


Elokésziletek

A Homalyrév: Apré kalandok Bar a doboz kicsi, valojaban
taktikai jaték egy személyre. nagy jatékot rejt. Ebben az
A hésoddel csatarol csatara atmutatoban megtalalod
haladva kiildetések egész az alapokat, hogy gyorsan
sorozatat teljesitheted, elkezdhess jatszani. A teljes
mikozben végighaladsz jatékszabalyhoz olvasd el
atorténeten. a digitalis szabalykonyvet.




O Elbszor vedd ki a Mieldtt elkezdenéd a jatékot,

kiildetéspaklit a dobozbdl. valassz karaktert.

) Forditsd fel alegfelsé kartyat, Hat karakter koziil vilaszthatsz,
és olvasd el a Kicsi a bors... mindegyikiikhoz talalsz egy
szoveget. leirast a hozzajuk tartozo

karakterkartya hatoldalan.
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az elismerést. Eazel alendilettel 4t is 1éped a Csonka
Csont kilszobét, és.
N




Karakter elokésziiletei

Ebben az itmutatéban a © Abarna életerdtarcsat, amit
Behemotot fogjuk példaként allits be a karaktered 1. szintd
hasznalni. Ha még Gj vagy maximalis életerépontjara,
Homalyrév vilagaban, azt ahogyan az a karakterkartyadon
ajanljuk, valaszd a Behemotot, lathato.

hogy megismerkedj a jatékkal.
Vedd magadhoz az alabbiakat:
() A karakterkartyat és ot e
a hozza tartozo d

figurat.

TARGYAK



@ Anégy 1. szintii képes-
ségkartyat - ezek listajat a
karakterkartyad hatoldalan
talalod. Az,,A” oldalukkal
felfelé vedd kézbe Gket.

(@ Abarna tamadasmodosité
lapkat. Helyezz egy fehér kockat
a legfels6 pozicidba.




Kildetés elokésziiletei

Olvasd el az 1. kiildetés:
Baratsagtalan iidvozlés cimii
kértyat, ami a kovetkez6 kartya
a kiildetéspakliban.

Olvasd el a kiildetés leirasat
a céllal egyiitt €Y.

Vedd el6 a kiildetéskartya
szornylistajan jelzett Tolvaj
orszem szornykartyat .




Forditsd at a kiildetéskartyat
a térkép oldalira 3. Egyes

mez0k kiilonleges szabalyokkal
rendelkeznek, amit a szines
szegélyiik jelez.

Az akadalyokon X nem lehet
4tmozogni, de tavolsigi timadas
végrehajthato ezeken keresztiil.
Aveszélyes terepek @
mindenkit sebeznek, aki ilyen
mezére 1ép. 1 sebzést

okoznak minden alkalommal
annak, aki belép a mez6re.

#1: Bardtsdgtalan iidvozlés



Nézd meg, hany darab szorny Vegyél elo egy szornylapkat,
van a térképen, és milyen szinti ~ majd illeszd bele a Tolvaj 6rszem
kockaval vannak jeldlve. szornykartyajat @.

Helyezd a kockékat a térképen Allitsd be a szérnykartyan jelzett
a Tolvaj 6rszemmel jelélt maximalis életer6pontot é
mezokre: egy zold kockat a zold a tolvajoknak megfeleld szinti
kockaval jelolt mezére @) ésegy  életerdtarcsakon ().

kék kockat a kék kockaval jelolt Helyezz egy fehér kockat
mezére (. a szornylapka kozéps6 O
Helyezd a figuradat poziciéjaba @.

akezd6mezdre ({1 @.
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#1: Barﬁtsdgtalun lidugzlgs




Vedd eld a szornyek
médositolapkajat, és
helyezz egy fehér kockat
a legfels6 pozicioba @).

Tedd az allapotjeléléket,
a segédletet és a dobokockat
a kozelbe, ezekre késébb lesz

sziikség (3.

anas.
ogyvorzén Nomtemadiat
e e vogen Lol

.
ségs Nem mozoghat
& YR Nt ot

e Lathatatlanss wehet cElpont.
A Koverkezd o



Kiildetés attekintése

Minden kiildetés fordulékbol 4ll;  €) Karakter és szornyek kore:

minden forduléban az alabbi
1épéseket fogod végrehajtani:

@ Kartyak valasztasa: El6szor

Végiil hajtsd végre a koroket
a kezdeményezés altal
meghatarozott sorrendben,

alegalacsonyabb értéktol a
legmagasabbig.

valassz ki két képességkar-
tyat, amelyeket szeretnél
kijatszani a forduld soran. Ajaték addig tart, amig el nem
éred a kiildetés céljat vagy a

(2) Kezdeményezés megha-
karaktered ki nem farad.

tarozasa: Fzutan allapitsd
meg, te és a szornyek milyen
sorrendben hajtjatok végre az
akciobitokat.




