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Kedves Olvasd!

Ha ezt olvasod, az azt jelenti, hogy elsajatitottad a betlik szavakka
flizésének képességét, és azt is, hogy valéban tanult ember vagy.
Bizonydra jol ismered a Fél évszdzad koltészet cimi memoadromat és
a benne szerepld torténeteket, amelyek a hires Riviai Geraltnak és
tdrsainak a megprobaltatdsait és szenvedéseit mondjak el. Szerény
véleményem szerint Geralthoz igen kozel alltam, sét talan én alltam a
legkozelebb.

Be kell vallanom, hogy sohasem lepddtem meg kiilénésebben a
csodélaton, amely a munkdimat évezi. Elvégre ez egy tdrténet a sorsrdl,
a szerelemrél és a testvériségrél, amelyet maga az élet irt. En pedig,

a kéltészet aldzatos szolgdja, csupan arra hasznaltam a tehetségemet,
hogy a vilag minden tdjardl érkezé embereknek lehetdséget adjak kedves
baratom, Geralt sorsanak megismerésére.

A hirnévvel egylitt azonban hamis mesék is szdrnyra kaptak, amelyek
aztan szdajrol szajra terjedtek, féleg olyanok altal, akik veled ellentétben,
kedves Olvasom, kevésbé mdiveltek, és soha nem akartdak megtudni

a kényvembdl, hogy mik az események valddi fejleményei. Erthetd,
hogy ezutdn az emberek elkezdték tovabbadni, amit hallottak, gyakran
szabadjdra engedve a fantazidjukat.

Kovetkezésképpen ezek a torténetek végiil 6nallo életre keltek,
eltorzultak és dsszekuszalddtak. Hallottam &ket, mikbzben kocsmakat
jartam, természetesen inkognitdban, hiszen egyadltalan nem térekszem a
hirnévre. Ezek a térténetek olyan képet festenek, mintha én vaddsztam
volna strigara Vizimdban, hogy Vesemir, Triss Merigold és jémagam
egylitt egy ordeg nyomaba eredtiink, és mas efféle marhasagok. El&szor
nagyon felbosszantott, és kész voltam vitaba szallni barkivel, aki
szégyenteleniil sajdt kedvére koltotte dt a torténeteket. Azonban idével
egyre jobban szdrakoztatott, és néha még a figyelmemet is lekototte.

Vonakodva fékeztem azoknak az Gszinte lelkesedését, akik szerették
a torténeteim kissé maddositott valtozatait, igy ugy déntéttem, hogy
lejegyzem, amit hallottam, és id6nként kisebb javitasokat eszk6z6ltem
a tokéletlen térténeteken, de elfogadtam a torzitdsokat és a
kiilonb6zd kitalacidkat. VEglil is nem banom, amig szorakozasbol és
szOrakoztatdsbdl térténik.

Tehat, kedves Olvasém, helyezd magad kényelembe, és engedd meg,
hogy ismét meghivjalak egy utazdsra a Fehér Farkas vildgaba,
~annak uj, nem mindennapi formajaban.
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A The Witcher: A végzet Utja egy kompetitiv 1-5 f6s tabléépit6 kartyajaték, amelyben mindegyik6tok a
Vajak-univerzum legikonikusabb torténeteiben részt vevé karakterek egyikét testesiti meg. A jaték soran
végrehajtott akciditoktél fliggéen a torténet néha meglep6 fordulatokat vesz, és a végkifejlet az eredeti
kanontdl eltéréen végzdédhet.

A The Witcher: A végzet Utja jatékban ugyanannak a csapatnak a tagjai vagytok, azonban egymassal
versengve igyekeztek neveteket az el6ttetek allo torténetben megorokiteni. Az lesz a gydztes, akinek a
legnagyobb befolyasa lesz a torténet eseményeire - éra a torténet féhdseként fognak emlékezni.

Valasszatok egy mesét, és deritsétek ki, hova vezet a végzetetek!
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Przemystaw Ciemniejewski

Illusztrator
Agata Skowronek

F6 grafikai koncepcié és
latvanyvilag, valamint a szévet
jatéktabla illusztracidinak feleldse
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1 extra 2 Gtjelolo

3 vegzetjelolo
tapasztalatjelold

szimbodlumjelolék
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| ! jatéktabla jelols jelolé jelols jelols szimbélum-jel6ls
A% 5 jatékos szamara jatékelemek (Geralt, Yennefer, Kokorcsin, Ciri, Vesemir)
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Az EGYSZEMELYES A vilag peremén <
jatékmad jatékelemei torténet jatékelemei

2 egyszemélyes-
jatékmadd-kartya

2 23 torténetkartya 12 extra erdfeszités-
5 automatabla ; 35, kartya
az egyszemélyes 1 vegzetJel,olo az
jatékmodhoz egyszemelyes
jatékmodhoz

A striga torténet jatékelemei

12 titkoskiildetés- 6 kiildetéskartya
kartya egyszemeélyes jatékmodhoz

4 kovetelmény-
kartya

23 torténetkartya

2 kilonlegesszimbolum-jelold

A kisebbik rossz torténet jatékelemei

23 torténetkartya 32 szbvetségkartya 3 szovetségjelolo
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A jatékban négy szimbdélum fordul elé. Ezek a
jatékosakciok hatasait jelképezik. Kiilonbozé
maddon gydjthettek szimbélumokat, de a
legtobbszor Ugy, hogy szimbolumos akciokartyat
jatszotok ki a sajat tablétokba.

varazslat diplomacia felfedezés harc

A szimbodlumjelolkkel tudjatok szamon

tartani azokat a szimbdélumokat, amelyekhez a
kiilonboz6 kartyahatasok, képességek vagy a
torténetek kiilonleges képességei altal juttok.

A szimbolumok hatasa egyarant érvényesiil, akar
akciokartyan, akar szimbolumjelolén talalhatok.

Bizonyos hatasok érvényesitéséhez szimbdlumot
kell elveszitenetek. Ilyenkor eldobhattok egy
szimbdlumjelol6t a sajat készletetekbdl, vagy
hasznalhatjatok az elveszettszimbdélum-jelolét °
hogy letakarjatok egy megfeleld szimbolumot az
id6vonalatokon (a kartyatablotokban) lévé egyik
akcidkartyan (a részleteket lasd a 15. oldalon).

< TORTENETKARTYAK >

Minden torténethez
tartozik egy-egy pakli
torténetkartya.

Ezek egy részén (nem az
osszesen) haladtok végig
minden alkalommal,
amikor az adott torténetet jatszatok el.

A torténetkartyak 3 fejezetre (forduldra) osztjak
a jatszmat és tartalmaznak egy tematikus
bevezet6t, illetve szamos befejezést is.

A torténetkartyak szamozottak: ez a jobb also
sarokban lathato. Szamsorrendben kell tartani,
€s nem szabad megkeverni éket.

A torténetkartyak szimbolumai

Minden fejezet (forduld) soran szimbdélumokat
gyljtotok; ezeknek 4 kiilonboz6 tipusa van.

A torténetkartya meghatarozza, hogy az adott
fejezet soran melyek az aktiv szimbdlumok.

Aktiv szimbdélumok - a négy szimbolum koziil a
torténetkartyan szerepl6 két szimbdlumot lehet
gyUjteni a torténet aktualis fejezetében.

