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Brogan tiirelmetleniil kikukkantott a fa mogiil. Az utdbbi 6t percben mar tizedjére.
Most azonban végre meglatta, amire vart. Jonnek — készitette fel magat. Enyhe
izgalom jarta at a testét, pedig mar nem el6szor teszi kockara az életét.

Amidta elhagyta Shrewsburyt hisz-harminc rajtaiitésben is részt vett. Wallist,
korabbi fonokiiket elfogtdk, azdta 6 maga tervelt ki vagy tizet, és § is vezette a
bandat. Nem vagyott a vezérségre. Most is azért vannak itt, hogy a Wallis
kiszabaditasahoz sziikséges felszerelést dsszeraboljak.

Az Gton meneteld csapat egyre kozelebb ért. Brogan ujra kitekintett, meggy6z6dott
réla, hogy valdban az addszedd s testorsége kozeleg, majd leadta a jelet. A flittyszo
nem utanzott semmilyen madarfiittydt, nem téveszthetett meg senkit, de nem is ez
volt a célja. Az uttdl jopar lépésre északra, felhtizott {jakkal elpattant nyolc-tiz
sziirke zsivany, s elengedték a nyilvesszoket. Csak kett6 talalt célt, de talan egyikiik
okozott valoban veszélyes sériilést.

Jo fiuk, csak kicsit tapasztalatlanok még — gondolta, mikdzben azok kapkodva 1j
nyilvessz6t tettek fjukra, és ujbol 16ttek. Miota a kiraly fogsagban, az orszag az
iszonyatos valtsagdij miatt kir6tt adok sulya alatt nyog. Egyre tobben kényszeriilnek
térvényen kiviilre: pékek, kovacsok, parasztok... Egyikiik sem tapasztalt harcos.

Ujabb fiittyszo, és az Gitra egy hatalmas fa délt.

Par pillanat mualva az Uton ragadt csapat lathatolag Gsszeszedte magat. Egy lovag
iranyitotta a katonakat, a szamszerijaszok tiiz ala vették a timadokat, mikdzben két
csapat két oldalrdl lassan, fedezékrdl-fedezékre kozelitett feléjiik.

Mikor mar csak par Iépésre jartak, az utolso fiittyszd is megszolalt. A zsivanyok
hirtelen menekiilére fogtak. Hetek 6ta ismerkedtek mar a tereppel, gyorsan haladtak.
Sokkal gyorsabban, mint a pajzzsal és vérttel terhelt iild6z6ik.

Eltelt egy perc, a hajsza zaja mar nem hallatszott. Az uton maradt sziikos testorség
fesziilten figyelt. Most nem volt fiitty. Csak egy nyilvessz6 hasitott at a levegén,
egyenesen egy hatramaradt Or tarkojaba. Brogan ujratoltott, mikézben harom
cimbordja is eldbujt, s 6k is 6ttek. Mire a testorok jrarendezddtek volna, mar csak
ketten maradtak. A négy zsivany lerontott az Utra, s hamar feliilkerekedtek rajtuk.

Brogan a remeg6 ad6szed6hoz 1épett, s szora emelte a szajat.

Ekkor hirtelen csapast érzett a nyakan. Latdsa elsotétiilt; érezte, ahogy az erd
kifolyik a testébdl és tehetetleniil Osszerogyik. Még hallotta a sheriff kemény
hangjat:

— Kétujji Brogan, mar vartunk. Isten hozott Nottinghamben!




ASZTALI CSETEPATEK

Nottinghamben a kiizd6 felek (felenként tiz-hiisz harcost
felsorakoztatd) csapatait modellek képviselik — minden
egyes figura egy harcost testesit meg. Az asztal a
kozépkori Anglia erdeivé, falvaiva vagy varaiva valik, itt
zajlanak az Osszetlizések.

A jaték célja az ellenfél legydzése, amihez a {ligyes,
megfontolt taktika mellett sziikség lehet egy jO adag
szerencsére is.

