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

BEVEZETES

Udvazliink a Bajos Kis Bestidk vildgéban!

Ebben a jatékban héscsapatot fogtok verbuvalni, hogy veszélyes szérnyekkel szalljatok
szembe, kdzben pedig arra kell figyelnetek, hogy a barataitek ellenségeitek ne szlrjanak hatba.
A héseiteket eszkdzokkel kell felszerelnetek, pusztité varazsfegyverekkel, de ahhoz, hogy a
szerencse mellétek alljon, tudat... akarom mondani dobasmaédositdkra is szlikségetek lesz.

Az elsd jatékos, aki hdrom szérnyet is ELPUSZTIT, vagy els6ként verbuval hat kiilonbdz4 kaszthoz
tartozo teljes csapatot, megnyeri a jatékot.

A Bajos Kis Bestiak atlagos jatékideje kb. 30-60 perc.
A DOBOZ TARTALMA

A dobozban a kévetkezd jatékelemek talalhatok:
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1 sztenderd 6 nagy méret( 15 nagy 6 jatékossegédlet 2 hatoldalu
méret(i fépakli (115 csapatvezetd- méretl dobokocka

kartyaval) kartya

ELOKESZULETEK

Valogassatok szét a kiilonbo6zé tipusu kartyakat, majd mindnyajan valasszatok magatoknak egy-egy
csapatvezetdt, akinek a bérébe bujva a kalandorcsapatotok élére alltok. Helyezzétek a valasztott
csapatvezetd-kartyatokat magatok elé, ide fogjatok helyezni a sajat csapatotokat. Kockadobassal
dontsétek el, hogy melyikétok valasszon el6szor csapatvezetd-kartyat (de kaotikus verekedéssel is
megkaparinthatjatok, amit szeretnétek, az mindig jé moka).

szérnykartya

Mindnyajan vegyetek magatokhoz egy-egy jatékossegédletet! A megmaradt csapatvezetdket és
jatékossegédleteket helyezzétek vissza a jaték dobozaba, ezekre nem lesz sziikség a jaték tovabbi
részében.

Keverjétek meg a fépakli sztenderd méretli kartyait, majd osszatok minden jatékosnak 6t-6t kartyat!
Afépakli tobbi részét helyezzétek a jatéktér kbzepére képpel lefelé! Hagyjatok a fépakli mellett
helyet a dobdpakli szamara, ide keriilnek a feldldozott, megsemmisitett, eldobott kartyak a jaték
folyaman.

Keverjétek meg a szérnykartyakat, és képezzetek beldlik egy képpel lefelé forditott szérnypaklit
a jatéktér kozepén, majd forditsatok meg a pakli felsé harom kartyajat, és helyezzétek ezeket egy
sorba képpel felfelé a szornypakli mellé!
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1. JATEKOS

Most mar pusztitasra készen alltok. Az lesz a kezd6jatékos, aki legutdbb gyézott le sarkanyt!

JATEKMENET

A kezddjatékossal kezdve a jaték menete az dramutatd jarasaval megegyez6 iranyba halad.

Minden korodben harom akcidpont all a rendelkezésedre, ezek felhasznalasaval az alabb felsorolt
akcidk koziil valaszthatsz, azokat tetszéleges sorrendben hajthatod végre. Ha a rendelkezésre allé
akcidépontok alapjan megengedheted magadnak, ugyanazt az akciot akar tobbszor is végrehajthatod
a korédben.

A kovetkez6 akcidk egy akcidpontba keriilnek:

* HUZZ egy kértyat a fépaklibdl!

* Jatszd ki egy kézben tartott hés-, eszk6z- vagy varazslatkartyadat! Ha hskartyat jatszol ki,
azonnal dobhatsz a dobdkockakkal, hogy hasznalhasd a kartya képességét.

* Dobj a két dobdkockaval, hogy a csapatodban évé egyik hdsod képességét hasznald! Fontos,
hogy egy hdskartyad képességét koronként csak egyszer hasznalhatod, még akkor is, ha
sikertelen volt az elsé probalkozasod.

