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A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT. TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM
MASOLHATO, SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE, SEM NYOMTATOTT FORMABAN.
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Udvézliink a Storyfold: A rnyrengeteg viligiban!

A jaték megtanuldsdhoz nyisd ki a torténetkotetet ,A vadon hivdsa” prolégusnil,
és kovesd az ott taldlhaté6 utasitdsokat.

Ez a szabdlyfuzet egy hasznos segédeszkoz, ha mir elsajdtitottad a jaték alapjait.
Itt dttekintheted a kiilonb6z6 jatékelemeket, és felfrissitheted, hogyan is mitkodnek a szabdlyok.
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AKCIOKARTYAK

Luma képességeit 4 akcidkartya képviseli, amelyek segitségével felfedezheti a sotétséget és meggydgyithatja
az erd6t. A Luma-fizis sordn kivilasztod a végrehajtandé akcidkat, kockdkkal prébalsz sikereket elérni, majd

végrehajtod az adott képességeket. Minden akci6 az aldbbiakban olvashatd.

FENY

Tiindokolj ragyogd fennyel, hogy eliizd a lényeket és megvildgitsd az utadat.

Ahhoz, hogy fénybe borits 11ényt, annyi sikert kell elérned, ahdny © van a lény kartydjin.
Ha sikertil, helyezd azt a lényt a foly6 végére, és tegyél rd egy kabitdsjel516t.

Ahhoz, hogy haladj a fényjelolével, legalabb 1 sikert kell elérned.

Ha sikertil, minden siker utin 1-1 mez6t mozgasd jobbra a fényjelolét.

SEGITSEG

Nem minden kihivds szdl a harcrol — néha a segitségnyiijtds a kulcs.
Ahhoz, hogy segits 1 helyszinen, annyi sikert kell elérned, ahdny ¢ van az adott helyszinen.
Ha sikertl, tegyél egy helyszinjel6lét a helyszinre, és hajtsd végre a szovegét.

Ahhoz, hogy kristilyokat szerezz, legalibb 1 sikert kell elérned.
Ha sikertl, minden siker utdn helyezz 1-1 kristdlyt 1 tetsz8leges akcidkdrtyddra.

FELFEDEZES
Az jrnyren geteg tele van felfedezésre vdrd titkokkal és rejtett 6svényekkel.

Ahhoz, hogy felfedezz 1 helyszint, annyi sikert kell elérned, ahiny @ van az adott helyszinen.

Ha sikertl, tegyél egy helyszinjel6l6t a helyszinre, és hajtsd végre a szovegét.

Ahhoz, hogy felfedezéskartyit huzz fel, legalibb 1 sikert kell elérned.
Ha sikertil, minden siker utin huzz fel 1-1 felfedezéskdrtydt. Tarts meg 1-et a felhtuzottak
koziil, dobd el a tobbit.
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GYOGYITAS
Ha megszabaditod a lényeket az drny hatdsa alol, helyredll az erdi egyensiilya.
Ahhoz, hogy meggyégyits 1 1ényt, annyi sikert kell elérned, ahiny @ van a lény kirtydjan.

Ha sikertl, dobd el azt a lényt, szerezd meg a lénykdrtydn feltiintetett kristdlyokat
és mindegyiket tedd tetszSleges akcidkartydkra.

Ahhoz, hogy lelket szerezz, legalibb 1 sikert kell elérned.
Ha sikertil, minden siker utdn 1épj 1-1 mezét balra a 1élekjelsl6vel.
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LUMA ES BROM KARTYAI

Luma és Brom kdrtydi erdteljes
képességeket biztositanak, amelyek
akdr egy fejezet kimenetelét is
megvdltoztathatjik. Ezeket barmikor
haszndlbatod, kovetve a kdrtydn leirt
hatdsokat.

A Luma és Brom képesség lehetdvé
teszi, hogy Bromot az drnykdrtyik
dobépaklijaba helyezd ahelyett, hogy
telhizndl egy utolsé drnykartyit a
tejezet végén. Ekkor forditsd 4t a Luma
kirtyidt a Luma oldaldra. Ez a képesség
tejezetenként egyszer hasznélhato.

A Luma képesség lehetSvé teszi, hogy

1 kristaly elkoltésével jradobj 1 kockat. Kolthetsz tovdbbi
kristilyokat tovdbbi ujradobdsokra (akdr ugyanarra

a kockdra, akdr més kockdkra).

Az Oltalom képesség lehetdvé teszi, hogy 1 kristaly
elkoltésével fénybe borits 1 1ényt. Ekkor helyezd azt

a lényt a foly6 végére, és tegyél rd egy kabitdsjel6l6t. Ezutdn
forditsd at a Brom kértydt a Gondoskodds oldaldra.

