szint(i, a csapat donti el, hogy milyen sor-
rendben hajtjak végre a koreiket.

5. A fordulé vége: Aktiviljdtok a “forduld végén” iddzitéssel
rendelkezd hatdsokat.

Ellendrizzétek, hogy befejez8ddtt-¢ az esemény.
Ha igen, a csata véget ér (ldsd “A csata vége” részt a 86.

oldalon).

A csapat ilyenkor visszavonulhat és befejezheti az
eseményt (ldsd “Visszavonulds a csatdbol” részt az 59.

oldalon).

A CSATA SZABALYAI §7
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Térképpel és harctérrel kapcsolatos fogalmak

A térképen 1év8 jelzdknek és a harctéren 1év egységeknek az aldbbi szabalyokat kell kévetniiik:

Szomszédos
A hexdk akkor szomszédosak, ha egy élitk mentén érintkeznek egymdssal. A szomszédos hexdkon 1év8 egységek (vagy térképjelz8k),
jelol8k stb. is szomszédosak egymdssal. A tereplapkdk akkor szomszédosak, ha az egyik lapka legaldbb 1 hexdja szomszédos a mdsik

lapka legaldbb 1 hexdjdval.
Legkozelebbi

Amikor egy szabdly vagy hatds a legkdzelebbi hexdra, jelz8re stb. utal, az azt a jitékelemet jelenti, amely az adott helyrdl a legkevesebb
hexdbdl 416 ttvonalon megkozelithetd.

Legtdvolabbi
Amikor egy szabdly vagy hatds a legtdvolabbi hexdra, jelz8re stb. utal, az azt a jitékelemet jelenti, amelyhez az adott helyrdl a legtobb
hexdbdl 4116 Gtvonal vezet.

Jarhatatlan

Egy hexa akkor jérhatatlan, ha egy szabdly igy rendelkezik, vagy jérhatatlan akaddlyt tartalmaz, példdul egy mdsik, akaddlynak hasz-
ndlt lapkdt (l4sd az “Akaddlyok” részt a 70. oldalon). Az 6sszecsapdsok és kazamatdk el6késziileti dbrdin piros szinnel jelole hexdk
jarhatatlanok. Az el8késziiletekkor helyezzetek ezekre egy ugyanolyan alaku, képpel lefelé forditote lapkdt. A jdrhatatlan hexdkra nem
kertilhet jel5l8. Ha egy jeloldt tartalmazé hexa jérhatatlannd vilik, tegyétek 4t a jeloldt a legkodzelebbi iires hexdra.

© Egy egység sem mozoghat 4t egy jdrhatatlan hexdn.
@ A tdvolsdgot és a hatétdvolsigot nem szamithatjdtok jérhatatlan hexdkon keresztiil.
@ A jarhatatlan hexdk nem vehet8k célba, és mds képességek sem hatnak rdjuk.

Foglalt/iires
Egy hexa foglalt, ha van rajta egység (vagy térképjelzd), és iires, ha nincs. Egyik egység sem helyezhetd le vagy mozgathaté 4t olyan
hexdn, amelyet egy mésik egység elfoglal. Ha egy hexa lddajel6ldt tartalmaz, de egységet nem, akkor iiresnek tekintends.

®@ Egy térképen 1év6 térképjelz8 dtmozoghat mds jelz8k dltal foglalt hexdkon. Figyeljetek rd, hogy ez eltér az egységek harctéren valé
mozgdsitol.

@ Egyes képességek lehetdvé teszik, hogy egy egység foglalt mez8kdn mozogjon keresztiil, de nem dénthet tigy, hogy a mozgdsdt
foglalt mez6n fejezi be. Ha egy egység arra kényszeriilne, hogy a mozgdsdt egy foglalt mezdn fejezze be, helyette a legkozelebbi tires
hexdra keriil (ha tobb hexa is ugyanolyan tdvolsdgra van, a csapat dénti el, hogy melyik hexdra keriiljén).

Hatétdvolsig

A hatétdvolsdg (vagy tévolsdg) a két hexa kozotti hexdk szdmdt jelenti, beleértve a célhexdt is, fiiggetleniil attél, hogy ezek a hexak fog-
laltak-e. A hatétdvolsdgot vagy tdvolsdgot akkor kell kiszdmolni, amikor meghatdrozzdtok, hogy egy egység (vagy térképjelz8) milyen
messzire tud mozogni, vagy hogy egy kalandozé egy ellenség timaddsihoz hatétivolsdgon beliil van-e, vagy hogy egy kalandozo
kockadobdsa hatdssal van-e egy mdsik egységre. (Ldsd a “Hat6tdvolsdg” pontot az 55. oldalon és a “Harcforma” részt a 61. oldalon).

@ Egy kalandozé hatétédvolsdgdt az aktudlis harcformdja hatdrozza meg. Egyes harcformdk (mint a €9 vagy a ¢) hatétédvolsdga meg-
egyezik a kalandozé erénlét vagy mdgia tulajdonsdgdnak értékével, mig mdsndl csak a szomszédos egység van hatdtdvolsdgon beliil.

® Egy ellenség hatétdvolsdga a jeldldjén ldthaté hatdtdvolsdg éreék.

Litotér

Néhdny akei6 és képesség megkoveteli, hogy az azokat végrehajté egységnek a ldtéterében legyen egy mdsik egység vagy a harctér egy
bizonyos hexdja. Egy egységnek akkor van a ldtéterében egy mésik egység (vagy hexa), ha mindkét egység ugyanazon a lapkdn vagy

egy szomszédos lapka hexdin van. Példdul egy 6sszecsapds sordn a kezddlapkdn 1év8 kalandozénak a ldt6terében van az sszecsapdslap-
kdn vagy a kezddlapkan 1év§ ellenség. Egy egység mindig a ldtéterében van sajét magdnak.

Célpont

Egy egység akkor lehet a célpontja egy mdsik egység akcidjanak vagy képességének, ha az egy ellenfél, és a mdsik egység ldtoterében és
hatétdvolsdgdban van (Iisd a “Célpont” és a “Prioritds” pontokat az 55. oldalon, valamint a “Harcforma” részt a 61. oldalon).
Irdnyéba/felé

Amikor egy szabdly vagy hatds arra utasit egy egységet (vagy térképjelzdt), hogy egy mésik egység vagy egyéb tartozék felé mozog-
jon, akkor az egységnek a lehetd legkozelebb kell mozognia az adott tartozékhoz, a hexdk kozotti legrévidebb ttvonalon. Ha tobb
ilyen Gtvonal is van, a csapat vélaszt Gtvonalat.

B8 THE ELDER SCROLLS: A MASODKOR ARULASA
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Visszavonulds a csatabol

Bérmelyik forduld végén donthettek tgy, hogy vissszavonul-
tok, ez esetben az esemény azonnal véget ér. Ez hasznos lehet
id6- és eréforrds-megtakaritds szempontjabdl, mivel igy elke-
riilhetitek a kalandozditok legy8zését. Azonban ilyenkor az
esemény sikertelen lesz (I4sd az “Esemény kimenetele” részt
a 38. oldalon), és nem kapjdtok meg a teljesitésért jard jutal-
makat. Megjegyzés: Ez aldl kivételt képeznek a felfedezés céla
rejtekhelycsatdk, mivel ezeknél mindenképp vissza kell vo-
nulnotok, miutdn megszereztétek a sziikséges szdmu égszi-

lankot.

A KALANDOZOK KOREI
A korod sordn tobbféle akci6t hajthatsz végre, mint a mozgis,
a tdmadds, a kasztképességek érvényesitése vagy a felderités.

A kalandozdd korében kévesd az aldbbi lépéseket:

1. A kor kezdetén: Aktivald az ezzel az id8zitéssel rendelkezd
hatdsokat.

2. Frissités: Tavolits el a feltolt6dési értékeddel megegyezd
szam kockdt a feltoltddéssdvodrol, a sdv bal szélsé kockdjaval
kezdve. A kockak eltdvolitdsakor cstsztasd a sdvon maradt koc-
kékat balra, hogy ne maradjanak iires mez8k a kockdk kozdtr.
Az egyes kockatipusok eltdvolitdsa az aldbbiak szerint torténik.

P A képzettségkockdkat helyezd a jellemz8sivok meg-

felel6 mezdire.

P A faradtsdgkockakat dobd el, a kimeriiltségkockakat

helyezd vissza a feltolt8déssdv bal széls§ iires mezdjére.
> Az allapotkockakat dobd el.

3. Kalandozé akcibi: A kalandozdd végrehajt 1-et vagy
tobbet az aldbbi akcidk koziil, tetszéleges sorrendben. A vilasz-
tott akcié hatdsdt érvényesitened kell, mieldtt egy mdsikat vé-
lasztandl. Egyes akciok megakaddlyozzdk, hogy a kalandozéd
mds akcidkat hajtson végre, de nincs korldtozva, hogy a kalan-
dozdd hdny akciét hajthat végre a korében.

P  Mozgis: Mozogj legfeljebb az erénlétéreékeddel
megegyezd szdmu hexdt (l4sd jobbra).

P  Tdmadis: Dobj legfeljebb az erénlét- vagy mdgiaér-
tékednek megfeleld szdma elérhetd képzettségkockdval

(lasd jobbra).

% A korod elsé timaddsakciéjinak végrehajtdsa
utdn minden tovébbi tdmaddsakcié végrehajtdsdért
kapsz 1 (nehéz fokozaton 2) féradtsdgkockdt. Egyéb-
ként nincs korldtozva a végrehajthaté tdmaddsakciok
szama.

P Kasztképesség: Koltsd el a sziitkséges szdmu kitartds-
pontot egy kasztképesség aktivdldsdhoz (ldsd a 61. olda-
lon). Az akciét koronként badrmennyiszer végrehajthatod.

¥*% A nem folyamatos hatdssal rendelkezd kasztké-
pességeket a lefrdsuk szerinti id8pontban kell akti-
vélni, és ezt koronként csak egyszer teheted meg.

Felderités (csak rejtekhelynél): Koronként egyszer
felderithetsz egy legfeljebb az erénlétértékeddel megegyezd
tdvolsdgra 1év6 hexdt (ldsd a “Felderités” részta 61., és a

“Rejtekhely felderitése” részt a 77. oldalon).

4. A kor vége: Aktivéld az ezzel az idézitéssel rendelkezd
hatdsokat. Ezutdn a kérsorrendben koévetkezd kalandozé, tdrs
vagy ellenség hajtja végre a korét.

AKCIOK

A kalandozdd az aldbbiak szerint hajtja végre az akcidit.

Mozgas

Amikor a kalandozdd mozgdsakeiét hajt végre, akkor legfeljebb
az erénlétéreékeddel megegyezd szdmi mez8t mozoghat. Egy
olyan hatds nem mindsiil mozgdsakciénak, amely a kalandoz6
mozgdsakcidjdn kiviil biztosit tovdbbi ingyenes mozgist.

A kalandozdd az 4ltala megtehetd minden lépés utdn 1 iires,
szomszédos hexdra mozoghat.

Egy mozgdsakcié (vagy hatds) akkor ér véget, amikor nem
tudsz vagy nem akarsz tovdbb mozogni. Egy kérben legfeljebb
kétszer hajthatsz végre mozgdsakcidt, az aldbbi megkotésekkel.

@ Ha az aktudlis korddben nem hajtasz végre tdmaddsakeiot,
akkor végrehajthatsz egy mdsodik mozgdsakeiét. Ha egy kor-
ben mdr végrehajtottad a mdsodik mozgdsakciédat, abban a
korben mdr nem hajthatsz végre tdmaddsakciot.

@ Nem hajthatsz végre mozgdsakcidt, ha abban a kérben fel-
deritésakcidt hajrottdl végre, és nem hajthatsz végre felderités-
akciét, ha mdr végrehajtottdl egy mozgdsakciét (Idsd a “Felderi-
tés” részt a 61. oldalon).

@ A kalandozéd mozgdsdt mds akcidk nem szakithatjdk meg,
de olyan hatdsok vagy események igen, amiket azutdn kell vég-
rehajtanod, hogy a kalandozéd a megszakitdst kivaltd hexdra
mozgott. Példdul, ha egy hexdra mozogva felderitést vagy zdr-
nyitdsprobdt valtasz ki, akkor azt végre kell hajtanod, mieldtt
folytatndd a mozgdst. A felderitést a 77-78., a zdrnyitdst pedig
a 68-70. oldalakon ismertetjiik.

Timad4s

Ez az akcié jelképezi, hogy a kalandozdd haszndlja a képzettsé-
geit a csatdban. A kalandozéd egy korben t6bb tdamaddsakeidt
is végrehajthat, de ezt korldtozza a dobhaté kockdk és a firadt-
sdgkockdk/kimeriiltségkockdk szdma. Mozgdsakcidt vagy a
tdmadds elStt vagy utdna hajthatsz végre, de mindkétszer nem.

A tdmaddsakcié végrehajtisihoz kovesd az alabbi lépéseket,
még az olyan hatdsokndl is, amelyek arra utasitjik a kalando-
z6dat, hogy a tdimaddsakcién kiviil hajtson végre tdmaddst.

1. Fdradtsigkocka elvétele: A korod elsé tdmaddsakeidjandl
hagyd ki ezt a lépést. Minden tovébbi tdmaddsakcidért kapsz 1

féradtsdgkockdt (2 féradtsdgkockdt, ha nehéz fokozaton jdtszo-
tok).

2. Harcforma viélasztdsa: Jelentsd be, hogy milyen harcfor-
mit fogsz haszndlni, amit jelslj a kalandozétdblddon. A harc-

formdd hatdrozza meg a hatdtdvolsdgodat és a dobdshoz hasz-
nélhaté kockdidat (I4sd a “Harcforma” részt a 61. oldalon).
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3. Célpont kivalasztdsa: A tdmadds sordn sebzést okozé kép-

zettségkockdknak célpontot kell vélasztanod. Tdmaddsonként
csak 1 egységet vélaszthatsz célpontként (kivéve, ha egy hatds
mast {r), akinek a ldtéteredben és az aktudlis harcformad haté-
tdvolsdgin beliil kell lennie (I4sd a “Célba vehetd egységek”
részt a 89. oldalon). A célpontra utal$ képességek és hatdsok
csak az 5. 1épésben érvényesithet8k az adott egységre (ldsd
lejjebb). A timaddsod sordn szabadon vélaszthatsz a célba vehe-
8 egységek koziil. Ha a timadds sordn kijelolted a célpontodat,
a kalandozdd azt az egységet timadja meg.

4. Kockavilasztds és kockadobds: Vilassz kockdkat a dobds-
hoz, melyek szdmdt az erénlét- és a migiaéreéked korldtozza

(a képzettségsorhoz tartozé tulajdonsdg a képzettségismertetd
lapon ldthat6). Minden tdmaddsod sordn legfeljebb az erénlét-
vagy a mdgiaértékeddel megegyezd szdmu kockdval dobhatsz.
Ha van 1 vagy t5bb olyan elékészitett T eszkdzod, amelynek a
harcforma kovetelménye megegyezik az aktudlis harcformdd-
dal, most vdlaszthatsz 1 ilyen T eszkozt, amelynek majd érvé-
nyesited a hatdsit (ldsd a “Fegyverek és a harcforma” részt a 61.
oldalon). Ezutdn egyszerre dobj az 6sszes kivélasztott kockdval.

P Csak azok koziil a jellemzésdvjaidon elérheté kép-
zettségkockdk koziil vdlaszthatsz, amelyeknek nincs harc-
forma kévetelménye, vagy az megfelel az akcudlis harcfor-
mddnak.

» A -n kivill barmelyik harcforméban valaszthatsz és
dobhatsz harckockdkat.

P  Kiilonboz4 tulajdonsigokon alapulé kockakat is va-
laszthatsz. Ez esetben minden kocka a sajdt tulajdonsdg-
érték-korldtjdba szdmit bele. Példdul lehetséges, hogy a
pusztité bot kockdkat (amelyek a mdgia tulajdonsdgon
alapulnak, és € a harcforma kovetelményiik) egyiite
dobd az akrobatika kockakkal (amelyek az erénlét tulaj-
donsdgon alapulnak, és nincs harcforma kévetelményiik).

» Ha egy hatds ingyenes harckockdkat ad hozzd a dobd-
sodhoz, az ellenség harckockdkat kell haszndlnod a sajdt
harckockdid helyett. Ezek a kockdk nem szdmitanak

bele az erénlét- vagy mdgiakorldtba, de mds hatdsokndl
(pl. a T eszkozoknél) harckockaként kezelend8k (14sd az

“Eszkozok altipusai” részt a 29. oldalon).

P  Ha ebben a lépésben nem vélasztasz kockdkat, a t4-
maddsakcié tovdbbi lépéseit akkor is végre kell hajtanod
mds hatdsok kivaltdsa céljabol.
5. Dobds hatdsainak érvényesitése: Nézd meg a dobds
eredményét, majd kovesd sorrendben az aldbbi lépéseket.

a. Vilaszd ki az érvényesiteni kivant kockdkat. Nem kote-
lez8 érvényesitened minden kocka eredményét. Néhdny
hatds lehetdvé teszi, hogy médositsd az eredményt tjra-
dobdssal, vagy mds eredményre vdltoztatdssal, amit még a
tobbi hatds érvényesitése eldtt kell megtenned.

b. Egyenként érvényesitsd a hatdsokat, az dltalad vélasz-
tott sorrendben.

*% Ha egy hatds sebzést okoz, minden érintett egységre
szamold ki az 6sszes sebzést, amit az adott hatds oko-
zott, és egyesével oszd ki nekik a sebzést az 4ltalad v4-
lasztott sorrendben. Fontos: Tartsd szimon a tdmad4s

sordn az egyes egységeknek okozott sebzés sszegét,
mivel az csokkenti az egység védéreékét, amely csak az
akcid végeztével 4l vissza az alapértékére (ldsd “A sebzés
nyelvezete és tipusai” részt a 63. oldalon).

#% Egy O eredményti kocka érvényesitésekor meritsd ki
a kockd, és kapsz 1 kitartdspontot.

#% A dobéshoz ingyenes kockaként hozzdadott ellenség
harckockdkat az érvényesitésiik utdn el kell dobnod.
Ezeket a kockdkat nem helyezheted aktiv mezdkre, ami-
kor védekez8 harcformédban () vagy. Figyelj arra is,
hogy ezeken a kockdkon nincs O ikon, igy nem tudod
haszndlni ezeket a kitartdspontod névelésére.

¥ Minden olyan kockdt ki kell meritened, amelyek
hatdsdt nem kivdnod érvényesiteni.

6. Egységek reagildsa: Az ellenségek, kalandozdk és tdrsak
érvényesithetnek olyan hatdsokat, amelyeket ez a tdmadds vél-
tott ki. Az ellenségeknek érvényesiteniiik kell ezeket a hatdso-
kat, ha lehetséges.

KEPZETTSEGHATASOK ERVENYESITESE

Minden képzettségkocka hatdsdhoz tartozik 1 kéd az aldbbiak
koziil, amely meghatdrozza, hogyan kell érvényesiteni, és hova
kell helyezni utdna a kockdt. Néhdny képzettség olyan egység-
re is hatdssal lehet, amely nem volt a célpontod. Ha egy hatds

megkoveteli egy kocka kimeritését, akkor azt a kockdt a feltsl-
t8déssdvod bal sz€ls iires mezdjére kell tenned.

@  Aktiv mez8 (B): Ezt a képzettségkockdt az aktiv mezdid
egyikére kell helyezned (vagy, ha a képzettség el6irja, egy mdsik
kalandozé aktiv mezdjére). A kocka hatdsdt annak leirdsa sze-
rint kell érvényesitened, jellemz8en a kocka értékének csokken-
tésével vagy az aktiv mez3drél toreénd eltdvolitdssal. Amikor
egy kockdt eltdvolitasz egy aktiv mez8drél, az kimeritett lesz,
hacsak a hatdsa m4sként nem rendelkezik.

@  PFeltoltédéssav (@): Ez a képzettségkocka kimeritett lesz.
A kocka hatdsdt annak lefrdsa szerint kell érvényesitened, ami
jellemzd8en addig tart, amig el nem tdvolitod a feltoltddéssdv-
r6l. Ha bdrmilyen okbdl tigy déntesz, hogy nem érvényesitesz
egy @ eredményt, tedd a kockit a feltoltddéssivra a O ered-
ménnyel felfelé (anélkiil, hogy kitartdspontot kapndl).

© Inaktivalt (@®): A kocka hatdsit annak leirdsa szerint
azonnal érvényesitened kell, majd tedd a kockdt a fajlapodra. A
kocka inaktivnak szdmit, és a csata hdtralévé részében mar nem
elérhetd (Iasd “A harctér lebontdsa” részt a 86. oldalon).

® Azonnal (1¥): A kocka hatdsit annak leirdsa szerint azon-
nal érvényesitened kell, majd meritsd ki a kock4t.

© Allapothatds (@): Ezt a képzettségkockdt egyedi médon

kell lehelyezned (példdul egy ellenségre vagy egy hexdra), és a

hatdsdt a leirdsa szerint érvényesited. Amikor egy dllapothatds
képzettségkocka eltdvolitdsra kertil az aktudlis helyérél, a kocka

kimeritett lesz, hacsak a hatdsa mdsként nem rendelkezik. Ne

feledd, hogy a kiildetésegységek nem kaphatnak dllapothatd- )
sokat. (l4sd az “Allapothatdsok” részt a 67. oldalon). ;
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KEPZETTSEGKOCKAK DOBASA CSATAN KIVUL

Néhdny képzettségkocka hatdsa lehetévé teszi, hogy csatdn ki-
viil vagy akdr az eseményfézison kiviil is dobj képzettségkockd-
val. Ilyen esetben kovesd az el6z6 oldalakon, a tdmaddsakcidndl
leirt 1épéseket a kovetkezd kivételekkel:

® Hacsak mdsként nincs emlitve, hagyd ki a firadtsdgkocka
elvétele, célpont kivdlasztdsa és harcforma vélasztdsa 1épéseket.

