A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

RENDKIVULI HIREK JATEKSZABALY

"Bzzzz... ahogy hall]uk a baljos morajlast... bzzzz... egyre hangosabban'
Félelmetes: az egész sziget remeg... bzzzz... a gigantikus Titantol! Nem tudom
megerdsiteni... bzzzz... egy korszak végeén. -
g Lavakiraly felébredt... bzzzz... a sziget feldilt allapotban van, kitor a vulkan... .
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A TV KOMI exkluziv adasadt latjak... bzzzz... az alattvalok egy interdimenzionalis portalt
nyitottak meg. Amikor aktivalodik, az emberiség... bzzzz... csak tavoli emlék lesz.

De mi... mi torténik?! Nézzék!!! Hatalmas drnyak jelennek meg az egész szigeten!!!

Nézzék ezeket az oriasokat... bzzzz... aradasok... Lavakirdaly szovetségesei? Nem, varjanak...
ugy tiinik, hogy ezek tamadnak! Igen, nézzék, ahogy egy végsd, elkeseredett csatat
inditanak Lavakirdly ellen!!!

Ez hihetetlen! Es most... rekldm!"
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7 aebercico, eqy fiatal macskaféle Tokio déli részérdl €@ A kirdly biztositotta a nézéket: , Természetesen meghivtak, hogy harcoljak a szigeten, de nekem mdr volt egy vdros, amit el kellett puszti...
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A Szdrnysziget kirdlya tarsasjatékban oridsi szornyekként
jatszotok majd, akiknek egyiitt kell legy6zniiik

egy titanszer{ fégonoszt, miel6tt az befejezné az
interdimenzionalis portal épitését.

Szornyekként minden korben a dobdokockakkal dobva
& ' sebesiiléseket okoztok az ellenségeiteknek, gyogyitjatok
-y magatokat, energiat szereztek, kartyakat vasaroltok,
3 mozogtok a szigeten, emberi segitséget kaptok és
' novelitek a hirneveteket. A fégonosz akcidit maga a jaték

iranyitja. A vulkdnba dobott dobdkockak eredményeit
felhasznalva a fégonosz mozog, aktivalja az alattvaldit
és megtamadja a kdzelben évG szornyeket. A célja, hogy
lehet6vé tegye alattvaléi szamara a portal megépitéséhez
sziikséges pillérek felallitasat.

Ahhoz, hogy nyerjetek, le kell gy6znotok a fégonoszt,
miel&tt megnyitna a portalt vagy legy6zné barmelyik
szornyet. Ha nem jartok sikerrel, a F6ld elpusztul.
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Ezek a tablak abrazoljak
a szornyeket, amelyekkel
jatszhattok. Mindegyiken
van egy név és két tarcsa,
egy a hirnév (*) és egy az
életerd (') szamara.

HISZORNVSZIGET,TABLA

Ez a jatéktabla jelképezi a Szornyszigetet, ami 6 zonara van
felosztva. Mindegyik zona tobb mez6t tartalmaz:

2 mez6 a tamogataslapkak (3-as és 4-es
értékekben) vagy a pillérek szamara

szamara van fenntartva

3 mez6 a dobokockak vagy
kristalyjelolok szamara

A kozéps6é mez6 a 3D-s vulkan
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HEFOGONOSZTABLA

Ezen a tablan tudjatok
szamontartani a legy6zni kivant
fégonosz allapotat. 3 tarcsa
talalhato rajta, egy a hirnév (*)
és kett6 az életerd (’) szamara,
ez ut6bbinal egy a ,tizesek” és egy
az ,egyesek” jeloléséhez.

f3D SAVULKAN

A vulkan alja és teteje mianyag,

az oldalai pedig kartonbél vannak.
Miutan Gsszeszereltétek a vulkant,
helyezzétek azt a sziget kozepére.

HOISZORNYKOCKA

Minden dob6kockan 6 szimbolum talalhato, amik a korben
végrehajthatd akciokat tartalmazzak:

: Novekszik a zonadban lévé egyik szorny életereje (')
: Energiakockat kapsz (55)

: Novekszik a hirneved (*)

: Ossz ki 2 sebesiilést (3K)

: Ossz ki 1 sebesiilést (5;33) vagy mozgasd a zonadban lévé
egyik szornyet

: Kérj tamogatast

SIFGGONDSZKOCKA

A fégonoszkockakon 3 szimbo6lum talalhato, amelyeknek
kiilonb6z6 az eloszlasa. A fégonosz akkor érvényesiti ezeket a
hatasokat, amikor aktivalja a dobokockait:

a: A f6gonosz megidéz 1 alattvalot
: A fégonosz létrehoz 1 kristalyt
: A fégonosznak 1-gyel novekszik a hirneve (*)




SIFEROKARTYA
Minden er6kartyanak van neve, energiakockakkal (65) fizetend6
ara, tipusa (WZYSUED VE9AMEDE) és hatésa.

Tipusat tekintve kétfajta
erGkartya van a jatékban:

koltség

Ezeket a kartyakat tartsatok
magatok el6tt képpel felfelé a
jaték végéig (kivéve ha valami
masképpen rendelkezik).

A kartya hatasat azonnal végre
kell hajtani, ezt kovetéen pedig
a kartyat a dobopakliba kell
helyezni.

S1SIESEMENYKARTYA :
Az m keverjétek az ergkartyak kozé. Ezek varatlan

koriilményeket teremtenek a csatak soran.

