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Elokésziiletek

Jaj, ne! Egy atok hatasara 6sszementél!

A tovabbiakban kiildetések sorozatat fogod
lejatszani egy eddig ismeretlen, apro vilag-
ban, hogy visszanyerd az eredeti méreted.
Talan talalkozol baratsagos figurakkal is az
utad soran, de ellenségek minden sarokbol
lesnek rad - veliik meg kell kiizdened. Bizto-
san helyt fogsz allni, mivel tehetséges zsoldos
vagy. Ha a megfelelé kartyakat jatszod ki a
megfelel6 idoben, feliilkerekedhetsz minden
rad leselkedo veszélyen.

A jatékban hat valaszthato karakter talalha-
t0 kiilonbo6zo jatékstilusokhoz, mindegyikiik
egyéni képességekkel, a karakteredet pedig a
jaték soran személyre szabhatod kiilonbozo
felszerelésekkel és a képességkartyaid fej-
lesztésével.

Ebben a jatékszabalyban megtalalsz minden,
a jatékhoz sziikséges részletet. Ha mar jat-
szottal Homalyrév-jatékot, bizonyos szabalyok
ismerosek lesznek, de ebben az esetben is

azt ajanljuk, hogy olvass at mindent, hogy
egyértelmu legyen az Apro kalandok szabaly-
rendszere.

A lilaval jelolt szovegek az Apro kalandokra

vonatkozo specifikus szabalyok, amik eltér-
nek a Homalyrévtol és a Fagyosrévtol.

Karakter valasztasa

Létrehozni a karaktered és belevagni a kiilde-
tésbe konny feladat: valassz egy karakter-
tipust, majd kezdd el a jatékot.

Az alabbi elemeket kell 6sszegytijtened a va-
lasztott karakteredhez:

e Karakterkartya: ezen lathatod a karaktered
kinézetét, az életeropontjait kiillonb6zo
szinteken, és ide fogod tudni gytjteni az
allapotjeloloket. A hatoldalan egy rovid le-
irast olvashatsz a karakteredrol, valamint
itt listaztuk a hozza tartozo képességkar-
tyakat és azok fejlesztéseit.

* A karakter figuraja: ez a kisméretli mianyag
jatékelem jeloli a karakteredet.

o Képességkartyak: 4 kétoldali 1. szintt kar-

tyad és 4 kétoldala 2. szinti kartyad van.
A karakterkartyad hatoldalan lathatod a
karakterhez tartozo kartyak neveit.

e Tamadasmédosité lapka (és egy fehér kocka):
ezen talalhatod a tamadasmodosito tabla-
zatodat. Elso szinten a lapkara nyomtatott
tablazatot hasznald.

* Fejlesztett tamadasmodosito kartyak:
2 kétoldali kartya, amivel magasabb szin-
teken modosithatod a tablazatot.

* A karakter életerdtarcsaja: ezen fogod tudni
vezetni az életeropontjaidat a kiildetések
soran.

Szabalyok attekintése

Miutan kivalasztottad a karaktered, itt az
ideje megtanulni a jaték szabalyait.

A jatékszabaly tobbségében azt mutatja be,
hogyan tudsz végigjatszani egy kiildetést.
Mivel ez egy kampanyjaték, kiildetések soro-
zatat kell teljesitened a megfelelo sorrend-
ben. Az erre vonatkozo6 informaciokrol az
alapszabalyok utan olvashatsz.

Kiildetés fazisai

Minden kiildetés egy 6nallo kaland, amely egy
jatékiilés alatt teljesitheto. A kiildetéspakli 20
kiildetést tartalmaz, de nem fogod mindegyiket
lejatszani egy kampanyon beliil. A t6bbi Ho-
malyrév-jatékkal ellentétben az Apro kalandok
torténetvezetése nagyrészt linearis.

Minden kiildetés harom, tisztan elkiiloniilo
fazisbol all:

o Kiildetés eldkésziiletei: Ebben a fazisban
mindent elokészitesz, ami sziikséges a kiil-
detéshez: a sajat karakteredet, a szornye-
ket, akik ellen kiizdeni fogsz, és a térképet,
ami a csata helyszine lesz.

e Kiildetés lejatszasa: Minden kiildetés for-
duldkbol all. Minden fordul6 soran a térké-
pen 1évo figurak (a sajatod és a szornyeké)
végrehajtanak egy-egy kort.

A forduldk addig tartanak, amig a kiildetést
el nem veszited vagy nem teljesited a célt.



* Kiildetés befejezése: Ebben a fazisban

végrehajtod a sikeres vagy az elveszitett
kiildetéssel jaro hatasokat.

Kiildetés elokésziiletei

Minden kiildetés lejatszasa elott hajtsd végre
az el0késziileteket az alabbi sorrendben:

1. Valassz egy kiildetést, és keresd ki a hozza
tartozo kiildetéskartyat. Megjegyzés: bar-
melyik kiildetést lejatszhatod, de a kerek
torténethez érdemes kovetni a kiildetés-
kartyak végén talalhato instrukciokat.

2. Olvasd el a kiildetés bevezeto6jét, a kiilonle-
ges szabalyokat, a kiildetés céljat, valamint
ellenorizd a kiildetés szintjét.

3. Vedd el6 a kiildetésben megjelend szérnyti-
pusokhoz tartozo szornykartyakat.

4. Ellenorizd a kiildetéshatasokat, és hajtsd
végre, amit lehetséges. Forditsd at a kiilde-
téskartyat a térkép oldalara.

5. Helyezd a szérnykartyakat egy-egy szorny-
lapkara. Minden lapkan helyezz egy fehér
kockat a Q) pozicidba. Vedd el6 a szornyek
térkép szerinti szinének megfelelo életero-
tarcsakat. Minden elit sz6rny szérnylap-
kajan helyezz egy tovabbi fehér kockat a e
pozicidba.

6. Helyezz egy-egy, az adott szorny szinével
megegyez0 szines kockat a térkép szorny-
nyel jelolt mezoire. Helyezd a karaktered
figurajat a térképen jelzett kezdomezore.

7. Vedd el6 a tamadasmodosito lapkat és a
szornyek modositolapkajat. Ha a kiildetés
2. vagy magasabb szint{i, vedd el6 a megfe-
lelo szintli moédositokartyat, és helyezd a
tamadasmodosito lapkara. A szornyeknek
valaszthatsz a normaltol eltéro szintet is,
ez esetben helyezd a valasztott szintnek
megfelel6 szornymodosito kartyat a szor-
nyek modositolapkajara.

8. Helyezz minden allapotjel6lot, a dobokoc-
kat és az ikonsegédlet-kartyat a kozelbe.

9. Dontsd el, hogy az elérheto készletbol
milyen felszereléseket szeretnél magaddal
vinni a kiildetés soran (lasd Felszerelések).

10. Vedd magadhoz a karaktered 1. szint
képességkartyait, majd valaszd ki, mely
kartyakat szeretnéd fejleszteni.

11.

12.

/ /\‘

A fejlesztheto kartyak szama mindig egy-
gyel kevesebb, mint a kiildetés szintje.

A valasztott 1. szintt képességkartyakat
cseréld le a megfelel6 2. szintii képesség-
kartyakra (ezek listajat a karakterkartyad
hatoldalan talalod). A valasztott kartyak a
kezedben lesznek a kiildetés kezdetén.
Allitsd be az életerdtarcsadat a karaktered
maximalis életeropontjainak szamara.

Ezt a karakterkartyad aljan lathatod szin-
tek szerinti tablazatba szedve. Allitsd be
szinek szerint minden szorny életerotar-
csajat a nekik megfelelo életeropontokra.
Hajts végre minden eddig végre nem haj-
tott kiildetéshatast.

)\
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Kildetéskartyak
Minden kiildetéskartyan lathato egy leiras,
ami tartalmazza a kiildetés lejatszasahoz

sziikséges informaciokat. A legtobb leiras-
ban az alabbi informaciokat talalod:

A. Akiildetés szama, cime és szintje.

B. A kiildetés lejatszasahoz sziikséges
karakter (ha vanilyen).

C. A kiildetés bevezetoje.

D. A kiildetés soran megjeleno szornyek
listaja.

E. Akiildetés célja. Ha ezt teljesited, a
kiildetés véget ér - ebben az esetben a
fordulo végén olvasd el a kiildetés végét.

F. Akiildetésre vonatkozo kiilonleges sza-
balyok.

G. Akiildetés vége.

H. A sorrendben kovetkezo kiildetés(ek).

A kiildetéskartyak térkép oldalan lathatod
a kiildetéshez tartozo térképet. A térképen
az alabbi informaciokat talalod:

A. Kezdémezd: ide helyezd a karaktered
figurajat a kiildetés kezdetén.

B. Terep: ezek kiilonleges mezok, specialis
szabalyokkal (lasd Terep).

C. Szornyek helye: ezek a mezok jelzik a
szornyek elhelyezkedését a térképen a
kiildetés kezdetén. Helyezz 1-1 kockat a
nekik megfelelo szinnel jelzett mezore.

D. Egyéb fontos
mezék: a bettivel
jelolt mezok magya-
«¢ razatatakiildetés
’ " kiilonleges szaba-
' lyaiban talalod.
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Terep

Minden kiildetés térképén talalhatok kiilonbozo
tipusi terepek. A terep tipusat a mezo szélén
1évo szines keret jeloli (a mezo illusztraciojatol
fiiggetleniil).
Minden olyan mez0, aminek nincs szines kerete,
nem kiilonleges mezé. Minden olyan mez6, amin
nem all figura, nem foglalt mezé6. Minden olyan
mez0, ami nem kiilonleges és nem foglalt, iires
mezdnek szamit.
Akadalyok
A figurak nem léphetnek akadalyra,
8 kivéve repiiléssel vagy ugrassal (ugras
esetén nem fejezhetik be a mozgast ilyen
mezon). A tavolsag szamolasa torténhet akada-
lyon keresztiil, és az akadalyok nem blokkoljak a
tavolsagi tamadasokat.
Nehéz terepek
Egy figuranak 2 mozgaspontba keriil
e belépni nehéz terepre, kivéve repiilés és
ugras esetén (akkor is, ha ugrassal ilyen
mezore érkezik).
Ueszélyes terepek

% Haegy figura veszélyes terepre lép,

é " valamilyen hatas érvényesiil ra (kivéve,
" harepiil vagy ugrik). A veszélyes terepek

hatasai kiilonbozok, ezek a hatasok az adott
mezon lathatok. A hatas nem érvényesiil Gjra, ha
a figura akort ilyen mezon kezdi vagy ellép a
veszélyes tereprdl, ha azonban az ugrasat ilyen
mezon fejezi be, a hatas érvényesiil. Ha egy
figura mozgasképtelenség @ (lasd Allapotok)
hatast veszélyes terepen all, a tobbi figura
mozgasakor akadalynak szamit.

Nyomélemezek
». Anyomolemezek aktivalasat és minden
<O kivaltott hatasukat a kiildetés kiilonle-
" ges szabalyaiban talalod. A nyomdleme-
zek iires mezonek szamitanak.

Feladatmezok

o A feladatmezoket altalaban meg kell

‘ tamadnod vagy meg kell védened bizo-

nyos kiildetések céljanak teljesitéséhez.

A feladatmezok lehetnek tamadas célpontjai, de
a kényszeritett mozgas nem hat rajuk és nem
kaphatnak allapotjeloloket. Fokusz szempontja-
bol a kezdeményezésiik 99 (ha csak az adott
kiildetés kiilonleges szabalyai nem rendelkez-
nek masképp), de nem hajtanak végre kort.