® Ervényesitsd a dobdsod eredményeként kivéltott hatdsokat
az egység reagildsa 1épés sordn.

Tippek a kockadobas érvényesitéséhez

A dobésod eredményeit nem vagy kételes érvényesiteni, ha-
csak egy hatds mdsként nem rendelkezik. Példdul, ha egy
roncsold csapds kockdval dobsz (kétkezes fegyver, 1-es szint),
és az eredménye 2 sebzés, majd rdjdssz, hogy a célba vett el-
lenség rendelkezik a visszavdgis ellenségképzettséggel, ezért
nem akarod megsebezni, akkor nem kell érvényesitened a
dobds eredményét. Ugyanigy, ha egy élet lehelete kockdval
dobsz (gy6gyito fény, 2-es szint), és az eredmény 2 kockds
gyogyitds a 4 kockds gyogyitds helyett, donthetsz tgy, hogy
nem gyoégyitasz.

Ha tgy dontesz, hogy nem hasznélsz egy képzettségkockit,
az akkor is kimeritett lesz, ha a haszndlata utdn normal
esetben inaktivvd vdlna vagy médshova kellene helyezned.

AL A

Kasztképesség

Az akeié végrehajtdsakor a kalandozdd elkolti a sziikséges szd-
mu kitartdspontot, hogy aktivaljon egy kasztképességet. A ké-
pesség érvényesitése el6te 1 faradtsigkockdért cserébe harcfor-
mét vélthatsz. A nem folyamatos hatdst kasztképességeket
koronként csak egyszer aktivdlhatod, a leirdsukban megadott
idépontban.

Ne feledd, hogy egyes kasztképességek nem akcidk. Ezek vagy
folyamatos vagy megszakitds hatdssal rendelkeznek, és a képes-
ség szovegében megadott idépontban kell aktivdlni azokat (I4sd
a “Kasztképességek aktivaldsa” részt a 25. oldalon).

Felderités

Ez az akci6 csak rejtekhelyeknél elérhetd. Felderitésakei6 végre-
hajtdsakor dllapitsd meg a tévolsdgot a kalandozdd, és egy 14t6-
terében 1évé felderithetd hexa kozott. Ha az egyenld vagy ki-
sebb az erénlétértékednél, akkor felderithetsz azon a hexdn.

A ldtéteret az 58. oldalon, a rejtekhely felderitését pedig a
77-78. oldalakon ismertetjiik. Megjegyzés: A felderitésakcié

és a felderités 6sszefliggd terminolégidk, de nem azonosak. A
felderitésakcié felderitést valt ki, de a felderités mds médon is
kivélthat6, példdul egy £ hexdra valé mozgissal.

Nem hajthatsz végre felderitésakcidt, ha az adott kérben madr
végrehajtottdl egy mozgdsakeiot, és nem hajthatsz végre moz-
gdsakciét, ha mdr végrehajrottdl egy felderitésakcidt.

7\

Harcforma

A harcformék ikonjai a képzettségsorokndl, a képességeknél
és a fegyver (M) eszkdzoknél ldthatéak. Tdmaddsakeiondl

a kalandozd harcformdja hatdrozza meg a dobhaté kockak
sz4dmdt, és a kalandozd hatétdvolsdgde (ldsd a “Térképpel
kapcsolatos fogalmak” részt az 58. oldalon).

© Konnyii fegyver (): Hatdtdvolsig: csak szomszédos.
Ez a kozelharci harcforma olyan egykezes képzettségekhez
tartozik, mint példdul az egykezes fegyver és pajzs.

@ Nehéz fegyver (Q): Hatdtdvolsig: csak szomszédos.
Ez a kézelharci harcforma olyan kétkezes képzettségekhez
tartozik, mint példdul a kétkezes fegyver.

@ Védekezd (®): Nincs hatdtavolsiga. Ez a harcforma a
harc képzettséget haszndlja a sebzés kivédésére, vagy mds vé-
dekezd képzettségek haszndljik, mint példdul a nehéz pancél.

@ Tavolsagi fegyver (3): Hatdtdvolsdg: nem szomszédos,
legfeljebb az erdnlétértékedig. Olyan tdvolsigi képzettségekhez
tartozik, mint példdul az fjdszat. A szomszédos egységek eb-
ben a harcformdban nem tdmadhatdk, de a hatétdvolsdgot

a szokdsos médon kell szdmolni. Példdul egy 3-as erdnléteel
rendelkezd, € harcformdban 1év8 kalandozé, 2 vagy 3 hexd-
ra 1év8 egységeket vehet célba, de szomszédos egységeket
nem.

@ Midgia (§3): Hatdtdvolsig: legfeljebb a mdgiaértékedig.
Migidt haszndlé képzettségeken alapul, mint példdul a pusz-
tité bot. Ebben a harcformdban nem lehet harckockdkkal

dobni.

Megjegyzés: Amikor harcforma-kévetelménnyel nem rendel-
kezd képzettségsorok kockdival dobsz, azok hatétdvolsdgit az
egyes képzettségek leirdsa hatdrozza meg. Ha nincs meghatd-
rozva, akkor az aktudlis harcformdd hatétdvolsiga vonatko-
zik rajuk.

Fegyverek és a harcforma

Az eszkdzkdreydk egyik altipusa a fegyverek (1), melyeknek
harcforma kovetelménye és szovegesen leirt hatdsa van.
Minden tdmaddsakci6 sordn csak 1 T eszkozt hasznalhatsz,
amihez:

® Az eszkéz harcforma kovetelményének egyeznie kell az
aktudlis harcformdddal.

® Még a kockadobds eldtt, a kockavilasztds és kockadobds
1épésnél el kell déntened, hogy érvényesited-e annak hatdsét,
a tlhaszndlds hatdsdt is beleéreve (1dsd a “Specidlis eszkdzha-
tasok” részt a 29. oldalon).

WA
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Példa egy kalandozé6 korére

A csata elsé fordul6jdnak kezdetén nincsenek aktivdlhaté képességek. Ez nem féradtsigforduld, igy egyik kalandozé sem kap kime-
riiltségkockdt, és nem szenved el faradtsdgsebzést (még akkor sem, ha a feltoltddéssdvjukon lettek volna kimeriiltségkockak). Itt az
ideje, hogy a jétékosok végrehajtsik a koreiket.

ANNA KORE

Anna (az argéniai kalandozd) kapta a kezddjdtékos-jelzdt az eldkésziiletek sordn, igy 6 az elsd a kérsorrendben.

Frissitési 1épés

MielStt Anna akciékat hajthatna végre, elébb a frissitést kell végrehajtania. A feltolt6dési értéke 2, ami azt jelenti, hogy a feltslt6dés-
sdvja 2 bal széls6 kockdjdt tudnd visszavenni, de a sdvja jelenleg tires.

Mozgasakcié

Anna végrehajt egy mozgdsakci6t. A 3-as er6nlétértéke miact 3 hexdt mozoghat a nemeself bandita irdnydba, igy a vele szomszédos
hexdn fejezi be a mozgdsdt, ami 4 hexdra van az argéniai banditdtdl.

Tamadasakci6

Anna végrehajt egy tdmaddsakciot.

1. ® harcformdban van, és tigy dont, hogy nem vdltoztatja meg. Mivel a harcformdjdban kizdrélag szomszédos egységeket vehet
célba, csak a nemeself banditdt jelolheti meg a célpontjaként, amit meg is tesz.

2. Anna erénléte 3-as, igy legfeljebb 3 képzettségkockdval dobhat, de azok csak olyan képzettségsorok kockdi lehetnek, amelyeken
vagy # ikon van, vagy nincs ikon. Magihoz vesz 2 pajzsjdrtassigkockdt, amelyek az egykezes fegyver és pajzs képzettségsor 1-es szintli
kockdi. Magdhoz veszi még az elérhet8 harckockdjdt is, mivel ezt a kockdt a ¢ kivételével birmely harcformdban haszndlhatja.

3. A dobds eredménye: a 2 pajzsjdrtassdgkockdjdval egyenként 1 sebzést okozhat a célpontjdnak, a harckockdjin pedig egy kitartds O
eredmény ldthat6. Ervényesiti mindkét pajzsjdrtassigkockdjanak eredményét, és osszesen 2 sebzést okoz a nemeself banditédnak.

4. A nemeself bandita 0 véd8értéke nem tudnd kivédeni a 2 sebzést. A bandita kitérés képzettsége azonban annyival csdkkenti a ka-
pott sebzést, amennyi a timadds sordn dobott olyan képzettségkockdk szdma, amelyek nem okoztak sebzést. Mivel Anna harckockdja
nem okozott sebzést, a bandita az egyik sebzést kivédi, és csak 1 sebzést szenved el, igy az életereje 2-re csdkken. Anna mindkét pajzs-
jartassdgkockdt az aktiv mezdire helyezi, ami késébb hozzdjirul a védekezéséhez (ldsd a pajzsjdrtassdg képzettség leirdsdndl).

5. Ezutdn Anna kimeriti a harckockdt, hogy érvényesitse a dobott O eredményt. A kockdt a feltolt8déssdvjdra helyezi, és a kitartds-
jeloljét a kitartdssdv 1-es mezbjére mozgatja.

A kor vége

Anndnak nincs t6bb képzettségkockdja, amivel dobhatna. Még kasztja sincs, {igy nem kolcheti el az 1 O-jat kasztképesség haszndlatd-

ra. Mivel nem tud tobb akcidt végrehajtani, befejezi a korét.

Anna azzal fogja kezdeni a kovetkezd korét, hogy visszaveszi a kimeritett harckockdt a felt6lt6déssdvjdrol, és visszateszi a jellemzésdv-
jara. Ha a kovetkezd kore el6tt kimeriti 1 aktiv pajzsjdrtassigkockdjdt, hogy kivédjen egy sebzést, akkor azt a kockdt is visszaveszi
(koronként osszesen csak 2 kockdt tud visszavenni, mivel a feltolt6dési értéke 2).

1 sebzés 1 sebzés Kitartds

~

(L T T

P Anna mozgdsakcidja.
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SEBZES KIVEDESE
Az egységek szdmos kiilonbozd képzettséget vagy egyéb hatdst

haszndlhatnak sebzés kivédésére, melyeket a leirdsuk részletez.
A sebzés kivédésekor a kdvetkezd szabalyokat kell kdvetni.

©@ Ha egy hatds kivéd egy adott szdmu sebzést, akkor azt
egyesével le kell vonni a kapott sebzésbdl. A fennmaradé seb-
zést az érintett egység elszenvedi, és csokkenti az EP-jdt.

® A kivédett sebzés tovibbra is okozott sebzésnek szdmit, de
nem vélthat ki olyan hatdsokat, amelyek sebzés elszenvedéséhez

kapcsolédnak.

® A sebzést kivéd hatdsok csak harc kézben aktivalhaték,
hacsak a leirdsuk mésképp nem rendelkezik.

©® Ha tbb hatds is aktivalhatd a sebzés kivédésére, az egysé-
get irdnyito jitékos vdlasztja ki, hogy milyen sorrendben érvé-
nyesiti azokat.

Példa a sebzés kivédésére

Egy mdsik szakasz csatdjdndl Anna az egykezes fegyver és
pajzs, valamint a nehéz pdncél képzettségeket hasznalhatja.
Az aktiv mez8in van 1 pajzsjdrtassdgkocka a @-cs oldaldval,
valamint a felt5lt6déssdvjdn 1 blokkoldskocka a @-cs olda-
ldval felfelé (I4sd lejjebb). Egy szomszédos ellenség 3 sebzést
okoz Anndnak, aki a képzettségkockdit haszndlja a 3 sebzés
kivédésére, az aldbbiak szerint:

1. El8szor a blokkolds @ kockit vélasztja, hogy kivédjen 2
sebzést. Mivel ez egy @ hatdst képzettség, a kocka Anna
feltolt8déssdvjdn marad.

2. Ezutdn az aktiv pajzsjdrtassdg @ kocka hasznilatdval
kivédi a maradék 1 sebzést. Ezt a kockdt el kell tavolita-
nia az aktiv mezdjérdl, és ki kell meritenie.

3. Mivel az 6sszes sebzést kivédte, Anna EP-ja nem
csokken. A jdtékhatdsok szempontjibél az ellenség to-
vabbra is 3 sebzést okoz, de Anna 0 sebzést szenved el.

L

Blokkolds 2

%

Pajzsjdrtassdg 2

7\

A sebzés nyelvezete és tipusai

Az egységek és néhdny kdrtya sebzést okoz mds egységeknek
— és a célpont ennyi sebzést kap — a kiilénboz8 hatdsok érvé-
nyes{tésével. Amikor egy egységet megsebeznek, akkor annyi
sebzést szenved el (sebz8dik), amennyit nem tudott kivéde-
ni, és az egység EP—ja az elszenvedett sebzéssel csokken.

Az egységnek egy akcid sordn okozott Gsszes sebzés egyetlen
esetnek szdmit a szabdlyok vagy hatdsok érvényesitése, példs-
ul a sebzés kivédése szempontjabdl.

A sebzésnek 2 tipusa van:

® Fizikai sebzés: Erre egyszertien csak sebzésként hivatko-
zunk, és ez fordul el a leggyakrabban a jétékban. A sebzés
fizikai, hacsak nincs mdsképp emlitve.

@ Nyers sebzés: Ezt a tipust sebzést csak bizonyos hatdsok
okozzdk, példdul a faradtsdgsebzés (ldsd az “Egy fordulé 1¢-
pései” részt az 57. oldalon). A nyers sebzést nem lehet kivé-
deni vagy csokkenteni, csak ha egy hatds kifejezet-
ten a nyers sebzésre hat. A nyers sebzés figyel-
men kiviil hagy minden bénusz EP-or, és he-
lyette kozvetleniil az egység életerejét csokkenti
(I4sd a “Bénusz EP” részt a 20. oldalon).
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- rendelkezd hatdsokat. Ezutdn a szintsorrendben kévet-

AZ ELLENSEGEK KOREI

A kalandozdk (és a tdrsak) kérei utdn minden ellenség végre-
hajtja a korét, a legmagasabb szinttvel kezdve és sorrendben a
legalacsonyabb szint( felé haladva. A kiildetésegységek mindig
a legmagasabb szintliek. Ha t6bb ellenség ugyanolyan szint,
minden forduldban a csapat donti el, hogy az ellenségek
milyen sorrendben hajtjdk végre a koreiket.

Ellenség korének 1épései
Az ellenségek koreit az aldbbi [épések szerint kell végrehajtani:

1. A kor kezdetén: Aktivald az ezzel az id8zitéssel rendelkezd
hatdsokat, példdul az ellenségjelsl8kon 1évé dllapothatdsokat.

2. Mozgis: Mozgasd az ellenséget legfeljebb 2 hexa tdvolsdg-
ra. Az ellenség csak akkor mozog, ha nincs célba vehetd egység
a hat6tdvolsdgdn belill. Ha az ellenségnek mozognia kell, akkor
a legkozelebbi olyan hexa felé mozog, ahonnan legaldbb 1 cél-
ba vehetd egység a hatétdvolsigdn beliil és a ldtSterében lesz
(ugyanazon vagy egy szomszédos lapkdn).

3. Tdmadaés: Az ellenség megtdmadja az ellenfelét, ha képes
14, sorrendben kévetve az aldbbi allépéseket:

a. Célpont(ok) meghatdrozdsa: Az ellenség legfeljebb
a jelol8jén lathat6 szdmu ellenfelet vesz célba, amelyek a
hatdtdvolsdgdn beliil és a ldtéterében vannak, a prioritds-
ikonja 4ltal megadott sorrendben (ldsd az “Ellenségjel5ls
felépitése” részt az 55. oldalon). Ha tobb egységnek is
ugyanaz a prioritdsa, a csapat dont a célpontokrol.

b. Kockavilasztis és kockadobds: Dobjatok az
ellenség dsszes harckockdjdval. Ha az ellenség a
hatdtdvolsdgdn beliil tobb célpontot is képes meg-
tdmadni, akkor is csak egyszer dob a harckockdi-
val, és a kovetkezd [épés sordn minden célpontra
érvényesiti a dobdst. Az ellenség a tdmaddsa so-
rdn célba vett mindegyik egységet megtdmadja.
Ha az ellenség nem valaszt kockdkat (péld4ul
mert a timadéértéke 0), ezt a 1épést akkor is vég-
re kell hajtani az egyéb hatdsok kivaltdsa miactt.

c. Dobds hatdsainak érvényesitése:
Ervényesitsétek az dsszes dobott harckocka
érékét a célpont ellen, az ellenség ennyi
sebzést okoz neki. Ha tobb célpont van,
érvényesitsétek a dobdst mindegyik célpont
ellen az ellenség prioritdssorrendje alapjdn,
csokkend sorrendben (példdul a legerdsebb egység,
majd a kovetkezd leger8sebb). Ha tobb azonos erdsségti
(életerejii) lehetséges célpont is van, a csapat donti el,
hogy melyik ellen érvényesitik el6szor a dobdst.

d. Egységek reagildsa: Az ellenségek, kalandozék és
tdrsak érvényesithetnek olyan hatdsokat, amelyeket ez a
tdmadds vélt ki. Az ellenségeknek érvényesiteniiik kell
ezeket a hatdsokat, ha lehetséges.

4. Akor vége: Aktiviljitok az ezzel az idzitéssel

~ kezd ellenség hajtja végre a korér.
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Ellenség mozgdsa

Ha egy ellenségnek mozognia kell, el8sz6r meghatdrozza a
célhexdt, amely felé mozogni fog. A célnak a legkozelebbi olyan
hexdnak kell lennie, ahonnan legaldbb 1 célba vehetd egység az
ellenség hat6tavolsdgdn beliil és a ldtéterében lesz. Egy hexa
akkor vilaszthaté célhexdnak, ha az ellenség és a célhexa kozot-
ti Gsszes hexa {ires. Miutdn az ellenség meghatdrozta a célhexd-
jat, ezeken a hexdkon keresztiil mozog. Akkor is mozog, ha eb-
ben a kérben még nem tudja elérni a célhexdt.

Az ellenség azonnal befejezi a mozgdsdt, amint a célhexdra
mozgott, még akkor is, ha tovdbbi hexdk megtételével tobb
egység keriilne a hatétdvolsdgdn beliilre.

Ha t6bb lehetséges célhexa is van (vagy ha nincs érvényes cél-
hexa), az ellenség a legkdzelebbi ellenfél felé mozog, még akkor
is, ha azt nem tudja célba venni. Ha tbb legkdzelebbi egység
is van, az ellenség a prioritdsa szerint els6bbséget élvezd egység
felé mozog (l4sd az “Ellenségjelold felépitése” részt az 55. olda-
lon). Ha a prioritds szerint is dontetlen 4ll fenn, a csapat dont.

Ellenség képzettségei

A legtobb ellenségnek 1 vagy tobb képzettsége van, amelyek

hatdsa a ellenségképzettség dsszefoglald lapon leirtak szerint

érvényesiil. Javasoljuk, hogy nézzétek 4t az ellenségek képzett-
ségeit, amint a jelolSiket lehelyeztétek. Ha egy ellenség

tobb célpontot tdmad, minden képzettsége hatdssal van

az Osszes célpontjdra.

PNV, v Vel
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Példa egy ellenség korére

A 62. oldal példdjit folytatva, miutdn mindkét kalandozé végrehajtotta a korét, mdr csak 1 ellenség maradt. Ha tobb 1-es szintl ellenség
is lenne, a jdtékosok dontenék el, hogy milyen sorrendben keriiljenek sorra. Mivel csak az argéniai bandita marad, az § kore kovetkezik.

1. Nincsenek a kor kezdetén érvényesitendd hatdsok, igy az argéniai bandita rogton a mozgdssal kezd. Bér a hatétdvolsdga 3, egyik
kalandozé sincs hat6tdvolsdgon beliil, ezért a banditdnak mozognia kell.

a. Elészor meghatdroz egy célhexdt, ahovd mozogni fog. A célhexdnak a legkdzelebbi olyan hexdnak kell lennie, ahonnan haté-
tdvolsdgon beliil van legaldbb 1 célba vehetd egység. Ha ez még nem lehetséges, akkor a legkozelebbi ellenfél felé mozog, ameny-
nyire csak tud.

b. Egy ellenség legfeljebb 2 hexdt mozoghat. 2 lehetséges célhexa van, ahonnan egy ellenfél az argéniai bandita hatétdvolsigin
beliil lesz mdr: a bandita aktudlis hexdjatdl északra és északkeletre 1év8 hexdk.

c.  Mivel mindkét célhexa azonos tévolsdgra van a banditdtdl, a banditdnak az elényben részesitett egység felé kell mozognia, aki
a legerdsebb (a legtobb EP-tal rendelkez8) ellenfél. Jelenleg azonban mindkét kalandozénak 4 EP-ja van, ezért a jarékosok ugy
dontenek, hogy a bandita Anna (az argéniai kalandoz6 jelsléje) felé mozog. Mindkét célhexa egyenld tdvolsdgra van Anndtdl,
ezért a jétékosok tigy dontenek, hogy a bandita 1 hexdval észak felé mozogjon. A bandita ott megdll, mert van mdr legaldbb 1
célba vehetd egység a hatétdvolsdgan beliil.