Vannak pozitiv (

ENERGIAKOCKAK: 2

Az . oldalak révén kapott energiakockakat
tartsatok magatok elétt. Az energiakockakkal
er6kartyakat vasarolhattok, valamint
végrehajthattok vagy aktivalhattok bhizonyos
kartyahatésokat.

A 10 % jel6ls 10 4-t jelképez, és barmikor be- és
felvalthato. AL

) és negativ (piros) hatasd események.

SIKARTONFIGURA

Ezek a figurak jelképezik a szornyeiteket, illetve a fégonoszokat, i
akik ellen meg kell kiizdenetek.

szornyek

6ISZOVETSEGESLAP

Ezek a lapok a segitségetekre
sietd szovetségeseket jelképezik.
Mindegyiken egy név és

egy képességlista talalhato.

A képességeket egy adott
mennyiség *—vel lehet aktivalni.
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Szovetségesek nélkiil kezditek
a jatékot, de mindnyajan valasztani fogtok 1-1-et, amint
megszerzitek az elsé *—eteket.

Minden lap hatuljan jatékossegédlet van. g
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3iF0GONDSZIAP,

Ezek a kétoldalas lapok azt a

3 fégonoszt jelképezik, akikkel
szembeszallhattok. Ezek koziil
jatékonként egyetlen lapra lesz
sziikségetek. Mindegyiken 2 nehézségi
szint (az alap ,kék” oldal és a haladé
»piros” oldal), egy név, a hasznalando
fégonoszkockak szama (.), a kezdeti
életerd (') értéke, egy allando képesség és egy képességlista r
talalhato. A képességeket egy adott mennyiség( *—vel lehet
aktivalni.

S0JAUATTVALO-IELGLO]

Ezek jelképezik a fégonosz szovetségeseit. Mindegyiken
megtalalhato az alattvald illusztracidja és az életereje.
4 kiilonboz6 tipusuk van:

12 katona 6 védelmezo

SJUANGLENY,

Ezek olyan tovabbi alattvalokat jelképeznek,
akikre csak a nagyhatalmd fégonosz,

VKT RA S

Y/ esetén van sziikség.

6 agya 6 épitész

A kristalyjelolok a ' oldal aktivalasaval
vagy az épitész alattvalok altal keriilnek
a jatéktablara. Amikor egy zonaba

3 kristalyjelold keriil, azokat le kell cserélni
egy pillérjelolére. Amikor a harmadik
pillérjeldls is felkeriil a tablara, azonnal
elveszititek a jatékot. Nem, egyaltalan nem
fogjatok szeretni ezeket a pilléreket.

H2RTAMOGATASL'APKA

jelképezik.

Ezeken felhasznalhatd kockaoldalak
talalhatok. Olykor 4-t is tartalmaznak, amit a
lapka aktivalasakor kaptok meg.

A[HUZOZSAK

Helyezzétek mind a 30 alattvalé-jelolét a hdzézsakba, és
keverjétek meg 6ket jol, hogy véletlenszer(ien
hazhassatok ki 6ket.
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| Helyezzétek a szigettablat [ e

a jatéktér kozepére. PR ik s Készitsétek elé annyi .—t,

-' g il a1 l amennyi a fégonoszlapon lathato, Bl
il N O & - a tobbit pedig helyezzétek vissza
Allitsatok ossze a vulkant és helyezzétek a jaték dobozaba.

a jatéktabla kozepére. Igazitsatok a ol

talapzat koveit a tabla vonalaihoz. N ENE =S o
— ) e N i Helyezzétek a fégonoszhoz tartozo figurat

a jatéktablara, egy tetszéleges zonaba.

(Vélasszatok egy fGégonoszlapot és helyezzétek a jatéktabla mellé. Az elsé
jatszmatokhoz azt javasoljuk, hogy valasszatok IHSRAVSARHAMAT a
,kék” oldalaval felfelé. A fégonosztablan éllitsétok a tarcsakat 0 Ye-re,
illetve a kezd6 ' -re (ez a fégonoszlapon szerepel).

Példdut: menls@ARmARY o kék oldalon 15 §-vel kezd.

]
In Valasszatok véletlenszeriien a jatékosok
szamanal eggyel tobb szdvetségeslapot, és
l helyezzétek azokat képpel felfelé a jatéktabla

mellé. A tobbit helyezzétek vissza a jaték — f
dobozaba, vagy hasznaljatok a masik oldal
segédletként. - S
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Alkossatok ko6z0s készletet az alabbi
| elemekbdl a jatéktabla mellett:

| ® 12 kristaly- és 3 pillérjeldls
e 10 szornykocka
® Hiiz6zsak, benne 30 alattval6-jel6ld
* Energiakockak és 10 4 jell6
® 12 tamogataslapka (képpel lefelé)
e 8 langlény, ha u' 37 ellen
harcoltok

7 Keverjétek egyetlen pakliba az 6sszes eré- és esemény-
kartyat, és helyezzétek azt képpel lefelé a jatéktabla
‘ mellé. Forditsatok meg a pakli tetejérél 3 kartyat egymas
' mellé. Ez lesz a kinalat. Ha az elékésziiletek soran
eseményt hlztok fel, hizzatok helyette masik kartyat,
azt pedig keverjétek vissza a pakliba.

Hazzatok véletlenszer(ien egy alattvalot a hizozsakbol
[ &s helyezzétek a fégonosz zonajaba. Az 6ramutato

jarasaval megegyez§ iranyban haladva a tobbi
5 zonaba is hlzzatok 1-1 alattvalot.

