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Egy megjegyzés Joshtol és Adamtol:

A Too Many Bones (TMB) aldzatra tanité torekvés volt szamunkra. Soha kordbban nem tapasztaltunk

ilyen szintii tamogatdst és bdtoritdst a jatéktervezési folyamat sordn. Rajongoi kozosségiink tamogatdsa
feliilmulhatatlan, és arra dsztonzott benniinket, hogy ezt a jatékot minden szempontbol kiilonlegessé tegyiik.
Minden érintett személy tobb erdfeszitést tett, mint amire szamitottunk. Szeretnénk személyesen koszonetet
mondani Anthony LeTourneau illusztratorunknak, James Boutilier irénknak, Josh Wielgus ezermesteriinknek
és médiaszakértonknek, és egy orkhorddnyi egyéb személynek, akik idejiiket és tehetségiiket dldoztik ennek az
egyedi kockds stratégiai jatéknak a csiszolgatdsdra és tesztelésére. Reméljiik, hogy a jatékba fektetett torédés és
a részletekre valo odafigyelés észrevehetd. Tovabbra is az a célunk, hogy folyamatosan noveljiik a tdrsasjdatékok
mindségi szinvonaldt. Ugy gondoljuk, hogy ez a jdték magasra teszi a lécet. J6 szérakozdst hozzd!

Utravalé iizenet:

A Too Many Bones jatékban kalandozok szokatlan fajaként jatszol, akik egy ellenséges lények dltal ellepett
fold felé veszik utjukat. Fajod évszdzadok ota bujdosik MélyerdGben, és csak mostandban volt kénytelen dél
feldl kimerészkedni, és menedéket keresni Obendar falai kozott.

Visszahtizodo életmodotok miatt sokan a vdarosban most taldlkoznak elészor a fajoddal. Par helyi azt hiszi, hogy a
jellegzetes arcvondsotok miatt tiindék vagytok; egyesek a méretetek és testfelépitésetek miatt goblinnak tartanak; mig
mdsok ahhoz ragaszkodnak, hogy fejlett technoldgiai érzéketek alapjin csakis gnomok lehettek! Csak a Mélyerdot
beliilrél ismerdk taldlkoztak a fajtatokkal: biitykencsek vagytok, nagy fiilii, vékony testii Iények, akik egyardnt szeretik
a természetet és a gépeket, és akik kalandszomja olthatatlan.

Az idbsebb biitykencsek tilsagosan is jol tudjdk, hogy ez a novekvé északi veszély az Ebon

munkdja, torvénytelen lények gyiilekezetéé, akiket a Daelore északi régiéit vasmarokkal

irdnyito zsarnokok vezetnek. Mivel ezen régiok mindegyike alig vagy egydltaldn nem

kommunikdl a szomszédaival, az iddsebbek 1igy

vélik, hogy egy kisebb csapat tud leghatékonyabban

beszivdrogni, és megsziintetni a fenyegetést. Egy

kalandorokbdl dll6 csapatot vilasztottak ki, hogy

haladjanak észak felé és egyesével végezzenek az Ebon

zsarnokaival. -

Nem kellett volna, hogy ez csak a ti feladatotok legyen! Mdsokat is felszélitottak, \
de az obendari polgarérség sziikolkodik, a valamire érdemes zsoldosokat pedig az

W - . -
ellenfél elcsabitotta a fosztogatds igéretével. De nem szdmit. Biitykencsek vagytok, i’l . r’ Q '
egy taldlékony és rettenthetetlen faj, igy 6rommel fogadtdtok ezt a . ,{ '
kihivdst. Hosszii évtizedek ota ti vagytok az elsok, akik északra b \ \ : I.
utaznak. A kalandotok mdr ma elkezdodik! \ - /
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Erre a szabalykonyvre egy €l6 dokumentumkent tekintink, és idével
hozzaadhatunk, vagy frissithetjik Uj kiegeszitékkel s tartalommal. A szabalykdnyv
aktualis valtozatat ide toltjik fel: chiptheorygames.com/support

u A szabalykényvben tdbb helyen talélkozhatsz a YouTube logéval, ami azt
Jelzi, hogy az adott témardl keszitettiink egy magyarazo videot.

A videdkert latogass el a Reflexshop YouTube-csatornajara
(youtube.com/reflexshop), és keress ré az adott szdra vagy kifejezésre.
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A feladat egyszerd... legalabbis a Bltykencs Tanacs
szerint. Erjétek utol és gy6zzetek le a kivalasztott

zsarnokot a rendelkezesre allé napok alatt.
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Keésztlietek fel a kalandra! Helyezzétek a harctablat
a jatekter kozepere.
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Kimeritett kockak

Kimeritett kockak

A zsarnok és a naptarcsa

Valasszatok ki egy zsarnokot, vagy huzzatok egyet
véletlenszerten [megnézhetitek a zsarnokkartya mindket
oldalat, hogy megismerkedjetek a szakeértelmevel és a
kockaja hatasaival). Egy jatek 1-4 oraig tarthat, attol
fliggéen, hogy hany nap all rendelkezésetekre a zsarnok
megtalalasara, valamint hany tagu a bitykencscsapat.

Helyezzétek a zsarnokot, a jeldléjét es a kockajat a
harctabla bal oldalara.

Helyezzetek a naptarcsat (1-re allitva) a napkartyara, azt
pedig a zsarnokkartya ala.

Legy6zott
gonoszok
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Talalkozasok
Keresseétek ki a valasztott zsarnok nevéevel ellatott 1 -3 kek talalkozast es tegyetek egyelére félre.

Keverjétek meg az altalénos talalkozasokat (z6ld, ,Altalanos” jelélésti kartyak) vagy a szold talalkozasokat

(zold, ,Szolo” jeldlési kartyak), ha csak egy butykencs van jatékban. Hizzatok 3-mal kevesebb kartyat, mint a
zsarnokon feltintetett napok [] szama. Keverjétek meg ezeket a félretett zsarnoktalalkozasokkal egyitt,
es kepezzetek egy talalkozaspaklit beldlik, amit helyezzetek a torténet oldalaval felfelé a harctabla bal oldalara.
Tegyetek vissza a dobozba a maradék altalanos- és szolo talalkozasokat. Abban a ritka esetben, ha kifogynak a
talalkozasok, potoljatok azokat a dobozbal.

Végil keressétek ki a 001 -003-as kiilonleges talalkozasokat (36, 16 és 18 jelolés kartysk] és helyezzétek
azokat novekvoé (tehat felll , aztan , aztan .] sorrendben az Gjonnan megalkotott talalkozaspakli
tetejére. Tegyetek vissza a dobozba a maradek kilonleges talalkozast. Tartsatok keznél a dobozt, mert a
kartyakra sziksegetek lehet a tovabbiakban. Helyezzétek a fedékartyat a pakli tetejére, ha szeretnétek, hogy

meglepeteskent erjenek az esemenyek.

Zsakmany és lelet

Keverjetek meg kulon-kulon az 6sszes zsakmanyt es leletet, kepezzetek beldluk ket kalénallo paklit (kincses-
ladat abrazold oldalaval felfelé) és helyezzetek a harctabla jobb oldalara. Helyezzetek a 4 zartorékockat a
kozelukbe.

A gonoszok
Keressetek ki a zsarnok kartyajan feltiintetett gonoszokat az ikonok alapjan: troll [.], ork ().

pikkelyes (@) goblin (@), laplény (@) és fenevad (@). Forditsatok meg Gket képpel lefelé, keverjétek meg,
kepezzetek kulonallé egypontos, 6tpontos es huszpontos aktiv kupacot bel6lik es helyezzetek a harctabla fole.
Tegyéetek vissza a dobozba a maradek gonoszjeldltket (idénkent sziksegetek lehet rajuk egy-egy talalkozasnal).
Ha kifogy valamelyik aktiv kupac, képezzetek Ujabb kupacot a megfelelé pontozasu legy6zott gonoszokbal.

Bitykencsek

Vélasszatok egy-egy bitykencset, es helyezzetek el a képen lathatd madon a tablajat, jelolgjet (ez ala a jelzett szamu
életpontjeldlét, azaz EP-elolét), kezdeményezéskockajat (KEZD-kocka) és tulajdonsagkockait, illetve a segédletét.
A jatékostablakat rendezzetek és helyezzetek el a sajat belatasotok szerint.

Keressetek ki a sajat butykencsetek 16 szakértelemkockajat es helyezzétek a bitykencstablatok melle egy
kockataroléba. A tarolok fedelébe helyezhetitek a biitykencs TAM- és VED-kockait.

A segédletnek a jobb oszlopaban keressétek ki a bekarikazassal ((&)) megjeldlt szakértelmeket. A bitykencs
ezekkel a szakertelmekkel kezdi a jatekot (keressetek meg a szakertelmeket a jatekostablatokon, és
helyezzetek egy-egy megfeleld ertéekd szakertelemkockat a mezdkre).

Kozosen nevezzetek ki egy csapatvezert, aki patthelyzet esetén dontést hoz. VValasszatok jatekmaodot (lasd a
23. oldalon). Javasoljuk, hogy kezdjétek a Kalandor maoddal.

Egyeéb jatékelemek
A harctabla alatt képezzetek készletet a TAM-, VED- és hataskockakbol. Helyezzétek a hatoldalt (DB) kockat is
a kozelbe.

Helyezzetek a 4 savjelolét a harctabla fole, a 4 gonosz KEZD-kockat pedig a harctabla tetejere a kepen lathato
madon. Képezzetek készletet az EP-jeldlékbél.

Vegul forditsatok a forduldjelzd-kockat az 1.F oldalara és helyezzétek a kezdemenyezesrend (KEZD-rend)
tetejére. Tartsatok kéznél a kalandozasi Gtmutatét (KU) és a gonoszszakértelmi titmutatot (GU).

Készen alltok. Kalandra fel!
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A Too Many Bones f6 célja a kivalasztott zsarnok
legy6zese. Ehhez el6szor is elegend6 haladaspontra
kell szert tennetek. Az is elengedhetetlen, hogy
kepzeéspontokkal megerdsitsétek a bitykencs

tulajdonsagait es szakertelmeit, hogy ezaltal
felkészitsetek a vegso harcra.

A haladas- és kepzéspontokra napi talalkozasok
soran tudtok szert tenni. Ezek dontés elé allitjak a
csapatot, es vagy bekés kimenetellek lesznek, vagy
harcba torkollanak.

Egyelére beszeljik meg, hogyan és hol torténik meg
mindez.

L A JATEK FAZISAllg;

A kalandotok mindegyik napja 4-4 fazisbal all. Miutan
mindegyik fazison vegigmentetek, egy Uj nap veszi
kezdetet, és megismetlitek a folyamatot.

1. Hajnalhasadta-fazis
* Forgassatok a naptarcsat 1 nappal tovabb.
(Az 1. napon ezt ne tegyetek meg.)

2. Talalkozasfazis
* Huzzatok egy talalkozast és olvassatok
fel hangosan. Ha a csapat elegendd
haladaspontot szerzett, e helyett kihivhatjatok
a zsarnokot.

» \alasszatok egy opcidt (amennyiben van) és
probaljatok meg sikeresen teljesiteni.
* Ha sikeres, folytassatok a jutalomfazissal (3.).

* Ha sikertelen, hagyjatok ki a jutalomfazist (3.),
eés folytassatok a felépulesfazissal (4.).

3. Jutalomfazis
* Szerezzétek meg a valasztott opcio es a
talalkozas altalanos jutalmait.

* Ha zsakmany vagy lelet a jutalom része, akkor
huzzatok fel azokat most.

* Ha képzeéspont(ok] a jutalom része, kapjatok meg
az(oka)t most.

* Ha haladaspont(ok] a jutalom része, kapjatok
meg az(oka)t most.

& 4. Felépiilésfazis

* (Csapaton belll szabadon cserélhettek barmilyen
tipusu és mennyisegl zsakmanyt és leletet.
Ugyanakkor le is mondhattok réluk (dobjatok el
barmit, amire nincs sziksegetek).

* Probaljatok meg feltorni a sajat vagy egy tarsatok
leletét.

* Szemeélyes opciok, melyek kézdl minden butykencs

1-1-et valaszthat:

- Pihenj és épiilj fel: Visszaszerzed az 6sszes EP-
jelélédet.

- Keress jobb zsakmanyt: Dobj el 1 zsakmanyt vagy
leletet. Dobj a B TAM-kockaval. Minden 8 utan fordits
fel 1-1 zsékmanyt, es egyet magtarthatsz. Ha egyetlen
3% -ot sem dobtal, az eldobott kartyat akkor sem
kapod vissza.

- Deritsd fel a kdrnyéket: Dobj a DB-tal. Ha a dobasod
legfeljebb 3, fordits fel egy egypontos gonoszt; ha
4-5, fordits fel egy legfeljebb 6tpontos gonoszt; ha B: il

z ; fordits fel egy legfeljebb hiszpontos gonoszt. Fedd fela

valasztott kupac legfelsd, képpel lefelé forditott jeldlgjét. [

o A felfedett gonoszt hagyhatod a kupac tetejen, vagy ‘

- lehelyezheted a kupac aljara keppel lefelé forditva. Egy
kupacban barmennyi felfedett gonosz lehet.

