Mielétt elindulndnak éjszakai kalandozdsaikra, a bandatagok a kocsmdban felszere-
lést vésdrolnak. Minden banda két felszerelési tédrgyat valaszthat, de a jaték végén
ki kell fizetniiik ezek drdt 6sszelopott kincseikbdl.

A felszerelési targyak

9 felszerelési térgy van, mind ilyen vagy olyan
médon hasznos a tolvajoknak.

Minden felszerelési tdrgynak van egy képessé-

ge, valamint egy dra - a jdték végén ennyi
dukatot kell fizetni érte.

N & b S
Zarpigskalg

! eltorésénél e karaktered elm;:—
: értékéhez +1 jarul. 1
Ha 6-ost dobsz, a Zdrpiszkdls eltorik,

t6bbé nem hasnzdlhato.

Név

Mlusztracié

Képesség

Hé, kocsmadros!

Még egy kort!
A felszerelési térgyak elvételére még a karakterek
jdtéktdbldra torténd felrakdsa eldte sor keriil.

1. lépés: A 9 felszereléskértydt képpel felfelé ki kell
rakni az asztalra.

2. lépés: A kezdjitckos vilaszt maginak egy felsze-
reléskdrtydt, elvéve azt. Utdna az dramutatd jérdsa
szerint a tobbiek is vélasztanak maguknak egyet-
egyet.

3. lépés: A jarékosok még egy felszereléskdrtyde
valasztanak maguknak, de most az Sramutaté jé-
résdval ellentétes sorrendben, kezdve azzal, aki
utoljdra valasztott a 2. 1épés sordn.

Igy minden j4tékos kétszer vélaszthat felszerelés-
kértyat.

Aki épp soron van, passzolhat is, nem kotelezd
felszereléskdrtydt elvennie. Egy jdtékos kezdhetl a
jétékot 2, 1 vagy akdr 0 felszerelés-

kértydval.

A felszerelés kiosztasa

Minden elvett felszereléskdrtydt egy adott ka-
: rakterhez kell csatolni. Egy karakterhez csak
4 egy felszereléskdrtya lehet csatolva.
’ Bb e
olvajok €
QE A felszerelések a jaték végéig segitik a karak-
tereket (kivéve, ha a szovegiik mdsként

rendelkezik).

“Spse hlnggal‘ﬂ ey )

masik tolbaj psskozeil.” { Az adéssigokat meg kell

fizetni, hékas!
¥ felszerele skartyakat A jéték végén minden jitékosnak meg kell
pnem lehet ellopni, sem

asnk karaktemek 4tadni.

e & — reléskdrtya drdt ki kell egyenliteni - még

fizetnie a kocsmdros felé fenndllé tartozi-

sait, még mieldtt kidertilne, ki is gydzott.
>

Ekkor az dsszes, a jaték elején elvett felsze-

akkor is, ha egyszer sem voltak hasnzdlva.



Mordaly

Mielét tamadna vagy védekezne, a
karakter dob egy kockdval.
1-4: Normal harc.
5-6: A karakter azonnal gydz.
Ar: 2 dukit.

glﬁ[tﬁ;et

Poroszl6 nem tdémadhatja meg
ezt a karaktert, nem is léphet
arra a mezore, ahol 6 van.

Ar: 2 dukit.

a Biih kardja

Témaddsndl vagy védekezésnél ka-

raktered legjobb eredményéhez +1

jérul. Ha veszit, a kard elvész, tobbé
nem haszndlhaté.

Ar: 2 duki.

@ti pagssusg

hatod. e kdrtya képességét.
Ez a karaktered keresztiilhaladhat egy

csaporicson.

Ar: 2 dukd.

Zarpigskalo

Karaktered mozgdsa kozben haszndl- |

Zir feltorésénél e karaktered elme-
. értékéhez +1 jarul.
Ha 6-ost dobsz, a Zirpiszkdld eltirik,
t6bbé nem hasnzdlhats.
Ar: 2 dukit.

Ceéhkonyh

Rejtekutak térkeépe

| Jdtékonként egyszer, e katakter aktivala- |

sakor haszndlhatod.

a feladatkdreydt.
Ar: 2 duki.

Akciéjelzék elkoltése nélkiil veheted el |

Karaktered mozgdsa sordn egyik
cimeres* mezdrdl a mdsikra léphet.

Ar: 2 dukét.

Csak védekezés kizben hat. f
Déntetlennél a te karaktered gydz.

Ar: 2 dukdt.

Jatékonként egyszer e karakter aktivd- |
ldsakor egy kincsét rdrakhatod erre a
lapra. Ez a kincs nem lophaté el, de
tovabbra is beleszdmit a stlylimitbe.

Ar: 2 duki.

* L. a 4-es kalandot, a Hamvak Kiralydt.