MielGtt lejatszanad az els6
forduldt, van egypar fontos
fogalom, amit érdemes ismerni.
Eloszor is végighaladunk az
akciokon és a képességeken.

i

A képességkartyaid felso és
also része egy - egy kiilon akcio.
A koérdodben a forduld elején
valasztott egyik kartyad felsé
akcidjat fogod végrehajtani.
Minden akeio egy vagy tobb
képességbél 4ll, amelyeket
ikonok és szamok jeldlnek.

A két leggyakoribb képesség a
mozgis ¢ és atimadas ¥&.
Ez akét képesség annyira
alapvet0, hogy barmelyik
kartya fels6 akcidja helyett
végrehajthatsz egy alap
tamadas 7% 2 akeiét @), és
barmelyik kartya als6 akcidja
helyett végrehajthatsz egy
alap mozgds € 2 akciot €.
Ilyen esetekben a kartya tobbi
képessége nem érvényesiil.



Amikor mozgas € képességet
hasznalsz, legfeljebb annyi mezot
1éphetsz, amennyi a képesség
értéke. Példaul: az alap € 2-vel
legfeljebb 2 mezGt 1éphetsz,
minden 1épéssel egy szomszédos
mezdre mozogva (@.




TAMADAS

Atamadas ¥&képességgelmegeé- A modositot a dobott eredmény

lozhatsz egy veled szomszédos oszlopa ) és a kocka sora ()
ellenfelet, és sebzést okozhatsz jeloli ki.
neki. Az okozott sebzést a képes - o

ség értéke és a tamadasmodosito
dobas eredménye hatarozza meg.
Amikor tamadast hajtasz

végre, dobj a dobokockaval, és
modositsd a tAmadas erejét a
tamadasmodosito lapkadon
jelzett modositbval.
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Fontos: Minden tdmad4s utan
mozgasd a kockat egy pozicidval
lejjebb a tAmadasmddositd
lapkan (ha a legals6 pozicioban
4ll, akkor a legfelsdbe).

PéldAul: ha egy alap Z&2
akcidt hajtasz végre, a dobasod
eredménye =, és a fehér kocka

a harmadik pozicioban all, a
tamadas értéke 8 lesz (2 tamadéasi
érték +1 modosité a dobasbol).

Egyes esetekben elényt vagy
hatranyt kapsz a tamadasra.
Ilyenkor dobj a dobdkockaval
kétszer, majd hasznald el6ny

esetén a jobb, hatrany esetén a

3 % T ,  rosszabb médositét. Ha egyszer -
A (@) nullara csokkentia tamadas ¥ S o4
e : re kapsz elonyt és hatranyt, csak
Osszértékét, a @ pedig megdup - ;

egyszer dobj.

lazza a tamadas 6sszértékét. e
-

Alegtobb mbdosito egyszert
hozzaadassal vagy kivonassal
modositja a tAmadas értékét,
kivéve két specialis modositot.



Toudbbi Répességek

A mozgason és a tamadason kiviil vannak tovabbi képességek és
hatasok a Behemot kartyain, amelyeket kifejtiink az alabbiakban.

| UGRAS QD

Az ugrassal ") végrehajtott A tavolsagi G~ tamadas lehet6vé
mozgas lehetoveé teszi, hogy teszi, hogy célba vegyél egy olyan
biztonsagosan athaladj akad4- ellenfelet, aki legfeljebb annyi
lyokon és veszélyes terepeken. mezore all, amennyi a tavolsag ér -
Nem fejezheted be a mozgasodat  téke. Ha ezzel a képességgel veled
akadalyon, és ha veszélyes szomszédos ellenfelet tAmadsz,
terepen fejezed be a mozgast, hatranyt kapsz a tamadasra.

elszenveded a terep sebzését. -




TERULETRE HATO

A teriiletre haté tamadas tGbb
ellenfelet is célba vehet. Minden
ellenfélre dobj kiilon modositot.

A sziirke mez6 @ jeldli a pozi-

ciddat a célmezékhoz @ képest.

