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(I TALALKOZAS
Hitzzatok talalkozast.
Teljesitsetek (bekésen vagy harceal).
Sikeriilt?

Firkalom Sssze ezt a
| T Ffontos wtrudadst.
Nem

Osszatok szét a jutalmat
és a kepzespontokat.
Vezessétek a haladast.

A Bitykencs Tanacs felépiilési Gttmutatoja

Minden nap végen, a talalkozas utan a csapat a felépllésfazishoz er (barmilyen

sorrendben vegrehajthato):

Cseréljetek kincseket csapaton beliil: Barmilyen kincs barmekkora
mennyiségben eés barkivel cserélhetd!

Veégezzetek el egy-egy zartorésprobat: Torténhet a sajat zaratokon vagy egy
bitykencstarsatok leletén (hogy segitsetek neki].

Szemeélyes opciok (minden biitykencs valaszthat 1-1-et]

Pihenj és épiilj fel - Visszaszerzed az 6sszes EP-det.

Keress jobb zsdkmanyt - Daobj el 1 kincset. Dobj 6 TAM-kockaval. Minden

% utan fordits fel 1-1 zsékmanyt. Csak 1-et tarthatsz meg.

Deritsd fel a kérnyéket - Dobj a D6-tal. 1-3: Fordits fel egy egypontos
gonoszt, 4-5: Fordits fel egy legfeliebb 6tpontos gonoszt, B: Fordits fel

egy legfeliebb hiszpontos gonoszt. Felfedés utan a gonoszt az aktiv kupac fid

aljara helyezheted.
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Képzéspontok!

Ezeket az ertekes pontokat
talalkozasokbol szerezheted. Egy
kepzesponttal a kévetkezok valamelyiket
teheted:

@ Szakértelemkocka kiképzése
(helyezd a blitykencsed szakertelem-
tertiletere).

Naveld 1-gyel az EP tulajdonsag-
kockadat, és helyezz egy EP-jeldlét a
bitykencsed ala.

Néveld 1-gyel az UGY tulajdonsag-
kockadat.

Tégy egy TAM képzésprobat: Dobj

a jelenlegi TAM-kockaiddal. Nincs
csont? Sikertilt! Noveld 1-gyel a TAM
tulajdonsagkockadat. Ha sikertelen,
koltsd el mashol a képzeéspontot.
Tégy egy VED képzésprabat: Dobj

a jelenlegi VED-kockaiddal. Egyszer
dobd Gjra az dsszes csontot. Nincs
Ujabb csont? Sikerult! Noveld

1-gyel a VED tulajdonsagkockadat.
Ha sikertelen, koltsd el mashol a
kepzespontot.

Talalkozaskartya jelmagyarazat
vl¢. Ez az opcio harcba torkollik.
Sikeresen teljesiteni kell a jutalmak

"M megszerzéséhez és a haladashoz.

f;(@; Ez az opcié nem torkollik harcba.
A sikeres teljesitésnek lehetnek
kdvetelmenyei.

Szerezz # szamu haladaspontot a
talalkozas teljesitése utan.

(1)

Minden butykencs huz
1-1 zsdkmanyt.

«

E-\‘ Huzz # szamu zsakmanyt. A csapat
dént a zsakmanyok elosztasaral.

ic3)

Minden butykencs kap
1-1 képzéspontot.

Minden bitykencs huz 1-1 leletet.

E.\" Huzz # szamu leletet. A csapat dont
a leletek elosztasaral.

A talalkozasokon Iévé szbveg szine:
Opcib szivege, opcié eredménye,
hangulatszéveg,

kiilonleges utasftisck.
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A. Harc el6tt

B. Harc elokészitése

C. Harc elején

D. Fordulé elején

E. Az egységek végrehajtjak a koriket:

Egy biitykencs kore:

- Kincs: Kér soran barmikor hasznalhato
1. Kér eleje

2. Mozogj

3. Hatérozd meg a célpontot

4. Valassz kockéakat és dobj veluk

5. Ertékeld ki a dobast
- Sebzések kiosztasa a célpontra

- Sebzések kiosztasa a nem célpontra
- Oszd ki az A-, L- €s V/T-kockaidat
- Hasznald a VT-det

