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e 8 x Kahraman Kartlari

e 5 x Boss Kartlari

8 x Elit Kart

e 53 x Canavar Kartlar

e 8 x Kahraman Tur Kartlari
* 68 x Ganimet Kartlari

e 6 x Destansi Ganimet Kartlari

e 6 x Tehdit Kartlari

* 8 x Kahraman Beceri Kartlari
33 x Boss ve Elit Beceri Kartlari
* 4 x Karakter Sayfalari
e 2 Xx Savas Zarl

e 1 x Numarah Zar

e 76 x Jetonlar

« 212 x isaretgiler

* 2 xZindan Kitaplari

* 4 x Kullanim Kitapc¢ig!




OYUNUN OZETI

MiniQuest Adventures, 1 ila 4 oyuncu i¢in kitap biciminde ve en saf 16 bit video
oyun tarzinda bir Dungeon-Crawler (Zindan - Yagma) oyunudur. Her oyunda
rastgele bir zindan olusturulacak ve oyuncular son Boss’a ulagsmak ve onu yen-
mek icin bunun Ustesinden gelmek zorunda kalacaklar. Kahramanlar, disman-
larla yizlesmelerine olanak taniyan silahlar ve ekipman gibi éduller alacak ve
basaril bir sekilde tamamladiklari her zindanda istatistiklerini artiracaklar.

1. Oyuncular ayni renkten bir karakter sayfasi ve kahraman secerler.

2. Her kahraman (sayfa 19-20) ilk ekipmanini yagma kartlarindan seger ve
kalan kartlar bir ganimet destesi olusturmak icin karigtirilir..

3. Onder, Elit, Canavar, Tehdit ve Destansi Ganimet kartlari, farkli desteler olus-
turmak igin ayri ayri karistirilir.

4. Macera Kitabini masanin ortasina yerlestirin.
5. Oyunun kag tur olacagina karar verin.
6. En geng oyuncu lider jetonuyla baslayacak

7. Dortten az oyuncu varsa, ayni anda birkag Kahramanin kontrolinu ele
gecirmeleri gerekir.

‘ZAFER VE MAGLUBLUBIYET ]

Oyunu kazanmak igin oyuncularin zindani basariyla tamamlamasi gerekir.
Oyuncular, hepsi ayni odada bulunduklarinda veya elendiklerinde maglup edi-
lecekler.

Bir oyuncu 0 saglik puaninda kaldiktan ve zaten 3 nakavt sayaci biriktirdikten

sonra veya 4 nakavt sayaci aldiktan sonra tamamen elenir



_ ZORLUK VE SURE

Oyuna baglamadan 6nce, oyuncular oyunu bitirmek icin kag¢ turun Ustesinden
gelinmesi gerektigine karar vermelidir.

Bir tur 5 odadan olusur, sonda tura bagl olarak her zaman bir boss veya elit ile
karsi karsiya kalacagiz.

Her oda bir renk ve logosu ile tanimlanir.

D iy i n»
Oyunu daha rastgele hale getirmek igin her odada 6 versiyon var. Bu oda her

turda veya oyunda farkli olabilir.

Oyuncular bir turu her tamamladiginda, yeni bir Tehdit karti ortaya ¢ikararak
ve yeni Ozelliklerini tim dismanlara uygulayarak zorluk seviyesini artirmalidir.

Ornek: Oyuncularin iglincli odayi olusturmasi gerekiyorsa ve Zarlarin sonucu 2 ise, I11-2
sayfasini acarlar.

Oyuncular bir Turu her tamamladiklarinda, yeni bir Tehdit Karti ortaya cikarilarak
ve yeni Ozelliklerini tim Dusmanlara uygulayarak zorluk seviyesi artirilacaktir.

Oyun Modlari

Hizli Macera: Zorlu Macera:

1 Tur - Tehditsiz kartlar. 5 Raunt - 4 Tehdit Karti.

1 Son Patron. 4 Elit ve 1 Son Patron.

Kahramanlar, ilk odadaki aktif Beceri- 3. turun sonunda Kahraman Becerile-
lerle oynar. rinin kilidini agin.

Macera: Kabus Macera:

3 Raunt - 2 Tehdit Karti. 7 Raunt - 6 Tehdit Karti.

2 Elit ve 1 Son Patron. 5 Elit ve 2 Patron. “1. Boss” 5. Tur, “2.
1. turun sonunda Kahraman Becerile- Boss” 7. Tur elitlerin geri kalani.

rinin kilidini agin. 3. Turun sonunda Kahraman Becerile-

rinin kilidini agin.