Ezzel a nap véget ért. Kezdjetek egy Uj napot a

hajnalhasadta-fazissal.

(o TALA LKOZASOK | 9o

A talalkozasok napi helyzetek, amivel a csapatnak
szembe kell néznie a zsarnok felé vezetd Gton.
A csapat minden napot azzal indit, hogy felhiz
es hangosan felolvas egy
talalkozast. A kartya el6lapja
vazolja a helyzetet, amibe
belecsoppentetek, a hatlapja
pedig megmutatja a valasztasi
lehetdsegeiteket eés azok
hatasait. A dontés meghozatala
el6tt elolvashatjatok a kartya
teljes szoveget.
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Az égi hid

- Ez gyerekjtaték - mondogatom
magamnak, mikazben az életemért
kapaszkodom, 1000 nyihossznyira a
I SR

Kotelez6 valasztanotok egy
opciot a felkinaltak kozdl.

A vélasztés vagy békés (79F)

kimenetelli lesz, vagy harcba [ﬂi] 0

torkollik. Ettél figgetlendl sikeresen

teljesitenetek kell a talalkozast, hogy megszerezzetek
annak jutalmait (ami altalaban zsakmany, haladas-
es,/vagy kepzeéspontok].




v S Opcioé
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Egyes valasztasi lehetdsegek utan jutalom van feltintetve. A talalkozasok sikeres e;::ﬁlfa@:&
teljesitéseeért jaro altalanos jutalmak a kartya jobb vagy bal alsé sarkaban talalhatok. +2 gonoszpont.
Olvassatok el az alabbi jelmagyarazatot a talalkozaskartyakkal kapcsolatban.

A talalkozas bekes opcidja alapvetden sikeres, kiveve
ha maskepp van jelélve (lasd a jobb oldali kartyat). .

522 o nEncpel g A talalkozas harc opciéja akkor sikeres, ha legalabb id voedeir, =]
" * Sikeresen teljesiteni kell a jutalmak pcioj ’ g hid kiteleit.

megszerzéséhez és a fefiddeshez egy butykencs marad a harctablan az 6sszes gonosz ;ﬁfg‘;mmk W

o 2 - A . i 1€l & ZONCSZ AL, {

=@ Ez az opcio nem torkollik harcba. legy6zese utan. Ha a talalkozas sikeres, akkor gonosz utin dobj kiival, és

* Kévetelmeényei lehetnek a sikeres teljesitésnek. fDIYtBSSétOk a ]étékot a jutalomfézissal vonj le # szamGEP-t gfbiitykencsedrdl.
@ ?aﬁgfl’fozzzaﬁ Eé?égﬁehsaelau%%%ponmt a Ha a talalkozas (békés vagy harc) sikertelen, akkor

a csapat nem részesil jutalomban. Dobjatok el a

talalkozast, és folytassatok a jatékot a feléplilésfazissal.
yt J p @ )

Talalkozaskartya jelmagyarazat

y Minden biitykencs hiz 1-1 zsakmanyt.

y, Hizz # szamu zsakmanyt.

NP 4 csapat dént a zsakmany elosztasardl.

Talalkozastipusok

Mhﬂigﬂzglétyégggts kap A talalkozasok 3 tipusét kulonbéztetjik meg. A kilonleges
o - talalkozasok csak akkor kertlnek a talalkozaspakliba, ha a

&‘ COLLEIEERIE 11 lelatet. jaték elékeszitése vagy egy masik talalkozas igy rendelkezik.

Opcio Altalanos
jutalma jutalmak

Huzz # szam leletet. A zsarnoktalélkozasokat a valasztott zsarnok alapjan kell a talalkozaspakliba keverni
(lasd a 7. oldalon). A szokasos talalkozasok lehetnek altalanosak vagy szolok (lasd a
A taldlkozésokon Iévé szoveg szine: kartyak el6lapjanak aljan). Hasznaljatok az altalanos talalkozaskartyakat, ha legalabb
Op e o cltsok 2 butykenccsel jatszotok, és a szolé kartyakat, ha csak 1 bitykenccsel jatszol.

2
N9 . A csapat dént a zsakmany elosztasaral.

Egy talalkozas sikeres teljesitése utan 3 helyen ellenérizzétek a kartyat, hogy kap-e
e AR a csapat jutalmat: a valasztott opcio jobbjan, a kartya bal also (haladaspontok] és
s E JIJTALMAK j' jobb also (kepzeéspontok, zsakmany és lelet) sarkaban (ezek a talalkozasokert jaro
\ (= altalanos jutalmak). Gytjtsétek be ezeket a jutalmakat, majd Iépjetek
a felépulésfazisba.

A felépulésfazis soran zsakmanyt es leletet cserélhettek (adtok és/vagy kaptok],

T E FTELEPULES }I megprobalkozhattok egy zartéréssel (lasd a 21. oldalon és a KU-ban),
\; E-‘- " 2 2 . e

és valaszthattok egyet a személyes opciok kozul (lasd az el6z6 oldalon).

A feléptlésfazis vegen a nap veget ert. Kezdjetek egy Uj napot a hajnalhasadta-fazissal.

FONTOS:

Miel6tt részleteznenk a kildnb6zd fazisokat, elengedhetetlen megismerni a sajat butykencseteket s azt, hogy a
butykencstablatok milyen kdlcsénhatasban van minden massal. Vélasszatok egy-egy bitykencstablat es helyezzetek
magatok elé, hogy kdnnyebben téjékozodjatok a kdvetkezd részekben, valamint keressetek ki €s tartsatok keznél a
segedletét, mert hivatkozni fogunk ra.
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A butykencstablan talalhatok a butykencs tulajdonsagai, amik egyedive
es hatéekonyabba teszik a harcban. A bitykencstabla minden kalandban
fejleszthetd masként.

1. Tulajdonsagok
» Minden biitykencsnek 4 tulajdonsaga van: életpont (EP), ligyesség
(UGY), tdmadas (TAM) és védekezés (VED).
Egy-egy tulajdonsag kezdéerteke (a tablara nyomtatott ertek]
jaték kdzben novelhetd egy tulajdonsagkocka lehelyezesével
a tulajdonsagkocka-mezére. A tulajdonsag maximalis erteket
a kezdéertek és a tulajdonsagkocka 6sszege hatarozza meg.
* Egy-egy tulajdonsag egy sikeresen teljesitett talalkozas reven szerzett
képzéspontokkal (&) novelheto.
* Minden kepzespont egy-egy tulajdonsag (vagy szakértelem) képzeésprobajara ad lehetéseget.
* Ha a kepzéspraba sikeres, helyezz (vagy ndvelj meg 1-gyel] egy tulajdonsagkockat a kezdéerteke melletti mezére,
hogy tukrozze az Uj modositott szamot (a tulajdonsagkockak maximalis ertéeke B).
* Akepzes réeven megszerzett tulajdonsagkocka a kaland vegeig megmarad.

Eletpont (EP)

» Az EP-d értéke megegyezik a biitykencsjeloléd alatt taldlhatd EP-jeldlsk szaméaval,

» Az EP-d értéke nem haladhatja meg a biitykencsed tulajdonsaganak maximalis értékét
(a gyogyulasfelesleg elvesz).
A pét EP nem szédmolodik bele az EP-be, emiatt masképp kell kezelni (lasd a 22. oldalon).

» Ha elveszited az EP-det, akkor KO-t szenvedsz (lasd a 20. oldalon).

» Az EP képzésproba mindig sikeres. Az EP képzés utan adj 1 EP-t a biitykencshez (és noveld az EP
tulajdonsagkockat).

Ugyesség (UGY) X
¢ Az UGY-ed hatérozza meg a kérédben dobhaté TAM-, VED- és szakértelemkockak 8sszesitett szamat. 4
o Az UGY elkélthets a biitykencs mozgatésara a harctablan (1 UGY/I1épés). Az igy elkoltott UGY nem hasznalhato

kockadobasra. =
o Az UGY képzésprdba mindig sikeres.
Tamadas (TAM)

* Tamadni annyit jelent, mint tamadodkockakkal (/) dobni a ceélpont megsebzese érdekeben.
Egy szakertelemkocka dobasa meg akkor sem szamit tamadasnak, ha a szakértelem sebzeést oszt ki.

» A TAM tulajdonsag a kéronként dobhaté tamadokockak szamat jelzi (hasznalatkor nem merdilnek ki).

 Harc soran minden TAM-kocka dobasa 1-1 UGY-be keril.

« Dobas el6tt kell meghatarozni a TAM egyetlen célpontjat.

* Minden dobott [/‘5] jelzi, hogy hany sebzest kell kiosztani a célpontnak.

 Ha sikeriilt sebzést osztani a célpontodnak egy TAM-kockaval, akkor ,talélatnak” szamit.

 Minden dobott 36 hasznalhato a vésztervednél (nem csokkenti a kdvetkezd korokben hasznalhato
TAM-kockak szamat).

» A TAM képzésprobanal dobnod kell a jelenlegi TAM tulajdonsagoddal (kezdéérték + tulajdonsagkocka). Ha nem
dobsz 26-ot, akkor a képzés sikeres. Ha sikertelen, nem névelheted a TAM tulajdonsagot, de elkdltheted masra a
kepzespontokat. ' :




Védekezés (VED)
A VED tulajdonséag a kéroénként dobhato védekezikockak (@) szamat jelzi (hasznalatkor nem meriilnek ki).
Harc sorén minden VED-kocka dobasa 1-1 UGY-be kertill.
Minden dobott @ egy aktiv mezére helyezhetd (a dobott értéket kell hasznalni, 2 kocka értéke nem vonhato
0ssze).
Az aktiv mezokre helyezett @ ssszértékével egyenld sebzeést semlegesitesz. Csokkentsd ezzel az ertekkel
a @+ (pl. Boomernek 1 darab 1-es értékii VED-kockaja és 1 darab 2-es értéki VED-kockaja van az aktiv
mezokon. Egy gonosz 1 sebzeést oszt ki neki. Eltavolithatja az 1-es érteki kockat, vagy 1-re cstkkentheti a 2-es
értékd kockat). A valds sebzés kivételével, ami kizvetlen hatassal van az EP-re, az EP csokkentése el6tt a VED-
kockakat kell felhasznalni a bejové sebzeés semlegesitésere.
Az aktiv mezékre helyezett VED-kockak csokkentik a kérben dobhaté VED-kockak szamét (pl. Boomernek
2-es VED tulajdonsaga van. Kérében mindkét VED-kockajéval dob, az eredmény pedig 1 és 2. Ugy dént, hogy
mindket kockat egy-egy aktiv mezére helyezi. Késébb a forduléban egy gonosz megtamadja és 1 sebzest oszt
ki neki, emiatt Ggy dént, hogy az 1-es VED-kockajat dobja el az aktiv mezérél. Ujbdl az 6 kére jon, de mivel még
van VED-kocka az aktiv mezsjén, csak 1 VED-kockaval dobhat.)
Minden dobott &6 hasznalhato a vésztervednél (nem csokkenti a kbvetkezd korokben hasznalhatd VED-kockak
szamat).
A VED képzésprabanal dobnod kell a jelenlegi VED tulajdonsagoddal (kezdéérték + tulajdonsagkocka).
A 3 -okat egyszer Ujra kell dobnod. Ha legkés@bb a masodik dobasod utan nincs X -0d, akkor a kepzes
sikeres. Egyébként a képzés sikertelen, nem névelheted a VED tulajdonsagot, de elkdltheted méasra a
kepzespontokat.

Ostehetség és Gstehetség +1

* Minden butykencsnek van egy egyedi 6stehetsege, amit a kaland soran hasznalhat. Errél az adott butykencs
segedleten olvashatsz.

* Ezaz 6stehetség a vészterven talalhato 6 % segitségevel 6stehetseg +1-re fejleszthetd.

Az 6stehetség +1 a kaland végeéig érvenyben van, s a hatéasai a segédleten olvashatok.

* Fejlesztés utan forditsd a butykencsjeldlédet a csillagos oldalara.

Tamadasi forma (Tavolharc /Kozelharc /Kozel-tavolsagi)

* Ez befolyasolja, hogy a butykencs hogyan tud célozni és tamadni. A kézelharcos bitykencsek csak szomszedos
egysegeket tamadhatnak, a tavolharcosok pedig tetszélegesen barkit. A kdzel-tavolsagi bitykencsek sajatos
szabalyok szerint ceéloznak és tamadnak. Errél az adott bitykencs segedletén olvashatsz. A tamadasi forma
befolyasolja a bitykencs kezdémezgjet a harctablan (lasd a 17. oldalon).

