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Ethan eltiint. Csak egy hatizsak és a
napléja maradt hdtra, valamint egy kiilonos
irdnytii, ami folyamatosan egy rejtélyes
irdnyba mutat. Az €lm utcai gyerekek
Ethan napléjdban taldlnak par kapkodva
felfirkantott mondatot, ami a gyermekek
drtatlansagabol taplalkozé gonosz 1ényrél szél.

hivta a teremtményt.
Az irdnytii egyértelmiien az erdd egyik iireges
fatorzséhez vezet, ami V GYEREKEKET
dtviszi a félelmetes szornyeteg viligdba. A naplé
utolsé bejegyzését remegd kézzel irtdk, és hideg
borzongds fut végig tole a gyerekek hatan...
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3 Arctalan figura

+magnesek

Iiiegjeayzéss A figurdk talpai és a
magnesek megfeleld dsszeallitasahoz

lasd a “fiidgnesek” lapot. | Tiiarkolab Tigura

+magnes

| csapat figura
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ﬂ Itt helyezziik majd el a jaték sordn
Osszegyfijtott emlékeket.

B Eseménykartyak helye.
@ Dobépakli helye.

Az alabbi 1épések a Kiegészitok nélkiili alapjaték
elokészitését irjak le (Kiegészitdkkel 1dsd a I5. oldalt).

Helyezd a 1zitéktéblait az asztalra,
hogy mindenki kénnyedén elérje.

Helyezd a Homalyvildgot a
jatéktabla megfelelS részére.
Tedd fel Alan, Sam és Judith
Arctalan figurajat a Homaly-
vilag koriil 1év6 megfeleld
jelolt mezére. Lényegtelen,
merre néznek a figurak.

Helyezd el a 6 akadalyt a
Homalyvildgban. Kozvetleniil
a @ jelet tartalmaz6 mezdire
kell helyezni Sket. Bizonyosodj
meg réla, ho%y minden
akadélyt szabad mezg&k
vesznek korbe (mas széval

az akadalyok nem lehetnek
szomszédosak egymassal).

Keverd meg a 8 emleket és
helyezd ket képpel lefelé

az akadalyok némely részén
feltiintetett @ jel melletti
szabad mezd&re. Arra tigyelj,
hogy ne keriiljon egynél tobb
jelz6 ugyanazon és egymas-
sal szomszédos mezdre sem,
és lehelyezés kozben véletle-
niil se nézd meg Gket!

Keverd meg a gyerekek karak-
terkartyait, és ossz egyet-
egyet véletlenszertien képpel
felfelé minden jatékosnak.
Ajaték soran ezek egyedi
képességeket biztositanak
nektek. A tobbi karakterkartyat
tedd vissza a dobozba.

Keverd meg az eseményka’rtva paklit, :
és helyezd képpel lefelé a jatéktablara. < -l LeE

“Tigyelem!

Minden jatékos hizzon 3 eseménykar-
tyat a paklibdl és helyezze képpel felfelé
maga elé. Ezek a kartyak a jatékos kéz-
ben tartott lapjai.

A jaték magneseket tartalmaz, igy veszélyes lehet a kdzelben
1év6 elektronikus eszkdzokre, mint a telefonok vagy magnes-
kartyak; jaték kdzben ezeket tartsd tavol téliik.

A teﬁles leirdsért és figyelmeztetésért lasd a “Magnesek” lapot.
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m Itt helyezziik el a kiegészit6kbdl szarmazé
jatékelemeket (ha jatékban vannak). Allitsd be a jéték nehézségét
G Veszedelemsav. a megfelel§ szdmu esemény-
kértya felhtizdsaval — he-
lyezd &ket a veszedelemsavra,
| § kartya egymads al4 eltolva Sket,
szinek szerint csoportositva.

kozepes | 6 kartya

Tavolits el 3 eseménykartyat
a paklibdl anélkiil, hogy
megnéznéd Gket.

Tedd vissza 6ket a dobozba.

nel)éz | 8kértya

| 10+ kértya
Az elsé jatékhoz mi:

a [RPABS nehézséget ajinljuk.

Markoléb figura voros olda-
lat dorzsold hozza az irdny-

g

& :g
N ; ttihéz par masodpercig. Ez
. ) " magnesessé teszi azt.
. 2 A mutaté piros oldala Marko-
1ab figura irdnyéba kell mu-
& ) 2
B tasson ezutan. Helyezzétek

. : A O AT a csapatot (azaz az iranyttit)
-l . ) o [— ¢ az atjar6 akadaly egy szabad
oy X : mezGjére, ahogy azt a képen
latod.

figurajat: az egyik akadal
mgellet]ti szabag(iimezc’ire kgll
helyezni, a csapat felé fordit-
va 6t. Nem helyezhetitek a
_ Homalyvilag egy széls6 me-
‘a _ s zGjére. Azt ajanljuk, hogy a
&P | N g - csapattol tavol helyezzétek
el Markolabot, de az Arctala-
nokhoz se legyen ttil kozel.

\ Egyiitt dontsétek el, ho
o : . . Y i, -~ hova helyezitek mill’kﬂ%g,

. | : 7 o Bl P Valasszatok ki a
Y kezdéGjatékost.

A szabad mez6 egy olyan mezé,
amin semmilyen jatékelem nem
talalhato.

A foglalt mez6 olyan mez6,
amin barmilyen figura vagy
jelz6 talalhato.

. Egy mez6 akkor szamit szomszé-
) dosnak, ha érint egy masikat a
N Homalyvildgban. Egy mez6hoz
i . legfelje%b 6 szomszedos tartozhat.

A széls6 mez6 egy olyan mezs,
amihez kevesebb mint 6
szomszédos mez§ tartozik
(mads sz6val kozel taldlhato a
Homalyvildg széléhez).

Mezének szamit a Homalyvilagot alkot6 minden kor
alakzat. A mezdk kiilonfélék lehetnek, a jobb oldali A kiils§ mez8 olyan mez6,

tablazat alapjan hivatkozunk rdjuk a szabalykényvben. ;fg;‘;gﬁgfml“ figurdk




Az Arctalanok egy kooperativ jaték; a jatékosok
egylitt gy6znek vagy veszitenek. Egy csapatnyi
gyereket alakitotok, akik prébaljdk megmenteni
Ethant, az elveszett gyermeket, akit a Homaly-
vilagba ragadott Markolab, az erd6ben
rejtézkodd 6si és gonosz teremtmény. Az Ethan
elttinése el6tt elrejtett magikus irdnyttinek hala
aldereszkedtek a Homaélyvilagba és megkisérli-
tek visszahozni Ethant a valédi vildgba

8 elveszett emléke OsszegyTijtésével;

ez az egyetlen esélyetek a gy6zelemre!

