vk | 0. eldkgsziletek
0.1. Valassz nyomozoé(ka)t Valaszd ki a fényomozét, akinél a Kampany Flizet lesz és koveti a Flizet utasitdsait
0.2. Valogasd ki a sérilés, horror, nyom/végzet, és er6forras zsetonokat

0.3. Rakd 6ssze a jatékos paklit 1 nyomozo — 1 pakli
+ Pakli mérete: pontosan annyi kartyat tartalmazhat, amennyit a nyomozé kartya hatoldala mutat
* Nem tartalmazhat tébb mint 2 ugyanolyan jatékos kartyat (kartya cim alapjan)
+ Szerkeszd meg a “Deckbuilding Options” alapjan, amit a nyomozo kartya hatuljan talalsz
+ Be kell tartani minden “Deckbuilding Requirements”-t a nyomozd kartya hatuljan
+ Ha kampanyt jatszol:
> els6 scenario: 0 XP — csak 0 szint( kartyakat tartalmazhat (nincs potty)
-XP = teljes gy6zelmi pontszam +/- bdnuszok vagy blntetések
> tébbi scenario: ha van XP — elkodltheted Uj kartydkra: fizess annyi XPt amennyi a kértya szintje (pottyok)
-Csak azokat a kartyakat veheted meg, amikhez a nyomozddnak hozzaférése van.
-Figyeld a pakli méretét: minden (nem allandd) kartyaért egy masikat el kell tavolitani a paklibdl
-Gyengeség kartyak és olyan kartydk, amiknek benn kell lenniiik a nyomozé paklijaban, nem vehetdk ki.
-0 szintd kartyak nem ingyenesek, 1 XP-be kerilnek!
-Ha fejlesztessz kartyat: csak az XP kiilonbséget fizesd (min. 1) a 2 kartya kozott — vedd ki a kisebb szint(it
-Tébb mint 1 példany az Uj kartydbdl — mindegyik példanyért kiilon fizetni és 1 kartya/példany eldobni
-ird fel az el nem koltott XP-t. A késdbbiekben elkéltheted a kampany folyamaén.
+ Adj véletlenszer(i Gyengeség kartyat a paklihoz
+ Story Assets nem rakhatdé bele, hacsak nem a setup vagy scenario kifejezetten nem irja el6
0.4. Rakd ossze a kdosz zsakot Valassz 4 nehézségi szint kozil: easy, standard, hard, expert.
+ Kampany médban a kdosz zsak tartalma nem valtozik: a nehézségi szintet tovabbviszed az el6z6 scenaridbdl.
0.5. Végy 5 erdforrast

0.6. Huzz 5 kartyat Ne legyen gyengeség kartya a kezdd kartyak kozt. Az eredmény nem tetszik — egyszeri mulligan
0.7. Rakd fel a scenariot a Kampany Flizet szerint Taladlkozas, agenda, act paklik, helyszinek stb.
Megjegyzés:
i + A Zord szabaly: ha nem egyértelm( egy szabdly vagy id6zités, akkor a lehets legrosszabb variaciét hasznaljatok ami
ahhoz kellene, hogy megnyerjétek a jatékot.
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= 1. Mitosz fézis

Hagyd ki ezt a fazist a jaték elsé korében!
1.1 K6r kezd6dik. Mitosz fazis kezdédik Formalizalja a mitosz fazis / Uj kor kezdetét.
1.2 Rakj 1 végzet zsetont a jelenlegi agenda kartyara

1.3 Ellendrizd a végzet kiiszob6t Hasonlitsd 6ssze az Gsszes végzet zseton szamat (jelenlegi agenda + mas kartyakon) a
jelenlegi agenda kartyan talalhatd kiiszobértékkel.
Ha a végzet szdma > végzet kiiszobérték — agenda pakli elobbre halad.
* Dobj el minden végzet zsetont a jatékbal
* Forditsd 4t a jelenlegi agenda kartyat, olvasd el a sztori szoveget, és kovesd az instrukcidkat.
* Kovetkez6 jelenlegi agenda: kdvetkezd sorszamu agenda kartya elsé oldala. (Hacsak mashogy nincs utasitva.)
1.4 Minden nyomozo6 huz 1 db talalkozas (encounter) kartyat
1.4.1 Ha kartyan a peril sz6 — mas nyomozdk nem segithetnek (kartyaikkal, tulajdonsagaikkal stb.)
1.4.2 Revelation végrehajtasa Az e sz6 utan talalhato utasitasok végrehajtasa.
1.4.3 Ellenség vagy armany kartya?
* Ellenség: a kartya instrukcidi szerint jelenik meg
-Nincs instrukcié megjelenésre — ahhoz a nyomozohoz kerdil, aki a kartyat hazta — rakd elé (,,threat area”-ba).
-Prey sz6: megmondja kihez kapcsolddjon az ellenség, ha ebbdl konfliktus merilne fel.
* Armany: rakd a talalkozas pakli dobott lapjai kozé, hacsak mas instrukcié nem all a kdrtyan.
1.4.4 Ha a kartyan a surge sz6 — a nyomozonak Ujabb kartyat kell htznia. Ekkor ismételd meg a Iépésket 1.4-t6l.