6. A gonoszok reagélnak (pl. visszalités)

7. Kér vége
A kérédben barmikor hasznéalhatod a
zsakmanyaidat.

Egy gonosz kére

1. Kér eleje

2. Meghatdérozza a célponto(kalt.
3. Mozog

4. Szakeértelmek

5. Dobj a kockakkal

B. Ertékeld ki a dobast
- Helyezd a VED-et a gonoszra

- Oszd ki a sebzést a célpont({okjnak

- Hajtsd végre az aktivalt [csont] képessegeket

- Hajtsd végre a zsarnokkockat
7. A biitykencsek reagélnak
8. Kér vége

F. Fordulé vége

G. A fordulé vége utan

Helyezz gonoszt a GS-bdl (20 pontosat €s zsarnokot

a tetejere, a tébbit az aljara)

H. Ismételd az E-G |lépéseket, amig nem veszi-
1] tett minden gonosz vagy minden biitykencs.

I. Harc vége




Allando6 - Helyezd ezt a kartyat a zsarnokkartya mellé. A kaland tovabbi
részére hatassal van (hacsak valami masképp nem rendelkezik).

Meglepetés - A KEZD meghatérozasa utan a sorrendjik megtartasaval
‘ helyezd az 6sszes ellenséges egyseget a KEZD-rend aljara.

. Meglepett - A KEZD meghatarozasa utan a sorrendjik megtartéséval
helyezd az dsszes meglepett egységet a KEZD-rend aljéra.

Harci madositok [csak az Undertow kiegészitével)

Sotétség - A gonoszok képpel lefelé és O EP-vel Iépnek a harctabla tavolharc
mezéire. Kérikben 2 mezényit Iépnek a legkdzelebbi ellenséges
eﬁység fele. A nem felfedett gonoszokat azonnal forditsd fel, ha
ellenseges egyseg mellett allnak, és azonnal me%iszerzik atelies
EP-juket. Ha egy ellenséges egyseg veszi célba, akkar a kdr vegen
fordulnak meg.

Ingatag talaj - Ha egy gonosz sebzést oszt ki egy biitykencsnek, és az
EP-t veszit, a blitykencs mezéje azonnal lavava alakul.

Vszélyes darts

e

Minden biitykencs 10 EP-vel és 3-3 tetszélegesen valasztott TAM-, VED- és
méreghatas kockaval kezd ugy, hogy legfeljebb 2 kockaja lehet egyforma.
go A nem-biitykencs ellenfelek 10 EP-vel, 2 TAM- és 1 méreghatas kockaval
=T B % kezdenek. Az ellenél kezdi a jatékot. Az nyer, aki elébb eltavolitja ellenfele EP-et.
Egy kdr menete:
1. Dobj az elérhetd kockaiddal (nem elérhetdk, ha hasznalatban vannak
meregkockakent, vagy ha eltavolitia a Gyengités).
. Hajtsd végre magadon a VED-kockakat.
. Ossz ki sebzest az ellenfélnek
. Hajtsd végre az ellenfelen a tulajdonsaghatas-kockakat
A2 Méreg # - Allitsd be az ellenfélre (tavolitsd el a létez6 mérget).

A célpont # valds sebzest kap a kére elején. Utana
csokkentsd 1-gyel a kocka erteket.

W Gyengités # - Valaszd ki az ellenfeled # kockajat, amellyel nem
dobhat a kdvetkezd kdrében.

- Bénitas - A célpont kihagyja a kévetkez6 korét.

. Opcionalisan hasznald a \/T-det a dobott -okkal (csak biitykencsek
szamara; nem lehet tarolni a kackakat):
3@ - Tavolits el magadrdl vagy egy ellenfélrél egy aktiv hatés- vagy VED-kockat.

% % - Bénits le egy ellenfelet a kévetkezd kére elejéig.

6 36 S8 - Azonnali KO. Gydztél!