1. Karsilasma Olusturun.

2. Kargilagsmay! Girisim sirasina gére ¢6zun.
3. Bakim Asamasi.

Generar Encuentro

1. Lider jetonlu oyuncu Sayisal Zari atar ve ¢ozulecek karsilasmaya karsilik
gelen strimu acar.

2. Soldan saga ve yukaridan asagiya sirayla isaretlenen her karo igin bir Mons-
ter Card acilr.

3. Elit semboll olan bir karo ise, bir Elit veya Boss Karti (Rundu’ya bagl olarak)
acilimahdir.

4. Cikan Kartlara karsilik gelen Disman Jetonlari, ayni siraya gore isaretli ka-
rolara yerlestirilir. Canavar Jetonlari, eger ayniysalar, her bir dismani kolayca
tanimlamak igin numaralandiriimigtir.

5. llgili Yasam, Savunma ve Giig isaretleri, hem Kahramanlarin hem de Dus-
manlarin Kartlarinin Ustiine yerlestirilir.

6. Girisim Kuyrugu eklendi.
Girisim Sirasi
Kahraman Doénus Kartlari Canavarlarin yanina asagidaki sirayla yerlestirilir:

Kuyruga yerlestirilen ilk kart, o anda Lider Simgesine sahip olan oyuncunun
Turn karti olacaktir.

Bir sonraki, baslangicta ortaya cikarilan ilk Canavar Karti olacak.

Bir sonraki kart, Lider Simgesi olanin yaninda (saat yontinde) oyuncunun karti
olacaktir.

islem, ortaya gikarilan tim Kartlar ve Kahraman Dénlis Kartlar bitene kadar
oyuncular ve Canavarlar arasinda tekrar tekrar tekrarlanacaktir.




KARSILASMA YI COZME

Maca baslamadan énce, oyuncular Cantadaki Esyalari EKipmana veya birbirle-
rine degistirebilirler. Yerleri yoksa, kalan kartlari atmalari gerekir.

Karsilagsma, Girisim Sirasina gore soldan saga sirayla gerceklesir.

Sirasi geldiginde her karakter 2 eylem gergeklestirebilir; 1 saldiri ve 1 hareket
veya 2 hareket. Sira 6nemli degil ve ikisini birden yapmak gerekli degil. Saldiri
yapmadan 6nce, Kahraman istege bagli olarak bir Yetenek kullanabilir.

Kapsam

Zindan Kitabi, karakterler arasindaki hareket mes-
afesini, menzili ve goérus hattini belirlemek igin ku-
llanilan karelere bolinmustur.

Mesafe yatay veya dikey kutularda hesaplanir, asla
¢apraz olarak hesaplanmaz.

Kutular

1.Beyaz: ortak kareler. Karakterler aralarinda ser-
bestce hareket edebilir. ister mittefik ister diigman
olsun, baska bir karakterin isgal ettigi bir meydan-
dan gegemezsiniz.

2. Kirmizi: gegilmez kareler. Karakterler bu kareler
boyunca hareket edemez veya goris saglayamaz.

3. Sari: zorlu arazi kareleri. Karakterler, her biri icin
2 hareket puani harcayarak bu kareler arasinda ha-
reket edebilirler. Karakterler bu karelerin Gzerinde
hareketlerini sonlandiramazlar.

4. Yesil: ilk kare. Kahramanlar hareketlerine yesil
kareden baslayacaklar. Bu karenin Gzerindeki ha-
reketi higbir karakter bitiremez.

Kahramanlar baglangi¢c karesinden saldirabilir ve
siralari bitmeden kareden ¢ikabilirler.



Gorus Hatti

Bir karakterin gorls hattina sahip oldugunu belir-
lemek icin, saldirganin karesinin dort késesinden
birinden hedef karesinin koselerinden birine diz
bir ¢izgi ¢izilmelidir. Bu, ¢izgi bir kdseye degmeden
veya kirmizi bir kareyi veya muttefik veya digsman
baska bir karakterin isgal ettigi bir kareyi gegmeden
yapilmahdir.

Hareket

Karakterler yatay veya dikey olarak hareketlerinin
gOsterdigi maksimum seviyeye kadar hareket ede-
bilir, asla gapraz olarak hareket etmezler.

Not: Bir oyuncu bir doniisiin sonunda kendisini yedek hareket
noktalariyla bulsa bile, sunlart YAPAMAZ: 1. Hareket 2. Sal-
dir1 3. Hareket etmeye devam edin. Bu, izin verilmeyen 3 ayr1
eylemle bir doniise neden olur.

Saldin

Saldirganin hedefi, Silahin veya Blyinin menzili
icinde olmalidir. Ayrica, belirli bir mesafeden saldirmak igin karakterlerin hede-
fleriyle gorus hattina sahip olmalari gerekir.

Silahin veya Buyunin menzili izin verse bile dost veya disman karakterler ara-
ciligiyla saldiramazsiniz.