Minden fejezet utan az egyik (a dominans)
gy6zelmi pontokat biztosit, a masik (a nem
dominans) pedig tapasztalatpontokat ad.

A nem aktiv szimbdlumok sem gy&zelmi, sem
tapasztalatpontokat nem biztositanak.

Az aktiv szimbolumok egy-egy nyilikonhoz
tartoznak: az egyik balra, a masik pedig jobbra
mutat.

A torténetkartya alsé része megmutatja, hogy a
kovetkezd fejezetben mely szimbélumok lesznek
aktivak, igy fel tudtok készilni a kovetkezd
fejezetre.
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Minden jatékostabla tartalmazza a karakter Emellett minden karakter rendelkezik egy
illusztracidjat, a nevét, a képességét és a mellékkiildetés-kartyaval (ez a jaték végén
tapasztalatpontsavot. gy6zelmi pontot érhet, a részleteket lasd a

A sdav adott pontjait elérve elérhet6vé valnak az 19. oldalon), ezt a jatékostabla ala kell csusztatni.

adott képességek. A kiilonboz6 képességeket
jatékonként egyszer hasznalhatjatok (lasd a
12-13. oldalon).

A mellékkildetések az egész jaték soran
lathatdk, és barki szabadon megvizsgalhatja

azokat.
tapasztalatpontsav
illusztracio (és jaték végi bonusz gy6zelmi pontok)
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A tobbszinl kartyak minden
lathato szin( lobogoval egyidejileg
rendelkeznek.

szimbolum 3 AV
illusztracio

Amig valami .
masképpen nem 2 ,(%}A
rendelkezik, a Y
tobbszind kartyak 21 o
minden szempontbol § 35

minden lathato
szinnel rendelkeznek.

feltétel jutalom
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HELYEZZETEK A SZOUET
JATEKTABLAT A JATEKTER KOZEPERE

A szovet jatéktabla foglalja magaba a f6
jatékteret. Mindannyian biztositsatok magatok
el6tt elegendd helyet a jatékostablatok és

az id6vonalatok (azaz az egy fejezethez
kijatszott akcidkartyaitokbdl allo tablotok)
szamara. Emellett pedig biztositsatok helyet a
torténetfliggé jatékelemek szamara is.

ﬁ UALASSZATOK TORTENETET

Az alapjaték harom torténetének barmelyikét
valaszthatjatok. Minden torténetnek
meghatarozott nehézségi szintje van, ez
megtalalhatd ebben a szabalykdnyvben az
adott torténet leirasanal. A nehézségi szint az
adott torténethez tartozoé kiilonleges szabalyok
Osszetettségére utal. A <a> a legegyszertibb,

a GGGy pedig a legbonyolultabb.

A JATEK ELOKESZITESE

Helyezzétek a torténetpaklit a szovet
jatéktablara, a szamara kijelolt mezére a
boritéval felfelé, mintha egy konyvet
kezdenétek olvasni.

Helyezzétek a végzet- és UtjelolSket a
torténetkartyak mellé. Helyezzétek a lll-as
végzetjelolét alulra, folé a ll-es jelol6t,
felllre pedig az I-es jelol6t.

A torténet meghatarozza a
kezdeményezéssavon a jatékossorrendet.
A karakterek kivalasztasa utan
helyezzétek a kartonfiguratokat a
kezdeményezéssavra: a legmagasabb
érték( karakter keril legkozelebb a
torténetkartyakhoz, a tobbiek pedig
csokkend sorrendben kovetkeznek.




) Azt javasoljuk, hogy a gordiilékenyebb
bevezet6 jatékhoz, illetve amikor

Uj jatékosoknak tanitjatok a jatékot,

valasszatok A vilag peremén torténetet,

azonban hagyjatok figyelmen kivil az

\ extra eréfeszitéskartyakhoz, illetve a

mellékkildetésekhez tartozé szabalyokat.
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ﬁ KESZITSETEK ELO A KARTYAKAT...

Keverjétek meg az akcidkartyak fépaklijat és
helyezzétek képpel lefelé a szdvet jatéktablara,
a szamara kijelolt mezére. Majd huzzatok a
paklibdl kartyaparokat, és fontrél lefelé haladva
helyezzétek azokat az Ujabb sorokba képpel
felfelé. Ez az elérhet6 akcidkartyaparok készlete.

e 1,2 és 3 jatékos esetén 4 sor all
rendelkezésre.

e 4 és5 jatékos esetén 5 sor all
rendelkezésre.

0 ...AZ EXTRA TAPASZTALATIELOLOT...

Helyezzétek a szovet jatéktablara az extra
tapasztalatjelol6t a legalsé elérhetd sor mellé.

e 1,2 és 3 jatékos esetén a negyedik sorba.
e 4 és 5 jatékos esetén az 6todik sorba.

Q ...ES A SZIMBOLUMJELOLOKET

Helyezzétek a szimbolumjeldléket a jatéktérre,
mindenki szamara kénnyen elérhet6 helyre.
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0 UALASSZATOK KARAKTERT

1. Az lesz a kezddjatékos, aki legutobb olvasta
valamelyik Vajak-regényt, a tobbiek pedig
az 6ramutato jarasaval megegyezd iranyban
kovetkeznek.

2. Keverjétek meg a jatékostablakat képpel
lefelé. Osszatok 2-t a kezddjatékosnak,
nézze meg mindkettdt, valasszon egyet,

A JATEK ELOKESZITESE

amelyet megtart, a masikat pedig helyezze
vissza az elérhetd készletbe.

3. A kovetkez6 jatékos is tegyen ugyanigy,
és igy tovabb. 5 jatékos esetén az utoljara
sorra kerild jatékos a megmaradt karaktert
kapja meg.

L. Vegyetek magatokhoz a megfeleld
jatékelemeket az alabbiak szerint.

Miutan kivalasztottatok a karaktereteket, készitsétek
el a karakteretek jatékelemeit:

@ TAPASZTALATIELGLOK

Az alap tapasztalatjelol6t helyezzétek a jatékos-
tablatok tapasztalatpontsavjara, a 0-s mezére.

Az arany tapasztalatjeldlét helyezzétek a sav jobb
oldalan jelzett mezdre.

@ KEPESSEGIELOLOK

Az 1-est helyezzétek balrdl az els6 képességre, aktiv
oldallal felfelé (amelyiken az ikon lathatd), ami azt
jelzi, hogy ez a képesség a jaték elejétol elérhetd.

A maradék 3 jelol6t helyezzétek a jatékostablatok
mellé.

@ A KARAKTEREK KARTONFIGURA

Helyezzétek ezeket a kezdeményezéssavra a
szabalykonyvben, az adott torténet kezdeténél
szerepl6 sorrendben.

<t> JATEKOSIELOLOK

Helyezzétek az egyik jatékosjelol6toket gy6zelmipont-
jeloléként a gy6zelmipontsav 0-s mezGjére. A tobbi
jatékosjelol6tokre addig nem lesz sziikség, amig egy
szabaly nem hivatkozik rajuk.

<s> 5 KEZDG AKTIOKARTYA

Ezekkel a kezdékartyakkal a kézben kezditek a jatékot.

