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A Végzetek

- A Végzetek egy torténetkézpontia, alkalmazasvezérelt, szerepjatékos
élményt kinalo tarsasjaték, amelyben nincs sziikség jatékmesterre.
Minden kaland egy életteli vilag egy szeletét tarja elénk, ahol sotét
torténetek, érdekes szereplék és megoldandé rejtélyek varnak
rank. Minden jatékos egy hos szerepébe bujik, akinek célja, hogy
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Az egyik oldalukon a térkép
felfedezett részével, a masikon
pedig a felfedezetlen tertilettel. '

- beteljesitse vegzetét. Minden vegzet az adott hos vegeeljat jelents,
- és legalabb keét, teljesen eltéré uton vezet a gyozelemhez, amelyhez

, o g s , : R p Tartsatok a térképlapkakat -
- szerteagazo kiildetéseket kell megoldani. A jatékosok egymassal & iimsorreniben iy kinnydiben |
- vetélkedve probaljak a vilagot sajat végzetiik felé kormanyozni. tudtok majd keresni koztiik.

. A jaték az alkalmazas és a Scan&Play technologia segitségével kinal
): a jatékosoknak egyedi, torténetvezérelt élményt, amelyben
a kalandok, a dontéseitek kovetkezményei és egy folyton valtozo vilag
allnak a kozéppontban. A jatékosok minden korben tjabb részeit
ismerhetik meg a lapkakbol felépiil6 vilagnak, ahol aztan kapesolatba
léphetnek a szereplékkel és helyszinekkel. Igy tudhatnak meg
tobbet a torténetrol, és dontéseikkel befolyasolhatjak azt. Az egyes
dontéseknek siilyos kovetkezményei lehetnek, amelyek akar orokre
~ megvaltoztathatjak a vilagot.
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Kiilonbozé targyak és él6lények, B
~ amelyeket a karakterek a jaték
| soran szerezhetnek. Tartsatok a

5 J targykartyakat szamsorrendben, -

: | igy konnyebben tudtok majd s Mindig & [=]
I , gy - - » - = . | keresni koztik. :
~ Profétak beszélnek a Halal angyalarol, és hogy eljovetelével ! _
bekiiagd SR Minden €@ préba sorin
~ bekoszont majd a vég.  +1adobdsod végosszegéhez.

| Jottérejelekutalnakmajd. Avétkesekreistenibiintetés suijtmajd
. le, és ezzel az apokalipszis pecsétjei egytil-egyig feltoretnek.
De az éhinség, dogvész és haboril tépazita vidéken még mindig

ott lesz a remény.
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I A [kivalasziott kevesek, akiknek sorsa osszefonodik a

- mennyeknek terveivel, hatalmat kapnak, hogy formaljak
az eseményeket. Hatalmat, hogy biintetést vagy megvaliast Mindegyiken két Gittal, amelyek

koziil a jatékos valaszthat,

melyiket akarja jarni célja elérése

érdekében. A jaték el6tt ne

' olvassatok el a végzetkartyakat,

§ mivel azok olyan titkos infor-

| méciokat tartalmaznak, amelyek

| csak az adott karakterrel jatszo

‘ jatékosra tartoznak.

hozzanak tarsaikra. Tetteik tamisagaul szolgalnak majd a
halandok erejének és elkotelezetiségének.

Ahogy férgek pusztitjak a gyiimolesot és gabonat, ahogy
a jarvany egyszerre dont agynak nemest és kozembert,
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~ ahogy a Szent Sziiz a haboru tiizével syt le ellenségeire...
. a Halal angyala figyel és itélkezik mindenki felett. Reméljiik,
. hogy a végzettel biré lelkek mélténak taldltatnak, mert ha
. nem... langok emészienek majd el mindent.




%0 jatékostabla <

A tiblakon 3 képességsav
. talalhato, alattuk pedig
| 5targykartyanak jut hely.

#

NJK-k (nem jatékos
' karakterek) és
ellenfelek.

GET ITON . # Download on the
0"' " Google Play || @ App Store l
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Ajatékhozsziikségvan egyingyenesen letolthet6 alkalmazasra,
amely elérhet6 az Apple App Store-jaban, Google Playen
vagy Steamen. Az alkalmazast elegendé egy, kameraval
rendelkez6 eszkozre telepiteni. A jaték az alkalmazas nélkiil
nem jatszhat6. Az alkalmazas letGltése utan nincs sziikség
internetkapcsolatra. A nyelv az alkalmazason belil allithato.
Az alkalmazas menti a jatékallast, igy a jaték késGbb
folytathato.
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Kampényésiljrajétszhatéség

A jatékban 5 torténet talalhato. A fenevad természete egy o6nallo
torténet, javasoljuk, hogy ezzel kezdjétek a jatékot. A tobbi négy
torténet egy 6sszefiiggé kampanyt alkot, ezeket a javasolt sorrendben
érdemes jatszani. Nem kotelezo, de érdemes a teljes kampanyt
ugyanazzal a tarsasaggal végigjatszani. A torténetek osszefiiggnek, és
sorra felfedik egy nagyobb, ativel6 szal aprobb részleteit, de minden
torténet onalloan is megallja a helyét, és a korabbi torténetek ismerete
nem jelent elonyt a jatékosoknak.

