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KALANDOZOK KIMELJENEK!

A Hésok, kiviil tdgasabb! eqy aszimmetrikus, kooperativ labirintus-védgd tdrsasjdték 1-4 jdtékos szimdra, ahol a

Jjdtékosok cuki szérnyeket irdnyitva probdljdk megvédeni a nehezen, faradtsdgos munkdval ellopott kincseiket a
,hdsok” invdzids horddi ellen, akik otromba médon vissza akarjdk szerezni a sajdt tulajdonukat!
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A labirintus felépitése:

A jaték elején valasszunk ki egy
forgatékonyvet a Labirintusok
konyvébdl és épitsétek fel a kazamatat
a konyvben taldlhaté utasitdsokat
pontosan kovetve.

Kincsek elhelyezése:

(_\ Képﬁ)el lefelékfordl't\{alkiver-
jiikk 6ssze a kincsjeloléket.
ﬁ Agnikor egy kiilde’i]és forgatd-
F w3 kényve arra utasit benniin-
3-[ ket, hogy helyezziink le egy
Ss /\ kincset valamelyik terembe,
( akkor véletlenszertien valasz-
szunk ki egy kincsesladat a
megkevert kupacbdl!

A JATEK ELOKESZITESE

Zsakmanykindlat:

) Keverjiik 3ssze az Gsszes fenevad-, f6zet-, felszerelés-

,’ ;4§‘§\“)
[vov llom il o 60

Kalandozék paklijanak
elékészitése:

Az sszes harcos-, tolvaj-,
vardzslé- és fjaszkartyat
keverjiik 6ssze a vélasztott
kiildetés leirdsdban megjelslt
forgatokonyvkdrtydkkal. Ezt az
igy el6készitett paklit helyezziik
képpel lefelé a labirintus mellé.

és tekercskartyat, igy létrehozva a Zsakmanypaklit.
Tegylik ezt a paklit a labirintus mellé képpel lefelé
forditva, és csapjuk fel a legfelsd 5 kartyat. Barmikor,
amikor elvesz egy jatékos egy kartyat errdl a piac-
térrdl, a pakli tetejérdl hizva azonnal pétoljuk és
tegyiik az Uj kartyat a megiiresedett helyre!

A ko6z6s készlet:

Tegyiik félre az Gsszes meg-
maradt jel6l6t ugy, hogy min-
den jatékos szdmadra konnyen

elérhetd legyen, 1étrehozva

ezdltal a kozos készletet. A
jaték soran minden alka-
lommal, amikor egy jel16t
eldobunk, az visszakeriil a
koz6s készletbe.

A legfiatalabb jatékossal kezdve, az dramutaté jarasaval azonos iranyba haladva mindenki valasszon ki egy
szornyklant és vegye magahoz az ehhez tartoz6 klankartyat, a taktikai kartyakat és a szornyeket is.

Minden klan rendelkezik egy ra jellemz8 specialis képességgel, amit csak akkor hasznalha-
tunk, ha vannak szdrnyeink a labirintusban és aktivélds akciét is (IB_J' ) elkoltiink erre a célra.

A jéték kezdetén mindenki annyi szérnyet helyezhet le a labirintusba, amennyi ikon ( 4 ) a
klankartyajan lathato. Ezeket a sz6rnyeket csak a kdrtydn meghatdrozott tipust termekbe

lehet lerakni, tetszbleges szétosztva.
gl

Balrél jobbra haladva az els§ szdm a kldnba tartozd szdrnyek szdma, a masodik a
szornyek életereje (ennyi sériilés elszenvedése utdn a szérnynek el kell hagynia a
labirintust), a harmadik pedig a kldnkartyank darabszdma.

Kiilénleges
képesség

Szornyek
labirintusba
kiildése

A tobbi szérnyet mindenki tegye a kldnkartyéja mellé,
8k alkotjdk az odut. Amikor egy szérnyet bekiildiink a

labirintusba, akkor az oddibdl bujik eld, ha pedig elhagyja a
labirintust, akkor pedig visszavandorol az odtba.

Az oda

A klan
jellemzéi

Minden jatékos keverje meg a sajat klanjanak dsszes taktikai kdrtydjat, és helyezze le
képpel lefelé a klankartyaja mellé. Ez lesz a jatékos sajat taktikai paklija, majd ebbdl hizza
fel a legfelsd 5 kartyat, amit vegyen is a kezébe.

Cp—
- <’
Kozepes:
(Magdnyos és profi
jdtékosoknak)
1. hulldm: 2 kalandozdkartya
2. hullam: 2 kalandozdkartya

Taktikai
pakli

Nehézségi szint kivalasztasa:

A jaték kezdetén dontsiik el kozdsen, hogy milyen nehézségi szinten
szeretnénk jatszani és helyezziik a Kalandozdk paklijat a valasztott
szintek megfeleld nehézségi szint lapkara. Minden alkalommal, amikor
egy jatékos befejezi a sajat korét, htizzon fel annyi kartyat a Kalando-
z6k paklijabdl, amennyire a kivalasztott nehézségi szint utasitja!

(Csak tapasztalt
jdtékosoknak)

1. hulldm: 2 kalandozdkartya
2. hulldm: 3 kalandozdkartya

(Elsé jdték, csalddok és
alkalmi jdtékosok)

1. hulldm: 1 kalandozdkartya
2. hulldm: 2 kalandozdkartya
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SZORNYKLANOK

Minden kldn kezd§ taktikai paklija a jatékban felmeriil8 3 alapvetd szerepkor (tAmadd, védekezd és tamogatd) valamelyikére fékuszéltan van &sszeéllitva.
A jaték soran 4j kartydk megszerzésével, és az eredeti szerepkortél jocskan eltérve, szabadon alakithatjuk kldnunk stratégidjat tgy, hogy az jobban
megfeleljen a jatékostarsaink és a forgatékonyv tdmasztotta igényeknek, és ez egy szuper dolog! A kldnok eleve kiilonbsz8k és eltérd stilusban jatszanak, és
a legjobb része még a jatéknak az, hogy az egyes kiildetések forgatékonyveihez teljesen mas paklikat alakithatunk kil

T]-'\MAD() SZEREPBEN: Ezeket a paklikat sok timaddkartya jellemzi, amelyek segftségével egy kérben akér tébb hés is legyézhetd!

VOROS SARKANY GYIKSZERZET SAKALKUTYA
A ropogdsra siilt hés a legfinomabb csemege! A szabadsdgért mindenkinek meg kell kiizdeni! A kdoszban mindig adddnak lehetdségek...
. 3

Aktivalaskor:
Kozelharci tdmadés
" @l akciét végezhetsz el az
egyik Sakalkuty4ddal!

Aktivalaskor:
Tavolsagi

) Aktivalaskor:

I!_J' W 14 0lits el minden

@G  sériilésjeloldt a
Sarkanyodrdl!

tdmadds az egyik
Gyikszerzeteddel!

Tipp: Prébalj érméket vinni
: magaddal, hogy legyen

. lehet8séged a Sakélkutydidat a
k labirintusba kildeni.

Tipp: Hagyd a csudaba a
felszereléseket, inkdbb szerezz
tdmaddsra haszndalhatd
fézeteket és tekercseket!

