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MEGJEGYZES

BEVEZETES

Légy tidvozolve a 84. Menedékben, a legjobb nukledris 6véhelyek

gydrtja, a Vault-Tec nyilvanos menedékhely teremtési programjd-
nak legtjabb helyszinén. Ez a dokumentum egy vilagméretti atom-
hébort utédni teenddket ismerteti. Az emlitett esemény bekovetke-
zésekor ez a lefrds 1épésrdl 1épésre mutatja be a tilélést, és végiil
elvezet a Vault-Tec menedéked zart biztonsdgan kiviili vildg pusz-

tasdgga valt teriileteinek Gjbdli felvirdgoztatdsahoz.

Amikor kilépsz a pusztasdgba, csak magadra szdmithatsz! Min-
den tdlél6 tapasztalatokat szerez, veszélyes ellenségekkel harcol,
guberdl, kereskedik, és kiildetéseket teljesit ahhoz, hogy életben
maradjon. Az utazdsod kezdetén minddssze a rajtad 1évé menedék
novekszik az erdd és a vagyonod is, valamint megtanulsz verseny-
re kelni a befolydsért barmelyik frakciéval, amelyik éppen kezében

tartja a pusztasdg azon részét, ahol tartézkodsz.
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TULELNI A
PUSZTASAGOT

Ez a Bevezetés a Jatékba fiizet megtanitja a jatékosokat arra, hogyan

jatsszdk a FaLLour: A TARsASJATEKOT. Az els$ jatékotok megkony-
nyitése érdekében ez a dokumentum figyelmen kiviil hagy egyes
szabdly kivételeket, illetve kdrtya interakci6kat. A Szabalyjegyzék
tartalmazza a jdték valamennyi szabdlyét, és kitér minden olyan
rendhagy¢ kivételre, amelyet ez a fiizet nem részletez. Ha a jéték fo-

lyamdn kérdés mertil fel, akkor a Szabdélyjegyzéket kell fellapozni.

Amennyiben egyediil jatszod a jatékot, akkor a Bevezetés a Jaték-
ban rész elolvasdsa utdn feltétlentil olvasd el az ,Egyszemélyes

Jaték” szabdlyokat a fiizet 15. oldalan.

A KARTYATAR

, HOGY A MENEDEK
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3 JELzOK ELOKESziTESE: Képezzetek kupacokat a

ELOKESZ!

A FORGATOKONYV KIVALASZTASA: Vailasszdtok

ki egytittesen a jatszani kivant forgatékonyvet.

Azt tandcsoljuk, hogy az els6 jatékotok alkalmé-
val ,, A Nemzetkozosség” forgatékonyvvel jat-
szatok. Vegyétek el a megfelel§ forgatokonyv-

lapot és helyezzétek a jétékteriilet fels§ részére.

A TERKEP KIALAKITAsA: Keverjétek meg kiilon-
kiilon a A és a @ térképlapkakat, majd épitsé-

tek Ossze a térképet a vélasztott forgatokonyv-

AZ INTEZET

lap hdtoldaldn 1évé dbra alapjdn tgy, hogy a
megfelel6 képpel felfelé 1évé térképlapkdkat a
jelzett helyszinekre lehelyezitek le, a képpel le-

felé 16v6hoz pedig véletlenszertien hiztok AN
vagy @ térképlapkakat.

ov*
et TEKZ
yT* s

SPE.CILAL, ajellemzé és az ellenség jelz6kbdl,
odafigyelve arra, hogy a SPE.CI.A.L. és az ellen-
ség jelzOk legyenek képpel lefelé Gsszekeverve;
tovdbbad az ellenség jelz6ket tipus szerint is kiilon

kupacokba kell halmozni.

TALALKOZAS PAKLIK KIALAKITASA: A hatoldaluk
alapjan valasszdtok szét két kiilon pakliba az in-
dul6 taldlkozaskartydkat —me-
lyek bal fels6 sarkdban egy csil-
lag taldlhat6 —, majd keverjétek
meg, és képpel lefelé helyez-
) P i lr .. InDULO
zétek le ket a jatéktertiletre.
TALALKOZAS
A megmaradt taldlkozaskartydkat, valamint a
kiildetéskdrtydkat rendezzétek szdm szerinti
sorrendbe. Ezek alkotjdk a KARTYATARAT (az ab-

rdn nem lathato).
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A NEMZETKOZOSSEG

A FORGATOKONYVLAP HATOLDALA
A ,JATEKBA HOZASHOZ” VEGYETEK KI A JELZETT SORSZAMU
KARTYAT A KARTYATARBOL ES HELYEZZETEK A JATEKTERULETRE.

. A TOBBI PAKLI KIALAKITASA: Vegyétek ki az Gsszes

olyan kartyat a feladatpaklib6l, melynek a bal als6
sarkaban feltiintetett szim nagyobb, mint a részt
vevd jatékosok szdma. Ezutan kiilon-kiilon kever-
jétek meg a feladat (@), a zsdkmdny (i) és az
eszkoz (@) kértydkat, majd képpel lefelé helyez-
zétek le a paklikat a jatéktertiletre. Végiil gondos-
kodjatok réla, hogy a készségkdrtydk, az egyedi
eszkozkartyak és a V.C.T.R. kockdk mindenki 4ltal

kénnyen elérhetd helyre keriiljenek.

A BOLT KIALAKITASA: Fedjetek fel négy eszkozkar-

tyét egy sorba az eszkoz pakli mellé, ez lesz a bolt.

TOLELOK KIVALASZTASA £S LEHELYEZESE: Véletlenszerti-
en hatdrozzétok meg a kezdGjatékost, és helyezzétek
a jobb oldaléhoz a feladat paklit. Azzal a jatékossal
kezdve, és az 6ra jrdsdval megegyezG irdnyban ha-
ladva minden jatékos kivalaszt egy tlél6t, és elveszi
ahozza tartoz6 figurat, karakterkartyat és a hatolda-
lan a karaktere korvonaldval ellatott S.PE.CLA.L.
jelz6t. Ezutén a jatékos lehelyezi a figurdjat a ,, Utke-
resztez6dés Tabor” egy szabad mezdjére — az egyik

kiil6ndll6 részre a fehér vonalakkal tagolt lapkan.