A szabalyok elsajatitasa, a megfelelé csapat kivalasztasa
¢és a kivalasztott csapat megismerése érdekében eldszor
ajanlott fliggetlen csetepatékat jatszani. A kdnyv azonban
lehetdséget ad hadjaratok vezetésére is, aminek soran a
csapatok minden jaték utan boviilhetnek, fejlédhetnek.
Minden egyes nyert csetepatéval nd vezérilkk vagyona,
amit uj felszerelésre, vagy zsoldosokra kolthet. Emellett
az Osszelitkozésekben résztvevo harcosok tapasztalata is
nd, az Gjoncokbdl rettenthetetlen hésok valthatnak; a
hosok 1), pusztitd képességekre tehetnek szert. Cél a
szamtalan kaland utan gyGztesként bevonulni a
mondékba...

MIRE VAN SZUKSEG A JATEKHOZ?

E konyv mellett a kdvetkezokre lesz sziikség.
Ellenfél

A szabalyok két jatékosra irodtak, igy a jaték mindenek
elott megkivan egy ellenfelet.

Csapatok

A jatékhoz mindkét félnek sziiksége lesz figurakra,
amivel harcosaikat reprezentaljak. Egy csapat nagyjabol
tiz-husz f6bal all.

A szabalyok tervezésénél 25-28 milliméteres figurakat
vettiink figyelembe. Ez az ajanlott méretarany, a
szabalyok természetesen mas léptékii modellekkel is
alkalmazhatok  az  egyes  tavolsagok  aranyos
megvaltoztatasaval.

A modellek kiilon-kiilon talpakon allnak, aminek mérete
¢és alakja nem kotott, de lehetSleg egységes. Ajanlott a 20
milliméter oldalszélességli négyzet alaku (iranyok
megallapitasa konyebb), vagy ekkora méretii kor alak
talp hasznalata.

Karakterkartyak

A figurak  képességeinek  és  felszerélésének
szamontartasat megkonnyitendd a modellek
tulajdonsagait kartydkon tartja nyilvan a jaték. Ezeket
igény szerint tetszéleges egyéb mddon is lehet kovetni. A
konyv melléklete tartalmazza az ismertetett harcosok
kartyait, emellett egy minta kartyat egyedi karakterek
készitéséhez.

Csatatér

Sziikség lesz még valamire, amin az dsszecsapas zajlik.
Erre barmilyen kemény, vizszintes feliilet alkalmas — a
legtobb asztal megfelel erre a célra. A terepasztal mérete
kotetlen, a zsufoltsag elkeriilése végett az ajanlott
minimalis asztalméret a 3°x3’-as.

Ezt a valtozatos, izgalmas jaték érdekében érdemes
minél tobb tereptarggyal telipakolni, hisz ezek az
Osszecsapasok altaldban nem kies mezékon, hanem
falvakban, erd6kben, varakban folynak.

Mérészalag

A jaték soran a figurdk mozgasaihoz, hatotavolsagok
meghatarozasahoz  sziikség lesz pontok  kozotti
tavolsagok lemérésére. Ehhez hajlékony mérdszalag
hasznalata ajanlott. A szabalyok a tavolsagokat inch/coll
() és 1ab (°) mértékegységben kezelik.

A jaték soran a jatékosok barmikor lemérhetnek
barmilyen két pont k6zotti tavolsagot.

Ha a szabalyok a modelltl vald tavolsag lemérésére
szblitanak fel, akkor ezt a figura talpanak legkdzelebbi
pontjatol tessziik. Két modell kozotti tavolsag a két
modell talpainak legkdzellebbi pontjainak tavolsaga.

Kockak

Az Osszecsapasok kimenetelében szerepet jatszik a
szerencse is. Ezt a jaték soran kockadobassal
szimulaljuk. A szabalyrendszer kizardlag hatoldala
dobotesteket hasznal.

Mivel ezek a kockdk a jaték soran jeloléként is
funkcionalnak,  sziikség lehet mindkét fél oldalan
legalabb tiz-husz darabra (a csapatok méretétdl fiiggéen).