A kovetkez6 akcid ketté akcidpontba kerdil:

* TAMADJ MEG egy szornykartyat!

A kévetkezd akcid harom akcidpontba keriil:

+ DOBD EL az 6sszes kézben tartott kartyadat (mar ha van egyaltalan) és HUZZ &t 0j kértyat a
fépaklibol!

Ha egy kartya hatasa azt irja, hogy egy akcidt azonnal végre kell hajtanod, akkor az akcié
végrehajtasahoz nem kell tovabbi akciépontot kéltened.

Amikor mar egy felhasznélhaté akciopontod sem marad, vagy 6nszantadbdl dontesz ugy, hogy
mar nem hajtasz végre tobb akcidt, a kérod véget ér. Azt azonban vedd figyelembe, hogy a koréd
végén megmaradt akcidpontjaid elvesznek, nem hasznalhatod fel 6ket a kovetkezd korédben.

KASZTSZIMBOLUMOK

Minden hés és csapatvezetd rendelkezik kasztszimbdlummal. Ebben a jatékban hat kaszt fordul
elé, és mindegyikhez egyedi szines szimbdlum tartozik. A sziirke szimbdlum szérnykartyakon
fordul eld, és tetszéleges kasztba tartozé héskartyat jelol.
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harcos 6rz6 vandor tolvaj varazslo bard barmelyik hés
Bizonyos héskartyak MEGTAMADASAHOZ meghatérozott kasztba tartozé hésnek vagy
csapatvezetdének kell lennie a csapatodban. Ugy is megnyerheted a jatékot, ha a csapatodat

teljessé teszed, ami azt jelenti, hogy mind a hat kasztbél van csapattagod.

KARTYATIPUSOK

” ' Afdpakliban sztenderd méret(i kartyak vannak és minden kartya hatoldala
de=mee ugyanolyan vilagos szin(. A fépakliban 6t kartyatipus fordul el6: hés-, eszkoz-,
varazslat-, mddosito- és prébatételkartya.

HOSKARTYAK: A héseid bator kalandorok, és mindegyikiiknek van valamilyen kasztja
illetve képessége. Minden héskartya képességének van valamilyen dobékockahoz
kotheté feltétele. Ahhoz, hogy egy héskartya képességét hasznalhasd, dobnod kell a két
dobdkockaval, és a két kocka 6sszértékének legalabb akkoranak kell lennie, mint amit a
képesség dobasfeltétele kijelol.

Amikor a kezedbdl jatszol ki hGskartyat, és a csapatodba helyezed azt, azonnal dobhatsz
a két dobdkockaval, hogy hasznald a képességét. Onnantdl, hogy ez a hés a csapatodban
van, koronként egyszer egy akciépontért megprobalhatod hasznalni a képességét. Ha a
dobassal nem sikerdil elérni a kijelolt értéket, az akcidopontod elveszik, nem kapod vissza.

Barmennyi hés lehet a csapatodban.
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= ESZKOZKARTYAK: Az eszkdzok olyan biivos fegyverek, targyak, amikkel felszerelheted
88 a héskartyaidat. A legtobb eszkdz valamilyen pozitiv hatassal bir, mint pl. dobasi bonusz,
5 vagy a védelem. Ugyanakkor vannak elatkozott eszkozkartyak is, amelyek negativ
hatassal birnak, ezekkel rivalis h6soket lehet felszerelni, hatranyba hozva ezzel Sket.
— Amikor eszkozkartyat jatszol ki, azonnal fel kell szerelned vele egy hést. Ahhoz, hogy
@ valakit felszerelj egy eszkdzzel, csUsztasd az eszkézkartyat a hskartya ala agy, hogy az
) eszkozkartya szovege olvashaté maradjon!
Eszkozkartyakkal kizarélag hésoket szerelhetsz fel, csapatvezetéket nem. Minden

héskartyahoz kizardlag egy eszkdzkartya tartozhat, és nem cserélhetsz le egy
eszkozkartyat sem egy masikkal. Amennyiben egy eszkozkartyaval felszerelt hést
megsemmisitenének, ellopnanak, vagy kézbe keriilne vissza, a felszereléskartyat
ugyanugy megsemmisitik, ellopjak, vagy kézbe keriil vissza a héskartyaval egyiitt.