2. Az argdniai bandita végrehajtja a timaddsdt.

a. Elészor meghatdrozza a célpontjdt. 2 célpontos ikonja van, és a leger8sebb ellenfelet priorizdlja. Mindkét kalandozé a 3-as
hatdtédvolsdgdn beliil van, igy a bandita mindkett8t célba veszi.
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b. Zoli magihoz vesz 1 ellenség harckockét (mivel a bandita timadéértéke 1) és dob vele, melynek @-es eredményét mindkér

kalandozé ellen érvényesiteni kell. A jétékosok a bandita prioritdsa szerint érvényesitik a dobds hatdsdt a kalandozéikkal szemben,
a legerésebb kalandozéval kezdve. A prioritds meghatirozésandl déntetlenre dllnak (mivel ugyanannyi az EP-juk), ezért ugy don-
tenek, hogy Anna érvényesiti elészor a dobds hatdsdt a kalandozdja ellen.

3

Ellenség harckocka
dobdsdnak az eredménye

c.  Anna kimerit 1 pajzsjértassdgkockdt az akeiv mezdirdl, hogy kivédjen 1 sebzést. A maradék 1 sebzést elszenvedi, és veszit
1 EP-ot, igy az életereje 3-ra csokken. A kimeritett pajzsjdrtassdgkockat a feltoltddéssdvjdra helyezi. Ezenkiviil 1 féradtsdgkockdt
is tesz a feltlt6déssdvjdra a bandita “fdrasztds 17 képzettsége miatt, amit a bandita tdmaddsa utdn kell érvényesiteni.

d. Zoli kimeriti mindkét harckockdjdt az aktiv mez8irdl, hogy kivédje a 2 sebzést, igy nem veszit EP-ot. A kimeritett harckoc-
kékat és az 1 fdradtsigkockdt (a bandita “fdrasztds 17 képzettsége miatt) a feltoltddéssdvjdra helyezi.

(o B 1 e

3. Az argdniai bandita tdmadott, a kalandozéknak pedig nincs olyan képessége, amelyet aktivdlva reagilhatndnak a tdmaddsra, igy a
bandita kére véget ér.

A kalandozdk és az ellenségek is lejdtszottdk a kéritket. Most kellene aktivdlni a forduld végi hatdsokat, de nincs ilyen. Az eseménynek
még nincs vége, igy az elsd fordulé véget ér, és kezdddik a médsodik forduld.




Legyozott egysegek

Egy egység akkor szamit legy6ztenek, ha elvesziti utolsé EP-
jeloljét, vagy egy hatds kimondja, hogy legydzték. A legydzdte
egységet el kell tdvolitani a harctérrél, és az egység tipusdtdl
fiiggben az aldbbiak szerint kell eljdrni. Egy legydzott egység
nem hajthatja végre a koreit.

LEGYOZOTT ELLENSEGEK

Amikor egy legy8zott ellenséget eltdvolitotok a harctérrél, he-
lyezzétek a legydzote ellenségek kupacdnak a tetejére a harctér
mellé. Ha a csata sordn ez az elsd legydzote ellenség, haszndljd-
tok a jeldldjét a legydzott ellenségek kupacdnak létrehozdsdhoz.
Ha az ellenség kiildetésegység vagy célegység, ne a legydzote
ellenségek kupacdra helyezzétek, hanem tegyétek félre.

LEGYOZOTT KALANDOZOK

Amikor a legydz6tt kalandozédat eltédvolitod a harctérrél,
helyezd a jelol8jét a fajlapodra, és meritsd ki az aktiv mezdiden
1év8 kockakat. A feltoltédéssdvodon 1év6 kockdk a helyiikon
maradnak. Ha a kalandozddat legy$zték, nem hajthatod végre
a koreidet, és nem kaphatsz firadtsdg- vagy kimertiltségkockd-
kat (még a fdradtsigforduldk sordn sem).

Az eszkdzkdrtydk ott maradnak a kalandozéd hdtizsdkjéban, és
az el6készitett felszerelései kozott, de nem hasznilhatod azokat,
amig a kalandozéd legyézdtinek szdmit.

A csatdban a legydz6tt kalandozddra csak olyan bardti képes-
ségek lehetnek hatdssal, amelyek kifejezetten egy legy8zott ka-
landozéra vonatkoznak. Ha az EP-ja 0 folé emelkedik, a kalan-
dozdd feléled, és mdr nem lesz legyézott. Ha ez csatdban toreé-
nik, a felélesztett kalandozddat arra az iires hexdra helyezd le,
amelyet az 6t felélesztd hatds meghatdroz.

Legyo6zott csapat

Ha az egész csapatot legydzik, az esemény az aktudlis forduld
utdn véget ér, kivéve, ha aktivdljitok a céh kozbeavatkozdsa
akciot (1dsd az 51. oldalon). A teljes csapat legy8zésekor az
eseményt sikertelennek kell tekinteni (ldsd az “Esemény ered-
ménye” részt a 38. oldalon), és kdvessétek az aldbbi [épéseket:

1. Helyezzétek a csapatjelzdt a térképen a csapat aktudlis
helyzetéhez legkozelebbi vdrosba.

2. Hajtsdtok végre a jutalomfizist.

3. Hajtsdtok végre a napnyugtafdzis kalandozék pihenése
lépését a szokdsos médon. Ha nehéz fokozaton jétszotok, és a
teljes csapatot legydzték, a kalandozéitok akkor is gydgyulnak
1 EP-ot, ha nem dobtok el eszkézt (de tovabbra is el kell dob-
notok egy eszkozt, ha vissza akartok venni egy kockdt a feltsl-
tédéssdvotokrol).

Allapothatasok

Az dllapothatdsok olyan ideiglenes hatdsok, amelyeket az egysé-

gek valamilyen esemény bekévetkezésekor kaphatnak. Minden
4llapothatdshoz tartozik egy ikon az dllapotkockdkon, és a
konkrét hatdsaikat az ellenségképzettség dsszefoglalé lapon ta-
l4lj4cok.

Amikor a kalandozdd kap egy dllapothatist, tedd a hozzd tarto-
26 4llapotkockdt a feltoltddéssdvod bal szélsd iires mezdjére
(Iasd a 23. oldalon). Az 4llapothatds mindaddig érvényes a
kalandozddra, amig az llapotkockdt vissza nem veszed, vagy
mds mddon el nem tévolitod a feltdltddéssavodrél. Ha a ka-
landozdd egy olyan 4llapotkockdt kap, amelybdl mér van a fel-
toltddéssavodon, az ott 1évd kockdt vedd le a jelenlegi mezdjé-
rél, és a kockdk balra cstisztatdsa utdn tedd vissza a bal szélsé
lires mezdre.

Amikor egy ellenség vagy térs egység kap egy dllapothatist, a
hozz4 tartozé kockdt helyezzétek az adott egység jeloldjére. A
nem kalandozé egységek nem kaphatnak 1-nél tébbet ugyan-
abbdl az dllapothatdsbél. Ne feledjétek, hogy a kiildetésegysé-
gek nem kaphatnak dllapothatdsokat, hacsak nincs kifejezetten
emlitve (Idsd a “Kiildetésegységek” részt az 54. oldalon). Az 4l-
lapothatds a nem kalandozé egységre a csata végéig érvényben
marad (kivéve, ha egy képesség vagy hatis eltdvolitja a kockdt),
vagy amig az egységet le nem gydzik.

Allapotkocka

-

ALLAPOTHATASOK

4 RONTAS: Az cgység minden kisre clején kap 1 nyers scbadst.

VAKSAG: Az ci.!-t' minden egységet ellenfélnek vekine, £
‘Z’ a thmadidsakor csak a igtlﬁxu? seomszddos egysépet veheti
célba.

@ KABULAT: Az epyucp a kircben vagy kockin dob, vagy me-

g, de mindkenbs nem teheti meg. Az egysdég liinének végén
tavolitsd el eat a kockit.

sépdnek a l1n:.isailrﬁm'¢ln1¢|1 keiviil kell hagyni (az akiv mezdksn
vagy a feltalebdéssivon [évh léprettséghockikm nem vonatkorik).

€. CSONKITAS: Amikor az epység harckockival dob, csak a do-
'..:' bott érick felének megfeleld sehadst okor, lefelé kesekitve, Exa

hatds nyers sebzdsre nem vonatkozik.
LOPAKODAS: Ar epyadoet csak obvan ellenfelek vehertik
== dba, amelyck ar akruilis kit kezdetén saomszédosak voltak vele.

Miutin ez az egysée sebrést okoz, tivelitsd el ext a keckdr.

@ FELELEM: Az epysdg harchockiin kivill minden mds képaetr
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Ladajelolok

A kéroldalas lddajel6l8k jelképezik azokat a harctéren taldlhaté
z4rt tdrolkat, amelyeket kinyitva eszkozkdrtydkat szerezhettek.
A @ ikonnal rendelkezd jelsld 1 4ltaldnos eszkdzkdrtydt, mig a
&% ikonnal rendelkezd 1 legendds eszkozkartydt tartalmaz.

Ha a kérdd sordn a kalandozdd egy lddajeloldt tartalmazé
hexdra mozog vagy oda helyezik, akkor végre kell hajtanod egy
z4rnyitdsprobdt ezen a ldddn (I4sd a “Zdrnyitdspréba” részt lej-
jebb, és a “Mozgatds és helyezés” részt a 89. oldalon).

A zdrnyitdspréba sordn egy nyitokdd szdmjegyeihez kell kockd-
kat megfeleltetni a z4r kinyitdsahoz. A zdrnyitdsprébahoz tarto-
26 nyitokéd a lddajelsld tipusdnak megfeleld eszkozpakli leg-

felsd kdrtydjanak hatlapjdn taldlhaté.

@  Sikeres proba esetén a zdr kinyilik, és a jel5lét el kell dob-
ni. Fedd fel a kdrtydt, majd tedd a hétizsiékodba, vagy az eléké-
szitett felszereléseid kozé. Ha gy dontesz, hogy nincs sziiksé-
ged a kdrtydra, a kdrtydt és a hozz4 tartozé 1ddajelsl6t is dobd
el.

®  Sikertelen proba esetén dobd el a 1ddajels18t, és a hozzd
tartozd kdrtydt tedd a pakli aljdra.

® Egyes események a lddajel6ld zdrnyitdsprobdjac hasznaljak
egy mdsik hatds kivéltdsinak meghatdrozdséhoz. Ilyen esetek-
ben nem kapod meg az eszkozt, hanem a haszndlt eszkozkdr-
tydt tedd a pakli aljdra, fiiggetleniil a zdrnyitdspréba kimenete-
1ét6l. A zdrnyitdspréba utdn a lddajelolde el kell dobni, hacsak
nincs mdsképp emlitve.

Larnyitas

A kalandozédnak gyakran kell zdrakat feltdrnie vagy csapddkat
hatdstalanitania. Ekkor zdrnyitdsprobdt kell végrehajtanod a zdr
mechanikus nyit6kédjdnak felolddsdhoz. Siker esetén feltérod
a zdrat, vagy hatdstalanitod a csapddt, akdr akcié kozben is. Ha
a zdrnyitdspréba nem sikeriil, a zdr nem nyilik ki, vagy nem ér-
vényesiil a csapda hatédsa.

Csata kdzben zdrnyitdsprobdt kell végrehajtanod, ha lddajelslét
vagy csapddt tartalmazé hexdra mozogsz, akdr akci6 kozben is.
Virosi vagy békés esemény sordn csak akkor lehet zdrnyitdspré-
bdt végrehajtani, ha az esemény szdvege ezt leirja.

NYITOKOD

A nyitékdd a kovetkezd elemekbdl 4ll, amelyek az eszkozkdrtydk
hdtlapjdn és a csapddk leirdsdndl ldthatok.

@ Prébéalkozdsok: Az a szdm, amennyiszer dobhatsz a zdr-
nyitdskockdkkal (3 db D6 kocka) egy zdrnyitdspréba sordn.

3 Egy eszkozhoz tartozé maximdlis zdrnyitdsi probélko-
z4sok szdma az eszkozkdrtya hdtlapjdn taldlhacd legfelsd
szam.

Altalinos és legendds eszkozokon lithaté
zdrnyitdsi prébdlkozdsok szdma.

P Egy csapda hatdstalanitdsihoz tartozé prébalkozdsok
maximdlis szdma zdr6jelben van feltiintetve a csapda leird-
sandl.

Prébilkozdsok szdma egy rejtekhelykdrtydn
lévé csapda hatdstalanitdsdhoz.
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® Szdmkddok: 3 vagy tobb szdmbdl 416 kdéd, amelyek
mindegyikéhez egy kockdt kell megfeleltetned a proba sikeres

teljesitéséhez.

P  Minden szdamkéd éreéke 1 és 6 kdzotti lehet.

P  F8 szamkéd: A 5 szamkod tiiskés szegéllyel jelolt,
és eldszor ehhez kell megfeleltetned egy kockdt, miel8ee
a tobbi szdmkdddal prébdlkozhatndl. A f8 szdmkddok

jellemzden legendds eszkdzokon taldlhatdak.

e
Fé szdmkod

I PA:
| S 1 N

Altaldnos Legend.s

Zsilipkapuk: 4 - 5 - 2 (2 prébilkozds):
Csapda

Az dbrdn ldthato dltaldnos eszkozhoz 5-os, 2-es és 2-es
dobds sziikséges, tetszéleges sorrendben. A legendis eszkioznél
eldszor a fg' szdmbkodot kell kidobni, ami 5-6s, majd ezt
kovetben 5-0s, 1-es és 2-es dobds sziikséges, tetszoleges
sorrendben. A csapda hatdstalanitisdhoz 4-es, 5-0s és 2-es

3

dobds sziikséges, tetszéleges sorrendben.

ZARNYITAS LEPESEI
Egy zdrnyitdspréba végrehajtasdhoz kdvesd az aldbbi [épéseket.
1. Dobds: Dobj a kivilasztott zdrnyitdskockakkal.

P  Ha ez az elsd prébilkozisod, akkor mind a 3 zdrnyi-

taskockaval dobnod kell.

A tovébbi probélkozdsok sordn megtarthatsz 1 vagy tbb
eredményt az el8z8 prébalkozdsodbél, félretéve ezeket a

kockdkat. A félretett kockdkkal a tovdbbi prébalkozdsok

sordn mar nem dobhatsz.

» Havan egy 6 szdmkadd (tiiskés szegéllyel jelezve),
akkor el8szor az adott szimkédnak megfeleld kockdat kell
megtartanod, miel8tt birmely mds kockdt megtarthatndl.
Azonban amikor a f8 szimkédhoz tartozd kockdt megtar-
tod, mds kockakat is megtarthatsz, hogy megfeleltesd a
szdmkdd tobbi elemének. Miutdn megtartottad a f6 szdm-
kédnak megfeleld kockd, és igy érvényesitetted a probdl-
kozést, a tovdbbi prébalkozdsok sordn a szokdsos médon
dobhatsz ezzel a kockdval.

2. Az eredmények médositdsa: Firadtsigkockdkért cserébe
modosithatod a kockdk eredményét. Minden elvett firadtsdg-
kocka utdn 1-gyel novelheted vagy csokkentheted 1 kocka
eredményét (a 6-ost nem véltoztathatod 1-esre és forditva).

3. A prébilkozds érvényesitése: Hasonlitsd ssze a dobdsod
eredményeit a nyitokoddal.
»  Haa kockik eredményei megfelelnek a nyitékéd

minden szdmjegyének, akkor a préba sikeres.

A probélkozds sikertelen, ha az eredményeid nem
egyeznek meg a nyitékéd minden szdmjegyével, de ha van
még prébélkozdsod, Gjra dobhatsz a kockdkkal.

Ha mdr nincs tobb prébalkozdsod, vagy tgy dontesz,
hogy nem folytatod a dobdst, a zdrnyitdsproba sikertelen,
és az adott probdhoz félretett 8sszes eredmény elveszik.

A zdrnyitdspréba végrehajtdsa utdn folytasd a korodet.

Példa a zdrnyitdsra (dltaldnos eszkoz)

A “Szdkés a bortdnbél esemény” sordn Anna a lddajelsl6t
tartalmazé hexdra mozog. Ugy dént, hogy végrehajt egy
z4rnyitdsprobat.

1. Anna megnézi a @ pakli legfels§ kdrtydjinak a hdclapjdt.
A kdrtydn 5-2-2 nyitékdd ldthatd 3 prébalkozdssal. Dob a 3
z4rnyitdskockdval, aminek az eredménye 1, 2 és 3.

2. Most médosithatja az eredményeket, ezért tigy dont,
hogy elvesz 1 firadtsagkockdt, amiért 1 eredményt médosit-
hat. A 3-as eredményt 2-esre viltoztatja.

3. Most mdr van kettd 2-es eredménye, de a kockdk ered-
ménye még nem egyezik meg a teljes kéddal. Még mindig
van 2 probédlkozdsa, ezért megtartja a 2-es kockdkat, és Gjra-
dobja az 1-est, ami most 3-as eredményt ad.

4. Ismét médosithatja az eredményeket, ezért tgy dént,
hogy 2 faradtsdgkockdt elvesz, amiért legfeljebb 2 eredményt
megvéltoztathat. A 3-as eredményt médositja kéeszer, igy az
5-6sre valtozik.

5. Most mér a kdd 6sszes szdmjegyéhez tud pdrositani egy
kockdt, igy sikerrel teljesiti a zdrnyitdsprébat! A 14ddc kinyi-
totta, {gy eldobja a lddajel5l8t, és elveszi a @ pakli legfelss
kirtydjit. Ez egy élelem (@) altipusba tartozé eszkoz, a
Falkreath-i vagdalt, amit az el8készitett felszerelései kozé
helyez.

6. A zdrnyitdsproba félbeszakitotta Anna mozgdsakcidjit,
azonban mdr 3 hexdt [épett, és nincs tobb mozgdspontja.
Ha lenne, akkor folytathatnd a mozgdsit.
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Példa a zdrnyitdsra (legendds eszkoz)

Egy rejtekhelyesemény sordn Anna egy & lddajelslét tartal-
mazé hexdra ép, és gy dont, hogy végrehajt egy zdrnyitds-
probée.

1. Megnézi a & pakli legfelsd kdrtydjinak hdtlapjdt, ame-
lyen a 6-5-2-3 nyitokéd ldthaté. A 6-os a f6 szimkdd, és 4
prébdlkozis lehetséges. Dob a zdrnyitdskockakkal, melynek
eredménye 4, 2 és 2.

2. Most médosithatja az eredményeket. Ennek a nyitékdd-
nak van egy f6 szimkddja, igy el8szor ennek kell megfeleltet-
nie egy kockat, mielétt a t5bbi kock4t megtarthatnd. Ugy
dént, hogy elvesz 2 féradtsdgkockdt, amivel médosithat leg-
feljebb 2 eredményt. A 4-es eredményt mddositja kétszer, igy
az 6-ra valtozik.

3. Ezdltal Anna egyik kockdjinak eredménye egyezik a 6
szdmkoéddal, és igy mar mds eredményeket is megtarthat.
Van egyezése a 2-es szdmkéddal is, de a teljes nyitokoddal
még nincs.

4. Még mindig van 3 prébélkozdsa, igy megtartja az egyik
2-es eredményt, de a 6-os eredményt nem kell megtartania
a f6 szdmkdddal valé egyezés utdn. A kovetkezd dobdsdndl
a 6-0s és a masik 2-es eredmény(i kockdkkal dob, melyek
eredménye 5 és 4.

5. Ismét médosithatja az eredményeket, ezért ugy dont,
hogy elvesz 1 firadtsigkockdt, hogy médositson 1 ered-
ményt. A 4-es eredményt médositja 3-ra.

6. Most mér a nyit6kéd minden szdmjegyéhez van
egyezd kockdja, igy sikeresen teljesitette a zdrnyitds-
probat! Kinyitotta a ldddt, ezért eldobja a lddajelslét,
és elveszi a & pakli legfelsd kdrtydjit. Ez egy fegyver (W),

a Koboldzzé, amit az el6készitett felszerelései kozé tesz.

7. A zérnyitdsproba megszakitotta Anna mozgdsakeié-
jat. Eddig 2 hexdt mozgott, igy még mindig tud 1 hexdt
mozogni. Egy iires hexdra mozog, és befejezi a mozgdsak-
ciojat.
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Akadalyok

Néhdny csata sordn akaddlyként lapkdkat kell lehelyeznetek,
melyek megakaddlyozzdk, hogy dtmozogjatok egyes hexdkon.
Ezeket a lapkdkat képpel lefelé kell mds lapkdk tetejére helyez-
netek, dltaldban az el8késziiletek sordn. Ezek a leggyakrabban
eléforduld akaddlyok, és az aldbbi szabdlyok vonatkoznak
rdjuk.

@ Az akadilyok jdrhatatlanok (I4sd a “Térképpel és harctérrel
kapcsolatos fogalmak” részt az 58. oldalon).

©@ Ha egy esemény lapkdkat haszndl akaddlyként, az eldké-
sziileti 4brdn piros hexdk jelolik az alakjukat és az elhelyezkedé-
siiket. Megjegyzés: Néhdny 6sszecsapdsndl kékkel jelslt lapkak
is lithatdk, hogy jobban meg lehessen kiildnboztetni, hogy
mely lapkak sziikségesek a harctér kialakitdsdhoz. A kék
lapkdknak nincsenek kiilonleges hatdsai vagy szabdlyai.
Néhdny esemény mds tartozékot haszndl kiilon- ,
leges akaddlyként. Ezek egyedi akaddlyok, és /
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az eseménynél leirt szabdlyokat

kovetik.
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Osszecsapas

Egy 6sszecsapds sordn a harctér 2 vagy tobb lapkdbdl 4ll, me-
lyeket az el6késziiletek sordn kell lehelyezni (egyes dsszecsapd-
sok akaddlyként tovabbi lapkdkat is haszndlnak, ldsd a 70. ol-
dalon). A t6bbi tereplapkdtdl eltérden az dsszecsapdslapkdn
nincsenek ikonok, mivel ezek az 8sszecsapdshoz tartozé el8ké-
sziileti dbrdkon ldthatdk a kiildetéslépéseknél vagy a térképkdr-
tyakon. Az dsszecsapdslapka kétoldalas, és barmelyik oldaldt
hasznélhatjétok aszerint, hogy melyiket érzitek hangulatosabb-
nak az aktudlis helyszinhez.

