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A Szurdokerdé kalandorai egy kooperativ, korilbelll 40 perces, felderités kalandjaték 1-4 jatékos szamara.
A klasszikus jaték soran a jatékosok felderitik az erd6t, szornyekkel csataznak, készségekre és felszerelésekre tesznek
szert, tovabba igyekeznek legyézni az erdében leselked6 gonoszt.
A jaték forduldkra van osztva, és a végén a csapat egyltt nyer... vagy veszit.




JATEKELEMEK (s

1 szabélykonyv

4 héstabla @
4 killonbozé héshigura @)

4 héskocka (piros)€)
4 csatakocka (fekete) @

4 erSkocka: 1 lila, 1 zold, 1 kék,
1 narancssarga @

4 piros jeldlé (a hésok életpontjainak
kovetésére) (9

6 kék jeldlé (a hésok gombjeinek és a
zsarnokok veszélyszintjének kovetésére) @)

24 erdélapka (a jatékosok altal
felfedezends teriileteket jelképezik) €)

25 zsakmanykartya €)

12 eseménykartya )

4 héserdkartya (f)

8 barlangkartya(®

5 fogadokartya (B)

6 zsarnokkartya ([A

3 toviskartya(®
1dlhongdszornyek-kértya ()
1dihéngézsarnokok-kartya ()

20 szornyjeldls: ()
4 gomba
4 novény
4 szellem
4 csontvaz
4 kigyd

5 zsakmanyjelsls (£)

3 eseményijeldld ¢

5 méregjelols @)

5 tovisjelols ¢

4 kristélyjelolé ¢&)

1 fagyjelols ¢

3 levélpajzsjelold ¢

3 +1-es pajzsjel6ls ()

1 +1-es csatakocka-jel16 )

22 kildetésjelol6:
6 gombajelsls 5
2 liresiivegcse-jelold ¢X)
4 taborhelyjelold €]
10 romlasjeldlé €))




A JATEK ELOKESZITESE <

1. - Vélasszatok egy-egy h6st magatoknak, majd vegyétek el a hozza tartozé héstablat, erékartyat és figurat, valamint egy piros
és egy keék jelolét. A két jelolét helyezzétek el a kovetkezéképpen:
v InaEd
~—— —— — Pirossav: az életpontok (W) kezd8értéke 5. Egy hés ®-ja nem haladhatja meg az 5-6t.
© 8. Kék sav: a gdmbok (@) kezd8értéke o. Egy hdsnek sem lehet 10-nél tébb @ -je.

—

Csusztassatok a héserkartyat a héstablatok ald, hogy csak balrdl az elsé @ és @ legyen lathatd.
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2. - Keressétek ki a kezdélapkat (a hatlapja eltér a tobbi lapka hatlapjatdl), a zsarnoklapkat és a fogaddlapkat. Helyezzétek
a kezddlapkat a jatéktér kbzepére, minden jatékos szamara konnyen elérhetd helyre. Véletlenszerlien hizzatok 2 erdélapkat
és a zsarnoklapkaval egyltt keverjétek meg. Helyezzétek a harom megkevert lapkat a jatéktér szélére. Képpel lefelé forditva
keverjétek meg a maradék erdélapkat és helyezzétek a korabban megkevert harom lapka tetejére. A lapkapakli készen all.

Kezdélapka Zsarnoklapka Fogaddlapka

3. - Képpel lefelé forditva keverjétek meg a szornyijeldlSket és a jatéktér szélén képezzetek belélik egy szérnyjeldlékészletet.

4. - Képpel lefelé forditva, kilon-kilon keverjétek meg a zsdkmany-, esemény- és zsarnokkartydkat, és a jatéktér szélén
képezzetek belblik 3 killonalld huzdpaklit.

‘k‘ e 3



4.5.-Ha a Barlangok minikiegészit6vel jatszotok, képpel lefelé forditva és kiilon-kiilon keverjétek mega 4 A ésa 4 B

barlangkartyat, majd a jatéktér szélén képezzetek belélik 2 kulonallé hiuzépaklit.

Ha a Fogadd minikiegészitével jatszotok, keverjétek a fogaddlapkat a tobbi lapka kozé, majd képpel lefelé forditva keverjétek
meg az 5 fogaddkartyat és a jatéktér szélén képezzetek belélik egy fogaddkartya huzdpaklit.

5.- Helyezzétek az 6sszes jel6l6t minden jatékos szamara konnyen elérhet helyre. Képezzetek a kockakbél egy kézos készletet
a jatéktér szélén.

6. - Kezdédhet a jaték! Az lesz a kezddjatékos, aki legutdbb jart erdében, vagy valasszatok tetszéleges mdodszerrel. A jaték az 1.
fazissal kezdédik.

A JATEK rz’msa;_ s

Minden forduld két egymast kdvetd fazisbdl all: 1. fazis: Felfedezés, 2. fazis: Kaland.
r 4 L] V &
1. fazis: Felfedezés

A felfedezés fazisban a jatékosok, amikor sorra keriilnek, 1-1
erdélapkaval bévitik az erdét.

A kezddjatékostdl indulva és az dramutatd jarasanak irdnyaba haladva
sorban hlzzatok egy-egy lapkat az erdélapkapakli tetejérél, forditsatok
meg, és oldalszomszédosan csatoljatok legalabb egy, mar jatékban

lévé lapkahoz tgy, hogy a lapkakon lévé utak folytatédjanak. Ha az uj
lapkat tobb lapka szomszédsagaba helyezitek, akkor ligyeljetek arra,
hogy ne alakitsatok ki zsakutcét. Ha egy lapkat tébbféleképpen is le
lehet helyezni, akkor kotelezd dgy lehelyezni, hogy a lehetd legtébb utat
Osszekosse. Ha a lapkat nem tudjatok egy meglévé dthoz csatolni, akkor
tegyétek a lapkapakli aljara, és hizzatok vjat helyette.

Példa: Ez egy helyes lehelyezés, mert az utak dsszekétik a lapkdkat, és lehetévé teszik
a mozgdst egyik lapkdrél a mdsikra.

FONTOS: Ha a felfedezés fdzisban lapkdt kell huznotok, de elfogyott az erdélapkapakli, akkor, ha
még nem tettétek meg, azonnal forditsdtok meg a zsarnokkartydt, és helyezzetek egy kék kockat
a zsarnok veszélysavjdnak az elsé mezéjére (lasd A zsarnok veszélysdvja fejezetet a 16. oldalon).

Miutan minden jatékos végzett az 1. fazissal, kovetkezik a 2. fazis: Kaland.




2. fazis: Kaland
2.1. A hésok iranyitasa

A kaland féazist ugyancsak a kezd&jatékos kezdi, és a fazis az ramutaté jarasanak
iranyaban halad. A sorra ker(il6 jatékos, azaz az aktiv jatékos, dob a 4 héskockaval
és egy-egy akcidohoz rendeli azokat, majd az eredmények alapjan irdnyitja a sajat
hését.

Kockadobas el6tt az aktiv jatékos ellendrizze, hogy van-e hatassal rda méreg

(lasd a méreg leirasat a 13-14. oldalon), és forditsa képpel felfelé a korlatozott kartydit (Idsd a zsakmanykartyak leirasat a 8.
oldalon).

Kére elején az aktiv jatékos dobjon a 4 héskockaval. Donthet gy, hogy megtartja az 6sszes kocka eredményét, vagy az elsé
dobdsbdl megtart 1-3 kockat, a tébbit pedig egyszer Ujradobhatja. Ez a végsé eredmény, amit nem dobhat djra. Helyezze a
kockakat érték szerint a héstablajanak megfelelé mezdire.

Minden kockamezén jel6lve van az oda helyezhetd kockak szama:
@3
or :Bérmennyi megfelels értékl héskocka helyezheté ide.
E 5+ :Legfeljebb 1darab megfeleld értékii kocka helyezheté ide.
@ 6

Példa: Eva dob a 4 kockdval. Az eredmény: lépés (1), 1épés (3), © (4) és @ (). Csak az egyik @ (4) kockdt tartja meg,
a maradék 3 kockat tjradobja. Az eredmény: Iépés (1), lépés (1), kiilonleges akcid (6). Ezeket a kockdkat az el6z6 dobdsbdl
megtartott © (z) kocka mellé teszi.

Ezutan az aktiv jatékos hasznalja fel a kockait akcidk végrehajtasara. Az akcidkat barmilyen sorrendben végrehajthatja. A kocka
oldalai egy-egy akcidnak felelnek meg az alabbiak kozul:

Iépés, 6sszpontositas, kiilonleges akciok, megidézés.

LEPES (a héskocka 1-es, 2-es és 3-as értékdi oldalai):

Minden erre a mezére helyezett kocka utén az aktiv h8s egy-egy |épést tehet egy szomszédos lapkara. Hasznalat utan az
aktiv jatékos tavolitsa el a kockat.

i 13 @& Példa: Ha 3 kocka van ezen a mezén, akkor az aktiv hés 3 lépést tehet meg.
t Y LY Emlékeztetd: A lépéseket és akciokat barmilyen sorrendben végre lehet hajtani.