1 veya 2 menzilli bir Silahla yapilan bir saldiri, Yakin Dévis olarak kabul edilir.

Maksimum Rutbesi 3 veya daha fazla olan bir Silah veya By ile gerceklestiril-
diginde bir saldiri Menzilli olarak kabul edilir.

Saldirgan vurmak icin iki Savas Zari atar ve birini seger, sonug ¢6zulUr.

Yakin dovuse saldiran karakterler, Hit veya Critical Hit sonucu aldiklarinda ha-
sar verir.

Uzaktan saldiran karakterler, bir Vurus veya Kritik Vurus sonucu aldiklarinda
hasar verir.

Buyduler, Gug tuketen menzilli saldirilar olarak kabul edilir. Bariyer gibi faydali
bir Blyl olmasi durumunda, bir muittefik veya kendisi hedef olarak segilebilir ve
otomatik olarak basarili olurlar.

Bazi durumlarda, saldirgan ve hedef arasinda bir vurus zinciri olabilir. Bu
durumlarda, ikisinden biri yenildiginde zincir kirilir veya Zirhin sonucu tekrar

atilmasina izin vermez.



Darbe (iki Yiizlii) (Zarin iki Yiizii)
Yalnizca Yakin DOvus hasarini uygulayin ve saldiriyi bitirin.

Atak (iki Yiizlii) (Zarin iki Yiizii)
Hasari yalnizca Menzillilere uygulayin ve saldiriyi bitirin.

Kritik Etki (Zarin Bir Yizii)
Herhangi bir tirde hasar uygulayin ve ardindan saldirgan bir zar
atacak ve yeni sonug ¢ozulecektir.

Karsi Atak (Zarin Bir Yiizii)

Saldiri Yakin Dovus ise ve rakip vurus menzilindeyse, rakip Zar atar
ve yeni sonug hedef lehine ¢ozulur.

Saldiri Menzilli ise, atis 1skalar.

Not: Bir saldir1 baglatirken, etkinlesmesi i¢in her iki zarin da Kars: Saldiri ile sonuglanmasi gere-
kir. Ote yandan, bir Kritik Vurustan veya bir Sayactan tiiretilen yalnizca bir zar atildiginda, onu
etkinlestirmek i¢in zarin yiiziiniin yalnizca Sayag olmasi gerekir.

Ornek: Ralen’i kontrol eden ve saglam bir Skelefon 3 kare uzaga yaklasan oyuncunun sirasi. Ralen
5 kare hareket edebildiginden Canavarin yanindaki kareye yerleserek hareketini burada sonlan-
dirtyor; daha sonra saldirmaya karar verir ve iki Savag Zar1 atarak bir Isabet sonucu ve bir Kritik
Darbe sonucu elde eder. Oyuncu, Kritik Vurus Kalibini seger ve silahinin hasarini uygular. Ardin-
dan Kritik Darbeyi temsil etmek i¢in bir Savas Zar1 atar ve bir Ates sonucu atar. Sahip oldugu silah
Great Sword oldugu icin Isabet 6zelliginden yararlanir ve Savas Zarini tekrarlayarak Karst Saldirt
sonucunu elde eder. Oyuncu, 6ncekinden bagimsiz olarak yeni sonucu korumak zorundadir, bu
nedenle Skeleton, bir Savas Zar1 atarak bir Kars: Saldir1 gergeklestirir. Sonug bir Kritik Darbedir, bu
nedenle hasari yansitir ve Zar1 yeniden atar. Yeni sonug, bagka bir Karg1 Saldir, yani simdi tekrar
Zar atan ve atan Ralen. Sonug, bagka bir Atis, ancak bu tur Hassas Becerisini zaten harcadigi ve ayni
ozellige sahip baska bir kart1 olmadig i¢in artik Zar1 atamaz. Darbeler zinciri bir 1ska ile sona erer.




Acitmak
Hasar, Silahlar, Blytler veya Beceri Kartlarinda belirtilir.

Saglik puanlarina zarar vermek icin, saldirilarinda “Penetration” olmamasi
durumunda 6ncelikle hedefin savunma noktalarini yok etmelisiniz.

Savunma puanlari 0’a ulastiginda yok edilmis sayilir ve verilen hasar Can puan-
larina verilir.

Bir Kahramanin Yasam puanlari 0’a ulastiginda elenirler. Karakter Sayfasina bir
Oliim isareti yerlestirimelidir ve Simge karsilasmanin sonuna kadar kaldirila-
caktir.

Bir DUgsmanin Yasam puani 0’a ulastiginda, Simge kaldirilacak ve Canavar Kar-
ti, atilan destesine atilacaktir.

Kargi saldirilarla hedeflenen kahramanlar, yalnizca yeterli menzile sahip en az
bir Yakin Dévus Silahi varsa kargi saldiriya gecebilir.