A MODELLEK TULAJDONSAGAI

A csatarozasokban résztvevd harcosok kiilonb6zo
harcértéket képviselnek. Egy harcedzett lovag altalaban
jobb teljesitményt nyujt, mint egy paraszt, aki napjait
foldmiveléssel és nem fegyverforgatassal tolti. Ezt
jelképezendd, a modellek kiilonb6z6  értékekkel,
karakterisztikakkal és képességekkel rendelkeznek.

Kaszt

A csapat tagjai kiilonféle hattérrel rendelkeznek. Van, aki
nemes lovagnak sziiletett, és egész ¢letében a harcot
gyakorolta; van, aki fiatal kora ota tdrvényan kiviili, és
rablasbdl, fosztogatasbol szerzi meg a betevot.

A kiilonbozé kasztu karakterek kiilonbozé kezdeti
karakterisztikakkal és képességekkel rendelkeznek. Egy
utonallonak példaul nem sok alkalma van nehézvért
kiképzést szerezni, de gyakorlot botharcos, vagy ijasz
lehet. Ez persze nem akadalyozza meg, hogy a harcosok
karrierjiik soran barmit megtanulhassanak.

Csatarozé csapatok kiilonb6z6 kaszti  harcosokbol
szervezOdhetnek. A csapatok  szervezésérél a
Csapatlistak fejezet adnak részletesebb leirast.



Karakterisztika

Minden modell harci erejét harom alapvetd
karakterisztikdja  hatdrozza meg: Kezdeményezés,
Kozelharc, Tavharc.

Az egyes karakterisztikdkat egy-egy szam jellemez,
értékiik egytdl hatig terjedhet (minél nagyobb az érték,
annal jobb).

A figurak értékei valtozhatnak karrierjiik soran, a kezdeit
értékek a csapatlistak ismertetésénél talalhatok.

Kezdeményezés: A modell reakciogyorsasagat
reprezentald érték. Minél nagyobb ez az érték, annal
val6sziniibb, hogy cselekedeteivel megel6zi ellenfeleit.

Kézelharc: A karakter kozelharci ratermettségét
jelképezd szam. Minél nagyobb ez az érték, annal
biztosabban talalja el ellenfelét kozelharc soran, és annal
hatékonyabban haritja ellenfelei iitéseit.

Tavharc: A figura célzoképességét meghatarozd érték.
Minél nagyobb ez a karakteriszika, annal pontosabban
talalja el célpontjat 16- vagy hajito fegyverekkel.

Karakterisztikatesztek

A szabalyok helyenként karakterisztika  tesztek
(Kezdeményezés teszt,...) elvégzésére utasithatnak.
Ekkor a jatékosnak dobnia kell az aktivalé kockaival
(plusz akarhany kockaval a szabad kockaibol — ezek
utana aktivald kockanak szamitanak), a legnagyobb
értékhez hozzadadja a karakterisztika értékét. Ha ez
nagyobb a célszamnal (vagy az ellenfél hasonléan
kidolgozott értékénél kozos teszt esetén), akkor a teszt
sikeres.

modositok:

-1 a figuran 1év6 kotott kockankként
-1 f61don fekvo figuraként

A dobott érték hat folé is mehet. Ha ugyanis a jatékos
tobb kockaval dob, akkor minden, az elsén feliil dobott
hatosért egyet adhat a dobott értékhez (két hatos hetet
jelent, harom hatos nyolcat, ...).

Képességek

Az egyes harcosok kiilonféle hasznos képességekkel
rendelkezhetnek: van aki mesterien banik két fegyverrel,
van aki gyakorlott a nehézvértek viselésében, egyesek
faradhatatlanul tudnak elérenyomulni. Minden hds
rendelkezhet akar tobb képességgel is, ezek teszik igazan
valtozatossa és litoképessé a csapatot.

Az egyes képességekrdl részletesebb informacié a
Képességek fejezet alatt talalhato. Itt a jatékos talalhat
olyan képességeket is (mint Lokés, vagy Kaszalas), amik
a karaktert specialis akciokra tehetik képessé. Az, hogy
az ilyen képességekkel nem rendelkezé karakterek nem
tudjak ezeket az akcidkat végrehajtani, nem azt jelenti,
hogy a tobbi harcos ne tudna példaul fellokni ellenfelét.
Ez azt jelenti, hogy nincs elég tapasztalata, hogy a harc
hevében ezt eszébe is jutna megtenni.