A jatékot a ,sandbox” miifaj ihlette. Minden torténet egy élo, 1élegzo
vilag egy részét mutatja be, ahol a jatékosok dontéseik alapjan tobb
helyszint felkereshetnek, és sokakkal kapcsolatba léphetnek. Ennek
koszonhetGen a torténetek tjrajatszhatok, de esak ha mar minden
jatékos lejatszotta azokat — ellenkezo esetben az a jatékos, aki mar
ismeri a torténetet, jelent6s elénnyel bir azokkal szemben, akik most

.. talalkoznak vele eldszor.

Elé’kéSetek

Vi
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. @ Valasszatok egy torténetet az alkalmazasban.

¥
. @ Olvassatok fel hangosan a torténet bevezetgjét.

Minden jatékos valasszon egyet az alkalmazas altal ajanlott
karakterek koziil. Ha nem tudtok megegyezni, sorsoljatok ki
a karaktereket.

.
" @ Minden jatékos kap:

@ egy jatékostablat,

@ 2 alapkockat és 3 torekvéskockat,

@ 1aranyat,

@ a valasztott karaktere végzetkartyajat és figurajat.

@ tegye a 2 alapkockajat és az 1 aranyat a jatékostablajara, a
készlet részre :

@ tegye a 3 torekvéskockajat a jatékostablaja mellé, ezzel
jelezve, hogy karaktere kimeriilt @J;

@ tegye a képességjelzbit a képességsavokra az alkalmazas altal
megadott helyekre o :

Vilasszatok karaktereket.

@ magaban olvassa el a végzetkartyajat, majd tegye a kartyat
a jatékostablajara 0, a karakter képével felfelé, a végzettel
lefelé. (A végzetek titkosak: senki ne mutassa meg vagy
olvassa fel a végzetét a tobbi jatékosnak.)
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@ Az alkalmazas utasitasai alapjan készitsétek elo a vilagot:

@ tegyetek térképlapkakat az asztalra. Ezeknek egyik oldala
a térkép egy felfedezett teriiletét mutatja mig a masikon
ugyanaz a rész lathato meég felfedezetleniil @iJ). A jaték elején
altalaban csak egy térképlapka van felfedezve;

@ tegyétek a felfedezett térképlapka alkalmazas altal jelzett
helyeire az érdekességjelzoket és a megadott
figurakat o;

@ tegyétek a karakterek figurait o a kezdo, felfedezett
térképlapkara.

A jaték célia

4 & 4 4 4 & 4 4 4 3

A jatékosok megprobaljak beteljesiteni a sajat végzetiiket. Minden -
vegzet két teljesen eltérd aton érheto el. A vilag felfedezésével, targyak -
megszerzésével és hasznalataval, a szereplokkel valé beszélgetéssel
és a nehézségek lekiizdésével minden jatékos megprobalja teljesiteni
avegzetéhez vezeto két it egyikét, miel6tt az ellenfeleinek ez sikeriilne.
Az alkalmazas értesiti a jatékosokat, ha j mérfoldkéhoz érkeznek az -
utjukon. A két at kozott barmikor lehet valtani, s6t, akar mindkettén -

lehet haladni. Amikor egy jatékos készen all, szamara elkezd6dik

a finalé — események egy olyan sorozata, amelynek végén a jatékos

Készen alltok a kalandra! beteljesiti végzetét. A jaték gyoztese az lesz, akinek ez elsoként sikeriil.
]

Barmilyen kiildetéseket oldanak meg vagy targyakat szereznek -
a jatékosok, ez sosem zarja el a tobbieket a végzetiiktol. El6fordulhat, -
hogy egy jatékos el6bb kezdi a sajat finaléjat, de egy masik, felkésziil- -
tebb jatékos gyorsabban beteljesiti a végzetét, és gy6zedelmeskedik. -
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A jatékosok egymas utan jatsszak le a koriiket, mindig az éppen soron
1évo jatékosnal legyen az eszkoz, amin az alkalmazas fut.

Egy jatékos kore harom lépésbol all, ezeket sorrendben kell
végrehajtani:

@ Egy érdekesség meglatogatasa

Minden torténés és informacio, ami a jaték soran felmeriil, teljesen
nyilvanos! A soron lévé jatékosnak hangosan fel kell olvasnia az
alkalmazasban lathato szoveget.

kor kezdete
A kor elején a jatékos frissiti egy torekveskockajat @ , ezt a tablaja
mell6l atteheti a készletébe. Ez a kocka barmelyik késébbi préba
soran hasznalhato.

A jaték legtobb eseménye (az Esemeényeket lasd a 12. oldalon)
a jatékos korének ebben a részében torténik.