@ MELLEKKULDETES-KARTYA

CsUsztassatok a mellékkiildetés-kartyatokat a
jatékostablatok ala képpel felfelé.

 Fiankaratin

—————
g frde mamin
1

Készitsétek el6 a valasztott torténetet a hozza tartozo részben olvashato részletek szerint
(ldsd a 23-27. oldalon).
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A torténetkartyak alkotjak a jaték kozponti részét,
ezek vezetnek végig benneteket a 3 fejezeten, a
fejezetek pedig 3-3 koron at tartanak.

A kartyak megforditasa utan elolvassatok majd
a rajtuk szerepld torténetet, végrehajtjatok

a hatasaikat, a torténet pedig a kiilonb6z6
epilégusok egyikével ér véget.

Minden fejezetben az akciokartyak kijatszasaval
és a megszerzett jelolékkel szimbdlumokat
gyUjtotok. A szimbolumok koziul mindig kett6
aktiv, ezeket lehet megszerezni az adott
forduléban: ezek kozil az egyik a vilagos, balra
mutaté nyilon, a masik pedig a sotét, jobbra
mutaté nyilon lathato.
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Példa az aktiv szimbolumokra

A nyilakon nem lathaté szimbolumokat nem aktiv
szimbdlumoknak (#% ) nevezziik. Bar ezek nem
biztositanak kozvetlen elényt, a kartyahatasok
vagy a jatékosképességek altal hasznalhatok.

(3 )

nem aktiv szimbdlum

nem aktiv szimbdlumok
az elézd példaban

A e R # AR

A fejezet végén az aktiv szimbdlumok egyike
dominans szimbolumma valik (az, amelyet

a toébbségetek kijatszott), amely gyézelmi
pontokat biztosit, befolyasolja a torténet
alakuldsat és a kilonleges szabalyokat. A masik
szimbolum nem dominans szimbdlumma valik
és tapasztalatpontokat biztosit, amelyekkel
feloldhatjatok a kiilonleges képességeiteket,
valamint a jaték végén gy6zelmi pontokat
biztositanak szamotokra.

A jaték a torténetpakli felsd kartyajanak
megforditdsaval kezdddik. Ez tartalmazza a
bevezetést.

A bevezetés elolvasasa utan elképzelhetd, hogy a
szabalykonyvb6l el kell olvasnotok a torténethez
tartozo tovabbi kilonleges szabalyokat.

Miutan végeztetek ezzel, forditsatok meg a
kovetkezd (vagy a kijelolt) kartyat ugyanugy,
ahogyan egy konyvben lapoznatok.

> Egyes torténetek a kiilonleges
szabalyaikra hivatkozhatnak.
Ilyen esetben kdvessétek a
torténethez tartozo szabalyok
p leirasat és segédletkartyajat.
A
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~{< GYOZELMI PONTOK SZERZESE >>

Minden alkalommal, amikor gy6zelmi pontot
kaptok (¥ ), mozgassatok a gy6zelmipont-savon
a jelol6toket ugyanannyi értéknyit.

Amikor eléritek a 20-as tapasztalatpont-mez6t,
megkapjatok az arany tapasztalatpont-
jelolétoket, amelyet helyezzetek a tapasztalat-
pontsav 0-s mezdjére.

Minden alkalommal, amikor tapasztalatpontot
kaptok (4 ), mozgassatok a tapasztalatpontsavon
a jelol6toket ugyanannyi értéknyit.

8
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A jaték tovabbi részében ezzel az arany
tapasztalatpont-jelolével kell a megszerzett
tapasztalatpontjaitokat nyomon kovetni.

Ez semmilyen médon nincs hatassal a
képességeitekre, a jaték végén azonban tovabbi
gy6zelmi pontokat biztosit.

Amikor elértek egy Uj képességmezdt, vagy
athaladtok azon, helyezzetek egy képességjelolét
a képességre, aktiv oldallal felfelé (az ikonos
oldal legyen feldl). Ez a képesség innent4l
elérhet6 a szamotokra.

Ha az arany tapasztalatpont-jelolével is eléritek
a 20-as tapasztalatpont-mez6t, a jelélé mar nem
mozog tovabb. A jaték tovabbi részében nem

szerezhettek tovabbi tapasztalatpontot.
KIKEPZES

o
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—<<a KARAKTEREK KEPESSEGEINEK HASZNALATA >>

A jatékot egy elérhetd képességgel kezditek
(balrél az elsével).

Minden képesség kizarolag egyszer hasznalhato
a jaték folyaman, a képesség leirasa pedig azt is
meghatarozza, hogy mikor.

Ha tobben egyszerre szeretnétek végrehajtani
az egyik képességeteket, akkor azt egyidejlleg
megtehetitek. Ha barmilyen oknal fogva fontos
a képességek végrehajtasi sorrendje, hajtsatok
végre a kezdeményezéssav sorrendje alapjan.

kezdeményezéssav

A I ey T IR S N L B T _ e

Miutan hasznaltok egy képességet, forditsatok
meg a hozza tartozd képességjelolét képpel
lefelé, a nem aktiv oldalara, ezzel jelezve, hogy a
képességet mar hasznaltatok.

HMML
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1. KARTYAUALASZTAS

Minden fejezet (forduld) 3 korbdl all, és
minden korben 3 [épést kell végrehajtani:

1. Kartyavalasztas
2. Kartyakijatszas
3. A végzetjelolo lehelyezése

Bizonyos torténetek modosithatjak a felsorolt
lépéseket. Az eltérések leirdsa mindig az
adott torténet szabalyleirdasaban talalhatd.

Egy fejezet végén torténetkartyakat kell
elolvasni, még miel6tt a kovetkezd fejezet
elkezdédne. Kovessétek figyelmesen az
utasitasokat.

/N

V4

A kezdeményezési sorrendet fentrél lefelé
kovetve kerlltok sorra, és az elérhetd kinalatbél
kartyakat valasztotok magatok szamara.

- Amennyiben nem a jaték elsé korére
keril sor, tavolitsatok el a legfels6
akciokartyapart képpel felfelé a fépakli
melletti dobdpakliba.
- Ezt kovet6en a kinalatban maradt
0sszes kartyapart csusztassatok feljebb
(amennyiben maradt), ameddig csak lehet,
feltoltve az lres helyeket, a megliresed6
helyekre pedig hlzzatok U] akciokartyakat,
igy feltoltve a rendelkezésre allo kinalatot.
- A kezdeményezéssavon legfeliil léve
jatékos mozgassa a kartonfigurajat egy
tetsz6leges, még elérhetd mezére, és
vegye kézbe az ott éve akciokartyakat.
Ezt kovetéen a kovetkezd jatékoson a sor,
és igy tovabb.

- — I —————

A legfels6 mez6t tobben is valaszthatjatok, és
minden tovabbi jatékos helyezze a kartonfigurajat
a legutébb odahelyezett figura ala. Miutan ide
helyeztek kartonfigurat, hizzatok 2 kartyat a
fépakli tetejérdl, és vegyétek a kezetekbe azokat.

Ha elfogy a fopakli, keverjétek meg a
dobdpakliban lévo dsszes kartyat, és alkossatok
beldliik egy aj fopaklit.

Az Osszes tobbi mez6t kizardlag egyetlen jatékos
valaszthatja. Ezekhez a mezdkhoz a mellettiik
talalhato 2 képpel felfelé léve kartya tartozik.