De vigyazzatok! Az emlékek 6sszegyfijtéséhez
mozgatnotok kell a figuraitokat a jatéktablan:
minden figura tartalmaz egy méagnest, ami
hatéssal lesz az irdnyt(ire, amely mutat6ja voros
oldala mindig mas és olykor varatlan iranyokba
mutathat. Tanuljatok meg hasznalni az iranytfit:
ez a gy6zelmetek kulcsa!

A Homilyvildg tele van veszélyekkel. Ha az
alabbi harom feltétel barmikor teljesiil, azon-
nal elvesztitek a jatékot:

Az eseménypakli kiiiriil, neked pedi
lapot kellene hiiznod, de igy nem tudsz;
orokre csapddba estél a Homdlyvildagban!

Barmikor, ha Markolab és a
. csapat egy mez&n tartézkodik;

Markolab elkapott titeket!

A csapat akadalyba iitkozik, és nincs
elég felhasznalhat6 emléketek;
Markoldab Ethan egy 1ijabb elveszett
emlékévé viltoztat titeket!

Az Arctalanok {'étékmenete fordulok sorozatabdl 4ll, ezeket 6ramutato jarasdnak megfelelGen kell végrehajtani,
az els6 jatékossal kezdve. A fordulédban me%beszélheted a stratégiat a tobbi jatékossal,

majd végre kell hajtanod az a

A SET}\

Kijatszhatsz egy lapot Huzz annyi lapot, hogy
a kezedbdl. harom legyen a kezedben.

abbi harom akci6 egyikét:

2 PIHENES Y % SUTTeefs

Kartyakat cserélhetsz.

Minden jatékos forduldja végén egy 1ij eseménykartyat kell felfedni a paklibol
és a veszedelemsavra helyezni, ami egy adott veszélyes hatast fog kivaltani.




A SETA Kijatszhatsz egy lapot a kezedbol

Annyi mez6t 1éptetheted, mennyit szeretnéd

és szabadon forgathatod barmilyen iranyba.
Azonban nem mozgathatod keresztiil egy ma-
sik Arctalanon, valamint legalabb egy szabad
mez6t kell hagynod két Arctalan kozott.

Mikor kijatszol egy lapot, hajtsd végre a rajta
szerepl6 hatést, majd tedd a dobépakliba.

Sok kartya hatasara manipulalhatsz egy mag-
neses figurat, igy médositva az irdnytd muta-
téja iranyanak allasat. A csapatnak altalaban a

el eyl el el fchit, Ha elégedett vagy a mozgatassal és a forgatas-

sal, Iéptesd a csapatot (az irdnyttit) az irdnytd
piros mutat(’)f'a alapjan. Az aktualisan kijatszott
kartya jobb alsé sarkéban szerepl$ szam mutatja,
hogy mennyi mezé&t kell mozognia a csapatnak.

Ha efy sdrga / z6ld / kék lapot jatszol ki,
az adott szinnek megfelel6 Arctalant mozgasd
a Homalyvildgon kiviil 1év6 mez&kon.

Ha egyazon akci6 keretében tobb mint egy mezé&t kell mozognod, egyszerre mindig csak
egy mezdvel 1éptesd a csapatot. Az iranyti mutatéja irinya minden megtett 1épéssel megvaltozhat!

27 2

Minden 1épés megtétele el6tt az iranyti altal mutatott iranyt kovesd.

Kartya kijatszasa el6tt soha nem mozgathatsz egy magneses figurat,
nem prébdlkozhatsz és kisérletezhetsz vele.

V

. Carol egy ,1” értékti sarga lapot jatszik ki. Forgathatja és mozgathatja Judith-ot:

{ z 12 At ) z z 27 pe \. [ z . z e .'.
| ( o, a Homadlyvilagon kiviili bArmely elérhet6 mezén; | | o vagy egy masikkal szomszédos mezére mozogna; )

| g— - — — T ——— e ——— I"/.- P R . N -
. ¢ anélkiil, hogy &thaladna egy mésik Arctalanon; ) { o Carol ezutdn a csapatot is lépteti egy mezs-
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vel, az iranytd piros mutatdja alapjan.

|| L

Ha kijatszol eg gd.ms lapot, Markolabot
kell mozgatnog armilyen iranyba és uta-
na azt is eldontheted, hogy merre nézzen.
Miutan ezt megtetted, mozgasd a csapatot
az iranytd piros mutatdja alapjan, a kartya
mutatja, hogy mennyi mezével.

Markolab nem mozoghat ra egy akadalyra és
nem vonatkoznak ra az tutvesztés szabalyai
(1asd 11. oldal).




Bob kijatszik egy ,2” értékd piros lapot:

/ o mozgatja Markolébot egy mezével egy vélasztott 1ranyba

hogy asson az iranytdre;

¢ forgat a Markolabot egy valasztott iranyba, )

0 lépteti a csapatot két mezdvel,

mindkétszer az irdnytd piros
mutatéja alapjan.

Ha egy lila lapot jatszol ki, a csapatot barmely szomszédos mezdre mozgathatod, nem kell kovetned az iranyttit.
A Kkartyan feltiintetett értéket kell Iépned pontosan, de minden 1épés utan iradnyt is valthatsz.

Carol kijatszik egy ,,3” értékdi lila lapot:

+ csapatot barmely iranyba, és minden
lépés utan irdnyt valtoztathat.

| ‘ a harom mezé6vel kell léptetnie a

Olykor megesik, hogy az iranytti két szomszé-
dos mez6 kozé mutat. Ebben az esetben a jatékosok
vélaszthatnak, hogy melyik mezére lépnek.

MEGIEGY2ES A FORGATASSAL F3
MOZGHTHSSHL HAPCSOLATEE _

Amikor forgatod és/vagy mozgatod a figurdkat,
mindaddig csindlhatod, mig teljesen elégedett
nem Vagf’ azzal, hogK hol tartézkodik és merre

néz végul. Probalkozhatsz, kisérletezhetsz, azon-
ban miutan mozgattad és/vagy forgattad a figu-
rat, lépned kell a csapattal is és ekkor mar nem

véltoztathatsz a figurdk helyzetén és iranyan.