Karakterfejlédés

Tapasztalati pontok: Minél tobb csetepatét tud maga
mogott egy harcos, annal tapasztaltabba valik. A
gyakorlat pedig meglatszik a teljesitményén is.

A karakterek a bevetések soran tapasztalati pontokat
szerezhetnek.

Szint: Ha a harcos adott szamu tapasztalati pontot elér,
tapasztalati szintet 1ép. Minél magasabb szintli egy
karakter, annal tobb képességgel birhat

A JATEK MENETE

Egy Nottingham jatékban két fél bandakba szervezett
harcosai esnek egymasnak.

Miutan a csatatérre felkertiltek a megfeleld tereptargyak
¢és a harcosok is elfoglaltak helyiiket (ezek mikéntjérdl a
Kildetések  fejezet ad  részletesebb  leirast),
megkezdddhet az dsszecsapas.

A jaték célja a gydzelmi feltétel teljesitése. Minden
kiildetés rendelkezik egyedi feltételekkel, de emellett
gy6zelmet jelenthet az ellenfél megfutamitasa is.

[megfutamodas]

Egy jatékos barmely kor végén donthet ugy, hogy nem
szeretne tobb veszteséget elszenvedni, és menekiilére
fogja csapatat. Azonnal elveszti a jatékot, ellenfele gydz.

A csata végeztével a felek meghatarozzak a csapatok
zsakmanyat, a harcosok sériiléseit, fejlodését.

A kor

Egy valés csetepatéban a résztvevok folyamatos
mozgasban vannak, egyszerre cselekszenek. Ezt a jaték
soran nehéz lenne kezelni, igy a Nottingham a folytonos
id6t rovid szakaszokra, kordkre bontja. A jaték kore
kozds, nem kiiloniil el a két jatékos korére, a felek ezek
soran felvaltva cselekedhetnek.

A kor elején mindkét jatékos meghatarozza, hogy hany
aktivacioé kockaja lehet: minden még nem harcképtelen
figurdja egy kockat ér (hdsok kettdt). A jaték elején
ennyi szabad kockajuk van.

Aktivalas: A jatékosok kijelolnek egy-egy figurat, és a
szabad kockaik koziil kivesznek tetszOleges szamut,
majd kozos Kezdeményezéstesztet dobnak. Amelyik fél
sikeres (ha egyik sem, akkor uj tesz kovetkezik), az
aktivalja a kivalasztott figurat: mozoghat 4”-et (-1” a mar
figuran kotott kockanként). A mozgas soran — igy annak
végén is — akarhanyszor fordulhat talpanak kozéppontja
kortil. Ezt kdvetden az aktivalashoz hasznalt kockaival
(aktivalé kockak) végrehajthat egy akciot. Ezutan a
kockak a figura mellé keriilnek, kotott kockakka valnak a
figuran.

A kornek vége, ha mindkét jatékos elhasznalta az szabad
kockait (vagy 0gy dont, hogy tobbet nem szeretne
aktivalni — egy aktivalas soran nulla kockat valaszt).
Ekkor minkét jatékos felvehet minden figurdjarol egy-
egy kotott kockat a szabad kockaihoz (ha a kor soran egy



figura harcképtelen allapotba keriil, akkor annak kockai
elvesznek), és 1j kor kezdodik.

AKCIOK

Futas/kaszas/maszas: Az aktivald kockakkal dob,
"kidobott érték"/2 (felfel¢ kerekitve) inchnyi plusz
mozgast végezhet (ha nincs a figura kezében fegyver,
akkor felfelé is). -1 a mar figuran kotott kockanként.

Célzas: Az aktivalo kocka hatossal folfelé keriil a figura
mellé kotott kockaként, ki kell jelolni egy 1athato ellenfél
figurat, akire céloz. Ezek a kotott kockak a kor végén
felvehetdk a megengedett egyen feliil.