~~ JATEKOS ABLAK

1.5 Mitosz fazis vége Formalizélja a mitosz fazis végét.
Megjegyzés:
& * Ha egy taldlkozas kartyan taldlhaté eredmény (- R#) a jatékosok befejezték a scenariot és meg kell keresniiik a hozza
tartozo eredményt a Kampany Flzetben. Ekkor egy szoveg utasit mi legyen a kdvetkez6 1épés.
+ Aloof: nem kapcsolédik hozza a nyomozdékhoz magatdl. (Hasznalhatsz akciét vagy kartya hatdsokat, hogy magadhoz
kapcsold.) Nem tdmadhatod meg addig, mig nem kapcsolédik hozzad.
+ Massive: Egy massziv ellenség minden nyomozéhoz kapcsolddik, aki vele egy helyszinen tartézkodik.




¢ Peril: a nyomozdk nem adhatnak/kaphatnak segitséget mas nyomozdktdl, mig meg nem oldottak a kartya revelation
tulajdonsagat és/vagy megjelenését.
+ Retaliate: Ha a nyomozd elbukik egy Jartassag Prébat, mikor ezt az ellent tdmadja, akkor visszatamad. (Ha felkésziilt.)

| 2. Nyomoz fézis |
7/ 2.1 Nyomoz6 fazis kezd6dik Formalizalja a nyomozo fazis kezdetét.

~~ JATEKOS ABLAK

2.2 Kovetkez6 nyomoz6 forduldja kezdédik A nyomozdk vélasztanak maguk kozt ,aktiv nyomozét.”
Minden nyomozd csak egy fordulét teljesit minden korben.

~~ JATEKOS ABLAK

2.2.1 A nyomoz6, ha tud, 3 akciot hajt végre Vagy kevesebbet...
Barmelyiket, barmilyen sorrendben, akar haromszor is egymds utan

Nyomozz a helyszinen
* Tégy értelem (&) prébat a helyszin shroud értékével szemben. Lépj a JP.1. pontra.
+ Ha sikeriilt — felfedezel 1 nyomot a helyszinen, rakd a nyomozéd kartyajara.
+ Ha a proba elbukott, nem fedeztél fel semmi nyomot.
* A nyomok barmikor felhaszndlhatdk, hogy elérébb léptessék az act paklit. Rakjatok az act kartydra csapatként a
megfeleld szamu nyom zsetont.
+ Az act el6bbre |éptetése nem szamit akcionak és barmely nyomozoé forduldja alatt megteheté.
+ Ha a jelenlegi act-on az “Objective —" instrukcio taldlhato, az felilirja az altalanos procedurat a léptetést illetGen.

Mozogj egy kapcsolddé helyszinre
* ElsGként lépsz erre a helyszinre — fedd fel (forditsd meg)
+ Rakd ra a megfelel6 szdamu nyomot = a helyszin nyom értéke
+ Ha egy nyomoz6 mozog, a vele kapcsolddott ellenség is egylitt mozog az Uj helyszinre.
Huzz (1 db kartyat)
* Ha “Weakness”-t vagy “Basic Weakness”-t huztunk, el6szor végre kell hajtani a “Revelation =" tulajdonsagat.

Erdforras (végy 1 db erGforrast)

Jatssz ki egy targy (asset) vagy esemény (event) kartyat a kezedbdl
* Fizesd ki az er6forrds értékét és jatszd ki.
+ Ha esemény kartya — fejtsd ki a hatdsat, majd rakd a dobott lapok kozé.
+ Ha targy kartya — rakd magad elé a jaték teriletedre. Addig ott marad, mig egy képesség vagy hatas miatt nem
kerdl ki a jatékbol.
* Targy kartydk nem léphetik tul: 1 db szbvetséges, 1 db test, 1 db kiegészits, 2 db kéz és 2 db arcan szamokat.
+ Ha egy Uj targyat szeretnél, aminek mar nem maradt hely — el kell dobnod a régi kartya
* Jartassag (Skill) kartyakat nem jatszhatsz ki!
* Kartyak a ,,fast” kulcsszéval nem keriilnek akcidba, ingyen kijatszhatod.