Tipp: Uss oda és fuss el, ebben

te vagy a legjobb! Inkabb szerezz

mozgast és tdmaddst biztositd
zsdkmanyokat!

VEDEKEZO SZEREPBEN: Sok szdrny labirintusba kiildését biztosité paklik, amelyek segitségével konnyebben védhetbbé valnak a

* kincsek és/vagy a tobbi szorny.

NYALKA (SONTVAZ VERPATKANY

Oszd meg és uralkodj! Rettegj az él6halottaktdl! Sokasdgban az erd!

Aktivalaskor: Helyezz
) ot le egy csontot egy olyan
Vs, 4‘ @) terembe,aholjelenleg

van Csontvézad!

Aktivalaskor: Helyezz

Aktivalaskor: le egy Vérpatkényt abba

Azonnal htzz egy

taktikai kdrtyt! a teremre, ahol jelenleg

van Vérpatkanyod!

Tipp: Prébalj meg minél
tobb felszerelést szerezni,
mert a kardokkal és fejszék-
kel csoddkra leszel képes!

- Tipp: Prébalj meg szerezni ak-
\/ tivalast biztositd zsdkmanyokat,
hogy minél tobbszor felhasz-
néld a kiilonleges képességed!

Tipp: A jaték elején prébalj
meg minél tobb fenevadat és
mozgésakcidt szerezni!

4 A . Aktivélast és mozgast biztosité kartyak jellemzik, amelyek segitségével konnyedén j kdrtydkat vasarolhatunk
TAMOGATO SZEREPBEN: és/vagy segithetiink masokat kartydkhoz jutni!

ORDOGFIOKA KISERTET BOSZORKANY
Ha van elég eszed, nem félsz semmitdl! Szellemjdrds indul! Az igazi vardzslat maga a képzelet!

Aktivalaskor: Moz-

) Aktivalaskor: Helyezz
\

)
z* 0 -4 le egy kész portdlt abba
z’ ' &l 2 terembe, ahol jelen-
o g

Aktivalaskor:
Mozgasd az egyik
Ordsgfiskad! o dC

'c-r > v gasd az egyik Kisérte-
ted (akdr 4tjarékon és
falakon keresztiil is)!

leg van Boszorkanyod!

Tipp: Haszndld a kiilonleges ké-
pességed erdforrasok mozgata-
sara, és segits az egész csapatnak
zsdkménykdrtydkat szerezni!

4

Tipp: Helyezz le annyi csapdat, Tipp: Telepits portalokat, ami-
amennyit csak tudsz! Prébalj meg
minél t6bb csapda-, tdmadé- és

idéz8kartyat megszerezni!

‘ ” lyen gyorsan csak tudsz, mert
" V/ ez segit majd az egész csapatnak

zsdkmdanykdartyakat szerezni.

(O]
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A JATEK ATTEKINTESE

A Hésok, kiviil tdgasabb! egy kooperativ kiildetés/forgatkonyv alapti labirintus-véd§ jaték, amelyben a jatékosok szornyeket iranyitva prébaljik megvédeni a faradt-
sagos munkaval ellopott kincseket az tigynevezett ,,h3scktdl”, akik a fejiikbe vették, hogy kifosztjdk a kazamatditokat. Az aktivjatékos-jelclével rendelkezd jatékos vég-

rehajtja korének minden fézisat, majd a hésok nyomuldsét/invazidjat kovetben, ha a jaték nem ért véget, a téle balra iil8 jatékosnak tovibbadja az aktivjatékos-jeldl6t.
Innentdl kezdve ez a jatékos lesz az aktiv jétékos, és az 6 kdre kdvetkezik. Amint a mésodik témadéhulldm Kalandozdpaklija is elfogy, megnyertétek a jatékot, GRATULA-

LUNK! Azonban a jaték sordn barmikor, ha a h8s6k megkaparintjak a 4-es értéki kincsjelzdt, akkor véget ér a jaték és azonnal vereséget szenved a kis csapat!

AZ ODU TAKTIKAI PAKLI JATEKTERULET DOBOPAKLI

| -

Eolod
Eofeodocd

EGY JATEKOS KORE

A korotok sordn a kovetkez6 5 fazist kell végrehajtani, sorrendben egymds utan:
1) Kartyék kijatszdsa (kézbdl), 2) Zsdkmanykinalat frissitése, 3) Takaritas és 6j kdrtyak hiizésa, 4) H8sok invézidja, 5) Kor vége

Kértyak kijatszéasa (kézbdl): A kirtydkat egyesével kell kijatszanod. Valassz ki egy kdrtyét a kezedbdl, fedd fel, és hajtsd végre a
kartyéan lathatd akcidkat, majd helyezd képpel felfelé magad elé a jatékteriiletre. Az akciékat barmilyen sorrendben végrehajthatod,
barmelyik sz6rnyeddel! Ha a taktikai paklidbdl barmikor elfogyndnak a kértyak, a dobépaklidban 1évé kartydk 6sszekeverésével
alakits ki 4j hizépaklit.

Zsakmanykinalat frissitése: A kezedbdl 1 taktikai kartya eldobasdval frissitheted a rendelkezésre 416 zsdkmany kinalatat.

A kinélatban szerepld kértydk koziil barmennyit eldobhatsz, ezeket a kartyakat helyezd a Zsdkménypakli aljara, és a helyiikre csapj
fel 4j lapokat a megiiresedett helyekre, a pakli tetejérdl htizva. A kérédben akdrhdnyszor végrehajthatod ezt a frissitést, de minden
alkalommal el kell dobnod ezért az akciéért egy taktikai kartyat a kezedbdl.

Takaritas és uj kartyak huzasa: A jatékteriiletedrél dobd el az Gsszes kartyat a dobdpaklira. Ha kevesebb, mint 5 taktikai
kértya maradt a kezedben, akkor addig huzz fel lapokat, amig tjra 5 kdrtya nem lesz ndlad. Amennyiben elfogynanak a taktikai

pakli kartyai, akkor a dobdépakliban 1évd taktikai- és zsdkmanykartydk osszekeverésével alakits ki egy 1j, képpel lefelé forditott
taktikai paklit.

Hdsok invazibja: Ebben a fizisban, a vélasztott nehézségi szintnek és hulldimnak megfeleléen, hizz fel a Kalandozépakli tetejérdl kartydkat és
hajtsd végre a hatdsukat! Amikor a Kalandozépakli az els6 alkalommal elfogy, az a h8sék elsd tdmadasi hullimédnak a végét jelzi. Ekkor keverd
meg az 8sszes kalandozdkértyat, és helyezd le ismét képpel lefelé, hogy elkezdddhessen a tdmadéds mdsodik hulldma is! Amennyiben a Kalando-
z8pakli masodszor is elfogy, akkor véget ért a h8sok tdmad4sénak masodik hullima és GRATULALUNK, mindannyian megnyertétek a jatékot!
Azonban a jaték sordn barmikor, ha a h8sok elraboljak a 4-es érték kincsjelzdt, akkor véget ér a jaték és azonnal vereséget szenved a kis csapat!