A szakertelembockaval ellentetben a THAM- s VE, D—Koc kak
Soha nerr meriilnek £, es runden £Srben rendel/fezesedre
a//ncz,é s ,é/\/e\/e Aha egy so/emme/ \/agy //.)yrmme/ fa/d/,éoZo/
Ebben az eéeféen elintezer en, CSQ%%;// Mo ent. A /enyeg az,

/703y a 774 M és VED fz/(/a donsa o,é fonfo\saé Doé ezekke! a
,éocéa,ééa/ es hasznald o,éez‘ 3yaéran
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(FOLYT.) : pr.
2. A kimeritett kockak teriilete 1 '® Boomer *T"‘":‘_ 1

3 . . ~ Elelpork Tamadas
* Hasznalat utan a szakertelemkockak i r [0 1+

kimerulnek, kiveve, ha valami maskeépp e e
rendelkezik. 1 3 + 24
Tedd a kimeritett kockakat a WSS oo
biitykencstablad bal oldalara a jelenlegi ||
harc vegeig, emlekeztetddl, hogy jelenleg
nem hasznalhatod ¢ket. Harc utan a
kimeritett kockak uUjbal eléerhetéek lesznek.
Egyes gonoszok szakértelme TAM- és
VED-kockak kimeritésére kotelez. Az ily
maodon kimeritett kockak a harc idejére
1-gyel csokkentik a TAM vagy VED
tulajdonsagodat (pl. Téres, Mara).
3. Felkésziilési teriilet
A butykencs illusztréaciojara bizonyos
jatékelemeket is helyezhetsz.
 Tedd ide a bitykencsjeldlédet és az EP-
jeléléket, amikor nem harcolsz.
 Tedd ide a kapott pét EP-eldléket.
* Egyes bitykencsek ezen a terlleten készitenek el6 bizonyos szakertelmeket, mielétt hasznalnak a harcban.

2 4. Szakértelem-teriilet

Szakértelemkocka

» Akaland elején az 6sszes szakértelemkocka a kockataroldban van (jatékon kivil), a bitykencs kezdeti
szakértelmein kivil. Ezeket a képességeket bekarikazas ((&) ) jeldli az adott bitykencs segédletén.
A szakértelmet képzéspontok altal lehet megtanulni. Amikor kikeépzel egy szakértelmet, keresd ki a szamozott
kockajat a kockatarolodbal és helyezd a tablad megfelelé mezgjére.
A szamlalok kivételével a szakertelem-tertleten lévo szakertelemkockak lathato oldala nem szamit.
A szakertelmet harconkent csak egyszer lehet hasznalni, kivéve, ha valami méasképp rendelkezik. A dobas
eredmenyet nem kell feltétlendl hasznalnod. Dénthetsz gy, hogy hem hasznalod, ha kedvez&tlen az eredmeny
(vannak kivetelek, mint peldaul Boomer granatjai). A hasznalt szakertelemkockak kimerulnek.
A kiképzett szakértelem a kaland hatralévé részében hasznalhato.
Nem szamit tamadasnak, ha szakértelemkockat felhasznalva sebzést osztasz ki egy gonosznak.
A szakertelemkocka oldalain Iévé ikonok mikodeése a segedleten olvashato. Ez azt is mutatja, hogy dobas utan
hova lehet elhelyezni ezt a kockat (pl. aktiv [A], lezart [L]). Egy szakértelem kepzésprobaja mindig sikeres.

A szakertelerbockik mitkeSdese nagymérz‘é,ééen KLU/ SnbSzhet .
E:gyeSe,éei azonnal Veig/‘e Kel/ h@‘ian/, maGSof akdiv mezdkre keriilnek,
es (ééééﬁ a&/\/d//miéé 2 é:gyeé Szaéérz‘e/em(’océa'( lezar? Mezé,ére
Kerdllnek, es otd maradnak a £aland \/égé{g, vagqy asq dgy ner déntesz,
/703}/ Ffelhasznalod azofat. Ha ¢&bbet Szeretne/ megz‘adn/ az eq/es
Szakerde/mek rilkSdeserd/, olvasd e/ a \Segéa'/ez‘e,éez‘ 5




Szakmak

* Egy szakma az adott butykencsre jellemzd, hasonlo szakértelmek csoportja. A szakmak a tulajdonsag-terilet
jobb fels¢ sarkaban olvashatak, és a hozzajuk tartoze szakertelmek szines vonalakkal vannak 6sszekdtve a
szakertelem-terdleten beldl.

* Acsillaggal [*] jelolt szakertelmek barmikor kikeépezhetéek (a csillagot bizonyos mezék mellett talalod).

* Egyes szakeértelmekre nyil mutat, és nincs mellettik * Ezeket a szakertelmeket sorban kell kikepezni,
a *—gal jelolt szakertelemmel kezdve, és a nyilak irényaban haladva (ha 2 nyil mutat egy szakeértelemre, csak
1-re van szikseg a kiképzesre).

* Nem szikséges egy szakma 0sszes szakertelmeét kikepezni, mielétt egy masik szakmaba kezdesz.

Fogyécikk kockak

* A fogyocikk kockak kulonleges szakeértelmek, amiket nem lehet képzéspontok altal megszerezni, hanem
zsakmanyok és bizonyos vésztervek altal kertinek jatekba. Egyes bitykencsek bizonyos szamu fogyocikk kockaval
kezdik a jatékot.

* Egy fogyocikk kocka megszerzeésekor vedd azt el a sajat kockatarolodbal s helyezd a szakertelem-terdletedre,
kivéve, ha valami masképp rendelkezik.

 Hasznalat utan a fogyocikk kockat helyezd vissza a kockatérolédba. Ujbdl meg kell szerezned ahhoz, hogy
hasznalhasd. A szamlaloként hasznalt fogyocikk kockak kivetelt képeznek, és a kaland veégeig a szakértelem-
tertleteden maradnak.

* Ha egy fogydcikk kockat kimeritesz vagy eltavolitasz egy aktiv vagy lezart mezéraél, helyezd vissza a kockataroléba.

o i} & 5. Vészterv (VT)

: VT szakértelmek

* Koérdnkent csak 1 VT szakértelmet hasznalhatsz.

* AVT szakértelem hasznalati kéltsége 1-6 X, ahogy a butykencstablad és a segédlet is mutatja.

+ Tavolitsd el a szikséges szamu 36-ot a VT szakértelem hasznalatahoz. A 38-tal rendelkezé TAM- és VED-
kockakat egyszerten tavolitsd el, mig az igy felhasznalt szakértelemkockakat meritsd ki.

Csontok kezelése

e A harc soran, valamint a sajat korédon kiviil dobott 96-okat helyezheted a VT-dbe, kivéve, ha valami maskepp
rendelkezik.

* A VT-dben legfeliebb 5 6-ot tarolhatsz karrdl kirre.

+ A 36-okat sorakoztasd fel egymas mellé balrdl jobbra a megszerzésiik sorrendjében.

 Mindig a bal széls6 36-ot hasznald fel elséként, és cslisztasd a tobbi 36-ot a felszabaduld helyekre.

+ A 36-0k a VT-dben maradnak hasznalatig. Harc végén vagy KO esetén el kell tavolitanod 6ket.

Tobbcsontos kockak

* Ezek tobb helyet foglalnak el a VT-dben (hagyj ki helyet utanuk, hogy jelold).

* Ha egy VT szakértelem egy tobbcsontos kocka egy részet hasznalja fel, a teljes kocka elhasznaladik, és az el
nem koltott 36 elvész.

Fejlesztés dstehetség +1-re

« B 36-ba keriil egy bitykencs Gstehetségének az dstehetség +1-re vald fejlesztése (kezeld a 6. $6-ot tigy, mintha
a VT-dbe lenne helyezve).

* Fejlesztés utan forditsd a biitykencsjeltlédet a csillaggal jeldlt oldalara a kaland hatralévé részére.
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6. Aktiv mezok
» Helyezd ide a dobott VED-kockékat és aktiv (A)

szakeértelemkockakat. A tobbi csapattag is ide helyezi O P EiEE SRS

majd a szdvetsegesek aktiv (SZA]) szakertelemkockajat. QI A o o
Az A és SZA szakertelemkockak hatésa a

segedleteken olvashata.
* Az aktiv kockak itt maradnak hasznalatig. Harc vegen vagy KO esetében el kell tavolitanod 6ket.
* Hasznalat utan az ide helyezett szakéertelemkaockak kimertlnek, kivéve, ha valami maskeépp rendelkezik.

7. Lezart mezok

* Helyezd ide a dobott lezart (L) szakértelemkockakat.

* Alezart kockak harcral harcra itt maradnak a felhasznalasukig.
KO eseteben el kell tavolitanod 6ket, kivéve, ha kalandor madban
jatszol (lasd a 23. oldalon).

* Hasznalat utan az ide helyezett szakértelemkockak kimerdlnek,
kivéve, ha valami masképp rendelkezik.

MEGJEGYZES: Egy harc végen vagy a kérédben barmikor

eltavolithatsz kockakat az aktiv vagy a lezart mezékrdl, hogy helyet

szabadits fel. Bizonyos szakertelmek kenyszerithetnek arra, hogy

kockat tavolits el ezekrdl a mezékroél. A szakértelemkockakat mindig

meritsd ki, mig a VED-kockakat helyezd vissza a készletbe. _ _ -

8. Kincsteriilet ﬁ;mmffé"é”

* Amikor a butykencs zsakmanyt vagy leletet talal, eltarolhatja a '
tablaja jobb oldalan.
Minden butykencs legfeliebb 4 kincset tarolhat
(ha nincs elegendd hely, valassz 4-et, amit megtartanal, és - RS T
dobd el a maradékot). b
A zart leletek mindig 1 helyet foglalnak.
A zsdkmanyokral és leletekrdl tobbet megtudhatsz a 2. oldalon.

FONTOS:

Most, hogy megertetted a biitykencsek fortélyait,
bemutatjuk az ellenséget! Gonoszokkal (és vegll a
zsarnokkal) fogsz megktzdeni a kalandod soran.

Ehhez a kovetkez6 részhez keress egy egypontos,
otpontos és huszpontos gonoszt, valamint egy
zsarnokjelolét. Tartsd ezeket kéznél referencia

es 0sszehasonlitas céljabol. Keresd meg

a gonoszszakértelmi dtmutatét (GU) is.

Kész is vagy! Vagjunk bele!




T A Noszal/

A gonoszok az ellenséget jelkepezik, akikkel a kaland
soran harcolsz. Minden gonosznak egyedi jel6l6je es
tulajdonsaga van.

1. Eletpont (EP)

Ez hatarozza meg a gonosz életpontjeldléinek
maximalis szamat. Helyezd a megfelel6 mennyisegu
EP-jelslét a gonosz ala, amikor a harctabléra lép.

2. Kezdeményezés (KEZD)

Ez hatarozza meg a gonoszkezdemeényezes-kocka
kezdémezéjet a kezdemenyezesrendben.

3. Tamadasi forma

A kbzelharcos gonoszok [@] csak oldalszomszédos
ellenseges egysegeket tamadhatnak meg (atlésan
nem tamadhatnak). Ha nincs ilyen, nem tamadhatnak
es nem dobhatnak célpontot igenyl6 szakertelmet.

A tavolharcos gonoszok [] tetszélegesen barmelyik
ellenseges egyseget megtamadhatjak, a tablan
elfoglalt mezétdl fuggetlendl.

4. Tipus

. Trollok Pikkelyesek Laplények

@) orkok (@) Goblinok

Fenevadak
5. Védekezés

Ez hatarozza meg, hogy hany VED-kockaval dob a
korében a gonosz (minusz a mar aktiv VED-kockak).

A dobott ' -0t a gonoszjelols tetejere kell helyezni
(ezaltal a kocka aktiv lesz). Egy gonosz akkor is dobhat

a VED-kockajaval, ha nincs célpont a hatétavolsagaban.

6. Tamadas

Ez hatérozza meg, hogy a kérében hany TAM-
kockaval dob a célpontja ellen a gonosz. A dobott £
meghatarozza a kiosztott sebzések szamat. Ha egy
gonosznak tébb célpontja van, a kockakat mindegyik
ceélpontra kulén-kalon kell dobni.

7. Szakértelmek

A feketével irt szakértelmek mindig érvényben vannak.
Tanulmanyozd a KU-t a szakértelmek listajaért és azok
mukodesi madjaert. Ha egy gonosznak tdbb célpontja
van, a celzasszakértelmek mindegyik ellen hatnak.

)
v

A & L TR

8. Gonosz vészterv

(VT) szakértelmek

A kékkel irt és

X5-tal jelzett VT

szakertelmek akkor

leépnek ervenybe, ha

a gonosz legalabb

a -0k szamaval

egyenl6 X-ot dob a

TAM- és VED-kockaival

Osszesen. A dobott

6-okat nem viszi at a

kovetkez6 korre. Ha egy aktivalt VT szakértelemnek
célpontra van sziksége, €s a gonosznak tobb lehetséges
célpontja van, a csapat dont, hogy ki legyen az.

A VT szakertelmek korénkent csak egyszer aktivalhatoak,
és a KU-n vannak felsorolva. A VT szakértelmek a kidobott
VED és TAM végrehajtasa utan aktivalédnak, még akkor is,
ha a szakértelem szvege mas idézitest ker.