Mikor az iranyttit egy valasztott irinyba mozga-
tod (El lila kdrtya hatasdra), nem prébalkozhatsz

vagy kisérletezhetsz. Minden 1épés beleszamit az

engedélyezett mozgasba.




2 PHENES Biizz annyi lapot, hogy harom legyen a kezedben

Huzz annyi lapot, hogy tdjra harom legyen a
kezedben. Ezeket a kdrtyakat a veszedelemsav-
rol vedd el, barmelyik oszlop legalsé lapjaval
kezdve (a kartyak teljesen lathatéak). Hiizhatsz
tobb lapot is ugyanazon oszlopbdl, és/vagy tobb
oszlopbdl is hiizhatsz tSbb lapot.

UTeYAZ2 .

A veszedelemsavon mindig legalabb any-
nyi kartyanak kell lennie, amennyit a jaték
kezdetén oda tettetek (a valasztott nehézségi
foknak megfelel6en). Ha barmikor ennél
kevesebb lenne ott adott szinekbdl, hiizzatok
oda annyi lapot az eseménypaklib6l, ameny-
nyi sziikséges, de ne alkalmazzatok azok
hatasat.

Bobnak egy lap van a kezében,
igy csak ket kartyat htizhat.

Ritkan az is el6fordulhat, hogy
egyaltalain nem marad kdrtya a vesze-
delemsavon, ekkor a képpel lefelé 1évs
eseménypaklibél kell hiiznod lapokat
a kezedbe.

Ugy dont, hogﬁl a lila és piros
oszlop aljarél hiz egy-egy lapot.

* SUTTochS Kartyakat cserélhetsz

Vélassz egy lapot a kezedben tartott kartydk vagy mas jatékos lapjai koziil,
és add 4t egy masik jatékosnak (akar magadnak).

)
Cseréld ki egy kartyadat egy masik jatékos egy kézben tartott lapjaval.

Egy jatékosnak soha nem lehet haromnal tobb lap a kezében.
Nem adhatsz at kartyat olyan jatékosnak, akinek mar harom lap van a kezében.

Jade &t szeretné adni Carol
sarga karty4jat Bobnak.

Bobnak azonban mar harom
lap van a kezében.

Carol tgy dont, hogy kicse-
réli Bob kézben tartott lila
lapjat Carol sarga kartyajaval.




Valahényszor a csapat egy emlékjelz6t tartal-
maz6 mezdre 1ép, beg uftl azt. Fedjétek fel és
helyezzétek képpel felfelé a jatéktabla megfelels
gytjtShelyére.

Nem kell az emléket tartalmazé mezén befejezni a korotoket.
Keresztiilmozoghattok rajta, és athaladaskor begyfijtitek azt.

= PELDA '

Miel6tt Va%y miutdn végrehajtottal egy akciot, dont- |
hetsz agy, iy elhasznalsz egy begyijtott emléket.
Minden emléknek specidlis hatasa van. Felhaszna-
last kovetSen told 4t a tablan a jelz6t a szomszédos
ikonra. Nem hasznalhatod fel djra, de beleszamita | |
gy6zelmi feltételek teljestilésébe.

Bob gy dont, felhasznalja a Masnit '
(az egyik begyjtott emleket). |
- Ehhez 4dthidzza a megfelel6 hatéds oldala-
l ra azt, majd végrehajtja az utasitdsokat.

Mozgasd Sam figurajat, mintha kijatszottal volna egy zdld lapot. )

Mozgasd Judith figurajat, mintha kijatszottal volna egy sarga lapot)

Mozgasd Alan figurajat, mintha kijatszottal volna egy kék lapot. )

Mozgasd Markolab figurajat, mintha kijatszottal volna egy piros lapot. )

Mozgasd a csapatot egy mezdvel barmely iranyba,
mintha kijatszottal volna egy lila

Valassz egy jatékost. Az a jatékos lapokat hizhat a veszedelemsav-
r6l, hogy ujra hirom kartya legyen a kezében.

Eldobhatsz legfeljebb két lapot a veszedelemsavrél. Mindig az osz-
lopok aljarél hiizzal (azaz a legfels6 lapot).

Atmozgathatsz egy akadalyt egy masik szabad mez§(K)re.
Az akadaly mozgatasakor is érvényesek a jaték elGkészitése
soran az akadalyok elhelyezésére vonatkozo szabalyok.

A REGI HOTEL

\_/\_/Uk/




ALYBA UTHﬁzb
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Az emlékek elkoltésével elkeriilheted, hogy
csapdaba ess Markolab altal elhelyezett aka-
dalyban. Valahdnyszor a csapatnak egy aka-
dalyt tartalmazé mezdre kellene 1épnie, a csapat
nem mozog, marad az aktudlis mezén. Ha
nincs mar felhasznalhaté emléketek, elvesztet-
tétek a jatékot. Ha van még elkolthets emléke-
tek, annyit kell felhasznalnotok, amennyi lépést
kellene }Xogy megtegyetek keresztiil az akada-
lyon. Az emlék ilyen elkdltésével nem aktivalo-
ik annak specialis hatdsa, de at kell htizni azt
a megfelel§ oldalra, és a késGbbiekben mar nem
hasznalhat6 tjra sem akadaly elkertilésére, sem
edig a specialis hatdsa kivaltasara! A gy6zelmi
. feltételekbe azonban tovabbra is beleszamit. } A csapatnak a piros nyil altal mutatott
) S— e ——— irényEa kellene haladnia harom mezén
| at. Az els6 1épés még biztonsagos, de a
masodik és harmadik 1épéssel csapda-
ba eshetnek az akadalyban. Vészesen
| kozel kertiltetek ahhoz, hogy Ethan egy
| elvszett emlékévé valjatok! A jatékoso
| végrehajtjak az els6 lépést, majd el kell
|
|

koltenitik két emléket — a hatasuk ki- '
véltasa nélkiil — hogy elkeriiljék a jaték
azonnali elvesztését. Ha nem tudnak

két emléket elkolteni, elvesztették a

Miutan végrehajtottal egy akciot és esetleg eiy jatékot. |
emlék specidlis hatasat is végrehajtottad, fel kell

hiznod az eseménypakli kdvetkezé lapjat. A
kartyat add hozz4 a veszedelemséav megfelels
szinl oszlopdhoz. Ha mér vannak lapok az
adott oszlopban, az Gj kartya az aljara, fedésbe
keriil veliik, igy az el6z6leg ott 1éve lapok csak
részlegesen lesznek lathatoak. Ezutan 5 lehetsé-
ges veszedelemhatas kovetkezhet be, a kartya
szinétdl fliggen:

Ha egy lila lapot htiztal: a csapat panikba esik! A veszedelemsav lila oszlopénak minden
lapja utdn: mozgasd a csapatot egy mezdvel az irdnyt(i piros mutatéja altal mutatott iranyba.

