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Az alacsony sorbél szdarmazé aprédbél legendds lovag valik.
Az drva kisldny megszerzi a sziiletése jogdn 6t illeté tront. o il
Eqy nemesbdl térvényen kiviili igazsdgoszi6 lesz, miutdn sziileit
meqqyilkoljdk. A t6rténet vdltozik, de az ut 6rék...

és minden h@s térténete az els@ lépéssel indul!

A Hésok atjaban a jatékosok azon versengenek, hogy
legendas t6rténetek héseit alkossak meg. A szerény eredettdl a
~ magaszios végzetig tarté utazas soran tula]donsagokat szereztek
| majd, kihivésokkal kell szembe néznetek és gyarapodnak a
képességeitek. Minden jatékos egy sajat karakiert és annak
t6riénetét épiti, de csak egyikiik vélhat legendava!
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45 karakterkartya 91 torténetkartya 44 hés- és antihskértya

22 héskartya ® 22 antihgskértya

12 egyszemélyes/
ooperativ kartya

15 eredet » 15 motivacié o 15 végzet 29 L. fejezet o 32 1. fejezet 30 I11. fejezet
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g jatékostabla 24 rGna 40 tapasztalatielzé
4 karakterjelzével 3 erd ¢ 3 ligyesség * 3 &lloképesség

3 intelligencia ¢ 3 bslcsesség ¢ 3 karizma

3 alaprina e 3 sétét rina

Anekintés

A H6sok atjaban a jatékosoknak harom fejezeten at kiillénb6z6 kihivasokkal kell
szembenézniiik és tulajdonsagokat kell begyd(jteniiik. A torténet soran minden jatékos

hése diadalpontokat kap a gy6zelmekért és tragédiapontokat kap, ha a s6tétebb utat kovets;
' a bukasokért pedig tapasztalat jar.

A A jatékot az nyeri, aki a harmadik fejezet végén a legtobb végzetponttal rendelkezik!

Wi : Diadal (< ) + Tragédia (‘) + Tapasztalat (0) = Végzet

A végzetpontok szamolasardl részletesebben a Jaték vége résznél olvashattok (8. oldal).



V'A aték elGkészii le’reiﬁ

A Jatek kezdete el6tt valogassatok szét az alkatrészeket, keverjétek meg a paklikat és keS2|tsetek
el6 a jatékteret. Az elGkésziiletek soran minden jatékos elkezdi megalkotni a karakterét.

1 Lapok kiosztasa

Osszatok minden jatékosnak 6 lapot:
e 2 eredet (barna/bronz)
e 2 motivacié (kék/eziist)
e 2 végzet (piros/arany)

Minden jatékos kivalaszt minden parbdl egy
lapot, a masikat pedig visszateszi a dobozba.

Ha most jatszotok el&szor, minden

jatékosnak csak tipusonként egy lapot
osszatok!

Osszatok minden jatékosnak egy héskartyat. Ezek rejtve maradnak.
Végil minden jatékos vegyen el 3 tapasztalatjelz6t. fis,

2. Karakterek felfedése

A harom karakterkartyad alkotja a karaktered térténetét. Tedd a valasztott eredetedet a bal
oldalra (képpel felfelé), a motivaciddat kozépre (képpel felfelé) és a végzetedet jobb oldalra
(képpel lefelé, de te magad barmikor megnézheted). A jaték soran a torténeted egyre jobban
novekszik majd, és megmutatja, hogy:

* mennyi képességrunaval rendelkezel;
e ajaték soran megszerzett diadal- és tragédiapontokat;
e akarakterkartyaid altal biztositott szimbdélumokat és kiilonleges képességeket.

Vegyél magadhoz egy jatékostablat, és tedd ra a karakterkartyaidat. A tabla bal oldalan lathato a
romlottsagskala. Ez jelképezi a karaktered erkolcsiségét. A jaték elGkésziiletei soran tedd

a karakterjelz6det a skala harmadik szintjére, ezzel jelezve, hogy a h6sdd semleges. Minden
egyes alkalommal, amikor ( -ot (romlottsagszimbdlum) szerzel, mozgasd a jelz6t egy szinttel
lejjebb. Minden egyes alkalommal, amikor {@}—ot (erényszimbdlum) szerzel, mozgasd a jelz6t
egy szinttel feljebb. A skalan elfoglalt helyed jelzi, hogy kijatszhatsz-e V\ vagy @ kartyakat,
hogy vethetsz-e sotét rindakat, és befolyassal van a végsé pontszamodra is.

Példa: a t6rténet kezdete
Amikor Zsuzsi megkapja a jaték elején
a 6 karakterkartydjat, ugy dont, hogy
eredeteként a Vaddszt, motivacidjaként
a Ké6ti a becsliletet, rejtett végzeteként pedig

az Egy a természettelt valasztja. Ezeket

a karaktertablajara teszi, a romlottsagjelz6jét
a kezdeti értékre allitja, és ezzel készen is

all a jatékra!




G (; 3A torténetpaklik el6készitése

- Az asztal kozepére készitsétek el6 a harom torténetpaklit, a héspaklit és az antihGspaklit.

P v

(A /‘_;az-a,‘jétékos kezdi, aki legutdbb elolvasott egy regényt.

el d

Ha most jatszotok elGszor, javasoljuk, hogy a torténetpaklikbdl vegyétek ki a szévetséges és az
ellenldbas kartyakat (és a hozzajuk tartozo kartyakat: Nemes (ERED), Egyediili tulélé (MOT),
Bosszueskii (MOT), Tréndrékés (VEG), A bestigék mestere (VEG) és Kegyetlen drulds (ANTI)).
Minden pakli mellé készitsetek ki egy sor kartyat képpel lefelé.

e 1-3 jatékos esetén fejezetenként négy kartyat készitsetek ki (mint az alabbi abran).
e 4 jatékos esetén fejezetenként ot kartyat készitsetek ki.