Amikor egy hés egy lapkara lép, koteles végrehajtani a lapka hatdsat, mielétt tovabbhaladna (lasd A lapkak fejezetet a 9. oldalon).
A |épés csatat is kezdeményezhet. (Iasd A csata fejezetet a 14. oldalon).

Kockazatos felfedezés: Ha az aktiv jatékos ugy dont, hogy a héssel egy lapkat nem
tartalmazé mezére lép, akkor hiizzon egy erdélapkat a lapkapakli tetejérdl, forditsa meg, és

a lapkalehelyezés szabalyait betartva (lasd az 5. oldalon) helyezze arra a mezére, ahova a hés
éppen lép, megbizonyosodva arrdl, hogy a két lapkat Gt koti dssze. Ezutdn helyezze

a hését az Uj lapkara, és folytassa a korét. Minden kockazatos felfedezés utdn a hés1 ©-6t kap.

OSSZPONTOSITAS (a héskocka 4+ értékii oldalai):

Erre a mezdre az aktiv jatékos egy legalabb 4-es értéki kockat kell helyezzen, hogy koére végén
¢ 4"' +1 @ 1ingyenes ©-6t kapjon. Ezt a @-6t csak a kovetkezd korétdl kezdve hasznalhatja fel, és nem abban a
kérben, amelyben megszerezte.

KULONLEGES AKCIOK (a héskocka 5-6s és 6-os értékdi oldalai):

A hésoknek két kilonleges akci6 all rendelkezéslikre, amelyeket a héskocka 5-6s és 6-os oldalaival
. S+ A 6 hajthatnak végre (Iasd a kiilonleges akcidk teljes leirdsat a 11. és a 12. oldalakon).

MEGIDEZES (barmely oldal, 2 kockdra van sziikség):

X X } . Ha az aktiv jatékos 2 barmilyen kockat rendel ehhez a mezéhoz, a kore végéig kap 1

er6kockat. Az ide helyezett kockakat nem hasznélhatja korének hatralévé részében.

Az igy megszerzett er6kockat ebben a kérben barmelyik csatdban hasznélhatja. Tegye a kockat a hés csatakockai mellé, és a kor
végén tegye vissza a kozos kockakészletbe. Egy er6kocka dobasonként csak egyszer hasznélhatd, emiatt az aktiv jatékos nem
idézhet meg egy z6ld er6kockat és hasznalhat egy z6ld varazsbot zsakmanykartyat ugyanazon csata keretén beliil.

Példa: Xylia a kérében bevdlt 2 héskockat, és megidéz egy z6ld kockdt, amit a kézds készletbdl vesz el.

Egyes szornyek érzékenyek, ellenallok vagy immunisak egyes erékockakkal szemben (lasd a 13. oldalon).




2.2. Zsakmanykartyak hasznalata

Az aktiv jatékos a kaland fazis sordn hasznalhatja a megszerzett zsakmanykartyakat.
A zsdkmanykartydknak két tipusa van:

- Az dllandé zsakmanykartyan nincs ikon, és a hatasat mindig figyelembe kell
venni (pl. Nehézvért). 1ot

et

1 csatéban hagyd figyelmen
kiviil az dsszes ellendlldst
és immunitast.

- A korlatozott zsakmanykartyan egy ikon jeldli, hogyan kell hasznalni azt (Iasd lejjebb).
Csak az aktiv jatékos hasznélhatja a kérében.

Hasznalat utan forditsatok képpel lefelé az ezt az ikont tartalmazé kartyakat. A felhasznalt kartyak a kovetkezé forduld
elején Ujbdl hasznalhatéva valnak.

'.4 Hasznalat utdn dobjatok el az ezt az ikont tartalmazé kartyakat.

Minden jatékos legfeljebb 3-3 zsakmanykartyat helyezhet a héstablaja alatti felszerelésmezdkre. Ha valaki egy negyedik
zsakmanykartyat szerez meg, cserélje le vele egy jelenlegi kartyajat, és dobja el a lecserélt kartyat.

Ha két vagy tobb hés all egy lapkan, és ott nincs jelen szorny, akkor az aktiv jatékos atadhatja barmennyi,
képpel felfelé forditott zsakmanykartyajat a masik hésnek vagy hésoknek.

2.3. A gombsav és a gombok hasznalata

A © séavon a kék jell8 pozicidja jeloli a hés rendelkezésére allé6 @ -6k szamat. Egy hdsnek sem lehet 10-nél tébb @-je.
Megjegyzés: A hésok 0 ©-bel kezdik a jatékot. ‘

A © haromféleképpen hasznalhaté:

Csatakockak tjradobasa (Iasd A csata fejezetet a 14. oldalon).

Az aktiv jatékos Ujradobhat 1-1 csatakockat minden elkéltétt @ utdn. Erékockat nem dobhat Ujra csata kdzben.

Vasarlas a kofatol
A targyak ara a kofalapkén vagy -kértyan lathatd.
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Egyedik er6k 4 elszabaditasa: (Iasd A h8sok fejezetet a 11. és 12. oldalakon).

- Amikor a hés eléri a @ savjanak a 3. mezéjét, elkolthet 3 @-6t, hogy elszabaditsa az elsé
egyedi erejét . llyenkor a jatékos huzza bal oldalra az erékartyat, hogy az elsé egyedi erd
lathatdva valjon.

Amikor kérodben A hésok irdnyitisa

asikménykirtydt alfizis sordn a

hiizol, hiizz 2-t, héskockid Gjradobdsa.

val ésa utén Gjradobhatod
még egyszer (és nem

g iEomi
hoskockidat.

d agya
ssikminykirtya

hiizopakli tetejére.

- Az els6 egyedi erd elszabaditasa utan a hés elkélthet 5 @-6t, amikor eléri a sav 6todik mezdjét, hogy €
elszabaditsa a masodik egyedi erejét .. llyenkor a jatékos huzza bal oldalra az erékartyat, hogy a masodik egyedi erd
is lathatdva valjon.

héserdkartydk

Miutdn minden jatékos végrehajtott egy kért, a mdsodik fazis véget ér, és a kezdéjdtékos egy uj forduldt indit az 1. fdzissal.

LAPKAK &< f

A lapkaknak tobb tipusa van. Egyesek 6sszecsapasokat, zsakmanyt vagy egyéb meglepetéseket rejtenek. Ha egy lapkan tobb
ikon lathato (pl. tévisek £% ésszorny @ ), akkor fentrél lefelé haladva hajtsatok végre ezeket. A lapkakon lathaté ésszes ikon
magyarazatat lejjebb taldljatok.

Zsakmany: Amikor egy zsdkmanyikonnal ellatott lapkat helyeztek le, helyezzetek ra 1 zsakmanyjel6lét. Ha az aktiv hés
WP egy zsakmanyijeldlét tartalmazé lapkan &ll, és ott nincs jelen szorny, az aktiv jatékos eldobhatja a jel6l6t, hogy azonnal
huzzon 1zsakmanykartyat 8 a pakli tetejérdl.

Esemény: Amikor az eseményikonnal ellatott lapkat helyeztek le, helyezzetek ra 1 eseményjel6lét. Ha az aktiv hés ralép

egy eseményjelolét tartalmazé lapkara, dobja el a jel6l6t, és hizzon 1 eseménykartyat - ezt kotelezé megtennie. Olvassa

fel hangosan a kartyat, és hajtsa végre a hatdsat. Ha egy esemény kovetkeztében el kell dobnia vagy el kell veszitenie
valamit (pl. @-6t), amit nem birtokol, semmi nem térténik.

Szorny: Amikor egy szérnyikonnal ellatott lapkat helyeztek le, egy szérny jelenik meg rajta. A lapkan lathaté minden @
utan huzzatok véletlenszertien 1-1 szérnyjel6lét és helyezzétek képpel lefelé forditva a lapkara. Amikor az elsé hés rélép a
lapkara, forditsatok képpel felfelé az dsszes jel6l6t. Ha az aktiv hés egy vagy tobb szérnyjel6l6t tartalmazd lapkan kezdi a korét,
vagy egy ilyen lapkara |ép, azonnal csatat kezdeményez (lasd A csata fejezetet a 14. oldalon).




c@) Zsarnok: Amikor a zsarnokikonnal ellatott lapkat helyezitek le, egy zsarnok jelenik meg rajta. Hizzatok véletlenszertien

1zsarnokkartyat és helyezzétek képpel lefelé forditva a jatéktérre. Ezt a kartyat akkor kell megforditani, amikor elészor
lép hés a zsarnoklapkara, vagy amikor a felfedezés fazisban az aktiv jatékos nem tud lapkat hizni, mert a lapkapakli elfogyott
(Iasd az 1. fazis: Felfedezés fejezetet az 5. oldalon). Ha az aktiv hés a zsarnoklapkan kezdi a korét, vagy erre a lapkara Iép, azonnal
csatat kezdeményez (Iasd A csata fejezetet a 14. oldalon).

n Barlang: Ha az aktiv hés egy barlanglapkan all, akkor akciépont elkoltése nélkul beléphet a barlangba, és a vele egy
lapkan allé hésok csatlakozhatnak hozza a barlang felfedezésében (lasd a Barlangok minikiegészitd fejezetet
a 20. oldalon).

(0) Portal: Ha az aktiv hés egy portallapkan all vagy arra ralép, elkdlthet 1 @-6t, hogy a kezdélapkara teleportéljon.