Ha a kartyan nincs sziirke mez6,
abban az esetben legalabb 1
célmezonek tavolsagon beliil kell
lennie. Az alakzat forgathato

és tiikrézhetd.

ALLAPOTOK

Egyes képességekkel allapot-
jelolot tehetsz a jelzett célpont -
ra (vagy a tamadas célpontjara,
ha tamadasi hatasként van
feltiintetve). Minden allapot
hatasat megtalalod a segédleten.

Helyezd a megfelel6 allapot -
jeloldt a karakterkartyadra,
vagy célzott szorny esetén az
életerdtarcsaja mellé.



ATUTES

Az étiit('i% tamadas a célpont
védelmébdl figyelmen kiviil hagy
legfeljebb annyit, amennyi az
atiités értéke.

VEDELEM

A védelem @ aktiv hatas, ami
minden téged célzb tamadas
sebzését annyival csokkenti,
amennyi a védelem értéke.

Az aktiv hatasok tarthatnak

a fordul végéig vagy akar
tovabb is. Az ilyen hatasokat
az akcio jobb als6 sarkaban
1év6 ikon jelzi.
Afordulébénusz 5~ az adott
forduld végéig tart, az allando
bénusz 5" addig, amig meg
nem szakitod. Az aktiv hatassal
rendelkez6 kartyakat tedd a
karakterkartyad f6lé, az aktiv
teriiletre.



QD ELEMEK

A lokéssel @ elmozgathatsz Az elemeket, mint példaul
egy célpontot legfeljebb annyi a Behemot Csapéas az éghdl

mezGvel, amennyi a 16kés kartyajan 16ve szél @, egyeldre
értéke. A célpontnak minden hagyd figyelmen kiviil.

egyes 1épéssel novelnie kell a Ezekre hamarosan visszatériink.
karakteredt6l mért tavolsagot

eggyel. Még sok a tanulnivald, de

A Behemot Védelmez6 erd el6szor probald ki mindezt
kartyaja esetén a 1okés a a gyakorlatban. Kezdd el a

tamadas célpontjara hat. kiildetés elsé fordul6jat!



1. Kartydk vdlasztasa

Minden fordulo elején két kar - Példaul: Behemotként
tyat fogsz valasztani a kezedbol, valaszthatod a Pajzscsapast és
amiket kijatszol a fordulé sordin  a Védelmezé erdt azzal a céllal,

- valaszd ki ezeket most. hogy a z6ld tolvaj kozelébe keriilj

a Pajzscsapas also akciojaval,
Fontos: Az egyik kirtya felsd majd megtamadd a Védelmezé
akei6jat és a masik kartya als6 erd felsé akeidjaval, ralokve a
akeidjat fogod végrehajtani, veszélyes terepre, és buzditva
de még nem kell eldéntened, a sajat karakteredet.

hogy az akcidkat milyen
kombinécidban hajtod végre.




2. Kezdeményezés meghatarozdsa

Miutan kivalasztottad a két modositolapkajan a dobott
kartyat, valaszd ki az egyik kartya  érték pozicidjaba. A kocka alatti
kezdeményezési értékét. Ez fogja oszlop hatirozza meg az drszemek
meghatarozni, mikor keriilsz sorra  kezdeményezését (#*), valamint
a fordul6ban. Minél alacsonyabb a fordul6ban hasznalt képességei -

akezdeményezésed (#*), annal ket. Mindkét 6rszem ugyanazokat
hamarabb keriilsz sorra. aképességeket fogja hasznalni.
Ezutan hatarozd meg a Tolvaj Ha a kezdeményezési értékiik
6rszemek kezdeményezését. alacsonyabb, mint a tiéd, ebben a
Dobj a dobokockaval, majd forduléban elotted keriilnek sorra.

mozgasd a fehér kockat a szérnyek



3. Rarakter és szornyek Rore

A forduld tovabbi része a karak-  Miutan végeztél egy akcioddal,
tered és a szornyek koreib6l 4ll.  forditsd a kartyat a,,B” oldalara,
Az hajtja végre a korét els6ként,  majd vedd vissza a kezedbe -
akinek a legalacsonyabb a kivéve, ha az akcionak van aktiv
kezdeményezése. hatésa, ebben az esetben helyezd

< akartyat az aktiv teriiletre,
a karakterkartyad folé.
A sajat korodben végre fogod haj -
tani az egyik valasztott kartyad
fels6 akcidjat és a masik kartyad
also akcidjat. Barmelyiket
végrehajthatod elséként.