Amint készen alltok a kezdésre, forditsatok fel az I. fejezet kartyait!

Készitsétek a rinataroldt — benne az alaprinékkal, Tulaidonségok és kihivasok
a képességrunakkal és a sotét runakkal — a jatékosok Ahogy felfeditek az elsd fejezet kartyait,
keze ligyébe. A jaték soran minden jatékos ezeket kétféle kartyaval talalkozhattok.
a runakat hasznalja (a runakrdl részletesebben A tulajdonsagok, mint példaul a Titkon
az 5. oldalon olvashattok). kirdlyi leszdrmazott és a Vakmerd,
egyetlen ,uttal” rendelkeznek.
: : . Egy tulajdonsagot Ugy szerezhetsz meg,
| 3 ' A ' U U ha teljesited az el6feltételeit
| A gt — (lasd a 4. oldalon).
AN : . .
v - A kihivasok, mint példaul Az Akadémia
' & /‘\ ' )'\ . l . ' M M vagy az Elveszve apvadonban, két attal

rendelkeznek. A kihivasok teljesitéséhez
runakat kell vetni, és ha sikerl
lekizdeni a kihivast, megszerzed a lapot
(lasd a 4. oldalon).

Most mar készen élltok, kezdGdhet az elsé kor! A jatékot




’rekosok kore

A korodben szerezhetsz egy tulajdonsagot vagy szembenézhetsz egy kihivassal. Vegrehajthatsz
ezen kivil mas akcidkat is (lasd a 6. oldalon), mint példaul elkdltheted a tapasztalatjelz6idet
vagy kijatszhatsz hds-, illetve antihdskartyakat.

- CEAR Egy tulajdonség megszerzése

' A tulajdonsagok mutatjak a karaktered
személyiségét, foglalkozasat és élettapasztalatat.
A tulajdonsagoknak csak egy ,, utja” van.

Példa: egy tulajdonsdg megszerzése

Zsuzsi az elsé korében elkdlt 4 -t, hogy
megszerezze a Vakmerd tulajdonsagot.
Ezt becsusztatja az eredetkartydja ala,
Egy tulajdonsagkartya megszerzéséhez elegendd és kap egy torténetszimbdlumot, valamint
teljesiteni a kartyan szerepld eléfeltételeket. Amikor SEEEVAU REIIIE TS F-d R 41aq ofel Fgq Lol &
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megszerzel egy tulajdonsdgot, tedd a kartyat az
aktualis torténetvonal-kartyad ald. Altalanossagban:

o Azl fejezet kirtyai az eredeted ald keriilnek. Wi
y i

7 X
o All fejezet kartydi a motivaciéd ala keriilnek. . L)

o Alll fejezet kartydi a végzeted ala kerilnek.

A tulajdonsagkartydk felsé része maradjon lathato.

Csak akkor veheted ezt el, ha van!

A kartyan lévé képességranak, torténet- - S o e cto il
szimbolumok vagy mas jutalmak a térténeted el

részéveé valnak.

Szembenézés egy kihivassal

A kihivasok azok a vakmeré tettek, amelyeket a h6sod a hirnév felé vezetd Gton véghezvisz.
Amikor szembenézel egy kihivassal, rindkat vetsz, és reménykedsz a j6 eredményben. Ahhoz,
hogy szembenézz egy kihivassal:

1. Allapitsd meg a nehézségét, ezt a kartya bal oldaldn 1évé szam mutatja.

2. Jelentsd be, melyik utat valasztod; az utakat a kartya fels6 és alsé része mutatja. Ha egy
Uton a &4 szimbdlum lathaté, az 1-gyel noveli a kihivas nehézségét. Amint kivalasztottad az
utad, mar nem valaszthatsz masik kihivast vagy masik utat, kivéve, ha egy masik kartya erre
kotelez vagy ezt lehet6vé teszi.

3. Gyljtsd 6ssze a ranaidat:
e A harom alaprunat mindig hasznalhatod.

e Vegyél el minden, a torténetben Iévd, a kihivashoz hasznalhaté képességszimbolumod

utdn egy annak megfelel6 runat. A kihivashoz hasznalhaté képességek a kartya bal

oldaldn, a nehézség értéke alatt lathatdak (lasd a példat a 6. oldal tetején). T
e Ha elkoltesz tapasztalatjelz6t (0), hasznalhatsz sotét ranakat is (lasd az 5. oldalon). Y L

L
4. Hajts végre minden kartyahatast, mint példaul a hés- és antihGskartyakat (lasd a 6. oldalon).

5. Amint készen 3llsz, vesd el a rinakat!

6. Ha az eredmény eléri vagy meghaladja a nehézséget, sikeriilt lekiizdened a kihivast. Vedd el
a kartyat, és tedd az aktualis karakterkartyad ala agy, hogy (a valasztott utnak megfelel6en)
a teteje vagy az alja kilatszodjon az alél.