]

Valasszatok mindnyajan 1-1 szérnyfigurat és vegyétek
magatokhoz azt, valamint a hozza tartozo szornytablat.
~ Allitsatok a tarcsaitokat 0 Ye-re és 10 @f-re.
Helyezzétek a figuraitokat a jatéktablara dgy, hogy a
fégonosz és az dsszes szorny mas-mas zonaban legyen.

3 kiilonboz6 fégonosz van, mindegyik esetében 2 nehézségi szinttel:
Az alap (,,kék” oldal) és a haladd (,piros” oldal). Haladd szinten minden
fégonosznak ugyanazok a képességei, azonban mas az '—j[ik ésa .—k szama.

Azt javasoljuk, hogy a fégonoszokkal ebben a sorrendben mérkézzetek meg:
Kezdjétek az alap oldallal, és miutdn gyézedelmeskedtek, probaljatok ki a
haladé oldalt is.

Tovabba azt javasoljuk, hogy koziiletek az vegye maga elé a fégonoszlapot,
és érvényesitse a fégonosz képességeit, mozgasait, akinek a legtébb
tapasztalata van a jatékkal. Igy gordiilékenyebb lesz a jatékmenet.
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W életeré 3K sebesiilés
¢ hirmnév W szornykocka

4 energiakocka

AR ATERYCE LR

A GYOZELEM FELTETELE
Egy csapatként, kozosen nyertek, amint a fégonosz '-je 0-ra
csokken.

A VERESEG FELTETELEI
Ha az alabbi feltételek barmelyike teljesiil, egy csapatként,
kdzosen veszitetek:
€ A szornyfazisat barmelyik6tok Q ikonnal kezdi.
€ A jatéktablan megépiil a 3. pillér.
€ A hizozsakban egyetlen alattvalo sincs, amikor hiiznotok kell
egyet.

EGYAKORJATTEKINTESE]

Egy tetsz6leges szornnyel kezdve az 6ramutatd jarasaval
megegyezG iranyban haladva keriiltok sorra. Amikor sorra
keriilsz, hajtsd végre a korod 3 fazisat:

@ fégonoszkocka

1 FGONDOSZFAZIS

4] Ellenérizd a fégonosz aktiv képességeit

£1 Dobj a rendelkezésre allo @-kkal

£ Mozgasd a fégonoszt

[l Aktivald a fégonosz zénajaban Lévé alattvalékat
3 Aktivald a fégonosz zénajaban Lévd .—kat
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2 SZGRNYFAZIS

1NFOGONOSZFAZIS

71 Dobj 6 {@-val
F] Hajtsd végre a {@-kat
f) Vasarolj erékartyakat

3 A KORJVEGE]

FAZIS
Minden ,fordulonként egyszer” hatast, ami az erékartyaidon vagy
a szovetségeslapon szerepel Gjra aktivalhaté ebben a forduléban.

Ebben a fazisban hajtsd végre a kovetkezd lépéseket ebben a
sorrendben:

4] Ellenérizd a fégonosz aktiv képességeit

El8szor érvényesitsd a fégonosz MOZGAS ELOTT képességeit,
majd minden aktiv képességét, amennyiben lehetséges (lasd a
7. oldalon a részt).

Az aktiv képességek a fégonoszlapon szerepelnek.
Ervényesitésiikhoz elegends *—re van sziikség.

% B Dobd a rendelkezésre allo @-kat a vulkan belsejébe.

T

Egyszer(ien csak ejtsd bele a vulkdnba a dobdkockakat
kozvetleniil a vulkan felett, azok pedig véletlenszer(ien a
jatéktabla 6 zonajaba gurulnak majd. Eléfordul, hogy olykor
egyetlen rendelkezésre allo . sincs, amivel dobhatnal.

Rendelkezésre allé dobokockdk: azok a .—k (vagy R@-k),
amelyek nincsenek a jatéktablan.

Ha barmelyik beejtett . legurulna a jatéktablarol vagy a
vulkdnba szorulna, dobd Gjra az érintett @-t.

©) Mozgasd a fégonoszt

Ellendrizd le az alabbi harom feltételt ebben a sorrendben.
Amint az eqgyik feltétel miatt mozog a fégonosz, az utana lévé
feltételeket hagyd figyelmen kiviil, és folytasd a [y Alattvalok
aktivalasa lépéssel.

€ Nézd meg a fégonosz jelenlegi zonajat, valamint a vele
szomszédos két zonat. Ebbdl a 3 zonabol mozgasd 6t oda,
ahol a legtobb . van. Ez lehet épp az a zona, ahol jelenleg

o]

T

tartozkodik. Ilyen esetben vedd gy, hogy most mozgott
oda a végrehajthatd hatasok aktivalasa szempontjahol.

€ Ha ennek a 3 zonanak egyikében sincs . mozgasd a
fégonoszt az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban
haladva a kdvetkez6 zonaba.

€ Ha pedig tébb zonaban is ugyanannyi . van (és ez
a legtdbb), mozgasd a fégonoszt oda, ahol tobb az
alattvaldja. Ha e tekintetben is dontetlen all fenn, a
fégonoszt az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban
haladva a legtavolabbi zénaba kell mozgatni.

PELDA!

A 3 zona kéziil, ahova a fégonosz mozoghat, mindkét
szomszédosban 2-2 . van, a jelenlegi zondjdban
pedig egyetlen sincs. Emiatt meg kell vizsgdlni, hogy a
2 érintett zondban mennyi alattvalé van. A bal oldali
zondban 1 alattvalé van, a jobb oldaliban pedig 2, igy a
fdgonosz a jobb oldali zéndba mozog.