Energiakat: Amikor az energiakut-lapkat helyezitek le, tegyetek ra a jatékosok szamaval egyenld szamu @
jelolét. Ha az aktiv hés az energiakut-lapkan kezdi a korét, vagy erre a lapkara lép, és nincs jelen szdrny, akkor
elvehet 1 @jelélét, hogy megkapja a hatan jelzett szamu @-6t. Tartsatok magatoknal a megszerzett jel6l6t,
mert a jaték soran csak 1-1ilyen jel6l6t vehettek el.

Tabortiiz: Ha az aktiv hés a tabortiizlapkdn végzi a korét, azonnal visszaszerzi az 6sszes W-jat.

2 s Tovisek: Ha egy hds egy tovislapkara lép, az aktiv jatékos dobjon 1 kockaval, és a toviskartya alapjan
b Tvisk 4 e hajtsa végre a hatasat a héson. Ha tobb hés |ép egyszerre ugyanarra a lapkara, a kockadobas az sszes
hésre érvényes.

§ Példdul: Mdatyds Bethrast irdnyitja, és egy tovisikont (vagy jelélét) tartalmazd lapkdra teszi. Mieldtt bdrmi egyebet
tenne, dobnia kell 1 kockdval. 2-est dob. Bethras a kére végeéig mozgdskeéptelen.

‘w “) Q‘ Ranak: Egyes események kovetkeztében szornyeket kell helyezni ezekre a rinakra. A rinak a haladé
4 [ ) ’6 jatékmodban (lasd a 18-19. oldalakon) és a kampanyban (lasd a 21. oldalon) hasznalatosak.

Kofalapka: Amikor el8szor 1ép hés a kofalapkara, hizzatok 3 zsdkmanykartyat és helyezzétek azokat képpel felfelé a

jatéktér szélére. Ezeket a kdrtyakat vasarolhatjatok meg a kofanal, és mindaddig jatékban maradnak, mig el nem kelnek.
Az aktiv hés a kofalapkan kell 4lljon, hogy kereskedjen a kofaval. Fizessen 3-3 @-6t minden megvasarolt kdrtyaért cserébe. A
megvasarolt kartyak helyére ne hizzatok Gjakat! A kofa is vasarolhat zsakmanyt a jatékosoktdl. Enhez az aktiv hés dobja el
az eladni kivant zsakmanykartyé(ka)t 1-1 ©-ért cserébe.

Kettds zsakutca: : Ezen a lapkan két zsakutca lathatd. Az aktiv hés dontse el, hogy a @ vagy a £%
oldaldval kapcsolja egy mar lehelyezett lapkahoz.



AHOSOK s

1. fézis:
Fordulonként
M egyszer, az utolsé
A jitékos 1. fazisa utin
lehelyezhetsz még egy
3 erdolapkit.

4

2. fazis: Segithetsz
egy csatdzo szovet-
ségesednek egy lapka
tévolsigrdl, haa

lapkakat it kot dssze.

Erdkocka: Xylia a zold erékockat szerezheti meg.

Kiilonleges akciok:
L s+ Korében figyelmen kiviil hagyja a toviseket. Ez a képesség nem érvényes a szdvetségeseire. A kockanak a kor végéig
= a mezdn kell maradnia, hogy emlékeztetSil szolgéljon.

6 Noveld 1-1-gyel Xylia 6sszes kockadobdsanak eredményét erre a teljes korre. A kockdnak a kér végéig a mezén kell
maradnia, hogy emlékeztetéul szolgaljon.

Klethor

x

2. fizis: Minden 2. fazis: Minden
A csataalatt egyszer csata alatt egyszer
Gjradobhatod 1 Gjradobhatod az sszes

Erdkocka: Klethor a lila erékockat szerezheti meg.

Kiilonleges akciok:
. S+ Klethor magaval viheti a vele egy lapkan tartézkodd szovetségeseit, ha azok beleegyeznek.

A szovetségesek (azaz a h6sok) szabadon dontenek arrdl, hogy meddig kévetik Klethort. Ezzel a kiilonleges akcidval a
kittott h6sok is mogzathatdak. A kockanak a kér végéig a mezdn kell maradnia, hogy emlékeztet6ul szolgaljon.

Klethor felvértezi magat. Helyezd a kockat a hdstablara, a szamara fenntartott mezére. A kocka kivédi az elsé
tamadast, igy Klethor nem sériil meg, ezt kdvetéen pedig vissza kell helyezni azt a k6zos készletbe.




1. fazis: Fordulénként
egyszer, miel6tt a hésok
irdnyitdsa alfizis sordn
a héskockdiddal dobsz,
az egyik héskockadat
forditsd az dltalad
vélasztott oldalra

(és ne dobj vele).

2. fazis: Koronként
egyszer képpel felfelé
fordithatsz egy
clhaszndlt g kirtydt,

e hogy wbdlhaszndld. | g
 vessss ©
® = P>

!@ e

Erdkocka: Sha'Vi a kék er6kockat szerezheti meg.

Kiilonleges akciok:
L 5e | A Sha'Vi lapkajan a1l 6sszes hés kap 1 €-ot. Hasznalat utdn helyezd vissza a kockat a kézos készletbe.
Sha'Vi megdermeszt egy vele egy lapkan allé ellenfelet. Helyezd a fagyjel6l6t a megdermedt ellenfélre. Sha'Vi kovetkez
koréig ez az ellenfél nem okoz sériilést, és/vagy nem hajtja végre az ,elveszitett csata” hatdsokat egy-egy csata vagy
visszavonulds utén. Ezt a kiilénleges akciét Sha'Vi hasznalhatja csata el6tt vagy utén (még akkor is, ha elvesziti azt). Hasznalat
utan helyezd vissza a kockat a kozds készletbe. A zsarnokokat nem lehet megdermeszteni.

x

Bethras

Amikor kérodben A hésok irdnyitasa

& 13 A x § x ) 2sékmanykartydt alfizis sorén a
& hiizol, hizz 2-t, héskockdd Gjradobdsa
S vilassz 1-ct, és a utin tjradobhatod
& 4 (20 | e DROER misikat tedda B
! | dobépaklivagya | tobbszor) az sszes
= = zsakmanykdrtya { héskockadat.
I‘“ 5+ 4' h"ak]yn" |
{ ® I | izopakliteteére. |
| |
|

Erékocka: Bethras a narancssarga er6kockat szerezheti meg.

Kiilonleges akciok:
Eltavolithat egy statuszjel6l6t (@, £2) a vele egy lapkan 4116 barmelyik hésrél.

£ S+

Az ide helyezett héskockak csatakockanak szamitanak erre (és kizardlag erre) a kérre. Az igy felhasznalt kockdkat csata
utan vissza kell helyezni a kézos készletbe. Legfeljebb 4 kocka helyezhetd ide.




SZORNYEK <

Ha az aktiv hés egy lapkan all egy szérnnyel, csatara keril sor, kivéve ha a hés visszavonul (1asd a 15. oldalon). Az aktiv jatékos
forditsa képpel felfelé a szorny jel6l8jét, ha az még nincs megforditva, majd ellendrizze a szérny profiljat. A szérnyeket 5 kategé-
ridba soroljuk (szellemek, névények, gombak, csontvazak és kigyok), és mindegyik sajat profillal rendelkezik.

A lenti szérnynek a kévetkezé a profilja:

A csatazo hés legalabb 4-est kell dobjon valamelyik kockaval, hogy a tdmadas sikeres legyen, és

> = oD ‘e’ 1 sérilést okozzon a szérnynek. A kockak értékeit nem lehet 6sszeadni. Minden kocka egy-egy
h\ kilonallé tamadast jelent (tehat minden legalabb 4-es érték 1-1 sériilést okoz).

é Ha a csatdzd hés egy csata alatt a szornyet legaldbb kétszer sikeresen megtamadija, akkor legyézi.
[gy tehat lehetetlen 1 kockaval legyézni a szornyet.

ol g Ha a hés visszavonul, vagy nem gyézi le a szornyet, akkor 2 sériilést szenved el.

Erzékenység, ellenallas és immunitas:
1P Erzékenység (kék ebben az esetben): Noveljétek 1-gyel a kék erékocka értékét az ilyen szérny vagy zsarnok ellen.
Ellenallas (narancssdrga ebben az esetben): Csokkentsétek 1-gyel a narancssdrga erékocka értékét az ilyen szérmy vagy zsarnok ellen.
ylmmunités (lila ebben az esetben): Ne vegyétek figyelembe a lila erékocka értékét az ilyen szérny vagy zsarnok ellen.

A fenti példaban a szérny érzékeny a kék erékockaval szemben.

Példa: Eva 3-ast dob a kék erékockdval. Egy ilyen szérny ellen a 3-as 4-nek szdmit, emiatt Eva hése 1 sebzést okoz a szérnynek.

A W jel6li a szorny legybzése utdn jard bonuszokat: a fenti szorny esetében a hés szerez egy @-6t (@) és végrehaijt egy eseményt ( =).
A W jeloli a csata elvesztése miatt jard biintetést: a fenti szorny esetében a vereségért nem jar biintetés.