VARAZSLATKARTYAK: A varazslatkartyak erételjes varazsigék egyszeri hatassal.
Amikor varazslatkartyat jatszol ki, a hatasanak érvényesitése utan azonnal helyezd a
2! dobépakliba!




- MODOSITOKARTYAK: A médositdkartyakkal befolyasolhatod a szerencsét. Azonnal
= kijatszhatsz a kezedbdl egy médositokartyat, amikor barmelyik jatékos (téged is

5-* beleértve) dob a dobdkockakkal, a dobas értékét pedig a médositokartyan lathatd
értékkel mddosithatod. Modositdkartya kijatszasakor a hatas érvényesitése utan a
maodositdkartyat azonnal a dobdpakliba kell helyezni. A médositokartya kijatszasa nem
kertil akcidpontba.
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Bizonyos mddositokartyak két lehetbséget is kinalnak (pl. +1 vagy -3). Amikor ilyen két
lehetéséget kinald mddositdkartyat jatszol ki, egyszer(ien jelentsd be, hogy az aktualis
dobasnal a kartya melyik értékét szeretnéd érvényesiteni.

Amikor azon gondolkodsz, hogy mddositsd-e egy jatékos kockadobasat, megvarhatod
amig a jatékos célpontot valaszt, és elég csak utana eldéntened, hogy kijatszod-e a
modositokartyat vagy sem.

Minden jatékos barmennyi mddositokartyat kijatszhat ugyanahhoz a dobashoz. Miutan
mindenki végzett a modositokartyak kijatszasaval, Osszesitsétek az 6sszes kartya
hatasat, és érvényesitsétek a dobas eredményére!

PROBATETELKARTYAK: A prébatételkartyakkal megakadalyozhatsz egy masik
jatékost a céljainak elérésében. PROBARA TEHETSZ egy masik jatékost, ha az 6 kérében
prébatételkartyat jatszol ki, amikor hés-, eszkéz- vagy varazslatkartyat késziil a kezébdl
kijatszani. A probatételkartya kijatszasa nem keril akcidpontba.

Amikor PROBARA TESZEL egy masik jatékost, mindkettétoknek dobnia kell a két
dobdkockaval. Ha az altalad dobott 6sszérték legalabb akkora, mint a masik jatékos
dobott 6sszértéke, akkor az ellenfelednek azonnal a dobdpakliba kell dobnia azt a
kartyat, amit megkisérelt kijatszani, a jatékos pedig nem kapja vissza a kijatszasért
elkoltott akcidpontjat. Ha az ellenfeled altal dobott 6sszérték nagyobb, mint a tiéd, akkor
a tervezett mddon kijatszhatja a valasztott kartyajat.

Egy probatétel 6sszértékének modositasakor el6szor meg kell varni, hogy mindkét
jatékos dobjon a két kockaval, és utana mindenki eldontheti, hogy kijatszik-e
maodositdkartyat.

Minden kartyat kizar6lag egyszer lehet prébara tenni, ha egy masik jatékos mar prébara
tette a kijatszasra kivalasztott kartyat, NEM TEHETO PROBARA masodik alkalommal.

A CSAPATVEZETOK

A csapatvezeték nagy méretd, vilagos szin(i hatlapd kartyak. Minden
csapatvezetd-kartyanak van egy kasztja és egy képessége, ami a jaték
folyaman egyedi elényt biztosit a tulajdonosa szamara.

A csapatvezet6-kartyak nem szamitanak héskartyanak. A

hoskartyak képességeit koronként kizardlag egyszer hasznalhatod, a
csapatvezetd-kartyak képességeit ugyanakkor minden alkalommal
hasznalhatod, amikor az altaluk kijelolt feltételt teljesited.

Egy csapatvezetd példaul ilyen képességgel birhat: Minden
alkalommal, amikor vardzslatkdrtydt jdtszol ki, HUZZ eqy kdrtydt a
fépaklibol!

