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Alabukas - Ha a kore elején a repllés hataskocka aktiv ezen az egységen, azonnal helyezd ezt az egységetéz elérhetd leggyengebb
ellenséges egyseg mellé (és vedd céelba).

Alkalmazkodé - Ennek az egységnek a TAM-tulajdonsaga egyenld a jelenlegi fordulo #-aval [.‘,.-5}

* 2
* Bénitas - Helyezzétek a bénitas hataskockat a célpontra. A célpont kihagyja a kdvetkezé kérét (a negativ hatasok tovabbra is
megtérténnek].

Buzditas # - Ezen egyseg kore utan a KEZD-renden kovetkezG gonosz a‘zonnal vegrehaitja a korét [mozgasd a KEZD-kackajat),
és a kérében # tovabbi TAM-kockat kap.

- Célozhatatlan - Helyezd a célozhatatlan hataskockat erre az egységre. A kovetkezé kére elejéig ezt az egységet nem veheti célba
ellenséges egyseq (a harctablan lévé, célpont nelkili gonoszok nem mozognak).

Csiny # - Tavolits el # kockat (tetszélegesen) a célpont aktiv mezéirdl.
Diih # - Ha ennek az egységnek nincs telies EP-e, kap # tovabbi TAM-kockat.
Edzett - Amikor sebzést kap, csak 1 EP-t veszit (beleértve a valds sebzést is).

Elnyelés - A sebzés, amit ez az egység 0szt ki, a célponttal szomszédos egységeknek is kiosztadik (beleértve énmagat), és eléidézi
a reakcidszakértelmeket, ha vannak.

I‘Elﬁha‘lott - Els6 alkalommal, mikor ez az egység meghal, helyezd vissza a GS tetejére. Amikor Uibdl jatékba kerdl, csak 2 EP-vel kezd,
és a TAM-tulajdonsaga megduplazadik.
.Gondatlan # - Ez az egység # valos sebzest szenved el.

Gunyolodas Helyezd a ginyolddas hataskockat erre az egységre a kbvetkezd kore elejéig. A szomszedos ellenséges egysegeknek ezt
az egyseget kell megtamadniuk (a tdbbcelpontos egysegek tébbszdr tamadjak meg ezen egyseget).

Gygngltes # - Helyezzétek a gyengités hataskockat a célpontra. A biitykencs UGY4e #-vel cstkken a kdvetkezd kérben (egyéb egységek
- Y a TAM tulajdonsagukat csdkkentik). q

Gyogyulas # - Kore elején ez az egység kap # EP-t (a maximumadig).

Jelzés # - Ezen egység kore elején helyezz egy szinttel kisebb gonoszt a GS aliéra (htiszpontos utan dtpontost, 6it- és egypontos utén
egypontost). Ez a szakértelem kordnként egyszer aktivalodik # forduldn keresztil.

Maro Ezen egyseg kére végén a célpont aktiv mezsin 1évd dsszes VED-kockat azonnal kl kell meriteni.

Meéreg # - Alits #-e a célponton egy méreg hataskackat. A célpont a hatéskacka #-ével egyenld valés sebzést kap minden kore elején.
A sebzes kiosztasa utan csokkentsd 1-gyel a hataskocka erteket.

Portyazas - Ez az egység kap 1 tovabbi TAM-kockét a harctablan lév minden mas ork tipust (@) gonosz utan.

Rémisztés - Miutan megtamadtak ezt az egységet, helyezz a tamadadra egy rémisztés hataskockat a kovetkezo kdre végeig. Azok az
egysegek, amelyeken a kérik elejen rémisztes hataskocka van, nem tamadhatnak meg rémisztés szakértelmi egysegeket.

éh Repiilés - Ezen egyseg kore végen helyezz ra egy repllés hataskockat; ha rajta van mar ez a hataskocka, tavolitsd el. Repllés kdzben i
ez az egység célozhatatlan.

Torés - Minden TAM-kockat ki kell meriteni, amivel csokkent ennek az egységnek az EP4e.
Vastag bor # - Ebben a kdrben hagyd figyelmen kivill az els6 # sebzest, amit ez az egység elszenvedne (de a valds sebzest nem).
rTT’ Vérzés - Helyezzétek a vérzés hataskackat a célpontra. Ez az egység 1 valds sebzést szenved el a kére elején (a harc végeig érvenyes),

Visszaiités # - Amikor szomszedos egysegtél sebzest kap, és utana életben marad, # sebzest oszt ki a tamadadjanak.
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A kiegészitékben hasznalt kifejezések (egyelére nem elérhetéek magyarul):

Behuzas - A célpont csapattag Krelln startmezéjére keril, szomszédosan ezzel az egyseggel, ha lehetseges.