Aktivalj egy =-aru tulajdonsagot...
+ ...egy olyan kartyardl, ami: el6tted a kontrollod alatt (play area), jatékban allo taldlkozas kartyan (encounter) a te
helyszineden, a fenyegetettségi tertileteden (threat area), a jelenlegi act vagy agenda kartyan van.

Harcolj egy ellenséggel a helyszineden
+ Tégy tamadas (‘? ) probat az ellenség harci értékével szemben. Lépj a JP.1. pontra.
+ Ha sikeriilt — 1 db sériilést okozol az ellenségnek. Fegyverek, varazslatok stb. feljebb tornazhatjak ezt a szamot.
+ Ha a prdba elbukott, semmi sériilést sem okozol az ellenségnek.
+ Ha elbuksz egy tdmadas préobat egy ellenség ellen, aki egy masik nyomozdhoz kapcsoladik, a sérilést, amit
okoztal volna, az ellenség helyett a masik nyomozdnak kell kiosztani. (A havert kélintottad fejbe a szérny helyett.)
+ Ha az ellenség gy6zelmi pontot ér, rakd a kdzos gybzelmi pakliba, ahelyett, hogy eldobnad.

Kapcsolj egy ellenséget magadhoz a helyszineden
+ Hogy magadhoz kapcsolj egy ellenséget, rakd magad elé a fenyegetettségi teriiletedre (threat area).
+ Megteheted ellenséggel, ami jelenleg nem kapcsolédik senkihez.
+ Megteheted ellenséggel, ami jelenleg kapcsolddik egy mdsik nyomozéhoz ugyanazon a helyszinen.

Menekiilj el egy ellenség eldl, aki hozzad van kapcsolva
* Tégy gyorsasag (?) probat az ellenség menekiilési értékével szemben. Lépj a JP.1. pontra.
+ Ha sikeriilt — ellenség kimerl, kapcsolat megszakad. Rakd vissza a fenyeg. teriiletrdl a jelenlegi helyszinedre.
+ Ha a prdba elbukott, remains engaged with the investigator.

. Jartassag Préba .
JP.1 Hatarozd meg a Jartassag Prdba jellegét Formalizalja a Jartassag Proba kezdetét.

~~ JATEKOS ABLAK

JP.2 Rendelj kartyakat a kezedbdl a prébahoz +1 jartassag érték minden megfelel6 jartassag ikonért.
+ Rendelj barmennyi szamu kartyat a megfelel§ jartassag ikonnal a kezedbdl.




+ Minden mas nyomozd, aki azonos helyszinen tartézkodik, hozzaadhat szintén egy (1 db) kartyat a megfelel6
jartassag ikonnal a kezébdl.

+ Megfelel§ jartassag ikonnak szamit az, amelyik ikonja a préba tipuséval megegyezik, vagy vad ikon ( ? ).

+ Mikor prébahoz rendelsz kartyat, nem kell kifizetni az er6forras arat.

* A nyomozé ezen kiv(il még hozzaadhat szabadon aktivalhaté (~) tulajdonsagokat, hogy mddositsa a prébat.

~~ JATEKOS ABLAK

JP.3 Végy 1 kdosz zsetont a kdosz zsakbol.
JP.4 Alkalmazd a kdosz szimbolum hatasat

JP.5 Szamold ki a nyomoz6 maodositott jartassagi értékét
* Nyomoz6 alap jartassaga + minden aktiv médosito + hozzarendelt kartyak + kdosz zseton hatésa(i).
JP.6 Hatarozd meg, hogy sikeriilt/elbukott a préba
+ Siker: modositott jartassag > a nehézség értéke
Ha a nyomozd autématikusan sikeres egy kartya hatas miatt, akkor a préba nehézsége 0 értéklinek szamit.
+ Bukas: mddositott jartassag < a nehézség értéke
Ha a nyomozo autématikusan elbukott egy kdrtya hatds/csap zseton miatt, akkor a jartassag 0 értékiinek szamit.
JP.7 Alkalmazd a Jartassag Préba eredményét
+ Hajtsd végre a Proba kovetkezményét, amit a karya vagy szabaly meghatarozott.
+ Ha tobb kovetkezményt is végre kell hajtani, a Probat végzé nyomozd hatarozza meg a végrehajtasi sorrendet.

JP.8 Jartassag Proba vége Formalizalja a Jartassag Proba végét.
* Dobd el az 6sszes kartyat amit a Jartassag Probahoz rendeltélt.
+ Rakd vissza az 6sszes zsetont a kdosz zsakba.