Amikor kristalyt kell létrehoznod egy zonaban, helyezd azt egy olyan kockamezére, amin még nincs kristaly.
Ha van . a kivalasztott mezdn, vedd le a .—t a jatéktablarol (igy az elérhetdvé valik), és hozz létre egy
kristalyt a felszabadulé mezére.

Amint egy zénaban mindharom mezdn kristalyjeldld van, tavolitsd el
azokat a jatéktablardl, és helyezz ugyanabba a zénaba egy pillért egy &0&0&8
tamogatasmezdre. Ha a kivalasztott mezén tamogataslapka van, helyezd azt s WS T/ P
vissza a jaték dobozaba.

az ebben a zonaban lévé minden minden sz6rny minden
szorny elszenved 1—15;}Z-t. zonaban elszenved 1-1 i,‘f.(-t. ' Amint a jatéktablan 3 pillér van, a fégonosz megnyitja az interdimenzionalis
portalt, amin keresztiil alattvaldinak ezrei arasztjak el a bolygét. Ha ez
o= R
[/ 8 N A

Katona: Agyii:

megtorténik, azonnal elveszititek a jatékot.

A jaték akkor is véget ér, ha a 3. pillért olyan zénaba kell megépiteni, ahol mér van 2 pillér,
i és nincs elegend§ mez6 az épitésre.

Védelmezé: Epitész:

nincs hatasa. egy kristalyt hoz létre ebben g ]so F’U’Gu NUSZL Avp
(

a zénaban (lasd jobbra a

2 N\ i 1 | )
KRISTALYOK]ES]PILLERE IO \ TN : képességeit, akikkel szembeszalltok.

Ezek a lapok tartalmazzak azoknak a gonoszoknak a jellemzgit és

b‘,r'i > 3
,f.-.;ﬂg;* i A lap bal fels6 sarkaban léthato a jaték sordn hasznalt @-k szama,
B Aktivald a fégonosz zénajaban Lévé .—kat - valamint, hogy a fégonosz mennyi '—vel kezdi a jatékot.

Aktivalj minden .—t a fégonosz zonajaban, minden szimb6lumot A 4 i) e ‘ A lap bal also sarkaban, sarga hattérrel olvashat6 az a
érvényesitve, majd tavolitsd el a jatéktablarol azokat. . i ZGA képessé’g, amjt a fégonoszfazis elsé épésében kell aktivalni
Az igy lekeriilé .-k a kovetkezd fégonoszfazis elején elérhetéek - " 1 Hanem a legtobb @-t (MOZGAS ELOTT).

| . tartalmaz zonak egyik
lesznek, és gy dobni kel veliik. ' IR rozzot, ot meass 9 A képességlista, amit alulrol felfelé kell ellendrizni. Egy
: Hozz létre 1 kristalyt ebben a zonaban (lasd jobbra a " M képesség akkor aktiv, ha a fégonosztablan legaldbb annyi * van,
[KRISTALYOK{ES]PILLERERECT49 N _ A ] amennyi a képesség mellett lathatd. Ez egyben azt is jelenti, hogy

: Néveld 1-gyel a fégonosz *—ét. ' = ‘::rt‘:::v:::::‘";j a .kﬁliinbbz(i képessé.gek halmozodnak (mindegyik egyszerre aktiv).
; Minél tovabb tart a jaték, a fégonosz annal erésebb lesz.

: Hazz véletlenszer(ien 1 alattvalot a hizozsakbol és helyezd . L oo .
- 1 Ha a listaja tetején lévé képesség is aktiv, minden alkalommal
ebbe a zonaba. . Ha egy szomszédos 201!

csdkkentem egy sz0rm)! aktivald azt, amikor a fégonosz -et aktival.
Fontos: Ha m"nf:s tbb{o' a‘lattval'é a hazézsakban és hiznod kell eg!yet, a..fu'o;js;ielm S Példa: HGM 20 * e van, és 2
azonnal elveszititek a jatékot (lasd a 10. oldalon aww részt). o : P - szimbdlumot aktivdl, akkor az ELES GKOL képességet kétszer
aktivdlja.

_t osztok ki az ebben vagy a .
:zi:l(n;z.}’.dos 2z6nakban évé legtdbb ¢ nélkiili zonaba
@P-vel rendelkezé szormy (ek)nek. tovabb mozgok.




2NSZORNVFAZIS

Hajtsd végre a kdvetkezé lépéseket ebben a sorrendben:

7] Dobj 6 @-val

Vegyél magadhoz 6 elérhetd .-t. Ha nincs elegendd elérheté
dobdkocka, tavolits el tetszélegesen . -kat a jatéktablarol
addig, amig 6-od lesz.

Legfeljebb 2-szer Gjradobhatod a dobokockakat, és
barmelyik dobas utan megallhatsz.

Az els6 dobas soran dobj mind a 6 dobdkockaval (magad elétt,
tehat nem a vulkanba). Minden Gjradobas soran dontsd el, hogy
mely dobokockakat szeretnéd Gjradobni, a tobbit pedig tedd félre.

Miel6tt Gjradobnal, az el6z6 dobas(ok) soran félretett .—kb()l
barmennyit visszavehetsz és azokat is Gjradobhatod. Amikor
harmadszor is dobtal, vagy amikor gy dontéttél, hogy
megallsz, vedd magad elé minden .—dat.