Ennek kovetkeztében akaddlyba is titkozhettek.

Ha egy piros lapot hiiztdl: Markolab észrevesz titeket! A veszedelemsav gl.ros min}
den lapja utan: mozgasd a Markolab ﬁguréljét egy mezdvel a csapat irdnyaba és az iranytd felé
nézzen (a figura nem szinezett része forduljon az iranyt felé).

Markoldb mindig a legrovidebb iiton kozeledik; ha tobb eg;/ orma hosszil 1it is vezet a csapat felé, eldontheted,

hogy melyiket valassza Markoldb. Athaladhat és meg is allhat az emlékjelz6kon, de nem haladhat dt akadalyokon,
azokat meg kell keriilnie. Markoldbra nem vonatkoznak az vitvesztés szabilyai (11. oldal).

Ha efy sarga lapot hiiztdl: az Arctalanokra rontas jott! A veszedelemsav sérga oszlopanak \
minden két lapja utdn: vélassz egy Arctalant és forgasd el 180°-kal, de a helyét ne valtoztasd.

Ha tobb sdrga kérf}yapcir is van, minden pdr utdn forgass egy mdsik Arctalant. A csapatot (az iranytiit) nem forgatha-
tod. Ha egyetlen ilyen hatds eredményeként mdr mind a hdarom Arctalant forgattad, Iépj tovdbb a kovetkezd fazisra. )

Ha eC%y kék lapot htiztal: Markolab hatalma novekszik. A veszedelemsév kék
minden két lapja utdn: hizz egy lapot az eseménypaklibdl és add hozza a veszedelemsav megfe-
lel§ szinti oszlopahoz. Az igy hozzdadott lap hatdsdt nem kell végrehajtani.

Ha e§y zold lapot hiiztil: a Homalyvilag egyre sotétebb lesz. A veszedelemsav zld o
minden két lapja utdn: egy-egy jatékosnak el kell dobnia egy lapot a kezébdl, az aktudlis jatékos-
sal kezdve és 6ramutat6 jarasa szerint haladva.

Ha eqy jatékosnak nincsenek kézben tartott lapjai, helyette az eseménypakli le%felsé' lapjit kell a dobopakliba helyeznie.
Tobb zold par esetén eldfordulhat, hogy ey vagy tobb jatékos tobbszor is sorra keriil és tobb lapot is el kell dobnia.




Parok: Ezen a képen az aldbbiakat latod:
3 lila kértya, 2 kartya,

2 kék kartya (1 par),

1 z6ld kértya (0 par),

3 sarga kartya (1 par).

A Homalyvilag egy veszélyekkel teli csaldka hely,
ahol a gyerekek konnyen elveszhetnek a sotét
osvényeken. Olykor el6fordulhat, hogy a csapatnak
a Homalyvilag hatarain kiviilre kellene mozognia.
Ha ez torténne, helyezd 4t a csapatjelz6t a Homaly-
vilag tabla kozvetlen ellentétes oldalara, egyenesen
a szemkozt 1év6 mezdre. Ha az adott mez6t elfog-
lalja valamilyen jatékelem, a szokott szabalyokat
alkalmazd.

(Ne feledd: Markolabra nem vonatkozik ez a szabily. )

MAGNESER

(SS2ETAPADO

BT Zarn i 2
Bizonyos ritka esetekben el6fordulhat, hogy két
vagy tobb figura véletlentil 6sszetapad a vonzas
kovetkeztében. Ha ez torténik, tavolitsd el azt a
Homalyvilagbdl, amelyiket mozgattad, ha lehet-
séges (tedd tavol, igy nem befolyasolja az iranyttit),
majd helyezd vissza a masikat az eredeti helyére.
Amint az eltavolitott figurat Gjra mozgatni kell (egy
Gjonnan kijatszott kartya vagy egy elkoltott emlé
hatasara), helyezd vissza azt az Arctalan figurat egy
a Homaélyvilagon kiviili szabad mezére, de ne egy
masikkal szomszédos helyre.

Markolib soha nem hagyja el a
Homalyvilagot. Ha valami oknal
fogva el kellene tavolitanod, egy
masik figurat vegyél le helyette.

= MIDEN FIGURANAK HET OLDALA

Mindig pontosan a kijatszott kartyakon szerepld
szamoknak megfelel6 szamu mez6t kell 1épned a
csapattal!

Ne feledd: az iranytii minden lépés utin mds iranyt
mutathat, igy mindig egyszerre csak egyet 1épj a
csapattal, majd utana a mutato dllasinak megfeleld-
en folytasd a mozgast!

ETE2ES

el v

Csak akkor prébalkozhatsz és kisérletezhetsz, ha
kijatszottal egy megfelelS kartyat vagy emléket.
Soha nem mozgathatsz vagy forgathatsz egy mag-
neses figurat, MIELOTT kijatszandl egy Séta lapot
vagy elkoltenél egg emléket. Az iranyt(it nem moz-
gathatod soha probalkozas, kisérletezés céljabol.

A csapat altal végrehajtott minden 1épés végleges.

Egy szines oldala, ami vonzza az irdnyt( piros
mutatdjat, és egy iires oldala, ami taszitja azt.
Minél kozelebb van egymashoz a magnes és az
iranytd, annal er6seb§ a méagnes befolyasa a muta-
t6 altal mutatott irdnyra.

vonzza! taszitja!