A feladatmezok figuranak szamitanak, és ezek a
mezok foglaltak.

A feladatmezok nem akadalyok. A kiilonleges
szabalyokban jelezziik, hogy ezek a mezok
hogyan jatszanak szerepet az adott kiildetés
céljaban.

Kiildetés lejatszasa

Az elokésziiletek utan készen allsz a jatékra.
Minden kiildetés fordulokbol all, és minden for-
dulbban az alabbi 1épéseket fogod végrehajtani:

1. Fordulo eleji hatasok

2. Kartyak valasztasa

3. Kezdeményezés meghatarozasa
4. Karakter és szornyek kore

5. Fordulo vége

A fordulok egészen addig ismétlodnek, amig
nem teljesited a kiildetés céljat vagy a karakte-
red ki nem farad.

Fordulo eleji hatasok

Hajts végre minden fordulo eleji hatast a
kiildetés szabalyai szerint (példaul szornyek
térképre keriilése). Ezeket barmilyen sorrend-
ben végrehajthatod, de a szornyek egyszerre
keriilnek a térképre (lasd

)}
Rartyak valasztasa

Miutan minden forduld eleji hatast végrehaj-
tottal, valassz két kartyat a kezedbol, amelye-
ket a fordul6 soran ki szeretnél jatszani.
A két kartya koziil valassz egyet, amelyiknek a
kozepén lathato szama meghatarozza a forduld
soran a kezdeményezésed (1asd

).
Ehelyett donthetsz Ggy - ha van legalabb két
kartya a kezedben és/vagy az eldobott kar-
tyaid kozott -, hogy hosszii pihenést hajtasz
végre (lasd ). Ebben az esetben a kez-
deményezésed 99, és az egyetlen végrehajtott
akciod a hosszii pihenés - a forduld soran nem
valaszthatsz és nem jatszhatsz ki kartyakat.

Kezdeményezés meghatdrozasa

Miutan valasztottal két képességkartyat vagy
a hossza pihenést valasztottad, hatarozd meg
a forduloban a szornyek kezdeményezését és az
akcioikat.



Dobj a dobdkockaval minden szornytipusnak,
amelybol legalabb egy van a térképen, majd
tedd a fehér kockat az eredménynek megfele-
16 pozicidba.

Hatarozd meg a kezdeményezési sorrendet
a sajat kezdeményezési értéked és a szorny-
kartyakon, a dobott akciok tetején jelolt
értékek alapjan. Ez mutatja a korsorrendet
ebben a forduloban, a legalacsonyabbtol a
legmagasabb értékig haladva. Ha hosszii pi-

henést hajtasz végre, a kezdeményezésed 99.

Elit szornyek

Az elit szornyek esetén ket fehér kocka keriil
a szornylapkara. A dobott eredmény azt a
poziciot jelzi, ahova nem kell kockat tenned.

Egy elit szorny mindkét megjelolt kezdemeé-
nyezési értékénél végrehajt egy kort: az elso
korében az elsoként megjeldlt oszlop akei-
0it, a masodikban a masik megjelolt oszlop
akcioit.

Dontetlen feloldasa

Ha dontetlen van kozted és egy szorny kozott,
te keriilsz elobb sorra.

Szornyek sorrendje

Minden szorny a kezdeményezés sorrend-
jében hajtja végre a korét. Minden azonos
tipusi szornynek azonos a kezdeményezési
értéke, ezen az értéken beliil novekvo szam-
sorrendben keriilnek

sorra (lasd

).

Karakter és szornyek Rore

Minden figura a térképen - a karaktered és

a szornyek - végrehajt egy kort minden for-
duléban. Egy kor akkor kezdodik, amikor az
elozo figura kore véget ért, és akkor ér véget,
amikor a kivetkezo elkezdi a sajat korét. Egy
figura a kore soran végrehajtja a kartyajan
lathato akciokat és képességeket.

Mielott részletesen kitériink a karakter és
szornyek korére, nézziik at, hogyan mukod-
nek az akciok és a képességek.

Akciok és Répességek attekintése

Akciok

Egy képességkartya egyik felén lathato egy
vagy tobb képesség 0sszességét nevezziik ak-
cionak. A korod soran altalaban 2 akciot fogsz
végrehajtani: az egyik valasztott kartyad
fels6 akciojat és a masik kartyad also akeio-
jat. Egy képességkartyanak a felso és az also
része is 1-1 akcionak szamit.

Egy szorny 1 akciot hajt végre a sajat korében.
A képességek egy oszlopa 1 akcionak szamit.
Egy akciora lehet hivatkozni barmely benne
szereplo képességgel - azaz, ha egy akcio része

a € 2 és a Zx2képesség, lehet ra hivatkozni
mozgas és tamadas akcioként is.
Képességek
Az olyan szovegek és/vagy ikonok csoportjat,
amit egy figura a térképpel, sajat magaval
vagy mas figurakkal szemben hasznalhat,
képességnek nevezziik.
Ha egy akcid tobb képességbol all, a képes-
ségeket valasztovonalak kiilonitik el.
Egy akcion beliil a képességeket mindig
a feltiintetett sorrendben kell hasznal-
nod. Amig egy figura egy képességet
hasznal, nem kezdhet el egy masik
képességet hasznalni. Ez al6l kivételt
képeznek a tamadasmodositok képes-
ségei.
A karaktered képességei kihagyhatok,
kivéve, ha kotelezok (lasd



Képességek tipusai

Célpont

© A legtobb képességnek a célpontja egy
vagy tobb figura. A célpont meghatarozza,
milyen vagy mennyi figurara hat a képes-
ség. Bizonyos esetekben a célpontra vonat-
kozo feltételek ki vannak irva, de a legtobb
esetben csak egy szamot fogsz latni. Célpont
X esetén a képességet hasznalo figura célba
vehet X kiilonbozo figurat a képesség tavol-
sagan beliil. Ebben az esetben a célpont- és
a tavolsagi korlatozasok minden célpontra
vonatkoznak, valamint a képesség tovabbi
hatasai minden célpontra érvényesiilnek.
Egy képesség célpontja nem lehet tobbszor
ugyanaz a figura, hacsak egy kartya mas-
képp nem rendelkezik.

Ha egy célzott képesség célpontja nincs
meghatarozva, a célpont értéke 1, azaz csak
1 figura lehet a célpont.

Célzott Répességek

Célzott képességek a a7 4
a ) és az

. Célzott képesség nem hajthato végre,
ha nincs elérheto célpont.

Csapattdrsak, ellenfelek és onmagad

A szornyek egymas csapattarsainak szamita-
nak, te és a szornyek egymas ellenfelei vagy-
tok. A figurak nem csapattarsai onmaguknak.

Altalaban a negativ g
képességek célpontja

csak ellenfél, a pozitiv
képességek célpontja csak
csapattars vagy a képessé- \§
get hasznalo figura lehet.
Bizonyos célzott képessé-
geknek kiilonleges feltételei
vannak, amelyek ellentétesek
ezzel a szaballyal.

Ha barmely képesség célpont-
ja ,onmaga(d)”, az kizardlag az
akciot végrehajto figurara hat.
Tavolsdg

(> Alegtibb képességnek egy
figura a célpontja.

A tavolsag jelzi, milyen tavol-
sagban lehet az adott figura.

Tavolsag X esetén a képességet hasznalo figu-
ra barmely X mezon beliil 4116 figurat célba
veheti, beleértve a képességet hasznalo figu-
rat is. A tavolsag szamolhato6 akadalyokon és
figurakon keresztiil.

Minden olyan képesség, aminél jobbra kiemel-
ve lathato a tavolsag értéke, tavolsagi képes-
ségnek szamit.

A célpont meghatarozasanal a képességet
hasznal6 figura altal elfoglalt mezo szomszé-
dosnak szamit.

Teriiletre hato

Teriiletre hato képességgel a képességet
hasznal6 figura tobb mezot is célba vehet egy-
szerre. Az alakzat forgathato és tiikrozheto.

@ A sziirkével jelolt mezo a képességet hasz-
nalo figura altal elfoglalt mez6. Minden olyan
teriiletre hato tamadas, amin sziirke mezo
lathato, kozelharci tamadasnak szamit (lasd
)

@ A pirossal jelolt mezok a célmezok. Elég

1 piros mezonek tavolsagon beliil lennie, és
ennek a mezonek nem kell foglaltnak lennie.

Ha egy teriiletre hato képesség +1 (©)-ot kap,
még egy figura célba veheto6 az alakzaton
kiviil, de a képesség tavolsagan beliil. Ez nem
azt jelenti, hogy a figura még egyszer céloz-
hat az adott alakzatban, csak egy tovabbi
mez0t célozhat.

Hozzdaadott hatdsok

A hozzaadott hatasok a képesség részét
képezik, és modositjak azt. A jellemzo hoz-
zaadott hatasok (példaul a €» X, a © X és
az allapotok) a képességtol jobbra vannak

felsorolva, eltéro szint hattérrel. Minden

feltételhez kotott hatas - ami elemet
hasznal fel (lasd ) és aminek mas
koltsége van - a képesség alatt van fel-
sorolva, eltéro szinu hattérrel,
pontozott kerettel.

A hozzaadott hatasok

kihagyhatok, de errol az
elott kell dontened, hogy

tamadasmodositot dobnal.

A feltételhez kotott hatasok

szintén kihagyhatok: nem kell

kifizetned a koltségét, illetve ha kifi-

AN
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zetted, még donthetsz tigy, hogy nem érvé-
nyesited a hatast. Ha a kihagyhato6 hatas egy
tObb figurat célba vevo tamadas része, a hatas
kihagyasarol tamadasonként donthetsz, min-
den esetben a tamadasmodosito dobasa elott,
hacsak a kartya masképp nem rendelkezik.

A képesseég alatt lehetnek feltiintetve egyéb
hozzaadott hatasok, de a képesség alatti
szoveg nem minden esetben hozzaadott hatas.
Minden szoveg, ami a képesség hasznalatat
szabalyozza (pl. célpontra vonatkozo korla-
tozasok), hozza tartozik a képességhez, nem
hozzaadott hatas, és nem kihagyhato.

Elemek

Egyes akciokhoz elemi toltés (tiz, jég, levego,
fold, fény, sotétség) kapcsolodik. Minden elemi
toltés, ami a kijatszott képességkartyaidon, a
kezedben és az aktiv teriileteden 1évo képes-
ségkartyaidon és a szornyeknek dobott akci-
okon lathato, egy forduloban egyszer elhasz-
nalhato. Ugyanazon elembal, ha elérheto, tobb
elemi toltés is elhasznalhato egy forduloban.

® & & @ & O

tiz | jég
Egy elemi toltés addig elérheto, amig
lathato és nem lett elhasznalva az adott
korben. Egy képességkartyan lathato elemi
toltés nem elérheto, amint a kartyat eldo-
bod, elveszted vagy a masik oldalara for-
ditod. Amikor egy képességkartyat visz-
szaszerzel vagy atforditasz a ,,B” oldalara,
a kartya lathato oldalan 1évo elemi t6ltés
elérhetové valik. Egy
szornytipusnak dobott
akciobol csak egy elemi
toltés hasznalhato el,
'~ akkor is, ha az adott
tipusbol tobb szorny
is jelen van a térképen.
Egy szornytipusnak
dobott akcion latha-
t0 elemi toltés nem
elérheto, ha megolted
az Osszes ilyen tipusi

leveg6 | fold | fény | sotétség

Elemi toltések elhasznalasaval hozzaad-
hatsz hatasokat bizonyos képességekhez,
vagy akar egy 1j képességet is hasznalhatsz.
Ezt az elem ikonjan lathato (X) jel6li, mel-
lette a hozzaadott hatas leirasaval. Ha az
elem elérheto, elhasznalhatod. Amikor egy
elemi toltést elhasznalsz, emlékezned kell
ra, hogy az nem hasznalhato el Gjra a kovet-
kezo forduloig. (Erdemes jelolni az elhasz-
nalt elemeket egy szabad kockaval, alla-
potjelolovel vagy barmivel, hogy ne kelljen
fejben tartanod.)