Kévetkezik a 2. Hajtsd végre a @-kat lépés.

Amikor egy kartya vagy jatékelem ,dobas”-t emlit, az az utolso
dobésod utani eredményekre utal.

Megjegyzés: Amennyiben tovdbbi kockdval rendelkezel (erdkdrtya
hatdsa miatt), dobj az dsszessel (6 + a tovdabbi dobokockdk
mennyisége).

2 Hajtsd végre a @-kat

Ebben a fazishan végrehajthatod vagy zarolhatod a dobott
dobdkockaidat és/vagy feloldhatsz dobdkockakat a zonadban.

Egy @ végrehajtasa:

Ervényesitsd a dobokocka hatasat a kévetkezékben
részletezettek szerint. A dobokockak hatasat egyesével és
csoportosan is érvényesitheted.

Egy §W zérolasa:

LZarolassal” félreteheted a dobdkockakat kés6bbi felhasznalasra.
A zérolni kivant dobdkockakat helyezd a sajat zonadban egy
elérheté kockamezére a kockaoldal megvaltoztatasa nélkiil.
Az igy zérolt dobdkockakat a késébbi kdrokben barmelyik szorny
hasznalhatja. Ennek részleteit a tovabbiakban olvashatod. Ha
az elérheté mez6k szamanal tobb dobdkockat szeretnél zarolni,
akkor el6bb legalabb egy dobokockat fel kell oldanod.

:

Egy W feloldasa:

A dobdkockak végrehajtasa soran a zonadban korabban zarolt
dobdkockak barmelyikét feloldhatod. Ehhez vedd magad elé

a kivalasztott dobokockat a kockaoldal megvaltoztatasa
nélkiil, és helyezd azt a dobott dobdkockaid kdzé. A feloldott
dobdkockaidat végrehajthatod a tobbi dobdkockaddal egyiitt.

A dobokockakat tetszéleges sorrendben végrehajthatod, és barmelyik
két végrehajtas kozott zarolhatsz/feloldhatsz dobokockakat.

A @-K HATASAI

Vilassz egy szornyet a zénadban és noveld az @f-jét.

Nem lehet 10 '-nél tobbed, kivéve ha egy kartyahatas vagy
szovetségeslap ezt kifejezetten lehet6vé teszi.

Minden . -t egyidej(ileg is végrehajthatsz. Az alabbi tablazat
alapjan kapsz §§-kat. Ha 5 .—nél tobbet dobsz, eldszor hajts végre
egy 5 .—bél allé csoportot, majd hajtsd végre a maradékot.

1 2 3 4 5
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A kapott 4-k szdma l

Ossz ki 1 3%-t a zénadban.
VAGY

Mozgass egy zonadban lévé szornyet (magadat vagy egy
masik jatékost) egy szomszédos zonaba. (Igen, ezzel akar egy
masik szornyet is mozgathatsz a zonadbol.)

Megjegyzes: Végrehajthatod, zarolhatod vagy feloldhatod

a sajat zonadban lévé kockakat, majd .—sal masik zonaba
mozoghatsz, hogy végrehajtsd, zarold és feloldd az ott lévé
kockakat is.

%

i Ossz ki 2 -t a zénadban.

3 SEBESULESISZABALYA!
y |

%‘K-sel lehet elpusztitani a fégonoszt és az alattvaloit.
Amikor a zonadban S;K-t osztasz ki, kdvesd az alabbi
szabalyokat:

@ A fégonosznak nem oszthatsz ki 3X-t, ha a
zoénajaban van alattvalé.

€ Ha van a zonaban védelmez6 alattvalo, nem oszthatsz
ki 3%-t mésik (nem védelmezs) alattvalonak.

€ Minden egyes alattvalot egyetlen akcid keretében kell
elpusztitani, azaz egy-egy alattvalé elpusztitdsahoz
annyi S;K-t kell kiosztanod, amennyi az életereje. A
fégonosz azonban az egész jaték folyaman sebesiilhet
(tehat tobb részletben). Amikor egy alattvald
elpusztul, helyezd a jeldlgjét a hazozsakba.

€ Minden ‘;",Z amit a fégonosznak osztasz ki, 1-gyel
csokkenti az @f-jét.

@ A 3K -eket szétoszthatod tobb ellenség kozott a
zonadban. Ez azt jelenti, hogy a .—sal kiosztott
2 K-t szétoszthatod 2 kiilonboz6 ellenség kozott
(de ne feledd, hogy a védelmezék megévnak mas
alattvalokat, akik pedig a fégonoszt 6vjak).

« Minden 5;;'( elveszik, amit nem hasznalsz fel a
mozgasod el6tt.

Példa: A zénddban 3 katona alattvald tartézkodik, valamint a
fdgonosz, te pedig a kévetkezd kockdkat aktivdlod: . . .
Az5 5;3( -t szétoszthatod a jelenlévd ellenségek kézitt.
Elészér muszdj 3 S;‘,Z-t kiosztanod az alattvaloknak, hogy
elpusztitsd 6ket és visszahelyezd ket a hizozsdkba. A
maradék 2 5;3( -t pedig a fégonosznak osztod ki, emiatt
2-vel csékken az §)-je.




ok NOCKAOLDAUAKIELKOLTESE
1-gyel novekszik a hirneved (*) + opciondlisan (nem kételezd): !