Lovés: Tavharcteszt hatos célszammal, ha sikeres, akkor
sebzés.

modositok:

+2 2"-en beliili ellenfél

-1 10"-enként célpont tdvolsaga

-1 ellenfél mozgott a korben

-1 célpont kitakarva (fedezék mogott; vagy f6ldon,
4"-nél tavolabb)

-2 kapaslovésért (nem célzott)

Tamadas: Ha az ellenfél 1"-en beliil van, Kozelharcteszt
hatos célszammal (masik fél védekezhet, ekkor k6zos
Kozelharcteszt az ellenféllel — a védekezOnek ehhez a
szabad aktivacios kockai koziil kell hasznalnia, és az
akcio utan ezek a figura mellé keriilnek), ha sikeres,
akkor sebez.

modositok:

+2 masik fél hatulrol

+1 masik fél a f6ldon, vagy oldalrol
-1 célpont kitakarva (fedezék mogott)
-1 bal kézben 1év6 fegyverrel

Tamadas két fegyverrel: Két egymas utdni tdmadas
akciot hajthat végre a figura, amikhez viszont kiilonb6z6
aktivald kockakat kell hasznalnia (az els6é tamadas
kockait azonban nem kell koétott kockaként szamolni a
masodik tdmadésnal).

modositok:
-1 masodik tamadas

Cipelés: A figura egy talpkontaktusban 1év6 nehéz
targyat, vagy harcképtelen figurat (akar ellenségest is)
mozgathat. A futds szabalyai szerint mozoghat, a
mozgatott targy/figura vele egyiitt mozog.

Foldre: A figura foldre keriilt llapotba keriil.

Felkelés: Foldre keriilt figura teheti meg, az aktivalo
kockdkkal dob, ha ez nagyobb, mint a vértje
sebz6désmodositdja, akkor felkel.

modositok:
-1 mar lerakott aktivacié kockankként

Felsegit: All6 figura teheti meg, egy foldre keriilt
talpkontaktusban 1év6 figurat talpra allit. Dob az aktivalo
kockakkal, ha a legnagyobb kidobott érték nagyobb,
vagy egyenld, mint a foldon fekvd vértjének
sebzodésmodositdja-1, akkor sikeresen felsegiti.

modositok:

-1 mar lerakott aktivacio kockankként

SPECIALIS, SORON KiVULI AKCIOK

Tamadas menekiilére: Ha egy figura eclhagyja egy
ellenséges modell 1"-es kornyezetét, akkor az ellenséges
figura tehet egy tamadas akciot (kockakat a szabad
kockak koziil vesz, akcid utan a figura mellett marad).

Sebzés: Automatikus akcio talalatnal, ujra dob az
aktivacio kockaival:

1-2 célpont hatrah6kol 2”-et (ha ekdzben valami
akadaly van, akkor a foldre keriil), kivéve, ha foldre
keriilt allapotban van

3-4 célpont fodre keriil

5-6 célpont harcképtelenné valik

modositok:

-+ fegyverek és pancélok modositoi

+1 tamadas mozgasbol

+1 foldre kertilt ellenféllel szemben

-1 tdmadas kozelharcban tavharc fegyverrel, puszta
kézzel, vagy rogtonzott fegyverrel

ALLAPOTOK

Foldre keriilt: A figurat arccal felfelé nézve elfekteti a
jatékos. Ebben az allapotban a figura egész teste a
talpanak szamit. Az aktivaciéo utani 4” mozgast foldre
keriilt figura nem mozoghatja le.

Harcképtelen: A figurat arccal lefelé nézve elfekteti a
jatékos. A figura nem aktivalhato, aktivan nem vesz mar
részt a jatékban.



TEREP

Akadaly: Lépésmagassagnal nagyobb, de a figura
mellkasanal alacsonyabb tereptargyak (keritések; foldon
fekvd, harcképtelen figurak) 1"-et levonnak a mozgasbol.