1aték vége

o e R bt —e g

A jaték azonnal véget ér, amint dsszegytijtottetek 8 emléket a Homalyvilagbol, ezzel pedig megnyertétek a jatékot!
Azonban azonnal veszitetek, ha az alabbi feltételek egyike teljestil:

._. Az eseménypakli kifogy, Ha Markoléb és a csapat ‘ A csapat akadilyba

5 p g . p o iitkozik, és nincs tobb
és lapot kellene hiznotok; V. egy mezdre keriil; elkolthets emléketek.

Tortenetek

Ethan megmentése utdin az elm utcai gyerekek biztos abban, hogy mads gyerekeket is képesek megmenteni Markoldb
gonosz karmai kéziil. Ez azonban mentbakciorol mentdakciora egyre nehezebb feladatnak bizonyul.

Ebben a fejezetben par elére megirt kalandot talaltok, amiket szorakoztaténak és kihivasnak talaltunk
a tobb oOras jatéktesztelések soran. Mindegyik tartalmazza a gyermek egy rovid bemutatasat, akinek a
megmentésére indultok, és az ajanlottan haszndlandé gyerekkartyak listajat. Ha két jatékossal jatszotok,
csak a lista els6 két kalandjat hasznalhatjatok; ha harom jatékossal, akkor pedig az els6 harmat.
Egyes kalandokhoz specidlis szabélyok is tartoznak.

A jaték tovabbi komponenseire vonatkoz6 szabdlyokat a szabalykonyv kovetkez6 fejezetében taldljatok.

IDEGLELES 7 o\

Heather imad moziba jarni, az alma, hogy egy nap majd filmrendez6
leigyen. Mindig maganal hordja a kamerajat és felvesz minden érdekes
jelenetet. A legutébbi kazettdjat a Homalyvilag atjardja kozelében taldltdk
meg... Ez az egyetlen esélyetek, hogy megmentsétek &t!

Tovdbbi jatékelemeks 3 portal, 2 szem
Gyerekek elokészitéses Lily, Casper, Dylan, Emily

A NYOL UREGEBEN 4T

Alice imadja az allatokat. Rengeteg id6t tolt a hazuk mogotti erdében
sériilt allatkolykok %yégyitéséval. A nyuszik irdnti odaadéasa vezette
az erdd kozepére, ahol orokre nyoma veszett. Elragadték a Szolgélok,
Markoléb alnok szolgalényei.

Covabbi jatékelemeks 4 koborlo Szolgals, 4 kisértshely, 10 keresztit kartya
Gyerekek eldkészitéses Matt, Julie, Lily, Luke



Felfedezni a vilagot, 4j helyekre utazni és sajat szemmel latni azokat;

ez volt Elliot minden dlma. Egy nap végtil lehet§sége adodott valéra valta-
ni, egy iskolai kirdndulasnak keretében, de a dolgok rossz iranyt vettek

és Elliottnak nyoma veszett. A szemiivegét az erdd egyik legsotétebb
Osvényén taldltak meg...

Tovabbi jatékelemeks rémkocka, odu, démon avatar
Gyerekek eldkészitéses Emily, P. J., Dylan, Karin

Az iskolaban nagyon népszerti volt rovarokat gytjteni és megmutatni a
barataidnak. T@%Z gyereknek hatalmas gytijteménye volt, de egyik sem
volt mérhet§ Satoshiéhoz, a kornyék legjobb bogarvadaszaéhoz.

Azt mondtak, a legritkdbb rovarokat a %aluhoz kozeli erd6 mélyén taldlta.
Az utolsé rovarvadaszata 6ta azonban senki nem hallott fel6le semmit.

CTovabbi jatékelemeks 8 hordar Szolgals
Gyerekek eldkészitéses Lily, Casper, Dylan, Emily

Specidlis szabdly: Egy 1j gy6zelmi feltételnek is meg kell felelni: miutén 6sszegy ijtottétek a kells
szamu emléket a Homalyvilagban, el kell jutnotok egy a bejarat akadallyal szomszédos mezére.

A suliban minden iyereket lenytigdzott John kreativitdsa. — John meséli
a legjobb torténeteket! — kialtottak egyontetien, miutan eladott egy
altala irt babjatékot. John arrél almodott, hogy egy nap majd sajat
konyveket ir. A legutébbi bemutatéjat a hatas kedvéért a varoshoz
kozeli erd6ben tartotta meg...

Covdbbi jatékelemeks 3 mocsar akadaly, babjatékos avatar, radirfej avatar,
10 keresztut kartya

Gyerekek eldkészitéses Tommy, Luke, Julie, Matt

Specidlis szabalys Jaték két avatar kartyaval; miutdn mindkét avatar lapot aktivéltak,
a két hatast barmilyen sorrendben végre lehet hajtani.

..- 

Charlie remek énekes. Tobb versenyt is megnyert a varosban, fiatal kora
ellenére. A zene iranti rajongdsa apukaéja hatalmas bakelitlemez gyfijte-
ményének kdszdnhetd, és szereti keverni is a miifajokat, hallgatni pedig
barmit. Mindig maganal tart egy mikrofont, mivel felfogasa szerint bar-
milyen helyszin lehet szinpad. A legut6bbi versenye utan veszett nyoma.

-)

Tovabbi jatékelemeks kimondhatatlan avatar, Ejvilag
Gyerekek eldkészitéses Casper, Matt, P. ], Emily

Specidlis szabalys Ha egy jatékos a fordulja soran kiejti Markolab nevét, azonnal htizzatok
egy Uj eseménykartyat a paklibdl a veszedelemsavra, és hajtsatok végre a hatasat.




HALALOS IRAMBAN

Nat imad gorkorizni. Kérbekorizni a védrost olyan, mintha reptilnél.
Szinte mar valamiféle helyi hiresség, a leggyorsabb kolyok a kérnyéken,
és még soha nem késett e?éteben seﬁonnan Ennek ellenére Nat szerény
maradt és ideje nagz részében 4j triikkoket tanit més gyerekeknek.

Mig egy nap Natnek nyoma veszett.

Tovabbi jatékelemeks homokora, Fjvilag
Gyerekek elokészitéses Dylan, Luke, Karyn, Julie

RECSHEIRTOK

Marie szellemvaddsz. Iméad elhagyatott épiiletekben barangolni nyomok
utdn kutatva, majd horrorsztorikat mesélni a taborttiz koriil a baratainak
éjszaka. A legutobbl szellemvadaszata sordn elméjét foglyul ejtette egy
az erdében koborl6 kiilonds lény. Marie nem tudta, milyen veszélyes
Markolédb utdn eredni...