A legalsé mez6hoz egy bonusz is tartozik:
amennyiben valaki ide helyezi a kartonfigurajat,
azonnal kap egy tapasztalatpontot (bizonyos
torténetek madositjak ezt a szabalyt).

Miutan mindannyian valasztottatok kartyakat,
helyezzétek vissza a kartonfiguraitokat a
kezdeményezéssavra, megtartva az Uj sorrendet.

Ezt kovetden a kartyakijatszas lépés kovetkezik.
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2. KARTYAKDATSZAS

Mindannyian valasszatok a kezetekben lévé
kartyaitok kozll 2-2-t. Miutan kivalasztod a
kartyaidat, helyezd azokat az altalad megvalasz-
tott sorrendben magad elé képpel lefelé, és vard
meg, hogy a tobbiek is végezzenek ezzel.

Miutan mindannyian kivalasztottatok a kartyakat,
fedjétek fel egyszerre, és helyezzétek az
idévonalatokba, végrehajtva a hatasokat.

A legtobb kartya bal felsd részén szimbdlum
lathatd. Ezek a szimbolumok megegyezhetnek a
torténetkartyan lathato aktiv szimbdlumokkal,
de nem aktiv szimboélumok is lehetnek.
Szimbodlumokat a kiilonboz6 hatasok altal,
szimbdlumjeloléként is gyljthettek.

Szamos akcidkartya rendelkezik valamilyen
hatassal (a hatasok részletei ennek a
szabalykonyvnek az utolsé oldalan talalhatdk).

e Az aktualisan iddvonalra helyezett kartyak
hatasait balrdl jobbra haladva, egyesével
kell végrehajtani.

e Ha szimbolumhoz jutsz, helyezz egy azzal
megegyez6 szimbolumjelolSt a sajat
idévonalad bal oldalara: itt talalhaté a sajat
jelolokészleted.

e Ha szimbolumot kell elveszitened,
eldobhatod egy megegyezd
szimbdlumjelolédet, vagy hasznalj egy
elveszettszimbdlum-jeldlét, hogy letakarj
egy adott szimbolumot az idévonalad egyik
kartydjan.

e A kijatszott kartyak hatasai befolyasoljak
a jelolékészletben lévd szimbdlumokat,
az el6z6leg id6vonalra kijatszott 6sszes
kartyat, illetve azt a kartyat, amelyen a hatas _
szerepel. Példaul, ha egy hatas nem aktiv & 3
szimbolumra hivatkozik, és a megfelels JE- 3
szimbolum magan a hatdst tartalmazd =
kartyan szerepel, hasznélhatod azt. "3

e Ha végre tudod hajtani egy kartya hatasat,
a lehet6 legteljesebben végre kell azt
hajtanod.

A legtobb hatds egyszer hasznalhato, de az
1-3 tobbszordz6 hatas eredménye fligg a feltétel |
teljesitésétdl (legfeljebb 3-szor). Az ikonok - !
osszefoglaldja a szabalykonyv végén talalhato.

’;f
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Miutan mindannyian végrehajtottatok a kijatszott
kartyak hatasait, haladjatok tovabb a 3. lépésre.
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@ 3. A UEGZETJELOLG LEHELYEZESE
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Az alapjan, hogy egyiittesen milyen
szimbdélumokat gyUjtottetek, az aktualis kor
szamaval megegyezd végzetjeldlst kell az egyik
aktiv szimbdolumhoz helyezni. Az alabbiak alapjan
a bal vagy a jobb oldali utat kell valasztanotok:

e Szamoljatok 0ssze, hogy a sajat akcidkartya-
itokon és szimbdlumkészletetekben melyik
aktiv szimbolumbol mennyivel rendelkeztek,
majd mondjatok meg a tobbieknek, hogy
melyik szimbolumbol rendelkeztek tobbel.

e Ha valakinek mindkét szimbolumbaol
ugyanannyi van, az dontetlennek szamit.

e A végzetjelol6t ahhoz a szimbdlumhoz
kell helyezni a torténetkartyara, amelybdl
0sszességében tobb tobbségetek van.
Ha dontetlen alakul ki, akkor a korben ne
helyezzetek le végzetjelolot, tegyétek félre a
kovetkez6 fejezet kezdetéig.

A bal oldali torténetkartyaval megegyez6
szimboélumokra a €3 ikon hivatkozik, a jobb
oldali torténetkartyara pedig a @ ikon.

A kovetkezd példaban a 4 a €23 bal oldali Uthoz,
a &y pedig a @ jobb oldali Uthoz tartozik.

1. példa

Az 1-es jatékosnak 3 + és 0 &8y szimboluma van, ami
& tobbséget jelent.

A 2-es jatékosnak 1 -+ és 2 &y szimbdluma van, ami
P tobbséget jelent.

A 3-as jatékosnak 1 4 és 2 &y szimbdluma van, ami
Ef® tobbséget jelent.

- — S ———

igy tehat az 1-es jatékosnak €., a 2-es és 3-as jatékosnak
pedig K tobbsége van. Mivel két jatékosnak is K tobb-
sége van, a végzetjelolSt a jobb oldali utra kell helyezni.

2. példa
1-es jatékos : 2 i, 3 &4y
2-es jatékos: 2+, 1 &y
3-as jatékos : 4 -, 1 &y
4-es jatékos : 0 - 5 &8y
Az 1-es és 4-es jatékosnak Kfp tobbsége, a 2-es és 3-as
jatékosnak pedig @ tobbsége van. Mivel a tobbségek

tekintetében dontetlen alakult ki, a végzetjelol6t félre kell
tenni .

3. példa
1-es jatékos : 4 -+, 5 &y
2-es jatékos : 4 4+, 4 &y
3-as jatékos : 6 -, 2 &y

Mivel az 1-es és 3-as jatékos kiilonbozo tobbséggel birnak, a

2-es jatékosnal pedig dontetlen alakult ki, a végzetjelol6t
félre kell tenni.
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2 fos kivétel

2 f6s jaték soran a végzetjelold lehelyezésénél (és kizardlag
ilyenkor) a szovet jatéktablan maradt 6sszes akciokartyat
vegyeétek Ugy, mintha egy 3. jatékoshoz tartozna.
Szamoljatok 0ssze a kartyakon lév6 szimbolumokat

(a hatdsuk hasznalata nélkiil), majd ezt is figyelembe véve
helyezzétek le a végzetjelolét.

1-es jatékos : 1 4, 2 &y
2-es jatékos: 3+ 0 &y
A képpel felfelé lévo kartyak szimbolumai: 0 ~,‘,— 1 @
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A harmadik kor utan a fejezet véget ér.

GYOZELMI PONTOK €S TAPASZTALATPONTOK
SZERZESE

Hatarozzatok meg a dominans szimbdlumot: az
lesz a dominans szimbdélum, amelyiknél tobb
végzetjelold van. A masik lesz a nem dominans
szimbolum.

Ha mindkét szimbolumnal ugyanannyi
végzetjeldld van, az lesz a dominans szimbdlum,
ahol nagyobb érték( végzetjelolé van.