A Gondoskodis képesség lehetévé teszi, hogy 2 kristély

elkoltésével szerezz 2 lelket. Ezutan forditsd 4t a Brom
kirtyat az Oltalom oldaldra.

ARNYKARTYAK

Az drnykdrtydik Luma belsd
vivoddsdt tiikrozik, mikozben
szembenéz a sotétséggel.

Amikor egy drnykartyit kell felhiznod,
hajtsd végre a Kijdtszdskor hatisit,
majd helyezd képpel felfelé

az drnykdrtyak dobépaklijiba.

TORTENETKARTYAK

A torténetkdrtydk mesélik el Luma
kalandjit az Arnyrengetegben.

Amikor torténetkdrtyit kell felhuznod,
keresd ki a megfelel$ sorszamu lapot
a fejezetpaklibdl, és huzd fel.

» Ha nincs mds utasitds, a torténetkartyakat
a Kijdtszdskor hatds végrehajtdsa utin
tedd vissza a dobozba.

FELFEDEZESKARTYAK
Keétféle felfedezéskdrtya létexik:

az dlddsok segitenek a kaland sordn,
mig az dtkok akaddilyoznak.

Luma ttja sordn Gjabb kirtyik
kertilnek a felfedezéspaklidba,
beleértve tarsakat és traumakat is.

Ha aldaskartyat huzol fel, helyezd
azt egy ures dlddsmezdre.

Ha atokkartyat huizol fel, azonnal
hajtsd végre a Kijdtszdskor hatdsit.

» Ha minden 4ldismezd8d tele van,
vélassz egy alddskdrtydt (akdr
az imént felhizottat), majd vagy
hajtsd végre a hatdsit, vagy dobd el, hogy
helyet csinalj.

» Ha felfedezéskartyit kell felhiznod, de a pakli tres,
keverd meg a felfedezéskartyak dobépaklijat, tedd
vissza a felfedezésmezdre, majd folytasd a felhuzdst.

» Utazds sordn az dlddstertileteden 1évé kartydk veled
maradnak. Ezeket csak akkor kell eltdvolitanod, ha
elhasznalod vagy eldobod &ket.

» A traumakdrtydk az dldédstertleteden maradnak,
és csak gydgyitds akcidval tudsz t6lik megszabadulni.

LENYKARTYAK
A lénykdrtydk a folyéba keriilnek,

és lelket veszitesz miattuk.

Amikor egy lénykdrtyit huzol fel
vagy a jatékba keril egy, azonnal
hajtsd végre a Kijdtszdskor

hatasat, amely megmutatja, melyik
folyémezére kell a lénynek kerilnie.

Amikor egy 1ény aktival6dik, veszits annyi lelket,
amennyi a kdrtydn szerepel, majd hajtsd végre
az Aktivalds utdn képességét.

» Ha lénykartyat kell felhiznod, de a pakli ires,
keverd meg a lénykértyik dobépaklijit, tedd vissza
a lénymezdre képpel lefelé, majd folytasd a felhuzast.
» Ha egy hatds miatt eldobhatsz egy 1ényt, nem kapod

meg a rajta szerepld kristalyokat — azokat csak akkor
szerzed meg, ha meggydgyitod a lényt.




FOGALMAK

A FOLYO

A torténetkotet aljdn taldlhatd négy szdmozott mezd (3+, 4+, 5+ és 6+) és hdarom iires mezé () alkotjdk egyiitt a folydt.
Minden mezin legfeljebb 1 akcio- vagy lénykdrtya lebet.

A foly6 eleje a 3+ mezdnél van, a vége pedig kozvetleniil a foly6 utolsé kdrtydja utini mez8. A jaték sordn a kartydkat
gyakran mozgatod és csusztatod a folyon belil.

Ha hézag keletkezik a folydban a kartyak kozott, tisztitsd meg a foly6t: minden kartyat tolj balra ugy, hogy ne maradjon
tres hely koztik.

» Ha egy kartyit olyan specifikus folyémezdre kell helyezned vagy mozgatnod, ahol mér van kirtya, akkor a mezén 1évé
kartyat és az Osszes tSle jobbra 1évit csusztasd egy-egy mezdvel a foly6 vége felé. Ezutin helyezd le az uj kartyit az igy
keletkezett tires helyre.