Tovdbbi jdtékelemeks testetlen avatér, 10 keresztit kartya, a Kod
Gyerekek elokészitéses Tommy, Lilly, Emily, Casper

Végsd kihivasként probéljatok végigjatszani az 6sszes kalandot a koddel.
Azoknak a jatékosoknak ajanlott, akik mar jol ismerik
a jaték miikodését és szabalyait.

B app.alterego.games
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Hiegts?

A kiegészitSk Uj elemeket vezetnek be, amikkel Az Arctalanok tarsasjatékkal fétszva teljesen mas jatékélményt

szerezhettek. Mindegyik elem tovabbi szabalyokat hoz magaval, igy azt javaso
az alapjaték szabélyai szerint, mielStt alkalmazzatok ezeket a kiegészitd szaba

fuk, hogy jatszatok parszor csupan
yokat. Utana barmilyen kombina-

ciéban bevezethetitek Sket, vagy pedig az egyes torténetek alapjan, ahogy azt az el6z6 oldalon olvashattatok.

Minden a jatékhoz adott elem a csapatra van csak hatassal. Markolab
és egyebek mozgasat nem befolyasolja, athaladhatnak rajtuk, mintha egy
szabad mez6 volna, kivéve ha az adott elem szabdlyai masként nem irjak.

: AUATAROK 4 jaték utdn ajdnlott : =\

Ezek Markoldb alternativ megjelenési formdi, melyek tobb médon képesek a
jatékmenetet meguiltoztatni. Mindegyik avatdrnak egyedi képessége van, |
amelyekkel 1ij és viratlan kihfvdsokat jelent majd a jatek. '

Az elokészités utans Keverjétek meg az avatar kartydkat és hiizzatok egyet
véletlenszerten. A lap a jaték végéig hatdssal lesz a jatékmenetre. Tegyétek a
lapot kozel a jatéktablahoz. A tobbi avatarkartyat tegyétek vissza a dobozba.

Az avatarkartyak részletes leirasat lasd a 21. oldalon. >

REMHKOCHA 5 jdték utdn ajénlott

A Homdl;l/vildig veszélyekkel teli. E kiilonds vildg viltozékony természetébil fakado
kiszamithatatlansiga és a meguviltozott él6vilaga miatt a gyerekek vdratlan helyzetek-
hez kénytelenek alkalmazkodni. EQy hirtelen tamadt hofuvds elég hitraltato tud lenni,
nem igaz?

Az elokészités utans Legyen a rémkocka kézkozelben.

Amikor a veszedelemfazis sordn sarga lapot htizol, a végrehajtasa el6tt dobj a rémkockaval és alkalmaz-
zatok a dobott hatast (lasd a szabalykonyv hatuljan). Némely hatds mindaddig kifejti a hatdsat, amig tjra
nem dobnak a rémkockaval. Minden forduléban dobhattok a kockaval. Ha igy tesztek, el6szor hiizzatok
egy eseménykartyat a paklibdl a veszedelem sévra. Ennek a lapnak ne hajtsatok végre a hatasat.

Jade hasznalni szeretné a kiilon-
leges képességét, de a kocka B
eredményt mutat. Hiz egy lapot
az eseménypaklibdl a veszede- |
lemséavra, majd dob a kockaval. |
[l eredményt dob, aminek na-
gyon ortil. A forduldja végén egy
sarga lapot hiz, amit hozzaad a
veszedelemsavhoz; a rémkocka-
val djra dobnak, de szerencsére
ismét ] az eredmény.

A rémkocka ikonjainak magyarazatat lasd a 21. oldalon. >




(— — {  KERESZTUTAK S jaték utdn ajanlott > —_\

Keresztiithoz érve fontos dontéseket kell meghoznotok. Melyik utat kivetitek?

Az elokészités utans Keverjétek meg a 10 kereszttt kartyat és tegyétek a paklit
képpel lefelé a jatéktabla kozelébe.

Amikor a veszedelemfazis soran zdld lapot hiizol, a végrehajtasa el6tt hizz
egy keresztut lapot. A jatékosoknak donteniiik kell, hogy a lapon szerepld
hatasok koziil melyiket valasztjak. A végsé szot az aktualis jatékos mondja ki.
A lap hatasanak vegrehajtasa utan tedd a pakli mellé egy dob6pakliba.

Carol befejezi a fordul6jat, majd
hiz egy zdld lapot a veszede-
lemfazis soran. Ennélfogva
el6szor hiiznia kell egy keresztut
kartyat, aminek kovetkeztében
vélasztania kell: mozgathatja a
csapatot egy mezdvel vagy az
iranytd piros vagy a fehér muta-
toja irdnyaba. Mivel kozel jarnak
egy akadalyhoz, igy dont hogy
az iranytt fehér mutatéjat koveti.

A keresztut kartydk ikonjainak magyarazatat 1asd a 21. oldalon.

— 4 8 jaték utdn ajanlott —

Létezhet a Homdlyvildgnal sotétebb hely? Az odii bejaratindl dllva baljés hangok kisértik
az elméd, gyézkodve hogy add fel a céljaidat. Allj ellen, dsszpontosits!

Az eldkészités sordn, miutan elhelyeztétek az akadélyokat, helyezzétek el az odut
is harom szabad mez&re a Homalyvilagban. Az akadalyok elhelyezésére vonat-
koz6 szabalyokat tartsatok be, amellett hogy @ jelre kell keriilnie. Markolébot is
egy az odu melletti szabad mezd&re kell helyezni, de nem keriilhet hatarmezére.

A jaték soran ha mozgasodat egy, az odd melletti mez6r6l kezdenéd,

nem hasznélhatod a gyerek képességed és/vagy emléket sem hasznalhatsz fel.
Ha az odin kellene keresztiil mozognod, azonnal elvesztitek a jatékot
(hipnotizilnak a sétét hangok és csapdaba esel az odiiban).

Bob fordul6janak kezdetén a
csapat épp egy, az odu melletti
mez6n tartézkodik, igy Bob nem
hasznélhatja a gyerek képessé-
gét. Ugy dont, hogy kijatszik egy
kék lapot, ami megvaltoztatja

az irdnytd irdnyat (ami elStte az
odiiba mutatott), igy nem veszi-
tik el a jatékot.