Kor vége: A hésok invazibjanak befejezése utdn, ha a jaték még mindig nem ért véget, az aktiv jatékos adja
tovabb az aktivjatékos-jelol6t a téle balra 1il6 jatékosnak! Ez a jatékos lesz mostantdl az aktiv jatékos és az & kore
kovetkezik. (A jel5l8 barmelyik oldala nézhet felfelé, a jaték szempontjabdl nincs jelent8sége.)
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A JATEK AKCIOI

Alapesetben, vagyis, ha masképp nem rendelkezik a jaték, az akciékat egymds utdn, egyesével kell végrehajtani, szabadon valasztott sorrendben. A kdrtydkon
szerepld akcidkat a labirintusban 1év4 szornyeid kézott megoszthatod, de egyetlen szorny is elvégezheti az Gsszes akcidt! A kértydk akcidit nem kételezd mind
végrehajtani! Ha egy akcié végrehajtasdhoz jelsl6re lenne sziikség, de a kozos készletben mar nincs ilyen jel6ls, akkor nem hajthatod végre az akciét!

‘ Minden akciénak egyedi ikonja/szimbdluma van, ezek jelentését aldbb részletezziik:

Q)=

Aktivalas:

Kartyahuzas:
Huzz fel egy kartyét
a taktikai paklidbdl a
kezedbe. Ezt a kértyat
maris kijatszhatod a kérod

sordn barmikor!

Eréforras lehelyezése:

Helyezz le megfeleld
er6forras-jel6lét arra a
teremre, ahol sz6rnyed

tartézkodik.

Okos valasztas:
Ha az akcidszimbdlumokat egy

perjel (,/”) vélasztja el egymastdl,
akkor eldéntheted, hogy a jobb-,
vagy a baloldali akciét/akcidkat

hajtod-e végre! A fenti példa eseté-

ben két kozelharci tmadast vagy

Ezzel az akcidval a kiilonbo-
z6 aktivalst igényld dolgok

hajthatdk végre a jatékban,
Ilyenek példaul a klanod
kiilénleges képessége, egy
terem aktivéldsa, vagy egy
portél befejezése, stb.

(/
%

Védekezés:

Ha egy hés olyan teremben
tamad, ahol szérnyed
tartdzkodik, reakciéként

(azonnali viszontvalaszként)
ezt az akcidt hasznéld arra,
hogy csokkentsd az 4ltala
okozott sériilést 1-gyel!

Ha végrehajtod a bal oldali akcidt,
akkor lendiiletbdl, ingyenesen

| elvégezheted a jobb oldali akeidt is!

A fenti példa esetében, ha eldobsz
egy érmét egy olyan teremrdl, ahol
van egy szornyed, akkor letehetsz

Mozgas:
Mozgasd az egyik szornyed
atjardkon, vagy portélokon

keresztiil egy szomszédos

terembe. A mozgatott szérny

magéval vihet 1 eréforrds-
vagy 1 csapdajelslét is!

Csapda:

Helyezz le egy csapda-
jelolét arra a teremre, ahol
szérnyed tartézkodik.

Csoportos akci6:
Egy teremben az dsszes
ott 1év8 szornyed
végrehajthatja az dbrazolt
akci6t. A fenti példa
esetében minden szornyed
egyszer mozoghat.

Wy, —

Kozelharci tdmadas:
Okozz 1 sériilést egy
olyan hésnek, aki azonos
teremben tartézkodik
a sz6rnyeddel! Ha a hds
életereje nulldra csokken,
dobd el a jelolgjét!

-
Portal:
Helyezz le egy kész portél-
jelolét arra a teremre, ahol
szornyed tartézkodik.

Tavolsagi tAmadas:
Okozz 1 sériilést egy olyan
hésnek, aki a szornyeddel

szomszédos (tjaréval

dsszekotott) teremben
tartézkodik. Ha a hés életereje
nulldra csokken, dobd el a
jelolgjét!

W AR AN

Lesbdl tAmadas:
Kiildj be szornyeket az ikonnal
jelzett tipust termekbe!
A fenti példa esetében

| legfeljebb 3 szornyet kiildhetsz

be, melyeket a Csatorna és a
Fenevadképz6 termek kozott
oszthatsz szét!

” 7

Erdsités:

Nézd meg a taktikai paklid legfelsd 3 kartyajét és vedd a
kezedbe koziiliik azokat a lapokat, amelyeken szerepel
az dbrazolt akcié, a tobbit pedig dobd el! A fenti példa
esetében, megtarthatod az dsszes kozelharci tdmadést

biztosité kartyakat, a tobbit pedig dobd el.

3 szOrnyet ugyanarra a teremre!

PORTALOK

Minden kiildetés forgatékdnyve azzal kezd8dik, hogy félig kész portalokat kell
elhelyezni a labirintusban. A portalok termeiben aktivalds akciékat végrehajtva be
lehet fejezni ezeket, ilyenkor a portéljel5l6t at kell forditani a befejezett oldaléra.
Amikor két terem is rendelkezik befejezett portdlokkal, akkor azok szomszédosnak
tekintend@8k, de csak mozgas szempontjabdl. Hacsak a jaték masként nem rendel-
kezik, a h8sok a labirintusban mindig figyelmen kiviil hagyjak a portélokat!

(SAPDAK

A csapdék egyszer hasznélatos védelmi eszkozok a labirintusban. A Miihelybdl szerez-
hetdk be, vagy kiilonleges kartydk segitségével. Egy csapdat ugyantgy tudunk mozgatni,
ahogy az eréforrdsokat. Ha egy hés egy csapdat rejtd terembe belép (utasitdsra megjelenik,
vagy akér csak odamozog), akkor elszenved 1 sériilést, a csapdajellst pedig el kell dobni.

6

egy mozgas akciét hajthatsz végre.

Miutdn a portdl elkésziilt, a szornyek
mozgatdsa a portdlon keresztiil

Aktivdlds akciéval befejezhetsz
minddssze eqy mozgds akcicba keriil.

egy félkész portdlt.

Ha eqy hds belép a terembe, elszenved
1 sériilést, a csapddt pedig el kell dobni!

Amikor eqy szérny mozog,
magdval vihet egy csapddt.

(O]



A LABIRINTUS TERMEI

Minden terem rendelkezik egy csak rd jellemz§ sajatossdggal. Vannak kozsttiik olyanok, amelyekben ha a szdrnyed tartézkodik, akkor egy
aktivélds ([g°) akcidval végre tudod hajtani a terem kiilonleges akcidjat!

Csatorna: Helyezz le egy Temetd: Helyezz le Miihely: Helyezz le
békat erre a teremre! egy csontot erre a egy csapdat erre a
teremre! teremre!

le egy érmét erre a le egy kdnyvet erre a

Kincseskamra: Helyezz' ‘ Koényvtar: Helyezz
teremre! teremre!

Van néhdny terem, ahol zsdkmanyt is lehet szerezni! Ezek mindegyikénél valamilyen eréforrésra lesz sziikséged, ezért tervezzetek el6re! A teremben
hajts végre egy aktivalas akciét, dobd el a megfeleld eréforrést, és vélassz ki a zsdkmanykinélatbdl egy olyan kértyat, amelynek a tipusa megegyezik a
terem akcidjaval! A kivalasztott zsdkmdnykdartyat helyezd a dobdpaklidba, és amikor legkdzelebb tjrakevered a taktikai paklidat, mér ez a megszerzett
kartyalap is bele fog keveredni! A zsdkmanykinalatbdl felhtzott kartya megiiresedett helyére pedig azonnal htzz egy uj lapot a Zsdkménypakli tetejérél!