Egyes szornyeken a kdvetkezé kiilonleges ikonok egyike lathaté:

Ez a sz6rny mérget szor. Ha egy hés visszavonul a csatabdl vagy elvesziti azt, a szérny megmérgezi a hést.
Tegyetek egy méregjel6l6t a héstablajara. A hésoknek legfeljebb egy-egy méregjeldlsjiik lehet.




Ha az aktiv hésnek méregjeldl6 van a héstablajan, akkor veszit 1 €-ot minden korében, mielétt a kockakkal dobna a masodik
fazisa el6tt. Tobb hatds, példaul az ellenmérgek vagy Behtras 5+ kiilonleges akcidja, eltavolithatja a méregjeloléket. Egy kititott
hés azonnal eldobja a méregjeldléit.

% Keverjétek vissza a legydzott szornyjelolét a szornyjeldlékészletetbe.
e Egyes ellenfelek és események akadalyozhatjdk a hésoket. llyenkor a jatékos tegyen egy tovisjel6l6t a héstablajara, és minden

alkalommal, amikor a hése egy tovislapkara |ép, kétszer dobjon, és hajtsa végre mindkét dobas hatdsat. A hésoknek legfeljebb egy-
egy tovisjelolsjik lehet.

A CSATA s

Amikor egy aktiv hés csatazik, a jatékos dobjon az dsszes kockajaval, és az eredményt vesse &ssze a szérny profiljaval.
Megjegyzés: Minden csatazé hés kap 1ingyen csatakockat a csatdk elétt, igyhogy legalabb 1 kockaval dob.

Példa: Matyas Bethrast iranyitja, aki az el6zé példaban emlitett szérny ellen csatazik. Az 1. fazis soran Matyds 1 kockat
helyezett a hése kiilénleges akciojdra, igy 1 plusz csatakockdhoz jutott. Ugyanakkor Mdtyds tugy déntétt, hogy ebben

a kérben nem vesz el erékockat, igy tehdt 2 kockdval dob. Az elsével 2-est, a mdsodikkal 5-6st dob. A sz6rny védekezési
értéke 4, ugyhogy 1 sérlilést szenved el. A szorny 2 W -tal rendelkezik, igyhogy életben marad, Mdtyds pedig nem kap
1@ -6t és nem huz 1 eseménykdrtyat.

Ha a szérny tuléli a csatat, akkor a jelenlegi lapkajan marad, azonnal visszaszerzi az dsszes W-jat, sériilést okoz és érvényesiti
a buntetést az aktiv hson. A szérnnyel folytatott csata utdn a lapkan lévé hsoket gydgyitani lehet, még akkor is, ha a szérny
életben maradt.

Ha egy h8s ®-ja o-ra csdkken, az 8t irdnyitd jatékos azonnal forditsa a hésfigurat az oldalara, és dobja el a
statuszjelolit (méreg, tovisek stb.). A jatékos kore ezzel véget ér.

- A Gydgyitd bajital kdrtyaval egy kiiitott hds visszaszerezhet 2 €-ot, és Ujra feldllhat. A kdrtya a hésoddel egy
lapkan &ll6 barmelyik hésre hasznalhatd.

- Els8segély: az aktiv hés felallithat egy masik kittott hést, ha a kittétt hés lapkéjan allva elkolt a jatékosok
szamanal 1-gyel tébb © -6t. A feldllitott hés helyezze a piros jeloléjét az 1-es W-ra.

Példa: 3 f6s jdték. Xylia egy elvesztett csata kévetkeztében az oldaldn fekszik. Bethras a lapkdjdra lép, és elkélt 4 @-6t
(3+1). Xylia feldll, és a piros jeléljét az 1 W-ra helyezi.

- Sha'Vi 5+ kiilénleges akcidjaval NEM lehet feldllitani egy kititott hést.
- Klethor 5+ kiilénleges akcidjaval mozgathatd egy kititott hés.

Fontos: Ha az egész csapat ki van Utve, elvesztettétek a jatékot.



A szellemszornyek kivételével (Iasd a szellemszornyek leirasat a 18. oldalon) a legy6zétt szérnyek jelolSit helyezzétek képpel
felfelé forditva a szornyjeldlékészlet mellé.

Ujradobdsok: Csata kozben az aktiv jatékos 1 @-ért cserébe tjradobhat 1 csatakockat a sajatjai kozul. Barmennyi © elkélthetd
ilyen médon. Az erékockat, valamint a szovetségesek kockajat tilos ajradobni.

Csoportos csata: A 2. fazisban, ha ketté vagy tobb hés ugyanazon a lapkan all, és csata kezdédik egy szérny vagy zsarnok
ellen, a nem aktiv jatékos tdmogathatja az aktiv jatékost azéltal, hogy a sajat csatakockaival dob. Az dllandd zsakmanykartyak
kivételével a nem aktiv jatékosok nem hasznalhatjak sem a sajat erékockaikat, sem a kartyaikat.

Példa: Eva és Mdtyds hései egy lapkan dlinak. Eva az aktiv jdtékos, és a hése csatdzik egy szérnyel. Eva a szokdsos médon dob
a csatakockdival. Ugyanakkor Mdtyds is dob a csatakockdival és tovdbbi 1 kockdval egy zsakmdnykdrtydnak készénhetden.
A sz6rny védekezési értékénél nagyobb értekd kockadk 1-1 sériilést okoznalk a sz6rnynek.

Csata kézben a nem aktiv hésok legfeljebb 1-1 sériilést szenvedhetnek el. Az aktiv hés elszenvedi az ellenfelek altal okozott
Osszes sérlilést és biintetést. A szorny legy6zéséért jard bonuszokat a csataban részt vevd hésok eloszthatjak egymas kozott.

Példa: Bethras és Sha'Vi egy lapkdn dllnak, és legyéztek egy szornyet. A szérny legyézéséért +2 @ bénuszt kapnak, amit eloszthatnalk
egymds kozétt 1-1 © vagy 2-0 © ardnyban.

Visszavonulas: : Ha egy hésnek maradt elegendé mozgaspontja, csata elStt vagy utan elhagyhat egy olyan lapkat, amelyen szérny
all, de egy olyat nem, amelyen zsarnok &ll. Visszavonuldskor a hés a szérny tdmadaspontjaival egyezé szamu ® -ot veszit, és
elszenvedi a szorny biintetését, ha van. Ha a hés csata utan vonul vissza, masodjara is elszenvedi a szérny tdmadasat és blintetését.
Visszavonulaskor a hés [éphet egy mar felfedezett lapkara, vagy végrehajthat egy kockazatos felfedezést.

Szoérnyhorda: Ha tobb szorny all egy lapkan, az aktiv hés mindig a legkisebb védekezési értékkel (a szorny pajzsan 1évé szam)
rendelkezd szérnyet tamadja meg elséként. Ha tobb szérnynek egyforma a védekezési értéke, akkor az aktiv hés szabadon dént,
hogy melyikkel csatazik elséként. Minden csatanal Ujra kell dobni a csatakockakat.

Csoportos csatak és a hosok erdi:

- Klethor az egyedi ereje altal akkor is Gjradobhatja a csatakockait, amikor nem & az aktiv hés.
- Xylia masodik egyedi ereje éltal segithet az aktiv hésnek egy lapka tévolsagrdl is. Amikor ezt teszi, csata utdn nem veszithet
W -ot, és nem részesiilhet bonuszban.




CSATA A ZSARNOKOKKAL <

Amikor a hés egy lapkan all egy zsarnokkal, kotelezé csataznia vele. Ha mas szorny is
jelen van, akkor elébb azt kell legyézni. Csak dvatosan, mert a zsarnokok a szérnyeknél
erésebb ellenfelek.

Emlékeztets: A hdsok nem vonulhatnak vissza a zsarnokok elleni csatabdl.

.......... A zsarnokok profilja hasonld a szornyekéhez, két fontos kiegészitével:

= - @ iy (-aveszélysav

(- a harci készségek mezeje )

4 4 P
h

Amikor megforditotok egy zsarnokkartyat, azonnal helyezzetek egy kék jel6l6t a veszélysav bal oldali mezéjére. Ez a kezdeti
veszélyszint haromféleképpen névekedhet:

- Ha az aktiv jatékos kdre utan a zsarnok életben van, mozgassatok a jel6l6t egy mezével jobbra;

-Ha egy fordulé utén a zsarnok életben van, mozgassatok a jelél6t egy mezével jobbra;

- Egyes hatasok eredményezhetnek novekedést (mint példaul a kévetkezé oldalon
szerepld zsarnok 6. harci készsége).

Vigyazzatok! Ha a kék jel616 eléri a veszélysav jobb széls6 mezéjét,
elvesztitek a jatékot.



A zsarnok harci készségei

A zsarnok ellen folytatott minden harc elétt az aktiv jatékos dobjon 1 kockaval, és a zsarnok profilkartyaja alapjan hajtsa végre
annak a hatasat.

Az aldbbi zsarnok harci készségei a kdvetkezéek:
' LA ® ety 1- Helyezzetek 1 @-et a lapkara.

2- Ebben a csataban ez a zsarnok immunis a kék erékockaval szemben.

3- Ebben a csatdban ez a zsarnok immunis a zold erékockaval szemben.

4- Ebben a csatdban ez a zsarnok immunis a lila erékockaval szemben.