Hibas szovegrész az angol eredetiben.




m 6 jték utdn ajénlott S )
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Olykor sotét erdk figyelik minden mozdulatotokat korhadt fatorzsek vagy
sotét bokrok mogiil. Nem menekiilhettek a Homdlyvilagbol mindaddig, mig figyelnek. '
Meg kell szabadulnotok a vizslaté tekintetekt6l, hogy Markoldb ne ldssa, |
mikor visszaosontok a vildgotokba.

Az elokészités utans helyezzétek a szem jelz6ket képpel
felfelé (nyitott szem) Markolabtdl legfeljebb két mezoére 1év6
két kiilonbo6zs véletlenszerti mezdre. A szemeknek lega-
labb harom mez§ tavolsagban kell lenniiik egymastol.

A jaték soran, mikor egy szemet tartalmazé mez8re mozogsz, forditsd at a mésik oldaléra.
Amikor a veszedelemfazis soran lila lapot hiizol, a végrehajtasa el6tt és ha legaldbb egy szem
nyitva van, hiizzatok harom lapot az eseménypakli tetejérdl és tavolitsatok e?a jatékbol Sket
anélkiil, hogy megnéznétek Sket. Mikor a szemek jatékban vannak, egy 1j feltételnek is meg
kell felelni, %ogy megnyerjétek a jatékot: be kell gytjtenetek az dsszes em{éket a Homalyvilag-
bdl és aztan mindkét szemnek csukva kell lennie (a csukott oldalaval nézzenek felfelé a jelz(ﬁ().

A szemek tjra kinyilnak (a nyitott oldalukra kell forditani 6ket),
ha a csapat ismételten athalad rajtuk, mikozben csukva vannak.

\. /

A séta akcidja soran Carol atha-
lad egy szemen; ezzel visszafor-
ditja a nyitott oldalara. A vesze-
delemfézis soran egy lila kdrtya
keriil a veszedelem savra; mivel
legalabb egy nyitva van, Carol-
nak el kell tavolitania a 3 felsé
lapot az eseménypaklibol.

12 jdték utan ajanlott

Miéta lequtébb a Homdlyvildgban jartatok, a dolgok kicsit megudltoztak. Ha utdna
léptek be, hogy a nap lement, a hely sokkal rejtélyesebb, mintha egy végtelen vardzslat
hatdsa alatt allna. Az iranytiitok megzavarodik, vajon meg tudtok igy szokni?

Az elokészités utans amikor elhelyezitek a Homaélyvilag tablat, forditsatok 4t a
maésik oldalara. Az Ejvilag oldalan mashogy kell elhelyezni az akadalyokat, és
par 4j mez6t is tartalmaz — tiikormezSket — melyeknek egyedi hatasuk van.

A jaték soran valahdnyszor a csapat elmozogna egy tiikormez6rél, az irén]ytl’j
fehér mutatéjat kell kdvetni, nem a pirosat. Mindaddig a fehér mutatét kell
kovetnetek, mig egy tiikormezén nem alltok meg tjra.

| | A tiikormez6 az Ejvildg egyedi |

————— e e ——— — ——— hatasti mezGje, melynek kovet- |

| keztében a csapatnak az iranytd \
| fehér mutatéjat kell kovetnie. A

S
N

|

|

|
Carolnak mozgatnia kell a csapa- ‘
tot egy kijatszott lap kovetkezté- |
ben. Az elsé 1épés soran még az
irdnyt( piros mutatéjat kovetik,
azonban egy tiikormezén allnak
meg. A kovetkez6 lépésiikkel mar
a fehér mutatot kell kovetnitik.




— 1T SERTOHEL YEH 6 jték utdn ajdnlott

Meglehetdsen ijesztd, ha a Homdlyvildag minden sarkdbol iildoznek. Vannak kiilondsen
ddaz helyek, ahonnan kiilonféle szb’rn}gﬁ dolgok tildoznek el titeket. A legjobb, amit tehet-
tek, hogy elfuttok, mindegy hovd, csak minél gyorsabban!

Az elokészités utans keverjétek meg a kisértShelyeket képpel lefelé, majd hiizza-
tok 4-et véletlenszer(ien anélkiil, hogy megnéznétek Sket. Helyezzétek képpel
lefelé négy véletlenszerti szabad mezére. Fontos, hogy legalébg harom mez6
tavolsagra legyenek egymastol.

A jaték soran valahdnyszor a csapat elmozogna egy kisértShelyrél, fedjétek fel, de ne valtoztas-
satok az irdnyat. Azonnal mozgassatok a csapatot annyi mez&vel, amennyi E, jel szerepel rajta
és olyan iranyba, amerre mutatnak.

A mozeds kivetkeztében Miutan mozogtatok, és van még lépésetek egy
akad élgb 2 is iitkozhettek el6z6 hatasbdl kifoly6lag, azt most mozoghat-
y ) jatok. Valahanyszor athaladtok egy felfedett

kisértShelyen, ugyantgy kovetnetek kell

a rajta szerepld utasitasokat, mintha akkor
fedtétek volna fel azt. Amikor a veszedelemféazis soran kél]< lapot htiztok, a végrehajtésa el6tt forgas-
satok minden képpel lefelé forditott kisértShelyet tigy, hogy az éramutato jarasa szerint kovetkezd
szomszédos mezé felé mutasson. Ismételjétek ezt meg a veszedelem savon talalhaté minden kék lap
utan.

Jade forduléja soran a csapatnak
harom mezé&t kellene mozognia
egy kijatszott lap kovetkeztében.
Lépteti a csapatot egy szabad
mezdre, majd utana még egyet
egy kisértShelyre. Felforditja azt,
majd két mezé6t kellene mozog-
niuk a jel6lt irdnyba. Ezutan
még mindig maradt egy lépése
a kijatszott lapbdl, azt a mozgast
szintén végrehajtja.

" HOMOHORA 12 jéték utdn ajdnlott —

Markoldb gonosz hatalma képessé teszi 6t, hogy kinyiiljon téren és idon dt, ezdltal még
inkdbb megnehezitve az emlekek utdni kutatast. Az id6 manipuldldsival g]yors dontések-
re kényszeriti a csapatot és azok végzetes kdvetkezményeivel is szembe kell nézniiik!