» Ha egy kirtyit egy vele szomszédos, mér foglalt mezére kell mozgatnod a folyén beliil, cseréld fel a két kdrtya helyét.
» Ha mar 7 kirtya van a folyéban, és lénykdrtyit kell felhiznod, dobd el a felhtzott kdrtyit, és veszits annyi lelket,

amennyi a kdrtydn szerepel.

KOCKADOBAS

Az akcidk végrehajtasakor kockakkal dobsz, hogy sikereket szerezz. A jitékot 6t 8 oldalu -
kockédval kezded. Egyes hatdsok lehet6vé teszik, hogy a készletedhez hozzdadd @ o ﬁz ¢
a 10 és 12 oldala kockdkat az adott fejezet végéig. o
8 oldald 10 oldalu 12 oldalu
» Akci6 végrehajtasakor legaldbb 1 kockdval dobnod kell.
» Ha egy képesség ujradobist enged, vilaszthatsz tetszdleges mar dobott kockat, és tjradobhatod azt. Az 1j eredmény
lesz érvényes.
» Ha egy akcidkdrtya felsd képességét prébalod végrehajtani, de nem szerzel elég sikert, donthetsz gy, hogy az alsé
képességet hajtod végre az elért sikerek alapjdn.

» Ha egyiltalin nem szerzel sikert, a prébatétel sikertelen. Ekkor az akcidkdrtydt helyezd a folyé végére, majd tisztitsd
meg a folyét.

HELYSZINEK

Minden jelenet tobb helyszint tartalmaz, amelyek a Luma utazdsa sordn megldtogatott helyeket jelolik. y
rnyrengeteg-

A jelenctek felfedezés- és segitséghelyszineket, tartalmaznak, amelyeket ikon és szin \[_ thon

kulonboztet meg. Egy helyszin probatételéhez a megfeleld akcidkdrtydt haszndlva annyi K g

sikert kell elérned, amennyi potty lathaté a helyszin aljan. Ha sikertl, tegyél rd / "

egy helyszinjel6l6t, majd hajtsd végre a hatdsit. VIZSGALODAS

Szerezz €T -t. Majd hizd

fel az 1-es torténetkartydt.

Néhdny helyszinen csak akkor hajthaté végre probatétel, ha a fényjel6ls az arnyrengetegsav
kozépsS mezdjén dll. Ezeket egy drnyrengetegikon jeloli (ldsd a példat).
» A vonallal 6sszekotott helyszineket, balrdl jobbra haladva kell teljesiteni. Csak akkor tehetsz Példa felfedezéshelyszinre
probit egy osszekotott helyszinen, ha a téle balra es6ket mar teljesitetted.
» Egyes helyszineknél a probatétel feltételekhez kotott. Ezeket délt bettivel taldlod a szévegdobozon.
» Azokat a helyszineket, amelyeken mar van helyszinjel6ls, nem teljesithetsz djbél.




AZ ARNYRENGETEGSAV

Az drnyrengetegsdv a fény- és az drnyjelolék elorehaladdsdt mutatja.

Amikor barmelyik jel6ls halad, 1 mezével kozeledik a siv kozepéhez.
Amikor barmelyik jelols hatral, 1 mezével eltdvolodik a sdv kozepétdl.

Az drnyrengetegsdv egyes mezdi ikonokat tartalmaznak, amelyek kilonféle drnyhatdsokat véltanak ki, ahogy azt a jelenet
elékészitésénél olvashatod. Ha az arnyjelols ezekre a mezdkre 1€p, hajtsd végre az ikonokat balrél jobbra haladva.

» A fény- és drnyjel6l6k soha nem léphetnek le a sdv szélérdl, és nem haladhatnak tdl a k6zépsé mezdn.

» Ha az drnyjel5l8 hdtral, ne hajtsd végre annak a mezdének a hatdsait, amelyre 1ép.

KRISTALYOK @
A kristilyok a Luma dltal megsegitett lények hdldjdt jelképezik.

Amikor kristalyt (€) szerzel, helyezd a 4 akcidkirtyid egyikére. Ha tobb kristlyt szerzel egyszerre,

szétoszthatod Sket tetszGlegesen az akcidkartyaid kozott.

Kockadobds utdn, ha legalabb 1 sikert elértél, kristdlyokat kolthetsz tovibbi sikerek szerzésére: minden elkéltott kristdlyért
kapsz 1 tovibbi sikert. Kristdlyokat csak az épp végrehajtandé akcidkartyarol kolthetsz el.

» Egy akciékdrtyin legfeljebb 3 kristaly lehet.
» A kristalyok egyiitt mozognak az akcidkartyakkal, és jelenetek kozott is rajtuk maradnak.

LELEK

A lélek Luma kitartdsdt tiikrozi a sotétséggel vivott kiizdelem sordn.