Fenevadképz6: Kuruzslé: Dolgozészoba:
Dobj el egy érmét, Dobj el egy csontot, Dobj el egy békat, hogy Dobj el egy kdnyvet,
hogy szerezz egy hogy szerezz egy szerezz egy f6zetkértyat a hogy szerezz egy
felszereléskartyat a fenevadkartydt a zsdkmdnykinalatbdl! tekercskartyat a
zsdkmanykinalatbdl! zsdkménykinalatbdl! zsdkmanykinalatbdl!

Ahhoz példdul, hogy egy pdkot szerezhess, mindenekeldtt egy szérnyre lesz
sziikséged a Temetdben. 1) Aktivdld a Temetdt, hogy keletkezzen ott eqy csont, majd
utdna 2) a szornyeddel vidd dt a csontot az Fenevadképzdhoz. 3) Aktivdld az
Allatidomdr termét, hogy eldobd a csontot és megkapd a pdkot, melyet a
dobdpaklidba kell helyezned. A pdk helyére fedj fel egy tjabb kdrtydt a Zsdkmdnypaklibdl.

Tipp: J6 taktika lehet, ha erdforrdsokat generdlsz és otthagyod ezeket a termekben, hogy a
tobbi jdtékos a késdbbi korokben zsdkmdnykdrtydkat szerezhessen a felhaszndldsukkal.
Ne feledjétek, ez egy kooperativ jdték, ahol egytitt kell miikadni a gySzelemért!




Kiil6nleges terem: Bortén

Koronként mindSssze egyszer, de a kordd sordn barmikor prébara teheted a szerencséd és bebortonszhetsz egy
hést! Ehhez az akciéhoz NEM sziikséges, hogy legyen szérnyed a Borton termében, és aktivélas akciét sem kell
végrehajtanod! Els8ként hizd fel a legfels kartyat a Kalandozdpaklibél. Ha forgatékonyvkartyat hiztél, akkor nem
torténik semmi! Ha hdskartyat huztal, akkor vedd el az adott hés jeloléjét a kozos készletbdl, és helyezd azt kimeriilt
oldal4val felfelé a Bortonbe. Végezetiil a taktikai paklidbdl hizz 3 kartyét és vedd a kezedbe!

De vigydzzatok, a kimeriilt h8sdk is végrehajtjék killonleges képességeiket, amikor megjelennek a labirintusban!
Tehat, ha egy varazslét kiildesz a Bortonbe, az 6sszes kimeriilt hs azonnal aktivva vélik ezen a helyszinen és kit6r
a celldjabdl! Ebben az esetben mindegyik aktivalédott hés azonnal cselekedni fog ebben a kérben! Miutan az Gsszes

hés ismét tjra kimeriil, és még a jatékot sem veszitettétek el, az aktiv jatékos folytathatja a korét.

Példa: Mivel kére kezdetén nincs egyetlen patkdny sem a labirintusban, a Vérpatkdnyok kldnjdt irdnyitd jdtékos tigy dont,
hogy prébdra teszi a szerencséjét és bortonbe vet eqy hdst. 1) Felhizza a kalandozdpakli legfelsd kdrtydjdt és jaj ne, egy
vardzslét hiiz! 2) Ezutdn folytatja a kdrtyahuzdst, felhiiz 3 kdrtydt a taktikai paklijdbdl, és ezek koziil az egyiken szérny

bekiildése utasitds szerepel! 3) Hurrd, de ezzel sajnos most vdrnia kell még, mert mieldtt haszndlhatnd a kdrtydit, el6bb még

a hésok aktivdlédnak... 3.1) El8szér is, a vardzsl képessége miatt az Gsszes bebértonzott hds kitor a celldjdbdl! A vardzsld
belépése a terembe felldirmdz minden kimeriilt hdst, akik igy cselekedni fognak ebben a kirben!

3.2) Az egyik hds megkaparintja a kincsesldddnkat, kimertiltté vdlik és a helyszinen marad. 3.3) Miutdn a Bortonben
nem maradt tovdbbi kincs, és megtdmadhatd szérny/szérnyek sem, igy a maradék 3 aktiv hds a Kincseskamrdba mozog
tovdbb, amelyet jelenleg nem véd semmi és senki! A hdsck belépése a terembe felldrmdzza az ott lévé kimeriilt {jdszt, aki

{qy aktivdlédik...! 3.4) ...és a 4 hds igy mdr meg tudja kaparintani a 4-es értéku kincsiinket, ami a jdték azonnali végét

Jjelenti, a hsok gydztek!

Kiilonleges Terem: Laboratérium

Tovabbi eldkésziiletek: Ha a kiildetés forgatékdnyve arra utasit benniinket, hogy a Laboratériumot is hozzuk
jatékba, akkor vélasszatok egy olyan klant, amelyet most egyik jatékos sem haszndl és ennek a klannak a kezd§
10 taktikai kartydjat keverjétek bele a Zsdkmanypakliba!

Amikor a jaték sordn aktivdlod a Laboratériumot, hiizz egy kartyat a Kalandozdk paklijabdl. Amennyiben ez egy
héskartya, akkor vesd Bortdnbe, majd valassz egy kartyat a zsdkmanykindlatbdl és helyezd a dobépaklidbal Ne
feledd, egy klan taktikai kdrtydjanak a kijatszasdhoz nem sziikséges, hogy ténylegesen legyen a birtokunkban
szdrny az adott klanbdl! Egyszeriien hajtsd végre a kdrtydn szerepld akcidkat valamelyik sajat szornyeddel!

Példa: Ahhoz, hogy megszerezd a Sdrkdnyt, el kell menned a Laboratdriumba, aktivdld a termet,
kiildd el a felhiizott hdst a Bortonbe (amelyet a Kalandozdk paklijdbdl hiiztdl fel), majd tedd a
Sdrkdnyt a dobdpaklidba. Ha vardzslét kiildtél volna a Bortinbe, akkor a kiilénleges képessége
ilyenkor is végrehajtodik, vagyis a bebortonzott hsck aktivdlédnak és kitornek a celldbdl!
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Kiilénleges Terem: Epitész
Tovabbi el8késziiletek: Ha a kiildetés forgatékényve arra utasit benniinket, hogy az Epitész termet is hozzuk
jatékba, akkor keverjétek meg a fel nem haszndlt teremlapkakat és képpel lefelé forditva helyezzétek ket a
labirintus kozelébe. Fedjétek fel a legfelss 3 lapkat, ezek lesznek arendelkezdésre 4ll6 tervrajzok.

Amikor a jaték soran aktivélod az Eplteszt dobj el pontosan ann;iiﬂermet ebbdl a terembd], amelyneJ( értéke
megegyezik azzal a kincsesldd4val, amit az Gjonnan épiil teremre szeretnél lehelyezml Legalabb 1 és legfeljebb 3
érmét kolthetsz el, hogy ennek az értéknek megfeleld kincs a kdzds készletbdl az 1ij terembe keriiljén. Ha a kivant

értékd kincsjelsls nincs a készletben, akkor nem épithetsz tij termet! Vedd el a teremlapkat a rendelkezésre 4116
tervrajzok koziil és helyezd le a labirintus egyik terme mellé tgy, hogy az 4j terembél atjardkon keresztiil el lehessen
jutni a Kincseskamrédba. Helyezd a kincsjel616t az 4j teremre, ezutdn csapj fel a fel nem hasznélt teremlapkdk
kupacénak tetejérdl egy 4j tervrajzot a megiiresedett helyre!