A JATEKOSTABLAK ELOKEsziTESE: Minden jdtékos el-
vesz egy jatékostablat, és behelyez egy zold szeget
a 07, egy voros szeget a ,16” lyukba, valamint egy
sziirke szeget az TP sav bal oldalédn a legszéls6 lyuk-
ba. Tovabbd minden jétékos behelyezi az indul6
S.PE.CIA L.jelz&jét ajatékostablaja bettijelnek meg-
felel6 helyére, majd véletlenszertien htiz egy tovébbi
S.PE.CLAL. jelz8t, és azt is behelyezi a megfelels
helyre. Ha a jdtékos mar rendelkezik azzal a beti-
vel, akkor helyette véletlenszertien hiz egy mésik
S.PE.CLA.L. jelz6t. Utdna minden jatékos hiz egy
feladatkdrtydt, amelyet titokban tart a tobbi jétékos

el6tt. Végiil minden jatékos elvesz harom Kupakot.

Az WDULO HATASOK VEGREHAJTAsA: Hajtsdtok vég-
re az Osszes hatdst a forgatokényvlap hatoldaldn.
Ezutdn a térképen taldlhaté minden olyan mezs
utdn, melyen egy ellenségjelzd szimbdélumaval
megegyezd szimbdlum taldlhato, vegyetek el vé-
letlenszertien egyet az adott szimb6lumos ellen-
ségjelzbk koziil, és helyezzétek képpel felfelé arra
a mezdre (az ellenségeket kés6bb ismertetjiik). Vé-
giil helyezzétek a W és @ hatalomjelzGket a for-

gatokonyvlap hatalomséavjdnak legfelsé mez&jére.

BEVEZETES
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A JATEK KORE

A jatékosok a kezdojatékostol indulva, és az 6ramutatd jardsdaval

megegyezd irdnyban haladva kovetkeznek egymds utdn. Miutdn
minden jétékos végrehajtott egy fordul6t, a térképen 1év{ ellensé-
gek aktivalodnak és timadnak, majd a kezdgjatékos forduldjaval
egy Uj kor kezd8dik. A jatékosok koroket hajtanak végre mind-
addig, amig egy jdtékos 6ssze nem gydjti a jaték megnyeréséhez
elegendd befolydst, vagy amig a forgatokonyv egyik frakcidja el

nem éri a hatalomsav végét.

EGY FORDULO
VEGREHAJTASA

Amikor rdd kertil a sor, akkor jon el a te id6d! Ekkor felfedezést te-

hetsz a pusztasagban, veszélyes ellenségekkel széllhatsz szembe

és kiildetéseket teljesithetsz.

A forduldd sordn legfeljebb két akciét hajthatsz végre. Ugyanazt
az akciét tobbszor is végrehajthatod. Miutdn végrehajtottad az
akcididat, a forduléd véget ér, és elkezdddik a kovetkez6 jatékos
forduldja. Az aldbbi akcidkat hajthatod végre:

@ FeLreDEZES: Fedj fel egy szomszédos képpel lefelé 16v§ térkép-
lapkat.

® Mozcis: Mozgasd a figurddat a térképen.
& KuLpETEs: Teljesits egyet az elérhets kiildetések koziil.

® TarirkozAs: Huzz fel egy, a térképen elfoglalt helyzetednek

megfeleld taldlkozdskdrtydt, és hajtsd végre.
@ Harc: Harcolj egy ellenséggel a mez&don, és probald megdlni.

® TABoRozZAS: Nyerj vissza életer6t, dllitsd vissza a kimertilt tar-

saidat, és cserélj dolgokat a tobbi tdlél6vel.

A kovetkezd oldalakon részletesen ismertetjiik mindegyik akci6t.

Amikor ez a Bevezetés a Jatékba a ,te” sz6t hasznalja, akkor az
egyarant utal arra a jatékosra, aki éppen a forduldjét hajtja vég-
re, valamint arra a ttléldre, akit 6 irdnyit. A talél6 és a jatékos
egymadstol elvdlaszthatatlan fogalmak. Erre a jatékosra egyes
kértydk és szabalyok , aktiv jatékosként” is hivatkoznak.

FELFEDEZES AKCIO

Senki sem lehet biztos abban, hogy mi vdrja odakint a puszta-

sdgban, de te készen éllsz arra, hogy megtudd! Rengeteg felfe-
dezetlen tertilet van odakint, melyeket a képpel lefelé forditott
térképlapkdk jelképeznek, és a felfedezés akcié haszndlatdval

megtudhatod, hogy miféle rejtélyeket tartogatnak.

Minden térképlapka tobb MEZGRE van osztva, melyek fehér vona-
lakkal vannak hatdrolva. Ha egy olyan mez6n tartézkodsz, amelyik
egy képpel lefelé forditott térképlapkaval hatédros, akkor végrehajt-
hatod a felfedezés akcidt, hogy étforditsd képpel felfelé a térképlap-
két. Ezutdn forgasd be tigy a lapkat, hogy a tetején 1év6 nyil ugyan-

abba az irdnyba mutasson, mint a nyil az indulé térképlapkan.

Amennyiben egy 1j térképlapka felfedése utdn ellenség szimbo-
lum taldlhat6 a térképlapkdn, akkor hizz egy véletlenszerti el-
lenségjelz6t a megfelel tipusbdl, és helyezd képpel felfelé arra

a mezdre.

EGY PUSZTASAGLAKO FELFEDEZ EGY KEPPEL LEFELE FORDITOTT SZOM-
SZEDOS TERKEPLAPKAT, £S FELFEDI A VOROS RAKETA ALLoMAsT.

j o

A LAPKAT A FEHER NYfL SZERINT KELL BEFORGATNI.
EZUTAN EGY KEPPEL FELFELE FORDITOTT @ ELLENSEGET
KELL HELYEZNI A LAPKARA.



MOZGAS AKCIO

TEREP

A mozgés akciét arra haszndlhatod, hogy (ki gondolnd?) mozog;j
a térképen! Am légy Gvatos; a pusztasdg veszélyes hely, nehezen

jarhaté a terep, és radioaktiv sugdrzds mindentitt.