Amikor lelket (€)) szerzel, a 1élekjelolst annyi mezével mozditsd balra,
ahdny lelket szereztél. Ha a bal széls6 mezdn dll, a tobblet elvész.

Amikor lelket veszitesz, a 1élekjel616t annyi mezdvel mozditsd jobbra, ahdny lelket veszitettél. Ha tobb lelket kell
veszitened, mint amennyi még rendelkezésre dll, a jobb széls6 mez6rdl helyezd a 1élekjel51st a bal szélsé kezdémezdjére,
innen folytasd a lélekvesztést, majd huzz fel egy drnykdrtyit.

KABITASJELOLOK
A lények elkdbitdsa ideiglenes menedéket biztosit Lumdnak a veszély eldl.
Ha egy lényen kabitasjells van, a 1ény aktivalasakor nem veszitesz lelket. Azonban a 1ény Aktivélds utdn hatdsa

tovdbbra is érvényes. Ezutin a kdbitdsjelolst helyezd vissza a kdbitdsjelolék mezdjére.

Egy lényen legfeljebb 1 kabitdsjel6ls lehet.

DIADALMASKODAS EGY JELENETBEN

Minden jelenet kezdioldalin kétféle végkimenetel olvashato: vagy Luma diadalmaskodik, vagy
Az drny diadalmaskodik.

A Luma diadalmaskodik szakasz részletezi, mit kell elérned a fejezet sikeres befejezéséhez. Ha ez megtorténik, hajtsd
végre a Luma diadalmaskodik szakaszban leirtakat.

Ha az drnyjel6ld barmikor eléri az drnyrengetegsdv kozéps6 mez8jét — még akkor is, ha a fényjel6l6 mar ott van — az drny
diadalmaskodik. Ha ez megtorténik, hajtsd végre Az drny diadalmaskodik szakaszban leirtakat.

Az drny diadala nem jelenti a jaték végét! Gyakran tovibbhaladhatsz a torténetben.
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MENTES ES TAROLAS_

A jitékot barmely jelenet utdn elmentheted. Miutdn végrehajtottad az utazds lépéseit, ahelyett hogy kovetnéd
a kovetkezd jelenet el6készitését, az aldbbi lépések szerint mentsd el a jatékalldst:

PAKLIK
1. Helyezd az drny-, felfedezés- és lénykdrtyak dobdpaklijait képpel felfelé forditva a sajit huzépaklijuk tetejére ugy, hogy
a huzépakli képpel lefelé legyen alul, a dobépakli pedig felul.

2. Gytijtsd ossze a Luma-kartyit, a Brom-kartyat (ha még a Brom-mez6n van), valamint az dldasterileten 1évé kdrtydkat,

és ugy tedd Gket képpel felfelé a fejezetpakli tetejére, hogy a fejezetpakli képpel lefelé legyen alul.

3. Helyezd az drny-, fejezet-, felfedezés- és lénypaklit a mentdStdlca négy kilondllé rekeszébe.

Arny Fejezet Felfedezés Lény

o) Y

_ FELELEM _ GONDOSKODAS

3. FEJEZET 4. FEJEZET

<< GYOGYITAS =

MENTOTALCA TAROLOTALCA
A FOLYO

4. Vedd le a kristalyokat az akcidkartyakrol, és tedd Sket a mentStdlca megfelels rekeszeibe: pl. a 3+ mezén 1év6 kirtya
kristalyait a 3+ feliratd rekeszbe helyezd, stb.

5. Vedd ki a 4 akcidkértyit, és tedd Sket a ment6tilca megfeleld rekeszeibe: pl. a 3+ mezdn 1év6 kértydt a 3+ rekeszbe, stb.

JELOLOK ES JATEKELEMEK

6. Helyezd a lélekjelolst a mentdtalea léleksdvval megegyezd mezdjére.

7. Gytjtsd 6ssze az dsszes kockdt, és tedd Sket a tirolétilcdba. Ha megszerezted a 10 vagy 12 oldald kockat, ezeket egyiitt
tarold a 8 oldaluakkal; ha nem, tartsd Sket kiilon, hogy tudd, melyek dllnak a rendelkezésedre.

8. Gytjts 6ssze minden megmaradt jelolst és helyezd a taroldtalcdba.

TORTENETKOTET

9. A bal és jobb oldali paneleket hajtsd be a torténetkdtetbe az aktudlis oldalndl, igy megjeldlve az aktuilis jelenetet.




MENTETT ALLAS FOLYTATASA

TORTENETKOTET
1. Hajtsd szét a torténetkotetet a panelekkel megjelolt fejezetnél.