Az OSSZECSAPAS ELLENSEGKESZLETE

Az Bsszecsapdsok sordn az ellenségkészletet (EK) kell haszndl-
notok az ellenségek lehelyezésére. Az ellenségek maximdlis
szdma az EK-tél, és a csata el8késziileti dbrdjan ldthaté szdmo-
zott ellenséghexdk szimardl figg (lisd az “Osszecsapds felépi-
tése” részt a 72. oldalon, és az “Osszecsapds el6készitése” részt

lejjebb).

OSSZECSAPAS ELOKESZITESE

Kovessétek a csata elékészitésének 1-3. 1épéseinél leirtakat (Idsd
az 57. oldalon) az 6sszecsapds elékésziileti dbrdjinak figyelembe
vételével.

1. Harctér el6készitése: Helyezzétek a jatékeeriiletre az
dsszecsapdslapkdt vagy barmely mds lapkdt az eseménynél
ldthatd 4bra alapjdn.

2. Lddajelol8k lehelyezése: Helyezzetek 1ddajelol8ket az
osszecsapds eldkésziileti dbrdjdn ldthatd hexdkra. Gydzédjetek
meg réla, hogy minden jel5lének a megfeleld oldala van felfelé,
attol fiiggden, hogy @ vagy & ldddrél van-e sz6.

3. Ellenségek lehelyezése: Szamitsitok ki az ellenségkészlet
(EK) értékét. Ezutdn egyesével htzzdtok ki és helyezzétek le az
ellenségjelsléket a soron kovetkezd szdmozott hexdra az dbrdn
lathaté médon, az 1. hexdval kezdve, amig az dsszes ellenséget
le nem helyeztétek. Hazzdtok ki a lehetd legmagasabb szinti
ellenséget anélkiil, hogy meghaladndtok az EK értékét. Ezutdn
vonjdtok ki az EK-bdl az ellenség szintjének értékét, majd
helyezzétek le a jel5l6jét a megfeleld oldaldval felfelé. Ha az dbra
alapjdn nincs mdr tobb szdmozott iires hexa, ne helyezzetek le
tobb ellenséget. Ha mdr minden ellenséghexa foglalt, az EK-ben
maradt pontokat hagyjétok figyelmen kiviil.

Ezutdn kovessétek a csata el6készitésének 4-6. [épéseinél

leirtakat (I4sd az 57. oldalon).

7\

Osszecsapds harcterének felépitése

1. Kezddlapka: Csatlakoztassdtok ezt a lapkdt az &ssze-
csapdslapkdhoz az el8késziiletek sordn. Ezutdn helyezzetek
minden kalandozdt erre a lapkdra, azzal a kalandozéval
kezdve, akinél a kezd8jdtékos-jelzd van.

2. Osszecsapdslapka: Ezt a lapkit szinte mindig hasznal-
jdtok, de a kezd6lapka helyzete eltérd. Helyezzétek az ellen-
ségeket és a lddajeloléket (ha vannak) erre a lapkdra, az 6sz-
szecsapds elékésziileti dbrdjdnak megfelelden.
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Osszecsapas felépitése

1. Osszecsapis el6késziileti dbra: Az 6sszecsapdslapka dbrdja, amelyen a csata el8készitéséhez haszndlt ikonok és szdmok ldthatok.
Ha egy eseménynél tobb 3 vilasztdsi lehetéség van, mindegyik ugyanazt az elékésziileti dbrat hasznalja, hacsak masképp nincs em-
litve.

2. Ellenséghexdk: Az ellenségeket ezekre a szdmozott hexdkra kell lehelyezni, az 1. hexdval kezdve, és nvekvd sorrendben haladva,
amig az EK el nem fogy, vagy amig minden ellenséghexa foglalt nem lesz (14sd az “Ellenségkészlet” részt az 54. oldalon).

3. @ és P hexdk: Ezekre a hexdkra dltaldnos (@) vagy legendds (&) lddajelslk keriilnek (ldsd a “Lédajelslsk” része a 68. oldalon).
4. Kezddlapka: Ez mutatja, hogy a kezd8lapkdt az sszecsapdslapka melyik részéhez kell csatlakoztatni.

5. Jérhatatlan hexdk: Ezek a piros hexdk jérhatatlanok (ldsd az 58. oldalon). A pirossal jeldlt hexdk mindegyikét fedjéeek le az
adott teriilet alakjinak megfeleld, képpel lefelé forditott lapkaval (ldsd az 58. oldalon).

6. Cél: Ezt a célt kell elérni az dsszecsapds sikeres teljesitéséhez (14sd a “Csatacélok” részt a 86. oldalon). Ugyanebben a szoveg-
dobozban tallhaték a 3-4 jétékosra vonatkozé kiilsnbozé médositdk is. Ha egy eseménynél t5bb X valasztdsi lehetdség, de csak 1
szdvegdoboz van, akkor mindegyik ugyanazt a célt és médositot haszndlja.

7. 3-4 jatékos médosité: Néhdny osszecsapds tartalmaz egy kiilonleges hatdst, hogy a nagyobb csapatok szdmdra névelje a nehéz-
séget. A médosit6 az sszecsapds végéig aktiv marad, hacsak mdsképp nincs emlitve. A hatds magdban foglalhatja az ellenségek EP-
jdnak névelését, a tulajdonsdgaik novelését vagy akdr a jeloldjiik dtforditdsdt magasabb szintre.
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Példa egy osszecsapis elGkészitésére

Zoli és Anna tigy dontottek, hogy a “Szokés a bortonbdl esemény” végigjdtszdsdval valasztjdk ki a kalandoz6ik kasztjdt. Zoli és Anna a
92-93. oldalakon leirtak alapjdn késziti el a csatit.

1. A “Szokés a bortonbdl eseménynél” leirtak szerint a kdvetkezd 1-es szintd ellenségjeloldket teszik bele az 1/5-6s szintli ellenségje-
1618 htizézsdkba: nemeself bandita, argdniai bandita, sivitokolyok, csontvdz és fafiria. A tobbi ellenségjel6l6re most nem lesz sziikség.

2. A kezdélapkdt az aldbbi dbrn lithaté médon hozzdillesztik az dsszecsapdslapkahoz. A lapkdk lehelyezése utdn egy dltaldnos (@)
lddajeloldt tesznek az dbrdn jelolt lidahexdra.

3. 2 kalandozd jdtszik, és a TP-szdmldl6 az 1-esen 4ll, igy az ellenségkészlet (EK) értéke 2. A jétékosok 2 db 1-es szint( ellenséget
hiznak az ellenségjel5lé htuzdzsdkbol, és az dbrdn ldthaté szdmozott hexdkra helyezik azokat. El8szor a nemeself banditdt hizzdk ki,
amit az 1. hexdra helyeznek. Ezutdn kihtzzdk az argdniai banditdt, amit a 2. hexdra helyeznek.

4. Ugy dontenek, hogy Anna kezdi a jatékot, aki megkapja a kezd8jatékos-jelzdt.

a. Els6ként Anna helyezi le az argéniai kalandozdjdnak a jel5ljét a kezddlapka elsd oszlopdnak (amelyik 2 hexdbdl 4ll) legfelsd
hexdjdra. A harcformdjit a €9-en hagyja, hogy haszndlni tudja az egykezes fegyver és pajzs képzettségsora kockdit.

b. Ezutdn Zoli lehelyezi a sotételf kalandozéjinak jel6l8jét a kezdSlapka masodik oszlopdnak (amelyik 3 hexdbdl 4ll) legfelsd
hexdjdra. A harcformdjdt a €9-n hagyja, hogy haszndlni tudja a pusztité bot képzettségsora kockdit.

5. A fordulészdmldl6 kockdt 1-re 4llitjdk. Készen dllnak az elsé dsszecsapdsuk elkezdésére!

L =@ < )
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Osszecsapds elokésziileti dbrdja

Zoli harcformdja Anna harcformdja
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Rejtekhely

A rejtekhelycsatdk egy feltérképezetlen, labirintusszer( tertile-
ten teszik prébdra a kalandozodkat, ahol a harctér t8bb, ikonok-
kal elldtott lapkdbdl 4ll. Ezek az ikonok kapcsolatban 4llnak a
rejtekhelykdrtydkkal, és hivatkozdsi pontokként szolgdlnak a
tovabbi lapkdk felfedésekor (I4sd a “Rejtekhely felderitése” részt
a 77. oldalon). A rejtekhelyeken keresztiilhaladva dj termeket
deritetek fel, Idddkat nyittok ki, és égszildnkokat szereztek. Az
égszildnkok kikristdlyosodott mdgiadarabkdk, amelyek a csapat
elérehaladdsdnak nyomon kévetésére szolgdlnak.

A REJTEKHELY ELLENSEGKESZLETE

Az ellenségkészlet kiszdmitdsa az 54. oldalon taldlhat6 szabdlyok
szerint torténik, de a tobbi csatamddtdl eltér8en nem egyszer,

a csata elején szdmitjdtok, hanem minden lapkdndl, azok felderi-
tésekor. Minden rejtekhelykdrtydn taldlhatd egy ellenfélmdtrix,
amelyen a felfedett lapkdhoz hizhaté ellenségek szdma és azok
maximdlis szingje ldthatd. A ténylegesen lehelyezend§ ellenségek
szdma a rendelkezésre 4ll6 EK-t8l, a htzott kdrtya ellenfélmdt-
rix4tél és a felfedett lapkan 1évS W hexdk szamacdl fiigg. Az
ellenségek lehelyezésének folyamatdt a “Rejtekhely felderitése”
rész irja le a 77-78. oldalakon.

REJTEKHELY ELOKESZITESE
Kovessétek az aldbbi szabdlyokat a csata el8készitésének 1-3.

lépéseinél (ldsd az 57. oldalon).

1. Harctér el6készitése: Az alakjuk szerint vélogassdtok szét
képpel lefelé forditott kupacokba a rejtekhelylapkdkat, majd
helyezzétek a kezdSlapkdt a jatékeeriiletre (hagyjatok béséges
helyet a harctér kibdvitéséhez).

»  Egyes tartomdnyokndl tovibbi el6késziileti szabalyok
is vonatkoznak a rejtekhelyekre, amiket a hozzd tartozé
kalandkényv elején taldlhaté “Rejtekhely sajétossdgok”

részben olvashattok.

2. Lddajelol8k lehelyezése: Nem helyeztek le lidajelslSket.
A ldddkat csak a tovdbbi lapkdk felfedésekor kell majd lehe-
lyeznetek (ldsd a 77. oldalon).

3. Ellenségek lehelyezése: Nem helyeztek le ellenségjel518-
ket. Az ellenségeket csak a tovdbbi lapkdk felfedésekor kell
majd lehelyeznetek (I4sd a 77. oldalon).

Ezutdn kovessétek a csata el8készitésének 4-6. 1épéseinél

leirtakat (l4sd az 57. oldalon).

0

Példa egy rejtekhely el6készitésére

A jitékosok az eseményfizisba [épnek, hogy el6készitsék a
rejtekhelycsatdt (Idsd az 57. oldalon).

1. Szétvdlogatjdk a rejtekhelylapkdkat kiilén kupacokba.
Ezutdn a kezddlapkdr a jatékeeriilet szélére rakjak ugy, hogy a
& ikon a jdcékeeriilet kozepe felé nézzen.

2. Ugy déntenek, hogy a kezdéjatékos-jelzét most Zoli
kapja meg.

a. Zoli a kezd8lapka jobb oldali oszlopdnak felsé hexa-
jéra helyezi le a sotételf kalandozdjelsl8jét, és dtvale €
harcformdba.

b. Ezutdn Anna helyezi le a jel618jét a jobb oldali osz-
lop alsé hexdjdra. O mir € harcformaban van, ezért nem
véltoztat rajta. Ugy dont, hogy a Bravil dinnyesal4cdr fel-
hasznélva szerez magdnak 3 kitartdspontot, majd eldobja
a kdrtyde (14sd az “Eszkozkareydk” része a 28. oldalon).
Anndnak igy a maximdlisan elérhetd 5 kitartdspontja
lesz. A jatékosoknak nincsenek lehelyezhetd térs egységei.

3. A fordulészdmldld kockdt 1-re 4llitjdk. Most mdr kezd8d-
het a csata.

Zoli harcformdja Anna harcformdja
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Rejtekhely harcterének felépitése

1. Kezdd8lapka: Ezt a lapkdt a rejtekhely el6készitésekor helyezzétek le. Ezutdn helyezzétek erre a lapkdra a csapatot, a kezd8jdtékos-
jelzbvel rendelkezé kalandozéval kezdve, majd az ramutatd jardsa szerinti irdnyban haladva.

2. Rejtekhelylapkak: Ezek a lapkdk a felderitések sordn kapcsolédnak hozzd a harctérhez.

3. Kapcsoléddsi hexdk: Minden lapkdn van legaldbb 1 & hexa, amellyel tovdbbi lapkdkat lehet a harctérhez csatlakoztatni
(lasd a “Rejtekhely felderitése” részt a 77. oldalon). Az els§ rejtekhelylapkdt gy kell csatlakoztatni, hogy csak 1 £ hexdja legyen
szomszédos a kezdblapka mindkér # hexdjdval, melyeknek egyetlen kozos £ ikonja van.

4. @ hexa: Egyes lapkikon @ ikonnal rendelkezd hexdk taldlhatok. Amikor rejtekhelykdrtydt hiztok, a kdrtydn ldchatd, hogy
mennyi 4ltaldnos (@) vagy legendds (&) lddajelslét kell a felfedett lapkdra helyezni. Helyezzétek a megadott szdmu és tipust ldda-
jelolét a lapka @ ikonjaira, amig le nem helyezitek a rejtekhelykdrtydn ldthaté 8sszes lddajelsl8t, vagy nincs mdr nincs t5bb @ ikon a
lapkdn (ldsd a “Rejtekhely felderitése” részt a 77. oldalon).

5. & hexa: Ezekre a hexdkra lehet az ellenségeket lehelyezni. A felhtzott rejeekhelykdrtydn ldthatd, hogy dsszesen mennyi ellenség-
jelolét kell hiznotok. Ezutdn huzzétok ki az ellenségeket a megfeleld ellenségjel6ld huzdzsakokbdl, és helyezzétek azokat a felfedett
lapka iires W hexdira (ldsd a “Rejtekhely felderitése” részt a 77. oldalon).

Egy rejtekhely harctere
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Rejtekhelykdrtya felépitése

A rejtekhelykdrtydkkal tudjdtok felderiteni a lapkdkat a rejtekhelycsatdk sordn, melyek a kivetkezd informdcidkat tartalmazzdk:

1. Egszildnk (0): A kirtydk tetején lithaté minden ikon egy égszilink. Ezek nem taldlhaték meg minden rejrekhelykartydn, de egy
rejtekhely akkor szdmit teljesen felderitettnek, ha az 6sszes égszildnkjdt megszereztétek.

P  Egy rejtekhely teljes felderitéséhez 3 égszildnk sziikséges, hacsak az esemény mdsképp nem rendelkezik.

A “felfedezés” céllal rendelkezd rejtekhelyeknél a csapat altal megszerzett minden egyes égszilink 1 TP-ot ér a jutalomfizis-
ban, fiiggetleniil attdl, hogy sikeresen teljesitettétek-e a rejtekhely céljdt (ldsd a “Csatacélok” részt a 86. oldalon).

2. A Kkidrtya neve.
3. Lapka alakja: Itt ldthat6 annak a lapkdnak az alakja, amelyet felderitéskor csatlakoztatni kell a rejtekhelyhez.

4. Ellenfélmétrix: Ez a tdbldzat mutatja meg, hogy a kalandozdk szdmdtdl figgben mennyi, és milyen szint( ellenségjeloldte kell
hazni, és lehelyezni a lapkdra. Errdl b8vebben a kévetkezd oldalon olvashattok.

5. Ladajel6ldk: A hatdsok leirdsa feletti @ és & ikonok azt mutatjék, hogy az egyes tipust lddajel516kb8l mennyit kell a kdrtydhoz
felfedett lapka @ hexdira helyezni.

6. Hatésok leirdsa: Itt taldlhatd a kdrtya dltal kivaltote hatdsok leirdsa, amely a felfedett lapkdra vagy a rejtekhely egészére is vonat-
kozhat. A rejtekhelykdrtydkon legfeljebb 2 hatds lehet: egy “felfedéskor” hatds, és 1 egyéb hatds a lehetséges 3 tipus koziil:

P Felfedéskor: Ezt a hatdst akkor kell érvényesitened, amikor csatlakoztatod a kirtydhoz tartozé lapkdr, és feltoltod egységek-
kel. Ha a hatds egy része csak a lapka feltoltése utdn érvényesithetd, akkor eszerint jérj el. Ha az adott kdrtydnak nincs tovdbbi
hatdsa (csapda, égszildnk vagy kirnyezeti), dobd el a kdrtydt. Hacsak mdsképp nincs emlitve, a “felfedéskor” hatdsokat a kdrtydt
felfedd kalandozéra kell érvényesiteni. Ha a kdrtydt azért dobndd el, mert a lapkdt nem lehet lehelyezni, hagyd figyelmen kiviil a
hatdsait.

b Csapda (piros): Tedd ezt a kdrtydt a lapka mellé, amig egy kalandoz6 a lapka egyik hexdjira nem mozog (vagy oda nem
helyezik). Ekkor a kalandozénak zdrnyitdsprobdt kell végrehajtania a csapda hatdstalanitdsdra (ldsd a “Csapddk” részt a 80. és a
“Zarnyitds” részt a 68. oldalakon). A préba utdn dobd el a kérty4t.

»  Egszildnk (kék): Tedd ezt a kirtyér a lapka mellé, amig egy kalandozé a lapka egyik hex4jira nem mozog. Ezutin a csapat
annyi égszilankot szerez, amennyi égszildnkikon () van ezen a kdrtydn, és érvényesiti az eddig megszerzett égszildnkok szimédhoz
tartoz6 hatdst (beleértve ennek a kdrtydnak az égszildnkjait is). Az égszildnkhatdst az égszilink megszerzése véltja ki, és a lapkdra
belépd kalandozé ellen kell érvényesiteni, hacsak kifejezetten masképp nincs emlitve. Az égszildink megszerzése utdn a kdrtydt
tartsdtok jol lithaté helyen, hogy nyomon tudjdtok kévetni a rejtekhelycsata sordn megszerzett égszildinkok szamdt.

»  Kornyezet (zold): Ezt a kdrtydc a lapka mellé kell helyezned, igy jelezve a lapkdra vonatkozé 4llandé hatdsdt, amely a rej-
tekhelycsata végéig megmarad.

7. Tartomdnykdd és kdrtyaszdm: Ez a kéd jelzi, hogy a rejtekhelykdrtya az dltaldnos pakli része, vagy Tamriel egy adott tartomd-
nydhoz kapcsolddik.
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REJTEKHELY FELDERITESE

A rejtekhelycsatdk sordn a lapkdkon 1évd £ hexdk segitségével
tudjdtok felderiteni a harcteret. Amikor felderitesz egy hexdt,
hizz egy rejtekhelykdrtydt, és fedj fel egyet a kdrtydn jelzett
alaku lapkdk koziil, és csatlakoztasd a harctérhez. A lapkak
csatlakoztatdsdval a harctér kibdviil, és tovabbi felderithetd

hexdk (#w) valnak elérhet6vé.
Kétféleképpen valthatsz ki felderitést:

@ Egy felderithetd hexdn tartézkodsz: A korod sordn,

ha egy felderithetd hexdra helyeznek, oda mozogsz, vagy ott
kezded a korodet, donthetsz gy, hogy felderited a hexdt.

Ha a felderités megszakitja a mozgdsakciddat, felderités utdn
folytathatod a mozgdst. Az ilyen médon végrehajtott felderités
nem felderitésakci6. A tdrsak nem hajthatnak végre felderitést
(ldsd a “Térsak” részt a 90. oldalon).

@ Végrehajtasz egy felderitésakciét: Ugy is felderithetsz,
hogy célba veszel egy felderithetd hexdt, és végrehajtasz egy
felderitésakciot. Ehhez az akcidhoz vdlassz egy felderithetd
hexdt (l4sd aldbb) a ldtéteredben, majd szdmold meg a
kalandozdd és a hexa kozotti tdvolsdgot. Ha ez a tdvolsdg
(hexdk szdma) kisebb vagy egyenld, mint az erénlétértéked,

akkor felderited a hexit.

Felderithetd hexdk
Egy & ikonnal jelolt hexa akkor szdmit felderithetd hexdnak,

ha a kovetkezd feltéeelek teljesiilnek:

@  Van legaldbb 1 olyan éle, ami nem érintkezik egy mdsik

lapkdval.

© Még nincs felderitve. Egy £ hexa akkor felderitett, ha
szomszédos egy mésik lapkdn 1év8 & hexdval. Megjegyzés:
bizonyos hatdsok kévetkeztében eltdvolithattok lapkdkat, igy
egy kordbban felderitett hexa ismét felderithetdvé vélik.

® Még nem hiztdrok fel az esemény teljesitéséhez sziikséges
szamii égszilankot tartalmazé rejtekhelykdreydc (Iisd az “Egszi-
ldnkok” részt a 78. oldalon). Amikor az esemény teljesitéséhez
szitkséges utols6 égszildnkot tartalmazé kdrtydt felhizedrok, a
rejtekhely teljesen felderitettnek mindsiil.

Az lires és foglalt hexdk egyardnt felderithetdek.