Mozgas

A jatékos kivalaszthat egy tetszés szerinti, az aktualis helyétol
legfeljebb 2 lapkara l1évo térképlapkat. Mozogni csak élszomszédosan
lehet, atlosan nem. A jatékos beléphet egy még fel nem fedezett
térképlapkara is, am ilyenkor a mozgasa azonnal véget ér. A jatékosok
a figuraikat lapkarol lapkara léptetik, ezzel jelezve, hogy hol jarnak
éppen. A jatékos donthet akar ugy is, hogy egy helyben marad

- ahelyett, hogy atmozogna egy masik lapkara.

Egy felfedezett terkeplapkara

Miutan egy jatékos belépett egy felfedezett térképlapkara,
megvizsgalhatja az adott lapkdn az egyik érdekességet.
Az érdekességeket jelzok és figurak mutatjak.

Egy meg fel nem fedezett terkeplapkara

Miutan egy jatékos belépett egy még fel nem fedezett térképlapkara,
felfedezi azt. Ekkor az alkalmazasban ra kell kattintani a lapkara, és
kovetni kell az utasitasokat. Altalaban ezek a kovetkezdk:

@ forditsatok at a lapkat a felfedezett oldalara;
@ tegyétek fel a jatékos karakterének figurajat a lapkara;
@ tegyétek fel az érdekességjelzdket és az egyéb figurakat a
lapkara;
@ tegyétek fel 4j térképlapkakat a felfedezett lapka mellé,
felfedezetlen oldalukkal felfelé.
Vegiil a jatékos kivalaszthatja az egyik érdekességet az adott lapkan,
és megvizsgalhatja azt. Az érdekességeket jelzok o és figurak )
mutatjak.

Egy érdekesség megliatogatasa
Ha egy jatékos meg szeretne latogatni egy érdekességet, ra kell

kattintania az alkalmazasban, ami kiirja az érdekesség leirasat, amit
a jatékosnak hangosan fel kell olvasnia.

Egy érdekesség meglatogatasakor a jatékosnak tobb lehet6sége is van.
Ezek koziil barmelyik, vagy akar mindegyik kivalaszthato, tetszéleges
sorrendben, de mindegyik legfeljebb egyszer. El6fordulhat, hogy egy
lehet6ség kivalasztasa elzarja a jatékost egy masik lehet6ség eldl,
vagy épp ujabbakat nyit meg. Akar az is megeshet, hogy a jatékosnak
el kell hagynia az érdekességet, és be kell fejeznie a korét.

Alehet6ségek a kovetkezok: interakeio, probak, targybeolvasasa

végzetkartya beolvasasa @@. és kereskedés
2

NAP FOGADO

Meghallgatod a legtijabb pletykakat.

Etelt i'\ 07 ) veszel 1 @ .

Pihensz.

Megkérdezed a fogaddst egy nédlad 1évé targyrol.

Megkérdezed a fogadost a végzetedrdl.




InterakcioR

Az interakeciok soran ugy cselekedhet egy jatékos, hogy nem kell
probat dobnia. Az akeié automatikusan megtorténik, de elére nem
ismertek a kovetkezményei.

\*®®" Meghuzol egy kart.

Elofordulhat, hogy egy interakcié hatasara megvaltozik a helyzet,
ami 1j dontések elé allitja a jatékost. A jatékosnak a tovabblépéshez

valasztania kell.
e TR TR ooy |
Meghtiztal egy kart, és hirtelen egy csap6ajt6 nyilik ki a padlén hangos 7
reccsenés kiséretében. Néhiny méisodperc multin valami rejtett 7

I mechanizmus szépen lassan elkezdi becsukni a csapéajtét

3 2 Beugrasz.

Probak

A probak segitségével a jatékosok nehezebb és kevésbé biztos
dolgokkal probalkozhatnak, amelyeknek kimenetele kérdéses.
Amikor egy jatékos kivalaszt egy probat az alkalmazasban, tudni
fogja, mit probal elérni, és hogy melyik képességét kell probara tennie.
Az alkalmazas azonban nem mondja meg a proba nehézségét — erre
a feladat leirasabol kell kovetkeztetni. Példaul nyilvan koénnyebb
eltorni egy faagat, mint felemelni egy hatalmas szikladarabot.

Kozelebb 6vakodsz és hallgatozol.

Felhuzod a vodrot.

’ A karakterek harom képességgel rendelkeznek:

INTELLIGENCIA — ez foglalja magaba a talalékonysagot,
akarizmat és a bolcsességet. Példak: beszélgetni valakivel, |
koncentralni egy feladatra, érvelni, kovetkeztetéseket
levonni.

UGYESSEG — a gyorsasagot és a megfigyelG6készséget
is magaba foglalja. Példak: elosonni az 6rok mellett,
nyomokat keresni, felmaszni egy fara.

[ ERO - a fizikai erdt, az életerét és a kitartast jelképezi.
Példak: harcolni egy szornnyel, felemelni egy nehéz
targyat, hosszan futni.