7. Ha elbuksz egy kihivast, dobd el a kartyajat, és kapsz egy tapasztalatjelz6t (0).

(3




Torténetkartyak hazasa ~

‘a fejezetbdl. Abban az esetben, ha nincs eselyed kartyat szerezni (pl. négy olyan tulajdonsag

.s.'!'_

Ha elveszel vagy eldobsz egy kartyat az asztalrdl, tegyél a helyere egy masik lapot ugyanabbol

van felforditva, amelyek el()'feltételét nem tudod teljesiteni), eldobhatsz egy lapot kdzéprdl, és
felhizhatsz a helyére egy Uj lapot anélkiil, hogy az utazas koltségét ki kellene fizetned (lasd a 6.
oldalon).

A ranéak értelmezése

A runak segitségével jelenik meg a véletlen a jatékban, de a karaktered képességeinek
fejlesztésével javithatsz az esélyeiden. Amikor rundkat vetsz, dobd azokat az asztalra, és nézd

- meg, melyik oldalak kerlltek feldlre.

Alapranak Sotét ranédk
Ezeket a rinakat minden kihivas soran Koronként legfeljebb haromszor (miel6tt
hasznalod. szembenéznél egy kihivassal) kélthetsz ’-t,
Egy tetszGleges hogy s6tét runakat is vethess.
' kihivas soran +1. Egy tetsz6leges kihivas soran +2,

és mozogj eggyel lejjebb
a romlottsagsavon.

+0

Egy tetszb6leges kihivas soran +1.

/\  +0, és hlzz egy hés- vagy egy K )
W antihGskartyat! Vigyazz! Ahogy egyre romlottabb leszel, elveszited

a héskartydk kijatszasanak képességét. Ha eléred
a  ( -ot, elveszitesz 4 diadalpontot, és

Képességrﬁnék nem kdlthetsz tébbé €-t sotét rindkra.

Amikor szembenézel egy kihivassal, ellenérizd, hogy van-e olyan képességed, amely hasznalhaté
a kihivashoz. Minden meglévé szimbdlumod utdn vethetsz egyet (Gsszesen legfeljebb harmat)

- az adott képesség runai kozil. Minden képesség rundi kozott van egy specidlis, amely hdrom

pottyel van jeldlve (Iasd az aldbbi tablazat jobb oldalan). Ezt akkor és csak akkor haszndlhatod,
ha mar megszerezted a harmadik képességszimbélumot az adott képességbél.

J - * .
4 I |
> +2 vagy +1 egy ligyesség
kihivashoz.
U ' +2 vagy +1 egy alléképesség +2 egy alléképesség kihivashoz, vagy
kihivashoz. +0, és kapsz egy tapasztalatjelz6t.
¥y +2 vagy +1 egy intelligencia A +2 egy intelligencia kihivashoz, vagy
\ kihivéshoz. +0, és kapsz egy héskartyat.

+2 egy bolcsesség kihivashoz, vagy
40, és kapsz egy héskartyat.

+2 egy ligyesség kihivashoz, vagy +0,
és kapsz egy antihGskartyat.

+2 egy karizma kihivashoz, vagy +0,
és kapsz egy antihGskartyat.
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=% Az alaprinak mellett mindig vesd el
- 3 ~ akihivashoz hasznélhatd rdndidat is.
~ Mivel nem akarsz kockdztatni, elkdltesz

Ennek a kihivdsnak a nehéz-
sége 3. Hasznalhatod hozza

a torténetedben 1év6 Ugyes- o B ] egy ®—t, hogy egy s6tét rdnat is
ség és bolcsességrunakat. - | E=———— vethess. Az eredmény...

Miel6tt elvetnéd a rdndakat,

el kell déntened, melyik utat
~ valasztod. Tegyik fel, hogy
ennek a kartyanak a Taldl egy
mdgikus helyet Utjat valasztod. =
Ez eggyel noveli a nehézséget.

Hizz egy hés- vagy
antihGskartyat
=

+2 és kapsz

eay (_

Az Osszértéked 7... kettGvel
tobb, mint amire a kihivas
lekiizdéséhez sziikséged
volt.

A karakteredet
atnézve latod, hogy
harom haszndlhaté

képességszimbdlumod
van. Elvethetsz egy
lgyesség- és két

Az Elveszve a vadonban
kartyat tedd az
eredetkartyad ala agy, hogy
kildtszoddjon a Taldl egy
mdgikus helyet Gt. Szereztél

bolcsességrandt. =il Haegy kihivés sorén legalibb Ha legfeljebb 1-gyel sikeril egy torténetszimbdlumot = %
az egyik ringd [>] vagy [, lekiizdened egy kihivast, és egy extra -
n - kapsz @-. +

bolcsességszimbolumot!

yéb akcibk
Egy tulajdonsdg megszerzésén vagy egy kihivassal vald szembenézésen kivil a kovetkezé akciok
is végrehajthaték:

e Utazas: koronként egyszer elkdlthetsz @—t, hogy eldobj egy lapot az asztalrél, és a
helyére tegyél egy masik lapot ugyanabbdél a paklibél. Ha egy olyan kihivast dobsz el,
amihez egy szOvetséges is tartozik, a szbvetséges is kikeriil a jatékbol. (Egyes kartyak
képessége lehet6évé teszi, hogy egynél tobb utazast is végrehajts egy kdrben.)

e Egy kdrtya hatdsanak hasznalata (lasd alabb).
e Egy hGs- vagy antihGskartya kijatszasa (lasd a 7. oldalon).
Az utdbbi két akcidt barmennyiszer végrehajthatod, amig van elegendo kartyad.