9. Célpont(ok)

A kdzelharcos gonoszok mindig a legktzelebbi ellenseges
egyseget veszik célba (legrovidebb dtvonal). Egyenléség
esetén a { segitségével donti el, hogy a célpont

(€) a leggyengébb (A, legkevesebb EP) vagy a legerésebb
(G, legtobb EP) ellenséges egység legyen. Tovabbi
egyenl6ség eseten a csapat hatarozza meg a celpontot.
A tavolharcos gonoszok csak a < ltal jelzett ellenséget
veszik célba. Egyesek tobb egyseget vesznek

célba (ezt a {:} -ben lévé egységek szama jelzi), de

egy koron beldl legfeliebb egyszer tamadjak

meg ugyanazt a célpontot. A TAM-kockakat

kulén-kulon kell mindegyik célpontra dobni.

10. Tovabbi gonoszok

Amikor egy . vagy @ szimboélumos gonosz kerdl

a harctablara, akkor egy vagy két tovabbi 6tpontos gonoszt
kell helyeznetek a gonoszok soranak (GS) tetejére.

11. Atlés mozgas

Csak a . szimboélumos gonoszok tudnak atlésan mozogni.
Gonoszpontok

4 fajta gonoszt kilénboztetink meg: zsarnokok, egypontos,
Otpontos és huszpontos gonoszok. Ezeket vagy a képtk
vagy a gonoszjelolé hatoldalan lévé pontszamok alapjan
azonosithatod be.
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Zsarnokkartyak

A zsarnokkartya el6lapja informaciat
tartalmaz a zsarnokral, jeléli a kaland
soran hasznalando gonoszokat és

a zsarnok kihivasara szikseges
haladaspontokat . A gy6zelemhez
nem kotelezd azonnal kihivni a

.
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A zsarnokkartya napi
talalkozaskartyanak szamit. A
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zsarnokkartya hatlapja leirja a

harctabla el6keészitesét zsarnok elleni harcra, valamint
elmagyarazza a zsarnok dsszes szakértelmet és a
zsarnokkockajat. A harc megnyeréseeért elegend6 a
zsarnokot legy6zni.

A zsarnok ellen vivott sikertelen harcot ugyanugy
kell kezelni, mint egy sikertelen talalkozast, es ha van
elegendd nap, Ujbdl meg lehet prabalni a kbvetkez6
napon.
Zsarnokjelolo
Minden zsarnoknak van egy jel6l6je, amit az
ellene vivott harcban gonoszjeltlékent kell
kezelni.

Zsarnokkocka
Ha a zsarnokjeldlén szimboélumot
lattok, akkor a zsarnoknak van egy egyedi
zsarnokkockaja, amivel a kdrében
a TAM- és VED-kockaival egyiitt
egyszer dob.
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Gratulalunk! Most mar készen éllsz a harcra.
A gonoszokral és tulajdonsagaikrol szerzett
Uj ismereteid alapjan bemutathatjuk a harcok
helyszinéet.

A kovetkezo részhez keresd meg a harctablat
' és helyezz mellé par gonoszt. Tedd a forduldjelzé-
kockat a kezdemenyezesrend kozelébe. Tartsd

... | kéznél a bitykencsjel6lét és -kockat, mert ezeket

fogod hasznalni a harc soran.

A kovetkez6 részben nyugodtan hasznald a

jatékelemeket, hogy leutanozd, amit olvasol.

i

A harctabla a kockazatos lepések és konyortelen
harcok helyszine. Itt torténik minden akcio, és a
gy6zelem érdekeben otthonosan kell mozognod rajta.

1. A kezdeményezésrend (KEZD-rend)

A harc 1 teljes fordulja alatt minden

egyseg egy-egy kort jatszik. A KEZD-

rend jeldli a forduld szamat, és a soron r

lévé egyseget, valamint utal arra,

hogy ki milyen sorrendben kerul sorra r

(fentrdl lefelé kell vegighaladni rajta). 4

e A fordul6jelz6-kocka a KEZD-rend
tetejére kerll az 1F (1. forduld) oldalaval folfele.
Noveljetek a kocka érteket (2F, 3F stb.) a harc
minden forduléjanak elején.
Az 5F utan kvetkeznek a «&: (kimertitség)
fordulok a harc vegeig. Minden - forduld elejen
a harctablan 1év6 dsszes egység veszit 1 EP+t (ez
nem szamit specifikus sebzésnek, igy sehogy sem
blokkolhato vagy vedhetd ki).

E
i
P




KEZD-kockak lehelyezése (felkésziilés a harc 1F-jére)

e A gonosz KEZD-ét (&) a jeldlsjén talalod. Jelold ezt a szamot a KEZD-renden egy
gonoszkezdemeényezés-kockaval (pl. Ha van egy 3 KEZD-es gonosz az 1. savban, akkor allitsd 3-ra
a kék 1. sav KEZD-kockajat és helyezd a KEZD-rendre). Helyezd minden gonosz KEZD-kockajat a
KEZD-rendre fentrdl lefelé csokkend sorrendben. A gonosz KEZD-ek kdzti egyenléséget a savok
prioritasa donti el (egy 1. savu gonosz egy 2. savu gonosz ele/fole kerdl).

* Minden jatékos dobjon az egyedi biitykencs KEZD-kockajaval. A dobott eredmeények alapjan
hatarozzatok meg a helyét a KEZD-renden. Egyenléseg esetén a csapat donti el, hogy ki jatszik
hamarabb.

KEZD-kockak a harc kdzben (a 2F-tdl kezdve)

* A KEZD-renden elfoglalt poziciok meghatarozasa utan a gonoszjeltlékon és a KEZD-kockakon
levé KEZD ertekek nem szamitanak. Harc kdzben bizonyos szakertelmek valtoztathatnak egyes
egysegek KEZD-poziciojan a tobbi egyseg jelenlegi KEZD-pozicidjahoz képest (pl. Tantrum egy
gonoszt 3 pozicioval levisz a KEZD-renden).

* Azon egysegek, melyek a 2F-tdl kezdve csatlakoznak a harchoz, mindig a KEZD-rend tetejére vagy
aljara kerulnek. Az 6sszes bitykencs, zsarnok es hiszpontos gonosz a KEZD-rend tetejen lep a
harctablara (fiiggetlenul a KEZD-érteketdl). Az 6sszes egy- €s 6tpontos gonosz a KEZD-rend aljan
lép a harctablara. Az egyenléseget az 1F szabalyai alapjan kell eldonteni.

* Ha aforduld soran valtozik egy egyseg KEZD-pozicigja, az Uj pozicict csak a forduld vegen foglalja
el (emlékeztetékent csusztasd oldalra a KEZD-kockajat).

2. A gonoszok kezdémezoi

A gonoszok eseteben hasznaljatok a szines
mezoket. A kdzelharcos gonoszok a
mezokon, a tavolharcos gonoszok az
mezokon kezdenek. A harctablara elsékent
felkerdl6 gonosz az 1. savra kertil [@], a
masodik gonosz a 2.-ra, stb. Mozgas soran
a gonoszok savot valtoztathatnak, ugyhogy
a harctablara keruléskor helyezzetek
minden gonosz ala egy-egy savjeltlét, ami
megegyezik a kezdGsav szinével.

3. A hiitykencsek kezdémezoi

A butykencsek esetében hasznaljatok a
szirke mezoket. A kozelharcos butykencsek
a  mezokon, a tavolharcos bitykencsek
a  mezokon kezdenek, a kdzel-tavolsagi
harcos bitykencsek pedig tetszdleges
mezon. A butykencsek tetszileges savban
kezdenek, és lehet akar tobb butykencs is
egy savon.

4. Oldalszomszédos mozgas
Az 1F-5F soran az egysegek csak

oldalszomszédos meztkre léphetnek. A «&: fordulokban az egysegek atlosan is Iéphetnek. A (§3) szimbdlumos
gonoszok barmikor léphetnek atlésan. Tébb egyseég nem lehet ugyanazon a mezén, és egy egyseg nem kelhet
at egy masik altal elfoglalt mezén.
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A jaték legtobb talalkozasa harcba [iﬁ‘] torkollik. Néha a
talalkozaskartya konkrétan meghatarozza, hogy milyen
gonoszokkal kell szembeneznetek, de legtdbbszor a
harc elékészitése a ,GS: Gonoszpontok” utasitast
tartalmazza.

A gonoszok sora (GS)

Minden harc elejen meg kell alkotni a GS-t, ami
tartalmazza a harc soran legy6zendé gonoszokat. A GS
megalkotasahoz ellenérizzetek a talalkozaskartyat, majd

A felfedett gonoszok kivételével (ezek keppel felfelé
vannak], a GS-t mindig keppel lefelé kell megalkotni,
hogy harc el6tt ne tudjatok, kivel fogtok szembenézni.
Helyezzétek a GS-ben a gonoszokat fentrél lefelé
csokkend sorrendben (a nagyobb pontértékd gonoszok
legyenek felll). *Ha a GS-be egy konkrét gonoszt vagy
gonosztipust kell helyeznetek, elészor nézzétek at az aktiv
kupacokat (ezt kovetden keverjétek meg), majd a legy6zott
gonoszok kupacat és veglil a jatékon kivili gonoszokat, mig
megtalaljatok a keresett gonoszokat.

Gonoszpontok

A ,GS: Gonoszpontok” utasitas azt jelenti, hogy a GS-t a

gonoszpontok kiszamolasaval kell megalkotni.
1. lépés: Nap sorszama x Csapatban lévé biityken-

csek szama (pl. 4. nap x 3 butykencs = 12 gonoszpont).
2. lépés: Hizzatok a gonoszpontokkal egyenlé
pontu gonoszt, mindig a legnagyobb lehetséges
értéket huzva (pl. 12 gonoszpontra 2 darab 6tpontos
gonoszt és 2 darab egypontos gonoszt kell hazni).
3. lepés: Rendezzétek kupacha dket (az el6bb
felsorolt gonoszokat igy helyeznétek egymasra fentrdl
lefelé: 5,5,1,1). Acsil Ne feledjétek, hogy a talalkozasok
kovetelmeényei és bizonyos szakértelmek valtoztathatnak
ezen a szamon, és néha hizas ELOTT hatnak
(pl. 20 pont helyett 18 pont nagyban megvaltoztatja a
legy6zendd gonoszokat), néha pedig hozzaadnak egy
gonoszt a kialakitott GS-hez. Mindezt a talalkozaskartyan
talaljatok, ugyhogy figyelmesen olvassatok el azt.
A GS-be helyezett gonoszokat a kupacon beldl a
megfeleld pozicioba kell helyezni (pl. egy hozzaadott
huszpontos gonosz a kupac tetejéere kerul, egy
hozzaadott egypontos gonosz pedig a kupac aljara),
kivéve, ha valami maskepp rendelkezik.

kepezzetek egy gonoszjeltlé-kupacot az aktiv kupacokbal.

[3 A harc el6készitésének folyamata

}c KOZBEN: GSH

Most, hogy értitek a GS alapjait, vegytk at a harc
elékeszitésének lepeseit:
1. Hajtsatok vegre a ,harc el6tt” hatasokat s
szakértelmeket, mint példaul Tantrum DUH!
Ostehetseége.
Alkossatok meg a GS-t a talalkozaskartya alapjan.
3. Helyezzétek a GS tetején lévé gonoszt (és EP4ét, T
savjelolgjét eés KEZD-kockajat) a harctabla megfelel6 =
savjaba és mezdjére. Folytassatok ezt a lépest mig >
4 gonosz kerll a harctablara, vagy kitrdl a GS.
A gonoszok kezdémezojérdl és KEZD-érd| bévebben
a 17. oldalon olvashattok.
4. Dobjatok a csapat KEZD-kockaival és helyezzétek
azokat a KEZD-rendre.

o

5. Helyezzétek a csapattagokat (és az EP-jeldldiket) a ‘:.'é
harctébla megfelel6 mezéire. a5
. Forditsatok a forduléjelzé-kockéat az 1F oldalara. > "9-‘.-_,

N O

Hajtsatok végre a ,harc kezdetén” hatasokat
es szakertelmeket, mint peldaul Picket pajzsfal
Ostehetseget.

Készen alltok a harcra! Az egységek a KEZD-rend
tetején lévovel kezdve lejatsszak kferket

P = =

3 A GS harc kozben

Harc kdzben maradhatnak gonoszok a GS-ben ,
(pl. kezdetben 4-nél tobb gonosz volt ott, vagy a Jelzéshez' =
hasonlo szakértelmek tovabbi gonoszokat adnak a ERY
(GS-hez). Ezek nem csatlakoznak a harchoz, mig 4-nél
kevesebb gonosz nem lesz a harctablan. Azon forduld
vegen, amikor ez bekdvetkezik (és minden forduld vegi
hatas utan), a GS tetején lévé gonoszok csatlakoznak a
harchoz, elfoglalva az elsé szabad savjeldlét es KEZD-
kockat (bévebben lasd

a 17. oldalon, a KEZD-kockak a harc kdzben részt).

Helyezzétek a gonoszt a savjeldldje altal meghatarozott
savba, a tamadasi formajaval megegyez6é mezére.