Ha egy képességhez tobb elemi toltés altal ak-
tivalhato hozzaadott hatas tartozik, a képes-
séget hasznalo figura donthet, hogy melyeket
aktivalja. Ha egyetlen hozzaadott hatasnal
tobb elem lathato felsorolva, minden elemet
el kell hasznalni az aktivalashoz. Egy elemnek
tobb toltése is elhasznalhato egyszerre, azon-
ban minden lathato elemi t6ltés csak egyszer
hasznalhato el fordulonként.

(:) A hatszinti ikon egy szabadon valasztott

elemet jeldl (nem az dsszes elemet). Az ezzel
az ikonnal jelolt hozzaadott hatasok aktiva-

lasahoz barmely elemi toltés elhasznalhato.

Egy hatszini elemi t6ltés elhasznalhato agy,
mintha a hat elem barmelyike lenne.

A vegyes elem ikonok, amelyeknek
a hatarain beliil két elem is lathato, a két
elem egyikét jelolik (nem mindkettot).
Az ezzel az ikonnal jel6lt hozzaadott ha-
tasok aktivalasahoz a két elemi t61téshal
elegendo az egyiket elhasznalni. Egy vegyes
elemi toltés elhasznalhato gy, mintha a két
jeldlt elem egyike lenne.

Képességek

Mozgds

‘( A mozgas X képességgel egy figura X
mozgaspontot kap. Az adott figura elkolt-
heti ezeket a mozgaspontokat, hogy min-
den mozgasponttal 1 mezot 1épjen.

A figurak atmozoghatnak csapattarsakon,
de nem mozoghatnak at ellenfeleken, aka-
dalyokon és feladatmezokon.

Egy figuranak mindig nem foglalt mezon
kell befejeznie a mozgasat. Ha egy figura
mozgas képességet hasznal, legalabb 1
mezot lépnie kell.




Minden fennmaradé mozgaspont elveszik a
mozgas képesség befejezésével.

Ugras

M\ Az ugras egy mozgas képességhez hozza-
adott hatas. Az ugrassal egy figura figyelmen
kiviil hagyhat minden ellenfelet, akadalyt,

feladatmezot és veszélyes terepet, az utolso
mezot kivéve.

Egy figura ugras esetén a nehéz terepet telje-
sen figyelmen kiviil hagyja.
Repiilés
W, A repiilés egy aktiv hatas (1asd

). A repiiléssel egy figura figyelmen kiviil
hagyhat minden ellenfelet, akadalyt, feladat-
mezot és veszélyes terepet, az utolso mezot
is beleértve. Azonban repiilés esetén sem
végezheti a mozgasat egy masik figura altal
elfoglalt mezon (és mas figura sem érkezhet
repiil6 figura altal elfoglalt mezore).

Tamadds
7% A timadas X egy negativ, célzott képes-

ség, amellyel egy figura X alapértéki sebzést
okozhat a megadott tavolsagon beliil.

Az a tamadas, amelynek nincs meghatarozott
tavolsaga ((3+), 1-es tavolsagi kozelharci
tamadasnak szamit. Ilyen tamadassal csak
szomszédos ellenségek tamadhatok, hacsak

a kartya masképp nem rendelkezik. Minden
meghatarozott tavolsagt ((3*) tamadas ta-
volsagi tamadasnak szamit a célponthoz mért
tavolsagtol fiiggetleniil.

Tamadasnak az egyetlen célpont ellen indi-
tott egyszeri tamadast nevezziik. Tamadé
képesség minden olyan képesség, amely egy
vagy tobb kiilonallo tamadasbol all. Tamado
akcié minden olyan akcid, amely tartalmaz
legalabb egy tamado képességet.

Tamaddsmodositok sorrendje

Amikor végrehajtasz egy tamadast, a tama-
das kartyan feltiintetett alapértéke haromfeé-
leképpen modosulhat. Ezeket az alabbi sor-
rendben kell érvényesitened:

1. Minden érvényesithet6 tamadasi bonusz
és biintetés - példaul a £X Zx hatasok,
beleértve a mérgezést (lasd ).

2. A tamadasmodosito dobott eredménye.
3. A célpont védelem bonusza (lasd ).

A modositok érvényesitése utan a célpont az
alapérték és a modositok osszértékének megfe-
lelo mennyiségit sebzést szenved el. Ha a cél-
pontnak van barmilyen képessége vagy hatasa,
amivel nullazhat egy tamadast, példaul kartyak
eldobasaval vagy elvesztésével (lasd ),
azt ebben a fazisban érvényesitheti.

Ezeket alépéseket hajtsd végre a tamado ké-
pesség minden célpontjanal. Igy el6fordulhat,
hogy ugyanazon tamado képesség célpontjai
kiil6nb6z6 mennyiségii sebzést szenvednek el.

Tamadasmodosito tablazatok

Amikor egy tamado képességet hasznalsz, a ta-
madoé képesség minden célpontjara kiilon dobnod
kell tamadasmaédositot. Ehhez dobj a dobokoc-
kaval, majd a dobott eredmeényt vesd 6ssze a
tamadasmodosito lapkaval: a tamadasmodo-
sitot az aktualis sor és a dobott eredmény (==,
Q. =) szerinti oszlop altal kijeldlt rubrikaban
lathatod. Ezutan modositsd a tamadas értékét
a tamadasmodositoval (ez csokkentheti vagy
novelheti az értéket). Amint a tamadasmodo-
sitot érvényesitetted, mozgasd a kockat eggyel
lejjebb a tamadasmodosito lapkan.
Tamadasmaodositot csak tamadas esetén kell
dobni. Barmilyen egyéb, sebzést okozo hatas
esetén nem kell dobni tamadasmodositot.
Neked van sajat tablazatod, de az egy adott
tipushoz tartozo szornyek osztoznak ugyanazon
a tablazaton.

Minden karaktertipus és minden e
szorny a normal tablazattal kezd, / 3
ami a kovetkezokb8l all: hat GO, I
négy @, négy -1, egy €2, egy

-2, egy (2% ésegy (%). Minden
karaktertipus tiblazatafej- 4

l6dik a kampany elorehalad-

taval (1asd A kampany kez-

dete), ezzel tovabbi hatasok

jelenhetnek meg a tablazaton.

Egy tamadasmodosito a

tovabbiakban felsoroltakat
tartalmazhatja:



A. Modosité érték: ez az érték modositja a
tamadas értékét. A () modosito nullara
csokkenti a tamadas 0sszértékét, a (2x
modosito pedig megduplazza a tamadas
aktualis értéket.

B.Hozzidadott hatasok: bizonyos modositok
allapotjelslket (1asd Allapotok) vagy
hozzaadott hatasokat adnak. Aktivalaskor
minden ilyen hatas tgy mikodik, mintha a
tamado képességnél lenne feltiintetve.

Tamaddsi hatasok

Tamadasi hatasnak nevezziik a tamadasokhoz
tartozo hatasokat. Ezek a hatasok vagy a sebzés
kiosztasanal vagy a tamadas utan érvényesiil-
nek. A tamadas utani tamadasi hatas akkor

is érvényesiil, ha a tamadas nem okoz sebzést
(példaul @) modositd esetén).

A tamadonak még a tamadasmodosito dobasa
elott dontenie kell, hogy szeretne-e érvényesite-
ni tamadasi hatast. Minden tamadasi hatas - az
»adj hozza () kivételével - a megtorlas bonusz
elott érvényesiil (lasd ). Az ,adj hozza
@” hatas lehetové teszi, hogy a tamado tovabbi
tamadasokat hajtson végre, ez esetben minden
tamadast teljes egészében végre kell hajtania,
mielott elkezdene egy kovetkezo tamadast.

Bizonyos tamadasoknak vannak képességei
(példaul gyogyito képességek), amelyek nem
tamadasi hatasok, de a tamadashoz tartoznak.
Ezek a képességek a tamadas végrehajtasa utan
érvényesiilnek (azaz minden esetleges megtor-
las bonusz utan). "

Bizonyos modositoknak vannak tovabbi hatasai
a tamadas értékének modositasan tal. A timadé
mindig dénthet, hogy ezeket a hatasokat érvé-
nyesiti-e, miutan dobott a dobokockaval.

Elony és hatrany

Bizonyos hatasok a tamadasokhoz elonyt vagy
hatranyt adnak. Elény esetén a tamado két ta-
madasmodositot dob, 6sszevetve a dobas ered-
meényét az egymast koveto sorokkal. A szornyek
minden esethen a jobb tamadasmodositot va-
lasztjak, te barmelyiket valaszthatod. Hatrany
esetén a tamado két tamadasmodositot dob, és
a rosszabb tamadasmodositot valasztja.

Ha bizonytalan, hogy melyik modosito a jobb
vagy rosszabb, a tamadonak az elsot kell va-
lasztania.

Bizonytalansag abban az esetben fordulhat
elo, ha két modositd szamértéke azonos, de

a hozzaadott hatasaik kiilonb6znek (példaul
negativ allapotok, tovabbi képességek stb.).
Minden olyan szamértékkel nem rendelkezo
hatas, ami a tamadora nézve pozitiv (példaul
negativ allapotot ad a célpontnak), meghata-
rozatlan pozitiv értékinek szamit. Minden
olyan szamértékkel nem rendelkezo hatas,
ami a tamadora nézve negativ (példaul nega-
tiv allapotot ad a tamadonak), meghatarozat-
lan negativ értékiinek szamit.

Egy tamadasra nem keriilhet tobb elony vagy
tobb hatrany. Ha egy tamadasra elony és
hatrany is keriil, vedd Ggy, mintha egyik sem
lenne rajta.

Minden tavolsagi tamadas, amely szomszédos
ellenfelet céloz, hatranyt kap.

Miutan egy elonnyel vagy hatrannyal dobott
tamadas véget ér, a kockat a tamadasmodosi-

to lapkan 1 helyett 2 sorral mozgasd lejjebb.

Atiités
Az atiités X egy olyan hozzaadott hatas, amely
a célpont védelem bonuszat (lasd )

csokkenti X-szel.

Az <> X hatasok osszeadodnak. Példaul: ha
egy <> 2 -vel rendelkez06 tamadas kap tovab-
bi<;> 3-at, a célpont védelem bonusza 5-tel
kevesebb az adott tamadas soran.



Allapotok

Egy allapotot ad6 képesség (az allapottol fiiggo-
en pozitiv vagy negativ) célzott képesség, amely
allapotjelolot ad a képesség célpontjanak.

Ha allapotjelolot kapsz, helyezd a megfelelo
jelolot a karakterkartyadra. Ha egy szorny
allapotjelolot kap, helyezd a megfelelo jelolot a
szorny életerotarcsaja mellé.

Onnantol, hogy az allapotjelolo felkeriil, az al-
lapot fennall, amig az eltavolitasanak feltételei
nem teljesiilnek - enélkiil sem a pozitiv, sem a
negativ allapotok nem eltavolithatok. Egy figura
sosem kaphat tobb azonos allapotjelolot, de ha
egy figura olyan allapotjel6lot kap, amellyel mar
rendelkezik, annak a hatoideje kitolodik.