Abban a ritka esetben, ha egyetlen
végzetjelolt sem helyeztetek le a fejezet
soran (mindharom kdrben dontetlen alakult
ki), a kezdeményezéssavon legfelil lévs
jatékos dontse el, hogy mi legyen a dominans
szimbdélum. Nem kell, hogy azt a szimbdlumot
valassza, amelybdl a legtobbel rendelkezik.

Mindannyian 1-1 gy&zelmi pontot kaptok
minden egyes dominans szimbolumotok utan
- az id6vonalatokon lévé kartyakon lathato és
a jelolékészletetekben lév6 szimbdlumokat
egyarant figyelembe kell venni.

A nem dominans szimbdélumaitok utan pedig
1-1 tapasztalatpontot kaptok.

A diplomdcia a domindns, a harc pedig a nem
dominans szimbolum. Ez a jatékos 4 diplomdcia-
€s 3 harcszimbdlummal rendelkezik.

UTJELOLOK SZERZESE

Aki a bal oldali torténetkartyahoz tartozé szim-
bolumbdl a legtdbbel rendelkezik, megkapja a

bal oldali Utjelolét. Dontetlen esetén a magasabb
kezdeményezés( jatékos kapja meg. Hasonlokép-

pen kell eljarni a jobb oldali Utjelol6vel is.

Ezek a jelol6k bonuszt biztositanak
a birtokosuknak, a részletek a
torténetkartyakon szerepelnek.

AZ IDOUONALAK TORLESE €S KARTYAK
MEGTARTASA A KOUETKEZO FEJEZETRE

Dobjatok el az 6sszes jeldl6toket (mind a
szimbolum-, mind az elveszettszimbolum-
jelolSket) a készletetekbdl.

Hajtsatok végre a kdvetkezd |épéseket
egyidejlleg, majd fedjétek fel a kivalasztott
kartya(ka)t egyszerre.

e Az 1. fejezet utan valasszatok mindannyian

1-1 tetszdleges akcidkartyat a sajat
idévonalatokrél, amelyet megtartotok,
a tobbit pedig dobjatok el. A megtartott
kartyat helyezzétek els6 kartyaként a
kovetkezd fejezet id6vonalara.

e A 2. fejezet utan valasszatok 2 tetszéleges
kartyat az idévonalatokrol, amelyet
megtartotok, a tobbit pedig dobjatok el.
Nem kotelez6 az 1. fejezet utan valasztott

kartyat megtartani. A kivalasztott kartyakat

tetszéleges sorrendben lehet a kdvetkezé
fejezet elsO kartyaiként lehelyezni.

Ha a valasztott kartyak barmelyikének azonnal

érvényesithetd hatdsa van, azt azonnal végre kell

hajtani.
HALADJATOK A KOUETKEZO
TORTENETKARTYARA

Tegyétek félre az 0sszes végzetjelol6t. A
dominans szimbdélumos torténetkartya aljan

lathato, hogy melyik torténetkartyat kell elolvasni.

Lapozzatok addig a torténetben, amig a
megfeleld kartyaig el nem juttok. A kiilonb&zd
utakhoz valtozo torténetek és kiilonleges
hatasok tartoznak.
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Olvassatok el a torténetkartyat és hajtsatok
végre a hatdsokat (a bonuszok érvényesitése
utan a bal és jobb oldali Utjel6l6t el kell
dobni). Hagyjatok abba az olvasast, amikor a
torténetkartya arra utasit benneteket, hogy
készitsétek eld a kovetkezd fejezetet.

A KOUETKEZO FEJEZET ELOKESZITESE

Amennyiben nem a harmadik fejezet ért
véget, Uj fejezet kezdddik. Olvassatok el a
torténetkartyakat, amelyek leirjak a torténet
folytatasat, tovabba, hogy melyek az aktiv
szimbolumok. Ezt kdvet6en az U] fejezet els6
kore kovetkezik.

=X

A 3. fejezet utan, amig a torténet epilégusat el
nem éritek, ne dobjatok el egyetlen kartyat sem
a kezetekbol, sem az idévonalatokrol, tovabba
szimbolumot sem a jelolékészletetekbdl.

AJATEK UEGE >

Olvassatok el a torténetkartyat, amely
meghatarozza:

e a végsl pontozast
e ajaték gybztesét
e a torténet utolso jelenetét

A UEGSO PONTOZAST

1. A 3. fejezet utdan a megszokott modon
gy6zelmi pontokat és tapasztalatpontokat
kaptok, illetve ki kell osztani a bal/jobb
oldali utjeloléket az 6sszegydjtott aktiv
szimbdlumok alapjan (1-1 gyézelmi pont
minden dominans szimboélum utan és
1-1 tapasztalatpont minden nem dominans
szimbdlum utén).

2. Gy6zelmi pontokat kaptok a mellékkiilde-
tésetek alapjan. Mindenki mutassa meg
a kézben tartott kartyait, és vesse dssze
azokat a mellékkiildetés feltételeivel.

3. Gydzelmi pontokat kaptok az arany ta-
pasztalatjelolétok végso allasa alapjan. Ha
valaki nem jutott el az alap tapasztalatje-
lolével a 20-as tapasztalatpontig, nem kap
tovabbi gyézelmi pontot.

R T =

(L&sd a ,Tapasztalatpont szerzése” részt a
12. oldalon). Az alabbi példaban a jatékos
8 gy6zelmi pontot kap.

4. Bizonyos torténeteknek sajat, kiilonleges
pontozasi feltételei vannak.

A JATEK GYOZTESENEK MEGHATAROZASA

A gy6zelmi pontok 0sszesitése utan a legtobb
gy6zelmi ponttal rendelkezd jatékos a gyGztes.

A TORTENET ZAROJELENETE

Olvassatok el a torténetkartyakat, amig el nem
éritek az epilogust. A jaték gy6ztesére a torténet
féhGseként emlékszik az utdkor. A végzet uUtjanak
megvaltoztatdsahoz jatsszatok Ujra: ezzel talan
modosithatjatok a torténet végét és a gybztes
személyét is!
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Mindharom torténetben probara teheted
magad egy virtudlis ellenféllel, az Ugynevezett
Automaval szemben.

Készitsd eld a jatékot 2 jatékos szamara a meg-
szokott moadon, az itt részletezett valtoztatasokat,
valamint a torténetspecifikus egyszemélyes-
jatékmod-kartyakat figyelembe véve.

ELOKESZULETEK

Készitsd eld a jatékot 1 f6 szamara a
megszokott szabalyok alapjan. A masik

jatékos jatékostablajat helyettesitsd egy

nem valasztott karakter automatablajaval.
Vegyél el 1 egyszemélyes jatékmodhoz

tartozo végzetjeloldt, és helyezd a kozelbe.
Helyezd le az Automa tapasztalatjelol§jét

€s a hozza tartoz6 gyézelmipont-jeloldt a
megszokott szabalyok szerint. Kovesd a
torténet kezdeményezéssorrendjét, amikor a
kartonfigurakat a kezdeményezéssavra helyezed.
Helyezd az Automa karakteréhez tartozo tovabbi
jatékelemeket a jaték dobozaba.

tapasztalatpontsav
(és jaték végi bonusz gy6zelmi pontok)

A FRHOLY 5
BOLCSESSEGE TUNDER) TISZTESSET.
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mingen khdaring
btk idrbydir

szimbolumok képességek

NEHEZSEGI SZINT

Valassz nehézségi szintet és helyezd az alap
tapasztalatjelol6t az Automa tapasztalatsavjara a
megfeleld mezére.