Kartydk és lapkdk hdzdsa

Amikor felderitesz egy hexdt, hiizz egy rejtekhelykdrtydt,
illeszd a jelzett lapkdt a harctérhez, és toltsd fel ellenségekkel
és lddajeloldkkel. A rejtekhelykdrtydk és a rejtekhelylapkdk
egyiitt hatdroznak meg egy egyedi helyzetet, mely gyakran

befolydsolja a lehelyezendd jeloldk szdmidt, egy lapka elhe-
lyezkedését, vagy a kalandozdk lapkdval valé interakeidjit.
Amikor rejtekhelykdrtydt hazol, kovesd az aldbbi lépéseket:

1. Lapka hdzdsa: Hazz egy lapkdt, amely megfelel a rejtek-
helykdrtydn ldchaté alakzatnak. Ha nem tudsz hazni ilyen ala-
ka lapkdt, akkor képpel lefelé forditva tedd ezt a kdrtydt az
esemény sordn szerzett égszildnkkdrtydkhoz, és vegyétek tgy,
mintha a kdrtya egy égszilinkikont tartalmazna, amit megsze-
reztetek a rejtekhely teljesitéséhez. Ezzel a felderités véget ér,
ne hdzz Gjabb rejtekhelykdrtydt, és ne érvényesitsd a felhtzott
kdrtya hatdsait. A hexa tovidbbra is felderithetd marad, de egy
misik felderitést kell végrehajtanod, hogy egy tjabb kdrtydt
hazhass. Megjegyzés: Ha a felderitést a hexdra mozgdssal haj-
tottad végre, akkor el és vissza kell mozognod, hogy tjra fel-
derithesd a hexdt ebben a korben.

2. Hatdsok érvényesitése: Olvasd el a kdrtya szovegét, és
érvényesitsd a “felfedéskor” vagy mds azonnali hatdsait.

3. Lapkdk csatlakoztatdsa: Helyezd le a felfedett lapkdt gy,
hogy 1 & hexdja szomszédos legyen a felderitési hexdval, és
részben se fedjen le mdsik lapkdt.

A tovébbi lehelyezési szabdlyok a kovetkez8k:

A két £ hexdnak érintkeznie kell egymdssal egy kozos €l
mentén. A felfedett lapkdt tetszbleges irdnyba elforgathatod, de
a 2 # ikonos hexdnak érintkeznie kell. Amig ez a kévetelmény
teljesiil, a lapkdt mds, kordbban lehelyezett lapkdkkal szomszé-
dosan is lehelyezheted.

P A lapkdc tigy kell csatlakoztatni, hogy legaldbb 1 &% hexdja
felderithetd maradjon, ha lehetséges. Az elséként lehelyezett
rejtekhelylapkdt tgy kell csatlakoztatni a kezdélapkahoz, hogy
annak csak 1 % hexdja legyen szomszédos a kezd8lapka mind-
két & hexdjdval (amelyeknek egy kozos £ ikonja van).

P Ha a felfedett lapkit nem lehet csatlakoztatni anélkiil, hogy
lefedne mds lapkd(ka)t, dobd el a kdrtydjdt, és tedd vissza a
lapkdt a felderitetlen lapkak kozé. Ezzel a felderités véget ér,
de a hexa felderithetd marad, ha még nem huztdtok fel az ese-
ményhez sziikséges szamu égszildnkkirtydt (ldsd az “Egszilan-
kok” részt a 78. oldalon). Megjegyzés: Ha a felderitést a hexdra
mozgdssal hajtottad végre, akkor el és vissza kell mozognod,

hogy tjra felderithesd a hexdt ebben a korben.

A lapka a lehelyezése utdn minden olyan lapkdval 6sszekap-
csoltnak szdmit, amellyel van szomszédos hexdja, fiiggetleniil
attdl, hogy ezeken a hexdkon van-e £ ikon.

4. Lédajel6lSk lehelyezése: Helyezd le a lehetd legtobbet a
kdrtydn ldthatd lddajelslék koziil. El8szor a & jeloléket (ha
vannak), majd a @ jeldldket. Az els6 lddajel616t a lapka felderi-

. téséhez haszndle # hexdtdl legtdvolabbi @ hexdra tedd le. A

tovabbi lddajelsldket a kovetkezd legtdvolabbi @ hexdkra he-
lyezd le. Ha 2 @ hexa egyenld tdvolsdgra van, te vélaszthatsz.
Ha a rejtekhelykdrtydn t6bb lddajelsl van, mint amennyi @
hexa van a lapkdn, a megmaradt lddajeloléket nem helyezed le.
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5. Ellenségek lehelyezése: Helyezz le annyi ellenségjeloldt,
amennyit csak tudsz a felfedett lapka EK-e, a kdrtya ellenfél-
mitrixa és a felfedett lapkdn 1év6 W ikonok alapjan (Idsd “A
rejtekhely ellenségkészlete” részt a 74. oldalon, és a “Rejtek-
helykirtya felépitése” részt a 76. oldalon). El8szor arra a &
hexdra helyezz ellenséget, amelyik a legtdvolabb van attél a £
hexdtél, amelyet felderitettél. A tovébbi ellenségeket a kovet-
kez8 legtavolabbi % hexdkra helyezd le. Ha 2 W hexa egyenld
tdvolsdgra van, te vdlaszthatsz. Az ellenségek lehelyezését akkor
fejezd be, ha az EK-et teljesen felhaszndltad, az ellenfélmatrix
alapjdn az 6sszes ellenséget lehelyezted, vagy a felfedett lapkdn
nem maradt iires W hexa (még akkor is, ha az EK értéke nem
0). Az ellenségek lehelyezéskor az aldbbiak szerint hasznald az
ellenfélmdtrixot:

» A bal oldali oszlopban 1év6 ikon jelsli a jatékosok

szamat.

P Az ikontdl jobbra 1év8 minden mezd egy lehelyezen-
d§ ellenséget jeldl (ha van), és a mezében ldthaté az ellen-
ség szintje. Ha ez nagyobb, mint az EK fennmaradé érté-
ke, akkor a lehetd legmagasabb szint( ellenséget kell ki-
hudzni anélkiil, hogy az EK-et tullépnéd.

P Azellenségjelsléket balrél jobbra haladva kell kihtz-
nod a megfeleld sor mentén, és minden kihtzott ellenség
szintjét vond le az EK-bél. Az ellenségeket a lapka W
hexdinak egyikére kell lehelyezned.

P  Ha az ellenfélmitrix tobb ellenséget jeldl, mint
amennyi W hexa van a lapkan, az ellenfélmétrix fennma-
radé ellenségeit nem helyezed le. Ha az EK-et felhaszndl-
tad, tobb ellenséget nem helyezel le, még akkor sem, ha az
ellenfélmdtrix szerint még kellene.

6. Kirtya elhelyezése: Ha a kdrtydn van
égszildnkikon, kérnyezeti hatds vagy csapda,
amely a felfedett lapkdra vonatkozik, tedd

a kdrtydt képpel felfelé a lapkdja mellé.
Ellenkezd esetben dobd el.

7\

Egszilénkok

Az égszildnkok Aetherius mdgidjdnak Nirn vildgdra hullott
darabjai, melyek Tamriel-szerte tobbfelé megtaldlhatok,
kiilsndsen a rejtett helyeken. Az egyes rejtekhelykdrtydkon
1év6 égszildnkikonok jelslik, hogy a kdrtydhoz felfedett lap-
kdn égszilank taldlhaté (ldsd a “Rejtekhelykdrtya felépitése”
részt a 76. oldalon). Egy rejtekhely akkor szdmit teljesen fel-
deritettnek, ha az 6sszes égszildnkot felfedtétek és megszerez-
tétek. Hacsak az esemény leirdsa mdsként nem rendelkezik,
3 égszildnkot kell megszereznetek. Ez lehet tetsz8leges kom-
bin4cidja a képpel felfelé forditott rejtekhelykdrtydkon 1évd
megszerzett égszilénkikonoknak, és az égszilankként kezelt

képpel lefelé forditott rejtekhelykdrtydknak.

Egszilinkok megszerzése

Amikor egy égszildnkot tartalmazd lapka egyik hexdjdra
lépsz, megszerzed az égszildnkot és érvényesited a kdrtydn
ldthatd égszildnkhatdst. A zdrnyitdsprébdhoz hasonldan ez
megszakitja az akciddat, de az akcié nem fejez8dik be (Idsd

76. oldalon).

Az égszilankkdrtydt tedd a harctér mellé, hogy szimon tud-
jétok tartani a megszerzett égszilainkok szamdt. Egyes kdrtydk
1-nél tobb égszildnkot is biztosithatnak. Ha a tovdbbi égszi-
lénkok megszerzésével meghaladndtok a rejtekhelyen meg-
szerezhetd égszilinkok maximalis szdmdt, azokat hagyjdtok

figyelmen kiviil.

-
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Példa a felderitésre

A 74. oldalon 1évé rejtekhely eldkésziileti példdt folytatva, a csata elsd forduléjanak kezdetén a jétékosoknak még nincs aktivélhaté
képessége. Mivel ez nem fdradtsdgforduld, egyik kalandozé sem kap kimeriiltségkockdt, és nem is sebz8dnének, ha lenne kimeriiltség-
kocka a feltoltddéssdvjukon. A kalandozdk végrehajtjik a koreiket.

Zolindl van a kezd§jétékos-jelz8, igy 6 az els6 a korsorrendben.
A kor kezdete és felderités

A kére kezdetén Zoli mdgia (689) harcformdban van, igy aktivdlja a vardzsléja velesziiletett kasztképességét, amiért 1 kitartdspontot
kap, igy 6sszesen 4 lesz neki.

A kezd6lapka egyik felderithetd hexdjin (amelyik egy mdsik hexdval osztozik a £ ikonon) tartézkodik, ezért tgy dont, hogy felderi-
tést hajt végre. Ez nem akci6, mivel a korée egy felderithetd hexdn kezdte (ldsd a “Rejtekhely felderitése” részt a 77. oldalon).

1. Felhtizza a rejtekhelypakli legfelsd lapjdt, ami a Spérakamra. Egy 3-hexds lapka ldthaté a kdrtydn, ezért felhtz egy ugyanilyen
méreti és alaku lapkdt.

2. Akdrtydn 2 szoveges hatds van:

a. A kdrtya “felfedéskor” hatdsdt azonnal érvényesiteni kell. Minden kalandozénak inaktivdlnia kell egy harckockdt birhonnan
a kalandozdtdbldjrdl, vagy kap egy rontds dllapotkockdt. Zoli dgy gondolja, hogy nélkiilézni tud egy harckockdt a csatdban, ezért
elvesz egyet a kalandoz6tdbldjdrdl, és a fajlapjdra helyezi. Anna egy rontds ikonra dllitott dllapotkockdt tesz a feltslt8déssdvja bal
sz€ls6 tires mezdjére.

b. A kdrtydn a kék hétter(i széveg az égszildnkhatdsokat frja le. Az itt leirt szimozott hatdsokat az véltja ki, amikor egy kalandozd
a lapka egyik hexdjdra 1ép, és megszerzi a Spérakamra égszildnkjdt ().
3. Zoli csatlakoztatja a lapkdt a kezd8lapkdhoz gy, hogy csak 1 &% hexdja legyen szomszédos a kezd8lapka mindkét £ hexdjdval
(lasd a “Lapkdk csatlakoztatdsa” részt a 77. oldalon).

4. A kirtydn nincsenek dltaldnos (@) vagy legendds (&) lad4k, igy nem helyez le [4ddt arra a hexdra, amelyen @ és & ikon is l4¢-
haté.

5. A kértya ellenfélmdtrixdn egyetlen 1-es szintd ellenség ldthat6 a 2 kalandozéhoz tartozé sorban (@4@). 2 kalandozénal és a TP-
sz4mldlé 4leal jelzett 4 TP-ndl a szdmitott EK 8, de az ellenfélmdtrix alapjdn legfeljebb 1-es szint( ellenség helyezhetd le. Zoli hiz egy
1-es szint(i faftridt, amit lehelyez a lapkdnak arra a hexdjira, amelyen egy @ és egy 9 ikon is lathaté. Habdr az EK-et nem hasznilta
fel teljesen, nem helyez le t&bb ellenséget, mert a kértya ellenfélmatrixdn nincs tobb ellenség, és az j lapkdn sincs tobb & ikon.

6. Zoli a kartydt képpel felfelé az j lapka mellé teszi, mert van rajta egy meg nem szerzett égszildnk.

A lapkdk csatlakoznak egymdshoz, igy a felderités befejezddott. Zoli a kovetkezd akeidja sordn felderithetné a Spérakamra felderithetd
& hexdjdt, ha végrehajtana egy felderitésakeiét, vagy a felderithetd hexdra mozogna.
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Tipp: Jatékteriilet és rejtekhelyek

Rejtekhelycsatdk alkalméval ajdnlott minél t5bb helyet hagy-
ni a jétékeeriilet kdzepén, mivel a harctér jelentds helyet fog-
lalhat el az asztalon. Ha elfogyna a hely, az aldbbiak egyikét
tehetitek:

@ A jelenlegi elrendezésiiket megtartva toljdtok el az dsszes
felfedett lapkdt, hogy helyet csindljatok a kévetkeznek. Ez
leginkdbb a rejtekhely vége felé alkalmazhatd, amikor mdr
csak kevés lapkét kell lehelyezni.

@ Tegyétek a felfedett lapkdt az asztal egy mésik részére,
ahol t6bb hely van, majd nem haszndlt térképjelz8kkel jelsl-
jétek meg a két lapka csatlakoztatott hexdit. Ilyenkor tobb
figyelmet igényel a harctér dttekintése, ezért torekedjetek rd,
hogy ne legyen egynél tobb szétvilaszrott teriilet.

A

Y

A

CsAPDAK

A csapddk kdros mechanikus vagy mdgikus hatdsokat jelképez-
nek. Szdmos rejtekhelykdrtydn megtaldlhatdak, piros szévegdo-
bozban (l4sd a 76. oldalon). A csapdék leirdsdban a kovetkez8k
olvashaték:

©@ Csapda neve.

©@ Hatdstalanité kéd, amely megegyezik a 68. oldalon ismer-
tetett “Zdrnyitds” rész nyitokodjdval).

© A hatdst leird szdveg.

Ha a kérdd sordn a kalandozdd egy csapdahatdssal rendelkezd
lapkdra mozog, vagy oda helyezik, akkor aktivdlnod kell a
csapddt. Az ellenségek és a tdrsak nem aktivaljak a csapddkat,

de azok hatdssal lehetnek rdjuk, ha a csapda leirdsa ezt kiilon
emliti.

VIZES CASARNOROR

Falbmbialioczy Bl Lalasmdzih bimprrtilaii
T P AR T
Esurtin rmimhs Ladumbort bap | firsliig
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Csapda egy rejtekhelykdrtydn.

Csapda miikodésének 1épései
Ha aktivélsz egy csapddt, kovesd az aldbbi lépéseket. A csapda

z4rnyitdsprobdjdt és hatdsit birmely mds hatds eldtt érvényesi-

teni kell, amelyet a kalandoz6 erre a hexdra valé mozgdsa vélt
ki, mint példdul egy ldda kinyitdsa.

1. A csapddr aktivalé kalandozénak zdrnyitdsprobdt kell vég-
rehajtania a csapda hatéstalanit6 kédja ellen (Idsd a “Zarnyitds”
részt a 68. oldalon).

2. Ervényesitsd a csapda hatdsit. A csapda hatdsa leftja,
hogy a csapda a zdrnyitdsproba sikeressége vagy sikertelensége
esetén lép-e mikodésbe. A csapda hatdsdnak érvényesitése
utdn a csapda inaktiv lesz, és nem lehet tjra aktivdlni, hacsak
nincs mésképp emlitve.

Ha a kdrtydn a csapddn kiviil nincs mds érvényesiten-

d6 hatds, dobd el a kdrtyt.

Ha a csapda nem hatdroz meg érintett egységeket, a
csapda hatdsa csak az azt aktivalé kalandoz6 ellen érvénye-
siil. Ha egy csapda hatdsdt tobb egység ellen is érvényesi-
teni kell, azt egyesével kell megtenni a csapddt aktivdld
kalandozé 4ltal meghatdrozott sorrendben.

Kazamatak

A kazamatacsatdk harctere tobb lapkabdl 4ll, amelyek kdzote
lehetnek rejtekhelylapkdk és az osszecsapdslapka is. A kazama-
tdban a lapkdkra nyomtatott ikonokat hagyjdtok figyelmen
kiviil. Ehelyett az ellenségeket és egyéb tartozékokat a kazamata
szabdlya és elékésziileti dbrdja szerint kell lehelyezni, amelyet a

kalandkényvben taldltok.

KAZAMATA ELLENSEGKESZLETE

Az el8késziiletekkor a kazamatdk az dsszecsapdsokhoz hasonld-
an egy éltaldnos ellenségkészletet haszndlnak az ellenségek lehe-
lyezéséhez. A lehelyezhetd ellenségek maximadlis szdma az EK
éreékétdl, és a kazamata el8késziileti 4brdjén taldlhaté szdmo-
zott ellenséghexdk szdmdtdl fiigg (l4sd a “Kazamataesemény
felépitése” részt a 81. oldalon, és a “Kazamata el8készitése”
részt a 82. oldalon).
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Kazamataesemény felépitése

1. GCsata célja: Ezt a célt kell teljesitenetek ahhoz, hogy sikeresen befejezzétek a kazamatacsatdt (Idsd a “Csatacélok” részt a 86.
oldalon). Ez a cél a kazamatdban jétsz6d6 minden eseménynél kiilonboz8, amit az esemény szévegében taldltok, nem pedig a
kazamata harcterének ismertetésénél a kalandkdnyvben.

[+ PR peitlink wargaarrnie: wtin wonnal lapesraiok toibb 3 BI7 o biddetbli pinr
andlhill, bosgy befiricrndicl s akinili cermidnye

2. Kazamata szabdlyai: A tarcomdny kalandkényvében, a kazamatdhoz tartozé oldalon taldljétok a harctér elékészitéséhez sziiksé-
ges lapkdkat, és a kazamatdban jdtsz6d6 eseményhez tartozé kiilonleges szabélyokat.

SEABALYOK:
A W heail tartslmans Laphik o Wietineellik, A colbik W beadinn Kerddd ollensdgel

8 lchelpradnkon 0 BT

FEUKSEGES LAFKAKD

3. Kazamata el6késziileti dbra: A tarcomdny kalandkényvében, a kazamatdhoz tartozé oldalon taldljdtok. Ite ldthatjdtok a harctér

osszedllitdsi dbrdjdc a sziikséges lapkdk alakjdval, és bizonyos esetekben az egyes teriiletek megjelolését is. Az aldbbi karakterek és iko-
nok taldlhatdk az dbrdn.
a. Kezddlapka: Itt ldthat6, hogy melyik lapkdhoz kell csatlakoztatni a kezdélapkdt.

b. Betiijeles hexdk: Minden esemény lefrja ezeknek a hexdknak a funkciéjat. Altaliban célegységek lehelyezésére szolgalnak, de
jelenthetnek interaktiv helyszineket is (példdul a harctér egyes részei kozotti utazdsi pontokat).

c. Szdmozott hexdk: A legtobb esemény az ellenségkészletet haszndlja az ellenségek szdmozott hexdkra valé lehelyezésére, kezd-
ve az 1-es hexdval, és novekvd sorrendben folytatva.

d. Gsillagos hexdk: Ezeknek a hexdknak nincsenek sajdt szabdlyaik, de amennyiben hasznilatosak, annak médjdt mindig az
esemény lefrdsdban taldljitok. Hasznalhatok egységek lehelyezésére vagy jelképezhetnek mds interakeiv helyszineket.

e. @ és P ladahexdk: Mindegyik hexdra egy megfeleld tipust 1ddajelslét kell tenni (Idsd a “Lddajelsl6k” része a 68. oldalon).

.
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Kazamata el6készitése

Kovessétek a csata el6készitésénél leirt szabdlyok 1-3. 1épéseit

(Iasd az 57. oldalon), figyelembe véve a kazamata el8késziileti
4brdjdr.

1. Harctér el8készitése: A kazamata el6késziileti dbrdja sze-
rint allitsdtok Sssze a harcteret a lapkdkbdl.

2. Lédajel6lSk lehelyezése: Helyezzétek a lddajellSket a
kazamata el8késziileti 4brdjdn jelzett hexdkra.

3. Ellenségek lehelyezése: El8szor az esemény szovege 4ltal
meghatdrozott célegységeket (vagy mds tartozékot) helyezzétek
le a kazamata el8késziileti dbrdjdn jelzett hexdkra.

Ezutdn helyezzétek az ellenségeket a szdmozott hexdkra és a
kiilonleges hexdkra az aldbbiak szerint.

P Szdmozott hexdk: Szimitsitok ki az ellenségkészlet
éreékée (EK), majd helyezzéeek le a lehetd legmagasabb

szintl ellenséget az dbrdn léthatd szdmozott hexdkra, az

P

1-es hexdval kezdve. A kihtizdsa utdn vonjdtok
le az EK-b6l minden ellenség szintjének az
éreékét, és helyezzétek le a jel5l6jét a megfe-
lel$ szint(i oldaldval felfelé.

Folytassdtok az ellenségek lehelyezését mindaddig,
amig az EK teljesen el nem fogy, vagy az 4bra szerint
nincs mdr tobb {ires szimozott hexa. Ha mdr nincs
tobb {ires szimozott hexa, a fennmaradé EK-et nem

hasznéljitok fel.

»  Kiilonleges hexak: Helyezzétek le az esemény sz6-
vege dltal meghatdrozott ellenségeket (vagy mds tartozé-
kot) a kazamata el6késziileti 4brdjdn jelzett csillagos vagy
bettijeles hexdkra. Ha tobb csillagos vagy bettjeles hexa
van, ahovd egy ellenséget le lehet helyezni, a csapat valaszt
koziiliik. Ha azt az utasitdst kapjdtok, hogy szdmitsatok
ki egy mdsik ellenségkészletet ezeknek az ellenségeknek a
lehelyezéséhez, kovessétek a szdmozott hexdkra vonatkozé
fent leirt korldtozdsokat.