A p1 obak soran a Jatekosoknak dobniuk kell a kockalkkal

S N BEEh T e m a mm En e mm EE EE BEc m ER BE B BE B B

Dobokockak
Kétféle dobokocka van a jatékban:

( fy‘“’&\ ( g;yﬂeql ‘cﬁjﬂii-.‘l Alapkocké]( :

sT.:q ﬁ oT-:q 1 p‘T %2 EJT Minden jatékosnak 2 alapkockaja van. -

\ Ryt N\ i *4” ) Ezeket minden korben, minden préba 1

f?”@e f’é‘% fz“’q, soran muszaj hasznalni. y |

Pk
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Torekvéskockak

Minden jatékosnak 3 torekvéskockaja van,
ezeket a jatékos, ha szeretné, dobhatja az -
alapkockaival egyiitt. A jatékos donthet gy,
hogy egyet sem, néhanyat vagy akar mindet
hasznalja a készletében 16v6 torekvéskockai |
kozul. A felhasznalt torekvéskockak kimerilnek (kikerilnek a 4
jatékos keszletébol). Minden jatékos a kore elején visszakap egy -+
torekvéskockat a készletébe. A szimbolum automatikus sikert :f.
jelent, amelyet a jatékos a dobasaval elért tovabbi sikerekhez adhat.
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Ahhoz, hogy a jatékos megtudja, mennyire volt eredményes, Gssze -
kell adnia a dobott kockai eredményét, majd ezt az 6sszeget Ossze -
kell hasonlitania a megfelel6 képességsavon 1évé képességjelzdivel: -
minden olyan képességjelz6, ami kisebb vagy azonos értékii mezon all,
mint amekkora a dobott érték, egy sikert jelent. Az automatikus sikert
jelent6 kockaoldalak szintén egy-egy sikert adnak a probahoz.

.43 4 3 &

Ezutan be kell iitni a sikerek szamat az alkalmazasba, amely kozli
a proba eredményét. Ennek hatasara:

@ megvaltozhat a torténet;
@ a jatékos kaphat tapasztalati pontot

3444434

@ a jatékos kaphat targyakat; 4

@ ajatékos képességei javulhatnak vagy romolhatnak. *

Példa:
A jatékos intelligenciaprobat hajt végre, és tgy dont, 2 torekvés- -+
kockat hasznal. A dobas eredménye:

PR <o
£32154 k0P
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A dobas osszértéke 3+4+1=8. A jatekos intelligenciasavjan 2
képességjelz6 van a 8-as vagy annal kisebb értékeken (egy az -
5-0s6n, egy a 6-oson), igy ez 2 sikert jelent.

Ezen kiviil a jatékos dobott egy automatikus sikert is az eqgyik
torekvéskockajan, igy az alkalmazasba 3 sikert kell beirnia.




[ A probak eredménye a sikerek szamatol fiigg. A kevés siker is
= kivalthat valamilyen hatast, de ha kés6bb tjra probalkozunk, és jobb
eredményt ériink el, annak mas, jobb eredménye lehet.

' Ajatékban egyetlen probahoz sem kell tobb, mint 6 siker. Ez a tablazat
i;; segithet eldonteni, mennyi torekvéskockat érdemes hasznalni:

e —— ———f
. Préba nehézsége Sziikséges sikerek szama |
ﬁ‘ Konnyti 1

| Kozepes 2

i: Neheéz 3

lk S Nagyon nehéz 4

Legendas 56
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I Targyhartyak beolvasisa

T Egy érdekesség meglatogatasa soran a jatékosoknak gyakran lesz

- lehetdségiik beolvasni a targyaikat. Az alkalmazas jelzi majd, hogy

- ez a beolvasas a targyrol valo beszélgetést vagy a targy hasznalatat
- jelenti majd.

g

Ha egy jatékos megkérdez egy NJK-t a karaktere fegyverérol,
. a fegyver nem vész el... mig, ha odaadja azt a fegyvert a NJK-nek,
nem biztos, hogy vissza is kapja! Ha egy baltaval egy fat vagunk ki,
az valoszinlileg nem tesz a baltaban semmi kart... de ha ugyanezt
a baltat ledobjuk egy szakadékba, akkor annak buesiit inthetiink.

i
r %E Meggyogyitod a vadaszt...

Sikerrel jartal!
. Avadasz sokkal jobban érzi magat.
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A vegzetkartya beolvasasa
Az NJK-kkal val6 beszélgetés soran a jatékosok megkérdezhetik 6ket
a sajat végzetiikrél.

A beszélgetés soran beolvasott végzetkartya azt jelenti, hogy a jatékos
megosztja a torténetét az adott NJK-val. Erre valaszul altalaban
tippeket, segitséget kap a végzete beteljesitésére vonatkozolag, ami
nagy segitség lehet.

[=]1[=]

@% Megkérdezed a felvigyazot a végzetedrol.