A kéartyék hatasai

A hés- és antihGskartyakon kiviil mas
kartyaknak is lehetnek hatasai, amelyeket

a korédben hasznalhatsz. Ezeknek a hatasoknak
a leirdsa és a koltsége a kartyara irva talalhaté.

e Tobb eredet is lehet6séget ad arra, hogy
tapasztalatjelz6ket szerezz, mig sok
motivacio biztosit médot a tapasztalat
elkoltésére, hogy igy elénydkhoz juss.

e Mind az eredeted, mind a motivaciod
hatasai az egész jaték soran érvényesek.

Koronken) egyszer
b hogy a kiirg
kap] *@-t Vege|8

elkohhehz

K
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j'cl(‘ :Hos- és antihGskartyak ‘

' Minden egyes alkalommal, amikor egy rinaval A\ oldalt vetsz vagy
egy olyan utat teljesitesz egy kihivason, amelyen D talalhato, huzz
egy héskartyat. Ha egy rinaval W oldalt vetsz vagy egy olyan utat
teljesitesz egy kihivason, amelyen taldlhato, huzz egy antihGs-
kartyat. Ha a rinavetésed eredménye 4@, eldontheted, milyen
tipusu kartyat huzol.

Miel6tt szembenéznél egy

A romlottsagsavon elfoglalt helyzeted megmutatja, hogy a hés- N, Lihivéssal, adj egy exira (211

~ kdrtyakat, az antih&skartyakat vagy mindkett6t tudod kijatszani. il Ml

Példaul ha a savon elfoglalt helyzeted mellett egy Q szimbdlum
lathatd, akkor csak héskartyakat jatszhatsz ki, antihéskartyakat nem. A jaték elején
mindkét fajta kartyat kijatszhatod.

A legtdbb hés- és antihdskartyan le van irva, mikor jatszhato ki. Ha nincs leirva megko-
tés, barmikor kijatszhatok, még akkor is, ha olyan ranat adnak, amely nem hasznalhaté
az adott kihivas teljesitéséhez. A hatdsukkal akar mas jatékosok kore is megszakithato,
ezek a kijatszasukkal ellentétes sorrendben jonnek létre.

Miutan egy h6s- vagy antihGskartya kifejtette hatasat, tedd képpel felfelé a jatékostablad mellé.
A jaték végén add hozza a kijatszott kartyak altal biztositott diadal- és tragédiapontokat az
0sszpontszamodhoz.

A korod vége

Ha mar nem tudsz tobb akcidt végrehajtani, a kovetkezd jatékos keril sorra. A kdr végén minden
kijatszott hGs-, antihds- és egyéb kartyad hatdsa véget ér, ezeket dobd el.

Egy fejezet vége
: Ha mar Iegalabb harom tulajdonsag- vagy kihivaskartyat az aktualis fejezeted kdrtyaja

ala tettél, le kell zarnod a fejezeted. Ebbdl a fejezetbSl mar nem szerezhetsz tobb
‘tulajdonsagot és nem nézhetsz szembe t6bb kihivassal.

o A Kkorod elején, ha te vagy az elsd, aki harom kartyat szerzett a fejezetbdl, akkor forditsd
fel a kovetkez6 fejezet soraban lévé kartydkat.

e Minden jatékos minden felforditott fejezetbdl szerezhet kartyat, de ha valakinek még
nincs harom kartydja az aktualis fejezetének lapja alatt, akkor a késébbi fejezetekbdl
szerzett lapjait is az ala kell tennie.

Példa: az I. fejezet vége

Az elsé fejezet soran Zsuzsi

egy tulajdonsagot szerzett, és
sikeresen teljesitett két kihivast.
Készen all az Uj fejezetre!

A masodik fejezetben szerzett
kartydi a motivaciokartyaja,

a Koti a becstilet ala kerilnek.

Ha Zsuzsi teljesitette elsGként
az elsé fejezetet, a kovetkez6
kore elején felfedi a masodik . kapsz @0

W  fejezet kartyait; innentdl kezdve - "
barmelyik jatékos megszerezheti i)
ezeket is. Tt . b ¥y

Ha egy kihivas sorén legalabb Ha legfeljebb 1-gyel sikeriil
az egyik rinad [>] vagy [, lekiizdened egy kihivast,
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A aték vége

Ha egy jatékos megszerezte a harmadik lapot is a végzetkartydja ala, szamara véget ér az utolso ‘
fejezet. Minden mas jatékos még egyszer sorra keriil, ezutan a Jatek véget ér.

A gy6ztes meghatarozasahoz mindenki forditsa fel a végzetkartyajat, majd:

Mindenki szamoIJa Ossze a karakterkartyai alatt 1athatd lapokon 1évé végzetpontjait. Ebbe &

diadal- <« és a tragédiapontok ’ egyardnt beleszamitanak.

Ehhez a pontszdmdhoz mindenki adja hozza a romlottsagsavon elfoglalt helyéért jard
pontokat. (A romlottsagsav kiilénbo6z6 szintjeiért jard pontok nem addédnak dssze.)

_ Ezutdn mindenki adja hozza a pontszdmdhoz a végzetkdrtydjaért jaré pontokat az alapjan,

hogy mennyi feltételt sikeriilt teljesiteni. [gy mindenki megkapja, mennyi diadal- és
tragédiapontja van 6sszesen.

Minden el nem koltott tapasztalatjelz6 (0) tovabbi 1 pontot jelent.

Minden kijatszott héskartya <1 -ot ér, a romlottsagsavon elfoglalt aktualis poziciétéll
flggetlendl.

Minden kijatszott antih&skartya 0-ot ér, a romlottsagsavon elfoglalt aktualis poziciotdl
fuggetlendl.