Saldirinin toplam hasari, isabetle ilgili Ekipman Kartlari ve Becerilerin toplami
olacaktir.

Hasari temsil etmek icin, Kahramanlar veya Dismanlar olsun, hedeflenen Kart-
larin tGzerindeki Savunma ve / veya Yasam isaretleri kaldirilacaktir.

Bir Kahraman hasar aldiginda, oyuncu takimin hangi bélimutnin vurulacagini
secger. Ekipmanin Savunma puanlari 0’a ulasirsa, kart karsilagsmanin sonuna
kadar agilr.

Kahraman Becerileri
Beceriler, etkilerini Silahlar veya Blyduler ile birlestirerek saldirilari geligtirir.

Oyuncular, saldirilarini yapmadan énce Yetenegi oldugu stirece Beceriyi kulla-
nacaklarini beyan edebilirler.

Ornek: Durlan, Accurate Blow ini etkinlestirir ve sutla bir atis yapmak igin 1 Giig isaretgisini kal-
dirir. CrossBow yetenek, 6 puanlik hasar vermenin yani sira atisina “Dogruluk” ekler. vurusta.

| C ROSSBOW ACCURATE BLOW




Ek efektler

Saldiriya benzersiz efektler ekleyen veya durdurulmasina izin veren belirli Kart-
lar vardir.

Penetrasyon: Vurus basarili olursa, hasar dogrudan Saglik noktalarina verilir.

Dogruluk: Dogruluk 6zelligine sahip her kart, tur basina bir Savas Kalibinin
tekrarlanmasina izin verir.

Bir Kahramanin isabet kusanmis birden fazla karti varsa, ayni turda, Oge veya
Yetenek 6zelligine sahip Kartlarin sayisi kadar Zari tekrarlayabilir.

Backstab: Saldirinin yapildigi ana silahin hasarini ikiye katlar. ikincil Silahlar
ve Beceriler, hasarlarini iki katina ¢ikarmaz.

Hafif: Tamamen hafif techizat tasimak, oyuncunun ayni saldiri eyleminde iki
kez vurmasini saglar. Bu nedenle, Kahraman Becerisi kullanilirsa, her iki vurus-
ta da 6zelliklerinden yararlanir.

Oyuncu, her darbe icin iki Savas Zar’'ni ayri ayri atmali ve bunlari bagimsiz
olarak ¢ozmelidir.

ikinci vurus icin farkli bir hedef segemezsiniz.

Kaldirma: Kaldirma basarili olursa, hedef, hareketini ayaga kalkmak igin har-
cayacagini temsil ettigi icin bir sonraki sirasinin baglangicinda saldiri eylemini
kaybeder. Ancak hareket eylemini normal bir sekilde gerceklestirebilecektir.

Yakma: Vurus basarili olursa, hedef, durumu kaldirmaya calismali veya ser-
best birakilana kadar her turun basinda Penetran Hasar olarak 1 Yagam puani
kaybetmelidir.

Dondur: Vurus basarili olursa, hedef siranin her baslangicinda durumu kaldir-
maya calismall veya serbest birakilana kadar kaybetmelidir.

Siper: Siper 6zelligine sahip her kart, tur bagina bir saldiriy1 engelleyebilir. Bir
Kritik Vurus yapilirsa, Zar zincirini durdurur.

Bir Kahramanin birden fazla Siper karti kusanmissa, ayni turda, bu 6zellige sa-
hip, Ode veya Yetenek olarak, Kart sayisi kadar vurusu engelleyebilir.




BAKIM ASAMASI

1. Son Karsilagsma tamamlanmigsa ve oyunun son Turu degilse, bir Tehdit Karti
ortaya cikarilmali ve ortaya ¢ikan yeni Dismanlara yeni 6zellikler eklenmelidir.

2. Dinlen. Kahramanlar kaybettigi tim Saghk, Savunma ve Glg¢ puanlarini geri
kazanir.

3. Ganimet. Lider Simgesine sahip olan oyuncu Ganimetleri dagitacaktir.

4. Canavar veya Ganimet destesi biterse, yeni bir deste olusturmak igin atilan
yigini karigtirin.

5. Lider Simgesini bir sonraki oyuncuya saat yoniinde iletin.

Kirmak

Oyuncular hasarli EKipman Pargalarini yizleri yukari gevirir.

Kahramanlar kaybettigi tim Saglik, Savunma ve Glg¢ puanlarini geri kazanir.
Karakter Sayfasinda tutulan tek isaretler Oliim isaretleridir.

Ganimet

Oyuncular bir Karsilasmayi tamamladiklarinda bunun karsihdinda bir Ganimet
alacaklardir.