Amikor mozgds akciét hajtasz végre, akkor kapsz két mozgds-
pontot. Minden egyes pontot elkolthetsz arra, hogy a figurddat
atmozgasd egy szomszédos mezdre. Megszakithatod a mozgds
akciédat azért, hogy végrehajtsd a mésodik akciédat, majd mi-
utdn befejezted ezt a mdsodik akciét, befejezheted a mozgds
akciédat. Tovabba ha két mozgds akciét hajtasz végre a fordu-
l6dban, akkor megteheted, hogy a két akciébdl szarmazé moz-

gdspontokat kombindlod, és egyiitt koltod el ket (lasd aldbb a

,Mozgas akci6 példat”).

Egyes mezGk olyan tereppel rendelkeznek, amelyek hatdssal vannak
egy tuléldre, aki rimozog arra a mezsre. A terepet a mezGt hatérol6

vonal szine jeloli:

@ Nentz (vOrOs): Két mozgds-

pontot kell elkdltened ahhoz,

hogy rélépj erre a mezére.

RaproakTiv (z6LD): Elszen-
vedsz egy rad sugarzast (4eb),
amikor rdlépsz erre a me-
zére (a radok késdbb ke-

riilnek ismertetésre).



KULDETES AKCIO

Ahhoz, hogy befolydsra

0] 4 LEGY UDVOZOLVE |
A NEMZETKOZOSSEGBEN!

Rengeteg veszély leselkedik rdd az el6tted elteriild
ban, Segl’tened kell mds v pusztasagban, de amelyet ezek kiziil a legfélel—
tnak, azok a ,,szi
Noha a kinézetiik, a beszédiik és a szaguk ¢ eppen
embereken, legyenek olyan, mint az embereké, ezek robotok, amelyek
immar a Nemzetkozosségbe is beszivdro; CELoK

tegyél szert a pusztasdg-

azok ismeretlen pusz-
tasaglakok, vagy akar a
forgatokonyv dltal meg-

hatdrozott egyik nagy
hatalmd frakcié. Az em-

bereken torténé segit-

ségnytijtasodat fejezik ki e oo
a killdetések anz et oo - g Baco-
Minden 4ltalatok telje- MENYEK
sithetd kiildetés képpel KOLDETESKARTYA

felfelé a jatékteriileten van felsorakoztatva. Egy kiildetés az el6-
késziiletek sordn kertil jatékba ilyen médon, tovabbiak pedig a
jaték folyamdn kertilnek ki. Valamennyi kiildetés t6bb cELLAL ren-
delkezik, melyek mindegyike mast és mast eredményez. Minden
cél sajat kovetelményekkel rendelkezik. Egyes kovetelmények
megadhatnak egy konkrét mezénevet, vagy mez8tipust, amelyen
a figurddnak tartézkodnia kell, mésok olyan akciékat sorolhatnak

fel, amelyeket végre kell hajtanod.

Egyes célok ¥ szimbSlummal vannak jelslve, amely azt jelzi,
hogy egy kiildetés akciét kell végrehajtanod ahhoz, ahogy tel-
jesitsd azt a célt. Amikor egy ilyen cél kovetelményeinek eleget
tettél, és nem tartézkodnak ellenségek a mez8don, akkor végre-

hajthatsz egy kiildetés akciét, hogy teljesitsd azt a célt.

Ha egy cél nem rendelkezik .' szimbdélummal, akkor a kiildetést
automatikusan teljesited, amint eleget teszel a kiildetés kovetel-

ményeinek; nem kell akciét végrehajtanod!

Amikor egy kiildetés teljesiilt, akkor hajtsd végre a teljesitett cél

alatti eredménysavban feltiintetett valamennyi hatést (Idsd jobbra

a ,Kdrtya eredmények” részt).




TALALKOZAS AKCIO

A héboru 6ta csak a

nagy semmi van oda-

. EZzEKET
kint, 4m egyes helyszi- OLVAS-
neken még taldlhaték SATOK

. . FEL
haboru el6tti ereklyék,
és Osszeverddott tal-
é16k varosokat hoztak
létre az évszdzadok
soran. Taldlkozasok EzEx

ELOLVA-

végrehajtasdval koriil- SASAVAL
nézhetsz a puszta- VARJATOK

sdgban, kereskedhetsz

mas emberekkel a tele-

TALALKOZASKARTYA

ptiléseken, illetve kuta-

kodhatsz menedékeken.

Ha olyan mezon tartézkodsz, amely taldlkozds szimbélummal
van jelolve (ldsd lejjebb), akkor a szimbélumnak megfelel pakli-
bol felhuzott taldlkozdskdrtya rendezésével végrehajthatsz egy
taldlkozds akciét. Minden egyes helyszinnel fordulénként csak
egyszer hajthatsz végre taldlkozast, tovibba nem hajthatod vég-

re ezt az akciét, ha a mez6don ellenség tartézkodik.

TALALKOZAS SZIMBOLUM

A jaték elején két taldlkozds szimbdélum van:

P

PuszTasAG TaLALKOzZAs: A pusztasdg pakliban 16v6

kartydk lehetdvé teszik, hogy hasznos zsakményokat
~ g

Létezik ezeken kiviil két menedék taldlkozds szimbélum is: @}
és ¥, A menedék talalkozds kdrtydk nem kertilnek jétékba, amig

nem teljesitetek bizonyos kiildetéseket. Amig a menedék talalko-

guberdlj vagy keress a pusztasdgban.

TeLEPULES TALALKOZAS: A telepiilés pakli kdrtydi le-
het6vé teszik, hogy vdsarolj vagy eladj dolgokat a

boltban, illetve dolgok utdn kutass a teleptiléseken.

z4s kdrtyak nem keriilnek be a jatékba, addig nem hajthatsz végre

taldlkozdst a menedék helyszineken.

TALALKOZAS SZINT

TALALKOZASOK VEGREHAJTASA

P

Egy taldlkozds végrehajtdsahoz a téled jobbra iil6 jatékos felhtiz

egy taldlkozdskdrtyat, és hangosan felolvassa a kértya fels6 részén
taldlhat6 doltbetdis részt. Ezutdn felolvassa a vastagon szedett
szovegeket minden egyes sorszdmozott opcié elején, beleértve a
probakat és a kovetelményeket is. Ezutdn eldontod, hogy melyik
opci6t kivdnod végrehajtani, és a jatékos felolvassa a kartydrol a
vélasztdsodnak megfelels kovetelményeket; ezek tartalmazhat-

nak prébakat, harcot ellenségekkel vagy Kupakok fizetését.