tavolits el 1 @) -t, hogy még 1-gyel névekedjen a Yg-ed (ldsd a . ) o ; . Bizonyos erGkartyak vagy szovetségeslapok lehetove
i ﬂ@gﬂﬁyrgsztjl.y ] * ( | egy tamogataslapkat, és helyezd azt képpel felfelé a sajat i teszik, hogy kockaoldalakat kélts el a képességek, hatasok

zonad megfeleld értékd tamogatasmezéjére. Ha pillér van ezen aktivalasahoz, pl.:

{(ILONLEGES AKC]D: : ) . o : :
* KULDN : a mezgn, nfem telep’nthetsz’ oda a tamogataslapkfat. Amennyiben .: Ervényesitsd az aldbbi hatdst.
a mezGén mar van tamogataslapka, dobd azt el, és helyezd a o o ) .
helyére az Gjat. Azonnal aktivalhatod az Gj timogataslapkat. Ha kockaoldalak elkoltésével kiilonleges hatast aktivalsz,

Minden végrehajtott . utan 1-gyel novekszik a *—ed, akkor azokat a kockaoldalakat nem hajthatod végre a
valamint hirnevet ,lophatsz” a fégonosztél azzal, hogy megszokott hatasuk érvényesitésére.

eltavolitasz a zonadbol 1 @) -t a jatéktablarol. Amennyiben
megteszed, még 1-gyel novekszik a *—ed. T’AMUGATAS A"T“,Al'

Ha egyszerre 3 vagy 4 .-t hajtasz végre, hlzz véletlenszeriien !

Fontos: Az gy eltavolitott @) elerhetove valik, igya A kdrodben barmikor aktivalhatsz vagy djratblthetsz ﬁﬁm

f?gonosz ‘kovet‘keZ(‘) koreben belt?‘kt?ll qob'm‘ a vul!fanba. Minél barmennyi tamogataslapkat a sajit zénadban. Ha . .-t dobsz, ezt a kdrtyahatdst kétszer hajthatod
tobb dobokockat tavolitasz el a jatéktablarél, a fégonosz ) végre, és vagy 2 alattvaldt mozgatsz, vagy a fégonoszt és
annal kiszamithatatlanabba valik. A tamogataslapkak aktivalasa vagy 1 alattvaldt.

Példa: A kivetkezét dobtad: (g g B D D . | Uratdltése ingyenes akcio.

Ugy déntesz, hogy végrehajtasz eqy .—et, hogy 1-gyel Ugyanabban a kdrben nem
ndvekedjen a *—ed és eltdvolitasz egy .—t is a zénddbdl, hogy aktivalhatod és tdltheted djra

még 1-gyel névekedjen a *—ed. Ezt kivetden végrehajtod a Jigfodat, ugyanazt a lapkat.

hogy egy szomszédos zondba mozogj. Itt végrehajtasz . et, j ) L )

hogy 2-vel ndvekedjen a *—ed, és az (j zonaban [évé6 2 koziil Tamogatas aktivalasa: Fordits
csak 1-et tavolitasz el, hogy még 1-gyel névekedjen a *—ed. A meg a zonadban egy aktivalni kivant
megmaradt (%3 [ dobokockdkat pedig zdrolod. Igy a kirédben tamogataslapkat, utana pedig kdvesd
dsszességében 5-tel nétt a Y-ed és 2@t tavolitottdl el, amik a az alabbi lépéseket: m’r‘]’;’fg";‘zéﬁa-;‘l’ ;”; o
fégonosz elérhetd dobdkockdi kozé keriiltek.

felfelé) haszndlttd valik
N SZiVETSEGESLARES

(képpel lefelé).
Amint a szornytabladon legalabb 1 *
van, valassz egy elérhet6 szovetségeslapot
és helyezd azt a szornytablad mellé.

. _ L =
PERSS — , S

._: Mozgasd a z6nadban
lévG egyik alattvalot
vagy a fégonoszt egy
Szomszédos zénaha.

€ Ha az aktivalt tamogataslapkan
kockaoldal lathaté, hajtsd végre
azt, mintha a dobésod része lenne. Ezt a ,virtualis
dobdkockat” azonnal végre kell hajtani, nem zérolhaté.

Ha egy vagy tobb .—t nem tudsz vagy nem akarsz
végrehajtani, zarolni vagy feloldani, folytasd a 3. Vasarolj
erokartyakat lépéssel.

S g ;

3

—

%

@ A [ esetében a ,virtualis dobokockat” az altalad
valasztott oldalként hajthatod végre.

T

. . . | € Ha a tamogataslapkan energiakocka lathato, kapsz 1§5-t.
Ez a szbvetséges egyre tobb bonuszt

vagy képességet biztosit szamodra
attél fiiggben, hogy mekkora a *—ed.
Hasznalatukhoz nem kell Ye-et koltened.

Ha a *—ed 0-ra csokken (pl. egy
eseménykartya miatt), tedd vissza

a szovetségeslapodat az elérhetd
szovetségesek kinalataba. Amikor Gjra
legalabb 1 *—ed lesz, valassz magadnak
szovetségest.

Tamogatas djratoltése: Fordits képpel felfelé egy
hasznalt tamogatéslapkat.

Reg,.
L4

%

b

i



&) Vasarolj erékartyakat

Miutén végrehajtottad a §#-kat, megveheted a 3 képpel felfelé

lévd erdkartya barmelyikét a kinalatbdl, energiakockakkal kifizetve

a kartya bal fels6 sarkaban lathatd koltséget. A kartyakat

egyesével vasarold meg, és minden vasarlas utan forditsd a

hazopakli felsé kartyajat a megvasarolt kartya helyére.