Ha egy figura olyan allapotjelolot kap a kore
soran, amelyet ,a kovetkezo kore végén” kell
eltavolitani, annak a hatasa azonnal érvénye-
siil, és a kovetkezo kore végéig fennall. Ha egy
allapotjelolo egy figura korének végén eltavoli-
tando, csak akkor tavolitsd el, ha minden mas
kor végi hatast végrehajtottal.

Elofordul, hogy képességek hozzaadott hatas-
ként adnak allapotjel6loket; ebben az esetben a
képesség minden célpontja megkapja az alla-
potjelolot, miutan a képesség alapveto hatasait
végrehajtottad. Ha a képesség egy tamadas, a
célpont akkor is megkapja az allapotjelolot, ha
a tamadas nem okozott sériilést; de nem kapja
meg az allapotjelolot, ha a tamadas megolte
vagy kifarasztotta a célpontot - vagy immunis.

Pozitiv dllapotok

6 Lathatatlansag: A figurat nem célozhatja
ellenfél, azonban a nem célzott képességek
befolyasolhatjak. A lathatatlan figura és csa-
pattarsai interakcioba léphetnek egymassal.
A lathatatlansagot a figura kovetkezo kore
végén tavolitsd el.

( Buazditis: A figura elényt kap minden ta-
madasara. A buzditast a figura kovetkezo kore
végén tavolitsd el.

Negativ dllapotok

@ Vérzés: A figura minden kore elején 1 seb-
zést szenved. A vérzés gyogyitassal eltavo-
lithato, és a gyogyitas hatasa is érvényesiil.
(Emlékeztetoként a jelolovel letakarhatod a
szorny képességének leirasat.)

@ Mérgezés: Minden tamadas, ami a figurat
celozza, +1 Z&-t kap.

A mérgezés gyogyitassal eltavolithato, de (a
vérzéssel ellentétben) a mérgezés megakada-
lyozza a figura életeropontjainak visszanyeré-
sét. (Emlékeztetoként elhelyezheted a jel6lot a
figura életerotarcsaja mellé.)

@ Mozgasképtelenség:

A figura nem hajthat végre semmilyen mozgas
képességet. A mozgasképtelenséget a figura ko-
vetkezo kore végén tavolitsd el.

%ﬁ" Lefegyverzés: A figura nem hajthat végre
semmilyen tamadast. A lefegyverzést a figura
kovetkezo kore végén tavolitsd el.

0 Osszezavaris: A figura hatranyt kap min-
den tamadasara. Az 6sszezavarast a figura
kovetkezo kore végén tavolitsd el.

Gyogyitds

6 A gyégyitas X egy pozitiv, célzott képesség,
amely lehetové teszi, hogy a célpont visszanyer-
jen X életeropontot. Gyogyitas esetén a célpont

életerotarcsajat allitsd be a gyogyitassal modosi-
tott életeropontjaira.

Egy figura aktualis életeropontja sosem lehet
magasabb, mint a maximalis éleropontja. A gyo-
gyitas célozhat olyan figurat, amely maximalis
életeroponton all - igy eltavolithato rola mérge-
7€s vagy verzes.

A tamadasmodositobol szarmazo gyogyitas
hatasok ugyantigy miikodnek, mint a gyogyitas
képesség.

Egy gyogyitassal egy figurarol eltavolithato
vérzés és mérgezés barmilyen kombinacioja. Ha
meérgezést tavolitott el, nem nyerhet vissza élet-
erdpontokat.

Aktiv hatasok

Az aktiv hatast ado képességek olyan képes-
ségek, amelyek aktiv hatast adnak az adott
figuranak vagy a csapattarsainak. Amikor egy
aktiv hatast ado képességet hasznalsz, a kar-
tya az aktiv teriiletedre keriil, amig a hatas
érvényes.



Az aktiv hatast ado képességeknél ikonok jelzik,
hogy meddig tartanak a hatasok. Amikor egy
hatas véget ér (akkor is, ha az akcionak vannak
egyeb aktiv hatasai), a kartyat el kell tavolita-
nod az aktiv teriiletedrol: az ,A” oldalas kar-
tyat forditsd at a ,B” oldalara, és vedd vissza a
kezedbe; a ,,B” oldalas kartyat helyezd az eldo-
bott kartyak kozé; illetve ha az akcio elvesztés
ikonnal van jeldlve, helyezd a kartyat az elvesz-
tett kartyak kozé (lasd Elvesztes).

E Fordulobdnusz: ezek a hatasok a képesség
hasznalatakor aktivalodnak, és a fordulo végéig
tartanak.

B5" Allandé bonusz: ezek a hat4sok a képesség
hasznalatakor aktivalodnak, és fennallnak,
amig gy nem dontesz, hogy eltavolitod oket,
vagy a meghatarozott idtartam vége vagy adott
esemény be nem kiévetkezik. Példaul a ' és 3'1"
hatasoknak altalaban nincs meghatarozott ido-
tartamuk, igy csak akkor érnek véget, amikor tigy
dontesz, hogy eltavolitod 6ket. Azonban egy olyan
bonusz, ami a kévetkezo tamadasodat befolyasol-
ja, eltavolitando, miutan végrehajtottad a kovet-
kezo tamadasodat.

Donthetsz tigy, hogy 6nként eltavolitasz egy for-
dulé- vagy allando bonusszal rendelkez6 kartyat
azelott, hogy annak az id6tartama véget érne,
de ebben az esetben a hatas is véget ér. Ezt bar-
mikor megteheted, kivéve egy masik képesség
hasznalata kozben. Mivel az aktiv teriileteden
1évo kartyak eltavolithatok, szamolhatsz veliik
ngy, mintha ott lennének, ahova az aktiv terii-
letrol valo eltavolitas utan keriilnek, azaz: ,,A”
oldalas kartyak esetén a kezedben, ,,B” oldalas
kartyak esetén az eldobott kartyak kozt, illetve
elvesztés ikon esetén az elvesztett kartyak kozt.
Igy az aktiv teriileteden 16v0 kartyakat belesza-
molhatod a két pihenéshez sziikséges kezedben
1évo és/vagy eldobott kartya kozé. Hasonlokép-
pen eltavolithatod, majd athelyezheted oket az
eldobott vagy elvesztett kartyak kozé ahhoz,
hogy figyelmen kiviil hagyj egy sebzést. Amikor
visszaszerzel eldobott kartyakat (példaul pi-
henéssel) vagy elvesztett kartyakat (bizonyos
specialis akcidkkal), az aktiv teriileteden 1évo
kartyaidat is valaszthatod.

Az aktiv hatast ad6 képességgel rendelkez6 akci-
oknak lehetnek tovabbi képességeik is, de ezeket
a képességeket csak akkor hasznalhatod, amikor
a kartyat kijatszod. Nagyon sokféle aktiv hatast

ado képesség létezik. Ezeket altalaban ellattuk
szoveges magyarazattal, de van két tipus, amik-
re az alabbi altalanos szabalyok vonatkoznak.

Védelem

' A védelem X egy pozitiv képesség, ami a
képességet hasznalo figuranak X védelem
bonuszt ad, azaz a bejovo sebzés értékét X-szel
csokkenti. A védelem bonusz csak azutan
érvényesiil, hogy minden tamadasi bonusz
vagy biintetés és a tamadasmodositok érve-
nyesiiltek. Tobb védelem bonusz 6sszeadodik,
és a sebzés értéke az osszértékiikkel csokken.
A védelem bonusz nem érvényesiil olyan sebzé-
sekre, amelyek nem tamadasbol szarmaznak,
valamint nem hagyhatod figyelmen kiviil a
hozzaadott hatasokat. A vedelem a képességet
hasznalo figurara vonatkozik, hacsak a kartya
masképp nem rendelkezik.

Megtorlds

?j’ A megtorlas X egy pozitiv képesség, ami a
képességet hasznalo figuranak X megtorlas bo-
nuszt ad. Ezzel barmely figuranak, ami megta-
madja a képességet hasznalo figurat, X sebzést
okoz, ha az adott ellenfél a megjelolt tavolsa-
gon beliil tart6zkodik minden tamadasi hatas
(példaul 16kés vagy hiizas) érvényesitése utan.
Ha nincs megjelolve tavolsag, a bonusz csak

a szomszédos tamadokra érvényes. A bonusz
minden tamadasnal aktivalodik, és mindig a
tamadas végrehajtasa utan érvényesiil.
Bizonyos megtorlas képességek tartalmaz-

nak hozzaadott hatasokat (példaul 16kés vagy
allapotok). Ezek a hatasok a megtorlas sebzése
utan érvényesiilnek.

A megtorlas nem szamit tamadasnak vagy cél-
zott képességnek, ezért a sebzését nem csok-
kenti a védelem bonusz. Ha egy megtorlassal
rendelkezo figura meghal vagy kimeriil az 6t éro
tamadas soran, a megtorlas nem érvényesiil.
T6bb megtorlas bonusz 6sszeadodik egy sebzés-
sé, azonban minden megtorlas csak a megjelolt
tavolsagon beliil érvényesiil.

A megtorlas bonusz a képességet hasznalo figu-
rara vonatkozik, hacsak a kartya masképp nem
rendelkezik.

Kényszeritett mozgds

Kényszeritett mozgasnak szamit minden olyan
negativ, célzott képesség, ami lehetové teszi egy




figuranak, hogy egy masik figurat mozgasson.
Kényszeritett mozgas esetén is kovetni kell a
mozgasra vonatkozo szabalyokat: ha egy repiil6
figurat mozgatsz, arra tovabbra is a repiilés
szabalyai vonatkoznak.

Két alapveto kényszeritett mozgas képesség van:

@ A lokés X a célpontot legfeljebb X mezaovel
messzebb mozgatja a képességet hasznalo fi-
guratol. A célpontnak minden lépéssel novel-
nie kell a képességet hasznalo figuratol mért
tavolsagot.

@ A hiizas X a célpontot legfeljebb X mezovel
kozelebb mozgatja a képességet hasznalo fi-
gurahoz. A célpontnak minden lépéssel csok-
kentenie kell a képességet hasznalo figuratol
mért tavolsagot.

Amikor 16kést vagy htizast hasznalsz, a cél-
pontod mozgasanak iranyat és pontos 1épés-
mennyiségét te dontod el. Ha a célpontodat
veszélyes terepre mozgatod, a veszélyes terep
hatasa érvényesiil ra, kivéve, ha repiil.

Amikor egy szorny l6kést vagy hiizast hasznal,
a mozgas iranyat te dontod el, de a célpontnak
a leheto legmesszebb kell mozognia. A 16kést
és a hiizast nem befolyasolja a nehéz terep,

de minden mas mozgasra vonatkozo szabalyt
tovabbra is kovetni kell (példaul a repiilésre
vonatkozo szabalyokat). Mozgasképtelen figu-
rakat is lehet 16kni és htizni.

A 16kés és a htizas lehet mas képességek hozza-
adott hatasa, amelynek segitségével a képes-
ség célpontjai mozgathatok, miutan a figura
hasznalta az adott képességet. Ha a képesség
egy tamadas, a célpont mozgathato akkor is,
ha a tamadas nem okozott sériilést. Azonban a
célpont nem mozgathato, ha a tamadas megol-
te vagy kifarasztotta.