Arok: Ha a figura egy szakadékba hékol vagy 1ép, akkor
dobnia kell egy kockaval (hokolés esetén az ellenfél
aktivacié kockajaval, 1épés esetén a sajatjaval):

4-6 sikeriil megtartani az egyensulyat

2-3 fodre keriil
1 harcképtelenné valik

modositok:

+1 ha a figura legalabb egyik keze iires

- pancélmodosito (konnytvért —1, nehézvért -2)
-1 az arok magassaga az els6 utan minden
megkezdett 1”-enként

Epiiletek: A figurak az épiileteken beliil ugyanugy
mozoghatnak, —mint  barhol  mashol.  Epiiletek
ajtajainak/ablakainak nyitdsa-csukasa egy akcioba keriil,
ha az nem zart, akkor az akci6 automatikusan sikeres.
Zart vagy eltorlaszolt ajtd betorheté egy akcioval: a
jatékos dob az aktivald kockakkal, ha a legnagyobb érték
hatos, akkor az ajtot sikeresen betdri.
modositok:

+ a figura fegyver vagy pancél modositoja

- kotott kockak a figuran
Az épiilet nyitott ablakan bemaszni egy akcioba keriil.

Szalmatetés épiileten a bandatagok a tetdn at is
bejuthatnak. Egy akcioba keriil a tetdn atverekedni magat
egy modellnek, és az Arok szabélyai alapjan sebzédhet
az eséstol.

Nehézterep: Sziklas, romos teriilet. Ha futaskor a figura
ilyen teriileten halad (barmennyit a futas soran), akkor a
futé kockaval a mozgas utan Gjra dob. Egyes esetén a
figura foldre keriil.

modositok:

- pancélmodositd (konnytvért —1, nehézvért -2)

FELSZERELES

ij: Kétkezes, tavharc fegyver.

Szamszerij: Kétkezes; +1 sebzésnél, de ahhoz, hogy
16vés akciot hajtson végre a fegyvernek toltve kell
lennie. Erre egy akciot kell koltenie a jatékosnak.

Kard: +1 sebzésnél, +1 védekezésnél.
Alabard: +1 sebzésnél, tamadas 2”-re.
Buzogany, poroly: +2 sebzésnél.

Pallos: Kétkezes, két aktivacios kockat minimum
hasznalnia kell a tamadashoz, +3 sebzésnél.

Bot: Kétkezes, +1 sebzésnél, +1 védekezésnél.

Pajzs: +1 [okésnél, fedezéket ad eldlrdl jovo tamadasok
ellen.

Konnyiivért: -1 sebzodésnél.

Nehézvért: -2 sebz6désnél, -1” minden mozgasbol.

KEPESSEGEK

Bandavezér: A bandanak tartalmaznia kell egy host, aki
a bandavezér. Automatikusan rendelkezik a Parancs
képességgel. Ez a képesség szabadon atruhazhatod
barmelyik hdsre a jatékok kozott.

Hos: Két aktivacio kockat general, legalabb egy hésnek
(Bandavezér) lennie kell a bandaban.

Parancs: A jatékos kijelol egy, az aktivalt figuratol
legfeljebb 6”-re 1évo sajat figurat. Ez a figura hajthat
végre egy akciot (az eredetileg aktivalt figura aktivacios
kockaival). Az aktivacios kockak e mellé a figura mellé
keriilnek. Az eredeti figura nem mozoghat ebben az
aktivalasban.

Taktikus: Ha a Bandavezér rendelkezik ezzel a
képességgel, akkor minden olyan kiildetés el6tt, ahol a
jatékosok kiilonbozé szerepeket kaphatnak (tdmado-
védekezd), megvalaszthatja, hogy melyik szerepet
jatssza. Ha mindkét fél Bandavezérje rendelkezik e
képességgel, akkor a jaték elott a két figura kozos
Kezdeményezés tesztet tesznek egy kockaval. Amelyik
figura sikeres, az valaszthat (ha egyik sem, akkor 0j teszt
kovetkezik).

Felderit6: A jaték elsé korének elején automatikusan
nyerhet egy aktivalast. Ha a masik félnek is van ilyen
figuraja, akkor azok az eredeti aktivacids szabalyok
alapjan ko6z6s Kezdeményezés teszttel dontik el az
aktivalast.