PAKLIK

2. Vedd ki a mentétélca tetején 1évé 4 paklit (drny-, fejezet-, felfedezés- és lénypaklik), és helyezd Sket a sajit mezSikre.
3. Vedd le a paklik tetején 1év3, képpel felfelé forditott kartyakat, és tedd Sket a megfelels dobopaklikba.
4. Vedd le a fejezetpakli tetején 1év8, képpel felfelé forditott kartyakat, és helyezd ket a megfelels helyekre:

a Luma-mez68re, a Brom-mezére, illetve az dldéstertiletedre.

A FOLYO

5. Helyezd vissza a 4 akciékdrtyit a folyé megfelel mezdire.

6. Helyezd vissza a mentdtilcaban tarolt kristalyokat a megfeleld akcidkartyakra.

JELOLOK ES JATEKELEMEK

7. Helyezd vissza a 1élekjelolst a 1éleksiv mentStalcaval megegyezd mezdiére.

8. Vedd el§ a 8 oldalu kockékat (és a 10 vagy 12 oldalut is, ha egyttt tiroltad velik), és helyezd 8ket a hasznalt kockdk
mezdjére.

9. Vedd el az 6sszes megmaradt jelol6t, és helyezd Sket a megfelels mezdkre.
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GYORS OSSZEFOGLALO

LUMA-FAZIS

1. Vedd vissza az 6sszes kockat a hasznalt kockak
mez6jérol.

2. Hajts végre akciokat:
a. Vilassz egy akcidkartyit, képességet és célt.

b. Dobj tetsz8leges szamu elérhetd kockaval.
¢. Szamold meg a sikereket, kolts kristdlyokat.

d. Hajtsd végre a képességet.
* Ha a fels6 képesség sikertelen,
végrehajthatod helyette az alsét.

e. Tedd vissza a hasznilt kockdkat.
f. Mozgasd az akcidkartyit a folyo végére.

g. Tisztitsd meg a foly6t.

3. A Luma-fazist barmikor befejezheted.

ARNYFAZIS

1. Aktivald a lényeket balrél jobbra:
» Veszits lelket.
* Ha a lény kdbult, csak a kabitasjelol6t
tavolitsd el.
» Hajtsd végre az Aktivdlds utdn hatdst.

2. Haladj az arnyjelolével:
» Mozgasd az drnyjel6l6t 1 mezével balra.
» Hajtsd végre a mez6n 1év6 ikonok altal kivaltott
arnyhatdsokat balrél jobbra haladva.

AZ UTAZAS LEPESEI

1. Dobd el az 6sszes 1énykartyat a folyébél.
2. Tisztitsd meg a folyét.
3. Tavolitsd el a jelol6ket a jelenetbdl.
4. Lapozz a megadott jelenethez.
» Mentsd el a jatékot, vagy kovesd a jelenet
el6készitését.
» Az el6készités utin kezdédik egy uj Luma-fizis.

A JATEK MENTESE

A jatékot barmelyik jelenet utin elmentheted.
Az utazis 1épései utdn ahelyett, hogy a kovetkezd
jelenet elkészitését kovetnéd, mentsd el

a jatékallast az aldbbiak szerint (lasd 6. oldal):

Paklik
1. Helyezd a dobépaklikat a huzépaklik tetejére.

2.Tedd a Luma-, Brom- és az 4ldésteriileten 1évé
kirtyikat a fejezetpakli tetejére.

3. Mentsd el a paklikat.

A folyo

4. Mentsd el a kristdlyokat.
5. Mentsd el az akciékartydkat.

Jelol6k és jatékelemek
6. Mentsd el a lélekjelol6t.

7. Mentsd el a kockakat.
8. Tarold el a tobbi jel6l6t.

Torténetkotet
9. Jelold be az oldalt, és csukd be a torténetkotetet.

MENTETT ALLAS FOLYTATASA
Torténetkotet

1. Nyisd ki, hajtsd szét.

Paklik

2. Helyezd a paklikat az oldalsé panelre.
3. Helyezd le a dobépaklikat.
4. Helyezd le a Luma-, Brom- és

az dldésterilethez tartozé kartydkat.

A folyé

5. Helyezd le az akcidkartydkat.
6. Helyezd vissza a kristdlyokat.
Jelolok és jatékelemek

7. Helyezd vissza a lélekjel6l6t.
8. Vedd el a kockékat.
9. Vedd el§ a tobbi jelslst.

Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft
1044 Budapest, Ezred u. 1-3. C1/8.

Tel.: +36 1/ 773 3600

E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
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