T6bb 16kés vagy hiizas osszeadodik. Példaul:
egy @ 1 képesség 6sszeadodik egy @ 2 képes-

séggel, igy hasznalhato egy @ 3 képesség.
Irdnyitas

Az irdnyitas segitségével ravehetsz egy szor-
nyet, hogy hasznaljon egy vagy tobb képességet,
és te dontod el, hogy a képességet hogyan hasz-
nalja. A képesség hasznalata soran az iranyitott
figura ellenfélnek tekinti a te ellenfeleidet.
Amikor egy iranyitott 1énnyel mozgas képes-
séget hasznalsz, az kényszeritett mozgasnak
szamit. Nem iranyithatsz mozgas képességet

olyan figuranal, amely nem tud mas mezore
lépni vagy mozgasképtelen.

Amikor egy iranyitott 1énnyel tamadas képes-
séget hasznalsz, az iranyitott figura a sajat
tamadasmodosito tablazata szerint tamad.
Nem iranyithatsz tamadas képességet olyan
figuranal, amelynek nincs elérheto célpontja
vagy lefegyverzés keriilt ra.

Iranyithatsz egy figurat, hogy hasznaljon
FX vagy :{ X képességet akkor is, ha a figu-
ranak nem dobtal ilyen képességet a fordulo
soran. Egy iranyitott figura megtartja min-
den alland6 bonuszat és specialis jellemzoit.
Az iranyitott képesség nem szamit kiilon
kornek.

Sebzés elszenvedése

Bizonyos képességek tamadas végrehajta-
sa nélkiil okoznak sebzést. Ez a sebzés nem
modosithato. A ,,sebzés elszenvedése” nem
célzott képesség.

Visszaszerzés

/| A visszaszerzés egy pozitiv, nem célzott
kepesség, amellyel visszaszerezheted az eldo-
bott, atforditott vagy elvesztett képességkar-
tyaidat (lasd ). Nézd at a kezedben, az
eldobott lapok kozott vagy az elvesztett lapok
kozott 16vo kartyaidat, majd valassz a képes-
ségben meghatarozott mennyiségt kartyat, és
vedd a kezedbe ket az ,A” oldalukkal felfelé.




Karakter kore

A sajat korodben az egyik valasztott kar-
tyad felso akciojat és a masik kartyad also
akciojat fogod végrehajtani (kivéve, ha hosz-
szu pihenést hajtasz végre). Nem hajthatsz
végre két felso vagy két also akciot. Barme-
lyiket végrehajthatod els6ként; nem szamit,
hogy melyik kartyad kezdeményezési értékét
valasztottad.

Amint végrehajtottad az akciot, az ,,A” olda-
las kartyat forditsd a ,B” oldalara, és vedd

vissza a kezedbe, a ,,B” oldalas kartyakat
viszont mindig az eldobott kartyak kozé kell
helyezned.

A képességkartyakat a karakterkartyad koré
fogod lehelyezni: az eldobott kartyakat a bal
oldalara, az elvesztett kartyakat a jobb olda-
lara, az aktiv képességkartyakat pedig a ka-
rakterkartya folé. A kezedben 1évo kartyakat
tartsd ezektol elkiilonitve.

Répességkartydak
A képességkartyak mindegyike egyedi.

Ezek a kartyak hatarozzak meg, milyen
akciokat hajthatsz végre.

Felso
akcio

Also
akcio

Egy képességkartyan az alabbi informaciokat
talalod:
A. Oldaljeldlés: ez jelzi, hogy a kartya ,A”
vagy ,B” oldalat latod.

B. Név: a kartya elnevezése.

C. Szint: a kartya szintje, ami lehet 1. (alap)

vagy 2. (fejlesztett) szint (lasd
).

D. Kezdeményezési érték: ez az érték hataroz-
za meg, mikor keriilsz sorra a fordulo soran
(lasd ).

E. Akciék: minden kartyan lathato egy felso
akcio és egy also akcid. Egy akcio soran a
képességeket mindig fentrol lefelé haladva
hasznalhatod. A képességeket valasztovo-

nalak kiilonitik el.
a. Haegy akcion aktiv hatas ikon lathato
(lasd ), akartyat kijatszas-

kor az aktiv teriiletedre kell helyezned.

b. Ha egy akcion elvesztés ikon lathato
(lasd ), akartyat az elvesztett
kartyaid kozé kell helyezned, miutan
végrehajtottad az akciot.

F. Alap akcié ikonok: minden képességkartya
felso részét hasznalhatod alap & 2,alsd
részét pedig alap :( 2 akcioként

Ha egy kartyat igy hasznalsz, forditsd
meg, és vedd vissza a kezedbe (ha ,,A” olda-
las) vagy dobd el (ha ,,B” oldalas) - a rajta
1évo tovabbi ikonok nem szamitanak ebben
az esetben.

O Erstelies roham
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Felszerelések

Minden kiildetéskartyan 2 felszerelés van,

1 a kiildetés leirasa folott és 1 alatta.

A felszerelések segitségével kiilonféle bonu-
szokhoz és extra képességekhez juthatsz, ami-
ket hasznalhatsz a korodben végrehajtott két
akciodon feliil.
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5. kiildetés: A Gomb|{aW aréndjo EXID

Nincs valasztasod, 6rizethe vesznek, és bedobnak
egy régi felszolgalotalbol késziilt aréndba, ami tele
van dsszeaszott ételmaradékokkal. Meglepetésedre a
Gombkiraly személyesen ugrik be az arénaba.

» Szomyek: Csonkolo bogar, Arénamagus, Gombkiraly
» Cél: Gyozd le az bsszes szomyet!
Akbzinség dermedten nézi, ahogy térdre
kényszerited a Gombkirélyt. - Megadom magam!
- kialtja. - A Gombkiraly legydzetett, igy jutalmat
ajanlok neked. Mit tehet érted a kiralysagom?®
- Pel kell jutnunk az emeletre - veti fel a Gyiijtd -,
hogy atjussunk a Csonka Csontba.
A Gombkirily sokatmonddan balint. - Biztositom nektek
ag atjutdst, azonban elftte még van egy feladatoma
szdmotokra, Tudnatok segiteni egy kis kirteviirtisban?

= Elmetolvaj: Jatszd le a 7. kiildetést: Az elméd
erejével
= Mindenki mas: ]étszd'oﬁ. kiildetést:

Kartevdirtas

(D)
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A kiirtid soran iranyits egy ellenfelet

G- 1.
Egy felszerelés leirasaban az alabbi informa-
ciokat talalod:

A. Név: a felszerelés neve.

B. Hatas: a kapott bonusz vagy képesség,
illetve hogy hogyan tudod hasznalni a
felszerelést.

C. Hasznalat: ez az ikon jelzi, mi torténik a
felszereléssel hasznalat utan (lasd
). Bizonyos felszerelések
csak elhasznalédnak, de vannak, amiket
elvesztesz. Bizonyos felszereléseket akar
tobbszor is hasznalhatsz.

D. Tipus: minden felszerelés besorolhat6 a
3 tipus egyikébe: », ') vagy 'B Ezek a
tipusok hatarozzak meg, mely felszerelése-
ket viheted magaddal a kiildetésre.

<2

Maximum felszerelés

Minden felszerelést, amit a kiildetésre magaddal
viszel, helyezz a karakterkartyad ala.
A hasznalatukat a felszerelés leirasaban talalod.

Az elérheto felszerelések koziil barmelyiket
hasznalhatod (lasd ), de
csak korlatozott mennyiségi felszerelést
vihetsz magaddal egy kiildetésre: 2 ﬁ vagy
1 ’) tipusi felszerelést, valamint fele annyi

tipusi felszerelést, amennyi a kiildetés
szintje (felfelé kerekitve).

Felszerelés haszndlata

E_" Hasznalt ikon: a felszerelés hasznalat utan
hasznaltnak szamit. Hasznalat utan forgasd
el akartyat. A hasznalt felszereléseket visz-
szaszerezheted a kovetkezo hosszt pihenésed
soran (lasd ).

E Elvesztés ikon: a felszerelés hasznalat utan
elvesztettnek szamit. Hasznalat utan helyezd
a kartyat a felszereléskészletbe. Az elvesztett
felszereléseket nem hasznalhatod tobbet az
adott kiildetés soran.

Bizonyos felszereléseken ezek koziil egyik ikon
sem szerepel. Ez azt jelenti, hogy a felszerelés-
nek passziv hatasa van. Az ilyen felszerelése-
ket barmennyiszer lehet hasznalni.




Kotelezd lépések

A kotelezo 1épések olyan hatasok vagy képes-
ségek, amelyek nem kihagyhatok, ha az akcio
barmely részét végrehajtod. Ilyen esetekben
a hatast vagy képességet kiemeltiik egy ,,!”-lel
jelzett szovegdobozban. Ezek lehetnek:
* Negativ képességek: a jelzett képesség
negativ hatast fejt ki rad.
o Elvesztés ikon: a kartyat az elvesztett
kartyak kozeé kell helyezned.

o Aktiv ikonok: a kartyat az aktiv teriile-
tedre kell helyezned.

-

Pihenés
Az eldobott kartyaidat els6sorban pihenéssel

tudod visszaszerezni. Két lehetoséged van:
rovid pihenés és hossz pihenés.

Mindkét esetben a pihenést csak akkor hajtha-
tod végre, ha van legalabb 2 kartya a kezedben
és/vagy az eldobott kartyaid kozott. (Ebbe
beletartoznak az allando bonusszal rendelkezo
kartyak az aktiv teriileteden (lasd Aktiv hata-
s0k), de csak azok, amiket nem hasznaltal fel
egy elvesztés ikonnal jel6lt akeio soran.)
A pihenés minden esetben egy kartya elvesz-
tésével jar. A fordulo vége soran (lasd

) végrehajthatsz egy rovid pihenést.

Rovid pihenésnél vedd vissza a kezedbe min-
den eldobott kartyadat, forditsd vissza minden

»,B” oldalas kartyadat az ,,A” oldalara, majd
véletlenszertien dobj el egy kartyat a kezedbol.

Ha ezt a kartyat inkabb megtartanad, elszen-
vedhetsz 1 sebzést, hogy eldobj helyette egy
masik véletlenszeri kartyat - ezt rovid pihe-
nésenként egyszer teheted meg.

A kartyak valasztasa soran (lasd

) donthetsz tigy, hogy két kartya va-
lasztasa helyett hosszi pihenést hajtasz végre.
Ez kitolti az egész korodet a forduloban (tehat
nem jatszol ki kartyakat). Hossz pihenés
esetén az alabbi lépéseket 99-es kezdeménye-
zésnél hajtsd végre:

1. Vedd vissza a kezedbe minden eldobott kar-
tyadat, forditsd vissza minden ,,B” oldalas
kartyadat az ,A” oldalara, majd dobj el egy
tetszoleges kartyat a kezedbdl (kotelezo).

2.Hajts végre egy gyogyitas 2 magadra
akciot (opcionalis).

3.Szerezd vissza minden hasznalt felsze-
relésedet (opcionalis). A felszereléseket
hasznalhatod ugyanabban a korben,
amelyben visszaszerezted oket.

A pihenés soran egy kartyat el kell vesztened.
Ha nincs a kezedben kartya, akkor az aktiv
teriiletedrol kell elvesztened egy kartyat, amin
nincs elvesztés ikon. Ha az aktiv teriileteden
sincs kartya, amit elveszthetnél, hajtsd végre
a pihenés tovabbi lépéseit, majd ellenorizd a
kovetkezo fordulo elején a kifaradast.



Elvesztés

E Az elvesztés ikonnal jelolt akciokat csak
egyszer hajthatod végre. Ha egy akcion az
elvesztés ikon lathato, a kartyat az elvesztett
kartyaid kozé kell helyezned az akcio (részle-
ges vagy teljes) végrehajtasa utan. A kartya itt
marad a kiildetés végéig (hacsak vissza nem
szerzed).