Faradhatatlan: Ha a kor végén, miutan minden
harcosuk melldl felvették a jatékosok egy-egy kockakat,
marad még a figura mellett kocka, akkor a jatékos
felemelhet egyet még onnan. Ezutan dobia kell vele, ha
az eredmény négy, vagy nagyobb, akkor a kocka a
szabad aktivacios kockak kozé keriil, ha nem, akkor
vissza a figura mellé.

Ellenallo: -1 sebzddésnél.
Atlétikus: +1” minden mozgasra.

Nehézvért kiképzés: Nem jar -1” biintetés nehézvértben
mozgasért.

Kitérés: +1 védekezésnél, ha a figuran nincs vért.

Menekiil6: -1 modositd a ra tamado ellenfélnek, tamadas
menekiil6re akcional.

Gyorslove: Nem jar -2 modositod kapaslovésért.
Kétkezes: Nem jar -1 modositd balkézben 1évo
fegyverrel tamadasért.

Lokés: Ha az ellenfél 1"-en belil van, Kozelharcteszt
hatos célszammal (masik fél védekezhet, ekkor kozos
Kozelharcteszt az ellenféllel — a védekezOnek ehhez a



szabad aktivacios kockai koziil kell hasznalnia, és az
akcidé utan ezek a figura mellé keriilnek), ha sikeres,
akkor sikeresen felloki az ellenfelét.

modositok:
+2 masik fél hatulrol

+1 célpont vagy oldalrél
-1 célpont kitakarva (fedezék mogott)

Sikeres 16kés esetén tjra dob az aktivacio kockaival:

1-3 célpont hatrah6kol dobott 27-et (ha ekdzben
valami akadaly van, akkor a foldre kertil)
4-6 célpont fodre keriil

modositok:
+1 16kés mozgasbol

Kaszalas: Tamadés -1 mddositoval, majd — ha ezt nem
védte ki az ellenfél, akkor — tamadas ugyanezekkel az
aktivacios kockakkal a tdle jobbra (vagy balra, szabadon
valaszthat6) 17”-en beliili figurara (akar sajat csapattars
is!) -2 modositoval, majd a kovetkezdre -3 modositoval,
és igy tovabb, egészen addig, amig egy figura nem
blokkolja, vagy korbe nem ért.

Fegyvergyakorlat [x]: +1 mddositd [x] fegyverrel valo
tamadaskor.



PUSZEDLI

- Elviszik Puszedlit! - ordibalta a kétségbeesetten
rohano, megveszekedettnek tiné asszony. Az Orszem
egybdl felismerte. Hasas Hilda volt az, Darcy felesége.
Meggyozdédott rola, hogy nem kdvetik a ndt, majd a
lehetdségeihez képest ovatosan elkapta és szdjara tette a
kezét. Az asszony lathatolag nem nyugodott meg, de
rajott, hogy mi a dolga. Miutan elcsendesedett, az 6r a
buvohelyre vezette.

- Elviszik Puszedlit! - lihegte mar Brogan eldtt - A
sheriff. Eljott csatlosaival a tanyara. Azt mondta, hogy az
erddszéli  tanyik védelme érdekében elviszik a
Jjoszagaimat. Mi lesz velem Puszedli nélkiil!?

Par perc elteltével egy kis csapat élén Brogan mar a
tanya hataran allt, eltokélve, hogy Puszedli nélkiil nem
tér vissza.

A csatatér

A tetszOleges méretll (2°x2° - 4’x4’) csatatér egyik
oldalan a tanya épiiletei fekszenek, a masik oldal az erd6
kezdédik. Ennek megfelelden az egyik oldalra két-harom
haz, a masikra néhany fa keriiljon fel. Néhany sziklaval,
egy kis kerttel, keritéssel szinesebbé tehetd az asztal.