Lider Simgesine sahip olan oyuncu, Ganimetleri takim arkadaslarina veya ken-
disine dagitan oyuncu olacaktir.

iki tir Ganimet vardir: Ortak ve Destansi.

Ortak Yagma: iki Yagma Karti gekilir ve en az biri atilir.
Karsilasmalar I, Il, Il ve IV tamamlandiktan sonra alinir.

Epic Loot: Ug Ganimet Karti gekilir ve bunlardan en az biri atilir. Bir Destansi
Yagma Karti ¢ekilir. Mevcut Turun Son Karsilagsmasini tamamladiktan sonra
alinir.

Lider Simgesi

Degisimler tamamlandiktan sonra mag¢ sona erecek ve Lider Simgesi saat
yoénunde bir sonraki oyuncuya iletilecektir.



Bir Kahramanin birden fazla Silahi veya BlyUsu varsa, hangisiyle saldiracagina

oyuncu karar verir.

Bir Kart, Equipment kutularindan herhangi birine yerlestirildiginde donanimli
olarak kabul edilir.

Biiyiiler, donatiimalarini saglayan Ogelerin (izerine yerlestirilir. Blyller ayrica
Bag ye kendi yerlerini isgal ederek yerlestirilebilir.

Cantadaki esyalar Blyu kullanamaz.

Becerilerde oldugu gibi, ikincil Nesneler de etkilerini donanimli Silah veya Bliyi
ile birlestirir. Sorcerer Tome de oldugu gibi Hasar noktalarinda bir (+) gorin-
dagu icin farklilik gosterirler.

ikincil Nesneler saldiramaz veya karsi saldiriya gegemez.

Oyuncular, karsilik gelen Ganimet Kartlarini aldiktan sonra, onlari Takimdan
Bag ye, oyuncudan oyuncuya degistirebilir veya c¢antalarinda yer olmamasi
durumunda atabilir.

Biiyl tasiyabilen iki Ogeyi takas edebilirsiniz. Biiyiiler bir Nesneden digerine
aktarilir. iki Nesneden biri Blyi tagiyamazsa, Bag ye iade edilmeli veya atil-
maldir.

Ters cevrilen nesneler kullanilamaz.

Minimum Donatilmig Oge sayisi tek bir kart olabilir.




DUSMAN DA VR ANISI

Dismanin Menzilli, Yakin Dovusgu veya Elit veya Zindan Patronuna saldir-
masina bagl olarak 3 tur davranis vardir.

Yaygin Canavarlar

Yakin Dévus (Seviye 1-2)
1. “1. Eylem”: Su araliktaysa ...
... tek hedef: Saldirin ve 3. adimi uygulayin.
... gesitli hedefler: Rastgele bir hedefe saldirin ve 3.
adimi gergeklestirin.
... hedef yok: En yakin hedefe gidin ve 2. adimi uy
gulayin.

2. “2. Eylem”: araliginda ise ...
... tek hedef: Saldirin ve 3. adimi uygulayin.
... gesitli hedefler: Rastgele bir hedefe saldirin ve 3.
adimi gergeklestirin.
... amag yok: 3. adimi gerceklestirin.
3. Vardiya sona erer.

Menzilli (Ritbe 3 veya +)

1. “1. Eylem”: Su araliktaysa ...
... tek hedef: Saldirin ve 2. adimi uygulayin.
... birden fazla hedef: Rastgele bir hedefe saldirin ve 2. adimi gergeklestirin.
... hedef yok: 2. adimi gerceklestirin.

2. “2. Eylem”: Karakteri en yakin dismanindan olabildigince uzaga tasiyin
ve 3. adimi uygulayin.

3. Vardiya biter.

Bosslar ve Elitler

1. Beceri destenizdeki ilk Karti agin ve 2. Adima gidin.

2. “1. Eylem”: Beceri, ...

... hedef / ler: Beceriyi dusman / lar veya kendiniz uygulayin ve 4. adimi gerge
klestirin.

... hedef yok: En yakin hedefe gidin ve Asama 3.

3. “2. Eylem”: araliginda ise ...

... amag(lar): Beceriyi dusman / lar veya kendiniz uygulayin ve 4. adimi
gerceklestirin.

... hedef yok: 4. adimi gerceklestirin.

4. Vardiya biter.



Patronlar ve Elitler, karistirilmasi gereken kendi Beceri destesine sahiptir.
yuzlesme igin.

Boss ve Elit Skills her zaman otomatik olarak basarili olur.
eylemi yuritmek igin kapsami var.

Birka¢ tur boyunca hangi Kartlarin tutulduguna bakilmaksizin, Elit veya Boss
her yeni tur Beceri destesinden yeni bir kart alacaktir.

Becerinin birkac tur boyunca korunmasi durumunda, Kart Sure sayaclari tuke-
nene kadar atilmamalidir. Elit veya Boss donlsunun baslangicinda, tiikenene
kadar bir Zaman sayaci kaldirilir.