Ha ez a mez6 foglalt, a gonosz a tamadasi formajaval
megegyezo els6 szabad mez6t foglalja el (az 1. savtol
kezdve). Ha ezek a mezdk is foglaltak, a gonosz a

masik tamadasi forma elsd szabad mezéjét foglalja el
[ugyancsak az 1. savtol kezdve).
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A biitykencs mozgasa és célzasa
A kdzelharcos biitykencsek # UGY-et hasznalhatnak,
hogy # mez6nyi tavolsagra mozogjanak szomszédosan

=~ (vagy atlésan, ha «@®¢), és minden korben 1 szomszedos

gonoszt vehetnek célba. A tavolharcos bitykencsek

az UGY #-et hasznalhatjak, hogy # mez6nyi tavolsagra
| mozogjanak szomszédosan (vagy atldsan, ha sd.a], es

minden kérben ‘1 tetszdleges gonoszt vehetnek celba.

. Nem kell egy vonalban lennitk a célponttal. A kdzel-
~ tavolsagi harcos bitykencsek az UGY #-et hasznalhatjak,

hogy # mezG6nyi tavolsagra mozogjanak szomszedosan

.~ (vagy &tlasan, ha «®:), és minden kérben 1 szomszédos

gonoszt vehetnek célba. A segedlet részletezi, hogy
ezek a hibrid butykencsek hogyan vehetnek célba

nem szomszedos gonoszokat a harctablan. Egyes
~ butykencsszakértelmek lehetéve teszik nem-célpont

gonoszok, harcmezék vagy akar tébb gonosz celbavetelét. B

A biitykencs kore
*Kincs: A kincseket barmikor hasznalhatod a

korddben (még az el6idézett hatasok el6tt is), kivéve, ha

valami maskepp rendelkezik.
1. Kor eleje: Aktivald a butykencsjeltlére
helyezett hataskockakat.

Mozogj: Hasznald az UGY #-et, hogy # mezényi
tavolsagra mozogj oldalszomszédosan (vagy
atlésan, ha ‘.6.'].

Hatarozd meg a célpontot: VValassz celpontot -

a TAM-kockaknak, szakértelemkockaknak és/
vagy a VT-nek.

Valassz kockakat és dobj veliik: A maradék
UGY meghatarozza a dobhato kockék szamat.
A TAM és VED tulajdonsagod, valamint a
rendelkezeésedre allé szakeértelemkockak
hatarozzak meg a valaszthato kockakat (pl. ha
a TAM szakértelem 2, a VED szakértelem 1 és
van 3 elérhetd/dobhato szakertelem, akkor
6 kocka koziil valaszthatsz. Ha az UGY 3 és
ebben a kdrben nem mozogtal, a 6 kockabal
csak 3-at valaszthatsz). A valasztott kockakkal
egyszerre kell dobni.

Ertékeld ki a dobast: Lasd a kovetkez6 részt.

A gonoszok reagalnak: Egy tamadas
aktivalhatja egyes gonoszok szakértelmeit.

Koér vége.

A dobas kiértékelése:

MEGJEGYZES: Biitykencsként nem kell felhasznalnod

a dobott kocka eredmeényet, kiveve ha a szakma

vagy a daobott ikonra vonatkozo szabalyok maskent
rendelkeznek. Példaul ha sikeresen dobsz TAM-kackéval,
majd rajossz, hogy egy Visszaiitéssel rendelkez6
Remfarkast tamadtal meg, és meg nem akarod eltalalni,
akkor nem kell felhasznalnod az eredmenyt. Vagy ha
dobsz egy Orvosi készlet (Patches) szakértelemkockaval,
és az eredmény 1 EP gydgyulds lesz 3 EP gyogyulés
helyett, donthetsz ugy, hogy nem gyogyitasz, es
visszahelyezheted a szakertelemkockat a szakértelem-
tertleten levé mezdjere (a dobasra tovabbra is
elhasznéltad az UGY-et).

Dobas utan tetszéleges sorrendben végrehajthatod a
kovetkeztk barmelyikét:

Sebzések kiosztasa a célpontra: Oszd ki a
celpontodnak a £ sebzést és a szakértelmeid
altal okozott sebzest.

Sebzések kiosztasa a nem-célpontra: Egyes
szakeértelmek nem-célpont egysegeknek
oszthatnak ki sebzést. Vannak azonnali
szakértelmek, amik egyaltalan nem hatnak
mas egysegekre. Hasznald belatasod szerint
ezeket a szakértelmeket.

Oszd ki az A-, L- és VT-kockaidat: Helyezz az
aktiv mez6kre barmennyi dobott '-ot,

amit hasznalni akarsz. Szakértelmeket
helyezhetsz a sajat aktiv es lezart mezéidre,
vagy egy szovetseges aktiv mezdire.
Belatasod szerint helyezhetsz & -ot a VT-be.

Hasznald a VT-det: Kéronkent egyszer
hasznalhatod a VVT-det. Tavolits el # 5-ot,
hogy egy # koltsegl VT szakértelmet hasznal,.




 HARC KOZBEN: ‘|ﬂ
bl EGY GONOSE KORE |/

A gonoszok szakértelmei

Minden gonosznak egyedi €s a harc specifikus
id6pontjaban aktivalodo szakértelme van. Alaposan
olvasd el a gonoszok szakertelmeit, amikor az adott
gonosz a harctablara Iép, hogy megfeleld pillanatban
aktivald a szakertelmeit. Ha a gonosz szakertelmének
egy célpontra van szikseége, akkor a célpont
hatotavolsagon belul kell legyen, hogy a szakértelem
aktivalodjon (pl. Méreg, Mara stb.).

A gonoszok mozgasa és célzasa

A () gonosz nem mozog, es a harctablan Ievé
barmelyik ellenseges egyseget megtamadhatja. A

@ gonosz korénkent legfeliebb 2 mezényi tavolsagra
mozoghat oldalszomszédosan (vagy atlésan, ha «@:). Ez
a legkozelebbi (legkevesebb mezdre levd) ellenseges
egyseget veszi célba és afelé mozog. Egyenléseg esetén
a < (lésd a részleteket a 15. oldalon) segitségével
hatarozza meg a celpontjat. Tovabbi egyenléseg
eseten a csapat hatarozza meg a célpontot. A

gonosz mindig a legrévidebb utvonalon kozeliti meg a
célpontjaval szomszeédos egyik szabad mezot. Ha tébb
lehetseéges legrovidebb Utvonal van, a csapat donti el,
hogy melyik dtvonalon haladjon a gonosz. A gonosz nem
mozog, ha mar szomszedos egy ellenséges egyseggel,
vagy egy celponthoz sem vezet Utvonal.

&) A gonoszok kore

1. Kor eleje: Hatasok aktivalodnak. Aktivald a
gonoszjelolé tetején lévd hataskockakat (pl. Vérzes,
Mereg, Hatastalanitas stb.)

2. Meghatarozza a célponto(ka]t.

3. Mozog: Mozgasd a@ gonoszt, ha nem szomszedos
egy ellenseges egyseggel (lasd a mozgast es celzast
feljebb).

Szakértelmek: Amennyiben lehetseges, hajtsd vegre
a gonosz 0sszes olyan szakeértelmet, ami nincs egy
specifikus id6ponthoz kdtve.

5. Dobj a kockakkal: Dobj a gonosz 6sszes inaktiv VED-
kackajaval és (ha a célpont hatatavolsagon beldl van)
TAM-kockajaval. Ha a gonosz tébb egységet is célba vehet
(&:) és mind hatdtavolsagon beldl vannak,

a kockakat mindegyikre kulon-kdlon kell dobni.

6. Ertékeld ki a dobast: Helyezd a gonoszjeldlére a
dobott @ -okat, oszd ki a célpontnak a dobott 4 -t,
hajtsd végre a 38-ok altal elidézett szakértelmet.
Amennyiben van, a zsarnokok vegrehajtjak a
zsarnokkockat is.

. A biitykencsek reagalnak: Aktivald a bitykencsek
szakertemeit, amennyiben ervenyesek.

Kor vége.

afgé; E£S LESOPRES |9

—

& Ha KO-t szenvedsz

Neha KO-t fogsz szenvedni a harc soran. Ez nem
szokatlan, féleg ha igazan balszerencsésen dobsz.

Ez ne tantoritson el! Csak KO-k altal valhatsz
rettenthetetlen bitykenccse.

Ha KO-t szenvedsz (elveszited az utolsd EP-jeldlédet),
akkor vedd le a bitykencsjelolédet eés KEZD-kockadat a
harctablaradl és azonnal helyezd a felkésziilési teriletre.
Tavolitsd el a tabladral az 6sszes A-, L- és VT-kockat
(meritsd ki az eltavolitott szakeértelemkockakat). A
zsakmanyt nem veszited el, de nem hasznalhatod

mig ki vagy Utve. Bizonyos butykencsek szakértelme
Ujjaelesztheti a KO-t szenvedett bitykencset (lasd a
segedletet).

| A teljes csapatot lesoprik

" Ha az egeész csapat balszerencses, és az dsszes
butykencs KO-t szenved, a harc azonnal veget er,

~de a kaland folytatédik. Hagyjatok ki a jutalomfazist,
es folytassatok a napot a felépulésfazissal. Ebben a
fazisban valoszindleg a ,pihenj és épllj fel” szemeélyes
opciot kell mindnyajan valasztanotok, kivéve ha van EP-t
ado zsakmanyotok.
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Sikeres harc

Tavolitsd el az 6sszes kockat minden butykencs aktiv
mezoirdl és VT-ebdl. A lezart kockak maradhatnak a

45

a szakertelemmezdkre. Tavolitsd el a maradek pot

EP-t a felkésziilési tertletrdl. Helyezd vissza az 6sszes
csapattagot a maradék EP-vel egyiitt a sajat felkésziilési
tertletere. Folytasd a jutalomfazissal. A jaték fazisainak
reszleteit a 8. és 9. oldalakon talalod.

Sikertelen harc

Tavolitsd el az 6sszes kockat minden butykencs aktiv

es lezart mezairdl, valamint VT-ébdl. Helyezd az 6sszes
kimeritett szakértelemkockat a szakértelemmezokre.
Tavolitsd el a maradék pot EP-t a felkésziilési terdiletrol.
Helyezd a KO-t szenvedett csapattagokat a sajat
felkeszulési terdletukre (ha meég nincs ott).

Helyezd az életben maradt gonosz(oka]t képpel lefelé a
megfelel6 aktiv kupac aljara. Folytasd a felepulésfazissal.

helyiikén. Helyezd az ésszes kimeritett szakértelemkockat & e

o=
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Most, hogy megértetted a harc alapjait, nem Ahhoz, hogy esélyetek legyen legy6zni a zsarnokot, a
feledkezhetiink meg a legjobb részrdl... a kincsekrél! Ez csapatotok igenybe fog venni néhany kincset, amit a
a rész rovid, de szamos lényeges részletet tartalmaz, | kaland soran talal. Néhany szo6 ezekrdl:

amelyeket nem szabad kihagynod.

Ket tipusu kincs van: zsakmany és lelet.

Vegyél el egy zsdkmanykartyat, egy leletkartyat és Minden bdtykencs legfeliebb 4-4 'finCSEt
a 4 zartorékockat. Tartsd kéznél a KUt is. tarolhat (ha meghaladod ezt a szamot,

Ha ezzel is végeztink, egy igazi végigjatszas kovetkezik. valassz 4-et, amit megtartanal, és
dobd el a maradeékot).

Hasznalat utan forditsd el a tébbszor
felhasznalhato kincset (kezdd a
legnagyobb ertekkel).
Dobd el a kincset, ha teljesen felhasznaltad.
Harcon kivil egy kincs barmikor felhasznalhato
S vagy eldobhatd kivéve, ha valami masképp
S R = — rendelkezik.
‘ 5:9}/ lele? feltSrese Harc kbzben a kincset a korodben kell felhasznalni,
kSzben a ,é/ny/z‘oz‘i kivéve, ha valami maskepp rendelkezik.
A leleteket tartsd a kincsesladat abrazold
oldalukkal felfelé addig, amig sikeresen fel nem
torted a zarjaikat (ekkor is 1 kincsnek szamit).
Nehéz: 3 kincsnek szamit.
Allandé: Hasznalat utan ne dobd el.
VT-kiegészitd: Tovabbi VT-szakeértelmet ad, amit
6-okkal aktivalhatsz. Hasznalata a VT
hasznalatanak szamit.

Mar nincs sok hatra!

=

Szamontardar,
hogy csevekkel a
Aé?z‘y,éenCS 2ablad oz
Keted azokat. Eqy
BSSzekStStt csS
azt jelenti, hogy
,é/‘ny/‘ioZ‘Z‘d'/ eﬁ}/ zarad
| a hdrombol es i :
- Zovabd. Meqoldottad ~ o 2 = '_. \
e s,  ZARTORES ji o
| Tofeletes! Forditsd M
meq a (’drz‘ycéz‘. Egyes talalkozasok és a leletek is, melyekre szert tettél,
igenylik a zartorest. Ebben a folyamatban 4 zartoro
kockat fogsz hasznalni: 1 intuiciokockat és 3 akciokockat.
Ezekrdl a KU-ban tanulhatsz.
Minden bitykencs naponta egy-
egy zartoréspraobat hajthat végre
a felepulésfazisban a megszerzett
valamelyik leletén. Ha csak az 1.
vagy 2. zarat nyitja ki, zarva marad
a maradek zar, de a kdvetkez6
probalkozasnal kevesebb dolga
lesz. A zartdresprobat mas
leletére is felhasznalhatod, ha az
elénydsebbnek tinik.
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Pét EP
Helyezz # EP-t egy biitykencs felkésziilési teriiletére. Amikor sebzést kap, elészor a pét EP-jelslékbél tavolits el a normal
EP-jel6l6i helyett. A VED-kockak a pét EP eltavolitasa elétt aktivalddnak. A pét EP-t nem kell szamba venni, amikor a
gonosz célpontot valaszt (legerésebb,/leggyengébb), sem valds sebzés esetén. Tobb aktiv pét EP-d lehet egyszerre.