@ Ha(LEDED tipusi kartyat vasarolsz, hajtsd végre a hatasat
azonnal, utana dobd el.

€ Ha Wi VS tipush kartyat vasarolsz, helyezd azt a
szornytablad mellé. Ennek a kartyanak egészen addig aktiv a
hatésa, amig a kartya nalad van.

2o Hammusﬂ kartyat forditasz meg a pakli tetejérdl,
hajtsd végre azonnal (de csak a [i[I;p)2d tipusd kartya
végrehajtasa utan, ha olyat vasaroltal). Ezt kdvetéen dobd el
a kartyat, és fordits a helyére egy (jat.

Ha az erépakli elfogy, ne keverjétek meg az eldobott kartyakat,

és ne toltsétek fel a kinalatot 3 kartyara.

Elkolthetsz 2 %-t, hogy frissitsd a kinalatot. Dobd el a

kinalatban lévé 3 erékartyat. Egyesével fordits meg kartyakat

a pakli tetejérdl, amig 3 Gj kartya lesz a kinalatban, és az
tipusi kartyakat hajtsd végre a fenti leiras alapjan.

Ha elegendé %-d van, tobb kartyat is megvasarolhatsz, és a
kinalatot tobbszor is frissitheted.

A jatékmenet hatasainak szempontjabol az @mtipusﬂ
kartyak nem szamitanak erékartyanak.

3N KGRIVEGE!

Hajts végre minden ,a kor végén” hatast az altalad valasztott
sorrendben. Add tovabb az elérheté {i-kat és @-kat a téled
balra iil6 jatékosnak. Most az 6 kore kovetkezik, kezdve a

fégonoszfazissal.
=3

A jaték akkor ér véget, amikor az alabbi feltételek
egyike teljesiil:
€ Nyertek, ha a fégonosznak 0-ra csokken az ‘—je.
@ Veszitetek, ha egy jatékos 0 '-ve[ kezdi a
szonyfazisat (Q).
@ Veszitetek, ha megépiil a jatéktablan a
harmadik pillér.

@ Veszitetek, ha az dsszes alattvalo a jatéktablan
van, és (jabbat kellene hdzni a haz6zsakbél.

&

—
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vieed: uu.mme

'Egyesevel mindharg \ogonoszt sikeresen l&yoztetek e?még
nagyobb Kihivasra vagytok? Ez a jatékméd nektek szél.

.—"--..ﬁ

Valasszatok nehézségi szintet:
Alap: foégonoszlapok , kék” oldala

vagy
Haladé: fogonoszlapok ,piros” oldala.

Szalljatok szembe SARKANNYAL a megszokott

szabalyok szerint.

Ha SARKANYNAK O * -je van, az aktiv jatékos
fejezze be a korét a megszokott modon. Ezt kdvetden
anélkiil, hogy a jatéktablan kialakult helyzeten barmit is
valtoztatnatok, kovessétek az alabbi elékésziileti lépéseket:

© Tartsatok meg az aktualis yr-eteket és = -toket,
szovetségeslapotokat, a “TARTSD ME® tipusi kartyakat
és az %-kat. A legy6zott fégonoszt egyszeriien tavolitsatok
el a jatektablarol.

« Ezt kovetden tavolitsatok el az dsszes pillért a jatéktablarol.
Minden eltavolitott pillér utan helyezzetek 5-5 alattvalot az
adott pillér zonajaba. Ha a hizas soran nem lenne elegendd
alattvalé a hiizozsakban, azonnal elveszititek a jatékot.

© Ha volt elegendo6 alattvald a hiizézsakban, helyezzétek
SZAURUSZT egy tetszéleges, szorny nélkiili zonaba.
A fogonosztablat allitsatok vissza 0 ¥ -re és a sziikséges
kezd6 *  -re.
© Hagyjatok a © “-kat ott, ahol vannak, és hozzatok jatékba
annyi ij elérhetd © '-t, hogy dsszesen annyi legyen,
amennyi az ij fégonoszlapon lathato.
« Ezt kovetden folytassatok a jatékot és szalljatok szembe
SZAURUSSZAL .
Miutan legydztétek SZAURUSZT, k6vessét9k ugyanezeket
az el6késziileti lépéseket, és alljatok ki LAVAKIRALY ellen is.
Ha sikeresen legydzitek L "‘""KIRALYT is, sikeresen
tel]es1tettetek a végso kihivast.

_— - —




& Mozgasd a fégonoszt
Kristdlysdrkdany mozgdsba lendiil. Mivel egy . sincs sem
a zéndjdban, sem az azzal szomszédosokon, az éramutato
Jjdrdsdval megegyezd iranyban haladva 1 zéna tdvolsdgra

® @ »2% mozog. Ugyanakkor, mivel az 1 Y képessége aktiv,

£ Dobj a rendelkezésre allo @-kkal
Kristdlysdrkdny 5 .—jdbél 3 mdr a jatéktabldn van, igy
mindéssze a 2 elérhetd @-t dobja be a vulkdnba. @

> > . Kristalysdrkdny egészen addig mozog, amig el nem éri a
Pagurah kore = - » 1 kristdly 3 @t tartalmaz6 zont.
N % ‘o | .
kovetkezik. W B Zalattvald g pyivaid a fogonosz z6nsjaban Lévé alattvalokat

Mivel egyetlen alattvalo sincs Kristdlysdrkdny zondjdban,
azonnal a kivetkezd lépés kovetkezik, a @k aktivdldsa.