Bliz # - Ha legy6zted, helyezd a # bliz hataskockat a mezéjére. Ezt tekintsétek célba nem vehetd akadalynak. Amikor lehelyezed o
a blizkockat, a vele szomszédos 6sszes egyseg-azonnal kap # valds sebzést. Ezen kivil a blizkocka szomszedsagaba |EpG biitykencsek
1 vals sebzest kapnak A forduld kezdetén cstkkentsd 1-gyel a hataskockat.

= Csali# - Ha Iegyozted helyezz egy csali hatéskockat # EP-vel a mezdjére. A csapat gy kezeli a csaht mint egy ellenséges egyseget. .
Amig a csali a harcmezon van, a butykencsek nem tamadhatjak a gonoszokat. A csali nem hosszabbitja meg a harcat, ha a gonoszokat
legydztetek.

Csapda - Csak nem vizi [%] talalkozasok esetén. A csapat altal valasztott bitykencs dobjon egy D6-tal, amikar a harctablara ep.
Gazcsapda (1-2): Dobjon a méreghataskackaval es hajtsa vegre a hatasat. Elektromos csapda (3-4): Az 1. forduléban nem hasznélhatja
a szakértelmeit (emlékeztetdil hasznélja a hatastalanitas kockat). Szoges csapda (5-6): Lépjen 2-vel lejiebb a KEZD-renden. ;

Elmenekiilés - Tavolitsd el a harcmez6rél ezt az egysé‘“get a 2. és az 5. forduldk végen és helyezd a legy6zott gonoszok kupacara.
Ha ez megtorténik, a zsakmannyal rendelkez6 legkdzelebbi ellenséges egységnek el kell dobnia 1 zsakmanyt.

Erzéketlen - Ez az egység csak a TAM-kockak altal kiosztott sebzéshdl veszithet EP-t (hagyd figyelmen kiviil a valds sebzést
es a kimeriltséget).

Felfokozott - Ha gy6ztetek le gonoszt ebben a csataban ez az egység kap +2 TAM-t.
Felfordulas - A forduld végén-forgasd a fordulgjelzé- kockat a ,‘. oldalara.

Felrobbanté # - A mozgasi fazis végén, ha ez az egység kevesebb, mint telies EP-n van, legy6zi magat, és # valds sebzést oszt ki minden
szomszedos egysegnek.

Felszerelés - Amikor ez az egyseg a harcmezdre lep, dobj egy D6-tal. Pancélzat (1-2): Noveld 2-vel az EP tulajdonségat. Fendkd (3-4): :
Noveld 1-gyel a TAM tulajdonsagot (emlekeztetdil helyezd a TAM-kockat a gonoszra). Szemiiveg (5-6): Noveld 2-vel a KEZD-kockajat.

Fiistfilggony - Ezt az egységet nem lehet célba venni, amig lavamez6n all (a célpontot nem igénylé képességek és egyeb hatasok
tovabbra is oszthatnak ki sebzést neki).

Hataskér - Ennek az egysegnek a kore kezdetén helyezd a hozza legkdzelebbi, és vele még nem szomszedos ellenséges egyseget egy
vele szomszeédos mezére, ha lehetseéges. Ha van szomszédos lavamezd, akkor helyezd oda az ellenseges egyseget.

Helycsere - Az egység kore vegén mezét cserél a hozza legkdzelebb allo, legerésebb ellenféllel.

Intenziv # - A célpont elveszit # 36 -ot a vésztervébdl (balrdl jobbra tavolitsd el azokat).

Kabitott - Helyezd a célpontra a kdvetkezd forduld vegelg a kabitas hataskockat. Az egység nem mozoghat a sajat korében.
Kaptarelme - Ennek az egysegnek a kdrében az tsszes tobbi fenevad (@) tipusti gonosz 1 TAM-kackaval dob a célpontja(ik) ellen.