‘W Puszedli %

Felfejlodés

A tobb aktivaciés kockaval rendelkezé (vagy
véletlenszertien kisorsolt) jatékos a tamado jatékos, ez a
csapat probélja visszaszerezni Puszedlit. A masik jatékos
a védekezd, az 6 bandatagjai a jaték elején éppen az
épilileteket kutatjak at.

A felpakolas megkezdéseként a védekez6 jatékos minden
figuraja véletlenszertien egy-egy épiiletbe keriil (a hazak
ajtajai-ablakai nyitva allnak). Ezutan a tdmado jatékos
felpakolja figurait az erdd oldali asztalszélre (a figurak
talpa érintse az asztal szélét).

Végiil helyezziik Puszedlit a tanya épiiletei k6z¢.
Specialis szabalyok

Puszedli: ha egy figura talpkontaktusba keriil
Puszedlivel, akkor vezetheti a kocat a cipelés szabalyai
szerint.

Ha éppen nem vezeti senki, akkor minden kor végén
véletlenszerli irdnyban mozog d3”-et (esetleges
akadalyokat kikeriilve).

Gyé6zelmi feltételek

A tamado jatékos nyer, ha sikeriil kivezetnie Puszedlit az
erdé fel6li asztalszélen, vagy ha a védekezd jatékos
elmenekiil. A védekezé nyer, ha a tamad6 jatékos
elmenekiil.

tamado felallasi zona
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vedekezo felallasi zonak



A VAGYAK KELEPCEJE

A bdgjos Heloise hivasanak nem lehetett ellendllni.
Brogant elvakitotta a vagy, ha egy kicsit is jozan fejjel
gondolkodik, akkor iddben észreveszi, hogy ez csakis
csapda lehet. Ha az iizenet furcsa formdjara vagy a
talalka helyszine nem is keltett volna benne gyanut, a
kunyho kériili vészjoslo csendre biztosan felfigyelt volna.
De neki csak a szép hilgy angyali szemei, forré ajka,
gondor fiirtjei és nem utolso sorban formas keblei jartak
az eszében.

Az iires hazba toppanva egy pillanatra ujra tisztan latott,
s régton rajott, hogy hibdzott. Erzékei kitisztultak, s mar
hallani vélte a sheriff kdzeledd zsoldosainak lépteit.

A kunyho elég masszivnak tint, hogy egy ideig
biztonsagban megbujhasson, de érokre nem maradhatott
ott bezarva.

Vajon idoben érkeznek cimborai?
A csatatér

A tetsz6leges méretii csatatér (az egyik oldalahosszisaga
legyen legalabb 3°) egyik rovid oldalanak koézepén a
kunyh6 all. Az asztal tobbi részén izlés szerint fak,
sziklak, dombok, egyéb tereptargyak keriilhetnek fel.

tamado
~ bandavezeér

tamado felallasi zonak

Felfejlodés

A kevesebb aktivaciés kockaval rendelkezé (vagy
véletlenszertien kisorsolt) jatékos a védekezé jatékos, ez
a csapat probalja bandavezérét kijuttatni a kelepcébdl. A
masik jatékos a tamado.

Eloszor a védekezd jatékos bandavezére keriil a
kunyhoba. Ezutan a tdmadd jatékos helyezheti fel a
hosszabb oldalak kunyho fel6li felére a figurait
asztalszélre (a figurak talpa érintse az asztal szélét),
szabadon. Végiil a védekezé jatékos pakolhatja fel a
tobbi figurajat a kunyhoval szemkozti rovid asztalszélre.

Specialis szabalyok

Biztos menedék: A kunyho ajtajai és ablakai zartak
(beliilrél automatikusan nyithatok, kiviilrl nem), és
megerdsitettek: -1 modosito a betdrésiikre.

Gyobzelmi feltételek

A védekezd jatékos nyer, ha bandavezérét sikeriil
kijuttatnia (akar cipelve is) a kunyhoval szemkozti rovid
asztalszélen, vagy ha a tdmadd jatékos elmenekiil. A
tamado nyer, ha a védekez6 jatékos elmenekiil, vagy egy
figuraja kicipeli az ellenfél bandavezérjét valamelyik
asztalszélen

vedekezo felallasi zona