Végiil ehhez a pontszamhoz mindenki adja hozza a torténetszimbdlumokbdl elért pontjait.

A jatékot az nyeri, aki minden mdédositd beleszamolasa utdn a legtobb végzetponttal rendefl@zjk.

A jaték végén mindenki mesélje el a torténetét! Meséljétek el, hogyan kapcsolddnak Ossze a
karakterek torténet- és karakterkartyai... hogyan jutottak a szerény eredetiktél a motivacidjukat
kovetve a végzetiik beteljesitéséig. Akar gy6ztél, akar nem, mindenképp emlékezetes karaktert
sikertilt alkotni.

Példa: A jaték vége

A jaték végén Zsuzsi azt latja, hogy a torténet- és karakterkartydira 6sszesen 17 diadal- és 2 tragédiapont
van nyomtatva. Az négy egyforma természet torténetszimboluma tovabbi 8 végzetpontot ér (lasd a 9.
oldalon). A megmaradt tapasztalatjelzGiért 2 végzetpont jar, a kijatszott hés- és antihdskartyai pedig 2
diadal- és 1 tragédiapontot érnek.

Mivel nincs eré szimboluma, nem kapja meg a végzetért az 4 diadalpontot, de a természet
torténetszimbdolumaiért tovabbi 6t pont Uti a markat. Végll 4 tragédiapontot szerez a romlottsagsavon
elfoglalt helyzete miatt. Zsuzsi végs6 pontszama 40... j6 eredmény! Ideje elmesélnie hdse torténetét!
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A jéték végén kapsz:

5 -ot, ha van [2]/|[*}-d.
0 u o hivis snrén legalby Ha legfeliebb 1-gyel sikerl 1\ ot minden, a!nenet.ejben
@ az egyik rtindd [>] vagy [2], Jeklizdened egy kihivés, 1606 Bt

kapsz ’ kapsz @-1.

@ @ u Komoly titkokra derit fenyt
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Toérténetszimboélumok

Ahogy alakitod karaktered torténetét, egyes dontéseid bonuszpontokat hozhatnak a jaték végén.
A hatféle torténetszimbolum: hit, igazsag, természet, misztikum, nemesség, gaztett:

LA BN

Ha egy szimbolumbdl egynél tobbet sikeriil szerezni, az a jaték végén extra végzetpontokat jelent.
Minden 6sszegy(jtott szettért a szimbolumok szamabdl adédé bdnuszpontok jarnak.

Minden torténetszimbdlum-szettet ugyanugy kell pontozni, ezeket a pontokat a végsé
végzetpontszamhoz kell adni.

NN =2 [ENENEN=4 PN ENENEN+ =8

A jarék bévitése

Amint belejottok a tulajdonsagokba és a kihivasokba, adjatok a jatékhoz a szovetségeseket és
az ellenlabasokat is!

Szovetségesek

A szovetségeseket keverjétek az I. és a Il. fejezet kartyai k6zé. Ha
szovetségeskartyat fedtek fel, a soron 1évé jatékosnak ki kell valasztania
az adott fejezet egy kihivaskartydjat, és ala kell csusztatnia a szovetségest.
Ezaltal a kihivas mindkét utjdhoz +1 adddik. A szbvetségeseket nem lehet
tulajdonsagokhoz csatolni. Egy kihivashoz csak egy szGvetséges tartozhat.
Ha a szbvetséges felforditasakor nincs olyan lap, amihez csatolni lehetne,
a szovetségest dobjatok el.

Ha olyan kihivast kiizdesz le, amelyikhez tartozik egy szovetséges, tedd

a szovetséges kartyajat képpel felfelé a jatékostablad mellé. A legtébb

szovetségesnek olyan képessége van, amelynek segitségével elkdlthetsz 4

. -t vagy feldldozhatod (képpel lefelé fordithatod) a szovetségest, ; Elklthetsz §-1 vagy
hogy valamilyen el6nyhéz juss. Az egy kérben R c:niod oz o szt

hogy a kor végéig kapy +.-ol
Aboszorkammemrﬁg B szovetségesekre kolthet6 “ mennyisége nincs o hem .
UG anad korlatozva.

i Ellénlébasek

Az ellenldbasokat keverjétek a Il. és a lll. fejezet kdrtydi kozé.

Az ellenlabasok egy kilonleges kihivdasnak felelnek meg, amelyeknek

csak egy Utja van: az ellenlabas legy6zése. A hagyomanyos kihivdsokkal
ellentétben az ellenlabasok képességei kihatassal lehetnek a teljes jatékra.
Ezek a képességek az ellenlabas felforditasakor életbe Iépnek.

o
B\
N

Minden mas, a kihivasokra vonatkozé szabaly az ellenlabasokra is érvényes.
Ahhoz, hogy szembenézz egy ellenlabassal, vesd el a hasznalhato rinakat.
Amikor szembenézel ezzel Ha sikerrel jarsz, csusztasd az ellenldbas kartyajat a torténetkartyad ala ugy,

a kihivéssal, eldobhatsz @-t, . s . ‘ J
—— hogy az érte jard jutalmak lathatéak maradjanak.




Jétékvéltozatok: egyszemélyes és kooperativ jatékméd
Bar a H6so6k utja alapvet6en kompetitiv jaték, jatszhatd egyediil vagy kooperativ
jatékmaodban is.