§- Ebben a csataban ez a zsarnok immunis a narancssarga erékockaval szemben.
6- A zsarnok 1-1 @-t lop minden csatazé héstél, és minden lopott © utén 1-1-gyel
noveli a veszélyszintjét.

! - 6> 19

ERERRRERRERE
w = @ Wy

Tovabbi zsarnokok harci készségei:
9 Amikor ez a harci készség aktivalddik, a jelenlegi korre a pajzsban jelolt érték helyettesiti a zsarnok alappajzsanak értékét.
ﬂ Amikor ez a harci készség aktivalddik, a zsarnok azonnal 1-1 sériilést okoz a vele egy lapkan allé hésoknek.

Amikor ez a harci készség aktivalddik, a zsarnok veszélyszintje 1-gyel né.

@ Amikor ez a harci készség aktivalodik, ez a zsarnok azonnal megmérgezi a vele egy lapkan allé hdscket.

a Amikor ez a harci készség aktivalddik, a zsarnokkal egy lapkan allé héséknek meg kell forditaniuk egy ilyen ikont visel
felszerelt kartydjukat. Ezek a kartydk nem hasznélhatdak a forduld hatralevé részében. Ha egy jatékos nem tud kartyat
megforditani, semmi nem torténik.

{3 Amikor ez a harci készség aktivalddik, dobj 1 kockaval és a szokdsos mddon hajtsd végre a toviskartya megfelelé hatasat.
Amikor ez a harci készség aktivalddik, helyezzetek egy levélpajzsjeldlét erre a zsarnokra. A pajzs kivédi az elsé tamadast,
igy a zsarnok nem sériil meg. Ezt kévetden a levélpajzsot helyezzétek vissza a kozos készletbe. A zsarnoknak lehet tobb

levélpajzsjeldldje.

i Amikor ez a harci készség aktivalddik, a zsarnok immunissé vélik a csata erejéig minden erékockara.

'4 Amikor ez a harci készség aktivalddik, a zsarnok lapkajan allé hésok dobjanak el egy-egy felszerelt zsakmdanyt. Ha egy
'. jatékos nem tud kartyat eldobni, semmi nem torténik.

-1 ." Amikor ez a harci készség aktivalddik, a zsarnokkal egy lapkan allé hésok 1-1 csatakockaval kevesebbel dobnak.



FUGGELEK ¢,

Egyszemélyes jaték

Egyszemélyes jaték soran iranyits egy kétfés héscsapatot. A forduldk menete ugyanaz, mint egy kétfés jaték esetén.

A nehézségi szint szabalyozasa

A jaték kezdete elétt eldonthetitek, hogy alap-, kénny(- vagy nehéz szint(i toviskartyakat hasznaltok.

Haladé szabalyok: Dithongé szérnyek

| mr———— Javasoljuk, hogy par jaték utan hasznaljatok a diihongdszornyek-kartyat. Ezen a kartyan
ety lathaté minden szérny diihéngé képessége, amely fellilirja az alapképességét.

Kigyoszorny: Megmérgezi a vele egy lapkin allo
csatiz6 hésoket

Csontvizszirny: Az ellene folytatott csata sordn

nem dobhatod jra a csatakockikat.

Szellemszornyek: A dithéngd szellemszornyeket az elsé legybzésiik utan az aktiv jatékos helyezze Gjbél jatékba,

és azonnal kiizdjon meg velik masodjara is. Ha sikertl egy kéron bellil kétszer legy6zni, a szérnyjel6lét ne helyezze
vissza a készletbe, hanem dobja el.

Kigyoszornyek: A diihongé kigydszornyek a vellik folytatott csata kimenetelétél fliggetlenil megmérgezik a vellk
egy lapkan all6, veliik csatdzé hésoket.

Csontvazszornyek: A diihdngd csontvazszérnyek ellen folytatott csatakban nem dobhatjatok ujra a csatakockakat.

Novényszornyek: A diihdngd névényszornyek levélpajzsot hordanak. Amikor ez a szérny megjelenik egy lapkan,
azonnal helyezzetek ra egy levélpajzsjel6l6t. A pajzs kivédi az elsé tdmadast, igy a névényszérny nem sériil meg. Ezt
kovetden a levélpajzsjel6lét helyezzétek vissza a kézos készletbe.

Gombaszornyek: A diihéngd gombaszornyek mindig elséként tdmadnak, ezért a csata kimenetelétél flggetlendl
sériilést okoznak.




Jatékvarians: Runavadasz szérnyek

A dihongd szérnyek nehézségi szintjének csokkentéséhez hasznaljatok a kovetkezd szabdlyt: a szérnyek dithongé képessége
csak akkor lép érvénybe, ha a szérny egy ranalapkan all.

Haladé szabalyok: Diihongé zsarnokok
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névényzsarnokra.

Javasoljuk, hogy par jaték utan hasznaljatok a diihéngézsarnokok-kartyat. Ezen a kartyan
|athaté minden zsarnok dithongé képessége, amely fellilirja az eredeti veszélysavijat.

A dihéngbzsarnokok egy-egy képessége akkor aktivalédik, amikor a kék jel6l6 a veszélyszintsav
ikont tartalmazé mezdjére ér. Az életponttal és a védekezésszinttel kapcsolatos hatasok
allanddak, az 6sszes tobbinek egyszeri hatasa van.

Szellemzsarnok: Amikor a szellemzsarnok veszélyszintje 5-re ér, helyezzetek egy szornyet a szellemzsarnok lapkajéra.

Kigyézsarnok: A kigydzsarnoknak 4 életpontja van. Amikor a kigyézsarnok veszélyszintje 5-re ér, a kigydzsarnok
megmeérgezi a vele egy lapkan all6 6sszes hést.

Csontvazzsarnok: A csontvazzsarnok pajzsa 1-gyel erésebb. Amikor a csontvazzsarnok veszélyszintje 5-re ér,
helyezzetek egy szornyet a csontvazzsarnok lapkajara.

Novényzsarnok: Amikor a névényzsarnok veszélyszintje 1-re, majd 5-re ér, helyezzetek 1-1 levélpajzsjel 616t a

Gombazsarnok: A gombazsarnoknak 4 életpontja van. Amikor a gombazsarnok veszélyszintje 5-re, majd 8-ra ér,
a zsarnok 1-1 sériilést okoz a vele egy lapkan all6 csatdzé hésoknek.




«@ A Fogadé minikiegészitd

Amikor el6szor 1ép hés a fogaddra, hizzatok véletlenszerlien egy fogaddkartyat, olvassatok fel hangosan, és hajtsatok végre
a hatdsat. Egy jaték soran csak egy fogaddkartyat hdzhattok.

n A Barlangok minikiegészité

Emlékezteté: Ha az aktiv hés egy barlanglapkdn dll, akkor akcidépont elkéltése nélkiil beléphet a barlangba, és a vele egy lapkan dllé
hésék csatlakozhatnak hozzd a barlang felfedezésében.

Ha az aktiv hés belép a barlangba, az 6t iranyitd jatékos huzzon és forditson meg egy A barlangkartyat, olvassa el a bevezetdjét
és a kilonleges szabalyat. Ezutan hiizzon egy B barlangkartyat és helyezze az A barlangkartya mellé. A két kartya egydtt alkot
egy barlangot.

Az A barlangkartya a barlang A B barlangkartya a barlang
bejaratat jelképezi, és a kijaratat jelképezi, és a kovetkezéket
kovetkezdket tartalmazza: tartalmazza:
Egy hosszii, sziklds folyoson haladva egy z . . .
T E—— i © egy bevezets © kockadobasok altal aktivalt
iireghtl, & rid témad, Cuendlo e a kirtyat covrm sigly kilénl 1 [ snvek
1S 1 o, s cotian vee, Cabkentsd arlanglirtyira ésa Kockit helyerd @ egy kilonleges szabaly, amely az eseménye
1-gyel a csatakockdk eredményét. ugyS g haladdssivily A és 2 B kartvakbol 416 barl @ haladassay kivetkezd
és a B kértyakbdl all6 barlangra a haladassav kovetkezé mezéi
L v Azt hitted, a barlang elhagyatott, de Y g
y hatalmas, szikldba vigott elétérbe hirtelen kidltdsokat hallas Srvé o)
e;?z[ }[(Iyrrlg!en egy rEjteltI g:%chamzmu: ;zgt;C’fdn’l(auglf[mzlg(, iggilaifel&(tl@riig ervenyes 6 a barlang bOnUSZa
Veiez w1 S ©) kockadobasok &ltal aktivalt @ a barlang biintetése
S Sok sikert! z
Utad hdrom alvé szsrny tdbordba vezet. Koe,":“‘,em*& il esemenyek
Kl s @ <l A e e via ‘cch “
Nevld 3 vl e ki e e o O a haladéssav elsé mezéje

A barlang teljes felfedezéséhez legalabb 3 eseményt végre kell hajtani.

Az aktiv jatékos dobjon 1 kockaval, és helyezze azt a haladassav kovetkezé mezdjére (1, 2 vagy 3, a haladdsotok fliggvényében).
Hajtsa végre az értéknek megfelel eseményt azon a kartyan, amelyikre helyezte a kockat. Az esemény végén:

- Ha sikeres volt az esemény, dobjon Ujra és ismételje meg a fenti lépéseket mindaddig, amig eléri a haladdssav végét. Ekkor
teljesen felfedezte a barlangot.