——

Kéradben barmikor elkélthetsz 1 UGY-kackét, hogy felvegyél egy szomszédos
kincskockat. Azonnal dobj vele, majd gydjtsd be a jutalmat:

Kapsz 2 EP+. Hiizz 1 zsakmanyt.

Kapsz 2 EP-t. Szerezz meg egy tetszdleges fogydcikk kockat.
Huizz 2 zsakmanyt.

Huzz 1 leletet.

Keverd Az ebonit kapu kilonleges talalkozast a talalkozaspakliba, ha
meg nincs benne vagy nem teljesitettétek (egyébként semmi nem térténik).

Kiilénleges gonoszok

1 A gonosz mozoghat atldsan.

gonoszt a GS tetejéere.

Amikor a gonosz a harctablara
: lép, helyezz ennyi 6tpontos

Amikor ez a gonosz a harctablara

lép, helyezz ra a VED #-val egyenl6
ertekben VED kockat (hasznalj

minél kevesebb VED kockat).

@ A zartorés mivészete e

Mikor eqy zarral van dolgotok, legyen az eqy leleten vagy a bokatok
kirili lancon, a zartirés mivészete kiiizhat a pachal!

Latni fogjatok, hogy Daelore-ban legtibbsziir haromfele zarral
talalkozhattok: kar, drat és erd tipusival. Kinyitasukhoz legalabh
akkora érteket kell dobnotok a zartorokockakkal (3 akeiokocka és 1
intuiciokocka), mint a zar, amin dolgoztok. Az egyforma zartipust
mutatd akeiokockakat dssze lehet adni, hogy feltorjetek eqy zarat.
Az elhasznilt akeiokockak kimeriilnek a probalkozas hatrelevey
részére. Minden akeiokocka, amit nem hasznaltal a jelenlegi zar
feltiirésekor, atvihetd a Kivetkezd zarra (ugyanazon a probn belil).
A pribalkozasnak vége, ha nem sikeril feltirmi eqy zarat, nincs tbb
akeiokockatok, vagy feltirtétek az dsszes zarat. Eqyetlen dobassal nem
torhettek fel tobb zarat.

Az akeidkockakkal ellentéthen az intuiciokockaval mindig dobtok, ez
nem merill ki. Ezzel a kockaval madosithatjatok vagy javithatjatok az
akeiokockakat:

| adobs - Dobjatok ira 1 akeidkockit a2
intuiciokockaval eqyiitt. Ujradobst dobtatok?
Dobjatok jra!

Modosttds - Kezeljstek 1 akeiokocka zartipusat
(K, D &s E) eqy tetszdleges zartipuskent.

. Mentés -+ - Adjatok I-et eqy akciokockahoz, &
hasznalat utan ne meritsetek ki.

A zarakat balrdl jobbra kel feltimi. A feltirt zarak nyitva maradnak
a kesébbi probalkozasok kizben is. Ha nem sikeriil feltbrni eqy
probalkozas elst zarjat, azonnal megkisérelhetsz eqy djabb zartorést
(naponta eqyszer).

Példa: Feltetelezzik, hogy eqy eqyszeri lelettel van dolgotok:
2K-2D - 2E. Ez 3 darah 2-es nehézségi zar.

{|Balrdl jobbra haladva elgszér a 2 K zarat kell feltimi. Mivel ez a
pribalkozAs elsd zrja, 2 prabalkozasod van, hogy legalabb 2 K-t
dobj a 4 zartirdkockaddal.

Eqy tipikus prabalkozas menete:

& Dobj mind a 4 zartirgkockaval.

@ Hajtsd vegre az intuicickockatok eredmenyst, és dintsd el,
hogy melyik akeiokockakat hasznalod a jelenlegi zaron
(a példaban 2 K).

@ Osszesitsd avalasztott kockakat (most kizaralag a K kockak
foqnak milkiidni), &s hasonlitsd dssze a zarral. Eqyenldség
vagy tobbség esetén sikeres volt a zartirés, és foglalkozhatsz a
kovetkezd zarral. Ugyanakkor csak az intuiciokockaval és a nem

L) felhasznilt akeidkockaldkal dobhatsz.