Ezutdn kovessétek a csata el6készitésének 4-6. [épéseit (ldsd

az 57. oldalon).




Példa egy kazamata el8készitésére

harcteret a csatdhoz.

lapkakbol.
2. Ezutdn 3 @ lidajel616t helyeznek az dbrdn jelslt hexdkra.

4. Kiszdmitjik az ellenségkészletet, hogy lehelyezzék az ellenségeket a szdmozott hexdkra.

halad6 nehézségi szinten, igy ennek a csatdnak az EK-éreéke 32 (16 TP).

ségkészletnek.

20-as szintii argéniai behemét (1-es hexa)
10-es szintii birodalmi végrehajté (2-es hexa)
1-es szintii ra’gada bandita (3-as hexa)

1-es szintii kaszabszdrny (4-es hexa)

Egy mdsik jéték sordn Zoli és Anna az Ejr(')zsa bértonre mozgatja a csapatjelzdjét, hogy teljesitse az Ejr()zsa brigdd céhkiildetés B13-as
kiildetéslépését. Ezzel tovdbblépnek a Cl4-es kiildetéslépésre, ami egy kazamatacsata kiildetéseseményt véle ki, ezért elékészitik a

1. El8szor az Ejrozsa bortonhoz tartozé el6késziileti dbra alapjan (Feketemocsdr kalandkényv, 45. oldal) 6sszedllitjak a harcteret a

3. Lehelyezik az esemény el6késziileti [épéseinél megadortt egységeket. A Zirik nevii kiildetésegységet az A hexdra helyezik 0 EP-je-
1616vel. Ezutdn megkeresik az ellenségjel5lé hizdzsdkban a 10-es szintli nemeself nekromantdt, és teljes életerével a B hexdra helyezik.

a. Eza csapat céhkiildetésének utolsé csatdja, ezért az EK kiszdmitdsdhoz nem a TP-szamldlén 1évé értéket haszndljak, hanem a
nehézségi szinttdl fliggd szakasz végi EK-et (ldsd az 56. oldalon 1évé tibldzatokat). Az elsd szakaszban vannak, és ketten jdtszanak

b. A csapat Zirik és a nemeself nekromanta értékét sem vonja le az EK-bél, mivel Zirik egy kiildetésegység, és nincs szintéreéke,
a nemeself nekromantdt pedig mar a kazamata el8késziiletei sordn lehelyezték, és nem része a szdmozott hexdkra vonatkozé ellen-

c. A kovetkezd ellenségeket hizzdk a megadott sorrendben, és lehelyezik 8ket a szdmozott hexdkra. Ezzel az EK értéke 0 lesz:
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d. Zoli és Anna addig folytatja az 1-es szintli ellenségek hiuizdsdt — EK-koltség nélkiil —, amig nem lesz 6 foglalt szdmozott hexa.
1-es szintii birodalmi bandita (5-6s hexa)
1-es szintli mocsarrik (6-os hexa)

5. Az esemény utasitdsai szerint kiszdmitanak egy mdsodik ellenségkészletet, hogy feltoltsék a ¥ hexdkat, amelyek a “cellalapkakat”
jelolik.
a. Az EK éreéke ismét 32.

b. A kovetkezd ellenségeket htizzdk és helyezik le a % hexdkra. Minden cellalapkdra 1 ellenséget kell lehelyezniiik, mielétt Gjabb
ellenséget helyezhetnének az adott lapkara. Az Ejrozsa borton szabdlyai azt is el8irjak, hogy a cellikra helyezett ellenségek jel6l6i
alatt nincsenek EP-jel5lsk. Ugy dontenek, hogy az aldbbiak szerint helyezik le az ellenségeket:

A 20-as szintii breton fmdgust a 7-hexds cella legfels % hexdjira.

A 10-es szintii ra’gada zsoldost a bal oldali 3-hexds cella als6 % hexdjdra.

Az 1-es szintii erdei elf banditdt az alsé 3-hexds cella alsé % hexajdra.

Az 1-es szintii ork banditdt a felsd 3-hexas cella jobb oldali % hexdjira.
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6. Lehelyezik a kalandozdikat a kezd8lapkdra.

a.  Ugy déntenek, hogy Zoli lesz a kezdjatékos, ezért megkapja a kezdéjitékos-jelzét, és a kalandozéjelldjét a kezdélapka leg-
felsé hexdjdra helyezi, majd €9 harcformdba vélc.

b. Anna kovetkezik, aki a jell6jét a kezd8lapka masodik oszlopdnak legfelsé hexdjéra helyezi. O mdr @ harcformaban van,
és tigy dont, hogy nem vilt 4t mds harcformdra.

7. A kalandozéik utdn a tdrsakat helyezik le. A kiildetés mdsodik 1épésébdl van 2 felbérelt zsoldosuk, ezért az 5-6s szintli nemeself
martal6cot és az 5-6s szintli északi martalécot a kalandozéikkal szomszédos hexdra helyezik a kezd8lapkdn.

8. A fordulészdmldlé kockdt 1-re 4llitjdk, és kezd8dhet a csata!
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Csatacelok

Egy csata akkor sikeres, ha teljesititek a céljét. Az 6sszecsapé-
soknak és a rejtekhelycsatdknak dltaldban egy szokvdnyos céljuk
van, amelyet a tipusuk hatdroz meg:

@ Teljes gydzelem: Le kell gydznotok vagy egyéb médon
el kell tévolitanotok a harctéren 1év8 osszes ellenséget. Ez a

leggyakoribb cél az dsszecsapdsokndl, és alkalmanként a ka-
zamatakndl is el6fordulhat.

@ Xkiiktatdsa: Egyes csatdk egy meghatdrozott egységre
utalnak. Ez egy konkrét ellenségjelld, amelyet az dsszecsapids
szovege hatdroz meg. A kiiktatds cél teljesitéséhez a megadott
célegységet (vagy egységeket) le kell gy6znotok, vagy egyéb
modon el kell tdvolitanotok a harctérrél.

©  Adfésiilés: Teljesen fel kell deritenetek a harcteret, megsze-
rezve az dsszes sziikséges égszildnkot. Alapesetben a sziikséges
égszildnkok szdma 3, de az esemény ettdl eltéréen is rendelkez-
het. Az esemény sikertelen, ha nem szerzitek meg az dsszes
sziikséges égszildnkot. Ez a leggyakoribb cél a céhkiildetések
sordn el6forduld rejtekhelycsatdknal.

®  Felfedezés: Hasonldan az dtfésiilés célhoz, ennél is teljesen
fel kell deritenetek a harcteret az 8sszes sziikséges égszildnk meg-
szerzésével — alapesetben 3 —, majd sikeresen vissza kell vonul-
notok. Amennyiben a harctér teljes felderitése el8tt visszavonul-
tok, az esemény sikertelen. A tobbi céltdl eltérden a rejtekhely
sordn megszerzett minden égszildnkért TP-ot kaptok, az adott
rejtekhely teljesitéséhez sziikséges szdmu égszildnkig.
Amennyiben a csapatot legy6zik, nem kaptok TP-ot. Ez akkor
is igaz, ha a sziikséges szdmu égszildnk megszerzése el6tt vissza-
vonultok (lasd a “Visszavonulds a csatdbdl” részt az 59. olda-
lon).

Az Bsszecsapdsoknak és a rejtekhelycsatdknak is
lehet olyan kiilonleges célja, amely médositja
vagy akdr lecseréli a szokdsos célt. A “Szokés

a borténbdl eseménynek” is van egy ilyen
specidlis célja (Idsd a 92. oldalon).

A kazamatacsatdk mindegyike egyedi, és
dltalaban sajdt kiilonleges céljuk van, de
lehet szokdsos céljuk is.
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A csata vege

A csata az akeudlis fordulé utdn véget ér, ha az aldbbiak barme-

lyike bekovetkezik:

@ Teljesititek az esemény céljdt.
@  Visszavonultok a csatdbdl.

© Minden kalandozét legyéztek.

Mivel a csata annak a fordulénak a végén ér véget, amelyben a
fenti események koziil 1 bekdvetkezik, a csata nem feltétleniil
ér véget azonnal, miutdn az utolsé ellenséget is legySztétek,
még akkor sem, ha a teljes gy8zelem volt a csata célja.

A HARCTER LEBONTASA
Miutdn a csata véget ért (akdr sikeres volt, akdr nem), kovessé-
tek az aldbbi lépéseket, majd folytassdtok a jutalomfézissal.

1. Tavolitsdtok el az 8sszes megmaradt bénusz EP-ot a kalan-
dozétdbldtokrdl, valamint a kalandozék maximdlis életerejét
meghaladé EP-okat. Ezutén a kalandozéjelsltoket a megma-
radt EP-jaikkal egyiitt tegyétek vissza a fajlapotokra. Ha a csa-
patnak vannak olyan dllandé tdrs egységei, amelyek a késdbbi
csatdkban is szerepelhetnek, helyezzétek a jelsldiket egy kalan-
dozétdbla mellé, és tédvolitsitok el roluk az dsszes dllapotkockdt
vagy tobblet EP-ot (4sd a “Térsak” részt a 90. oldalon).

2. Téavolitsitok el és meritsétek ki az aktiv mezditeken ma-
radt kockditokat, majd vegyétek vissza az 6sszes inaktiv kép-
zettségkockditokat. Megjegyzés: A csata végén a feltsltddés-
sdvotokon 1évé kockdk ottmaradnak a kovetkezd csatdig, vagy
amig mds médon el nem tdvolitjdtok azokat,

példdul a napnyugtafézisban vagy egy fogadé

vérosakcidval (l4sd a “Vdrosok szolgdltatdsai”
részt a 40. oldalon).

!

3. Szedjétek szét a harcteret.

P Tegyétek vissza az ellenségjeloléket a megfeleld hizé-
zsdkokba, a lddajel6léket pedig a készletbe.

P Vilogassitok szét a tereplapkakat az alakjuk szerint. Ha
rejtekhelylapkdkat is haszndltatok, keverjétek meg minden
alakzat halmdt képpel lefelé, és tegyétek vissza a lapkdkat
a helyiikre.

Gytijtsétek ossze a rejtekhelykdrtydkat, félretéve az
“SP”-vel jel6lteket, vagy amiket a kalandkényv elején ta-
ldlhaté “Rejtekhely sajdtossdgok” rész eldir. Ezutdn kever-
jétek meg a rejtekhelypaklit, és tegyétek vissza a tartdba.

A harctér lebontdsa [épéseit csak csata utdn kell végrehajtani,
békés esemény utdn nem.

Y
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TOVABBI SZABALYOK

Ebben a fejezetben a jéték mds részeit érintd szabdlyokat ismer-
tetjiik. Haszndljdtok referenciaként a hatdsok és események
utasitdsainak megértéséhez vagy érvényesitéséhez.

Dobas a Dé6-tal

Ha egy jétékos arra kap utasitdst, hogy dobjon egy D6-tal,
akkor ugyanazt a hatoldalt kockdt kell haszndlnia, mint a
z4rnyitdsprobdknal (ldsd a 68. oldalon). Ha nem zdrnyitds-
préba sordn dobtok ezekkel a kockdkkal, nem hasznélhattok
olyan képzettségeket vagy egyéb hatdsokat, amelyekkel z4r-
nyitdspréba sordn médosithatndtok a kockdk éreékér.

Eldobas

Amikor azt az utasitdst kapjdtok, hogy dobjatok el egy kdrtydt,
kockdt vagy jeloldt, az aldbbiak szerint jdrjatok el:

@ Az eldobott kdrtydkbdl képezzetek a kdrtya tipusdhoz tar-
tozé dobdpaklit. Az eldobott kirtydkat mindig a pakli tetejére
tegyétek. Miutdn egy adott tipust kdrtydbdl az 6sszeset eldob-
tdtok, keverjétek meg a dobdpaklit, és képezzetek egy képpel
lefelé forditott huzépaklit (hacsak mds utasitdst nem kaptok).

@ Az eldobott kockdkat tegyétek vissza a készletbe, a tipusd-
nak megfelelé kockdkhoz.

@ A legydzott ellenségek jelsl8ibél alkossdtok meg a legyd-
zott ellenségek kupacdt. Egyéb esetben a jeloldket tegyétek
vissza a megfelel§ htizézsdkba vagy a készletbe, a tipusukhoz
tartozd jelolék kozé.

Hatas idozitese
Egyes képességek/képzettségek hatdsdnak idébeli bekovetkezése

eltérd, vagy akdr t5bb hatdsuk is lehet. Ezeket az aldbbi szabd-
lyok szerint kell érvényesiteni:

@ A hatdsokat egyenként és teljes egészében érvényesiteni
kell a kovetkezd hatds érvényesitése elbtt.

» Az “amikor” hatdst az azt kivilté esemény bekovetke-
zésekor kell érvényesiteni.

D Az “utdn” hatdst az azt kivilté eseményt kovetden kell
érvényesiteni.
P Az “el6tt” hatdst az azt kivélté esemény eléte kell ér-
vényesiteni.
©® Ha tbb hatdst is azonos id8zitéssel kellene érvényesiteni,
a jatékosok déntik el a sorrendet.

@ Néhdny képességnek/képzettségnek tobb azonos idézitést
hatdsa is van, mint példdul a gyégyité fény képzettségsor meg-
tisztitds képzettségének. Ha ezek koziil néhdny érvényesithetd,
madsok viszont nem, akkor érvényesitsétek amit tudtok, a tobbi

hatdst pedig hagyjdtok figyelmen kiviil.

Hatasokhoz kapcsolodo kifejezesek

Amikor az kovetkezd kifejezéseket tartalmazd hatdsokat érvénye-
sititek, kovessétek az aldbbi szabdlyokat.

LEGYOZOTT EGYSEGEK A LAPKAKON

Néhdny esemény szabdlya vagy mds hatds leirja, hogy a csatd-
ban legydézott egységek a lapkdkon maradnak. Ezek az egységek
az aldbbi szabdlyokat kovetik:

@ Az egység jeloldje a hexdjén marad, amig a hatds dltal leirt
moédon el nem tdvolitjdtok. A jelold eltdvolitdsdig a hexa fog-
laltnak sz4dmit.

@ A harctéren 1év8 legydzott egység nem hajthatja végre a
koreit, és nem lehet célpontja tdmaddsakcioknak vagy egyéb
hatdsoknak (hacsak mdsképp nincs emlitve). A hatdsok érvé-
nyesitése szempontjdbdl az egység jeloldje legydzott egység-
nek szdmit.

EGYSEGEK LEGYOZESE

Néhdny képesség arra utal, hogy egy egység legydz egy mdsik
egységet, akdr egy hatds részeként, akdr egy mdsik hatds kival-
tdsdra. Ezek a képességek az aldbbi meghatdrozdsokat kovetik:

@ Egy kalandozé (vagy tdrs) akkor gy6z le egy ellenséget, ha
az aldbbiak valamelyike bekovetkezik:

P Az ellenség elvesziti az utolsé EP-jelol6jét a kalandozd
dltal érvényesitett tdimaddsakci6 vagy hatds miatt.

P  Akalandozé érvényesit egy olyan hatist, amely leirja,
hogy az ellenséget legydzte.

@ Egy ellenség akkor gydz le egy egységet, ha az elvesziti az
utolsé EP-jelsléjét az ellenség dltali tdmaddsakeié vagy hatds
érvényesitése miatt.

@ Ha egy egységet egy dllapotkocka, példdul a rontds hatdsa
gy6z le, akkor az egység legy6zotinek szdmit, de nem vale ki
olyan hatdst, amelyhez az egységet egy mésik egységnek kell
legydznie.

KEPESSEGEK ES AKCIOLIMITEK (“INGYENES™)
Egyes hatdsok lehet6vé teszik az egységek szdmdra, hogy tovab-
bi tdmaddsakciét hajtsanak végre, tovdbbi kockdkat dobjanak
tdmaddsndl, vagy tovabbi hexdkat mozogjanak. Ezek a hatdsok
néha az “ingyenes” kifejezést haszndljdk, és az aldbbi szabdlyo-
kat kovetik.

@  Akcid: Egy hatds 4ltal biztositott tovdbbi tdmaddsakcid

vagy egyéb akcié nem szdmit bele a kalandozé akcidlimitjébe,

ha az 8 korében keriil érvényesitésre, és az aktiv kalandozd

akcidlimitjébe sem, ha egy mésik kalandozé korében keriil

érvényesitésre. Egy tovdbbi tdmaddsakcidhoz a kalandozénak

nem kell firadtsdgkockdt elvennie (hacsak a hatds mdsképp

nem rendelkezik), még akkor sem, ha ez a tovdbbi tdmadds- 4
akcié mdr nem az elsd, amit a kalandozé a kérében végrehajt. :
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® Kockak: A tovibbi kockikra nem vonatkozik a kalandozé

erénlét- vagy mdgiaéreéke, illetve egy nem kalandozé egység
tdmaddsértéke. A tovdbbi kockdk akkor is hozzdadhatok egy
kalandozé dobdsdhoz, ha a kalandozé nem tanulta meg az
adott képzettségsort vagy képzettségkockat. Ervényesitésiik
utdn a tovdbbi kockdkat vissza kell tenni a készletbe, ahelyett,
hogy kimeritve a kalandoz6 feltslt8déssdvjdra keriilnének.

A tovébbi kockaként hozzdadott ellenség harckockdk nem
helyezhetdk egy kalandozé aktiv mezdire, és nem lehet veliitk
kitartdspontot szerezni.

® Mozgis: A tovibbi mozgdsra nem vonatkozik a kalandozé
erénlétériéke vagy a nem kalandozé egység mozgdsértéke.
GYOGYITAS

Egy egység gydgyitdsdra utal6 hatds lehet8vé teszi, hogy az egy-
ség visszakapja a megadott szdmu EP—jelél(’it. Az egység nem
gyogyulhat tovdbb az alap életerejénél.

Amikor egy csapattag olyan hatdst érvényesit, amellyel egy md-
sik csapattagon gydgyithat adott szdmu EP-ot, a hatdst érvé-
nyesité egység donti el, hogy ténylegesen mennyi EP-ot gy6-
gyit. Ez az érték lehet egyenld vagy kisebb, mint a hatds 4ltal
meghatdrozott szdm (0-ndl kisebb nem lehet). Ez olyan hatdsra
is igaz, amellyel egy csapattag bénusz EP-ot kap (l4sd aldbb).

Bénusz EP szerzése

A bénusz EP-ot biztosité hatdsok lehetévé teszik a kalandozdk-
nak, hogy a maximalis életerejiikedl fiiggetleniil és azt meghala-
déan EP—jelél()’ket kapjanak. A bénusz EP—jeléléket a normil
EP—jelél(’ik kupacdtdl elkiilonitve kell tartani. A nem kalandozd
egységek nem kaphatnak bénusz EP-ot.

MOZGATAS ES HELYEZES

Egyes hatdsok tovabbi mozgdst biztositanak, ami a szokdsos
mozgdsakcion kiviil is térténhet. Vannak olyan hatdsok is,
amelyek valahovd helyeznek egy egységet, ami nem azonos az
egység mozgatdsdval. Ekkor az egységet le kell venni a harctér-
18l (vagy a harctéren kiviilrdl), és a leirds szerinti hexdra kell
helyezni. Egy hatds részeként egy hexdra helyezett egység nem
valt ki olyan hatdsokat, amelyek érvényesitéséhez az egységnek
a hexdra kellene mozognia.

TARTOS HATAS

Egyes hatdsok tartésak, azaz a hatds a leirdsa szerinti ideig vagy
az aktudlis szakasz végéig aktiv marad. A tart6s hatdsokat tar-
talmazd kdrtydkat emlékeztetdiil tegyétek a jdcékeeriilet kozelé-
be. Rogzitsétek a kampdnynapléba a mds forrdsokbdl (példdul
kiildetéslépésekbdl) szdrmazé tartds hatdsokat, és huzzdtok dt
8ket, ha mir nem érvényesek.

KOCKA VISSZAVETELE

Amikor egy hatds arra utasit benneteket, hogy vegyetek vissza
egy kockdt, azt csak a feltolt8déssavotokrdl vehetitek vissza.
Egy inaktivélt kockdt csak olyan hatdssal vehettek vissza, ami
kifejezetten az inaktivdlt kockdkra vonatkozik.

NOVELES/CSOKKENTES

Amikor egy hatds noveli vagy csokkenti egy kocka értékét, for-
ditsd a kockdt a novelt vagy csokkentett értéknek megfeleld
oldaldval felfelé. A kockdk értéke nem névelhetd vagy csok-
kenthetd a kockdn ldthaté értékeken tul.

EGYSEGEK ELTAVOLITASA

Néhdny hatdssal az egységek mds egységeket tdvolitanak el a
harctérrél. Az egység eltdvolitdsa nem azonos az egység legyd-
zésével, igy az aldbbi szabdlyokat kell kdvetni:

@ Ha egy ellenséget nem legydznek, hanem egy hatds tdvolit-
ja el a harctérrdl, az a legydzott ellenségek kupaca helyett visz-
szakeriil az ellenségjelolé hazézsakba.

@ Az igy elddvolitott ellenségek nem véltanak ki olyan hatdst,
amelyhez az ellenség legydzése sziikséges.

CELBA VEHETO EGYSEGEK

Egy egységet akkor vehet célba egy mdsik egység, ha az a hatd-
tdvolsdgdn beliil és a litterében van, valamint nincs olyan ha-
tds, amely megakaddlyoznd, hogy célba vegyék. Egy kalandozd
hatétdvolsdgdt az aktudlis harcformdja hatdrozza meg (ldsd a
61. oldalon). Egy ellenség hat6tdvolsdga a jell8jén ldchatd
hatétdvolsdg éreék. Egyes hatdsokkal tdmaddsakcién kiviil is
célba lehet venni egységeket, vagy lehet6vé tehetik, hogy egy
egység szovetségeseket vegyen célba. Mds hatdsok sebzést okoz-
hatnak egységeknek anélkiil, hogy célba vennék azokat.