- Ha sikertelen volt az esemény (pl. az aktiv hést kilitotték), akkor ennek a barlangnak a felfedezése abbamarad.



A barlang felfedezésének végén vagy bonuszban (ha az aktiv jatékos teljesen felfedezte a barlangot), vagy buintetésben
(ha a barlang felfedezése abbamaradst) részestilnek a barlangba [épé hésok. Ezutdn az aktiv jatékos dobja el a barlangot alkotd
két kartyat, mert a jaték tovabbi részében nem elérhetSek.

Egyes események véltoztatnak a haladassavon. Az aktiv jatékos mozgassa a kockakat az utasitasok alapjan, majd folytassa
a barlang felfedezését.

AKAMPANY &5

A klasszikus jatékmenet mellett az alabbi 5 fejezet jatszhaté kilonalld jatszmakként vagy 6sszefliggé kampényként. A fejezetek
el6készitésénél olvashatjatok majd, miként kapcsolddhatnak 6ssze. A kampany sordn az alabbi szabalyokat kell betartani.

Fejezetvaltas

Egy fejezet sikeres teljesitése utan dobjatok el az 6sszes statuszjel6l6t. Ha nem kaptok mds utasitast, szerezzétek vissza

az 8sszes életpontotokat, és allitsatok o-ra a @-6k szamat A megszerzett zsdkmanykarta(ka)t megtarthatjatok vagy
eloszthatjatok egymas kozott. A hésok megtartjak a felszabaditott egyedi eréket €@ . Javasoljuk, hogy valahol tartsatok szamon
a haladasotokat.

Egy fejezet elvesztése utan nullazni kell a haladast. Gydijtsétek 6ssze a kezddéfelszerelést, amivel indultatok a fejezet elején,
és minden jatékos dobjon el 1-1 zsakmanykartyat a hésétdl. Ezutan kezdjétek elolrél a fejezetet. Fejezetvaltashoz sikeresen
teljesiteni kell a fejezetet.

Sotétedo erdo

Minden sikerrel zart kampany utan szamoljatok meg, hany kilénb6zé kategdridju szornyet gybztetek le. Annak a kategdrianak a
szérnyei, amelyikbdl a legtobb szornyet gyéztétek le, a kampany hatralévé részére diihdngévé vélnak (Iasd a diihongd szornyek
leirasat a 18. oldalon). Ha a kategdria, amelyikbdl a legtobb szornyet gyéztetek le, mar diihongé, vegyetek 1-1 jel616t minden nem
diihéngd szérnybél, keverjétek meg képpel lefelé forditva, és forditsatok meg egyet. Ez a sz6rny a kampany hatralévé részére
dihéngsvé valik.

Emlékeztet6: A szellemszérnyek a % specidlis képességlik miatt csak egy véletlenszer(i hizds kévetkeztében vdlhatnak diihéngbué.

Uj akcio: Keresés
A kampény tobb fejezete megengedi, hogy az aktiv hés egy keresés akciét hajtson végre.

Amikor az aktiv hés keresés akcidt hajt végre, az 6t iranyité jatékos forditson meg egy kiildetésjelolét a hés jelenlegi lapkajan,
vegye magahoz azt, és helyezze a hés egyik felszerelésmezdjére. Ha szlikséges, dobjon el egy zsdkmanykartyat, hogy helyet
szabaditson fel a jel6l6 szamara. Egy felszerelésmez6n barmennyi és barmilyen tipusu kildetésjel6ld tarolhatd.

A kuldetésjelol6 megforditdsa utan donthet gy, hogy nem veszi magahoz azt, hanem a hdés jelenlegi lapkajan hagyja.
A tovabbiakban barmelyik hés felveheti azt, ha a lapkan all.



L FEJEZET -Orvossig a falu vénjének s

Az erd6 hetek 6ta folyamatosan vdltozik. A lények egyre agresszivabbalk, és tgy tinik, felborult az egyenstily. A bajt csak tetézi, hogy az
utolsé utjuk sordn a falu vénjét és a kofdt megmarta egy kigyé, és a lézat semmilyen kezelés nem enyhiti.
A gydgyitonak erésebb ellenmérget kell készitenie. Azonnal dtra kell kelnetek, hogy az erdé mélyén beszerezzétek a sziikséges hozzdvaldkat!

A kiildetés célja
Gyljtsétek 6ssze az dsszes szlikséges hozzavaldt, hogy 2 ellenmérget készithessetek a falunak: 6 gombat 3 kiilénb6z6 szinben és
2 Ures Uvegcsét.

Elokészités

- Ebben a fejezetben ne hasznaljatok a barlang-, a kofa-, a zsarnok-, a fogadd- és az energiakut-lapkékat.

- Ebben a fejezetben ne hasznaljatok a 2 Ellenmérget, tavolitsatok el 8ket a zsdkmanypaklibdl.
- Keverjétek meg képpel lefelé forditva a kdvetkezé 8 kildetésjel6l6t, majd helyezzétek a jatéktér szélére.

6 gombaijeldls

2 Uirestivegcse-jelold

A jaték tovabbi elékészitése a klasszikus jatékmenet szerint torténik.
Kiilonleges szabalyok

1) Gy(ijtogetés: Hizzatok véletlenszertien kiildetésjelolSket és helyezzetek egyet-egyet képpel lefelé forditva az sszes felfedett,
runat tartalmazo erdélapkara. Ha egy hés egy kiildetésjelolét tartalmazé lapkara [ép, végrehajthat egy keresés akciot (1asd az
Uj akcié: Keresés fejezetet a 21. oldalon).

2) Rotyogo6 fézet: Fézetet csak a téborttizlapkan () készithettek. Egy aktiv hés dlljon meg a tabortizlapkan, és dobja el
a kovetkezd felszereléseket a készletébdl:

- 3kilénb6z6 szinl gomba

«  1Ures Uvegcse

g 2©

A fézet elkészitésére hasznalt hozzavaldkat tegyétek vissza a dobozba.

3) Argus szemek az arnyak k6zott: Ha szory all a tabortiizlapkan, a taborttizlapka nem hasznalhaté sem életpontok
visszaszerzésére, sem fézet készitésére.

Ha sikerll elkészitenetek a masodik fézetet, hizzatok a jatékosok szamanal 1-gyel tobb szérnyjelolét, és helyezzétek
a tabortlizlapkara.



y
Vereseg: Elvesztitek a fejezetet, ha az dsszes hés ki van Gitve.

1 /(4
Gyozelem: : Megnyeritek a fejezetet, ha sikeril elkésziteni 2 fézetet, és legyézni a téabortlizlapkan &llé dsszes szérnyet.

Kampany: Ha gydztetek, keverjétek a 2 Ellenméreg kartyat a zsakmanykartyak kézé. A kovetkezd fejezetek
soran hasznélhatjatok Sket.

2.FEJEZET - Az élet fdja (1. rész) s

A falu vénje hdldt rebeg, mert megmentettétek az életét, és arra kér titeket, hogy taldljatok meg az erdét pusztitd, gonosz erét. A hdlds
kofa felajanlja, hogy elvisz egy elapadé energiakithoz, amit utja sordn ldtott. Pdr nap utazds utdn magatokra hagy benneteket, és
egyediil kell folytatnotok az expediciét. Egy gesztenyefa kézelében furcsa izzdst észleltek. Ugy tiinik, egy szérnyhorda dltal tonkretett
energiakut az. Az élet fdja egyre gyengébb, és meg kell dllitanotok a hanyatldsdt, mieldtt tul késé lenne. Elsé lépésként dssze kell
gyljtenetek a kutbdl ellopott 6sszes gémbot.

A kiildetés célja

A csapatnak Ujra kell épitenie az energiakutat @-oket helyezve belé.
Elokészités
- Ebben a fejezetben ne hasznaljatok a barlang-, a zsarnok- és a fogaddlapkakat.

- Az energiakut- és a portallapkakat keverjétek az erdélapkapakli alsé felébe.
-A 4 -t osszatok el egyenléen a jatékosok kozott.

Hdrom f6 esetén: Két jatékos 1-1 @—t kap, a harmadik 2-t.
Kiilonleges szabalyok
1) A szérnyek kdvetnek: A legalabb 1 @—t hordozd hésoket kévetik azok a szornyek, melyeknek nincs @—je. Ezeket kovetd
szornyeknek hivjuk. Minden fordulé végén az dsszes kovetd szorny 1 lapkaval kozelebb 1ép a legkozelebbi héshoz. Ha egy szorny

egyforma tavolsagra van tobb héstdl, a kovetkezd aktiv jatékos dontse el, hogy merre [épjen a szérny.

2) N6 a fesziiltség: Miutan megforditottatok az energiakut-lapkat, minden forduld végén az 6sszes kovetd szérmy 1 helyett
2 lapkaval kézelebb [ép a legkdzelebbi héshoz.