Sira sona erdiginde, Uzerlerinde Zaman sayaglari yoksa Beceri kartlari atilir.

Turun sonunda, tim Beceri Kartlar tikenirse, yeni bir deste olusturmak icin
tekrar karistirilir.

Birkag tur boyunca aktif olan bir kart varsa,
Beceri, bu aktif kalir ve geri kalaniyla karistiriimaz, ¢linku etkisi devam ederken
atilmaz.

Her Disman igin Beceri destelerine bakin (s. 21-22).

Kahramanlar gibi canavarlar, her iki Savas Zari da atar ve her zaman onlar igin
€N uygun SONUCU Seger.

Birkag olasi Hedef olmasi durumunda, Sayisal Kalip, saldirinin Hedefini belirle-
mek igin yuvarlanacaktir.

Canavar savasabilirse; bunu Canavar Kartindan gelen Hasar ile yapar.

Bir Boss veya Elit, Kahramanlarin bir alani igindeyse, karsi saldirilar G¢ puan
Hasar verir. iki veya daha fazla kare uzaktaysa, karg! atak yapamazlar.

Bir Canavari, Elit'i veya Boss’'u Disurmek veya Dondurmak, Saldiri Eylemini
iptal eder, ancak isaret kaldirildiginda Hareket Etme Eylemini korur.

Ortaya c¢ikan Tehdit Kartlari, oyunun sonuna kadar Canavarlarin, Elitlerin ve
Patronlarin istatistiklerini kalici olarak artiracaktir.




_ BILESENLER

4x Karakter Sayfasi

Her yapragin farkli bir rengi vardir: yesil,
kirmizi, mavi ve sari.

1. Canta. Ganimet Kartlarini saklamak igin
2 yuva.

2. Karakter. Jetonla ayni renkteki Hero
Card'’1 yerlestirmek igin bir yuva.

3. Ekipman. Ekipmani tagimak i¢in bes
yuva.

iki adet tek elle kullanilan Yagma Karti
yuvasi.
iki Elli Yagma Kartlari igin siireksiz bir yuva.

4. Zirh veya Giysi icin bir yuva.
5. Kahraman Becerisi icin bir yuva.

6. Olum isaretleri igin Ui¢ yuva.




2x Zindan Kitabi

Her kitap, her biri 6 odadan olusan 5 gruba
ayrilmis 30 farkli odaya sahiptir.

1. Daire Numarasi: |, I, IlI, 1V, Sef.
2. Daire versiyon numarasi: 1, 2, 3, 4, 5, 6.

3. Disman Trleri:

Boss @ Elit @ Canavar |

2 x Savas Zari
Saldiri igin kullanihrlar.

1 x Numarali Zar

Odanin surdminu segmek, belirli basari

veya basarisizligi belirlemek icin kullanilir. ~N

Knockdown, Burn, Freeze veya Lock gibi

Ozellikler ve rastgele bir hedef segcmek igin. 2 3
. 4

8 x Kahraman Kartlari R4

Dort Kahraman rengi vardir: yesil, kirmizi,
mavi ve sarl.

1. Kahraman sembolu ve rengi.
2. Kahramanin Resmi.
3. Kahramanin Ad..

4. Ozellikler (Yasam, Giig ve
Hareket).

5 x Boss Kartlari
1. Seflerin Sembolu.
2. Patronun Resmi.

3. Sefin Ad..

4. Ozellikler (Yagam, Savunma ve
Hareket).




8 x Elit Kart

1. Elitlerin Sembolu.
2. Elit'in Goruntisu.
3. Elitin Ad1.

4. Ozellikler (Yagsam, Savunma ve
Hareket).

53 x Canavar Kartlari
1. Canavarlarin Sembolu.
2. Canavar Resmi.

3. Canavarin Ad1.

4. Ozellikler (Yagsam, Savunma,
Hareket, Hasar ve Menzil).

8 x Kahraman Tur Kartlari

Girisim kuyrugunda kullanilirlar. Her Kahra-
manin kendi Dénus Karti vardir.

68 x Ganimet Kartlari
1. Nesnelerin Arkasi.

2. Nesnenin Géruntisu.

3. Nesnenin AdI.

4. Nesnenin Ozellikleri.

6 x Destansi Ganimet Kartlari
1. Destansi Egyalarin Arkasi.

2. Destansi Nesnenin Goruntusu.

3. Destansi Ogenin Ad.

4. Destansi Nesnenin Ozellikleri.




8 x Kahraman Beceri Kartlari
1. Kahraman Becerilerinin Arkasi.

2. Beceri Resmi.

3. Becerinin Ad1.

4. Ozellikler.

33 x Boss ve Elit Beceri Kartlari
1. Disman Becerilerinin Arkasi.