Minden végzetkartyan két QR-kod talalhato, ez a karakter altal
bejarhato két utat jelképezi. Ha egy jatékos egy NJK-val a végzetérol
beszélget, azt a kodot olvassa be, amelyik atrol beszélgetni szeretne.
Az alkalmazas minden szovege nyilvanos, és mindent hangosan fel
kell olvasni, hogy minden jatékos hallja, de a jatékos végzete titkos.
Az NJK-k valasza altalaban koddésen van megfogalmazva, igy az
ellenfelek, akik nem ismerik a jatékos végzetét, sokkal nehezebben
értik meg azt.

»~Menj a viragzo ligetbe,
a volgy északkeleti részébe!”

Beolvasas vagy proba

Egyes helyzetekben egyjatékos ugyanazt az eredmeényt kétféleképpen,
egy probadobassal vagy egy targy hasznalataval is elérheti.
Ha a jatékos a megfelel6 targyat hasznalja, automatikusan sikerrel
jar, a rossz targy hasznalata azonban automatikus balsikert jelent.
A probak viszont megadjak a siker lehet6ségét, a karakter
képességeitol és a felhasznalt torekvéskockaktol fliiggben. Egy jatékos
egy korben csak az egyik lehetdséget valaszthatja.
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Megprobalod megnyugtatni.

Kedves szavakkal vigasztalod.
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Kereskedes @
Amikor egy érdekesség elGszor ad kereskedésre (=”lehetGséget,
alkossatok meg a kinalatot. Az alkalmazas altalaban megmondja,

pontosan melyik kartyakbél, valamint egy tetszoleges par
kereskedelemjelzob6l. Az egyik kereskedelemjelzét tegyétek

a térképlapkara az adott érdekesség mellé, a parjat pedig az adott
helyen elérhet6 kinalat mellé.

Ff?lfifif{fﬁ{!ﬂiff!f!ffﬂ

Készitsd eld a kovacs
kinalatat:
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Innentdl az adott helyen elérhet ez a kinalat. Igy ha egy jatékos elad
itt egy targyat, azt késobb egy masik jatékos megveheti. Hasonloképp,
ha valaki megvesz innen egy targyat, azt a tobbiek mar nem vehetik
meg.

A targyak ara a kartyakra van irva, ez a vételnél és az eladasnal
egyarant érvényes.

Egy kereskedés soran egy jatékos barmennyi targyat vehet vagy
eladhat.

A jaték soran az események hatasara 0j targyak jelenhetnek meg az
egyes kinalatokban.

A jatékosok az aranyat nem csak kereskedésre hasznalhatjak.
Idénként azalkalmazas lehetGséget ad kendpénz fizetésére, adossagok
megfizetésére, vagy akar arra, hogy valahol pénzt dobjunk el. Ilyen
esetekben az aranyat vissza kell tenni az altalanos keészletbe.

@

-1y Fizesd meg az acs 4 @

addssagat.
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Finale inditasa

Amint egy jatékos teljesitette a finaléja megkezdésének feltételeit,
meglatogathat egy kiilonleges érdekességet (amelyre a végzetkartyaja
is utal), ahol az alkalmazas 1j lehet6séget kinal a finalé megkezdésére

(ami csak ennek a jatékosnak elérhetd).

/‘:&.

%/’ Meginditod a tamadast!
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A kiilonboz6 cselekedetekkel tapasztalati pont szerezhetd.
Egy jatékos a korében barmikor (kivéve egy proba kézben)
elkoltheti a megszerzett tapasztalati pontjait, hogy
a képességeit fejlessze.

Egy képesség fejlesztésekor a jatékos mozgathatja a képességjelzait

- a képességsavjain. Minden elkoltott tapasztalati pontért a jatékos
- Osszesen két lépést tehet balra a képességjelzoivel. Mozgathat egy
- jelzot keétszer, vagy két jelzot egyszer-egyszer (azonos vagy akar

kiilonb6zo képességsavokon).

Nem allhat t6bb képességjelzé a képességsavok egy-egy mezgjén.

Példa:
Anna épp harcolni késziil egy ellenfelével, és 3 sikert szeretne elérni.
Az erd képességjelzbi a 2, 5, 8 és g értékeken dllnak. Ugy dont, hogy

elkolt egy tapasztalati pontot, és fejleszti az erejét: a 8-ason allo
jelzot ket lépéssel balra mozgatja, a 6-osra, igy jo esélye van 3 sikert

"~ elerni a kozelgo harc soran.

Kepességjavulas és | (Oképességromlas D)

Egyes akciok eredményeképp a karakterek képességei javulhatnak
vagy romolhatnak. Az alkalmazas utasitasainak megfelel6en ilyenkor
egy adott képesség jelzoit (javulasnal) balra, vagy (romlasnal) jobbra
kell mozgatni. Az alkalmazas megmondja, 6sszesen hany lépést kell
megtenni a jelzokkel, de azt a jatékos donti el, hogyan osztja el a
lépéseket a jelzoi kozott.