Példa: A Vérpatkdnyokat irdnyitd jdtékos eqy uj Miihelyt szeretne
épiteni az elérhetd tervrajzok koziil. Ehhez érméket generdl a
Kincseskamrdban, majd egyesével dthordja azokat az Epitész termébe.

1) Az Epitész terem aktivdldsakor eldéntheti, hogy 1vagy 2 érmét dobjon

el. Végiil a 2 érme eldobdsa mellett dont, és igy lehelyez egy 2-es értéki
kincseslddikdt, hogy ezzel is névelje a labirintus védelmét.

2) Ezutdn itt az ideje, hogy a Vérpatkdny kivdlassza, hogy hova
épitse fel az uj Csapddk termét, ugy hogy az dtjdrékon keresztiil el
lehessen jutni az uij terembdl a Kincseskamrdba.

Ez egy nagyon fontos stratégiai dontés, ugyanis olyan labirintust
célszerti épiteni, amely lehet6vé teszi az erSforrdsok kénnyd mozgatdsdt
¢s ezdltal a zsakmdnykdrtydk kinnyebb megszerzését is, de ugyanakkor

megneheziti a hésok szdmdra a Kincseskamra elérését!

3) A Vérpatkdny gy dont, hogy a jobb szélsé helyre helyezi a
lapkdt, és az vij termet gy forgatja, hogy késébb tovdbbi termeket
is lehessen hozzdépiteni, lefelé mutatd irdnyba. Ezutdn leellendrzi,

hogy lehetséges-e az uj lapkdn keresztiil akaddlytalanul eljutni a
Kincseskamrdba, majd felcsap egy j tervrajzot az épitészpaklibl a
megiiresedett helyre.




®

HOSOK INVAZIOJA/NYOMULASA

Miutdn a jatékos végzett a Takaritds és uij kdrtydk hizdsa fazisaval, csak annyi kértyalapot kell felhtizni (és végrehajtani) a Kalandozdk paklijabdl, mint amennyire a jaték
elején kivélasztott nehézségi szint lapka utasit! Ha a Kalandozdk paklija elfogy, a dobdpakli djrakeverésével hozzatok létre egy tj htizépaklit, a nehézségi szint lapkat
pedig forditsatok 4t a masik, 2. timaddéhullam oldaldral Ha talélitek a 2. hulldmot anélkiil, hogy elveszitenétek a 4-es értékdi kincsesladdat, megnyertétek a jatékot!

7”

Konnyti: Kozepes:
1. hulldm: 1 kalandozdkértya 1. hulldm: 2 kalandozékartya

Nehéz:
@} 1. hulldm: 2 kalandozdkartya
Sas’

2. hulldm: 2 kalandozékartya taas” 2. hulldm: 2 kalandozékértya 2. hulldm: 3 kalandozékartya

Példdul, ha a legnehezebb szinten jdtszotok, akkor az 1. tdmaddhulldmban minden jdtékos korének végén 2 kalandozdkdrtydt kell felhvizni. Ha elfogy a pakli,
keverjétek ujra a dobdpaklit, majd forditsdtok meg a nehézségi szint lapkdt és mdris kezdddik a 2. tdmadéhulldm! Innentdl kezdve koronként 3 kdrtyadt kell
felforditani és végrehajtani.

KALANDOZOKARTYA VEGREHAJTASA

A kalandozdkértydkbdl egyszerre mindig csak egyet kell felforditani, és annak a maradéktalan végrehajtdsa utdn johet a kvetkezd kértya! Ha egyszerre tobb hds

hatésat kellene végrehajtani, akkor a jatékosok szabadon eldénthetik ennek a sorrendjét. Tartsatok tavol a héséket! Ha egy tjjabb hést kellene a labirintusba

helyezned, de mar nincs neki megfeleld jelolgje a k6zos készletben, akkor aktivalnod kell ennek a hsnek az 6sszes kimeriilt jel616jét a termekben, sét,
minden mas hést is ugyanazokban a teremben/termekben (még a Bortonben is)!

41 ) A Kalandozdk paklijabél kétféle laptipust hiizhattok fel:

Héskartya: Arra utasit, hogy két -t Forgatokonyvkartya: Ezekre
kiilonbdz68 terembe helyezziink le 1-1 A\ S x) a kértyakra speciélis szabalyok
hést. A kdrtya hatdrozza meg, hogy a : ? vonatkoznak, melyek részleteit
h8sok melyik kasztjat idézziik meg és - d " a Labirintusok Konyvében

hogy melyik terembe kertiiljén! , .y taldljatok.

Az eldobott kalandozdk kartyai nyilt informaciék minden jatékos szdmara, igy barmikor atlapozhatjatok, megnézhetitek, vagy akar at is valogathatjatok ket
tetszés szerint, hogy konnyebb legyen donteni a nehéz szitudcidkban!
Az aldbbiakban azokat az ikonokat mutatjuk be, amelyek a kalandozék kartyaikon talalhatok:

Gyémant: Kardok: ‘ Kalap: Misztikus szem: ' Csontoki ' =, Spe%ialis:, :
Kincseskamra Kovacs és Miihely Kényvtar és Kuruzslé Temetd és Tanoda CRgipirnics BT U,

Fenevadképzs Epitész

&3 | Eréfitogtatds: Amint a hés megjelenik a labirintusban (vagyis a kozos készletbd] letessziik a jel516jét valamelyik terembe),
akkor a hés azonnal végrehajtja a sajat kiilonleges képességét!

109
I
8-

Vardazsl6: Ha a Bortonben
jelenik meg, akkor azonnal
aktivélja a teremben 1év8 Gsszes
bebortonzott hést (sajat magat is),
akik kitornek a cellabdl!

Ijasz: Tavolsagi timadassal Harcos: Eltdvolit (porrd ziz) Tolvaj: Eltavolit 1 csapdét
1 sériilést okoz egy szomszédos maximum 2 eréforrast abbdl abbdl a terembdl, ahol

teremben 1évé szérnynek. a terembdl, ahol megjelent a megjelent a labirintusban.

Mindig a Kincseskamrdhoz labirintusban.
kdzelebb esd szérnyet célozza!

Hacsak mésképpen nem utasit a jaték, minden hés csak 1 életerével rendelkezik, és amint 1 sériilést elszenved, azonnal el kell tavolitanunk a labirintusbdl!
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A terem ellendrzése: Ha a hs egy olyan teremben tartézkodik, ahova csapdat helyeztiink el, akkor a csapda 1 sériilést okoz a
&} ) hésnek, a csapdajelldt pedig el kell dobnil (Tbb csapda esetén haladjunk egyesével, az dltalunk vélasztott sorrendben, minden
hésnek 1 sériilést okozva!) Ha egy harcos, tolvaj vagy {jdsz a Bortonben jelenik meg, akkor a hésjelsl8iket ét kell forditani a
kimertilt oldalukra! Amennyiben ezutdn a lépés utdn maradt aktiv hés a labirintusban, folytassatok a jatékot a 4-es 1épéssel!