D6 (narancssarga, marvanyozott, szamozott kocka)
Ezt a kockat hasznald minden alkalommal, amikor D6-ost kell hasznalni.

Sebzéstipusok
Sebzés: A célpontrdl eltévolitandd EP szama. Ezt az értéket VED-kockakkal, a Vastag bar,
az Edzett szakértelmekkel stb. lehet befolyasolni.
Valés sebzés: A célpontrdl eltavolitandd EP szama a VED figyelmen kiviil hagyasaval.
Ezt az erteket csak a valos sebzésre hatd szakértelmekkel lehet befolyasolni (pl. Picket - Ser; Tantrum - Edzett).

Veszélyes darts (valaszthato opcio bizonyos talalkozasoknal)

Minden jatékos és ellenfél 10 EP-vel kezd. Minden jatékos valasszon 3-3 kockat a TAM-, VED- és tulajdonsaghatés-kockak
(a hataskocka, amelyen a Méreg, Gyengités es Bénitas oldalak lathatok) kozdl ugy, hogy legfeljebb 2 lehet egyforma.
Ugyanezekkel a kockakkal dobtok minden kérben. A nem-biitykencs ellenfelek mindig 2 TAM- és 1 tulajdonsaghatas-
kockat valasztanak.

A kockak kivalasztasa utan a jatekot az ellenfél kezdi (a butykencsek mindig masodikként dobnak]), és dob a 3 kockajaval.
Felvaltva dobjatok a kockakkal. Aktivaljatok magatokon a VED-kockak hatasat. Osszatok ki sebzést és hajtsatok végre az
ellenfelen a tulajdonsaghatas-kockakat (a hatasok leirasat lasd a KU-ban).

A >5-okat a veszelyes darts VT-re hasznaljatok (abban a korben kell felhasznalni, amikor kidobtad, mert nem lehet
tarolni). Ezt csak a butykencsek hasznalhatjak.

% - Tavolits el magadrdl vagy egy ellenfélrdl egy aktiv hatés- vagy VED-kockat.
XSE - Benits le egy ellenfelet a kivetkez krad elejéig.

33€5E - Azonnali KO. Gyéztel!

A gyézelemhez tavolitsd el az 6sszes ellenfeled EP-jét.

Naptarcsa és -kartya

Minden nap elején forgasd el 1-gyel a tarcsat. Ez attdl fliiggetlendl bekdvetkezik, hogy az el6zd talalkozas sikeres volt-e -
vagy sem. A gy6zelemhez le kell gy6znttok a zsarnokot, mieltt a naptarcsa meghaladja a zsarnok —ét. 1
Hataskockak @ g
A jatek ketfele hataskockain tobb kilonbdzd hatas taldlhato. Ezek a kockak emlekeztetdil szolgalnak, ha egy -
bizonyos hatas ervenyben van, vagy hatassal van a harctabla valamelyik egységére. Helyezd ezt a kockat a 4
gonosz- vagy bitykencsijelolére, ezzel jelezve, hogy a hatas aktiv. Egy egységen egy hatasbal legfeljebb 1 lehet ‘
aktiv. Ha egy hatas egy egyseégen masodjara aktivalodna, az U hatas atveszi a réegi helyét. Egyes szovegek

,negativ hatasokra” utalnak, melyek a kdvetkezék: Verzes, Méreg, Gyengites, Bénitas, Hatastalanitas és Remites.
Haladaspontok

A haladaspontok [] jeldlik a csapat kbzeledeését a zsarnokhoz. Helyezzétek egy sorban egymasra a sikerrel zart
talalkozasokat, hogy a {:} lathaté maradjon, eés hogy kdnnyen lathassatok a csapat jelenlegi pontjait. Ha eléritek vagy
meghaladjatok a zsarnokon levé {:} szamat, donthettek ugy, hogy a talalkozasfazisban talalkozaskartya hizasa helyett
szembeneztek a zsarnokkal.

Egy biitykencs ujjaélesztése

A KO-t szenvedett biitykencs egy szakértelemmel vjjaéleszthets. Amikor ez megtorténik, llitsd vissza az EP-ét a




szakértelmen jelzett #-re, hogy csatlakozhasson a harchoz a forduld vegeén. Ne feledd, hogy amikor egy bitykencs az
1F utan lép a harctérre, egy bitykencskezdémezére kerll és a KEZD-rend tetejét foglalja el.

Képzéspontok

A csapat talélkozasok sikeres teljesitése altal szerez képzéspontokat ({&). Amikor ez megtorténik, minden biitykencs
egy képzeéspontot kap, amit egy szakertelmenek vagy tulajdonsaganak kepzesprabajara hasznalhat fel.

Az EP-, UGY- vagy szakértelemprobak mindig sikeresek. A TAM és VED értékek névelése csak sikeres képzésprobak
altal lehetségesek. Sikertelen probalkozas esetén a képzéspontot masra kell felhasznalni. A képzés menete a
biitykencstabla részben (10-12. oldalak) és a KU-n olvashato.

[ BEvezevEs g
. AJATEKBA U/

Az Ebon kiiktatasa nem kdnnyd feladat. Valdjaban egyes bitykencsek mar a kaland 2. napjan is kiszkddnek a
tulélesert. Ne csiggedj! Ez a jatek meglehetésen nagy kihivas. Amikor azt javasoljuk, hogy a kezdé kalandorok
keérjenek segitséget az 6roktdl (a 2. napon), komolyan gondoljuk. Azt is megeértjuk, hogy idébe telik teljesen
megerteni a jatek és a karakterek aprosagait. Emiatt 3 jatekmaodot fejlesztettink ki, amik segitenek megismerkedni
a jatékkal. Javasoljuk, hogy a kalandot az els6 moddal kezdd, amig egy olyan kihivashoz nem jutsz, ami mar
kenyelmes a szamodra, €s ezutan tetszélegesen noveld a nehézsegi szintet.

A Too Many Bones tanulast s alkalmazkodast igenyl6 jatek. Ez a tanulas gyakran brutalis harcokon s a csapat telies
lesopresen keresztul tortenik. Ha ez nem a te jatekstilusod, vagy rontja a jatekelmenyt, maradj addig a kalandor modban,
ameddig csak akarsz, vagy nyugodtan maédositsd tovabb! A lenyeg: élvezd a kalandot!

Kalandor - Jatssz ezzel a maddal, amikor tanulod a jatékot.
* Az 1.nap elétt adj 2t a biitykencs EP tulajdonsagéhoz.
e Az 1.nap elétt kapsz 1 képzespontot.
* Ha KO-t szenvedsz a kaland soran, megtarthatod a lezart mezékon levé kockakat.

Hdsies kalandor - Jatssz ezzel a maddal, ha méar rendelkezel alapvetd ismeretekkel a jatékrol.
» Az 1.nap elétt adj 1-et a biitykencs EP tulajdonségahoz.
* Az 1. nap el6tt kapsz 1 képzéspontot.
Legendas kalandor - Jatssz ezzel a moddal, ha készen allsz egy igazi kihivasra.
e A stratégia eés a tuléles vegso probaja.
» Kezdetben nem kapsz képzéspontokat vagy extra EPket - ajjaj!
* Too Many Bones, csonttord valtozat.

50, vagy a /egneheZeéé reszen. I1Z az ./Ac/;/'e_, /703}/ Megz(ana/c/

a maradef st eqy Ve /5/@’2‘52&6 kzben. Ebben a peldaban

aZ a MegZ‘/SZZ‘e/Z‘eZ‘e\S er, /705y Jo‘/na arimal es P/‘c(/ez‘z‘e/

‘Gl szhal sz, rikSzben ve Iqvezellnk eqy i azi harcon. Reresd

& a édz‘yéencsz‘a'é/cé/n(ag es (/é\sz/z‘\s;é/g a jatekot a o2
oldalakon leirtak a/%a'n Elinded/teenk, /70)9}/ /ejyézzd(/ Drellent,
wqyhogy valaszd St Zsarnofkent az e/Skeszites soran. £z a harc
elesben meqy, azaz Szeretnenk, hogy va/os idSben e Is £évesd a
‘Srdentekel. Yamarosan talalfoznk!
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Udv ujra itt! El6készitetted a jatékteret, és induldsra készen allsz? Alapesetben, mielétt biitykencset
valasztasz, at kellene olvasnod mindegyik segedletét, hogy megeértsd az 6sszes bitykencs midkodeset

} - mi mind kiilénbozéek vagyunk. Egyelére bizz bennem, hogy én vagyok a legjobb vélasztasod. Ha! Elég a
lebzselesbdl, vagjunk bele!

Valakit csapatkapitanynak kellene kinevezni, hogy patthelyzetben déntson. Ebben a példaban magamat
nevezem ki a legalkalmasabb vezetének.

Remélhetéleg Drellent valasztottad zsarnoknak, hiszen épp 6t akarjuk legy6zni. Ellenérizzik le, hogy
j helyesen keszitetted-e el6 a talalkozaspaklit. A 001-003 kdldnleges talalkozasok vannak a pakli tetején,
alattuk pedig megkeverve 8 masik talalkozas, kdztik a Drellen zsarnoktalalkozas. Igy van? Tokeletes!

Ebben a kalandban laplény [], goblin [@] és fenevad [] tipusu gonoszokkal nézel szembe. Ezek a
gonosztipusok megkevert aktiv kupacokban kell allianak. A naptarcsa 1-esre kell legyen allitva. Mivel
kalandor modban jatszunk, mindketten lehelyezhetiink egy-egy 2-re allitott tulajdonsagkockat az EP mezére.
Ugyanakkor mindketten kapunk 1-1 kepzeéspontot [*] En megndvelem az EP tulajdonsagomat. Soha nem
lehetsz elég egészséges! Boomer a TAM tulajdonsagat néveli. Mivel a jelenlegi TAM tulajdonsaga 1, 1 TAM-
kockaval dob. Nem dob -ot, igy a képzéspraba sikeres.

1. nap

Kezdédjon a kaland! Picket felhdzza a fels@ kulonleges talalkozast: ,Obendar elhagyasa”. A kartya elolvasasa utan a
csapat a ,Koss Uzletet a gyanus kereskeddvel” lehetdseéget valasztja. Ez egy békeés talalkozas, igy a sikernek nincs
tovabbi kdvetelménye. Ez azt jelenti, hogy a csapat egyenesen a jutalomfazissal folytatja a napot. Picket és Boomer
2-2 kartyat huz a zsakmanypaklibal. Picket a Tomjént valasztja, Boomer pedig a Kékalapacsot, és eldobjak a tobbit.

Mindkeét biitykencs kap 1-1 képzéspontot. Picket UGY-re kélti. Az UGY képzéspraba mindig sikeres, igy a
tulajdonsagkockat 1-re éllitja és az UGY mezdbe helyezi. Boomer a kalandot az Elem, Burkolat, Biztositék és
Robajszamlald szakertelmekkel kezdi (lasd az 6stehetseégeit), de egyelére nincs granatja. Mar az elsé harcaban
szeretne granatot dobni, ha van ra lehetésege. Boomer kiképzi Kézigranatot és a kézigranat szakértelemkockat a
kézigranatmezére (#3) helyezi. Mivel sikeres volt a talalkozas, a csapat kap 1 haladaspontot. Ezt a kartyat a pontot
abrazolo oldallal felfeleé a zsarnokkartya ala helyezik. Mar csak 5 haladaspontot kell 6sszegydjtenidk (a hatraléve 9
nap alatt), hogy megtalaljak Drellent.

Huha, az 1. napnak majdnem vege. Szep munka! Mar csak a felépulésfazis van hatra. Picketnek és nekem nem
. kell zsakmanyt cserélntink, eés nincs minek feltorjuk a zarjat, ugyhogy csak a szemeélyes opciok maradtak hatra.
B Mivel mindketténk EP-je telies, és elégedettek vagyunk a zsakmannyal, szerintem mindketten a ,Deritsd fel a
. kornyeket” opciot valasztjuk... (45 perc midlva...) Latszik, hogy jobb vagyok, mint Picket. A 3-as dobasommal egy
egypontos Lapleny bekara bukkantam, Picket a béna 1-sével pedig egy egypontos Laplény szérnyre. Jo eselyink
van ellendk, és nincs ertelme kikerdlni 6ket. Pihenjink és tdnjunk el innen! Forgasd a naptarcsat a 2. napra.
2. nap
A masodik kiilénleges talalkozas elolvasasa utan, ,Epphogy elhagytuk a kaput”, a csapat az elsé opcié mellett dont:
.Kérd az 6rok segitséget”. Ez az opcid harcba fog torkollni, €s van par elényds feltétele.