Ezt a képességet minden alkalommal hasznalhatod, amikor
varazslatkartyat jatszol ki, akkor is, ha egy kérben tébb
varazslatkartyat is kijatszol. Azonban, ha egy ilyen képességet nem
et hasznalsz azonnal, amikor a feltétele teljestil, kés6bb mar nem
e pétolhatod, széval ne felejtsd el hasznélni!

A csapatvezeté-kartyad végig a csapatodban marad a jaték soran, nem lehet felaldozni,
megsemmisiteni, ellopni, és a kezedbe sem kerdilhet vissza.

FONTOS: 2 f8s jaték esetén egyikStok sem vélaszthatja Arnyék Karmot csapatvezetdként.

Kopenyes Bolcs
Csapatvezet6: varazslo

A SZORNYEK

A szérnyek nagy méretli, sotétkék hatlapd kartyak. A korodben két
b akcidpontért a jatéktér kdzepén képpel felfelé lévé barmelyik szérnyet
N MEGTAMADHATOD.
Ahhoz, hogy egy szérnykartyat MEGTAMADHASS, teljesitened kell
a szérnykartyan olvashato csapatfeltételeket. Bizonyos szérnyek
MEGTAMADASAHOZ megfeleld szamu héssel kell rendelkezned
a csapatodban, mas szérnyek esetében pedig megfeleld kasztu
karaktereknek kell a csapatodba tartozniuk.

Példaul, ha egy szérnykartya azt a feltételt szabja, hogy legalabb
harom, barmilyen kasztd hésnek kell lennie a csapatodban ahhoz,
hogy MEGTAMADD azt, ezt fogod ltni azon a szornykartyan: @) € ©.
Ne feledd, a csapatvezeté-kartyad nem szamit héskartyanak, igy nem
veheted figyelembe ennek a csapatfeltételnek az esetében.

Ha egy szornykartya MEGTAMADASAHOZ ezek a feltételek lathatdk

Kévetelmén @
E] D08 EL 2kértyit
PUSZTITSD L exta sadrmykirtyét!

Minden alkalommal, amikor varazslatkartydt
HUZOL a fépaklibél, azonnal kijatszhatod azt

A szornykartyan példaul ilyesmi szerepelhet:
ALDOZZ FEL egy hdskdrtydt!

PUSZTITSD EL ezt a szérnykdrtydt!

Ebben a példaban, ha a dobott 6sszérték legalabb 8 (a mddositokartyakat is figyelembe

véve), akkor sikeresen ELPUSZTITOTTAD a szérnykartyat. Ha a dobott 6sszérték legfeljebb 5 (a
médositdkartyakat is figyelembe véve), azonnal FEL KELL ALDOZNOD egy héskartyadat, a szérny
pedig sértetlen marad. Ha pedig a dobott 6sszérték 6 vagy 7 (a modositdkartyakat is figyelembe
véve), nem torténik semmi. A tdmadas kimenetelétél figgetleniil nem kapod vissza az akcidpontodat
a szornykartya megtamadasa utan.

Minden alkalommal amikor ELPUSZTITASZ egy szérnykartyat, a csapatod Gjabb képességhez jut (eza
legy6zott szornykartya aljan olvashato) a jaték tovabbi részére. Helyezd az elpusztitott szornykartyat
a csapatodba a csapatvezet6-kartyad mellé! A szornykartyak képességei ugyanugy miikodnek, mint
a csapatvezetd-kartyak képességei, a csapatodban lévé szornykartyakat pedig nem lehet ellopni,
megsemmisiteni, megtamadni, és kézbe sem kerlilhetnek vissza.

Minden alkalommal amikor ELPUSZTITASZ egy szdrnykartyat fordits a helyére Gj szérnykartyat
képpel felfelé a sz6rnypaklibol!

FONTOS KIFE_]EZ]?.SEK

Itt olvashatjatok a jatékban szerepld kifejezések listajat.

ELOKESZULETI KIFEJEZESEK:

Csapat: Az el6tted |év6 jatéktér, ahova a hés- és eszkdzkartyakat kijatszod.

Fépakli: Sztenderd méretdi, vildgos szindi hatlapu kartyakbdl allé pakli, amibél a jatékosok HUZNAK a
jaték folyaman.