CSAK A TORTENET

NORMAL

&
<>
TORTENET €S KARD J\z>
O
&

UER ES TOROTT CSONTOK

HALALMENET
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UALTOZASOK A JATEKMENETBEN

Minden fejezet elején az Automa szimbolumokat
kap:

e Dobd fel az egyszemélyes jatékmddhoz
tartozo végzetjelol6t a fejezet szamaval
megegyez6 alkalommal (mint
pénzfeldobaskor). Az Automa minden
dobas utan megkapja az eredményiil kapott
szimbdlumot.

e Minden automatabla 2 szimbdélumot mutat
(a karakter szakteriletei). Az Automa
1-1 szimbélumjelol6t kap mindegyik
utan, amely megegyezik valamelyik aktiv
szimbolummal.

AZ AUTOMA KULONLEGES KEPESSEGE]

Az Automanak 2 kiilonleges képessége van. Ezek
nem egyszer hasznalatosak, hanem minden
alkalommal aktivalédnak, amikor a hozzajuk
tartozo feltétel teljesul.

Az elsd kilonleges képesség a jaték elejétél
aktiv, és azt hatarozza meg, hogy az Automa mi
szerint kap tapasztalatpontokat.

Miutan az Automa eléri a 8 tapasztalatpontot,
helyezd az alap tapasztalatjelol6jét a megfeleld
mezdre a masodik kiilonleges képesség

folé, ezzel jelezve, hogy az elérhet6veé valt
(kivéve a halalmenet nehézségi szinten, ahol
mar a jaték elejétdl aktiv). Helyezd az arany
tapasztalatjelol6t a 0-s mezére.

KARTYAUALASZTAS

Amikor az Automa kartyakat valaszt a készletbdl,
azt a kartyapart valasztja, amelyen a legtobb
aktiv szimbolum van (figyelmen kiviil hagyva a
hatasokat).

Dontetlen esetén az Automa a magasabban évé
kartyapart valasztja az elérhetd készletbol.

Ha egyetlen kartyapar sincs, amelyen legalabb
1 aktiv szimbdélum van, az Automa 2 kartyat hiz
a fopaklibal.

Az Automa azonnal kijatssza a kivalasztott
kartyapart az idévonaldra. Az Automa figyelmen
kivil hagyja a kartyakon lévé dsszes hatast.

A kovetkezG példakban a % és [ az aktiv
szimbdlumok.
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1. példa

Az Automa a legtébb aktiv szimbélummal (2)
rendelkezé kartyapart valasztja.

2. példa o
A legtébb aktiv szimbdlumos kartyapdr (1)
esetében dontetlen all fenn. Ezek koziil az
Automa a magasabban lévd ka'rtyapért vélasztja.

A UEGZETIELOLO LEHELYEZESE

Miutan kijatszottad a kartyaidat, dobd fel az
egyszemélyes jatékmod végzetjelolsjét.

Az eredmény meghatarozza, hogy melyik aktiv
szimbolumbol kap az Automa a jelélékészletébe.
Az adott korre a végzetjeldlolot ahhoz az aktiv

szimbdlumhoz kell helyezni, amelybél az Automa
toébbel rendelkezik.

Ha dontetlen all fenn az Automa aktiv
szimbdlumai kozott, tedd félre a végzetjelolot.

— e n mrm———— rn —eae emmm . e et S P e S

TAPASZTALATPONTOK €S GYOZELMI PONTOK .
SZERZESE

Minden fejezet végén a megszokott szabalyok '_
szerint jarnak a tapasztalatpontok és a gyozelmu
pontok (neked és az Automanak egyarant).

Sy
s

Az Automa nem kapja meg az Utjeloléket.
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Akciokartyak - 7, 15, 28
Eldobas - 18
Kartyakijatszas - 15
Kartyavalasztas - 14
Tobbszinl kartyak - 7
Idévonal - 15, 18, 19
Kezdeményezés
Kezdés - 10
Sorrend - 14
Képességek - 7, 12, 13
Mellékkiildetés - 7, 19
Pontozas - 12, 18, 19
Szimbélumok - 6
Aktiv, nem aktiv - 11, 16
Dominans, nem dominans - 18
Megszerzésiik - 15
Szimboélumjeloldk - 6, 15
Szimbodlumok elvesztése - 6, 15
Tapasztalatpontok
Képességek feloldasa - 7, 12
Pontozas - 12, 14
Szerzés - 12,18
Torténetkartyak - 6,8, 11, 18
Ut-6,11,16,17
Utjelols - 18
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A JATEK ELOKESZITESE
@ Torténet valasztasa
@ Karakterek valasztasa

-
L] 1. FEJEZET

@ Torténetkartyak elolvasasa
@ 3 kor lejatszasa:

@ Kartyavalasztas
© A mez6k feltoltése
© Kartyavalasztas kezdeményezési sorrendben
© Karakterek visszahelyezése a
kezdeményezéssavra

’ Kartyakijatszas
© 2 kézben tartott kartya kivalasztasa
© A kartyak felfedése és idévonalra helyezése
© A kartyahatasok végrehajtasa

A végzetjelolo lehelyezése ———

© A leggyakoribb aktiv szimbélum
meghatarozasa jatékosonként

© Az egyik aktiv szimbolum kijeldlése a
jatékosok tobbsége alapjan

© A végzetjelol6 lehelyezése

A fejezet vége

¢ A dominans szimbdlum meghatarozasa

© Gyb6zelmi pontok és tapasztalatpontok
szerzése

© A bal és jobb oldali Utjelolék kiosztasa
© Az idévonal torlése

A torténetkartyak elolvasasa
© A bal és jobb oldali utjelol6k bonuszanak
érvényesitése

) A
L] 2. €S 3. FEJEZET

© A IATEK VEGE
@ A mellékkiildetések, tapasztalatpontok
pontozasa
@ A torténetspecifikus feltételek pontozasa
@ A gydztes kihirdetése
@ Az epilégus elolvasasa
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Letho
Triss

Ciri
Yennefer
Geralt
Regis
Dijkstra
Yarpen
Kokorcsin
@ Vesemir

KEZDO
KEZDEMENYEZES|
SORREND

©P@ONVIP@

&

A kezd6 kezdeményezési sorrendek mindig tartalmazzak
az osszes kiadott karaktert. Ebben az alapjatékban Geralt,

Yennefer, Kokorcsin, Ciri és Vesemir szerepel.
AZ ELSO JATSZMA! l
Ezt a torténetet tovabbi hozzaadott szabalyok
nélkil is jatszhatjatok. Ez a legjobb madija,
hogy az Uj jatékosok megtanuljak a jatékot.
Ehhez egyszer(ien csak hagyjatok figyelmen
kivil az extra erdfeszitéskartyakat.

2

‘N

JATEKELEMEK

12 extra eréfeszitéskartya (a 3 fejezethez 4-4)
23 torténetkartya

ELOKESZULETEK

Helyezzetek a szovet jatéktabla mellé minden
fejezethez 1-1 véletlenszer(ien valasztott extra
eréfeszitéskartyat képpel felfelé.