Ha megfelelsz minden kovetelménynek, akkor a masik jatékos
felolvassa az opci6 ,Siker” cimkéje alatti szoveget. Ha nem sikertil
teljesiteni minden koévetelményt, akkor a madsik jatékos az opcié
~Kudarc” cimkéje alatti sz6veget olvassa fel. Végiil hajtsd végre a
megfelel6 kimenetel eredménysédvjaban felsorolt valamennyi ha-

tést (ldsd a , Kértya Eredmények” hasédbot az el6z6 oldalon). Egy

taldlkozds befejezése utdn helyezd a kdrtydt a paklija aljdra.

PROBAK VEGREHAJTASCA

PROBA PELDA

BEVEZETES
A JATEKBA
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UZLETELES: VASARLAS ES ELADAS

Amikor egy telepiilésen hajtasz végre egy taldlkozdst, akkor gyak-

ran lehetséged van a boltban targyakat eladni, tdrgyakat vésarol-
ni, illetve tdrsakat felfogadni. Amikor ez megtérténik, akkor hizz
fel egy kartyat az eszkoz (@0) pakli tetejérdl, és helyezd a bolt
bal oldaldra. A taldlkozds megjeldl egy szamot; ez azoknak a tar-
gyaknak a maximalis szdma, amennyit megvehetsz és eladhatsz.
Ha példdul a taldlkozés azt irja, hogy , Uzletelés 2”, akkor megte-
heted, hogy veszel két eszkozt, vagy veszel egy eszkozt és eladsz

egy eszkozt, vagy eladsz két eszkozt.

Egy eszk6z megviésarldsahoz kolts el az esz-
kozkértya jobb fels¢ sarkdban feltiintetett

koltséggel megegyez6 szamu Kupakot. Egyes
kdrtydk, mint példdul a tdrsak esetén a kdrtya A TARGY

sarkaban a koltség helyett egy jelz6 vagy egy KOLTSEGE

jellemzg dbrdja taldlhat6. Az ilyen kdrtydkat csak akkor tudod meg-

szerezni, ha rendelkezel az adott jelzével, illetve jellemzgvel.

Egy targy eladdsédhoz a kdrtyat dobd el a készletedbdl a megfelels
dobopakliba, és a targy drandl eggyel kevesebb Kupakot kapsz.

P P po—

Q@ 3 9 4

4 4

@

FELSZERELES

kivant kartyakat.

Amikor hozzdjutsz egy targyhoz vagy térshoz, akkor helyezd a sajit jatékteriiletedre; ettSl fogva a kdrtya a sajat készletedben van.
Egy id6ben legfeljebb harom eszkoz lehet a készletedben. Ha barmikor hdromnal tbb kértya keriilne a készletedbe, akkor ki kell

vélasztanod és el kell dobnod annyi kértyét, hogy legfeljebb hdrom maradjon.

Yy S W) B B S, N S 4 3/
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Ezeken feliil, egy idGben legfeljebb harom kartya lehet nalad felszerelésként — egy ruhazat fF, egy fegyver ¥ és egy térs ¢, me-
lyek mindegyikének egy-egy sajat kdrtyahelye van a jatékostablddon. A felszerelésed nem szamit bele a sajét készletedbe. Amikor

4j kartyahoz jutsz, a forduléd elején, vagy pedig taborozas akci6 végrehajtasanal kicserélheted a felszerelésként hasznalni

A Kupak széles korben elfogadott
fizet6eszkoz odakint, és a puszta-
sag helyszinein guberaldssal, illetve
targyak eladdsaval lehet hozzajutni.

Minden jatékos a személyes készle-

tében Kupakjelz6kkel tartja nyilvan a Ku-
pakjait. Amikor Kupakokat kapsz, akkor a
megfelel6 szdmu Kupakjelz6t elveszed a készletbdl. Léteznek

,17 és ,,5” cimletti Kupakjelz6k. Ezeket szabadon lehet 4tvél-

tani egymadsra!

Miutédn befejezted a vésarldst és eladdst, akkor dobj el vagy huzz
fel Gj eszkozkartydkat tigy, hogy négy kdrtya legyen a boltban. Ha
kartyakat kell eldobnod, akkor a sor jobb oldaldrél dobd el Sket.
Ha uj kdrtydkat kell hozzdadnod, akkor azokat az eszkdzpaklibol
huzd fel, és képpel felfelé helyezd Gket a sor bal oldaldra.
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HARC AKCIO

Nem fenékig tejfel: odakint sok veszély leselkedik rad. Mutdns te-

remtmények, fosztogaték és még naluk is rosszabbak varjdk, hogy
egy zOldfiild tuléls arra vetddjon. Fel kell késziilnéd ahhoz, hogy

képes legyél szembeszallni ezekkel ez ellenségekkel.

Végrehajthatsz egy harc akciét, hogy kivdlassz egy ellenséget a

mez6don, akivel megktizdesz.

N&v
Tirus

SzINT
KEPESSEGEK

V.C.T.R.
SEBEZHETGSEG

ELLENSEGJELZG

Harc sordn megprobalsz elérni az ellenség szintjével megegyezd
vagy anndl tobb taldlatot, mikozben igyekszel elkertilni a talalato-
kat. Eltaldlhatod az ellenség fejét, karjait, 1dbait vagy testét, de csak

azok a testrészek szamitanak, ahol az adott ellenség sebezhetd!

Egy harchoz dobj mindhdrom V.C.TR. kockdval. Egyes fegyverek
(részletek késbb) lehet6vé teszik szémodra, hogy tjradobd a kockd-
idat. Ha az utols6 dobds utén a V.C.T.R. kockakon van barmennyi #§§
szimb6lum, akkor az ellenség eltalélt téged! Minden egyes #§ szimbé-

lum utdn az ellenség szintjével megegyezs szamu sebzést szenvedsz.