Fellirmazas: Ha a hds egy olyan teremben tartézkodik (akér ott jelent meg, akdr berontott a helyszinre, ldsd a 8. pontot!), ahol mas, kimertiilt hds/
h@8sdk is tartézkodnak, akkor az OSSZES hést felldirmdzza és aktivalja a helyszinen, vagyis atforditjuk a jel6léiket az aktiv oldalukra! Ezutan ezek a
hésok is cselekedni fognak ebben a kérben!

AKTIV, 2
L= Amikor eqy hds tdmaddst hajt
végre, fosztogat, vagy vdrakozik,
I forditsdtok dt a jelolgjét az aktiv
KIMERULT: oldaldrdl a kimeriilt oldaldra!

Ha egy hds megjelenik egy teremben
(berontott/lehelyezésre keriilt) és ott nem
végzett vele eqy csapda, akkor felldrmdzza a
teremben tartdzkodd dsszes tobbi kimeriilt
hést, akiknek a jeleliket vissza kell forditani
az aktiv oldalukra!

7e s

Tamad4s: Ha a hdssel egy teremben szorny is tartézkodik, akkor a hds megtdmadja a szérnyet és 1 sériilést okoz neki. Ezutdn a hds kimertil, és atforditjuk a jelolgjét
a mésik oldaldra. A teremben barmelyik sz6rny a tdmaddsra reagalva hasznélhat védelemkartydt is azonnal vélaszlépésként, hogy megvédje 6nmagét. Ha a sz6rny
elhaldlozik, tedd vissza a jel6l6jét a labirintusbdl az odtiba. Ha a szérnynek maradt még életereje, akkor haszndljatok a sériilésjelzéket a sériilések nyomonkévetésére.

7on

3 Fosztogatas: Ha nincs sz0rny a teremben, és ott legaldbb annyi aktiv hés tartézkodik, mint amekkora a teremben 1év§ kincs értéke, akkor a hésok
megszerzik a kincset! Forditsatok at a kimertiilt oldaldra annyi h&st, mint amekkora a megszerzett kincs értéke, majd forditsatok at a kincset jel616
ladikat is a masik oldaldra és hajtsatok végre a hatoldalon lathaté hatdst, majd dobjatok is el a kincsjelolét a kozos készletbe!

» B 3

Atok: Minden j4tékos-
nak el kell dobnia egy

Préda: Tavolits el egy
erdforrast ebbdl a

Gydgyitas: Aktivald Gjra |§ Fogoly: Hlizz egy Vereség: Azonnal
az dsszes hdst ebben a kalandozékartyat és elveszitettétek a jatékot!
teremben! helyezd le a felhtzott hést
\ a Bortonbe!

tetszleges kartyat a
kezébdl!

terembdl!

Varakozas: Ha nincs szorny abban a teremben, amely kincseslddat rejt, és a kincs értékénél kevesebb hés tartézkodik jelenleg a
Y teremben, akkor a h8sok varakoznak az ersitésre, hogy elrabolhassak a kincset. Ekkor forditsuk 4t a hésoket a kimertiilt oldalukra!

Példa: Egy tolvaj toppan be a Fenevadképzd
termébe, és a kivetkezd események torténnek:
2) El8szor megvillantja/fitogtatja kiilonleges
képességét, azaz észrevesz és eldob egy
csapddt a terembdl, majd 7) vdrakozik és
emiatt igy kimeriiltté vdlik, mivel legaldbb
2 hésre lenne sziikség a teremben 1év6 kincs
megkaparintdsdhoz...

Nem sokkal kés6bb egy vardzsld jelenik meg
a teremben, ezzel 3) felldrmdzza a kimeriilt
tolvajt, akit visszaforditunk az aktiv
oldaldra, majd 6) iqy ketten megszerzik a
2-es értéki kincset. Ebben a munkdban a
tolvaj és a vardzslé is kimertil, dtforditjuk a
Jjeloldiket.

2857

Berontdés: Ha nincs sz6rny és/vagy kincs a teremben, akkor ebben a helyiségben 1év8 dsszes aktiv his (egyszerre) a Kincseskamra irdnyaba, a
8! legkdzelebbi szomszédos terembe mozog at, azaz diadalmas kidltdssal berontanak a hésok ebbe a terembe! Amennyiben tobb szomszédos terem
is egyenl§ tavolsdgra van a Kincseskamratdl, akkor dontsétek el kozosen, hogy melyikbe 1épjenek be a h8sck. Amikor hdsok berontanak egy j
terembe, akkor mindegyikiikkel hajtsatok végre wjra, a 3., 4., 5., 6., 7. és 8. 1épéseket!

2"

Miutén a kérben minden kalandozdkartyat végrehajtottatok, és a labirintusban 1évé hdsok mindegyike kimeriilt, a kovetkezd jatékos vegye magdhoz az
aktivjatékos-jeloldt, aki belevag a sajat korébe. Ha a 2. timadShulldm utolsé kértydja is végrehajtasra keriilt, és a h6sok még nem szerezték meg a 4-es
értékd kincset, megnyertétek a jatékot! F
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PELDA A JATEKOS KORERE

Ebben a példdban a Vérpatkannyal jatszo jatékos egy teljes korét mutatjuk be.

& S &
KEZDOKEZ
1. fdzis: Kdrtydk kijdtszdsa (kézbél)

1) Kére kezdetén a Vérpatkdnyok kldnjdt irdnyitd jdtékos tigy dont, hogy prébdra teszi a
szerencséjét és bortonbe vet egy hdst, hogy tovdbbi 3 kdrtyqt is felhtizhasson. A felcsapott
kdrtydn a hds eqy harcos, aki kimeriilt oldaldra forditva a Brtonbe keriil. 1.1) A jdtékos most
felhiiz a kezébe 3 kdrtydt a taktikai paklijdbdl, igy mdr 8 kdrtydval tud tovdbb jdtszani.

2) A jdtékos kijdtssza a bal oldali képen ldthaté kdrtydt a kezébdl, amelyen két
lehet8ség koziil vdlaszthat. A rajta taldlhatd két, ,./” jellel elvdlasztott akcid
(csoportos mozgds/tdmadds) kaziil a csoportos mozgdst vdlasztja, és szornyeit
a Kincseskamrdbdl a szomszédos termekbe mozgatja. 2.1) Két szornyet a
Csatorndba kiild dt, 2.2) egyet pedig a Mtthelybe.

3.1) Ezutdn a jdtékos kijdtssza a mdsodik kdrtydjdt, amelyen szintén két
lehetdség koziil vdlaszthat. A bal oldali akciérész mellett dont,
és ezzel két aktivdlds akcidhoz jut. Elséként a Csatorndt aktivdlja
¢s lehelyez oda egy békdt, majd

3.2) a Mtihelyt is aktivdlja, hogy letehessen eqy csapddt. Mindkét jelslét a
kozds készletbdl veszi el, hogy a megfeleld termekbe helyezze le.