El6késziiletek

Az egyszemélyes és a kooperativ jaték el6késziiletei a
megszokott modon zajlanak (lasd a 2-3. oldalon), az alabbi

Az ellenfélpakli

Az ellenfél antih&skartyakbdl allo

0 clekkel: kilonleges paklijaba a kovetkezd
e Valassz egy ellenfelet: véletlenszerlen hizz lapok kertlnek:
-egy ellenlabast, majd tedd félre a maradék Kegyetlen arulas
ellenldbaskartyat. A s6tét ur bajnoka
o Kezdd el a kiildetést: keresd el6 a valasztott Kemény lecke
ellenfélhez tartozo kiildetéskartyat, és Az ellenfél Félelemkeltés
felemelkedése kartyat. Sotét hatalom

e Az ellenfél paklija: tedd félre az dsszes rj{/‘) szimbo- Szabotazs

......

lummal jel8lt antihéskartyat. Ezekbdl 4l az ellenfél Minden kor vegen dobjatok el
kilnleges paklija a felfedett antih6skartyat!

Ha a kiuldnleges paklibodl elfogynak

o Gydzelmi feltételek: a kétoldalas gy6zelemkartyat a lapok, keverjetek meg az eldobott
cstsztasd az ellenlabaskartya ala dgy, hogy latszodjon  BRGISLCISEICERL I QURIVELIEIN 1
az adott jatékosszamhoz sziikséges rész.

Tedd magad elé az ellenldbast, az ellenfél kiildetését és az ellenfél kiildnleges paklijat. A kartya-
kon lévé folytonos hatdsok a jaték végéig érvényben vannak. Megjegyzés: egyszemélyes jaték
soran tedd félre azokat a hdskartyakat, amelyek egy masik karakterre hivatkoznak (pl. Vdratlan
szévetséqg, Fegyvertdrsak).

Az ellenfélkartyak kijatszésa

Ha barmikor elveted a rundkat, és az eredményben van @ :

1. Huazz magadnak egy hés- vagy antihéskartyat, ahogy altalaban.
2. Fedd fel az ellenfél kiilonleges paklijanak legfelsé lapjat.

3. A felfedett kartya hatdsat azonnal hajtsd végre (vagy ha a kartyat egy kihivas utan kellene
kijatszani, a hatds akkor jon létre). Ha a kartya hatasahoz el el
i valamiben donteni kell, azt a dontést a soron lévé
' jatékos hozza meg.

B elbuksx oy kibIvAR

4. Ha a kartya nem hajthaté végre (pl. Kegyetlen drulds, ha e—
az ellenfél kap €.

nincs jatékban szovetséges), hagyd figyelmen kivil és
dobd el.

Az ellenfél legy8zése

Az ellenfél akkor gy6z, ha eléri a gy6zelemkartyan lathaté
tapasztalat céljat: egyszemélyes jaték sordn @ @ @ € @,
minden tovabbi jatékos utdn +@ @.

Ha a rinaid kézt van @,
az ellenfél kijatszik egy (-1

e

A farkas éjszakaja
Ellenfé] kiildetés ™

~ Ha lekiizdéd ezt a kihivést,

kapsz @-oi.
: 75

Ha kooperativ jaték soran olyan hés- vagy antihGskartyat
jatszol ki, amelynek célpontja te vagy, valaszthatod

y 7 e s, i lat Ha az ellenfélnek van b
célpontként barmelyik jatékost. ' 0606666,

az ellenfél nyer.

Folytatds a kévetkezé oldalon.




. Az ellenfelet csak a legutols6 kérédben prébalhatod meg legydzni. Amint minden jatékos
Osszegyljtott 8 torténetkartyat, az utolsé korében mindenkinek meg kell prébalnia legy6znie
az ellenfelet. Az egyszemélyes és kooperativ jatékok soran az ellenfelet nem kell eldobni,

ha nem sikerilt legy6zni. Jatssz tovabb addig, mig valakinek sikertil legy6znie az ellenfelet vagy
az ellenfél 6sszegylijti a gy6zelméhez sziitkséges tapasztalatot. Még ha sikeril is legy6zni

az ellenfelet, veszitesz, ha az 6sszegylijtott elegend6 tapasztalatot a gy6zelméhez.

Amint sikeriilt az ellenfelet legy6zni, csusztasd a kartyajat a végzetkartyad ala. Kooperativ jaték
soran ha az egyik jatékosnak sikeril legy6znie az ellenfelet, a tobbiek még lejatszhatnak egy-egy
* kort. Ha az ellenfelet sikeriil legy6zni, minden jatékos nyer, de a legnagyobb gy6ztes az, aki

a legtobb végzetpontot gylijtotte 6ssze.

A ranék valészinGsége
Mivel a H8sdk Gtja ranarendszere annyira egyedi, segithet, ha atlathatok a valoszin(liségek.
Ehhez dllitottuk Gssze az alabbi, az alaprunak és a képesség/sotét rinak gyakori kombindcidit
tartalmazo tablazatot, amely mutatja a minimum, atlag és maximum értékeket:

Csal( azZ a aprunak

(AR) \d
et EJ 1 3 5
i > > 2 45 7
N 110 3 6 5
Ai}iii;‘ilﬁigy > >R n 4 7.5 11

Aij 5 s161 vagy EJ —>J »—\] un g 9 13
epességrina |
Minden tovabbi tulajdonsag- vagy sotét runa 1,5-del noveli a préba atlagat.

Minden kilonleges rina (minden tulajdonsag harmadik ranaja) 1-gyel nével a préba atlagat.
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Ha szerzek egy tulajdonsagrinat, azt masik jatékos mar nem szerezheti meg?