Amikor sebzést szenvedsz, akkor a jdtékostdbladon moz-
gasd balra a voros szeget az elszenvedett sebzés szdmdval
megegyezG szam lyukkal. Hasonl6an, amikor rad (4g%) su-
gdrzdst szenvedsz, akkor mozgasd jobbra a zold szeget az
elszenvedett radok szdmdval megegyez6 szamd lyukkal. Ha
a vOros szeg barmikor is alacsonyabb poziciéba, vagy ugyan-
abba a lyukba kertil, mint a zold szeg, akkor meghalsz!

Amikor meghalsz, akkor a figurddat helyezd az , Utkereszte-
z6dés Tébor” térképlapka egy tetszGleges mezdjére, dobd el az
Osszes kartyat a sajat készletedbdl, megtartva minden felszerelés
Kkértyét, és a sdvon a voros szeget a legmagasabb érték pozicié-
ba helyezve visszanyered az Gsszes életer6det. Amikor meg-
halsz, a radjelz6det nem éllitod vissza. Miutan visszanyerted az
Osszes életerddet, és ismét meghalsz, mert a rad szeged a legma-

gasabb értékii lyukban van, akkor elveszited a jdtékot, és kiesel.

Ezutén te viszel be taldlatokat! A kockdkon a beszinezett tertiletek az
ellenségen potencidlisan elérhetd taldlatokat mutatjdk meg. Minden
egyes kocka utdn, amelyik olyan tertiletet mutat, amely megegye-
zik az ellenség egy vagy tobb sebezhet§ teriiletével, taldlatot érsz
el. Minden egyes kocka csak egy tertiletet sebezhet. Ha a taldlatok

szdma eléri vagy meghaladja az ellenség szintjét, akkor megolod!

Ha megolsz egy ellenséget akkor a szintjével megegyez6 szamu TP-t
(részletek késGbb) kapsz és eldobod a térképrdl; visszateszed a kész-
letbe. Ezutdn vegyél el egy ugyanolyan tipust véletlenszertien valasz-
tott ellenséget a készletbdl, és helyezd képpel lefelé a legkozelebbi
olyan megfelel$ szimbdlumra a térképen, ahol még nem tartézkodik

az adott tipust ellenség. Amig egy ellenség képpel lefelé van, inaktiv.

Harc sorén, ha nem 616d meg az ellenséget, akkor az a mezén ma-
rad. A taldlataid nem keriilnek at egyik harcbél a mésikba. Az ellen-

séggel harcol6 kovetkezd tulélének elolrdl kell kezdenie.

Az inaktiv ellenségek képpel lefelé forditva taldlhatok a térké-
pen. Nem harcolhatsz veliik, és nem haszndlhatsz semmilyen
képességet arra, hogy célpontul vélassz egy inaktiv ellenséget, és
ezek meg sem akaddlyoznak abban, hogy akcickat hajts végre a
mezdjiikon. Amikor egy bizonyos tipust ellenség aktivalodik a
kor végén (részletek késébb), akkor minden olyan tipust inaktiv
ellenséget képpel felfelé kell forditani, akik igy aktivvd valnak.

FEGYVEREK ES OLTOZEKEK

A felszerelésként rajtad 1évé fegyver és

olt6zék segithetnek egy harc kozben.

Minden fegyver kartydjan egy vagy
tobb S.P.E.C.I.A.L. jelz dbrdja taldlhato.
Minden egyes ilyen SPE.CIA.L. jelz

dbra utan, amely megegyezik egy birto-

FEGYVER JELLEMZGK

kodban 1év6 S.P.E.CIA.L. jelz6vel, djradobhatsz tetsz6leges szdmu
kockat, miel6tt a harc végs6 eredményét rendezed. Minden olyan
S.PE.CILA.L. jelz8ért végrehajthatsz egy ilyen tjradobdst, amelyik

megegyezik a felszerelésként viselt fegyvereden lévokkel.

Ezen kiviil a fegyvereken el6fordulhat tdvharci (™™) szimbdlum s,
amely lehet6vé teszi, hogy egy veled szomszédos mezdn tartézko-
do ellenséggel harcolj. Amikor egy olyan szomszédos mezdn 1évé
ellenséggel harcolsz, amelyik nem rendelkezik "®) szimbélummal,
automatikusan egy tovabbi talalatot viszel be an-

nak az ellenségnek, amikor harcot hajtasz végre.

A felszerelésként rajtad 1év6 6ltozék pancélként
viselkedhet, amelynek értéke a pancél (') szim-
bélumban van feltiintetve. Amikor harcot haj- PANCEL

tasz végre, akkor a felszerelésként viselt pancél értékeddel meg-

egyezs szamu @ szimbélumot semlegesitesz a dobott kockdkon.

BEVEZETES
A JATEKBA
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ELLENSEG KEPESSEGEK

Az ellenségeknek lehetnek olyan képességei, melyek befolydsolnak

egy harcot, és amelyeket a jelzGiken az aldbbi szimbélumok jellnek:

f
U

Acressziv: Amikor ez az ellenség a mez&dre mozog,
vagy ha te mozogsz az 6 mezdjére, akkor azonnal har-

colsz vele; ez a harc nem akcié.

PANcEL: Ennek ez az ellenségnek a megoléséhez egy to-

vabbi taldlatra van sziikség.

ZsAxMANY: Amikor ezt az ellenséget megolod, akkor
htizol egy zsdkmanykartyét.
SuGARrzAs: Amikor ez az ellenség eltaldl téged, és bar-

mekkora sebzést okoz, akkor az ellenség szintjével meg-

egyez$ szamu rad sugdrzdst is elszenvedsz.

-“ TAvHARCE Amikor ez az ellenség aktivalddik (részletek
késtbb), képes veled harcolni egy szomszédos mez&rél.
Ha ez megtorténik, és te nem rendelkezel "®\ fegyver-

rel, akkor adj egy #Ff szimbGlumot az eredményhez.

VisszavoNuLas: Ha egy harcban nem 616d meg ezt az ellen-

séget, akkor inaktivva valik, és a jelz6je képpel lefelé fordul.