2. Beceri Resmi.

3. Becerinin Ad1.

4. Becerinin Ozellikleri.

6 x Tehdit Kartlari

Her turun sonunda bir kart agilir. ENEMIES
Yeni 6zellikler yeni tura uygulanir. :

76 x Jetonlar

8x Kahraman Jetonlari 5x Boss Jetonlari
8x Elit Jeton 53x Canavar Jeton
1x Lider Simgesi 1x Logo Simgesi

Nota: Las Fichas de Monstruo van numeradas

212 x isaretgiler

70x Omiir 12x Siire

70x Savunma 6x Yakma

30x Gug 6x Dondurma
12x Olim 6x Knockdown

Not: 1, 2, 3, 5 ve 10 isaretleri vardir.

en yaygin Ozellikler. Numaralandirilmis isaretler, arkada 1

degeri ile tersine gevrilebilir.



KAHRAMANLAR

Kahramanlar maceranin kahramanlaridir. Oyuncular oynamak i¢in bir veya
daha fazlasini somutlastirmalidir.

Her Kahramanin, Kahraman Becerisi ile birlikte Ganimet Destesinden alinmasi
ve Karakter Simgesine yerlestirimesi gereken Baslangi¢ Ogesi Seti vardir.

Oyuncu sayisi ne olursa olsun her zaman dért Kahraman ile oynanmalidir.

Ayni renkten iki Hero ile oynayamazsiniz.

RALEN HAMMERSHINE MOLOG GRAYBLADE
Saglik: 6 Gug: 4 Hareket: 5 Saglik: 6 Gug: 3 Hareket: 6

ilk Takim: Sword, Hardened Leather Ik Takim: Sword, Hardened Leather

Beceri: Whirlwind Beceri: Bloodlust

MARTINA BOULDERHILL TATIANA EARTHROCK

Saglik: 4 Gug: 6 Hareket: 5 Saglik: 5 Gug: 6 Hareket: 4
ilk Takim: Wand, Arcane Shot, Cloth Ik Takim: Wand, Arcane Shot, Cloth
Beceri: Drain Beceri: Funnel



FAENALA EARTHROCK ROSE STARWIND

Saglik: 7 Gug: 4 Hareket: 4 Saglik: 7 Gug: 3 Hareket: 5

ilk Takim: Short Sword, Light Shield, ik Takim: Short Sword, Light Shield,
Armor Armor

Beceri: Onslaught Beceri: Block

DURLAN UNDERTREE BILBO SILENTHAND
Saglik: 5 Gug: 3 Hareket: 7 Saglik: 5 Gug: 4 Hareket: 6

ilk Takim: CrossBow, Leather Armor  ilk Takim: CrossBow, Leather Armor

Beceri: Accurate Blow Beceri: Gloomy Blow




BOSLAR

Her Bos ve Elite’in kendi Beceri destesi vardir. Asagidaki liste, her birinin Bece-
rilerine karsilik gelir. Bunlardan biri ortaya ciktiginda, Beceri Destesi hazirlanir.

Not: Mark of Death a Olim isareti, hedef Karakter Sayfasina yerlestirilir ve devre disi
birakilir. EGer aldigi 4. jeton ise oyundan elenir.

MARUN

Beceri: Mark of Death, Raise Undead, Drain Life, Void,
Onrush, Slice

LEDIR A

Beceri: Mark of Death, Raise Undead, Void,
Dark Barrier, Trap, Slice, Leap

GRODOKK

Beceri: Mark of Death, Blow Club, Break Blow, Leap,
Thunderous Blow

NAKHTOSHENQ

Beceri: Mark of Death, Growl, Abyssal Gaze, Claws,
Vomit

SIG

Beceri: Mark of Death, BreaksBones, Onrush, Break
Blow, Mold Explosion




Not: Autodestruction Elifin 3. turunun baginda, yetenek daha 6nce uygulanmaz.

LICH
Beceri: Raise Undead, Drain Life, Dark Barrier, Void

GUARDIAN
Beceri: Lethal Ray, Slice, Repair, Autodestruction

WER EWOLF
Beceri: Claws, Howl, Leap, Bite

GOLEM

Beceri: Fortify, Throw Rock, Onrush,
Thunderous Blow

CYCLOPS
Beceri: Blow Club, Break Blow, Trap, Gob of Spit

ABYSSAL HORROR

Beceri: Growl, Combustion, Dimensional Gap, Abyssal
Gaze

ABOMINATION

Beceri: Tentacle, Vomit, MoldExplosion,
Regeneration

TROLL
Beceri: Harden, Grab, BreaksBones, Savage




ARAKTERISTIK OZELLIK LER

Birincil (Ana)
Saghk
Saglik Puanlari.
Saglik puanlarini etkileyen her saldirinin ardindan hedef kartin stiine
isaretcileri yerlestirin.