MEGJEGYZES: A harc nehézsége nagyban fiigg a csapat méretétdl és a gonoszoktdl, akikkel szembenézel.

Bizonyos napok és gonoszok kombinaciéja nagyon nehéz harcot eredményezhet. Harc kézben, ha elfogy az EP-e, a

bitykencs KO-t szenved. Ha a harcot egy bitykencs sem eli tul (mindegyik KO-t szenvedett), akkor aznap nem lesz

haladas, sem jutalom, és a talalkozaskartyat el kell dobni. Elkezdédik a kdvetkezé nap (ndveld a naptarcsat 1-gyel), és
~ hdznod kell egy Uj talalkozaskartyat. Ne add fel! A kudarc is a kaland része.




Veégre harcba indulunk! Minden harcot a csapat meérete, az eltelt napok szama és a talalkozas egyeb modositoi
_ befolyasolnak. Mivel a kartya nem szabja meg gonoszok sorat (GS), meg kell alkotnunk azt a gonoszpontok
alapjan. Emlékszel, mi a teend6d? Jelenlegi nap sorszama x csapatban lévé biitykencsek szama.
b Egyszerl. Ez a 2. nap, csak Picket es en jatszunk, és nincs egyéb modosito, tehat a matek igy nez ki:
2 x 2 = 4. Es ezt mind fejben szdmoltam kil Tudom, zseni vagyok.

Kbész, Boomer. *s6hajt* Most hogy tudjuk, hogy 4 gonoszpontunk van, el6 kell késziteniink a GS-t. Gonoszokat
kell huznunk a lehet6 legmagasabb ertéekd pontkupacbol. Ha az 6sszeg 6 lenne, akkor egy 6tpontos es

egy egypontos gonoszt hdznank. 4-nél 4 darab egypontos gonoszt hdzunk. Emlekezz, hogy a GS tetejere

kerll a legnagyobb pontértekd gonosz, és cstkkend sorrendben ala a tobbi. Jelenleg mindegyik gonosz
egyenéertekd, ugyhogy a Laplény béka lesz az elsé, majd a Laplény szorny és vegul 2 gonosz, akiket még nem
lattunk.

Lassuk, kivel kell szembenéznink. Alapesetben ez a rész véletlenszerten tortenik, de a pelda kedveéert alakitsd
ki a G5+t a kovetkez6 gonoszokbol: Goblin hajcsar legalul, majd az Agyaggolem, majd a Laplény szorny
es a S tetejere kerll a Lapléeny beka. Miel6tt meghallgatnad, hogy mit akar Picket mondani, probald
. meg helyesen lehelyezni ezeket a gonoszokat a harctablara (beleértve az EP-jeldléket, savjelolsket és a
gonoszok KEZD-kockait).

Komolyan mondom. ALLJ MEG, és prébald meg el6késziteni a harctablat. Fogadni mernék, hogy Picket mondani
fog valamit, amikor visszajossz.

Boomer, nyugi. Biztos akarok lenni benne, hogy érti. Emlékezz vissza, hogy legfeljebb 4 gonosz vehet

reszt egyidejlleg a harcban. A GS tetejen levé gonosz az 1. sav kbzelharcos vagy tavolharcos mezdjet

foglalja el a tamadasi formaja figgvenyeben. A masodik gonosz a 2. savra kertl és igy tovabb. Amikor egy
gonosz a harctablara 1ép, helyezd alulra az EP-kupacat, majd a sawal megegyezd savjeldlsjét és végil a
gonoszjelolgjet. A gonosz kezdemeényezeset allitsd be a gonosz KEZD-kocka segitségével az elfoglalt sav alapjan.

Okeé, oké. Mivel még MINDIG BESZELSZ, hozzatenném, hogy ha 4-nél tébb gonosz ellen harcolsz, a maradék
gonosz képpel lefelé var a GS-ben, a harctabla mellett. Amikor legy6zdd a 4 kozul valamelyik gonoszt, a
M forduld vegeén atveszi helyét a GS-ben soron Iévé els6é gonosz. A harctablara valé helyezéskor hasznald
| az els szabad savjeldlét eés a gonosz KEZD-kockat. Nem, Picket! Nincs tobb beszeélgetes! He, te, igen,
aki a szabalykdnyvet fogja, most hozzad beszelek. Prébald meg el6késziteni a harctablat, és a kdvetkezd
oldalon leellendrizzik, hogyan teljesitettél.

Emlékezteto a 4-nél tobb gonosz elleni harcra

Harc kdzben, ha egy gonosz nem tud belépni a harctablara, mert a kezdémezéje foglalt, akkor a tamadasi formajaval
megegyezo elsé szabad gonoszmez6t foglalja el (az 1. sawval kezdve). Ezutan a masik tamadasi forma mezéivel
probalkozik.

Emlékezteto a gonosz kezdeményezésére

A harc el6keszitesekor minden gonosz utan, amelyik a harctablara kerdl, allitsd a megfelelé gonosz KEZD-kockat
a gonosz kezdemenyezese = szerint, és helyezd a KEZD-rendre. A gonoszoknal és a biitykencseknél fennallo
dontetlent a csapat donti el. Ha egy egyseg az 1. forduld utén csatlakozik a harchoz, akkor figyelmen kivil hagyja a
kezdd KEZD-erteket es a KEZD-rend tetejéere (ha zsarnok vagy huszpontos gonosz) vagy aljara (ha egypontos vagy
dtpontos gonosz) kerdil.




Hogy sikertlt? Javitsd ki, ha szikseges.
Most Picket és én is csatlakozunk
a harchoz. Ahogy latod, Picket a 4.
sévot valasztotta. En elévigyazatosan
jatszom, igy pont moge allok.
Kedvezétlen volt a KEZD-dobasunk... ez csakis
a csapatvezer hibaja, hidd el nekem. Helyezd
le a jelélénket és KEZD-kockankat a képen
lathatd madon.

Emlékezteto a biitykencsek lehelyezésére
és kezdeményezésére

A bitykencsek mindig a gonoszok utan
kerdlnek a harcterre. Az 6sszes biitykencs
dob a KEZD-kockajaval, majd felhelyezi azt a
KEZD-rendre a gonoszok kockajaval egytitt
csokkend sorrendben. Ezt kdvetden az dsszes
bitykencs felkeriil a harctérre az EP-jeldlsivel
egyltt és a tamadasi formajaval megegyez6
mezoére.

@ Kivalo munka! Még egy dolog, miel6tt
kezdddik a harc. Picketnek van egy
I 6stehetség szakértelme, ami lehetdvé teszi, hogy a harc kezdete elétt aktivalja a Pajzsfalat. Nézzik meg,
hogyan mukadik!

Picket dob a 2 @ kockajaval. Az eredmeny 1 @ 6s 3@ Az els6 kockajat egyik aktiv mezéjére helyezi. A Pajzsfal nem
teszi lehetéve a 3@ felhasznalasat, igy az visszakerll a kockakeszletbe.

Hogy a lap nyelie el! Altalaban jobban dobok. Na mindegy, szerencsénkre az 1. fordulé elején végrehaitjuk
a talalkozas valasztott opcicjat. Minden gonosznak osztunk 1 valos sebzest az obendari strazsasok altal.

Tavolits el 1-1 EP-jeldlét minden gonosz alél. Most kezdédhet a harc! Ugy tiinik, hogy a Goblin hajcsar lesz
az elso.

Ez a gonosz tavolharcos, ugyhogy nem mozog, és Boomert veszi célba. A goblin 1#) és 1 ® kockaval dob. A TAM-

kaockaval egy% -ot dob, a VED-kockaval pedig 1 Vot A 8@ aktivalja a Csiny 1-et (lasd a KU-n), ami miatt Boomernek

el kell tavolitania egy kockat az aktiv mezgéirél. Boomernek nincs ott kockaja, igy semmi nem tortenik. Mivel a goblin

nem guritott sebzest, Boomer nem serul meg. Helyezd a kidobott 1 ¥ -ot a goblin gonoszjelolgjere. A goblin kére

ezzel véget ert.

Emlékezteto a gonoszok mozgasara és célzasara

A kdzelharcos gonosz kdronkent legfeljebb 2 mezényi tavolsagra mozoghat. Mindig a legkdzelebbi ellenséges egységet

veszi célba és afelé mozog. Egyenléség esetén a > segitségével hatarozza meg a célpontjat. A gonosz nem mozog,

ha mar szomszedos egy ellenseges egyseggel. A tavolharcos gonosz nem mozog, €s a harctablan [evé barmelyik
ellenséges egységet megtamadhatia, és a < > segitségével hatarozza meg a célpontjat.

i Az enkorom jon. Juhé! Nem mozgok, igy mindharom UGY-kockémmal dobhatok. Ugy tinik, 7 kocka kozil
¥ valaszthatok: 1 elem, 1 burkolat, 1 biztositék, 2 /| kocka és 2 9 kocka. Ahhoz, hogy a Kézigranatot




hasznaljam, a Robajszamlalot 1-re kell allitanom és ehhez talalnom kell minden alkatrészbdl 1-et.
A Laplény szornyet tamadom meg és a kdvetkezd kockakkal dobok: 1 elem, 1 /) és 1 @) Lassuk, mi lesz!

Boomer dobasanak eredménye 2 elem, 1 £ 651 3@ (ez utdbbi a VED-kockaval). A TAM-kocka sebzését kiosztja

a Lapleny szérnynek. A S@-tal a VT-jet hasznalja: a Csontolo seitsegevel 1 tovabbi sebzest oszt ki a celpontjanak.
Sikertlt legy6znie a Laplény szdrnyet. Tavolitsd el a harctablaraél a savjeldléjevel és KEZD-kockajaval egyiitt és helyezd a
legy6zott gonoszaok terdletre. Végil Boomer a maradék 2 elemet az egyik lezart mezére helyezi. Most megvan

1 alkatresz a 3-bal, ami a granat elkeszitesehez szikseges.

Picket, lattad? TUDOM, hogy lattad. Szajba vagtam azt a szornyet a csavarral, amit a granathoz hasznaltam
' volna. Ha fele ennyire Ggyesen bannal a kardoddal... hehe... abbahagyom, mert folyik a harc. 0SSZPONTOSITS!
Egy gonoszt legy6ztunk. De ne igyunk elére a goblin bérére, mert a Laplény béka kovetkezik.

A Lapléeny beka 2 mezével kbzelebb |ép a legkdzelebbi célponthoz (Picket 3 mezére van, Boomer pedig 4-re). Helyezd a
Pickettel szomszedos mezék barmelyikére. A Lapleny beka egy kockaval sem dob, de van egy szakertelme, ami minden
kdrben aktivalodik. Helyezz egy 2-re allitott mereg hataskockat Picket jeldléjere.

Picket kdvetkezik (a Laplény szérny jott volna, de a kére elétt meghalt). Kére elejen a mereg miatt azonnal kap 2
valés sebzést (hagyd figyelmen kiviil a VED-jét és tavolits el 2 EP-jelol6t). Csokkentsd a méreg hatéskockat 1-re.
Mivel Picketnek van egy L kockaja az aktiv mezdjen, ezzel nem dobhat a kéreben. Picket ugy dont, hogy a Tomjen
zsakmanyat hasznalja. Ez UGY elkdltése nélkiil 2 tovabbi TAM-kockat ad a dobasahoz. Mivel mar szomszédos vele, a
Lapleny bekat valasztja célpontként, és dob a 3 Desaz1 @ kockajaval.

A dobasanak az eredmeénye: 2 rk’;‘ 1 @ es ’IS@ LA S@ -ot a VT-be teszi, a VED-kockajat az aktiv mezdjére, és kioszt
2 £2 sebzést a Laplény békanak (tavolits el 2 EP-elslét aldla).

Ne parazz, Boomer, megoldom. A harcnak gyakorlatilag vége. A béeka hamarosan kap egy Ujabb nyilvesszét
az 6roktdl, és kimulik a kévetkezé kore elétt. En, természetesen, kicsattanok az egészségtdl, és paratlan a

megdfigyel6képességem, ami a harcot és annak a veszeélyeit illeti. Mar csak egy gonosz maradt hatra erre a
korre es az a... hdha... az Agyaggolem... ahogy gyanitottam.

Az Agyaggolem a legktzelebbi ellenséges egyseg feleé indul, azaz Picket fele. Az Agyaggolemet 2 kilénbdzé mezére
helyezheted, annak fliiggvenyében, hogy hova mozgattad a Laplény békat.

Megjegyzés: A fordulé végeén, ha lenne gonosz a GS-ben, akkor az a harctablara kerilne a 2. savjeldlét es a KEZD-
kockajat hasznalva.