€2 I!E’ﬁ#}'?
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KARTYAKIJATSZAS

Az extra er6feszitéskartya olyan feltételeket
mutat, amelyeket a kartyakijatszas lépés utan
teljesithettek.

A kdrtyakijatszas utan bénuszhoz juthattok, ha a
sajat idévonalatokon évd kartyak szine lehetévé
teszi, hogy az aktualis fejezethez tartozo extra eré-
feszitéskartya altal jelzett sorrendet létrehozzatok.

Ezt azonban csak akkor érvényesithetitek, ha a
sorrend kialakitasahoz az aktualis kérben kijat-
szott kartyakbdl legalabb 1-et hasznaltok.

qﬁ?:.

LN mvm
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A tobbszinl kartyakat a kartyan lévé szinek
egyikeként lehet felhasznalni.

-
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Fontos, hogy egy kartya felhasznalhato egy
sorrend befejezésére, a kovetkez6 korben pedig
egy masik azzal kezdédhet.

EGY FEJEZET UEGE

Amikor véget ér egy fejezet, forditsatok
meg az imént befejezett fejezet extra

eréfeszitéskartyajat képpel lefelé.




Letho
Geralt
Vesemir
Ciri

Regis
Yarpen
Triss
Yennefer
Kokorcsin
Dijkstra
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; '-,'»‘5 Megjegyzés a torténethez: A striga torténete
8l Avajdk cimmel szerepel a kinyvben.
A
. JATEKELEMEK

-, - 12 titkoskildetés-kartya

- b kiildetéskartya egyszemélyes jatékmodhoz
23 torténetkartya
4 kovetelménykartya
- 2 kilonleges szimbolumjeldld

A titkos kildetések tovabbi gyézelmi pontokat

~ biztosithatnak a jaték végén a rajtuk lathato
~informaciok alapjan. A 3 fejezet dominans

~ szimbodlumai alapjan a 4-bél 2 titkos kiildetés

- kerl felfedésre. A jaték soran lehetdségetek

 lesz meglesni bizonyos titkos kiildetéseket, ezzel

elényhoz jutva a tobbiekhez képest.

Ezt a kdrtydt akkor kell
végrehajtani, ha a 3. fejezet
vége utdn a harc a dominans
szimbdlum.

- Ezt a kdrtyat akkor kell végre-
- hajtani, ha a 3. fejezet vége utan a
. ; ~ vardzslat a domindns szimbolum.

N, .

Ezt a kdrtydt akkor kell
végrehajtani, ha a 3. fejezet vége
utdn a harc, a diplomdcia vagy a
felfedezés a dominans szimbdlum.

R e TP T - a0 "

Ezt a kartyat akkor kell végrehajtani,
ha a 3. fejezet vége utan a varazslat,
a diplomdcia vagy a felfedezés a
dominans szimbdlum.

ELOKESZULETEK

Valasszatok véletlenszerlien mind a

4 kartyatipusbol egy-egy titkoskiildetés-kartyat,
és helyezzétek a jatéktérre képpel lefelé.
Helyezzetek egy-egy véletlenszer(en valasztott
kovetelménykartyat a kivalasztott titkoskiildetés-
kartyak mellé.

KARTYAKIJATSZAS

A kartyakijatszas |épés utan, ha barmelyik
kdvetelménykartya feltételét sikeresen
teljesititek (azaz a sajat id6vonalatokon barhol

3 adott szin( kartya szerepel), megleshetitek a
teljesitett feltétel melletti titkoskildetés-kartyat.
Ha tobben is teljesititek a feltételt, mindenki
megnézheti a kartyat, aki teljesitette az adott
feltételt.

Ha teljesitesz egy feltételt, kapsz 1 tapasztalat-
pontot, és helyezd egy jatékosjelolédet a
feltételkartya bal oldalara, ezzel jelezve, hogy
innentdl a jaték folyaman barmikor megnézheted
az ide tartozo titkoskiildetés-kartyat.




Onnantol, hogy egy titkos kiildetéshez tartozo
feltételt teljesit valaki, 4 ugyanolyan szin(
kartyara novekszik a feltétel, a késébbiekben
teljesiték pedig a feltételkartya jobb oldalara
helyezzék a jatékosjeldldjiiket, de nekik

2-2 tapasztalatpont is jar a teljesitésért.

A JATEK UEGE

Forditsatok képpel felfelé azt a két
titkoskiildetés-kartyat, amely megegyezik a
dominans szimbolummal. A felfedett kartyak

gy6zelmi pontjait ki kell osztani a kartya leirasa
alapjan.

A masik két titkoskiildetés-kartya képpel lefelé
marad, és nem jar értiik gy6zelmi pont.

Ha a vardzslat a domindns szimbdlum,
kizdrdlag azokat a titkosklldetés-kartydkat kell
végrehajtani, amelyeknek a hatuljdn vardzslat
szerepel.

Ahhoz, hogy egy titkos kildetésért gy6zelmi
pontokhoz jussatok, nem sziikséges
sajat jatékosjelolét helyezni a kapcsolodd

kovetelménykartyara. A jelol6knek az a funkcioja,

hogy emlékeztessen arra, ki nézheti meg a
jaték kozben a képpel lefelé léva titkoskildetés-
kartyakat.

A titkoskildetés-kartyak fels6 része
meghatarozza, hogy milyen tipusd kartyakat kell
gyUjtenetek az idévonalatokon vagy a kezetekben
a 3. fejezet végére. A kartya vagy mindenkinek
ugyanannyi gy6zelmi pontot biztosit, aki teljesiti
az adott feltételt, vagy meg kell vizsgalni,

hogy ki rendelkezik a legtobb kartyaval vagy
szimbdélummal.

Ebben az esetben az a

jatékos (vagy jatékosok),
akinek a legtébb % van a
mmmbn.mk =Ly kézben lévé kartyain, 5 ¥-ot

Kestben & 5. et veaen, | Kap. Ha barmelyikétoknek
B ‘ 1 szimbolummal kevesebb van,
3 ot kap. Barki, akinek
2 szimbolummal kevesebb van,
1 ot kap. Ahhoz, hogy valaki
gy6zelmi pontot kaphasson,
legalabb 1 adott szimbolummal
rendelkeznie kell.

) v

i Legtobb: 5 Wi

L -gyel kevesebb: 3 b
'7{—\!:1 kevesebb: 1 téd

EGYSZEMELYES JATEKMOD

Cseréld le azt a 6 titkoskiildetés-kartyat,
amelyen a harc- és varazslatszimbolum szerepel
(a hatlapon) a kifejezetten egyszemélyes
jatékmaddhoz tartozé kartyakra.

re'a

Minden - szimbolumért
(max. 3-ért), amely a

jatékos kezében van
a 3. fejezet végen:

g
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Kokorcsin
Vesemir
Yarpen
Dijkstra
Regis
Geralt
Yennefer
Letho

Ciri

Triss
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Ebben a torténetben az a jatékos, aki a legtobb
dominans szimbdlummal rendelkezik a fejezet
végén, nem kap jutalmat, sét ellenkezéleg, a
torténetkartya leirasa alapjan biintetés jar ezért.
Ez a jatékos volt a legnagyobb befolyassal azzal
kapcsolatban, hogy melyik rossz lett kivalasztva.
Igen, a kisebbik rossz, de attél még rossz.