B Aktivald a fégonosz zénajaban léve @-kat
Kristdlysdrkdnynak 2-vel névekszik a *—e (ezzel 5-re
névekszik a *—e, ami aktivdlja a kévetkezd képességét).
Létrehoz 1 kristdlyt és 2 alattvalot helyez a zondjdba.

1NFOGONOSZFAZIS (e
1] Ellenédrizd a fogonosz aktiv képességeit
Kristdlysdrkdnynak 3 *—e van, igy 2 aktiv

képesséqgel rendelkezik: az egyik a MOZGAS ELOTT,
a mdsik pedig az 1 * képesség. Az eldbbi lehetdvé
teszi, hogy a zondjdban, vagy azzal szomszédosan

megsebesitse a legnagyobb életerdvel rendelkezd szornyet. Mind
Pagurah-nak, mind Rex Florae-nak 9-9 '-je van (H.A.D.E.S.Z.-nak

csak 8 életereje van), igy mindketten 1-1 '—t veszitenek.

&
71 Dobj 6 {#-val
Az els6 dobds utdn néhdny §® t djradob, majd dgy dont,
hogy nem él a 3. dobdslehetéséggel, és a kivetkezé W-kat
tartia meg: (% % K ED B9 &5 4]
#] Hajtsd végre a ﬁ-kat
[\ Pagurah 1 ﬂ-sal egy szomszédos zéndba mozog.
3 Ott Pagurah a aktivdldval 1-gyel noveli a * -€t, és gy
dont, hogy él a plusz lehetdséggel is, azaz eltdvolit 1 .—t T | . 8 az életerdt.

z0ndjdbol, hogy még 1-gyel novelje a *-ét, ami igy 0-rol e by * ‘ Végezetiil pedig Pagurah az -ért kap méq 1 §§-t.
2 Yg-re novekszik. Un : :

Pagurah most elvehet egy szovetségeslapot. A nindzsdkat :
vdlasztja, és ezen a lapon az elsé képesség mdr aktiv is.

Pagurah most mdr elkezdheti a szornyfazist.

S - S e = e = ~ e e

{3 Pagurah ingyenes akcioként aktivdlja a tamogatdslapkdt, képpel lefelé forditva azt, és kap
1 %t valamint [g§, amivel djra mozog.

{7 Pagurah dgy dont, hogy a 3 ﬂt aktivdlva 6 5;3{-1‘
oszt ki a zondjdban. A nindzsa szévetségesének 65;:{ 12;}{ 15;3( 45::{
kdszonhetden a védelmezo alattvalonak csak
1 '-je van.
A 2. 3K elpusztitja a katona alattvalét. Mindkét
Jjelld visszakeriil a hdzozsdkba.

Mivel mdr egyetlen alattvalo sincs a zéndban, a
maradeék 4 i,ﬁ‘(—t Kristdlysdrkdnynak osztja ki, igy Pagurah ez alapjdn médositja a fégonosztdbldn

&) Vasarolj erékartyakat

Ebben a fdzisban Pagurah tgy dont, hogy megveszi a ,, Feloldds” kartydt 2 %—énﬁ. A koltség kifizetése utdn
. elveszi a kdrtydt, és a helyére fordit egy djat a pakli tetejérdl.

@ Pagurah a 2. [ -dval djra mozog. Az ij z6ndjdban feloldja a J*° . \ 3‘&%« Ez a ,Sok hih6 semmiért” negativ esemény, amit azonnal végre kell hajtan.
- it H.A.D.E.S.Z. zdrolt ott a lequtbbi kérében (1) o n— M‘;@% - : Y w r Al B N :
B¢ amit HAD.ES.Z. g o el Pagurah-nak és H.A.D.E.S.Z.-nak is van TARTSD MEG tipusu kdrtydja, igy ok elszenvedik

a negativ hatdst. Pagurahnak mdr nincs tébb §5-ja, ezért 1-gyel csokken a *—e,
H.A.D.E.S.Z. pedig dgy dont, hogy veszit 2 4-t.

és azt a 2 még nem haszndlt [-a mellé helyezi. \h i3

() =<4
R VW

Most H.A.D.E.S.Z. kivetkezik, és eqy j fogonoszfazison a sor.



7 _.--\-I- "L._‘._‘ ’

RENDKIVULI HIREK IMPRESSZUM /a1

Jatéktervezo: Richard Garfield IELLO - 9, avenue des Erables, lot 341
54180 HEILLECOURT - France - www.iello.com

Illusztrator: Paul Mafayon : :
©2022-2023 IELLO. Minden jog fenntartva.

Fejlesztd: L'Equipe Ludique
Projektmenedzser: Florent Baudry Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.

Grafikai tervezo: Vincent Mougenot N Tel.: +36 1 / 773 3600

Szerkesztd: Xavier Taverne “e”  E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
3D tervez6: Xavier Taverne és Lenaig Bourgoin reﬂexshop www.reflexshop.hu

Koszonetet mondunk a kovetkezoknek: :
Timothée Simonotnak, Régis Torresnek, az Origames és a Friday tesztel6knek. A L'Equipe Ludique kdszonetet mond a csodas Dydounak. Hatalmas kdszonet
tovabba Fumonak és Céline-nek, Timothéenak, Joachimnek és Gwendoline-nek. Végezetiil Alexisrél, Robinrol és Pickrél sem feledkezhetiink meg!

obb hétig. Csak egy tojds! € A kozosségi médidban az #evoliicio nagyobb népszeriiségnek drvend, mint a #fiigétanépnek, és...

.