Az elszenvedett sebzéseket
jelold az életerdtarcsadon.



SZORNYEK KORE A szornyek az akcidikat hozzad

hasonlban hajtjak végre, az

E 0 jat koréb L 3 :
S neTionen alabbi szabalyok szerint.

a fehér kocka alatt felsorolt

képességeket hasznalja. Minden @J5] 11173 1 0740 ]

azonos tipusi szorny ugyanazo - 2 LB ”
D Ve A szornyek mindig a leheto

kat az akcidkat hajtja végre, és - 3

3 2 3 7 legrovidebb itvonalon mozognak
a szamozasuk szerint keriilnek 2 ; Kot e

- A a célpontjuk felé (feléd), anélkiil,
sorra egymas utan. ’ S
hogy veszélyes terepre 1épnének.

A szornyek kizarolag a felsorolt A yeszglyes terepeket akkor
képességeket hasznéljak. Ha is kikeriilik, ha ezaltal nem
nincs feltiintetve mozgas akeid,  yeriilnek tamads tavolsdgba
nem mozognak. a kériikben.



SZORNYEK SEBZODESE

Amikor egy szorny sebzést
szenved el, jelold azt a megfeleld
szint életer6tarcsan. Amint egy
szorny eléri a 0 életerdpontot,
meghal.

Amikor egy szorny meghal,
tavolitsd el az allapotjel6lGit és
a térképrol a kockajat.

SZORNYEK AKTIV HATASAI

A szornykartya aljan fel -
tiintetett allando bonuszok
mindig aktivak. Ilyen példaul

a Tolvaj 6rszemek védelem @ 1
bénusza €Y.

A képességekbdl szerzett
fordulébénuszok ) csak akkor
valnak aktivva, ha a szorny mar
végrehajtotta a korét. Onnantol
a forduld végéig aktivak
maradnak.



Az aktiv hatasok 6sszeadodnak.
Példaul: ha a szornylapkan
a kocka a bal oszlopot
jeloli, a Tolvaj 6rszemek
kapnak @1-et, miutan
végrehajtottak a koriiket.
Ez a védelmi érték
hozzaadddik az alland6
bonuszukhoz, tehat az
Orszemek ideiglenesen

@ 2- mel rendelkeznek.




Fordulo vége

Miutan mindenki végrehajtotta
a koreit, a forduld véget ér.

Az aktiv teriileteden 1évo,
fordulébonusszal 5~ jelzett
kartyakat a ,,B” oldalukra
forditva vedd vissza a kezedbe.
Az allandé bonusszal |5
jelzett kartyak az aktiv
teriileteden maradhatnak.

Ezen a ponton két ,,A” oldallal
és két ,,B” oldallal felfelé 1évo
kartyanak kell lennie a kezedben
(kivéve, ha van aktiv allando
bénuszod, ebben az esetben csak
egy kartya van ,B” oldallal felfelé
a kezedben).

Miel6tt elkezdenéd a kovetkezd
forduldt, ismerkedj meg a
kéartyak ,,B” oldalan 1évo
hatasokkal.



A KARTYAK ,.B” OLDALA CELPONT

A ,,B” oldallal felfelé 1év6 A célponttal © jeldlt

kartyaidat is valaszthatod a képességek meghatarozzak
fordulé elején, mint az,,A” a képesség célpontjat vagy
oldallal felfelé 1év6 kartyaidat.  célpontjait. Ha egy szamot latsz
Hasznalat utan megforditas a© mellett, akkor legfeljebb
helyett ezeket a kartyakat el ennyi ellenfelet célozhatsz meg a
kell dobnod, és addig nem képesség tavolsagan beliil.

hasznalhatok Gjra, amig vissza

% L)
nem szerzed oket.

N © minden
v y szomszédos ellenfél
Nyarsalds

Sie




MEGTORLAS

A megtorlas § egy aktiv hatas,
ami lehetGvé teszi, hogy sebzést
okozz egy ellenfélnek, aki
megtamadott. Az okozott sebzés
egyenl6 a megtorlas értékével.

A védelemhez hasonloan a meg-

torlas lehet fordulébénusz g
vagy alland6 bonusz [§”.

ELVESZTES

Miutan végrehajtasz egy
elvesztés ikonnal X jelolt

akeibt @), helyezd a kartyat

az elvesztett kartyaid kozé,

a karakterkartyad jobb oldalara.