3) Elvesztett csata: Ha egy hés elveszit egy csatat, és van legaldbb 1 @—je, akkor a nyertes szérny automatikusan elveszi téle azt.
Helyezzétek a -t a szornyre. A szérnyek szamatdl fliggetlenil a hés csak 1-et veszithet el minden elvesztett csata utén, de egy
szbrny tobb -t is elvehet egyszerre (példaul ha egyszerre tobb hds is elveszitett 1-1-et).



-t hordozd szorny a portallapkara [ép, megall, majd a kévetkezé forduld végén a kezdélapkara teleportal. Ha egy -t
hordozd szorny a kezddélapkan kezdi a mozgasat, a nala [évé sszes elvész, és kell dobni.

4) Gombtolvajok: A @-t hordozd 6sszes szérny minden forduld végén 2 lapkaval kozelebb |ép a kezdblapkahoz. Ha eiy

Figyelem! Ha elvesztettétek mind a 4 @ -t, akkor elvesztettétek a jatekot!
Ha egy hés legy6z egy @-t hordozd szornyet, azonnal elveszi téle a @-t.
Verese'g: Elvesztitek a fejezetet, ha az dsszes hés ki van (itve, vagy ha elvesztettétek mind a 4 @—t.
Gy(')'zelem: Megnyeritek a fejezetet, ha az 6sszes hés talalkozik az energiakutnal, és egy 2/3/4 f6s jaték esetén kozosen

eldobtok 15/16/18 @-6t. A birtokotokban lévé értékei hozzddddnak a begyjtott @-okhoz. Ha teljesititek ezeket a
feltételeket, dobjatok el a sziikséges mennyiségli @-6t.

Példa: Egy 3 fGs jdtékban 2 @ marad a birtokotokban. Az egyik 3, a mdsik 2 @-6t ér. Ha mindkettét eldobjdtok, akkor 11
©-re van sziikség a 16 © eléréséhez.

Kampany: Ha gydztetek, olvassatok el a kovetkezd fejezet bevezetdjét, de ne allitsdtok alaphelyzetbe az §-ok
szintjét és a ©-6k szamat.




3. FEJEZET - Az élet féja (2. rész) s

Most, hogy a gémbék a kutban vannak, meg kell védenetek a kutat, mig a falu kézmdivesei elvégzik a sziikséges javitdsokat.
Alig latnak munkdhoz, mdris megiiti fileteket a szérnyek zsivaja, valdszintileg ugyanazoké,
akik tonkretették a kutat. A hangokbdl itélve felétek tartanak.

A kiildetés célja
Meg kell védenetek az energiakutat a szérnyek folyamatos tamadasatdl. 1 zsarnokot és 2/3/4 f6s jatékban 10/12/15 szérnyet kell
legyéznotok. A szellemszérnyek nem szamitanak bele a gyézelmi feltételbe.

Elokészités
Fontos: Az §sszes hés az energiakut-lapkan kezdi a jatékot.

Kampany: A hésok mindegyike 1-1 életpontot szerez vissza, és
megtarthatjak az el6z8 kampanybdl megtartott ©-cket.

Rendezzétek el a 11 erdélapkat a képen lathaté mddon. Végiil képpel

lefelé forditva helyezzétek a megfelelé jelélGket minden ikonra: 1 jel6ls,
3 & jelold és 7 @y jelold. A hdsokon kiviil egy jeldldt se helyezzetek az
energiakut-lapkara.



Kiilonleges szabalyok

1) A jéték a kaland fazissal indul.

2) Nem helyezhettek le (j erdélapkékat sem a felfedezés, sem a kaland fazis soran.
3) Ebben a fejezetben az energiakut-lapka szokdsos hatdsai nem érvényestilnek.
4) Ha legalabb 2 ellenfél all egy lapkan, nem lehet visszavonulni eléliik.

5) Szornyek Gjboli megjelenése és mozgasa:
Minden fordulé utén ellendrizzétek az alabbi tablazatot, és hajtsatok végre a fordulénak megfelel$ hatast.

1. fordulé A szbrnyek 1 lapkaval kozelednek az energiakithoz.

2. fordulé A szornyek 2 lapkaval kdzelednek az energiakuthoz.

3. forduld Tegyetek 2-2 @Y -et minden rinat tartalmazo lapkara.

4. forduld A szornyek 2 lapkaval kdzelednek az energiakuthoz.

5. forduld Tegyetek 1 zsarnokkartyat a zsarnoklapkara, ha még nincs ott, és fedjétek fel.

6. forduld Tegyetek 1-1 Yy -et minden rdnat tartalmazo lapkara.

7. forduld A szornyek 1 lapkaval kozelednek az energiakuthoz.

8. fordulé és utdna | A szdrnyek 1lapkéval kézelednek az energiakuthoz. Tegyetek 1 ¥ -et minden rdnat
tartalmazé lapkara.

Vereseg: Elvesztitek a fejezetet, ha az &sszes hés ki van Utve, vagy ha egy fordulo végén legaldbb 1 @y jelsls van az
energiakut-lapkan.

Gyc')'zelem: Megnyeritek a fejezetet, ha legydztok legalabb 1 €-ot és a fejezet elején jelzett szamu &Y -et.

Kampany: Ha nyertetek, keverjétek az energiakut-lapkat a tobbi lapka kozé. A kovetkezd fejezetek soran
hasznalni fogjatok.




4. FEJEZET - Léptek az éjszakaban &

Kozeledik az este. Az elmult napok eseményei elfdrasztottak, dgyhogy satrat vertek egy magasztos fenyé alatt, majd a baljés zajok
miatt inkdbb a fa dus korondjaba menekiiltok, és a vastag dgain alszotok. Ez bélcs déntésnek bizonyul. Hajnalban jotték rd, hogy a
tabort feldultdk. A j6 hir, hogy mindenki ép és egészséges. A rossz hir, hogy az ésszes felszerelést elloptdk. Szerencsére a fenyéfa csticsardl
megpillantjdtok a fosztogatdk taborhelyét. Hdt, unatkozni biztos nem fogtok!

A kiildetés célja

El kell jutnotok legalabb 3 ellenséges tdborba, hogy visszaszerezzétek az ellopott felszerelést.
El6készités

Fontos: Az 6sszes hés a tabortlizlapkan kezdi a jatékot.

Rendezzétek el a 15 erdélapkat a képen lathaté médon. Képpel lefelé forditva helyezzétek a taborhelyjeloléket a képen jelolt
lapkékra, valamint megfelelé jelsl6ket minden ikonra:1 | jeléls, 3 Qg jeldls és 11 @Y jelsls .

Klasszikus jaték: Huzzatok a jatékosok szamanal kettével tobb zsakmanykartyat, keverjétek meg, és alkossatok beléliik 4
egyforma méretd, képpel lefelé forditott paklit a jatéktér szélén.

Példa: 3 f6s jaték esetén hiizzatok 5 zsakmdnykdrtydt, amibél alakitsatolk ki 3
egylapos és 1 kétlapos paklit.

Kampany: Keverjétek 6ssze minden
jatékos zsakmanykartyajat, ami megma-
radt az el6z6 fejezetek utan (a zsakmany-
kartyapaklibdl pétoljatok fel 4-re, ha nincs
annyi) és alkossatok beldliik 4 egyforma
méret(, képpel lefelé forditott paklit a
jatéktér szélén.




Kiilonleges szabalyok

1) Nem helyezhettek le 0j erd6lapkakat sem a felfedezés, sem a kaland fézis soran.
2) Ebben a fejezetben a portéllapka szokdsos hatasa nem érvényesdil.

3) Taborhelyjel6l6k:

- Amikor egy képpel lefelé forditott taborhelyjeldlét tartalmazé lapkara Iéptek, kiizdjetek meg az 6sszes ott jelenlévd szornnyel.
Ha sikerllt mindet legy6zni, forditsatok képpel felfelé a taborhelyjel616t, és hajtsatok végre a lent lathaté hatasat, majd
kizdjetek meg az djonnan lehelyezett szérnyekkel.

- Azon kivil, hogy ellenfeleket kell lehelyeznetek, minden taborhelynek van egy egyedi vonasa.
”. Amikor ebbe a tdborba értek, egy kiirt hangjat halljatok. A legfeljebb 3 lapkara lévé ellenfelek azonnal erre
$" ataborhelylapkara lépnek.

Amikor ebbe a tdborba értek, rdjottok, hogy majdnem teljesen elhagyatott. A felszerelésetek elszenesedett
maradvanyaira leltek. Csak egy felszerelés élte tul a langokat. Egy vélasztott zsakmanykartyapaklibdl tartsatok meg egy
véletlenszertien vélasztott kartyét, a tobbit pedig dobjatok el.

Amikor ebbe a taborba értek, par ellenfél elmenekdil, és most mar mindenki tud a térekvéseitekrdl. Helyezzetek

‘B egy-egy +1 pajzsjelolét minden képpel lefelé forditott taborhelyjelolét tartalmazd lapkéra. Ha egy ilyen lapka sincs,
akkor helyezzetek erre a lapkéra egy +1 pajzsjelolét. Amig jelen van a pajzsjel6ld, 1-gyel ndveli a lapkan lévé ellenfelek
védekezési értékét.

w Amikor ebbe a tdborba értek, egy rejtett csapda cstinyan megsebesit. Az aktiv hés veszitsen 2 §-ot, és helyezzen egy (o)
9  jelolét a héstablajara.