Ha egy elvesztés ikonnal jelolt akcioval aktiv ha-
tast ado képességet hasznaltal, a kartya elvesz-
tettnek szamit, és az elvesztett kartyaid kozé
kell helyezned, amint az aktiv hatas véget ér.

Bizonyos elvesztés ikonnal jelolt akciokon a

hajtasz végre, a kartyat semmilyen médon nem
szerezheted vissza a kiildetés soran. Helyezd a
kartyat az elvesztett kartyaid koze, és emlékez-
tetoként forgasd el 180 fokkal.
Sérilés
Ha el kell szenvedned valamilyen sebzést,
le kell csokkentened az életeropontjaidat a
sebzés értékével, kivéve, ha figyelmen kiviil
tudod hagyni a sebzést. A sebzés figyelmen
kiviil hagyasa kétféle modon lehetséges:
o Képesség vagy hatas: egy aktiv képesség
vagy hatas segitségével figyelmen kiviil
hagyhatod a sebzést.

e Kartyavesztés: kartyavesztéssel 3 modon
hagyhatod figyelmen kiviil a sebzést:

0 Dobj el egy tetszoleges ,A” oldalas
kartyat a kezedbél.

0 Dobj el egy tetszoleges ,B” oldalas
kartyat a kezedbél.

0 Veszits el egy tetszoleges kartyat a ke-
zedbdl vagy az eldobott kartyaid koziil.

Ha még nem keriiltél sorra a forduldban,
a ,Kartyak valasztasa” fazisban valasz-
tott kartyaid nem szamitanak sem kézben
tartott, sem eldobott kartyanak, igy nem
dobhatod vagy vesztheted el ezeket, hogy
figyelmen kiviil hagyj sebzést. A tamadasbal
szarmazo tovabbi hatasok vagy allapotok
akkor is érvényesiilnek, ha a sebzést figyel-
men kiviil hagyod.
Rifdaradas
Kétféle modon faradhatsz ki:
¢ Nincs életerépontod: a karaktered élet-
erotarcsaja eléri a 0-t.
¢ Nincs elég kartyad: ha egy fordulo elején
nincs két kartya a kezedben (kijatszas-
ra) vagy két kartya a kezedben és/vagy az
eldobott kartyak kozott (pihenésre).
Ha kifaradsz, elveszited a kiildetést.




Szornyek kore

Egy szorny a sajat korében a szérnytipusnak
dobott akcio képességeit hasznalja. A szor-
nyek képességei automatizaltak: egy elore
meghatarozott rendszert kovetnek, igy kevés
olyan helyzet fordul el6, hogy egy szorny vi-
selkedésérol neked kell dontened.

Szornykartyak

Minden szornytipus a kétoldalas szornykar-
tyak egyik oldalat foglalja el, amin lathatok a

jellemzoi és a képességei.

Egy szornykartyan az alabbi informaciokat
talalod:
A. Szorny neve: a szorny tipusanak neve.

B. Eleterépontok: a sebzés mennyisége,
amennyit a szorny el tud szenvedni,
mielott meghal.

C. Tamadasi hatasok: ezek a hatasok érveé-
nyesiilnek a szornytipus dsszes tamado
képessége esetén.

D. Allandé bénuszok: aktiv hatasok, amik-
kel a szornytipus a teljes kiildetés soran
rendelkezik.

E. Immunitds: olyan allapotok, amelyekre a
szornytipus immunis, ezért nem kaphat
ilyen allapotjel6lot.

F. Akciéoszlopok: minden szérnytipusnak
harom akcioja van, oszlopokra bontva.
Miutan kivalasztottad a képességkar-
tyaidat a forduléra, dobj akcidkat min-
den egyes szornytipusnak, amelybol
legalabb 1 talalhato a térképen. Ez az
akeio hatarozza meg, hogy az adott
szornytipus mikor keriil sorra és hogyan
fog viselkedni a fordul6 soran. Az akcidok
képességeit valasztovonalak kiilonitik el
egymastol, és fentrol lefelé haladva kell
végrehajtani 0ket. Minden oszlop tartal-
mazza az alabbiakat:

G. a. Kezdeményezési érték: ez az érték
hatarozza meg, hogy a szérnytipus mikor
keriil sorra a fordul6 soran.

b. Képességlista: a lista mutatja meg,
hogy a szornytipus milyen sorrendben
és mely képességeket hasznalja a kore-
ben (halehetséges).

Minden szdrny csak a dobott akcionak megfe-
lelé képességeket hasznalja az adott forduléd
soran. Példaul: ha a dobott akcio nem tartal-
maz mozgas képességet, a szorny nem mozog,
és ha a dobott akcié nem tartalmaz tamado
képességet, a szorny nem tamad.

Szornyek sorrendje

Az azonos tipust szornyek mindegyike a
szornytipusnak dobott kezdeményezési érték
szerint keriil sorra a forduld soran.




Amikor kezdeményezési érték szerint sorra
keriilnek, az azonos tipusa szornyek novekvo
szamsorrendben keriilnek sorra.

Minden szorny végrehajtja a teljes korét, mi-
elott a kovetkezo szorny elkezdené a sajatjat.

Elit szornyek

Egy elit szorny minden forduloban két kort
hajt végre, mindkét dobott kezdeményezési
értéknél egyet. Az els6 korében az elsé do-
bott akcidja képességeit hasznalja, a masodik
korében a masodik dobott akcidja képességeit
hasznalja.

Fokusz

Mivel az Apro kalandok egyszemélyes jaték,
csak te lehetsz a szornyek fokusza. Minden
tamadasuk és negativ, célzott képességiik
téged céloz.

A szorny beazonositja, hogy melyik a legkoze-
lebbi nem foglalt mez6, amirol hasznalhatja a
tamado képességeit: ez lesz a tamado mezdje.
Ha a szorny nem tud tamadni a korében (akar
tamado képesség hianyaban, akar lefegyver-
zés miatt), Ggy mozog, mintha egyetlen mezaot
célzo kozelharci tamadasra késziilne. A szorny
alegrovidebb tton halad a tamado6 mezojére.
Ha nem tudja elérni a timado mezaot a koré-
ben, a legrévidebb tton halad, hogy a lehet6
legkozelebb keriiljon a tamad6 mezohoz. Ha a
korében nem tud kozelebb keriilni a tamado
mezohoz, nem mozog.

A ,legkozelebb” és ,legrovidebb” azt jelenti,
hogy a szornyek a legkevesebb mozgaspontot
felhasznalva probalnak mozogni akadalyok és
veszélyes terepek megkeriilésével (ha lehet)
és/vagy a nehéz terepeken keresztiil a mozgas-
ra vonatkozo szabalyok (normal, ugras, repii-
1és) betartasaval.

Utvonal valasztasa

A szornyek minden esetben azt az utat va-
lasztjak, amivel a legkevesebb veszélyes
terepre lépnek, akkor is, ha ezzel nem maxi-
malizaljak a célpontjaik szamat. A szornyek
csak akkor lépnek veszélyes terepre, ha sem-
milyen mas Gton nem tudjak megtamadni az
ellenfelet. Példaul: ha egy szorny 2 lépéssel
tud keresztiilmenni egy veszélyes terepen, és
10 1épéssel tudja kikeriilni, akkor a 10 1épéses
utat valasztja. Ezt a dontést nem befolyasolja,
hogy a kore soran el tud-e jutni az ut vegeig.
Fokusz nélkiil

Ha lathatatlan vagy, vagy a szorny nem tud
(barmennyi lépéshol) szamara megfelelo mezo-
re 1épni, hogy végrehajtson tamadast, a szorny

nem mozog és nem tamad - azonban hasznalja a
dobott akciéjanak minden tovabbi képességet.

Szornyek mozgdsa

Amint egy szorny beazonositotta a tamado
mezdjéhez vezeto utat, hasznalja a dobott
akcioja felsorolt képességeit - altalaban
ezek koziil az els6 a mozgas. Egy szorny
csak akkor mozog a korében, ha a dobott
akcitja tartalmaz :{ X képességet.
Egy szorny mindig a leheto legkevesebb
mozgaspontot kolti el, hogy maximalizalja
atamadasait az adott korben.



Ha egy szorny nem tud tamadni a kérében, csak
akkor mozog, ha tudja cs6kkenteni a tavolsagot
a tamado mezojéhez. Ha egy veled szomszédos
szorny tavolsagi tamadast hajt végre, eloszor
megprobal mozogni (ha van ra lehet6sége), hogy
elkeriilje a hatranyt.

A j/"}(—on kiviil mas felsorolt képességek nem
befolyasoljak a szorny mozgasat. Csak a fenti
szabalyok szerint mozog, majd hasznalja a ké-
pességeit a lehetoségei szerint.

Szornyek tamadasa
Egy szorny csak akkor tamad a korében, ha a

dobott akcidja tartalmaz X képességet.

A tamadas tavolsaga a képesség mellett latha-
t0. Ha nincs meghatarozott tavolsag, a tama-
das kozelharci.

Eqyéb szornyképességek
e Aktiv hatasok: a szornykartyan feltiintetett
allando bonuszok végig aktivak. A dobott ak-
ciokbal szarmazo fordulobonuszok azutan
aktivalodnak, hogy a szorny végrehajtotta a
korét, és aktivak maradnak a forduld végéig.
Az azonos tipusi aktiv hatasok 6sszeadod-

nak egymassal, és egy hatasnak szamitanak.

» Gyogyito képességek: a szorny onmagat
vagy egy, a megjelolt tavolsagon beliili csa-
pattarsat gyogyitja. A gyogyitas célpontja
mindig az a szorny, amelynél a legnagyobb
a kiilonbség a maximalis és az aktualis élet-
eropontjai kozott.

» Negativ, célzott képességek: a célzas ezek
esetében is ugyanigy miikodik, ahogyan
a tamadasoknal, de nem befolyasoljak a
szorny mozgasat.

e Pozitiv allapotok: a szorny 6nmaganak vagy
egy, a megjelolt tavolsagon beliili csapattar-
sanak adja az allapotjelolot. A célpont min-
dig a legkozelebb allo olyan szorny, amely
nem rendelkezik ezzel az allapotjelolovel.
Ha tavolsag szerint dontetlen alakulna ki,
az a szorny a célpont, amelyik elobb keriil
sorra a kezdeményezési értéke alapjan.

Szornyek és elemek

A szornyek létrehozhatnak és elhasznalhat-
nak elemi toltéseket.

Az elemi toltés az akcid dobasakor azonnal
elérhetové valik.

Egy szorny csak akkor hasznal el egy elemet,

ha az elem elhasznalasa a képesség hasznala-
takor szamara pozitiv hatassal jar.

Amikor egy szornytipusbal egy szorny fel-
hasznal egy elemet, az elem pozitiv hatasa az
0sszes azonos tipusa szornyre vonatkozik.

Ha egy szorny hatszini vagy vegyes elemet
hasznal el, te dontesz, milyen elemi toltést
hasznalt el.

Szornyek térképre Reriulése

Ha a kiildetés szabalyai alapjan szornyek
jelennek meg bizonyos helyeken bizonyos
idopontokban, helyezd oket a térképre a leiras
szerint. Ha a megjelolt mezo nem iires, he-
lyezd a szornyet a legkozelebbi iires mezore.

Abban a forduldban, amelyben a térképre
keriilnek, a megjeleno szornyek végrehajtanak
akciot. Ha egy tijonnan felkeriilt szornytipus-
nak nincs dobott akcitja a fordulora, dobj neki.