Savunma

Savunma Puanlari.

Savunma puanlarini etkileyen her saldirinin ardindan isaretgileri hedef
kartin Ustlne yerlestirin.

©

Gii¢

Gulg Puanlari.

Yetenek veya Blyu kullanildiktan sonra Gug Puanlar tiketilir. Maliyet,
kartin sol Ust kosesine isaretlenmistir. Power tlkettikten sonra isaretgi-
leri Hero kartinin Ustuine yerlegtirin.

Hareket
Karakterin Maksimum Hareket Puani. Oyuncular, limitleri dahilinde kag
kare hareket edeceklerine karar verebilirler.

Hasar
Disman Silahi, Bliyl veya Beceri tarafindan verilen hasar puanlari.

Kapsam
Silahlar, Buyler ve Beceriler Arahgi.




Ikincil (Yan)

Tek Elli
1 el kare kaplar.

Cift Elli
2 el kare iggal edin.
El kareleri arasindaki bosluga yerlestirin.

Hafif Siklet
Takilan tim pargalar hafifse, saldiri eylemini kullanirken iki kez vurabi-
lirsiniz.

Agir Siklet
Bir veya daha fazla ekipman parcgasi agirsa, Kahraman hareket eylemi-
ni ayni sirada iki kez kullanamaz.

Delici
Hedefin Savunma puanlarini yok sayar ve silahin Hasarinin dogrudan
Yasam Puanlarina uygulanmasina neden olur.

Dogruluk
Saldirnirken tur basina bir Savas Zirhini tekrarlamaniza ve ikinci sonucu
korumaniza izin verir.

Yere-Ser

Saldirgan bir Zar atar, 3-6 sonucunda hedef yere diiger. Hedef, sirasinin
basinda saldiri eylemini kaybeder. 1-2 etkisi yok.

isaretleyici, etkisi bitene kadar Hedef Kartin (izerine yerlestirilir.

Arkadan Bigaklama

Saldiri yaparken, hedefe bitisik bir mittefikiniz varsa, birincil silahin ha-
sarl iki katina gikar.

Yalnizca Yakin Doévus saldirilarinda gecerlidir.




Savusturma
Karakteristikte belirtilen sayiya esit veya bu sayiyi asarsa, Tur basina
bir saldiriy engelleyebilir, Sayisal Kalip yuvarlanir.

Biiyu
Bir Byl Teker Ogesi veya Byl Kitabi olarak donatin.
Cantada saklanabilirler.

Biiyii Yapan

Buyu kullanmak igin bu 6zellige sahip bir Oge gereklidir.

Bir By tagimaniza izin verir. Biyi, Ode Kartinin tistiine yerlestirilir.
Donanimli Buyuler yapahm.

Biiyi kitabi
Bu 06zellige sahip her Nesne bir Buyu tagimaya izin verir.
ek olarak. Bliyi, Ode Kartinin (istiine yerlestirilir.

Oliim
Olum isaretleri. Portresinin altindaki karakter sayfasina yerlestirilirler.

Hedefler
Silahlarin, Becerilerin veya Bu 6zellige sahip buydler.

Zaman

Etki, belirtilen donls sayisi kadar sirer.

Toplam isaretleri Beceri veya Hedef kartinin Ustiine yerlestirin.

Etkisi bitene kadar her dontistin basinda bir Zaman isaretini kaldirin.

Rastgele

Hedef, Sayisal Zar atilarak rastgeledir.
2 Hedefler: (1-3) / (4-6).

3 Hedefler: (1-2) / (3-4) / (5-6).

4 Hedefler: 1/2/3/4 (5-6 zar tekrar atilir).




Ates

Hedef, donlslin basinda 1 Zar atar. 1-2 sonucunda hedef 1 Saglik
puani kaybeder ve bir sonraki donistin basinda islemi tekrar eder. 3-6
sonucunda “Ates” etkisi sona erer.

Etki bitene kadar hedefe Ates isaretcileri yerlestirin.

e Buz

‘ ‘ Hedef, donisin basinda 1 Zar atar. 1-2 sonucunda hedef sirasini
kaybeder ve islemi bir sonraki déntstin basinda tekrar eder. 3-6 sonu-
cunda “Buz” etkisi sona erer.
Etki bitene kadar buz isaretlerini hedefe yerlestirin.

Oliiyii Dirilt
Karsilasmaya Skeleton eklenir, kart en sonuncuya yerlestirilir.
Girisim konumu ve kalan Canavar destesi karistirilr.

Not: Bir Skeleton Simgesi, yetenek araligindaki bos bir Beyaz kareye yerlestirilir.
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