Tolvajoktdl lopni: Miutan legyéztétek az dsszes szornyet egy taborhelylapkan, az aktiv jatékos vizsgalja meg az egyik
zsakmanykartyapaklit, és felszereli az 6sszes kartyat.

y
Vereseg: Elvesztitek a fejezetet, ha az 6sszes hés ki van (tve.

Gyozelem: Megnyeritek a fejezetet, ha egy szorny sincs legaldbb 3, felforditott taborhelyjel6lét tartalmazo lapkan.
Ezt kovetSen vagy folytatjatok a jatékot és megprdbaljatok felforditani a 4. taborhelyjel6lét is, vagy abbahagyjatok a jelenlegi
fejezetet.

Kampany: Ha nem forditottatok meg a 4. taborhelyjel6lét, akkor dobjatok el a fejezet elején elSkészitett
4. zsakmanykartyapaklit. A szérnyek elmenekiiltek a felszerelésetekkel!



S.FEJEZET -Romfds s

A legutobbi kényszerkalandotok ugyan megtépdzta a lelkesedéseteket, de folytatjdtok utatokat. Kétnapos menetelés utdn eléritek a
céldllomdst. Nem az irdnytii miatt tudjdtok, hogy a jé helyen jdrtok, hanem mert a névényzet kérés-kériil vészjosléan fénylik. Ugy tinik,
mindent hatalma ald keritett egy bozdtban pulzdlé kristdly. Mindnydjan érzitek, hogy elérkezett a végsé csata pillanata, és készen dlltok az
eddigi legfontosabb és legnehezebb ésszecsapdsra, hogy az erdé visszanyerje egykori egyenstlydt.

A kiildetés célja

Aktivaljatok 4 tisztitétotemet, hogy megszabaditsatok az erdét a terjedd romlastél.

Elokészités

Rendezzétek el a 3 erdSlapkat a képen lathaté mddon. Készitsétek elé a 10 romlasjeldlét O helyezzetek egyet a jobb oldali
lapkara, a maradék kilencbdl pedig alkossatok egy készletet a jatéktér szélén.

Kampany: Ha az el6z4 fejezetben felforditottatok mind a 4 taborhelyjel616t, akkor a kaland fazist kdvetSen ez a
fejezet 1-gyel nagyobb romlasszinten indul (lasd a kévetkezé oldalon).

Kiilonleges szabalyok

1) A romlas terjed: Minden forduld utédn a romlds terjed. Minden O—t tartalmazé lapka 1-1 -t termel minden é
kijarata utan, flggetlendl attdl, hogy a kijarathoz kapcsolddik-e erdSlapka vagy sem. A generalt -ket el8szor a -t
nem tartalmazd, uttal dsszekapcsolt, szomszédos erdélapkara kell helyezni. Ezt kdvetéen, ha egy kijarat egy erd6lapkat nem
tartalmazé mezére visz, helyezzetek oda egy ’—t, és tegyétek a lapkara, amint azt felfeditek.

- Minden erdélapkara csak 1 ’ helyezheté.
- Haaromlas eléregy qug jeloldt tartalmazd lapkat, dobjatok el a iz jeldl6t.
- Ha a romlés elér egy €89 ikont tartalmazd lapkét, azonnal fedjétek fel a €8, és aktivaljatok a veszélysavjat.




2) A tisztitétotemek aktivalasa: Egy aktiv hés gy aktivdlhat egy tisztitototemet, ha megidéz egy er6kockat, amely szinben
megegyezik az erdélapkajan lévé rina szinével. A kockat helyezze a runéara. Figyeljetek arra, hogy az igy felhasznalt er6kockat nem
hasznalhatjatok a jaték hatralevé részében.

3) Kétségbeesett megidézés: Egy aktiv hds aktivalhat a rinatdl eltérd szind tisztitétotemet is, ha eldobja az ésszes
©-jét, miutan a szokasos médon megidézte az er6kockajat. A sajat szine helyett a megfeleld szin(i kockat helyezze az
erdélapkéra. Ahhoz, hogy ezt végrehajthassa, legalabb egy @-bel rendelkeznie kell.

4) Tisztitas: Kétféleképpen lehet eltdvolitani a jatékban lévé Q—ket. Amikor aktivaltok egy tisztitétotemet vagy legy6ztok egy
zsarnokot, tavolitsatok el 1 O—t egy erddlapkardl és helyezzétek a Q készletbe.

Fontos: A kettds zsdkutcalapkat nem tisztithatjatok meg.
5) Romlésjeldlok (Q);

- Amikor egy hés egy O—t tartalmazé erddlapkara Iép, hajtsatok végre a Q hatdsat a megrontott erdélapkak szamanak
fuggvényében.

Megrontott ) o
erdélapkak Hatéasa a o lapkajan lévé hésokre Hatasaa O,Iapkajan AlE
szama szornyekre és zsarnokra
1-3 Nincs hatasa Q=+ 0

4-8 -1 mozgas D=t 0P

1 felszerelt N )
9 VAGY +1 €8 jelenik meg a lapkan
Ha nincs felszerelt 8 akkor a hést kititi

10 vagy annal
tobb

Elvesztettétek a jatékot. -

/ &
Vereseg: Elvesztitek a fejezetet, ha valamelyik zsarnok veszélyszintje eléri a maximumat, vagy ha a romlas mar nem tud
terjedni (pl. mert kitrilt a o készlet).

Gyo'zelem: Megnyeritek a fejezetet, ha a két alabbi feltételt egyidejdileg teljesititek:
- A runakra helyeztétek a négy er6kockat.
- Nincs egy zsarnokkartya sem felfedve.

Kampany: Ha megnyertétek ezt a fejezetet is, akkor befejeztétek a kampanyt.
Gratulalunk! A kévetkezé oldalon elolvashatjatok, hogy miként ér véget a kalandotok.



Az alabbi részt csak az 5. fejezet megnyerése utan olvassatok el!

Kevéssel az utolsé totem aktivdldsa utdn egy erdteljes I6késhulldm rdzza meg a féldet, majd mély csend (il az erdére. Egymdsra pillantotok.
Egy madar kezd csiripelni egy fa tetején. Hamarosan t6bb hang csatlakozik a szimfonidhoz, és tgy tiinik, hdla nektek az egész erdé ujjdéledt.

Pdr perccel késébb, mikézben pihentek, még mindig az énfeledt boldogsagtol égue,
a kristdly élénken csillogni kezd, és a semmibél a falu vénje Iép elétek.

- Kész6ném, bardtaim! Szavakkal nem tudom kifejezni a tulcsordulé hdlémat. Ma megmentettétek az erdét. Tudom, hogy a csata zaja még
fliletekben cseng, tehdt elnézést kérek téletek, hogy ilyen hamar ujfent a segitségeteket kérem. Aggaszté hireket kaptam az erdé szélérdl,
és szlikségem van a ti tapasztalatotokra. Amint kipihentétek magatokat, kérlek, latogassatok el a mocsdrvidékre, és segitsetek bajba jutott
tdrsaitokon. Az élet fdja évja léptetek!

IMPRESSZUM <<»

Jatékfejlesztés és projektmenedzsment: Geoffrey Wood
Illusztréaciok: Jiahui Eva Gao
Grafikai tervezés: From the Woods Studio

Készéném mindenkinek, aki segitett a szabalyok lektoralasaban, tesztelte a jatékot, és épité jellegli visszajelzést adott: Raph R,
Eugénie B, June W, Matthis G, Sunday, Tien, Lara A, Romain L, Rodolphe C, Tom V, Brieuc F, Maxime M, Charles B, Chris & Laura,
Alexis B, Théo R, Laura & Olivier.

Készéném Michaelnek és a teljes Meeple on Board Vanguard csapatnak is a fantasztikus munkajat, valamint a partnereinknek a
mas nyelvi kiadasokat!

Végiil, de nem utolsé sorban készénet a Kickstarter-kampanyunk tébb mint 3000 tdmogatdjanak. Ez a jaték nem johetett volna
létre nélkiletek!

Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.

Tel.: +36 1/ 773 3600
E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu @ reﬂeXShOp

www.reflexshop.hu




«5>”) Ne feledjétek! <

Minden csatdzé hés kap 1ingyen csatakockat (¥%) minden csata elétt.
Az aktiv hés mindig a legkisebb védekezési értékkel (@) rendelkezd szérnyet tamadja meg elséként.
Az aktiv héssel egy lapkan allé, nem aktiv hésok tdmogathatjak az aktiv hést azaltal, hogy a sajat csatakockajukkal dobnak.
Csata kdézben a nem aktiv, de a csatdban részt vevd hésok legfeljebb 1-1 sériilést szenvedhetnek el.
A szorny legy6zéséért jard bonuszokat a csataban részt vevs hdsok eloszthatjak egymas kézott.

A hésék nem vonulhatnak vissza zsarnokok elleni csatabdl.
A zsarnok veszélyszintje haromféleképpen névekedhet:
- Ha az aktiv jatékos kore utan a zsarnok életben van;
- Ha egy forduld utan a zsarnok életben van;
- Egyes jatékbeli hatasok altal.
Amint a kék jeldls eléri a veszélysav jobb széls6 mezdjét, elvesztettétek a jatékot.