A Kképességjavulas és a -romlas is végleges. Az elvesztett
képességpontok tapasztalati pontbdl visszaszerezhetdk.

Egyes targyak lehet6vé teszik, hogy egy jatékos rontson egy képes-
ségén valamilyen jutalomeért cserébe.

A helyzettol fiiggben vagy egy meghatarozott képességet kell rontania
( / %/ ), vagy valaszthat a képességei koziil ( Q).

Egyes targyak vagy akciok hatasara a jatékosok képességei
javulhatnak, ilyenkor ugyantugy kell balra mozgatni a jelzoket, mint
mas fejlesztéseknél.

Példa:

Ronts: %;,%}

Egy elbukott harc miatt Annanak 2 pontot romlik az iigyessége.
A képességjelzoi az ligyességsav 3, 5, 7 és 8 ertékein allnak. A 3-as
és 5-0s ertéket szeretné megtartani, mivel ezek kénnyii sikernek
szamitanak. Ugy dént, hogy a 8-asrél a 9-esre, és a 7-esrél a 8-asra




Név.

N A targy vételkor és eladaskor hasznalt ara aranyban.

S A targy tipusa. Néha egy adott tipuson beliil barmelyik targy
megfelel (pl. egy tabortiiz begytijtasahoz tetszoleges ,tiz”
tipusu targy elegendo).

Mlusztracio.

van. A ,Mindig” azt jelenti, hogy a képesség egészen addig hat,
amig a karakter birtokolja az adott targyat. A ,Dobd el” arra
utal, hogy a képesség hasznalatahoz a tulajdonosnak vissza
kell tennie a targyat a dobozba.

A kartya sorszama. Ha szamsorrendben tartjatok
a targykartyakat, sokkal egyszertiibb lesz koztiik keresni.

Egy jatékos legfeljebb 5 targykartyat tarthat maganal. Ha valakinél
tobb, mint 5 kartya lenne, a tobblettél meg kell szabadulnia. Ezt
megteheti agy, hogy otthagyja a kartyakat, vagy hasznalhatja a ,,Dobd
el” képességiiket, amivel visszakeriilnek a dobozba.

Amikor egy jatékos otthagy egy kartyat, azt a térkép mellé kell
tennie. Egy még elérheté kereskedelemjelzo-par egyik jelzgjét fel kell
tennie az otthagyott kartyara, a masikat az aktualis térképlapkajara.
Ez mutatja, hol hagyta az adott targyat. Ezutan barmelyik jatékos, aki
meglatogat ezen a térképlapkan egy érdekességet, ingyen akcioként
felveheti ezt a targykartyat.

L8 20 Ju n 2n 2n 2 2m m a on

A jatékosok a koriikben szabadon és tetszdleges sorrendben

2N B 2 2 ER e n am 2n e m m am 2w 2m ER 2 w am Em Enc e mm a2

hasznalhatjak a targyaik képességeit.

Ha egy targy képessége nem koti ki, hogy pontosan mikor hasznalhato
(pl. ,a kor elején”, vagy ,dobas utan”), akkor azt a jatékos a korében -

barmikor hasznalhatja.

Ha két targy egyiittes hasznalata nem lenne egyértelmii, valasszatok

azt a megoldast, amivel az adott jatékos a legjobban jar.

Példa:

[

o

Anna arra késziil, hogy felkeresi a romokat,
és ugy gondolja, hogy elf'f')'pir'o'b(iir'aaI lesz
szitksége. Ugy dont, hogy hasznalia a
Gyogyszer ,Dobd el” képességét. Ezen kiviil
még harom targy van nala, igy visszateszi
a Gyogyszert a dobozba, és harom pontot javit
az ero képességen. Az eqyik jelzdjet a 6-osrol
a 4-esre mozgatja, eqy masikat pedig a 7-esrol
a 6-osra.

A masodik nap soran Karoly 1igy dont, nem
mozog a karakterével, és azon a lapkan marad,
amit az elsé napon felfedezett. Ezzel életbe léep
a Barany ,Mindig” képessége, és Karoly
javithat egy képességén. Az iigyesseget
valasztja, és a 7-esen allo képesséegjelzojet
atmozgatja a 6-osra, mielott meglatogatna
egy érdekességet.

| 2@ @ i | el Ugy dont, hogy eldobja

15, 2
visszateszi a dobozba, és beirja az alkalmazasba az
. 5 sikert. Ezzel legyozte a farkasokat!