De. Azt, hogy a karaktered milyen rinakat hasznalhat, a torténetében lathaté szimbdlumok
hatarozzak meg. Ha a korodben szembenézel egy kihivassal, minden runa rendelkezésedre
all, amit a szimbdlumaid biztositanak és ami az adott kihivashoz hasznalhatd. A jatékosok
megosztoznak a runakon.

Lehet egy képességbdl tobb, mint harom szimbélumom?

Igen. Bar a kiilonb6zd képességenként legfeljebb harom runat vethetsz egyszerre,
szerezhetsz a torténetedbe tobbet is. Példaul ha a végzeted a Bdlcs mester, akkor a tovabbi
képességszimbdlumokkal még tobb diadalpontot szerezhetsz a jaték végén.

Ha egy kihivas lekiizdéséhez hds- vagy antihGskdrtyat jatszom ki, azt megtehetem az utan, .
hogy a rundkat mdr elvetettem?

Ha a hds- vagy antih@skartya csak adott id6ben jatszhato ki, az szerepel a kartyan 1évé
szovegben. A kartyak id6beli megkotései a kovetkezbket jelentik:

|II

e A ,miel6tt szembenéznél egy kihivassal” azt jelenti, hogy a kartyat a runak elvetése el6tt kell
kijatszanod. e,

III

e Az ,amikor szembenézel egy kihivassal” (vagy ,,amikor egy ellenfeled szembenéz egy
kihivassal”) azt jelenti, hogy a kartyat a rundk elvetése utan, de a kihivas értékelése el6tt kell
kijatszani. |

Egyes kartyak kifejezetten megprébalt vagy teljesitett kihivasokra hivatkoznak, ezeket a kihivas

értékelése utan kell kijatszani.

Ha szembenézek egy kihivassal, csak az altalam valasztott it képességrunait haszndlhatom?

Nem, minden, a kihivaskartya bal oldalan felsorolt képesség rundjat hasznalhatod (ez altalaban
kett6, néha egy tulajdonsagot jelent).

Ha egy kihivas soran @ oldalt vetek egy rinaval, mikor htizom fel a hés- vagy antihdskartyat?

Azonnal felhizhatod a kartyat. Ha ez a kartya kijatszhatd, ,,mikor szembenézel egy kihivassal”,
akkor ki is jatszhatod a kihivas értékelése el6tt.

Hogyan hat a romlottsagskala a végzetpontjaimra?

A jaték elején a h6sod semleges. Ha {@?—ot szerzel, 1épj feljebb eggyel a skalan. Ha ( -ot
szerzel, |épj lejjebb eggyel a skalan. Ha valakibdl ,tragikus h6s” valik, és felvallalja a sotét
oldalat,

az nagyon érdekes torténetekhez vezethet... ha eléred a ( ( -ot, kapsz 4 tragédiapontot.
De vigyazz! Ha eléred a ( ( ( -ot, atléptél a gonoszsag kiiszobén, a végsé pontszamodhoz
nem addodik semmi. Ha a végletekig elmész, még blintetést is kapsz! Ezek az értékek nem
adddnak Ossze; csak a végsé poziciéd melletti pontértéked szamold.

Mi torténik, ha haromnadl tobb romlottsagot szerzek?

Ha négy romlottsagot (( ( ( ( ) szerzel, nem szerezhetsz tobbet, és nem vethetsz tobb
sotét runat (kivéve, ha egy antihG&skartya erre kifejezetten felhatalmaz). Ha sikeriil veszitened a
romlottsagodbdl ({@} szerzésével), 1épj vissza a ( C(Cr



(

- Hogyan keriilnek a jaték soran uj torténetkartyak jatékba?

' Ha a korddben megszerzel egy tulajdonsagot vagy legy6z6l egy kihivast, add a kartyat

S

a torténetedhez (vagy tedd a kihivaskartyat a dobopakliba, ha elbuktad azt). Miel6tt barmilyen
mas akcidt végrehajtanal, hizd fel a pakli kovetkezé lapjat, és tedd képpel felfelé a torténetpakli
mellé.

Mi torténik, ha valamelyik paklibél elfogynak a lapok?

Ha barmelyik paklibdl elfogyndnak a lapok, keverjétek vissza az 6sszes eldobott lapot az eredeti

_ paklijukba. Ha a hés- vagy antihéskartyak mind a jatékosok kezében vannak vagy ki lettek

jatszva, akkor ilyen lapokat mar nem lehet hizni.

Ha egy masik jatékos mar felfedte a Il. fejezet kartyait, de nekem még nincs harom kartya
az eredetem alatt, megprdébalhatok megszerezni egy Il. fejezetbeli kartyat?

Ilgen. Amint egy fejezetet valamelyik jatékos felfedett, annak lapjait mar barmelyik jatékos
megprobalhatja megszerezni. Példaul ha sikeriil lekiizdened egy Il. fejezetbeli kihivast agy, hogy
még csak 2 lapod van az eredeted alatt, a 1. fejezetb8l megszerzett kartya nem a motivéciod,
hanem az eredeted ala keriil. Ezzel a lemaradé jatékosok hamarabb utolérhetik pontszamban

a tobbieket, de kockdzattal is jar: a késébbi fejezetek kihivasai dltaldban nehezebbek.

Mi tartozik a ,,torténetemhez”?