4) A jdtékos eqy harmadik kdrtydt is kijdtszik. A lehetséges két opcié
koziil eziittal is a bal oldalit vdlasztja, tehdt a 2 aktivdlds akciét.
Mindkét aktivdldst a Mithelyben hajtja végre, igy tovdbbi 2 csapddt
szerez a kozos készletbdl, és mindkettdt lehelyezi a Miihelybe!
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5) A Vérpatkdny kldnt irdnyitd jdtékos most a negyedik
kijdtszott kdrtydrdl a csoportos mozgds akciét vdlasztja, és a
Csatorndban lévd két szérnyét a Kuruzslohoz mozgatja dt és a
szdrnyek egyike magdval viszi a hona alatt a békdt is.

6) A jdtékos az 6tddik kijdtszott kdrtydjdrdl a mozgds akcidt vdlasztja azért,
hogy a Mithelyben lévd szbrnye eqy csapddval egyiitt dtsétdlhasson a
Fenevadképzd termébe...

Ne feledd! Minden sz6rny egyszerre csak 1 eréforrds- vagy csapdajelslét
vihet magéval, amikor egyik terembdl egy masikba mozog!
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7) A hatodik kijdtszott kdrtydrdl a csoportos tdmadds akcidra esik a vdlasztds,
igy a Kuruzslg termében 1évé két szérny megtdmadja az ott vdrakozd hdsoket.
A szbrnyek 1-1 sériilést okoznak, gy ezzel az akcioval mindkét hdst legydzik,
akiket el kell tdvolitani a labirintusbdl.

8.1) A jdtékos ezutdn kijdtssza hetedik kdrtydjdt és a két aktivdlds akcidt
vdlasztja. Elséként a Kuruzsld termet aktivdlja, ahol emiatt eldobja a békdt
és cserébe a zsakmdnykindlatbdl elvesz egy fézetkdrtydt, amelyet ezutdn
a dobdpaklijdba helyez. 8.2) A mdsik aktivdlds akciéval kldnkdrtydja
kiilénleges képességét haszndlja fel, hogy bekiildhessen eqy tjabb
Vérpatkdnyt a labirintusba.

9) Az utolsd kijdtszott kdrtydrdl a jdtékos a tdmadds akcidt vdlasztja, hogy
eltdvolithasson egy hdst a Fenevadképzd termébdl. Ne feledd! A korstokben nem
kételez6 az dsszes kdrtydt kijdtszani, idénként megéri tartogatni egy késébbi kérre
kdrtydt, mert el6fordulhat, hogy a hatdsa mds kériilmények kozott hasznosabb lesz!

2. fazis: Zsakmanykinalat frissitése
o W Ha a jdtékosnak a kezében maradtak fel nem haszndlt kdrtydi, akkor ebben a fdzisban dénthet gy,
- o hogy eldob kéziiliik egy kdrtyalapot vagy akdr tobbet is azért, hogy gy frissitse a rendelkezésre dllé
O zsakmdnykindlatot, de akdr meg is tarthatja a kdrtydit a kovetkezd korre. Mivel most nem maradt

D)
(-

S e
A ‘ﬁ\‘: }$\ i
\'5?7\ 2 \,'v'e

e

\
D) <) ) ‘ egyetlen kdrtya sem a kezében, igy egyszertien tovdbblép a kovetkezd fazisra.
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3. fazis: Takaritas és 4j kartyak huizésa
10) A Vérpatkdny jdtékosa dltal kijdtszott dsszes kdrtya végiil a jdtékteriiletérdl
a dobdpaklijdra keriil, és felhiiz annyi kdrtydt a taktikai paklijdbdl, amig ismét 5 kdrtya
nem lesz a kezében.




4. fazis: Hés6k invazidja
Jelenleg a Vérpatkdnyok kldnjdt irdnyitd jdtékos korének 4. fdzisdndl (HSsok invdzidja) jdrunk. A jdtékot a legnehezebb szinten jdtsszuk (nehéz)
és a 2. tamaddhulldmndl tartunk, ezért a Kalandozok paklijdbdl 3 kalandozékdrtyqdt kell egyesével felhiizni és egyenként végrehajtani!

11) Az elsé felhuizott kalandozdkdrtya arra utasit benniinket, hogy 1-1 tolvajt helyezziink
le két kiilonbozd, kardok szimbolummal megjelélt teremben, azaz a Kovdcsndl és a
Miihelyben.

11.1) A Kovdcsndl megjelent tolvaj megtdmadja a Sdrkdnyt, 1 sériilést okozva neki, majd

kimertiil, a jelslgjét dtforditjuk a mdsik oldaldra. Mivel a Sdrkdny 5 életerdvel rendelkezett, ezért
tovdbbra is a labirintusban marad.

11.2) A Mithelybe betoppand tolvaj kiilonleges képessége révén elséként hatdstalanitja az
egyik csapddt, amit el kell dobni. Ezutdn viszont 1 sériilést elszenved a mdsik csapddtdl, igy
asszességében mind a tolvajt és mindkét csapddt el kell tdvolitani a labirintusbdl!

12) A mdsodik felhuizott kalandozékdrtya arra utasit, hogy 1-1 harcos jelenjen meg
két kiilonbozd, Misztikus szem szimbélummal jel6lt teremben, tehdt a Temetdben és a
Dolgozészobdban!

12.1) A Temetdben megjelent harcos kiilénleges képességét haszndlja elséként,
vagyis eltdvolit 2 csontot a terembdl, majd megszerzi a kincset is, és ebben
kimeriil! A jdtékos megforditja a kincsjel6lét, amelynek hdtoldaldn gydqyitds
szimbdlumot taldl, ezért a harcost vissza kell aktivdlni (visszaforditani
a hésjel6lét az aktiv oldaldra)!

vdrakozd fjdszt! Az immdron 3 aktiv hés megkaparintja a 3-as szaimmal jelolt

kincsesldddt és kimeriilnek mindannyian! A jdtékos most megforditja a kincs-
jelolt, melynek hdtoldaldn fogoly szimbdlum ldthatd, ezért hiznia kell egy ka-
landozékdrtydt, hogy kideriiljon, milyen hést kell azonnal a Bértonbe kiildenie.
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12.3) A felhuzott kalandozdkdrtydn egy fjdsz ldthatd! Az fjdsz a Bortonbe kertiil, és
ott a kiilénleges képességét azonnal haszndlva 1 nyilvesszdt dtroppent a szomszédos

terembe, ahol 1 sériilést okoz a Kuruzsléndl lévé két Vérpatkdny egyikének, akit le is
vesziink a terembdl, majd a hds kimeriil, és dtforditjuk a jeloldjét.

Temetdben (lires a terem és nincs szérny sem) lévd harcos a gydgyulds hatdsa miatt még
mindig aktiv, ezért beront a szomszédos, Fenevadképzd termébe, de ott egy csapda vdrja,
ami 1 sériilés okozva végez vele, miel6tt fellirmdzhatta volna az ott vdrakozd tolvajt!

Ne feledd! A hésok csak a labirintusban vald megjelenésiikkor haszndlhatjdk a kiilonleges
képességiiket, a késébbi kirokben (amig folyamatosan a labirintusban tartézkodnak) mdr nem!
Igy ha a csapda nem végzett volna a harcossal, akkor sem tdvolithatta volna el a csontot a
Fenevadképzd termébdl!