Kor

A csata egy fordul6ja sordn a harctéren 1évé minden egység
végrehajt egy kort. Egyes képességek haszndlata koronként
bizonyos szdmu hasznélatra korldtozédik, ami minden egység
korének kezdetén visszadll (nemcsak annak az egységnek a
korében, amelyik haszndlni tudja a képességet).

Kiilonleges kitartas eredmények
Egyes hatdsok tovdbbi kockdkkal t6rténé dobdsdnak lehet O

vagy mds eredménye, ami miatt a kalandoz6 kiilénleges médon
kaphat kitartdspontot. Csak a tdmaddsakci6t végrehajt6 kalan-

dozé kaphat kitartdspontot a kockadobds eredményeként, flig-

getleniil att6l, hogy kinek a kore volt. A kalandozék akkor sem
kapnak kitartdspontot, amikor arra kapnak utasitdst, hogy me-

ritsenek ki kockdkat, vagy olyan kockdkat helyeznek a feltoles-

déssdvjukra, amelyek felfelé néz8 oldaldn O eredmény van.

Példa: képességhasznilat és
kitartdspont szerzése

Zoli és Anna egy csatdt jatszanak. Zoli a kére végén érvénye-
siti az idézett fegyverzet képzettségének (daedrikus idézés
képzettségsor) hatdsdt, igy Anna végrehajthat egy tdmaddsak-
ciét, legfeljebb 2 képzettségkockdval. Anna €9 harcformdban
van, és ugy dont, hogy az elérhetd kockdi koziil 1 harckocka-
val és 1 orvlovéskockdval dob egy célba vett ellenségre.

Anna dobdsédnak eredménye egy O a harckockdn és 2 sebzés
az orvlovéskockdn. Az eredmények érvényesitésekor 2 seb-
zést okoz az orvlovéskockdval, és kap 1 kitartdspontot a harc-
kockdjdval. Annak ellenére, hogy Zoli kérében dobott kitar-
tds eredményt, Zoli nem kap kitartdspontot.
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Tulajdonsagok ideiglenes modositasa

Egyes hatdsok ideiglenesen mddosithatjék egy egység tulajdon-
sdgdt. Ilyen esetben az adott tulajdonsdg értéke megegyezik az
ideiglenesen médosult értékkel. Ha az egység kalandozd, ne adj
hozz4 j jelz8ket a kalandoz6tdblddhoz, és ne mddositsd Sket.

Eleterot (EP) kapni és vesziteni

Egyes hatdsok médosithatjak egy egység alap életerejét vagy
EP-jelsl6it.

® Ha egy hatds noveli egy egység alap életerejét, az egység a
kiilonbséggel megegyezd szdmu EP—jelél(’ﬁt kap. Ha az egység
alap életereje az egység aktudlis EP—jel(’jléinek értéke ald csok-
ken, tavolits el EP—jelél('iket, amig az egység EP—jeléléinek az
értéke el nem éri az 4j maximdlis (alap) értékét.

© Ha egy hatds az egység alap életerejét meghaladé EP-jels-
l8ket ad — de nem viltoztatja meg magit az alapértéket —, ezek
a jelol6k a kovetkezd harctér lebontdsa 1épésig maradnak meg.
Egy egység csak akkor kaphat az életerejét meghaladé EP-jels-

l6ket, ha a hatds ezt kifejezetten megengedi.

Kerekites

Ha egy hatds kerekitést ir el6, de nem hatdrozza meg annak
médjdt, akkor mindig lefelé kerekitsetek.

Egysegek kapcsolatai

Egységnek mindsiil a jatékban 1évé barmely jel6l8, amely a
kovetkezd jellemzdkkel rendelkezik:

@ Az egységnek vannak tulajdonsdgai, képességei vagy mind-
kettd.

® Az egységek koroket hajtanak végre a harctéren, vagy ird-
nyitds ald keriilnek egy mdsik egység korében.

Megjegyzés: A kiilonféle nyomon kévetésekhez, jelzésekhez
haszndlt jelsl6knek nincsenek ilyen jellemzdi, igy nem mind-
siilnek egységeknek.

Minden egység 2 kategéridba sorolhaté: csapat és ellenség.
Ebbe a 2 kategéridba tartozé egységek egymads ellenfelei. Ha
2 egység nem ellenfele egymdsnak, akkor nem vehetik célba
egymdst, kivéve, ha egy hatds kifejezetten megengedi nekik.

ELLENSEGEK

A csapat minden ellenfele ellenségnek szdmit, fiiggetleniil an-
nak szintjétSl. A csapathoz tartozé némely egység dtmenetileg
ellenséggé vélhat egyes jatékhatdsok miatt. Ezek az egységek az
adott hatds utasitdsai szerint viselkednek.

CsaraT

A csapatban lehetnek kalandozd és térs egységek is. A csapat-
hoz tartoz6 osszes egységet egylittesen csapattagoknak nevez-
ziik, és a csapattagokra vonatkozd hatdsok mind a kalandozék-
ra, mind a tdrsakra érvényesek.

Kalandozdk

Az 4ltalatok létrehozott mindegyik kalandozé egy csapattag.

Ha egy hatds értékét a €) ikon segitségével hatdrozzdtok meg,
csak a csapatban 1év8 kalandozok szdmdt vegyétek alapul.

Tarsak

A tdrs egy olyan egység, amely vagy az egész csapat, vagy egy
kalandoz6 folyamatos irdnyitdsa alate 4ll. Térsakat események
vagy kalandozok képességei 4ltal lehet szerezni. Ellenségjel5l6k
és kiildetésegységek is tdrsakkd vdlhatnak.

Amig egy tdrs a csapat része, addig a kovetkezd szabdlyok vo-
natkoznak rd:

@ A tdrs csapattag, de nem kalandozd. A kalandozékra vo-
natkozé hatdsok nem vonatkoznak rd, és nem szdmit bele a
csapat kalandozdi létszdmdba (ldsd “A csapat mérete” részt a

36. oldalon).

® A tirs minden csatit maximalis életerével kezd, hacsak
mésképp nincs emlitve.

© A tdrsat a legy6zése utdn el kell tdvolitani a csapatbdl.
Ellenkezd esetben a térs a kalandozdval vagy a csapattal marad,
hacsak mds hatds el nem tdvolitja.

@  Alegy6zott térsak jeloldjét tegyétek a tobbi lehelyezetlen,
hasonlé tipust jelsl8 kozé. Példdul egy ellenségbdl lett tdrs je-
1616jét a legydzése utdn tegyétek vissza a megfeleld ellenségje-
1618 htizézsdkba.

© Ha a tdrsat irdnyitd kalandozét legy6zik, a tdrs jatékban
marad, és tovdbbra is a kalandozé jétékosa irdnyitja.

@  Ha az dsszes kalandozot legydzték, az esemény véget ér, és
az Osszes megmaradt tdrsat el kell tdvolitani a harctérrdl. Ezek a
tdrsak nem szdmitanak legyézdttnek annak meghatdrozdsakor,
hogy el kell-e tévolitani 8ket a csapatbdl.
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Tars kore

A tdrsak kozvetleniil a kalandozok kérei utdn hajtjdk végre a
koreiket. A csapat donti el, hogy a tdrsak milyen sorrendben
keriilnek sorra. Ha leirds szerint egy tdrsat a csapat irdnyit,
déntséeek el, hogy melyik jétékos irdnyitja ezt a tdrsat az adott
korben.

A kérében egy tdrs jellemz8en mozog, képzettségeket érvénye-
sit, és tdmad, az aldbb ismertetett [épéseket kovetve. A tovabbi
szabalyokat ldsd az egységet tdrsként kijel18 hatdsn4l.

TARS KORENEK LEPESEI
A tdrsat irdnyitd jatékos hozza meg a rd vonatkozé déntéseket az
aldbbi 1épések sordn. A mozgis és a tdmadds opciondlis.

1. A kor kezdetén: Aktivald az ezzel az id6zitéssel rendelkezd
hatdsokat, példdul a tdrson 1év§ dllapothatdsokat vagy képzett-

ségkockdkat.

2. Mozgis: A tdrsat legfeljebb 2 hexdt mozgathatod. A tdrs
szabadon mozgathatd, nem koveti az ellenségek mozgisi prio-
ritdsat.

3. Téimadés: A tdrs megtdmadhatja az ellenfelét, ha képes rd,
sorrendben kovetve az aldbbi allépéseket.

a. Célpont(ok) meghatdrozdsa: Nézd meg a térs hatétd-
volsdgdt és célpontikonjdt, majd vélaszd ki, hogy mely egy-
ség(ek)et veszi célba. Csak a ldtéterében és hatdtdvolsigdban
1év8, célba vehetd egységeket vélaszthatod. A tdrs prioritds-
ikonjdt hagyd figyelmen kiviil.

|.'J'I_1.' o

e

Csapat

Egységek- Ellenfelek

b. Kockavilasztis és kockadobds: Dobj a tdrs 6sszes
harckockdjdval. A tdrsak ellenség harckockdkat hasznalnak a
dobdsukndl. Ha a tdrs a hatétdvolsdgin beliil t6bb célpon-
tot is meg tud tdmadni, akkor is csak egyszer dobj a harc-

kockdival, és a kévetkezd 1épés sordn minden célpontra
érvényesitsd a dobds eredményét.

c. Dobis hatdsainak érvényesitése: Ervényesitsd az 6sz-
szes dobott harckocka eredményét a tirs minden célpontja
ellen.

d. Egységek reagildsa: A kalandozdk, tdrsak vagy mds
ellenségek érvényesithetnek olyan hatdsokat, amelyeket a
térs tdmaddsa valtott ki. Az ellenségeknek érvényesiteniiik
kell ezeket a hatdsokat, ha lehetséges.

4. A kér vége: Aktivald az ezzel az id8zitéssel rendelkezd
hatdsokat. Ezutdn a kovetkezd tdrs kore kovetkezik, ha van.

TARS KEPZETTSEGEI

A legtobb tdrs 1 vagy tobb képzettséggel rendelkezik, amelyet
az ellenségképzettség sszefoglald lapon taldltok. A mozgdssal
és a timaddssal ellentétben a tdrsak képzettségeinek érvényesi-
tése nem opciondlis, és minden képzettséget a megadott id6zi-
téssel kell érvényesiteni (ha lehet). Ha egy tdrs tdbb célpontot
is megtdmad, minden célpontjdra érvényesiteni kell a tdrs min-
den képzettségér.
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Szokés a bortonbdl esemény

Egy sotét, durva falii celldban ébredtek valahol Tamrielben. Mindegy is mdr, miféle vadakkal dugtak benneteket rics migé, hidba bizony-
gattdtok drtatlansdgotokat — a lényeg, hogy egyeldre itt ragadtatok. Mar kezdtek beletirddni, hogy egy jé darabig ebben a dohos bortinben
fogtok sinylédni, amikor egy vibarvert kinézetii ragada érkezik a celldtokhoz, kezében kulcsot szorongatva. Erdeklédve feltipdszkodtok.

“Hé, ti ott” — suttogja rekedtesen. “Figyeljetek csak! A nevem Bodean. Egy hasonld gondolkoddsii egyénekbdl dllo céher képuiselek, a neviink
Hatdrbrzok. Kicsik vagyunk, és szivesebben maradunk a szinfalak mogott, de Tamriel kiilonbozd kizisségeinek jobbitdsdn dolgozunk. Segi-
tiink az embereknek, hogy kidllhassanak magukért, tdmogatjuk a riszoruldkat, leleplezziik a politikai korrupcidt, és hasonlék.”

Ertetleniil pislogtok 7d, elvégre egy biortoncelldban vagytok, és sosem taldlkoztatok kordbban.

“Nos, igen” — tér végre a tdrgyra. “‘Azért vagyok itt, mert az Orzdk dgy vélik, hogy van bennetek... lehetdség. Tiil sok ahhoz, hogy itt iiljetek
bezdrva az egek tudjdk, meddig, és a korrupt bortondrik jdtékszerei legyetek.”

Most mar tényleg érdeklédve figyelitek.

“Kiengedlek benneteket innen” — folytatja a kulcsdr elévillantva. “Hogy utdna mit tesztek, az rajtatok dll. Az Orzék nagy haszndt vennék
mostandban a hathatds segitségnek, mivel egyik tagunk, egy Deslandra nevii erdei elf, elszabadult. Arra jutott, hogy az Orzék til kicsiben
gondolkodnak, é hogy Tamriel problémdira az egyetlen megoldds az lebet, ha teljesen megszabadulunk a mdgidtdl. Ugy gondolja, ez lesz az
a nagy kiegyenlitd erd, amely megakadilyozza, hogy a mdgikus hatalommal birdk a gyengékre vaddsszanak — de micsoda veszteséggel jarna
mindez? Deslandrdnak jelentdsek az erdforrdsai, ezért segitségre lenne sziikségiink, hogy megdllitsuk, de nem erdltetiink rdtok semmit.

Ez itt” — kuncogja — “egy feltérel nélkiili szabadlabra helyezés.”

Elforditia a kulcsot a zdrban, és eltiinik. Fontoldra veszitek a szavait, de mieldtr eldontenétek, mihez kezdjetek Tamrielben, eldszor is ki kell
jutnotok innen.

Dénthettek tgy, hogy az Elder Scrolls hagyomanyainak megfelelen kalandozéitok egy bortonbél valé szokéssel kezdik a jdtékot. Az
esemény sordn megismerkedhettek a harc szabdlyaival, és végrehajthatjdtok a kalandozditok létrehozdsdnak befejezd 1épéseit. A kalan-
dozéitok ebben a csatdban elért eredményei hatdrozzdk meg, mely kasztok koziil vélaszthattok. Ha ezen az eseményen keresztiil rész-
letesebb segitséggel szeretnétek megtanulni a jéték szabdlyait, kovessétek végig ennek a csatdnak a [épésrél 1épésre kifejtett, részletes
példdjac az oktatéftizetben.

A csata lejdtszdsdhoz szitkség szerint az aldbbi oldalakon taldltok segitséget:

@ A kalandozéteriilet, a tulajdonsdgok, a képzettségek, a feltslt6déssdv és az aktiv mezd leirdsa a 18-24. oldalakon olvashatd.
@ A csata szabdlyainak magyardzata az 54. oldalon kezdddik.

@ A ldddk és a zdrnyitds magyardzata a 68-70. oldalakon taldlhaté.

Harctér elgkészitése

A “Szokés a bortonbdl” esemény egy Osszecsapds tipusi csata, amelyet az aldbbi dbrdn ldthatd két lapkdbdl 4ll6 harctéren fogtok lejdt-
szani. A csata el6készitéséhez a kovetkez8ket kell tennetek:

1. Kovessétek az el6késziiletek [épéseit a 12. és 13. oldalon leirtak szerint, a kovetkezd kivételekkel:

P Az 1/5-6s szintd ellenségjellé htizézsikot ne az ote leirt médon tdltsétek meg, hanem csak ezt az 5db 1-es szintd ellenséget
helyezzétek bele: nemeself bandita, argéniai bandita, sivit6kélyok, csontvdz és faftria.

P Ne allitsitok be a napszamlalét, mivel a jaték 1. napja csak a csata utin kezdédik!

P ATP-szamldl6 éreékér 2 helyett 1-re allitsatok.

2. Helyezzétek le a jatékeertiletre az 6sszecsapdslapkdt, és illesszétek mellé a kisebb kezd6lapkdt az dbrdn ldthaté médon. Ezutdn
tegyétek a 14dajel6lét az dbrdn ldthaté @ hexdra.




3. Huzzatok és helyezzetek le minden jdtékban részt vevd kalandozé utdn 1 ellenségjeloldt az 1/5-6s szintd ellenségjelld hizo-
2sakbol. Osszehasonlitisképpen, az 54. oldalon leirtak szerint ez egyenéreékd egy 1 TP alapjan szdmitott ellenségkészlettel. Minden
ellenséget az 1-es szintli (fekete szegélyti) oldaldval felfelé helyezzetek le a soron kévetkezdre az dbrdn ldthat6 szimozott hexdk koziil
(az 1-essel kezdve). Minden ellenségjel516 ald helyezzetek annyi EP-jel6lét, amennyi az adott egység életereje.

4. Minden kalandozét helyezzetek le a kezdélapka egyik hexdjéra. Dontsétek el, kihez keriiljon a kezd8jdtékos-jelz6, és elészor ez a
jdtékos helyezze le a kalandozdjelsl6jét, majd az dramutaté jdrdsa szerinti sorrendben haladva helyezzétek le a tobbi kalandozét is. A
lehelyezést kovetben dllitsitok be minden kalandozd harcformdjdt az 57. és 61. oldalakon leirtak szerint.

5. A fordulészamlalé kocka értékét allitsitok 1-re, és ezzel készen 4lltok a csatdra.
A csata lejdtszdsa

A “Sz6kés a bortdnbél” esemény csatdjinak kiilonleges célja van: A kalandozéknak vagy le kell gydzniiik a harctéren 1évé minden
ellenséget, vagy minden le nem gy6zott kalandozénak meg kell sz6knie. Egy kalandozé akkor tud megszokni, ha a kérének kezdetén
az Osszecsapdslapka tdlsé végén 1évd, zolddel jelolt hexdk egyikén 4ll (lasd a 92. oldal dbrdjdt). Ezt a kalandoz6t vegyétek le a harctér-
18l. A kére véget ér, és a csata tovdbbi részében nem hajt végre koroket.

A csata annak a fordulénak a végén fejez8dik be, amelyben az dsszes ellenséget vagy az 6sszes kalandozét legydzik, vagy az dsszes le
nem gy6zott kalandozdé megszokott.

”_on

A csata befejezése utdn gydz6djetek meg réla, hogy feljegyeztétek-e az egyes kalandoz6k eredményeit (l4sd aldbb). Ezutdn folytassdtok
“A harctér lebontdsa” és a “Kasztjutalmak” lépésekkel az aldbbiak szerint.

Az eredmények listdja

Jegyezzétek fel, hogy a “Szokés a bortdnbdl” esemény lejdtszdsa kozben melyik kalandozé teljesiti az aldbb felsorolt eredményeket.
Minden kalandozé6 tobb eredményt is teljesithet, de az is eléfordulhat, hogy valaki egyiket sem teljesiti:

[J Nemeself bandita legydzése [ Szokés elsdként

[J Argéniai bandita legy6zése [] Kezdéjdtékos

[ Sivitkolysk legybzése [J Kérsorrendben utolsé jédtékos

[J Csontvdz legyézése [ Els6 sebzddés egy legaldbb 2 hexdra 1év4 ellenségtdl
[ Faftiria legydzése [ Els8 sebzddés egy szomszédos ellenségtsl

[] Léda sikeres zdrnyitdsa

Megjegyzés: Az eredményeket kovethetitek a fenti listdn, pl. az egyes eredmények mellé odairva az azt elérd kalandozé nevé, vagy
letolthetitek és kiilon is kinyomtathatjétok a listdt a www.kickstarterek.hu cimrél.

A harctér lebontasa

A csata befejezése utdn kovessétek a harctér lebontdsdnak 1épéseit a 86. oldalon leirtak szerint, de az dsszes 1/5-6s szintli ellenségjels-
18t helyezzétek a hizézsdkba (ne csak az ebben a csatdban haszndle 5-6t). Ezen kiviil a 10/20-as szinti ellenségjeldléket is tegyétek a
megfeleld huzdzsikba.

Ne felejtsétek el eltdvolitani és kimeriteni az aktiv mez8krdl az esetlegesen ottmaradt képzettségkockdkat, és visszavenni az inaktiv
képzettségkockdkat. A feltoltddéssdvotokon 1évd képzettség-, dllapot-, fradtsdg és kimeriiltségkockdk viszont a helyiikén maradnak.
Tartsdtok meg a csata sordn szerzett kitartdspontokat és eszkozoket is, kivéve, ha dgy déntotok, hogy a kasztjaitokat mégsem a most
elért eredmények alapjdn vélasztjdtok ki (l4sd aldbb). Miutdn befejeztétek ezt a 1épést, készen dlltok a kasztjutalmak kivalasztdsdral

Kasztjutalmak

Egy csatdt kovetSen a kalandozdk rendszerint a jutalomfizisban gyijtik be, majd koltik el az esemény utdn jiré tapasztalati pontokat.
Ennek a csatdnak azonban TP helyett az a jutalma, hogy a kalandozdk az elért eredményeik alapjdn kasztot vélaszthatnak maguknak.
Ehhez haszndljitok a kévetkezd oldalon ldthaté jutalomlistdt. Javasoljuk, hogy csak a csata utdn nézzétek meg ezt a listdt.

Miutén dtnézitek az elért eredményeitek alapjdn megszerezhetd kasztokat, mindnydjan valasszatok 1-et ezek koziil, és az ehhez tartozd
kasztlapot helyezzétek a kalandozdtabldtok mellé. Vegyétek figyelembe, hogy bizonyos kasztok csak a Valenvadon (VV) kiegészit8ben
elérhetdk.

Ha 2-nél kevesebb kasztbél tudndl csak vélasztani, vird meg, amig a tobbiek befejezik a kasztjuk kivélasztdsdt. Ezutdn, ha az eredmé-
nyeid alapjén van 1 vélaszthaté kasztlapod, azt tedd félre, majd keverd meg az 6sszes megmaradt kasztlapot (ne csak azokat, amelyek-
bdl a tobbiek vélaszthattak). Hazz ezek koziil annyit, hogy 6sszesen 2 lapod legyen (azzal egyiitt, amit esetleg félretettél), majd valaszd
ki ezek koziil, hogy melyikkel szeretnél jdtszani. Ha tobben is vagytok, akik 2-nél kevesebb kasztbdl tudndtok vélasztani, akkor az
4ltalatok vdlasztott sorrendben egymds utdn hajtsdtok végre a fentieket.