Tamas eqy farkasfalka elleni
harcra késziil. Ehhez eqy

probara lesz sziiksége,
és kemeény harcra szamit.
Sajnos a dobasa dsszertéeke
csak 4, ezzel o sikert ért

a Talizmanjat, ezzel 3 sikert
szerez, majd eldobja a Fejszéjet
tovabbi sikerért. Mindkét eldobott targyat




A jaték vilaga telis-tele van eseményekkel. Amikor egy esemény
bekovetkezik, a soron 1év6 jatékos kovesse az alkalmazas utasitasait.
Ezek az események megvaltoztathatjak az érdekességek allapotat,
mozgathatjak oket, Gjakat hozhatnak jatékba, megvaltoztathatjak
a jelzéket, vagy levehetik azokat a térképrdl. Ilyen események
- torténhetnek példaul akkor, ha egy NJK megérkezik egy helyszinre,
vagy atmozog egy masik helyszinre.

Jellem

A vilag nem felejt. A jatékosok moralis dontései befolyasolhatjak,
hogy hogyan reagal rajuk a kérnyezetiik. Minden jatékos maga
valaszthat, hogy a j6 vagy a gonosz uton jar. Minél jobban elkétele-
zodnek az egyik oldal mellett, az annal nagyobb jutalmat kinal.
Finalék és a jiték vége

Amikor egy jatékos teljesiti a végzetkartyajan lathato feltételeket,
a megadott érdekesség meglatogatasakor 1j interakcioval talalkozik.
Ennek szimboluma a%- Erre kattintva elindul a karakter finaléja.

Ez egy probakkal és kiilonleges eseményekkel teli eseménysorozat,
amely a karakter utols6 dontéseit mutatja.

Amint egy jatékos megkezdi a finaléjat, nem szakithatja azt félbe, nem
jatszhat le tobb hagyomanyos kort. Ehelyett torténete tetGpontjara
ér, ami tobb koron keresztiil zajlik majd, attol fiiggéen hogy mennyire
jol teljesitett a jaték korabbi részében, és hogy mennyire sikeriilt
felkésziilnie a finaléra. Végiil vagy beteljesiti a végzetét és gyoz, vagy
elbukik.

Az, hogy a finalé hany kort vesz igénybe, nagyban fiigg a jatékos
korabbi és finalé kozbeni akeioitol, igy azok a jatékosok, akik késobb
kezdik meg sajat finaléjukat, de arrajobban felkésziiltek, megel6zhetik
a korabban kezdé jatékost, és elobb beteljesithetik sajat végzetiiket.

Egyszemelyes jateR
A jatékban talalhato torténetek kétféleképp is jatszhatok egyediil.
Ha inkabb a torténetet szeretnéd kiélvezni, valaszd a Felfedezé modot:

ebben a moédban nem szorit az idd, és a kiilonleges események sem
sarkallnak optimalis jatékra.

Ha komoly kihivast keresel, valaszd a Nehezitett modot, amit
az idokorlat és a kiilonleges események tesznek igazan nehézzé.
A Nehezitett médban akar tébbszor is elbuksz majd egy-egy kalandot,
mielott végiil diadalmaskodnal.
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- Birtokolt targyak (3. és 11. oldal)

- Egy jatékostablan 5 targynak van hely. Amig egy targy a jatékos
- birtokaban van, beolvashatja azt, és hasznalhatja a ,Mindig”
+~ képességét. Ha egy jatékos hasznalja egy targya ,Dobd el” képességét,
- azt a targyat vissza kell tenni a dobozba.

. Dobas osszege (7. oldal)

. Egy proba soran a jatékos dob a kockaival, és 6sszeadja mind az
. alapkockaival, mind a torekvéskockaival dobott értékeket. Egyes

targyak képességei modosithatnak a dobas Osszegén. A jatékos
Osszeveti a probahoz sziikséges képességének savjan lévo jelzoket
a dobasa 0sszegével, ebbol kideriil, mennyi sikert ért el.

Erdekességek (6. oldal)

Ajatékosok érdekességeket fognak a jaték soran meglatogatni. Amikor
egy jatékos felfedez egy 1j térképlapkat, arra 0j érdekességjelzok
keriilnek. Ezeket az események vagy a jatékosok dontéseinek hatasara

- elofordulhat, hogyle kell kés6bb venni. Amikor egyjatékos meglatogat
- egy érdekességet, tetszés szerinti sorrendben megprobalkozhat az
~ 0sszes elérhet6 akcioval, de egy kérben mindegyikkel csak egyszer.

" Felfedezés (2. és 6. oldal)
. Amikor egy jatékos egy még felfedezetlen térképlapkara lép, felfedezi

azt. Altaldban ez azt jelenti, hogy felforditja a lapkat, és felteszi ra

. az érdekességjelzGket. Egyes targyak képessége felfedezéssel jar, és
- valamilyen kiilonleges képességet is biztosit a felfedezés soran.