A torténetednek része az eredeted, a motivacidd, a szovetségeskartydid és minden megszerzett
kihivaskartya teljesitett utja. A végzeted akkor valik a torténeted részévé, amikor felfeded azt.
A hés- és antihdskartydkon 1évs szimbdlumok és a romlottsdgsdv nem részei a torténetednek,
de a végs6 pontszdmodba beleszamitanak.

Ha egy hés- vagy antihGskartya (vagy mas jatékbeli hatas) kovetkezményeképp Gjra szembe
kell néznem egy kihivassal, amivel épp most néztem szembe, Gjra meg kell vasarolnom
a hozza hasznalt s6tét ranakat?

Nem, nem kell; a tapasztalatb6l megvésarolt sotét rundak, valamint a kijatszott hés- és

antih6skartydk altal biztositott extra rundk és elényok a masodik prébalkozas soran is
hasznalhatoak. Az els6 probalkozas soran vetett romlottsagszimbdlumokat hagyd figyelmen
kivit:

Adhatok tovabbi ranakat ehhez a masodik probalkozashoz?

Igen! Ha van olyan héskartyad, ami segithet, vagy tapasztalatod, amit sotét rindra kdlthetsz,
azokat hasznalhatod a masodik préobalkozas soran.

[A_ngol nyelv(i szabalyismertetd videdért latogasd meg a www.BrotherwiseGames.com
oldalt!]

Készonetnyilvanitas

Grafika: Matt Paquette (vezets grafikus), David Pietrandrea, Ryan Printz

llusztraciok: Adam J. Marin, Paul Scott Canavan, Krystian Biskup, Artem Demura, Max Bedulenko, Sean Robinson,
Jordan Jardine, Spencer Hidalgo, Chris Cold, Sean Thurlow; az érmék illusztraciéit a CampaignCoins.comnak
készonjlk e Fejlesztécsapat: Matt Gonzalez, Leslie Greitl, Mario Suhardi, Kyle Montpas, Chaz Welker ¢ FG tesztel6k:
David Baker, David Chang, Bruce Godfrey, Jason Harner, Rob Kalajian, Andy Kaufmann, Joe LeFavi, Jack O’Neal,
Matthew Ransom, William Sobel, Patrick Rothfuss, Isaac Stewart és Susan Velazquez. Kbszonet illeti tovabba a

~nyilvanos tesztek rengeteg résztvevdjét, akik visszajelzéseikkel hozzajarultak a jaték fejlesztéséhez.

- Mindent a szlileinknek, John és Sandra O’Nealnek, valamint a hazastarsainknak, Victorianak és Beverlynek

koszonhetiink. Es végiil szeretnénk kdszonetet mondani nektek, akik a Kickstarteren tdmogattatok, hogy almunk

valdra valhasson!
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A korédben

Minden kérodben megszerezhetsz egy
tulajdonsagot VAGY szembenézhetsz egy

‘ kihivassal. i
Szerezz tulajdonsagokat, kiizdj le kihivasokat, 1. Szerezz meg egy tulajdonsagot, ha
és hozd létre a legtdbb végzetpontot éré teljesited az el6feltételeit (lasd a 4.
torténetet! oldalon).
ElGkésziiletek 2. Nézz szembe egy kihivassal a rinakat

vetve. Az alaprandkat mindig hasznald, és
add hozza a meglévé tulajdonsagranaidat

1. Osszatok minden jatékosnak 2 eredet-, 2 (lasd a 4-6. oIdanr]). Sétét runakat
motivacio- és 2 végzetkartyat, valamint 1 da'rabl?(c)jrr:kent 1 @-ért adhatsz a
h&skartyat és @ € €-t (I4sd a 2. oldalon). RGP

Keverjétek meg az 6sszes paklit, majd:

Ezen kivill a kérodben:
2. Fedjétek fel minden karakter valasztott

eredetét és motivaciojat; a végzetek
maradjanak rejtve (lasd a 2. oldalon).

e Utazhatsz: fizess @-t és dobj el egy
altalad valasztott kdrtyat az asztalrél,
és huzz a helyére egy Gjat ugyanabbol

3. Készitsétek el6 a torténetpaklikat (lasd a 3. a paklibol.

oldalon). - e Kijatszhatsz hés- és antih6ska’rt§ékat

A jatékot az a jatékos kezdi, aki legut6bb (lasd a 7. oldalon).

olvasott el egy regényt. A jatékosok ezutan e Haszndlhatod a karakterkartyaidbdl és
egymads utan keriilnek sorra. a szovetségeseidbdl adédod képességeidet.

Ha egy kihivés sorén legalébb Halegfeljebb 1-gyel sikeril
a2 egyik rinad [>] vagy [, lekiizdened egy kihfvist,

A rinék vetése Egy fejezet vége
Ha van a torténetedben egy rina- Ha van mar harom kartya valamelyik karakterkartyad
szimbdlum, azt a fajta rinat alatt, szamodra véget ér az a fejezet. Ha te voltal o
hasznalhatod, ha olyan tipusu kihivassal az els6, aki a fejezet végére ért, fedd fel a kartyak
nézel szembe (lasd az 5. oldalon). kovetkezd sorat.

. A jaték vége

W =5 &\ inclligencia S B e :
Ha barmelyik jatékosnak 6sszegylilt harom lapja

pd Ugyesség ' /.\ a végzetkartyaja alatt, minden mas jatékosnak még

) : egy kore van. Ezutan fedjétek fel a vegzetkartyakat s o a
U )| Karizma szamoljatok Bssze minden jatékos pontszdmat, és .
Hhalaiey : +  hirdessetek gy6ztest (lasd a 8. oldalon)! N
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