TOVABBI SZABALYOK




Ha a csata sordn minden kalandozét legy8ztek, az osszes kasztlapot keverjétek ossze. Ezutdn mindnydjan hdzzatok 2-t, és ebbdl

vélasszdtok ki az egyiket.

[] Nemeself bandita legy8zése: miszticista (VV), vardzslé [l Szokés els6ként: bird, késza (VV)

[] Argéniai bandita legy8zése: akrobata, felderitd [] Kezddjatékos: sirkinylovag

[ Sivitékélyok legySzése: drnymdgus, 6128 [J Kérsorrendben utolsé jatékos: gydgyitd

[] Csontvéz legy8zése: nekromanta, pengemdagus [ Els6 sebz8dés egy legaldbb 2 hexara 1év8 ellenségt8l: {jisz
[] Fafiiria legy8zése: zardndok, paplovag [] Els8 sebz8dés egy szomszédos ellenségtdl: lovag

[] L4da sikeres zdrnyitdsa: bet6rd (VV), zsivdny

Eredménytdl fiiggetlen kaszt valasztdsa

Ha valaki az eredményei alapjan megszerezhetd kasztok egyikét sem szeretné, tetszélegesen vélaszthat a t6bbi kalandozé kasztvélaszed-
sa utdn megmaradtak koziil. Ilyenkor elvesziti minden kitartdspontjdt, és el kell dobnia a csata sordn esetleg megszerzett eszkdzeit is.

ElSkésziiletek befejezése

A csata befejezésével és a kasztok kivdlasztdsdval minden jdtékos létrehozta a sajdt kalandozéjdt. Most pedig fejezzétek be az el8készii-
leteket az aldbbi utasitdsok szerint.

Allitsatok be a szaml4lok értékét

Most mér a szokdsos médon 4llithatjitok be a szdmldlok ércékeit:

© A napszdmldlét ne dllitsdrok be.

@ A TP-szdmldl6r dllitsdtok a 2-es értékre (de a kalandozétok TP sdvjdn hagyjdtok a jeloldt a 0 éreéken).
Kalandozék pihenése

Vegiil sikeriil megszoknitik — akdr hésies kiizdelem dltal, akdr szélsebes menekiiléssel, akar vigy, hogy mozdulatlanul fekszetek, mig csak a
bortindrik ott nem hagyjik ldtszélag élettelen testeteket. Hamarosan eléritek a vdros nyiizsgd kizpontjdr, készen arra, hogy 4ij kalandokra
induljatok Tamriel foldjén. Elfogadjdtok egy céh ajinlatdt, amely egy megbizdsért cserébe elldt benneteket felszereléssel és menedékkel.

Abhogy felébredtek, felvirrad az iij kiildetésetek elsé napja, ti pedig nekivdgrok, hogy teljesitsérek.

A kalandozék 4ltaliban minden esemény utén megpihennek. Pihenés kozben minden kalandozé gyégyul néhany EP-ot, és eltavolit 1
tetszés szerinti kockdt a feltoltddéssavjardl (Idsd a “Napnyugtafdzis” részt a 45. oldalon).

A “Szokés a bortdnbél” eseményt koveten azonban a céh ideiglenes menedékhelye fogadé vdrosakciéként funkciondl, amely egyéb-
ként a vdrosi események sordn vélaszthat6 (lasd a 40. oldalon). Ekkor minden kalandozé maximilis életerére gydgyul, és eltdvolitja az
Osszes kockdt a feltoleddéssdviarol.

A “Sz5kés a bortdnbdl” esemény ezzel befejezddott!

Vilasszatok egy kezddkiildetést

Lapozzatok a 13. oldalra, és folytassdtok a 7., “A céhkiildetés el6készitése” [épéssel. Ezutdn olvassatok tovdbb,
és kezdjétek el a jarék elsd szakaszdnak kiildetését “A jdék fazisai” fejezetben (34. oldaltdl) leirtak szerint.
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A Chip Theory Games névekedésével elérkeztiink arra a pont-
ra, amikor jatékaink készit8inek névsordt mir nem tudndnk a
doboz hétuljdn hidnytalanul megjeleniteni. Ehelyett inkdbb
itt soroljuk fel mindazokat, akik segitségiinkre voltak a jéték
megalkotdsdban — kiilon kiemelve azokat, akik a legkiemelke-
débb teljesitményt nytjtottdk ebben a munkdban.
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Kiilon elismerés

Salem Scott: Jatékmenet és cselekmény

Salem kiolthatatlan lelkesedéssel dolgozott A Mdsodkor druld-
sdn, firadhatatlanul elemezte és hangolta egymdshoz a jdték
kiilonbozd elemeit, hogy azok a lehetd legtokéletesebb jatékél-
ményt nytjtsik. Aldozatos munkdja, melyet annak érdekében
végzett, hogy az elkésziilt mii ne csak szérakoztaté legyen, ha-
nem hi maradjon a The Elder Scrolls sorozat viligéhoz is, ji-
tékunk sikerének egyik kulcseleme. Felbecsiilhetetlen értéki az
a szdmtalan 6ra, amit erre a projektre dldozott, legyen sz6 akdr
a kiildetések elkészitésében val6 kozremiikodésrdl, a jéték tesz-
telésének irdnyitdsirdl vagy az egyes képességek hangoldsardl.

Bree Lindsoe: Grafikai tervezés

Bree meghatdrozé szerepet jétszott A Mdsodkor druldsa l4t-
vanyvildgdnak kidolgozdsdban. Remek érzékkel 6tvozte Tamriel
jellegzetes vondsait a Chip Theory védjegyének szdmité vizudlis
stilussal és a jéték egyedi igényeivel, megalkotva egy olyan vég-
eredményt, amivel egyszertien j6lesik jétszani. Mindekozben
készséges egyiitemikodéssel és végtelen jéindulattal alkalmaz-
kodott a jdtéktervezés valtozé igényeihez. Egyedi és igényes
munkdja kiemelked8en hozzdjérult jdcékunk elkésziiltéhez.

Ryan Howard: Projektmenedzsment és irds

Mindaz az id§ és eréfeszités, amit Ryan a kutatdsba és irdsba
fektetett, meggydzte a Bethesda/Zenimaxot, hogy bizhatnak
abban, ahogyan a vildgukat kezeljiik. A térténetmesélés és a
tematikus jétékmenet részleteire forditott figyelme révén pedig
olyan magdval ragadé élményt teremtett, amely az Elder Scrolls
rajongéinak és a Tamriel vildgdval csak most ismerkeddéknek is
sok kellemes meglepetést és remek szérakozdst kindl. A szerve-
z8készségének és erbfeszitéseinek koszonhetd, hogy az dltalunk
valaha készitett messze a legterjedelmesebb jaték fejlesztésének
és tesztelésének hosszii honapjai alatt mindvégig sikertilt 8ssze-
szedetten és a tervek szerint haladnunk.

Michael Gernes: Jitékmenet és szabalykonyv

Michael még 2021-ben kezdte meg riilt utazdsit a CTG csa-
patdval, és az elmult 3 év sordn mindvégig a jaték fejlesztésének
kulesfontossdgu szerepldje volt. Analitikus, minden részletre
odafigyeld elméjének nagy haszndt vettiik szdmos teriileten —
kezdve annak kiszdmitdsdtdl, hogy a jatékosoknak hdny szdza-
lékban kell interakcidba lépniiik az egyes jitékelemekkel, egé-
szen a jaték szdmos véltozdsdnak nyomon kovetéséig; nem is
beszélve az dltala megalkotott dtfogé és lenytligozd szabdlyrend-
szerr6l. Michael hatalmas elismerést érdemel mindazért az
erbfeszitésért, kozremikddésére és szivos kitartdsére, mellyel
hozzdjrult jatékunk megvalésitdsihoz.

KESZITOK 9§




s
ﬁ ﬁ -
SZOSZEDET .
A, P8 AN Tl corernerone oo GY
Ak o e e S RN 70 ellenfélmitrix gyogyitds, gyogyulds .....ccccvevviiieiriiciricnnne 89
akei6 ]Sy o I fogadé (virosok szolgdltatdsai)................. 40
ElErités ....coeveeerrrerenrereerrenererenrerenesesnerenes 61 W e e kalandozdk pihenése 1épés..........c.cooviuiiinnnsne 45
kasztképesség .........cvvvuviiiiiiiniiiiiiiicnan 61 legyézitt ellenség ... Ld. még: nebézségi szintek
AT oo B N 59 M1OZgAsal ) H
tdmadis .. .59 1] USSR - S
: ¥ halad6 Ld. nehézség, nehézségi szintek
B0 alcGIOR AR 5 L ieeane 39 ellenség harckocka....... 55, 60. Ld. még: ingyenes ) ) b
, , harc (képzettségsor) ........ 22. Ld. még: harcforma
IVACZO®. . e b e T, 24 cllenségkészlet (EK)................ 54,56, 71, 74, 80 harcforma al
aktiv mez6 BN (képzettséghatds) . .60 elékészitett felszerelés.......ovrnrnrnnrnnnnnnnnnn. 18, 28 cszkﬁzk;;r;/; ..............................................
alap mozgdspont (Csapate) ........virrrivvvvnenes 34 ElBRESZULET v 12, 14 ol s
, jelolése a kalandozétdbldn ..........c.coceeeeeee. 18
alapszabalyok...........ccooioovirriiii 10 csata elBKESZIESe ..ouvurmriiiriiireireeae 57 (T —— 2
llimista ey (viroso selglais).... 40 kampiny dlisailete, . 0 T i o
4llapothatds € (képzettséghatds)................... 60 végjdték elEKESZAlETEl onrvrnrrvnrirrirrrirrrianes 51 s el PP} . N
, X kockavalasztds és kockadobds (tdmadais) ... 60
4llapothatds kocka .........ccccvvviiuviriccnnnes 23, 67 Rltavolitas o i i e
~ 4 harcos Ld. csillagjegy (képzettségsor-kategdria)
alleal G CoART i B T 28 €gység eltdiVOlTtaSa ..cvuverrecrmriceireirecieeines 54 e ) ' 0
- hétizsik (felszerelés eszkdzei).....oovnvvnnnnnn. 18, 28
i SIS oot TSy SRR JUSN 86 kocka eltavolitisa (feltoltédéssavrdl)... 18, 23, 0 a8
azonnal ‘:' (képzettséghatds).........couevecuennenes 60 24, 45. Ld. még: nehézségi szintek ALOTVORI recrssrmvemmseesan i S
tulajdonsdgjelz6k és képzettségkockak eltdvo-
B litdsa a jellemz8sdvrdl..................... Ld. leadds I
Wl 34, 36, 37, 45 CrBEETert MOZGAS .vvvvorvvvernresessreeveseressssnnenes 34 id6zités (hatdse)l. o ool N N N 88
a0 34 CrOTICT M S 20 inakrivale @ (képzettséghatds)...........ooovcevv.. 60
B kimencrslc 37 esemény ingyenes (képesség és akcid)........coovivriiiinnee 88
R o T A . A harckocka (kockavilaszis & kockadobis ) 60
v EMGIy e e R i, 1 ] -
IR <0k <zolgiliathsai) .o 38, 40 kiildetésesemény . 0 mozgas,....., ................................................. 59
bénusz EP 2 térképesemeny .......ooovvveoerevverenernen. irdnyok (térképen) ........coveeevevriceeurineucueuneace 35
VALOSI{ESeME Ly S SISIT. Mmoo
végrehajtdsa J
grenaj { ]
DI = T 51 eszkzik jarhatatlane, .t o o 58
BB (vcosok swolsltarhsa) 40 Ld. még: bolt (virosok szolgdltatdsai) jatékosszamtdl fliggd mddosits.......... 37, 47,72
4 i A cseréje Ld. kalandozok pibenése lépés RSN ererrerreresm b conooacccc 18,19
cé
thiildetés odl 49, 47 r jellemzd értékének novelése...........cocuneen. 31
Eehlsildeceslceljal oo L , > .
R w0 - 35 i 9 jelobk g -t S A
q 6 L DN Bhooenonacg onoomooscfoonanomoant oo aocong0o000 jellemzd jelzdje.....ccvvvuvuviviciiiiiiiiiiiine 12, 1)
e e i T . faradsao R = S 23 Ld. még: tulajdonsagok
(NLERE R ——— 89 LT AT L T - 24 képzettségsorjelzd.........couvuviiniciniiiniinnnnns 22
célpont A e 58 Faradtsdgforduld .......rvvverrereerereeseennan 57 rerke ez e a— 35
el]lensefge......' """"""""""""""""""""""" 55, 64 faradtsigkocka............ 23. Ld. még: feltiltédéssav tulajdonsagielzs .....oovcevvivieiiiiiiiiiiiiiiinns 19
- 60 g =8 e E 2, 61 IO 37, 43,47, 48,93
CsS eszkdZ aAltiPus c..ceeveececiciicccccen 29 e g
T IOy N N N A 1
csapat MErete......veernrennne 36, 90. Ld. még: tirs il arc,or;n.zll”d/ 61 K
0D oo o SN SN SOOI 80 fejl ;SZTC’S’ S R s R é kalandozé......
HAAS Sl i e S, S 76 ¢ :l_ﬁfs il kalandozdtertilet .......oeerveeerenrerieieriniennans
B (st zectscosor-karieoria) ... 2238 al .c1o ......................................................... T .,
A ., rejtekhelyé ..o 77,79 gy a
CSOPOIOS VATOSAKCIO ..vvvvveveeciciciceeicines 39 N legyézote kalandoz6
felé (vmi irdnydba)... ...58 , i
T r 1étreh0z45a ..vvuveveeriereeiiereeeieieeeienes
D elfedés ,or (RALAS)...ccovrmreeeeneeneesnessesneesaesansanes 7 ol g R
AR Sl e FElfed@ZES oo 86 Ei )
felszerelés... .18, 28 , .
- N —— kampdnynaplé ........c.ccooeveiiviniciiininienninns -
E' E feltoltddés (sav és érték)...oomvvrvininavnnnrrannane. 23 8,
BT e e e 76,78 feledltddési éreék novelése......oonnnnvnnnnnnnee. 31 kapcsolédasi hexa
ESAralGElAKENT .. oot et diicniici b 86 feltlesdéssiv @ (képzettséghatds)............ 60 T 25 -
A oo S S S 76 ?’g?‘io (virosok szolgdltatdsai) ........c.cocevveven. 40 fejlesztése (kasztlap dtforditdsa) ...........oooo. 31 & :i
CoyenINATOSAKEIO . ... .t 39 foig AlCeeevoncne h """"""""""""""""""""""""""""""""" 28 kasztképesség (akeid).....61. Ld. még: eszhizok
egység (meghatdrozds és kapcsolataik)............ 90 fo ):Tatm ( atas)} ----------------------------------- 25, 61 Sziskés a bortonbol esemény hasstiiel i p
A edbiie bRt SRS o RN 88 ordulé (csata SOrdn) ..o..evveevcriirieciiiiaen, 57 T S 25 .
eterd (EP—jelﬁl(’Sk) .................................. 20, 55 fétér (vdrosok szolgdltatdsai) .........ccevvviunnnee 40 | 80-85
Kapni és VeSZiteni ...........ccorrsrerrrrererrrnnenns 90 T THES ot oonoocomt oo o ommaee a0 59 -

THE ELDER SCROLLS: AMASODKOR ARULASA




KEPZELSEG.....ovvviiiiici 21-22
ellenség képzettségei.......oovivriiinnnnnnnes 55, 64
fejlesztése
képzettséghatds érvényesitése........coovuenesn. 60
képzettségkocka dobdsa csatdn kiviil.......... 61

képzettségkocka/képzettségsor hozzdaddsa. 31

152G EI oot i TR e

tdmadds (képzettség haszndlata)
S8 aopmroomrpea G T S I s SRR
5311 1 S oocooooodimtoa i Y, OSSR
kimerit ............. ....23, 60

kimertiltségkocka..........cocvvviiiiininnnnn. 23, 34, 57
Ld. még: feltoltédéssav

kitartds ....18, 25. Ld. még: kaszt, meggydzésproba

novelése ............. 31, 89. Ld. még: bizonytalan
kocka értékének csokkentése..........coveurnnenenn.. 89

kocka értékének novelése

kockak visszavétele ................
konfliktus
esemény

térképjel

ellenség kore
kalandozé kore

) coTM e MW S e

kornyezeti (hatds)
kudarc Ld. siker

kiildetés
céhkiildetés.........ccorvureereurererrnrrnennnns 13, 46
BlfEszcese™ .. W K R 48, 50
FSHIGES7ayal M o A T 50
kiildetésegység........ccevvuimimiuriinininnnnn 54, 55
Sl eEeseseme nyss SN T TR 34
Itk il S ocecnmoro e e i e e 46
mellekkiildetés......... o 48
kiildetéstibla (vdrosok szolgiltatdsai) ............. 40
Il
lddajeldld.........coovvviininns 68 Ld. még: zdrnyitds
[EREITEZEsem™. . oo 57,72,76, 81
T 58
leadds (képzettségé, tulajdonsdgé) .................. 43
Ld. még: mdgia
IBESIclsfeszko AN TS S TR 28
e TS TEBID choonrircier e o T R e o 55, 64
legkdzelebbi/legtivolabbi...........cocvveiiiiinnnine 58
[ELoyenechbbt. SIS e 55
[CEYOZOH(SER). e s 67, 88
el el S e A SR 54, 57
™M
LTI o cogpogror il SRS I SO RO 20
mégus Ld. csillagjegy (képzettségsor-kategoria)
nenszakitdsi(hatds) ...........« oo 25,61
meggySzésproba ........coocviviiiiiiiiiii 42
mozgds Ld. még: ingyenes
csapat mozgdsa lépés ..o 34
ElIENSEEAMOZEHSA ..........ovovevnincnnnienannnn 64
EQZOASAKCION . 5ot Bt eneereonnesane 59
mozgatds és helyezés (hatds) .........ccoevuneee 89

121D N AR S S m— 12, 34, 45, 46

nehéz Ld. nehézség, nehézségi szintek

nehézségi
éreék (meggydzésproba).......vveecuciiiiucnnnee 42
szintek ............ 13, 56. Ld. még: ellenségkészler
NY
TIYCES [SChZCS =1 Pt M NS AN 20, 63
nyitok6d (zArnyitds)......oevevevcecieiiicnnnnnes 30, 68
O
(OSSZECS AP S LRt SRS RSN 71-73
P
prioritds (ikon) ..c.ccccoeiiiiiiiiiiicces 55, 64
R
T Tkl et 74-80
S
SEDZCSTRINE. W TR, L 63
féradesdgsebzés (forduld kezdete)............... 57
sebzés kivédése.....oouevrruinrenierinrenieierierenne 63
siker
csapda. Kt 80
esemény (kimenetele).........ccocouee. 36, 37, 38
kii[deres s - S 46. Ld. még: kampdny
MEgEYOZESPIODa ot S Tt S 8 42
szakaszih WS G S el ST 49
végjdték (végsd gydzelem) ......c.ooveennnnee. 51
ZATNYITASE. 2o o SSSOSE SN S, S 69
specidlis eszkozhatas s Bh.. SN L EYNSI 29
SZ
SZOMNSZEM O [Hais. NN LS S S s 58
T
tdmadds
ellenség tdmaddsa.........ccooeevvieiiinicininiiininns 64
hatétdvolsiga ............. 55. Ld. még: harcforma
tdmaddsakcid és 1épései .....cucvvrnriuirnnninnnnne 59
tanitd (vdrosok szolgdltatdsai) ............ 31, 38, 40
tdrs (egység).......... 57, 90. Ld. még: csapat mérete
CATLOTNANY A tAS R o N e 45
tartomanykodok......c.coceeiiiiiiiiiiicees 15
£ArtOS RAtAS ..veveeneerieeieeieesieeieeeeneeeeeent 49, 89
tartozéklimit (véges és végtelen)............cc.c.... 21

teljes gybzelem Ld. csata célja

térképesemeény ........ccovvvciiiniiiiiiiicae 34, 38
térképikonok.. 58 57 45
TCTE P C € 34, 43

il S M N N N e e s SR 10
tolvaj Ld. csillagjegy (képzettségsor-kategdria)

TP (tapasztalati pont).................. 12, 43, 47,92
Ld. még: ellenségkészler
{BOTT677 TPy 5 oo Beionamo oo oosasor0aosaniosd 43
égszildnk (felfedezés csatacél)........c.couuee.. 86
kalandozdtdbldn........cecvrveveerieieiiieinee 18
tulajdonsdgok ........cccuviiuciiiniiiiiiccee 19
ideiglenes mOdositds........cocuevvveviuciiiicnnee 90

tulajdonsdgjelzd hozzdaddsa (jellemzd

értékének NOVelése) ......cvevverreereereeneieeruens Bl
U
TITES veeereranreeianoreassesaesannsennennansesn it AN 58

vég
csata vége.... .86
S2aKASZ VEZE...ouvreiiiicicc e 49
VEGIALEK oo 51
végso csata... 515}, 56
végtelen szdmu tartozékoK ..........coooviiiiiiinne 21

velesziiletett képesség

kaszt S N 25
—
2
ZA LIy Lo S 68. Ld. még: csapda
mdgiatulajdonsdg hozzdaddsa .................... 31

SzOszepET 97




"Bethesda

r— -
eni
S

max

online’

© 2024 ZeniMax.

A ZeniMax, ZeniMax Online Studio és 4 .

a The Elder Scrolls Online a ZeniMax v A.z
cégcsoport bejegyzett védjegyei. .
Minden jog fenntartva. KIADO

chiptheorygames.com
©2024 Minden jog fenntartva

Fc

CHIP
THEORY
GAMES