Ezek a kartyak itt maradnak a

kiildetés végéig. ’

Ha az elvesztés ikonnal jel6lt \

akcionak van aktiv hatasa, a ‘

kartya elvesztettnek szamit,

és az elvesztett kartyaid kozé —~

kell helyezned, amint az aktiv i

hatas véget ér. (..
2



. SEBZES FIGYELMEN
O eroelies ronan W S RiDUL HAGYASA

Ha sebzést szenvednél el, azt

haromféle modon hagyhatod

figyelmen kiviil:

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

(2] Dobj el két tetszéleges ,B”
oldalas kartyat a kezedbél.

3

minden

TEbEen 9 Veszits el egy tetszoleges
, uloban. ’ kartyat a kezedbdl vagy az
: eldobott kartyaid koziil.




ELEMEK

Az elemi t6ltések €, mint a
5261 &) a Behemot Csapis az

égbél kartyajan, erdsithetnek
bizonyos hatasokat.

ﬁ) Csapds az eghol i)

Amiglathato elemi toltés

egy kezedben tartott, aktiv
teriileteden 1év6 vagy
valasztott kartyadon, az elemet
felhasznalhatod egyszer a

forduld soran.

Az elem felhasznalhatésagat
az adott elem €9 - szel ellatott
ikonja jelzi, és a kettGspont utan
lathat6 a kivaltott hatas.




@ példaul: a Behemot Nyarsalas
O nydrsalds kartyajanak tAmado képessége
esetén felhasznalhatsz szelet,
hogy hozzaadj +1 7 - t és %2 -t
ateljes tamadas képességhez.

GYOGYITAS &

A gyégyitassal & a célpont
visszakap annyi életerépontot,
amennyi a gyogyitas értéke.
Példaul: a Behemot Szemet
szemért kartyajaval 2 életers -
pontot nyersz vissza.




Pihenés
Kétféle pihenésre van
lehetGséged: rovid és hosszi Rovid pihenést egy forduld végén
pihenés. Mindkettdvel hajthatsz végre. Ha igy teszel,
visszaszerezheted az eldobott vedd vissza a kezedbe az 5sszes
kértyaidat egy kartya eldobott kartyadat, és forditsd
elvesztéséért cserébe. azokat az,,A” oldalukra. Ezutan

Csak akkor pihenhetsz, ha van veszits el 1 véletlenszerii
legalabb két kartya a kezedben kartyat. Donthetsz gy, hogy

és | vagy az eldobott kartyaid elszenvedsz 1 sériilést, hogy
kozott. egy masik véletlenszert kartyat
veszits el helyette.




HOSSZU PIHENES )

Ahelyett, hogy valasztanal két
kartyat a fordulora, végrehajt -
hatsz egy hosszt pihenést; a
kezdeményezésed ez esetben
99. A hosszi pihenés az alabbi
1épésekbol 4ll:

@ Vedd vissza a kezedbe az
osszes eldobott kartyadat,
es‘ves‘z AT te}szoleges Az els6 kiildetés lejatszasa
kartyat a kezedbol. , s

utan megismerkedhetsz a

© Hajts végre egy gyogyitas &2 targyakkal.
magadra akciot.

9 Ilyenkor visszaforgatod a
hasznalt targyaidat is, de
egyeldre nincsenek targyaid.



34
Rifaradas
Kétféle modon faradhatsz ki:
- Nincs életerépontod:
a karakterednek 0 életero -
pontja van.
- Nincs elég kartyad:
nincs két kartya a kezedben
(kijatszasra), vagy két kartya a
kezedben és [ vagy az eldobott
kértyak kozott (pihenésre).
Ha kifaradsz, elveszited
a kiildetést.
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Igy haladj tovabb

Az eddig tanultakkal le tudod
jatszani a kiildetés hatralévo
részét, amig teljesited a célt
vagy ki nem faradsz.

Miutan befejezted a kiildetést,
olvasd el a teljes jatékszabalyt,
hogy felkésziilten vighass bele
a tovabbi kiildetésekbe.

Az alabbi fogalmak kimaradtak
az fitmutat6bdl, ezek részletes
leirasat a jatékszabAilyban
talalod:

Felszerelések

+ Visszaszerzés

- Kiildetéshatasok

+ Terep

- Képességek fejlesztése

Sok sikert, kalandoz6!
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A teljes jatékszabalyért latogasd
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kalandok-13382 honlapot vagy
olvasd be a QR-kaédot.