HARC PELDA

-

KIMERULT ES
KIMERITETLEN

TABOROZAS AKCIO

Kimeritett ez az egész? Ha a pusztasdg kezd til sok lenni sza-

modra, keress egy biztonsdgos helyet, ahol meghtzhatod magad,

gyégyulsz egy kicsit, és kereskedsz a tobbi talélgvel.

Amikor tdborozés akci6t hajtasz végre, akkor visszanyersz hdrom
életerGt, és kimeritetlenné teszed valamennyi kimeriilt kdrtyddat.
Ezutén megkapod az Alaposan Kipihent jellemz6t ugy, hogy elve-
szed az Alaposan Kipihent jellemzg&jelz6t és jatéktdblddra helye-
zed (a jellemzGk késdbb keriilnek részletezésre). Végiil keresked-
hetsz més ttlélokkel, akik egy mezén beliil tartézkodnak.

Nem hajthatod végre ezt az akciét, ha a mez6don ellenség tar-

tézkodik.

KERESKEDES A TULELOKKEL

A talélsk cserélhetnek eszkozoket, zsakmanyt, feladatokat és Ku-

pakokat. Amikor tdborozds akciét hajtasz végre, akkor kivélaszt-
hatsz egy masik olyan tulélst, aki legfeljebb egy mez§ tavolsdgra
van t6led, és cserélhettek tetszSleges szamu eszkozt, zsdkmaényt,
feladatot és Kupakot. A cserével mindkett6toknek egyet kell érte-
nie. Azt is megtehetitek, hogy valamilyen jévébeli el6nyt igértek
a mdsiknak, noha az csak rajtatok all, hogy betartjatok-e az igére-

teteket.



A KOR VEGE

A GYOZELEM

Szamos veszély dldlkodik a pusztasagban, félelmetes ellenségek és
tekintélyes frakciok munkalkodnak sajat céljaik elérése érdekében.
Eddig csupa méka volt a ttlél6k élete, dm a kor végén ezek az ersk

miikddésbe léphetnek.

Miutdn minden jatékos végrehajtotta a fordu-

BIZTONSAG

16j4t, az ellenségek aktivalédnak. Felfeditek a
feladatpakli legfelsd lapjdt, rendezitek a kar-
tya als6 sordban taldlhaté ellenség szimbdlu-
mokat, majd eldobjatok a kdrtyat. Az ellenség
aktivalds sordn a feladatkdrtydkon taldlhaté
szovegeket figyelmen kiviil kell hagyni — eze-
ket csak akkor kell haszndlni, ha a jatékos fel- O
htizza a kértyat (részletek késGbb).

ELLENSEG AKTIVALAS

Balrdl jobbra haladva, a felhdzott fel-
adatkartya alsé sordban feltiintetett

FELADATKARTYA

minden egyes ellenség szimbélum tipu-
sdnak megfelel6 ellenség aktivalodik. AZ EBBEN A KORBEN

Amikor egy ellenség tipus aktivdlodik,  AKTIVALODO ELLENSEGEK
akkor minden olyan tipust ellenséget

mozgassatok egy mezével a legkozelebbi tiiléls felé. Amennyiben a
mozgatds el6tt az adott ellenség egy tilélével azonos mezén tartdz-
kodik, vagy egy szomszédos mez6n 4ll és rendelkezik "®\ szimb6-
lummal, akkor a mozgds helyett az ellenség harcol a tilélével. Miutdn
valamennyi ellenség aktivalodott egy adott tipusbdl, forditsatok kép-

pel felfelé az Gsszes olyan tipusti inaktiv ellenséget.

Amikor egy ellenség harcol egy tilélGvel, akkor az a ttlél6 ugyanugy
rendezi a harcot az ellenséggel, mintha az a ttilél6 egy harc akciét haj-
tana végre. Ha barmikor egyenl6ség éllna fenn a legkozelebbi tdléls
meggllapitdsdban, akkor az ellenség a kevesebb életerd értékkel ren-
delkezd tulél6 felé mozog vagy 6t timadja meg. Ha két ilyen talélé
esetén az életerd érték is megegyezik, akkor az érintett jatékosok ko-

ziil azt kell vélasztani, aki fordulé sorrendben kordbban kovetkezik.

AZ UTOLSO FELADATKARTYA FELHUZASA

Amikor felhtizzétok az utolsé feladatkdrtyét, akkor keverjétek meg
az eldobott feladatkartydkat, és alkossatok 1j paklit belSliik. Ezutan
a paklit adjatok &t a kezd&jatékostdl jobbra til6 jatékosnak; mostan-
t61 6 a kezdGjatékos. Az nem véltozik, hogy éppen kinek a forduléja

van folyamatban, illetve hogy ki lesz a kovetkezd.

Végiil léptessétek egy mez6vel mindkét hatalomjelzét a forgato-
kényvlapon, jelezve ezzel, hogy a tdrsasagok hatalma novekszik.

P

A jaték sorrendben a kovetkez6 jatékossal folytatodik. A kor véget

ér, és 1j feladatkartyat kell hizni az 4j kezdGjétékos fordulédja el6tt.

A jéték folyaman a kiildetések teljesitése biztosithat szamodra fel-
adatkértydkat. Ezek a kdrtydk mutatjék a teljesitményedet a pusz-
tasdgban. Minden feladatkartyat titokban kell tartani a tobbi ttlélé
elétt. Minden egyes feladatkartya egyetlen befolydst (@) automati-
kusan garantdl, és biztosithat tovadbbi befolydsokat is, ha képes vagy
eleget tenni a kdrtydn feltiintetett feltételeknek. A célod az, hogy a
tobbi jatékos el6tt érj el egy meghatarozott szama befolyast. Legfel-
jebb négy feladatkdrtya lehet a kezedben; ha hizol egy 6todiket, ak-

kor valassz ki koztiliik egyet, amelyet visszakeversz a feladatpakliba.
A gy&zelemhez sziikséges befolydsok szdma a jatékban részt ve-
vk szamatol fligg:

& 1 JAtexos: 11 befolyds

@ 2 J4tEKos: 10 befolyés

® 3 JAtEkos: 9 befolyds

& 4 JAtExos: 8 befolyds

Amint a feladatkdrtydidon taldlhaté befolydsok szdma eléri vagy
meghaladja a fenti értéket, a jaték befejezddik, és te gy6zol! Fedd fel
a feladatkartydidat a tobbi jatékos el6tt. Ha ekkor barmely masik
tiléls befolydsainak széma szintén elérte vagy meghaladta a sziik-
séges értéket, akkor felfedheti a kértyait, és te vele egyiitt osztozol

a gy6zelmen.