. Finalé (9. és 12. oldal)
- A finalé egy probakkal és kiilonleges interakciokkal teli esemény-

sorozat, amely a karakter utolso cselekedeteit mutatja a jaték soran.
A finaléhoz tartozé interakci6 a végzetkartyan leirt érdekesség

. meglatogatasakor jelenik meg. Ha egy jatékos megkezdte a finalét,
~azt mar nem tudja félbeszakitani. Az, hogy a finalé hany kort vesz
. igénybe, nagyban fiigg a jatékos korabbi és finalé kozbeni akcioitol,
. 1gy azok a jatékosok, akik késobb kezdik meg sajat finalé¢jukat, de

arra jobban felkésziiltek, megel6zhetik a korabban kezdé jatékost, és
el6bb beteljesithetik sajat végzetiiket.
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Jellem (12. oldal)

A jellem egy titkos negyedik képesség, amit az alkalmazas meér
a jatékosok dontései alapjan. Az értéke a jaték soran meghozott
moralis dontéseket tiikrozi. Egyes NJK-k allapota és a veliik lehet-
séges interakciok a jellem alapjan valtozhatnak.

Képességjavulas és -romlas (10. oldal)

Egy jatékost a cselekedetei kovetkeztében utasithat az alkalmazas,
hogy egyes képességein javitson v( @ vagy rontson Q } y

Ritka esetekben el6fordulhat, hogy egy jatékos valamelyik
képességéhez 1j képességjelz6t kap!

NJK (8. oldal)

A nem jatékos karakterekkel az érdekességek meglatogatasa soran
lehet talalkozni. A jatékos megkérdezheti ket a végzetérdl, amire
altalaban valamilyen hasznos tippel felelnek. Egyes cselekedetek
megvaltoztathatjak bizonyos NJK-k allapotat, 1j interakciokat
lehetéve téve, vagy régieket megsziintetve. Ugyanaz az NJK maskeént
reagalhat a kiilonbozé karakterekre azok korabbi cselekedetei
alapjan. A jaték soran az NJK-k mozoghatnak a térképen. Ezt
altalaban az események idézik elo, ilyenkor az alkalmazas jelzi, ha egy
NJK egy masik érdekességhez keriil, vagy ha le kell venni a térképrol.

Tapasztalat (10. oldal)
A jaték soran a jatékosok tapasztalatjelzéket gytijtenek. Egy jatékos

a korében barmikor (kivéve egy proba koézben) elkoltheti a meglévo
tapasztalatjelz6it a képességei fejlesztésére. Minden elkoltott

tapasztalatjelzéért 2 balra lépést oszthat szét a képességjelzoi kozott;
akar egy jelzovel két lépést megtéve, vagy két kiilonbozé jelzovel
egyet-egyet lépve, akar kiillonb6z6 savokon is.

»»»»»»»




Targyak otthagyasa (11. oldal)

Egy jatékos egyszerre legfeljebb 5 targyat tarthat maganal.
Ha barmikor is ennél tobb targya lenne, a tobblettél meg kell
szabadulnia, amig csak 6t marad. A targyakat ilyenkor el kell dobni
vagy ott kell hagyni. Az otthagyott targyak kartyait a térkép mellé,
egy még nem hasznalt kereskedelemjelz6-par egyik jelz6jét a kartyak
mellé, a masikat pedig a targyakat otthagy6 karakter térképlapkajara
tegyétek. Ez mutatja, hol hagytak az adott targyat. Ezutan barmelyik
jatékos, aki az adott térképlapkan meglatogat egy érdekességet,
ingyen akcioként magahoz veheti ezt a targyat.

Torekvéskockak frissitése (6. oldal)

Minden jatékosnak harom toérekvéskockaja van. Amikor egy jatékos
ugy dont, hogy egy probahoz térekvéskockat hasznal, a hasznalt
kockakat kimeriti, ezek a jatékos készletébol a tablaja mellé keriilnek.
Egy jatékos a kore kezdetén frissiti egy kimeriilt torekvéskockajat, |
ezt visszateszi a készletébe. Egy jatékosnak soha nem lehet haromnal 4
tobb torekvéskocka a készletében.

Torekvéskockak kimeritése (7. oldal)

Minden jatékosnak harom toérekvéskockaja van. Amikor egy jatékos
ugy dont, hogy egy probahoz toérekvéskockat hasznal, a hasznalt 4
kockakat kimeriti, ezek a jatékos készletébol a tablaja mellé keriilnek. -
Egyes targyképességek lehetévé teszik egy torekvéskocka (proban |
kiviili) kimeritését valamilyen hatas elérése érdekében; ha a
jatékosnak mar minden kockaja kimeriilt, ilyen képességet nem
hajthat végre.

Végzet (2., 5. és 8. oldal)

A végzet a jatékos végso célja: a gyozelem érdekében a jatékosnak
be kell teljesitenie a végzetét. Minden karakternek sajat titkos
végzetkartyaja van, amelyet a kaland elején kap. Minden végzethez
két teljesen eltérd ut vezet. El6fordulhat, hogy a jatékos ellenfelei
ugyanazokat a targyakat, NJK-kat és kiildetéseket keresik, mint az
adott jatékos, meégis teljesen mas a végzetiik. A jatékos barmikor
donthet ugy, hogy inkabb a masik Gton halad a végzete felé, egész
addig, amig bele nem kezd a finaléjaba.
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