Kardtérés - Ennek az egységnek a kire végén a célpontjainak ki kell meritenie 1-1 TAM-kockat, ha legalabb 1 EP-t vagy pot EP-t
veszitettek.

- Kénké - Barmikor, amikor egy ellenséges egység ezzel az egységgel szomszédos mezére 1ép, ez az egység azonnal kap egy

VED 2 kockat, és ha lehetséges, 1 mezdnyit [ép az ellenséges egység aktudlis mezéiével ellentétes irdnyba.

Kincs - Amikor legy6zdd ezt az egységet, helyezd a zsakmanykockat a mez6jére (ha nlncs zsakmanykockéd, hizz helyette egy

- zsakmanyt).

Kitérés - Ennek az egységnek az EP-je nem csokkenthetd TAM-kockaval.

_Kitorés - Ennek az egységnek a kdre vegen a célpontja(i) mezdje lavava valik.

‘Langlepel # - Tavolits el # EP-t a lavamez6n allo legkdzelebbi biitykencsrdl, és helyezd az EP-t ez ala az egység ala [meghaladhatja
A EP tulajdonsagat). Ha egy butykencs sem all lavamezén, akkor hajtsd végre az elobb leirtakat a lavamez6n allg legkdzelebbi gonosszal

ha Iehetseges '

4 Lavafolyam - Az egység altal elfoglalt barmelyik sziklamezd azonnal lavava valik.

Lavafiirdé # - Ez az eqység # EPt gyogyul, ha lavamezon kezdi korét, és minden alkalommal, amikor Iavamezore lep.

Lemeriilés - Ha ez az egyseég mozogna, ehelyett dobj egy D6-tal, €s helyezd a # Krelln startmezére.

Makacs - Amikor legy6zdd ezt az egyseget, azonnal lejatszik egy utolso kért, miel6tt eltavolitanad a harctablaral.

‘ egvesztegetheto Egy ellenséges egyseg korében egy biitykencs egyszer eldobhat egy zsakmanyt, hogy ez az egyseg ]atsszsn eg




njavités # - Ennek éz egységnek a kore kezdetén helyezz ra # 6sszértéknyi VED-kockat (legfeliebb a O tulajdonsagaig).

<Oriilet # - Ha ennek az egységnek legalabb # TAM-kackaja lett Z, akkor dobj djra # TAM-kockét, és oszd ki sebzésként mindkét dobas
sszesitett TAMHat.

Ravasz - Az ellenfél egysegei csak akkor vehetik célba ezt az egyseget, ha ez a legerésebb gonosz a harcmezén.
“Roham - Ennek az egységnek a TAM tulajdonséga megegyezik az aktudlis EP mennyiségével.

Sokk # - Kimerithetsz # tetszolegesen valasztott tulajdonsagkookat a célpont tulajdonsagterileterdl [kiveve a szamlaloként
_ hasznalt kockakat). ; 3

5 Sunyi # - Ha megtamad]é egy szomszedos ellenseges egyseg, helyezz arra egy # mereg hataskockat (meg akkor is, ha legy6ztek).
- Areszletekert lasd Méreg #.

Szennyezés # - Tegyel egy # méreg hataskockat minden butykencsre, amelyik nem all lavamezén. A részletekert lasd Méreg #.

Triikk - Amikor ez az egység a harctablara |ép, azonnal tegyél egy masik Goblin guru gonoszt (20 pontosat, csak az aktiv kupachol)
a GS tetejére. Ha 2 Goblin guru van a harctablan, az egyikiknek kiosztott sebzést alkalmazd helyette a masikra.

Vakcsapas # - A kor elejen ez az egyseg # sebzést oszt klé legerésebb szomszeédos egysegnek.
Vaskos - Ennek az egységnek az utolsd EP-ét csak kimeriiltséggel lehet eltavolitani.

Véletlenszerd - Hizz egy veletlenszer( ,Nyissz és dobj” zsarnokkackat, amely még nincs hasznélatban. Ezt a zsarnok sajatjakent
hasznalja fel erre a harcra.

Visszatérés - Ha ezt az egységet nem utolséként gydzted le, akkor a legyézése utan helyezd a GS tetejére.

““" Zavarodott - Helyezd a célpontra az 6sszezavarodés hataskockat; ha ez a hatas mar ott van, tavolitsd el. Az egység TAM és VED
tulajdonsaga felcserélddik.