Ellendrizd minden tjonnan felkeriilt szorny
kezdeményezési értékét. Ha egy Gj szorny kez-
deményezési értéke az aktualis figura kezde-
ményezési értékénél magasabb, az Gj szorny a
szokasos modon keriil sorra. Ha egy 1j szorny
kezdeményezési értéke az aktualis figura
kezdeményezési értékénél alacsonyabb, az

1j szorny keriil sorra kévetkezoként. Ha tobb
0j szornytipus keriilne sorra kovetkezoként,
a kezdeményezési értékiik szerint keriilnek
sorra.



Szornyek sebzodése és haldla

Egy szorny életeropontjait a szornyet jel6lo
kockaval azonos szinti életerotarcsan tudod
vezetni.

Amikor egy szorny sebzést szenved el, az
adott mennyiségi életeropontot vond le az
életerotarcsajan. Amint egy szorny eléria 0
életeropontot, meghal.

Amikor egy szorny meghal, vedd le a kockajat
a térképrol, és tavolits el minden allapotje-
1610t a szornylapkajarol.

Miutan egy szorny meghalt, nem érvényesiil-
het rajta semmilyen tamadasi hatas. Ha egy
szorny a sajat képességének hasznalata koz-

ben hal meg, tobb képességet nem hasznalhat.

Forduld vége

Miutan minden térképen lathato figura vég-
rehajtotta a korét, a forduld vége kovetkezik.
Hajtsd végre az alabbi lépéseket a megjelolt
sorrendben:

1. Ervényesits minden, a kiildetés szabalya-
iban, felszereléseken vagy képességkar-
tyan lathato fordul6 végi hatast.

2. Az aktiv teriileteden 1év0, fordulobénusz-
szal rendelkezo6 képességkartyakat:

o ha,A” oldalas kartya, forditsd at a ,,B”
oldalara, és vedd vissza a kezedbe;

o ha,B” oldalas kartya, helyezd az eldo-
bott kartyaid kozé;

o ha a kartyan elvesztés ikon lathato,
helyezd az elvesztett kartyaid kozé.

3. Havan legalabb 2 kartya a kezedben és/vagy
az eldobott kartyaid kozott, végrehajthatsz
egy rovid pihenést (lasd ).

Forduldk nyomon kovetése

Ha a kiildetés soran egy hatas bizonyos ido-
kozonként kovetkezik be, a fordulok szamat

nyomon kovetheted egy nem hasznalt életero-
tarcsaval. Tekerd eggyel feljebb az életerotar-

-

csat minden forduld végén.

Kiildetés befejezése

Egy kiildetést kétféle modon fejezhetsz be:
vagy teljesited a célt, vagy elveszited a kiil-
detést. A kiildetést elveszited, ha kifaradsz,
vagy a kiildetés specialis szabalyaiban

felsorolt modon veszited el. A kiildetés si-
keres, ha teljesited a kiildetés szabalyaiban
megjelolt célt.

Amint befejezed a kiildetést, a jaték az aktua-
lis forduld végéig tart. Ha ugyanazon fordulo-
ban teljesited a célt, de el is veszited a kiilde-
tést, a kiildetést elveszitetted.

Szerezd vissza minden eldobott és elvesztett
képességkartyadat, szerezd vissza minden
hasznalt és elvesztett felszerelésedet, majd
allitsd be az életerotarcsadat a maximalis
életeropontjaid szamara. Tavolits el minden
allapotjelolot.

Elveszitett Riildetés

Ha elveszitetted a kiildetést, Gjra meg kell
probalnod teljesiteni.

Sikeres Riildetés

Ha sikeres a kiildetés, olvasd el a kiildetés veé-
gét a kiildetéskartyan. Ez a rész mutatja meg,
melyik kiildetéssel folytathatod a kampanyt.




A kampany kezdete

Most mar készen allsz, hogy elkezdd a kam-
panyt. Forditsd meg a kiildetéspakli legfels6
lapjat, olvasd el a hatoldalan lathato torté-
netet, majd kezdd el a kampanyt az 1. kiil-
detéssel. A kovetkezo szabalyok hasznosak
lesznek az 1. és a 2. kiildetés végén, amikor
el6szor talalkozol a felszerelésekkel és a
szintlépéssel.

Felszereléskészlet

Minden kiildetéskartya felso és als6 részén
egy-egy felszerelés lathato. Az 1. kiildetés
befejezése utan minden olyan felszerelés,
amely befejezett vagy kihagyott kiildetéskar-
tyan lathato (azaz minden korabbi kiildetés,
a fedolap és a Gyujto), elérheto szamodra.
Minden kiildetéskartyarol csak 1 felszerelést
vihetsz magaddal, de minden kiildetés kezde-
tén valaszthatsz Gj felszereléseket.

Karakterfejlodés

Minden kiildetéskartyan a kiildetés cime mel-
lett 1athato a szint: ez jelzi, hogy a karaktered

hanyadik szinti a kiildetés soran. A karakte-
red szintje az alabbiakat hatarozza meg:
« mennyi 1. szint képességkartyat fej-
leszthetsz (1asd lejjebb);
melyik tamadasmodosito tablazatot kell
hasznalnod (hasznald a kiildetés szintjé-
nek megfelelo oldalt);
« amaximalis életer6pontjaid szamat (ez a
karakterkartyadon lathato, a szinted alatt
pirossal szedve);

« mennyi '5 tipusu felszerelést vihetsz ma-
gaddal (a szinted fele, felfelé kerekitve).

Fejlesztett képességhartyak

Minden 1. szintl képességkartya fejlesztheto
egy meghatarozott 2. szintli képességkartyara
a kiildetés kezdetén. Minden kiildetés kezde-
tén a kiildetés szintjénél 1-gyel kevesebb fej-
lesztett képességkartyad lesz. Te dontheted el
minden kiildetés elején, hogy mely kartyakat
szeretnéd fejleszteni az adott kiildetésre.

A képességkartyakat és a hozzajuk tartozo
fejlesztéseket a karakterkartyak hatoldalan
talalod.




»A” fiiggelék:
Tartozékok

« 1atmutatd

+ 6 karakterkartya

- 48 képességkartya

« 10 tamadasmodosito kartya

+ 10 szornykartya

« 22 kiildetéskartya

+ 1segédletkartya

« 2modosito lapka

4 szornylapka

. b életerdtarcsa

. 24 allapotjelolo

6 figura

« 10 kocka

+ 1dobdkocka
Hianyzik valami? Hianyzo vagy sériilt tar-
tozék esetén irj az iigyfélszolgalatunknak:

»B” fliiggelék:

Utmutaté - szérnyek kore

1. Ellendrzés

1. Ellenorizd az allapotjelloket és a tama-
do képességeket.

o A %‘-sel rendelkezo vagy tamado ké-
pesség nélkiili szérnyek gy mozog-
nak, mintha egy célpont ellen indita-
nanak kozelharci tamadast - de nem
tamadnak.

o A @-gel rendelkezo szornyek figyel-
men kiviil hagynak minden mozgasi
képességet, de végrehajtanak minden
mas lehetséges akciot.

2. Ellenorizd az titvonalakat.

o Ellenorizd a tamado mezohoz (azaz
olyan mezoho6z, amelyrol indithato
tamadas) vezeto atvonalakat. Ha
nincs ilyen ttvonal (akadalyok vagy
mas figurak miatt), a szé6rny nem
mozog és nem tamad.

2. Utvonal vdlasztasa

A szorny megkeresi a tamado mezohoz vezeto
utvonalat az alabbi preferenciak szerint:

1. Alegkevesebb veszélyes terepet tartal-
mazo ft.
2. Alegkevesebb mozgaspontot igénylo it.

3. Szornyképességek

A szornyek minden képességiiket hasznal-
jak, fentrol lefelé haladva (mozgas, tamadas,
egyéb képességek), egyenként, mindig befe-
jezve egy képességet, mielott elkezdenének
egy kovetkezot. Mozgas esetén az alabbi
szabalyok érvényesek:

+ A szorny csak akkor mozog, ha azzal koze-
lebb kell keriil a tamado mezo6jéhez.

« A szorny azt az utat valasztja, amellyel a
legkevesebb negativ hatasi mezon halad at.

« A szorny olyan mez0 felé halad, amelyrol
tud tamadni.

+ Ha a szorny tobb olyan mezore is tud
mozogni, amellyel maximalizalja a felso-
rolt preferenciakat, arra a mezore mozog,
amelyet a legkevesebb mozgaspont elkol-
tésével elér.

+ Azokban az esetekben, amikor a szorny
mozgasa igy sem egyértelmi, te dontesz.

,C” fiiggelék:
Fontos emlékeztetok

Tamadas és sériilés
« Egy tamado képesség minden célpontjara
kiilon kell dobnod tamadasmodositot.

Minden egyes tamadas utan mozgasd
eggyel lejjebb a tamadasmodosito lapkan

1év6 fehér kockat - egy tobb célponti
tamadas esetén minden egyes célpontra
dobott tamadasmodosito utan.

+ Avédelem bonusz nem érvényesiil olyan
sebzésekre, amelyek nem tamadashbol
szarmaznak - azonban a bonusz minden
tamadasra érvényesiil, amig aktiv.

+ Ha egy tamadas nem okoz sebzést (példa-
ul (@) tamadasmodosito esetén), a tama-
das hozzaadott hatasai akkor is érvénye-
siilnek.



Az egy forrasbol szarmazo 6sszes seb-
zést figyelmen kiviil hagyhatod kartya-
vesztéssel, az alabbi modok egyikén:

o Dobj el egy tetszoleges ,A” oldalas
kartyat a kezedbdl.

o Dobj el két tetszileges ,B” oldalas
kartyat a kezedbdl.

o Veszits el egy tetszoleges kartyat
a kezedbél vagy az eldobott
kartyaid koziil.

Szornyek

Minden forduloban dobj egy akciot min-
den, a térképen 1évo szoérnytipusnak.
Az azonos tipust szornyek ugyanazt az
akciot fogjak végrehajtani.

Az elit szornyek két kort hajtanak vég-

re minden forduloban,mindkét dobott
akcio kezdeményezési értékénél egyet.
Minden szorny csak a dobott akcid képes-
ségeit hasznalja az adott forduloban.

A szornyek dobott akcidinak aktiv hatasai

nem érvényesiilnek, amig a szorny sorra
nem keriil.

Ha egy szorny nem talal tamado6 mezot,
nem mozog.

Ha egy szorny nem hajt végre tamadast
a korében (akar lefegyverzés miatt), agy
mozog, mintha egyetlen mezot célzo ko-
zelharci tamadasra késziilne.

Karakter

Elemek

A kampany elején hasznald a normal
tamadasmaodosito tablazatot. A fejlesz-
tett tamadasmodosito tablazatokat

a magasabb szinti kiildetések soran
fogod hasznalni.

Nem hajthatsz végre két felso vagy két
also akciot.

Két alap akeiod van: a Zx2 mindig felso,
a ¢ 2 mindig also akcid.

« Egy elemi t6ltés elérheto, amint lathat6

az ikonja kijatszott képességkartyan,

kezedben 1évo képességkartyan, az aktiv

teriileteden vagy egy szornynek dobott
akecion.

- Egy elemi t6ltés elérhetosége azonnal

megszinik, amint a képességkartyat,
amelyen az ikonja lathato, atforditod,
eldobod vagy elveszted. Egy szornynek
dobott akcion lathato elemi t6ltés nem
elérheto, ha az 6sszes olyan tipust
szorny meghalt.

Egy elemnek tobb toltése is elhasznal-
hato egyszerre, azonban minden lathato
elemi toltés csak egyszer hasznalhato el
fordulonként.