Minden @ és 4 ellenség aktivalodik. Az inaktiv @ ellenséget
képpel felfelé forditva kideriil, hogy
egy Guberél6! Bzutén a 4* aktivalo-
dik, és a t1ilél6 mezsjén 16v6 Vakond-
patkény harcba szall a tulélével!

,.________________________________________
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TOVABBI SZABALYOK

Van még néhany dolog, amit tudnotok kell, mielStt belevetitek

magatokat a pusztasdgba! Az aldbbi bejegyzések azt ismertetik,
hogy miként kaptok TP-t, hogyan szereztek jellemzgdket, valamint
lefrast kaptok a frakciokrol, amelyekkel szembe kertiltok a kalan-

dozdsaitok soran.

TP ES SZINTLEPES

Mikézben ellenségeket pusztitasz el, taldlkozasokat hajtasz vég-

re és kiildetéseket teljesitesz, TP-ket kapsz, és egyre erGsebbé...
és egyre S.PE.C.I.A.L.-isabbéd valsz! Minden alkalommal, amikor
megolsz egy ellenséget, az ellenség szintjével megegyezd szamu
TP-t kapsz. Minden mds olyan jdtékhatds, amely TP-t biztosit,

meghatdrozza annak mennyiségét is.

A TP szdmat a (sziirke) TP szeg segitségével tartod nyilvan. Leg-
el6szor, amikor TP-t kapsz, a TP szdmlal6t a birtokodban 1évék
koziil a bal oldali legszélsé S.P.E.C.I.A.L. jelz6d alatti lyukba dugd
be. Minden alkalommal, amikor TP-t kapsz, mozgasd a jatéktdb-
ladon a TP szegedet a kovetkezd S.P.E.C.I.A.L. jelz6 ala. A szeget
a kapott TP-k szamaval megegyez6 szdmt alkalommal kell 1ép-
tetni. Ha a TP szeg tulhaladna az utolsé S.P.E.C.LA.L. jelz6don,
akkor szintet 1épsz! Helyezd vissza a TP szeget a bal oldali leg-
sz€1s6 lyukba, majd folytasd a 1éptetést, amennyiben maradt még

léptetni valé TP.

TP SAv

Amikor szintet 1épsz, véletlenszertien huzol két SPE.CIA.L.
jelz6t, melyek koziil kivalasztasz egyet, amelyet megtartasz. Ha
még nem rendelkezel azzal a jelz&vel, illeszd bele a jatéktdbladba.
Amennyiben mdr van olyan jelz6d, akkor helyette egy készséget
kapsz! Tedd vissza a jelz6t a készletbe, majd keresd ki a visszatett
jelz6hoz tartozo készségeket a készségpaklibol, és vélassz kozii-

liikk egyet, amelyet megtartasz.

KESZSEGKARTYAK

Akészségkartyak egyszer hasznalatos, jelent6s képességeket bizto-
sitanak. Egy készségkartya hasznalatdhoz dobd el a lapot egy for-
duléd sordn, hogy megkapd a kértydra irt hatdsokat. Nem dobha-
tod el, ha éppen egy akci6 végrehajtasdnak a kozepén jérsz, kivéve

a mozgds akciot.

JELLEMZOK

A taldlkozdsok alkalméval hozott dontéseidnek, valamint a kiilde-

téseknek lehetnek tartés hatdsai rad, illetve a pusztasdgban szerzett
hirnevedre nézve. Ezeket a torténet részleteket jellemzgjelz8k jele-

nitik meg.

A jétékban taldlhato hat jellemz6 hdrom jelz6tipus segitségével ko-

vethetd nyomon. Amikor rendelkezel egy jellemzgjelz6vel, akkor

nem lehetséges, hogy egyidejtileg a jelz6 hatoldalan 1év6 jellemz6t
is birtokold.

BALvANYOZOTT/MEGVETETT: Ezek a jellemzSk azt
mutatjak, hogy a pusztasdg népe miként itél meg té-

ged. Ha megvetett vagy... nos, biztosan érted.

SZINTETIKUS/SZUPERMUTANS: Ezek a jellemzdk arra
utalnak, hogy egy szintetikus, vagy egy szupermu-

tdns vagy.

ArarosaN KIPIHENT/FUGGG: Ezek a jellemzdk jel-
zik az aktuadlis fizikai dllapotodat, illetve azt, hogy

van-e valamilyen fligg&séged a pusztasdgszerte el-

érhetd szamos fajta drog valamelyikével.

Amikor kapsz egy jellemzét, akkor elveszed a megfelel6 jelz6t és
becstisztatod a jatékostabldd jobb fels6 részének az egyik nyildsaba.

Ha mar van olyan jelz6d a madsik oldalédval felfelé, akkor csak for-

LEZARAS
SZIMBOLUM

ditsd meg a jelz&t. Ekkor elveszited a lefelé for-
ditott oldalon 1év§ jellemz6t. Ha azonban a felfe-
1é nézé oldalon egy lezards szimbdlum lathato,
akkor azt a jelz6t nem fordithatod at, és nem

kaphatod meg a mésik oldalon 1év§ jellemzdt.

Ha bédrmikor olyan utasitdst kapsz, hogy elveszitesz egy jellem-
z6t, akkor el kell dobnod azt a jelz6t. Jellemz&t olyankor is elve-

szithetsz, ha azon lezards szimbolum taldlhato.

ALAPOSAN KIPIHENT

A jellemz0k tobbségének nincsenek kiilon szabdlyai, egyszertien
csak felruhdzzdk tulajdonsdgokkal a karakteredet, ezaltal valtoz-
tatva meg az 4ltalad elérhets lehetségeket, valamint azt, hogy
milyen tarsak szegbdnek melléd. Az Alaposan Kipihent jellemzd

azonban felhaszndlhat6 egy tovabbi elényszerzésre is:

Amikor prébat hajtasz végre vagy harcolsz egy ellenséggel, akkor
megteheted, hogy szdndékosan elveszited az Alaposan Kipihent
jellemzddet, hogy kapj egy ujradobast, és ha igy dontesz, akkor

tetsz6leges szamu kockat tjradobhatsz.