13) A harmadik kalandozdkdrtya arra utasit, hogy 1-1 vardzsld jelenjen meg két kiilénbazd,
Kalap szimbdlumu teremben, tehdt a Kényvtdrban és a Kuruzsléndl.

13.1) Az eqyik vardzsld a Kényvtdrszobdban jelent meg, de ott nem taldlt sem szornyet, sem
kincset, ezért ott nincs tennivaldja (akcidja) és lendiiletesen halad tovdbb abba a szomszédos
terembe, amelybdl (dtjdrdkon keresztiil haladva) a leghamarabb elérhetd lenne a Kincseskamral
A Kovdcs termébe érkezve felldrmdzza a tolvajt, aki aktivdlédik, majd igy mindketten tdmaddst
intéznek a Sdrkdny ellen és kimeriilnek! A Sdrkdny igy tovdbbi 2 sériilést szenved el.
Megjegyzésként, mivel a vardzslé nem a Bortonben jelent meg a labirintusban, ezért a kiilénleges
képessége nem érvényesiil, igy a Bortonben lévd hésok nem tornek ki a celldbdl!

13.2) A mdsodik vardzslé a Kuruzslg termében jelent meg és megtdmadja a szérnyet,
1 sebzést okoz neki és le is gydzi a Vérpatkdnyt, amiben a hds kimertiil, a Vérpatkdnyt
pedig el kell tdvolitani a labirintusbdl. Miutdn hdrom kalandozdkdrtya is felfedésre és

végrehajtdsra keriilt, és a Kincseskamrdban lévé kincset sem szerezték meg a hdsok, a

7oz

kovetkezd jdtékoson a sor, hogy megkezdje a korét!

5. fazis: Kor vége
A hésok invdzidjdt kovetden, miutdn a jdték még nem ért véget, a Vérpatkdnyok kldnjdt irdnyité jdtékos tovdbbadja az aktivjdtékos-

Jjel6l8t a téle balra iild jdtékosnak, aki a Sdrkdnnyal jdtszik. Mostantdl az aktiv jdtékos a Sdrkdny lesz, és belevdg a korébe, hogy
felvegye a harcot a hdsokkel!
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A JATEKOSOK KORENEK OSSZEFOGLALASA

A koérod soran a kévetkezd 5 fazist kell végrehajtanotok egymas utan, sorrendben:
1) Kartyék kijatszdsa kézbdl 2) Zsdkmanykinélat frissitése; 3) Takaritds és Gj kdrtydk hdzdsa, 4) H8s6k invazidja; 5) Kor vége

-)-) 0% N Ua 4 o-82

Kartyak lq]atszasa Zsakmanyklnalat Takaritas és j
(kézbdl) et itdse kirtyak hiizésa @ Hés6k invazidja Kor vége

Fontos: Példdul egy 4 f3s jdtékban egy forduld alatt a hdsok négyszer kisérlik meg visszalopni a kincseket, vagyis négyszer kell szembenéznetek a hésok
invdzidjdval (minden jdtékos korében egyszer).

A JATEK AKCIOI

Alapesetben, vagyis, ha masképp nem rendelkezik a jaték,az akcidkat egymas utdn, egyesével kell végrehajtani, szabadon véalasztott sorrendben. A kartydkon
szerepld akcidkat a labirintusban 1év6 szornyeid kozott megoszthatod, de egyetlen szorny is elvégezheti az 6sszes akcidt! A kartydk akcidit nem kotelez8 mind

végrehajtanil Ha egy akcid végrehajtasahozjel6lére lenne sziikség, de a kozos készletben mar nincs ilyen jel618, akkor nem hajthatod végre az akciét!
Minden akeiénak egyedi ikonja/szimbSluma van, ezek jelentését aldbb részletezziik:

3

Kartyahuzas:
Huzz fel egy kartyét
a taktikai paklidbdl a
kezedbe. Ezt a kértyat
maris kijatszhatod a krod
soran barmikor!

£ O/8 1P

Erdforras lehelyezése:

Helyezz le megfelel6
er6forrés-jelolét arra a
teremre, ahol sz6rnyed

tartézkodik.

N .0 /
- W
Okos valasztas:

Ha az akcidszimbdlumokat egy
perjel (,/”) vélasztja el egymastdl,
akkor eldontheted, hogy a jobb-,
vagy a baloldali akciét/akcidkat

hajtod-e végre! A fenti példa eseté-

ben két kézelharci tdmadést vagy

IJE
Aktivalas:

Ezzel az akcidval a
kiilsnbdz4 aktivalast
igényld dolgok hajthatok
végre a jatékban. llyenek
példaul a klanod kiilonleges
képessége, egy terem
aktivalasa, vagy egy portal
befejezése, stb.

%

Védekezés:

Ha egy hds olyan teremben
tamad, ahol szérnyed
tartdzkodik, reakcidként ezt
az akcidt hasznéld arra, hogy
csokkentsd az altala okozott
sériilést 1-gyel!

4 A
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Roham:

Ha végrehajtod a bal oldali akci-
6t, akkor lendiiletbdl, ingyene-
sen elvégezheted a jobb oldali
akciot is! A fenti példa esetében,
ha eldobsz egy érmét egy olyan
teremré], ahol van egy szor-

eqy Mo e, B nyed, akkor letehetsz 3 sz6rnyet

ugyanarra a teremre!

Mozgés:

Mozgasd az egyik sz6rnyed
atjardkon, vagy portalokon
keresztiil egy szomszédos
terembe. A mozgatott szérny
magaval vihet 1 eréforrds-
vagy 1 csapdajelolét is!

Csapda:
Helyezz le egy csapda-

jelolét arra a teremre, ahol
szornyed tartézkodik.

A

Csoportos akci6:
Egy teremben az dsszes
ott 1év§ szoérnyed
végrehajthatja az dbrazolt
akcidt. A fenti példa
esetében minden sz6rnyed
egyszer mozoghat.

(L)
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Kozelharci tAmadas:
Okozz 1 sériilést egy
olyan hésnek, aki azonos
teremben tartézkodik
a szornyeddel! Ha a hés
életereje nulldra csokken,
dobd el a jelolgjét!

-~
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Portal:
Helyezz le egy kész portél-
jelolét arra a teremre, ahol
sz8rnyed tart6zkodik.

@,

Erésités:

Nézd meg a taktikai paklid legfelsd 3 kértyajét és vedd a
kezedbe koziiliik azokat a lapokat, amelyeken szerepel az
abrézolt akci6, a tébbit dobd el! A fenti példa esetében,
megtarthatod az dsszes kozelharci tdmadast biztosité
kértyékat, a tobbit pedig dobd el.
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Tavolsagi tAmadas:
Okozz 1 sériilést egy olyan
hdsnek, aki a szrnyeddel
szomszédos (Atjaréval
dsszekotott) teremben

tartézkodik. Ha a hés életereje

nulldra csokken, dobd el a

jelolgjét!

~RAAR

Lesbdl tamadas:

Kiildj be szornyeket az ikonnal
jelzett tipust termekbe!

A fenti példa esetében
legfeljebb 3 sz6rnyet kiildhetsz
be, melyeket a Csatorna és a
Fenevadképzd termek kozott
oszthatsz szét!
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