Amikor egy szornytipusbol egy szorny
elhasznal egy elemi toltést, az elemi
toltés pozitiv hatasa az 6sszes azonos
tipust szornyre érvényesiil.

Kuldetés részletei
« AKkiildetés szintje a kiildetés leirasanal

talalhato. Ez befolyasolja, hogy mennyi
2. szinti képességkartyat és felszerelést

vihetsz magaddal.

A 2. szinttel kezdve minden szint utan
fejleszthetsz egy képességkartyat.

Feleannyi 4§ tipust felszerelést vihetsz
magaddal, mint amennyi a kiildetés
szintje (felfelé kerekitve).

A kiildetés vége csak forduld vegen kovet-
kezik be, akkor is, ha a célt fordulo kozben
teljesitetted.




»D” fiiggelék: Felszerelések listaja

Felszerelés Tipus Kiild. Felhaszn. Hatas
Méregfog » 1 E_', A kozelharci tamadasodhoz adj @ bonuszt.
Rozsatovis tor » 1 A tdmadéasod soran ¢3» hogy hozzaadj <5 1bonuszt.
Gombpajzs » 3 E_" Egy ellenfél tamadasa soran kapsz ' 1 bonuszt.
Rugos kalapacs ’) 3 E_" A kozelharci tamadasodhoz adj @ 2 bonuszt.
Indaostor » 4 A tamadéasod soran > hogy hozzaadj @ bonuszt.
Vasszog ’) 4 E_', AXorod soran adj <> 2 bonuszt minden kozelharci tamadasodhoz.
Gesztenyehéjpajzs » 8 E_" Egy ellenfél tAmadasa soran kapsz ' 1és ?I" 1 bonuszt.
Damil és horog ’) 8 EJ Egy tavolsagi tAmadasodhoz adj hozza < 2 és @ 2 bonuszt.
Varroti » 11 EJ A tamadasodhoz adj hozza 43 1bénuszt.
Ermepajzs » 12 E_" Egy ellenfél tAmadasa soran kapsz ' 2 bonuszt.
moverss || 2 | iy | e e
Zsugoritott hosszikard » 13 E_" A kozelharci tamadasodhoz adj hozza +1 ?v‘(—t.
Zsugoritott hosszij ’) 13 E_] A tavolsagi tamadasodhoz adj hozza +1 ?k—t és 1bonuszt.
Kartyapajzs ’) 15 EJ Egy ellenfél tamadasa soran kapsz ' 4 bonuszt.
Uvegszilank » 15 E_" A kozelharci tamadasodhoz adj hozza @ bonuszt.
. Egy kozelharci tamadasodhoz
AL » L EJ adj hongé +1 ?}—t, ‘ 2 és @ bénuszt.
Rt T e A korod soran, kapsz @ 1 bonuszt az egész fordulora.
Szazszinu kagylopajzs » 19 EJ g Hoz'zlétre: »h. 8
Verébkoponya-sisak 'B 1 EJ A tamadasod soran elony bénuszt kapsz.
——nr e
Régirugo " 1 EJ A korod soran adj 1 bonuszt minden mozgasodhoz.
Zsugoritott elnytitt csizma 'a 1 E_" A mozgasodhoz adj hozza +1 ‘:t—t.
Egy csepp tiszta viz 'a 2 A korod soran @, hogy eltavolits egy negativ allapotjelolot.
Egy csepp erdital 'a 2 E Akoréd soran adj +1 ¥&-t minden tamadasodhoz.
Asztali maradékok 'B 5 E_" A korod soran 6 1 magadra.




Felszerelés

Tipus

Kiild. Felhaszn.

Magneses tii 'B 5 E A korod soran iranyits egy ellenfelet 5 G-»—on beliil: ‘:t 2.
pr Egy ellenfél timadasa utan @,
Ebszolopollen 6 g
9 ﬁ hogy ¢+>-t adj a tamadonak.
4 Egy egyetlen ellenfelet célzo tavolsagi tamadasod soran
Rigotollnyilak 6
o i -B Q@, hogy hozzaadj +1 G*-ot és < 1bonuszt.
Egy egyetlen ellenfelet
Lopor ﬁ 7 E célzo tavolsagi tamadasodat modositsd: é@@
Egy csepp gyogyitoital ‘a 7 E A korod soran 6 3 magadra.
Kendolaj 'B 9 EJ A mozgasodhoz adj hozza +2 ‘:t—t.
J J b A kezdeményezés meghatarozasa utan noveld
S fi kerék , ’
b R ik ﬁ 9 EJ vagy csokkentsd a kezdeményezésedet 10-zel.
Egy csepp serkentd ital ,B 10 E A korod sorflnl_ : fagy eldobott Vagsi kezedbelt 1évo
1. szintu kartyadat, az ,,A” oldalaval felfele.
Egy csepp varazsital ': 10 E Ako6rod soran hozz 1étre: 9P,
Egy csipet végzetes por 'a 11 E A tamadasodhoz adj hozza Q’b és @ bonuszt.
Szerencsehozo iiveggolyo '3 14 EJ A tamadéasod soran kezeld a == modositot o modositoként.
Egy ellenfél tamadasa utan A,
Tizcsalan 'a 14 gy e y 0
hogy -t adj a tAmadodnak.
e Akirod soran i egy eldobott vagy kezedben 16vé
B s ienig clixir ﬁ 16 E orod soran ! egy eldobott vagy kezedben 1évo
kartyadat, az ,,A” oldalaval felfelé.
LSRR Miutan végrehajtottad egy kartya felsé akeciojat,
e op cyncsioielixic ﬁ 16 E hajtsd végre az als6 akcidjat is.
Egy csepp eroital 'B 17 E A korod soran kapsz -t magadra.
Fénytoro kristaly ': 17 E_" A tamadasod soran ®, hogy hozzaadj +1 ’/'%t
A csébito fény kive ’: 18 $1g) t?madas,od lltfln o
hogy iranyitsd a tamadas célpontjat: :t 1.
2 2 2, 2 .\ .
Kk raly _a 18 Egy ellenfe} tamad:flsa S(-)ran D, Pogy kapj
1bonuszt, és adj atamadonak.
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Készito

Az Apro kalandokat a Gloomholdin’ inspiralta

Jatéktervezes és fejlesztés
Tervezo
Joe Klipfel és Nikki Valens

Fejleszto és projektmenedzser
Nikki Valens

A 20. kiildetés tervezoje
Misty Burgess

Illusztraciok

Doboz, karakterek és szornyek
Mofei Wang

Térkép

Yannis Cardin

Miivészeti vezeto

BJ Hensley és Arch Anderson

3D modellezés
Figurak

Chris Lewis
Grafika

Vezeto grafikus
Arch Anderson

Grafikus
Jason D. Kingsley

Az aitmutatoé elrendezoje
Jason D. Kingsley

Szovegek
Narrativ szovegiro
Isaac Childres

Technikai sz6vegiro
Nikki Valens, Isaac Childres, Jason D. Kingsley

Szerkeszto
Jaym Gates
Gyartas
Gyartasvezeto
Price Johnson

Tesztelés

Koordinator
Nikki Valens

Kampanytesztelok

Amr Ammourazz, Calvin Wong Tze Loon =F
f, David Gregg, Duncan Henry, Fiona van den
Heiligenberg, Hong Di-Anne, Joseph Bozarth,
Kyle Kemp, Larry, Braden, valamint Maks
Marburger, Misty Burgess, Rachel Woodfint
és Z Svela

Tovabbi tesztelok

Alexander Norback, Alisandra Livingston,
Andrew Brown, Ben Donovan, Brook Laing,
Carl Skelton, Clay Kramer, Conrad Gregory
Oakes, Corbin Neuhauser, Dan Sawade, Dani-
el J Burras, David Hodd, David Ross Pascoe,
John Morgan, Joshua Ryan Jones, Joshua
Trotta, Julian Naydichev, Julie Lauzon, Kelly
Nulty, Mike Clemson, Mike Clinton, Nathan
Moteberg, Nicole Koprince, Peter Koprince,
Ragnar Sigurdur Ragnarsson, Ryan Huntley,
Samuel Muriello, Sean Lim

Kozosseégi finanszirozas
Marketing- és crowdfunding-menedzser
Ross Thompson

Twitch producer
Ruel Gaviola

BackerKit
Kiilon koszonet

»,Ko0szonet illeti a feleségemet, Kristat, aki
faradhatatlanul tamogatja a jatéktervezoi
oriileteimet.” —Joe Klipfel

Fordito
Hajnal Gabor, Németh Tamara



Segédlet

Kiildetés elkezdése

1. Valassz egy kiildetést.
2. Olvasd el a bevezetot.

3. Vedd el6 a kiildetéshez sziikséges szor-
nyeket.

4. Hajtsd végre a kiildetéshatasokat, majd
forditsd a kartyat a térkép oldalara.

5. Illeszd a szornykartyakat a megfelelo
szornylapkakra.

6. Helyezd le a szornyekhez tartozo kocka-
kat és a karaktered figurajat.

7. Allitsd be a karaktered szintjét és a szor-
nyek nehézségi szintjét.
8. Tedd a kozelbe az allapotjeloloket.
9. Valassz felszerelést.
10. Valassz fejlesztett képességkartyakat.

11. Allitsd be a tarcsakat a maximalis élet-
eropontokra.

12. Hajtsd végre a fennmarado kiildetéshata-
sokat.

Riildetés fazisai
1. Forduld eleji hatasok
2. Kartyak valasztasa
3. Kezdeményezés meghatarozasa
4. Karakter és szornyek kore
5. Forduld vége
Célzott képességek
« Tamadas
. Allapotok
« Gyogyitas
« Kényszeritett mozgas
« Iranyitas
Tamadasmaodositok sorrendje

1. Ervényesits minden tamadasi bonuszt és
biintetést.

2. Dobj a dobokockaval, és érvényesitsd az
ennek megfelelo tamadasmodositot.

3. Ervényesitsd a célpont védelem bonuszat.
Forduld vége
1. Aktivald a fordulo végi hatasokat.

2. Tavolits el minden fordulobonuszt az aktiv
teriiletedrol.

3. Haijts végre egy rovid pihenést, ha szeretnél.

Kiildetés befejezése
ARkar sikeres a kiildetés, akar elveszitetted:

« Szerezd vissza minden eldobott vagy
elvesztett képességkartyadat és felszere-
lésedet.

« Allitsd vissza az életerotarcsadat a maxi-
malis életeropontodra.

« Tavolits el minden allapotjeldlot.
Ha a kiildetést elveszitetted:

« Jatszd Gjra a kiildetést.
Ha a Rilldetés sikeres:

+ Olvasd el a kiildetés végeét.

« AKkiildetéskartya jelzi, melyik kiildetéssel
folytasd.

A tamaddsi hatasok sorrendisége

« +X tamadas 12 — sebzés kiosztasanal
. Atiités 12 — sebzés kiosztasanal
« +X célpont 12 — tamadas utan
. Allapotok 13 — tamadas utan
+ Kényszeritett mozgas 14 — tamadas utan
« Egyéb hozzaadott hatasok 12 — tamadas
utan
Kiildetés szintje
Kiildetés szintje 1(2|38| 4|5
Fejlesztett Y 2B R = s
képességkartyak

A karakter tamadas- 1| 2UES T 4
modosito szintje

'a tipusi felszerelés

+ A szornyek nehézségi szintje ,normal”
marad a kampany teljes ideje alatt, de
ezt modosithatod konnyebbre vagy nehe-
zebbre, ha szeretnéd.