FRAKCIOK

A pusztasdgban nagy hatalmu frakciok is tevékenykednek, melyek

mindegyike sajét céljai érdekében munkalkodik. A tilél6k eldonthe-
tik, hogyan és mikor segitik vagy gatoljdk ezeket a frakcidkat, 4m a

frakcidk ettd] fiiggetlentil sajat céljaik elérésére torekednek.

A forgatékonyvlap lefrdst nydjt a vélasztott
forgatokonyv két frakcidjarol, valamint mu-
tatja azok aktudlis hatalméat egy hatalom-
savon. Tovabba a lap megjeldl egy ellenséget
is mindegyik frakci6hoz. A térképen 1év§
frakciGjelz6k azokat az ellenségeket jelolik,

amelyek a forgatékényvlapon a frakci6knal

FRAKCIOJELZOK

vannak feltiintetve.

Amikor egy ellenség aktivélas soran felhizott feladatkartya alsé
sordban egy frakcié szimb6luma l4that6, akkor annak a frakcié-
nak az ellenségjelz6i aktivalodnak, a normal ellenségek szabdlyait

kovetve.

Ha a forgatékonyvlapon egy ellenség értékénél , X" vagy ,Y” dll,
akkor az az érték az adott frakcié hatalomjelz&jének pozicidjatol

fiigg. Az X" és ,Y” értékei a hatalomsév jobb szélén olvashatok le.

FRAKCIO HATALOM

Minden frakcié aktudlis hatalmat a hata-

lomjelz&je mutatja a forgatékényvlap bal
oldaldn htz6d6 hatalomsavon. Ezek a jel-
z8k akkor mozoghatnak lefelé a sévon, ha
a tulélsk kiildetéseket teljesitenek, vagy
ha a feladatpakli kitiriil. A hatalmi pozici6
hatéssal van bizonyos feladatkdrtyak érté-

kére, valamint az adott frakcié ellenségjel-

zGinek szintjét is befolyédsolhatja.

Egy frakci6 hatalomjelz&je tgy léptethetd,

hogy a tdlélék meghatdrozott kiildetése-

ket teljesitenek. Minden olyan kiildetés, HararomsAv
amelynek eredménysavidban W vagy @ szimbdlum taldlhaté, a
szimbdélum utani + jelek szimaval megegyez6 szamui mezével 1ép-
teti lefelé annak a frakciénak a jelzgjét a hatalomsédvon. Tovabbd,
amikor a feladatpakli kitirtil, akkor mindkét frakcié egy mez&t ha-

lad el6re a sédvon.

Ha egy frakci6 jelz&je barmikor eléri a sdv utolsé mezgjét, akkor
a frakci6 elegend6 hatalomhoz jutott ahhoz, hogy megszerezze az
irdnyitdst az egész pusztasdg felett, és a jaték véget ér! Ha annak
a jelzének az el6rehaladdsa barmelyik tilélé szdmdra biztositja a
sziikséges mennyiségi befolyast ahhoz, hogy megnyerje a jatékot,
akkor a jaték ugy ér véget, hogy ez a jitékos gy6z. Ha egyik tuléls
sem szerzi meg a sziikséges mennyiségt befolydst, akkor a sdv vé-

gét elérd frakcié nyeri meg a jatékot, és minden tdléls veszit.

LOJALITAS

Egyes feladatkartydk feltiintetik, hogy valamelyik frakciondl ked-

vez$ a megitélésed. Ezek a feladatkdrtydk felhasznalhatdk arra,
hogy tévol tartsdk t6led a frakcié embereit. A forduléd elején fel-
fedhetsz egy Wy vagy @ feladatkértyat a ke-
zedbdl, hogy képpel felfelé a jatékteriiletedre
helyezve jelezd, lojdlis vagy az adott frakci6
felé mindaddig, amig az a kartya képpel fel-

felé a jatéktertileteden van. Fraxci6 SziMeoLum

A lojalitds egy frakci6hoz hdrom hatdst biztosit:

@ A frakcidhoz tartozé ellenségek a mez6don nem gatolnak meg

abban, hogy barmilyen akciét végrehaijts.

@ Amikor a frakcidhoz tartozé ellenségek aktivdlédnak, téged
nem vesznek figyelembe — csak olyan tilél6 felé mozognak

és olyanokkal harcolnak, akik nem lojélisak a frakcigjukhoz.

® Nem tdmadhatod meg a frakcidhoz tartozé ellenségeket.

Csak egyetlen feladatkartyét tarthatsz felfedve ilyen médon. Ha egy
4j feladatkdrtydt fedsz fel a lojalitds deklardldsa végett, akkor a ko-
rébban felfedett kdrtydt vissza kell venned a kezedbe. Visszaveheted
a felfedett feladatkartyddat egy forduldd elején is, visszavonva

ezzel a lojalitdsodat.

Amikor egyediil jdtszod a Farrour jitékot, akkor kovesd a

normal jatékszabdlyokat, az aldbbi kivételekkel:

Q@ Amikor egy kiildetés azt igényli, hogy azonos mezén
tartézkodj egy masik ttilélével, akkor ehelyett egy [
mez6n kell dllnod. Ha arra van sziikség, hogy a masik
talélé végrehajtson egy probat, akkor tgy kell venni,
hogy a préba eredménye ,,3” lett.

@ Amikor taldlkozaskdrtydt rendezel, akkor a szvegét ma-
gadnak olvasd fel. Csak azokat a szovegrészeket olvasd el,
amelyeket normél esetben hangosan olvasndnak, és tgy
hozd meg a dontésedet, hogy el6tte nem nézed meg a va-

lasztani kivant opci6é kimenetelét.

@ Amikor a feladatpakli kitiriil, akkor csak annak a frakci-
6nak a hatalomjelz6jét mozgasd, amelyik éppen kevesebb

hatalommal rendelkezik. Ha a két frakci6 hatalma egyfor-

ma, akkor mindkett6 a normél médon el6re halad.
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