Dobdpakli: A fépakli mellett képpel felfelé 1évd kartyak, amiket feldldoztok, megsemmisitetek és
eldobtok a jaték folyaman.

Szornypakli: Nagy méretd, sotétkék hatlapu pakli, amibél az Uj szérnykartyak keriilnek
megforditasra minden alkalommal, amikor valaki ELPUSZTIT egy szérnykartyét.

JATEKMENETI KIFEJEZESEK:

HUZZ:Vedd kézbe a fépakli felsé kartyajat!

DOBD EL: Helyezd egy kézben tartott kartyadat a dobdpakliba!

SEMMISITSD MEG: Helyezd egy masik jatékos csapatanak egyik kartyajat a dobépakliba!
ALDOZD FEL: Helyezd a sajat csapatod egyik kartyéjat a dobdpakliba!

LOPD EL: Helyezd egy masik jatékos csapatanak egyik kartyajat a sajat csapatodbal

TEDD PROBARA: Prébald meg megakadalyozni az egyik jatékost abban, hogy hés-, eszkdz- vagy
varazslatkartyat jatsszon ki! Te és az érintett jatékos is dobjatok mindkét dobdkockaval! Ha a te
dobdsod 6sszértéke legalabb akkora, mint a masik jatékos dobasanak az 6sszértéke, a prébara
tett kartya a dobdpakliba kerlil. Ha az ellenfeled dobott 6sszértéke nagyobb, mint a tiéd, a jatékos
folytathatja a hés-, eszkoz-, varazslatkartya kijatszasat.

TAMADAS: Dobj a dobbkockékkal, hogy ELPUSZTITS egy szérnykartyét!

PUSZTITSD EL: Helyezd a sikeresen megtamadott szdrnykartyét a csapatodbal!

GYOZELEM

Kétféleképpen gybzhetsz:
+ 1. lehet8ség: PUSZTITS EL harom szérnykartyat!

* 2. lehetSség: A korod végén legyen teljes a csapatod, azaz a csapatodban (a csapatvezetét is
beleértve) mind a hat kasztbdl van egy-egy kartyad.

Gratulalunk, hivatalosan is azzal kérkedhetsz, hogy te vagy a legnagyobb kalandor és
szornypusztitd az egész vilagon. Azért ne bizd el nagyon magad, ugyanis a bajnok titulusod azonnal
semmivé valik, amint legkozelebb UGjrakeveritek a paklit és Uj jatékot kezdtek.

Ha Uj kihivasokra vagysz, vagy sajat tervezés(i karaktereket hoznal jatékba, hasznald
az online csapatvezet4-készit eszkoziinket! Hasznalhatod a mi illusztracidinkat, de
akar sajatot is felt6lthetsz, és készits sajat csapatvezet6t, ami minden tovabbi nélkiil
hasznalhat6 a jatékban.

Latogass el az UnstableUnicorns.com/HeretoSlay oldalra tovabbi részletekért! Ezen
az oldalon tovabbi szabalytisztazasokat, jatékmodokat, jatékokat, kiegészitket és
izgalmas tartalmakat talalhatsz.

Mindenekfeletti Szellem Lucica OrdasaVagesz
Party Lea ard 17 e’ Pty L i

Q@ . akkor a csapatodban lennie kell egy varazslénak (6 lehet akér a csapatvezeté-kartya, akar
a héskartya), tovabba egy tetszbleges kasztl hésnek. Fontos, hogy bar egy varazslé kasztd héssel
teljesitheted a @ vagy a (i feltételt is, de egyszerre mindkett6t nem.

Minden szornykartyanak van valamilyen dobasfeltétele. Dobj mindkét dobdkockaval, és ha a
dobott 6sszérték legalabb akkora, mint a szérnykartyan lathaté dobéasfeltétel, ELPUSZTITOD azt a
szérnykartyat. De csak dvatosan! Minden szérnykartyanak van egy olyan dobasfeltétele is, amiben
visszatdmad, és ha ebben a tartomanyban dobsz, fizetned kell vakmeréségedért.