Néveld a forduléjelzé-kockat 2F-re, és tavolits el 1-1 EP-t minden gonoszrdl (a talélkozas valasztott opcidja miatt).

o OKE! Most, hogy kézisen végigvittilk az elsé forduldt, ideje magadtol lejatszanod a harc hatralévé forduldit.
¥ Lassuk, hogyan boldogulsz a maradék gonosszal és biitykenccsel. Olvasd el, hogyan muakodik az Agyaggélem
9 Torés szakértelme. Meglehetésen kellemetlen. Szerencsédre hii szolgad és Picket hamarabb sorra keriil. Sok
sikert!




Ennek a jateknak sok apro részlete van. Néha, ha csak egy kicsit maskeppen mondunk dolgokat, az mindent
megvaltoztat. Kutakodtunk forumokon és a szemeélyes e-mailjeink kdzott gyakran feltett kerdesek (és valaszok] utan. A
valaszok egy resze kdzvetlenul mas TMB-tulajdonosoktol erkezett, akik kivalé munkat vegeztek a dolgok tisztazasaval.
Készdnjiik mindenkinek! Josh és Adam

VT-ben lévé TAM- és VED-kockék: Ezek beleszamolédnak a TAM és VED tulajdonsagomba? (Tony B kérdése)
Nem. A VT-ben lévé TAM- és VED-kockak NEM szdmolédnak bele a TAM és VED tulajdonsagodba.

VT-kiegészité: Hogyan miikddnek az egyes leleteken talalhato VT-kiegészit6k? (Sara J kérdése)
A VT-kiegesziték olyan kitylk, amik tdbb VVT-opcidval latnak el. Akarcsak a bitykencs jelenlegi VT szakértelmei, a
hasznalatuk a kartyan talalhaté mennyisegl S@ -ba kerdl.

Gonoszok mozgasa/ célzasa: Mi torténik akkor, ha egy kézelharcos gonosz egy teljesen korbevett biitykencset vesz
célba? (Justin S kérdése)

Ennek soha nem kellene megtorténnie. A kozelharcos gonoszok nem vesznek célba olyan ellenséges egységet, akihez
nem vezet Ut. Azaz, ha a legkozelebbi ellenséges egyseg mellett nincs szabad mezd, akkor a gonosz azt a legkdzelebbi
ellenséges egyseget veszi célba, amelyik mellett van szabad mezé.

Méreg: Hogyan miikédik a méreg, ha tobbszor megiitnek vele? (Soka S valasza)

A méreg nem halmozadik. Aktivalaskor a kockat allitsd be a legfrissebb méreghatas szerint. Példa: Ha van rajtad

egy 2-es méreg hataskocka, és egy gonosz egy 1 meéreg szakértelemmel tdmad meg, akkor allitsd a méreg hataskockat 1-re.
Ez forditva is igaz: az 1-es méregkockat 2-re noveled, ha ez a legfrissebb. Egy egységen minden hatasbadl legfeljebb

1-1 kocka lehet.

Kutatas zsakmany utan: Eldobhatok egy részben elhasznalt tobbhasznalatos zsakmanyt, hogy jobb zsakmanyt keressek?
(Jamie S kérdése).

Igen. Ha egy zsakmany vagy lelet helyet foglal a zsakmanyteruleten, eldobhato a ,Keress jobb zsakmanyt” akciora.

D) Szakértelem-idézités: Milyen sorrendben kell végrehajtani a kiilonbbzé szakértelmeket a gonosz kore elején?

Mi torténik, ha példaul egy EP-je maradt, és van egy Gydgyuldsa (#1) és Mérge (#1)? (Shannon M vélasza)

Az egyidejlileg tortend akciok (pl. kor eleji hatasok) a csapat altal valasztott sorrendben torténnek meg. Donthetsz tehat
ugy, hogy a mereg a gyogyulas el6tt hasson. Annyit fliznénk hozza Shannon valaszahoz, hogy szandekosan hoztuk létre

,a jatekosok dontenek” szabalyt a hasonlo helyzetekre, hiszen ez szerves része az ellensegek legyézesere kialakitott
strategianak. Mulmesh egy kivalé példa egy olyan zsarnokra, ahol ez a szabaly nagyban befolyasolhatja a harc kimenetelét,
annak fliggvenyeben, hogy milyen hatasok aktivalhatok az adott pillanatban.

Célzas: Valaszthatok egy célpontot a TAM-kockaimnak, egy masikat a szakértelemkockaimnak és egy harmadikat a
sebzést kioszt6 VT-mnek? (Tyler R valasza)

Nem. Ha egy szakertelem, VT vagy tamadas szdvegeben a ,celpont” szo olvashato, akkor mindent egy célpontra kell
felhasznalni. Kéronkent csak egy celpontod lehet, amit meg kell nevezned, mielétt kivalasztod, hogy melyik kockakkal dobsz.
Ugyanakkor, ha egy szakertelem vagy VT nem hasznalja a ,célpont” szot (pl. Boomer Kézigranat szakertelme), akkor azzal a
szakertelemmel /VVT-vel nem koételezé ugyanazt a gonoszt celba venni.

Tovébbi részletekért: reflexshop.hu/too-many-bones | A Reflexshop Facebook-csoportjaban is feltehettek nekiink kérdéseket.




TAM- és VED-kockakészlet: Mi a kockakészlet? Mi torténik, ha az 6sszes VED-kocka hasznalatban van?

A csapat ugyanazokon a fehér TAM- és VED-kockékon osztozik, mint a gonoszok. Ritkan torténik meg, hogy a VED-kockakészlet
kifogy (kockak keriilnek a gonoszokra, biitykencsekre vagy a VT-re). Ha egy csapattagnak nem all VED-kocka a rendelkezésére, a

tobbiek cseréljék ki a VT-ben lévé % VED-kockaikat % TAM-kockara.

Tamadas: Mi szamit tdmadasnak (gonoszoknak és biitykencseknek egyarant)?

Tamadni annyit jelent, mint (fehér) TAM-kockat dobni egy célpontra. A szakértelem dobasa nem szamit tamadasnak, még akkor
sem, ha azzal sebzest osztasz ki.

Aktiv gonoszkupac: Ki kellett keresnem egy gonoszt az aktiv kupacbdl. Most mi a tennivalém?

Egyes talalkozasok soran meghatarozott gonoszokkal vagy gonosztipusokkal nézel szembe. Miutan megkerested, keverd meg az
aktiv kupacokat (a kikeresett gonosz(ok) kivetelevel), és helyezd a kikeresett gonosz(oka]t valamelyik aktiv kupac tetejere.

Torés és Mara: Hogyan miikdédnek pontosan?

A Torés szakértelem arra kényszerit, hogy kimerits egy TAM-kockat, ami errél az egységrél EP-t tavolit el. Ennek a kockanak a
kimeritése 1-gyel csokkenti a TAM tulajdonségodat erre a harcra. A kimeritett TAM-kocka emlékeztet erre. A Mard akkor hat,
amikor ez a gonosz tdmad. Akkor ki kell meriteni a célpont maradék VED-kockait.

Lathaté talalkozaspakli: Rendben van, ha latom a kdvetkezé taldlkozas szinét és cimét?

Igen. A legtdbb talalkozas meg igy is meglepetes lesz. Ugyanakkor letakarhatod a paklit, hogy teljesen varatlanul erjenek a
talalkozasok.

Mi torténik, ha barmilyen okbél kifolyélag el kell tavolitani egy gonoszt a harctablarél?

A gonoszokat killénb6z6 okok miatt lehet eltavolitani a harcbdl és visszahelyezni a GS-be. Amikor ez megtorténik, a gonoszrol

el kell tavolitani minden hatast, vissza kell allitani az EP-jét, el kell tavolitani a KEZD-kockajat és visszaallitani a ,KEZD-kockak a
harc kézben” szabalyok alapjan (lasd a 17. oldalon), és a gonoszt vissza kell tenni a harctablara az ,A GS harc kézben” szabalyai
alapjan (lasd a 18. oldalon).

KO-t szenvedett biitykencs: Ha KO-t szenvedtem, semmit sem tehetek?

Amikor KO-t szenvedtel, kilitottek es nem veszel részt a harc hatralevé reszeben, kiveve ha Ujjaelesztenek (ez egy egyedi
biitykencsszakértelem, amihez a csapat vagy ért, vagy nem). Altalaban, ha egy jatékos KO-t szenvedett, akkor 6 dob a
gonoszoknak, és mozgatja azokat. igy a harc gyorsabban halad. Vagy el is ugorhatsz ropiért.

Ha egy kozelharcos gonosznak tébb lehetséges célpontja van, akkor tigy mozog, hogy minél tobb ellenséges egységgel
legyen szomszédos?

Nem. A kdzelharcos gonoszok normal mozgasanak szabalyait kbvetik. Ha mozgas utan tobb ellenseges egyseggel szomszedos,
akkor mindkettét celba veszi, de nem torekszik arra a mozgas soran, hogy minél tobb ellenseget tamadhasson meg.

Tobb célpont meghatarozasa: Ha egy gonosznak tobb célpontja van, ( l:l] vagy ( p:u ), akkor kit vesz célba el6sz6r?
A leggyengebb egyseget, majd a kdvetkez6 leggyengebbet. Egyenléseg esetén a csapat dont.

TAM-kockak dobasa: Kézelharcos egységként dobhatok TAM-kockaval [% -szerzés céljaval), ha nincs szomszédos gonosz?

Nem. A gonoszokhoz hasonldan a biitykencsnek is hatotavolsagon beldli celpontra van sziksege ahhoz, hogy tamadjon, azaz
TAM-kockakkal dobjon.

Célozhatatlan egységek: Lehet sebzést kiosztani egy célozhatatlan egységnek?
Igen. A célozhatatlan egysegeket nem lehet celpontkent valasztani, de mas uton szerezhetnek sebzest.
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Csapat Ellenséges egységek

Biitykencsek Szdvetségesek Zsarnokok

Egypontos,
otpontos,
huszpontos
gonoszok
Saiat A
biitykencsed

Mas butykencsek

Ideiglenes szivetségesek
Egységek
A jatékban egységként utalunk a jatszhatd jeldltkre (a savieldlsk, a naptércsa és az EP-jeldlsk kivételével).
Minden egyseg ket kategoria valamelyikébe tartozik: csapat vagy gonoszok. Ezt a két kategoriat
egymashoz viszonyitva ellenséges egységeknek nevezziik.

A gonoszok kategoriajaba tartoznak az egypontos, 6tpontos, huszpontos gonoszok és a zsarnokok.

A csapat ket tovabbi kategoriara oszlik: buitykencsek s szovetségesek. A biitykencsek kategoria az
0sszes butykencset tartalmazza: a sajatodat es a tobbi jatekoset. A szovetségesek kategoria ugyancsak
tartalmazza a tobbi jatekos bltykencset, valamint az ideiglenes szovetsegeseket es tarsakat.

A fenti példaban Boomerkent jatszol, igyhogy 6 a te bitykencsed. A sajat bitykencsed vagy bitykencsek
szoveg ra utal. Tink (egy kiegeszito karakter) a csapatod egy masik tagja, és egy butykencs. Az Aranygélem
egy szovetsegesse valhat, ha a Két baj kozott kartyaval atveszed folotte az iranyitast. Tink robotjai tarsak
es szovetsegesek is lehetnek.




- Aktiv kupac

= " Gonoszok lehelyezése

Aktiv mezok

Attekintés

Bevezetés a jatékba

. Biitykencs kére

= Biitykencs ujjaélesztése
~ Biitykencsek lehelyezése

~ Biitykencstabla

| Célpont meghatarozasa (biitykencs)
¢ Ceélpont meghatarozasa (gonosz)

| Eletpont (EP)
" Felépiilesfazis

" Felkésziilési teriilet

Fogyocikkek
| Gonosz kore

| Gonoszok
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Sebzés
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Szakértelem-teriilet
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Talalat
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Tamadas (TAM)
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Tamadékocka (TAM-kocka)

Tavolharc

Tobb célpont (gonosz)
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Ugyesség (UGY)

Valos sebzés

Védekezékocka (VED-kocka)
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Vészterv (biitykencs)

Vészterv (gonosz)
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A jobb dolgok felé torténd jelentds elGrelépés
ritkan érhet6 el anélkiil, hogy Uj rosszakat ne
hoznank létre, amelyek Gj gyogymodot igényelnek.
Ez a haladas korforgasa. A multat figyelmen
kiviil hagyd, Uj otletek allando fejlédést taplalnak
mindaddig, amig ami megmarad, az mar csak
elhalvanyult maradvanya annak, ami volt.

Daelore jol ismeri ezt a mintat. Foldjeit és
torténelmét megcsorbitottak lakoinak technologiai
torekvései. Helyrehozhato még? Nem tudjuk.
De talan hamarosan kapunk ra valaszt.

Mondd csak, mivé valsz, kalandor?
Gonossza vagy oltalmazova?
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Iré Kiado

James Boutilier Chip Theory Games

Valamit elmagyarazhatnank jobban a szabalyzatban?
Csupa fiil vagyunk: chiptheorygames.com/support

o Q) reflexshop
(d Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.

CHIP THEORY GAMES 1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
- Tel.: +36 1/ 773 3600
* s ChipTheoryGames.com E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu A

¢ www.reflexshop.hu .