Az a jatékos, aki a legtobb nem dominans
szimbdlummal rendelkezik, a megszokott modon
kap jutalmat, e tekintetben nincs valtozas.

JATEKELEMEK

23 torténetkartya
32 szovetségkartya
3 szovetségjelols

ELOKESZULETEK

Cseréljétek le az extra tapasztalatjelolét a
Renfri/Stregobor szdvetségjeldlére.

Helyezzétek a Renfri és a Stregobor szovetségje-
Lol6ket véletlenszer( sorrendben a szovet jaték-
tabla aljatol kezdve egymast koveté mezdékre.
Keverjétek meg kiilon-kiilon a Renfri és Stregobor
szovetségkartyakat és alkossatok beldlik egy-egy
képpel lefelé forditott paklit a jelol6k kozelében.

AL T e T S SR M TR AT T

KARTYAUALASZTAS

Amikor barmelyik6tok egy szovetségjelold
melletti kartyapart valaszt, hdznia kell egy
kartyat az adott szovetségpaklibdl is.

A Renfri/Stregobor szdvetségjelols esetében a
két pakli barmelyike valaszthatd.

A megszerzett szovetségkartyakat képpel lefelé
kell a sajat jatékostabla mellé helyezni, de a sajat
szovetségkartyak barmikor megnézhetdk.

A jaték soran egyidejlleg legfeljebb 3
szovetségkartya lehet egy-egy jatékosnal. Amikor
valaki egy 4.-et kellene, hogy huzzon, azonnal
dobja el egy szovetségkartyajat, hogy 3 maradjon.

EGY FEJEZET UEGE

Amint egy fejezet utolsé végzetjeloldjét

is lehelyezitek, a dominans szimbolum
meghatarozza azt is, hogy a konfliktusban kinek
az oldalara (Renfri vagy Stregobor) alltok.

Ha a bal oldali Ut a dominans, forditsatok
meg mindannyian az 0sszes Renfri
szovetségkartyatokat, és hajtsatok végre a
hatasaikat.

RENFRI MEGLATOGATASA —

Ha a jobb oldali ut a dominans, forditsatok
meg mindannyian az 0sszes Stregobor
szovetségkartyatokat, és hajtsatok végre a
hatasaikat.

A felfedett szOvetségkartyak hatasainak
végrehajtasa utan dobjatok el azokat.

Azok a szovetségkartyak, amelyek nem kerilnek
végrehajtasra, tovabbra is képpel lefelé
maradnak a sajat jatékostablatok mellett a
kovetkezd fejezetre.
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A JATEK UEGE
Dobjatok el az 6sszes képpel lefelé forditott

szovetségkartyatokat a hatasok végrehajtasa
nélkul.

,[ Tapasztalatpontok elvesztése 1

Ebben a torténetben bizonyos hatasok miatt
tapasztalatpontokat veszithettek.

Ebben az esetben balra kell mozgatni a .
tapasztalatjel6l6t a tapasztalatsavon.

Ha tapasztalatpont elvesztésekor egy
feloldott képesség elé kell visszalépni, a mar
feloldott képesség nem veszik el, ha pedig
egy kordbban mar aktivalt képességhez ér
vissza a tapasztalatjel6ld, az nem frissiti a
képességet, tehat nem lehet egynél tobbszor

’[ hasznalni a jaték folyaman. j‘

A SZOUETSEGKARTYAKNAK A KOUETKEZO HATASAI LEHETNEK

Veszits el 1 aktiv szimbdlumot, hogy a masik
Kapsz 1 tapasztalatpontot. aktiv szimbolumbdl 2-t kapj.

Veszits el 1 nem aktiv szimbolumot,
Kapsz 1 jelzett aktiv szimbélumot. hogy kapj 2 tapasztalatpontot.
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a feltétele.
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& Egy hatassal bird kartya hatassal van:
l e 0Onmagara,

e az eldtte kijatszott 6sszes kartyara az id6vonalon,
® az 0sszes szimbdlumra a jelolékészletben.

A kartya hatdsat csak akkor kell végrehajtani, ha teljestil

kﬂ-&h—-—n—uﬂ“

feltétel

jutalom

A feltétel teljesitéséhez sziikség lehet:

e megfelel6 szimbdlum vagy kartyaszin
birtoklasara,

e megfeleld szimbdlum elveszitésére.

leiras

AZ AKCIOKARTYAK HATASAL

s

A kijatszott akcidkartya hatasat mindig érvényesiteni
kell a lehet6 legteljesebb mddon. Errél nem mondhat

le a kartyat kijatszo jatékos.

A legtobb hatas egyszer hasznalhatd, de az
1-3 t6bbszoroz6 hatas eredménye fligg a feltétel
teljesitésétél (legfeljebb 3-szor).

Ha a hatas eltavolit egy szimbdlumot, a kartyat
kijatszo jatékos dontse el, hogy miképpen teljesiti
azt: egy szimbdlumjelold eldobasaval vagy egy
kartyan lévé szimbolum elveszettszimbdlum-
jelolével valo letakarasaval. Megjegyzés: ha a
feltétel meghatarozza, hogy pontosan hany darab
szimbolummal vagy szinnel kell rendelkezni, akkor
ha a kartyat kijatszé jatékosnak tobb van abbdl, nem

teljesiti a feltételt.

Q_lutalom )

leiras

Veszits el egy szimboélumot
(pl. felfedezést).

Veszits el 1/2/3 szimbdlumot
(pl. felfedezést).

Veszits el 1/2/3 nem aktiv
szimbdlumot.

Legyen legalabb 2
meghatarozott szind kartyad
(pl. piros) az idévonaladon.

Legyen legalabb 3
meghatarozott szind kartyad
(pl. piros) az idévonaladon.

Legyen pontosan 1
meghatarozott szin( kartyad
(pl. z6ld) az idévonaladon.

Legyen pontosan 2
meghatarozott szind kartyad
(pl. piros) az idévonaladon.

Legyen 1/2/3
meghatarozott szin( kartyad
(pl. z6ld) az idévonaladon.

Legyen 1/2/3 nem aktiv
szimbdlum az idévonaladon.

Legyen legaldbb 2 nem aktiv
szimbdolum az idévonaladon.
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Kapsz 3 tapasztalatpontot.

Kapsz 1/2/3 tapasztalatpontot (a feltétel
teljesitésének szintjétél fligg6en).

Kapsz 1/2/3, bal oldali Gthoz
tartozo aktiv szimbolumot (a feltétel
teljesitésének szintjétél fliggen).

Kapsz 1/2/3, jobb oldali Gthoz
tartozd aktiv szimbélumot (a feltétel
teljesitésének szintjétél fligg6en).

aktiv szimbolumot.

Kapsz 2, jobb oldali Uthoz tartozo
aktiv szimbdlumot.

1-1-et.

Kapsz mindkeét aktiv szimbolumbal

Kapsz 2 jelzett szimbolumot

(pl. 2 harcot).

Kapsz 1/2/3 szimbolumot (pl. harcot) a
feltétel teljesitésének szintjétol fliggben.
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} Kapsz 2, bal oldali (thoz tartozé
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Megkapod a jelzett szimbélumokat:
1 harcot, 1 felfedezést és 1 varazslatot.
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