2.2.2 Nyomozo forduléjanak vége Forditsd a nyomozd kis kartyajat a szintelen oldaldra.
+ Ha van még nyomozd, aki nem végezte el a forduldjat ebben a kérben, 1épj a 2.2. pontra.
+ Ha minden nyomozd elvégezte a forduldjat ebben a kdrben, l1épj a 2.3. pontra.
2.3 Nyomoz6 fazis vége Formalizdlja a nyomozo fazis végét.
Megjegyzés:
+ Attack of opportunity: Ha egy nyomozd kapcsolddott egy vagy tébb ellenséggel, és mas akciot csinal mint harcolas,
menekulés vagy aktival = (parley/resign) tulajdonsagot — ellenség tamad. Jatékos valasztja ki a tAmadas sorrendet.
+ Victory: Ha egy talalkozas kartyanak van gyézelmi pontja, félrerakjuk a scenario végéig. Megkapjuk:
-Ellenség - ha legy&ztik.
-Helyszin = ha a scenario végén fel van fedezve és nincs rajta nyom jelzé.
-Treachery - ha megoldjuk a feltételeit.
* Uses (X): Uj jelz6 tipust ad - rakj X db-ot a kartyara, mikor jatékba keril. X=er6forrds jelzé

&

| 3. €llgns¢g fazis
3.1 Ellenség fazis kezd6dik Formalizalja az ellenség fazis kezdetét.

+ Barmikor egy nem kimeriilt, nem kapcsolddott ellenség egy helyszinen van egy nyomozdéval — rogton
kapcsolddik a nyomozdhoz.

+ Ha tobb nyomozd is van a helyszinen mikor kapcsolddik — fényomozd donti el a kapcsolddas sorrendjét.
3.2 Vadasz6 ellenségek mozognak Lépdesd az 6sszes vadaszo, nem kapcsolddott ellenséget

+ Az ilyen ellenség egyet 1ép egy kapcsolddd helyszinre a legkdzelebbi nyomozé iranyaba.

* Ha egy Vadasz egy helyszinre lép, ahol egy vagy tébb nyomozd van — azonnal kapcsolodik az egyikhez.

~ JATEKOS ABLAK

3.3 Kapcsolddott ellenségek tdmadnak a kovetkezé nyomozo végzi ezt el. Minden tamadast végre kell hajtani miel6tt a
kovetkezd jatékosra sor kerdil.
+ Minden nem kimerult, nem kapcsolddott ellenség tdmad — oszd ki az okozott sértilést/horrort egyidejlileg a
kapcsolddott nyomozonak.
* A nyomoz6 kioszthatja a sérulést/horrort egy sz6vetségesnek. Ha a szévetséges halott — dobd el. Ha a nyomozé
halott — iktasd ki.
+ Meritsd ki az ellenséget.

* Tobb ellenség tamad — a megtamadott nyomozd donti el a sorrendet.
+ Attacks of opportunity esetén az ellenség nem merdl ki.

+ Mikor az utolsé nyomozd is végrehajtotta az ellenség tdmadasat, |épj a kovetkez6 Jatékos ablakhoz. | (alant)
~~ JATEKOS ABLAK
3.4 Ellenség fazis vége Formalizélja az ellenség fazis végét.

& Megjegyzés:
+ Ha minden nyomozdt kiiktattatok, akkor olvasd el az “if no resolution was reached” részt a Kampany Flizetben.
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lp' |l | 4. Rarbantartés fézis
A

s 4.1 Karbantartasi fazis kezd6dik Formalizalja a karbantartasi fazis kezdetét.

~~ JATEKOS ABLAK

4.2 Akcidk visszaallitasa Forditsd vissza az 0sszes nyomozo kis kartyajat a szines oldalara.
4.3 Kimeriilt kartyak visszaallitasa Egyidejlileg
+ Minden nem kapcsolddott ellenség, ami most visszadll, ha egy helységben all egy nyomozdval, ekkor kapcsolodik
is vele.
4.4 Minden nyomoz6 huz 1 kartyat és kap 1 er6forrast
4.5 Minden nyomozd leellendrzi a kezében tartott lapok szamat Nem tobb mint 8. Ha tobb— eldobni mig 8 nem lesz.

4.6 Karbantartasi fazis vége Formalizalja a karbantartasi fazis végét és a kor végét.
* Minden aktiv “until the end of the round” hatas ekkor elveszti érvényességét.
+ Jaték folytatddik a Mitosz fazis kezdetével a kvetkezé korben. Lépj 1.1. pontra.
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