Az elokészités utans helyezzétek a homokoérat a jatéktablara az 6sszegytjtott
emlékek mezg&inek kozelébe.

A jaték soran a homokora lepergése el6tt kell begytjtened egy emléket a
Homalyvildgban. Ha kifogytok az id6bdél és nincs legalabb egy 1j begyijtott
emléketek, 2 1] lapot kell az eseménypaklibdl a veszedelem savhoz adnotok

(a hatasuk végrehajtasa nélkiil), majd forditsatok at a homokérat. Valahanyszor
begyftijtetek egy emléket, tegglétek a kozelébe a homokorat. Legkozelebb mikor
lepereg a homokora, megfordithatjatok és visszatehetitek az eredeti helyére
anélkiil, hogy lapokat adnatok a veszedelem savhoz.

Bob begyijt egy emléket, miel6tt leperegne a
homokdra. Azonnal a begyfijtott emlék koze-
lébe teszi a homokdrat, majd befejezi a korét.
A kovetkez6 forduléban Carol szintén begytijt
egy emléket, majd annak kozelébe mozgatija

a homokoérat. A forduldja vége el6tt lepereg a
homokéra, igy megforditja azt és visszateszi
az eredeti helyére; ha mar eleve ott lett volna,
mikor lejart, két kartyat kellett volna a vesze-
delem savhoz adnia.




J |

¥ PORTALOH 3 jdték utdn ajdnlott —

A portilok haszndlatdval a csapat dtteleportilhat a Ipdlydn, igy 1ij érdekes lehetdségeik
nyilnak a mozgdsra. Azonban a csapatot is meg kell gydznitik, a jatékosoknak mindig vijra
kell gondolniuk az eltervezett iitjukat.

Az eldkészités utans keverjétek meg majd helyezzetek képpel lefelé 3 portalt
harom kiilonb6z6, véletlenszert szabacﬂ mezore a Homaélyvilagban, de legalabb
harom mez§ tavolsagra legyenek egymastol. Miutan lehelyeztétek, forditsatok
képpel felfelé Sket.

A jaték soran, mikor a csapat egy portallal szomszédos mezén all meg, azonnal helyezzétek a portal-
ra az irdnyt(it. Azonban ha a csapat kdzvetleniil a portdlon landol a mozgésa végén, azonnal moz-
gassatok a csapatot a kovetkez§ portalra. A portalok bettirendben vannak 9sszekotve; A vezet B-be,
B C-be és a C az A-ba.

Jade egy portalon fejezi be a
mozgast. A csapatnak azon-

nal a kovetkezd portalhoz kell
mozognia. Késébb, mikor Bob
mozgatja a csapatot, egy portal-
lal szomszédos mezén fejezik be
a mozgast; a csapatot azonnal a
portélra kell helyezni.

Mi torténik, ha a sajit kezed sem litod kozvetleniil az arcod el6tt? Honnan tudhatndd,
hogy a j6 iranyba haladtok? Az egyetlen lehetGségetek a tiilélésre, ha kiélesititek a tobbi
érzeketek és az osztoneitekre hallgattok.

Az elokészités utans tartsatok kéznél a kodot.

A Léték soran, minden jatékos forduléja kezdetén, barmi egyéb akcio el6tt, tegyé-
tek a kodot a csapatra, lefedve vele az irdnyttit. Meg kell josolnotok a méagneses
mez{ lehetséges valtozasat az iranyttit6l valé barmi kdzvetlen visszajelzés
nélkiil. Az akcidk végrehajtasa utan, vagy miel6tt mozognatok egy kijatszott lap
hatasara, vegyétek le a kodot az irdnytirdl és hajtsatok végre a mozgast.

A forduléja elején Jade felhelye-
zi a k6dot az iranytiire, majd
kijatszik egy sarga lapot. Judith
figuraja mozgatasaval ki kell
kovetkeztetnie az irdnytd allasa-
nak valtozasat. Miutan végzett

a figura mozgatésaval, Jade
eltavolitja a kodot, majd elvég-
zi a csapat mozgatasat a jelolt
iranyba.

_ I5 j4ték utin ajdnlott —“(h

Ha Markolab egy portalon all, és a csapat oda mozog, azonnal elvesztettétek a jatékot. >
|




S20LGALOK

8 jaték utan ajanlott

Markoldb szolgdldi 1ij és érdekes fenyegetést jelentenck, és kétféleképp lehet Gket bevezetni a jatékba.
Mindkét mod megneheziti az emlékek begyiijtését! Kétféleképp hasznilhatjitok a szolgilokat:
kéborloként és horddrként. Egy jatékon beliil eqyszerre csak egyféleképpen haszndljiatok dket.

Az elokészités utans keverjétek meg majd adjitok a kezdc’iﬂ'étékosnak a hat szolgal6 kartyat.
Ezek a kdrtyak mutatjdk meg, hova kell mozogniuk a szolgaloknak, amikor lehetSségiik nyilik ra.

Mindig ugyanaz a jatékos fedje fel ezeket a kartyakat, és ne forgassatok Gket,
hogy ne legyen ellentmondas a mozgasukban.

@<  HOBORLO S20LGALOK >

Helyezzetek 4 szolgalét a Homalyvildgban
talalhato 4 kiilonbozg, véletlenszerti emlékre.
A maradék 4 szolgéalot nem hasznaljuk
ebben a médban.

Valahanyszor egy szolgalé a csapattal
egy mezire mozogna, vagy a csapat
mozogna egy szolgaléval kozos mezére,
azonnal elvesztitek a jatékot.

PELDA

Bob a veszedelemfazisaban felfed egy
és hozzaadja azt a veszede-
emsavhoz, ahol igy 6sszesen mar 4 lap
talalhat6 a piros oszlopban. Jade hiiz
egy szolgalo lapot, hol%y meghatarozza
milyen iranyba fognak mozogni a szol-
galok négy mez6t. Mivel egy szolgald
a csapatot jelképezd iranyttivel kozos
mezore lépne, igy a jatékosok elvesztik
a jatékot.

. HORDAR SZ2OLGALOK

Mind a 8 szolgalot helyezzétek el a
Homalyvilagban talalhaté emlékekre.

Amikor a jaték sordn piros lapot hiztok és adtok a veszedelemsavhoz, a végrehajtasa el6tt
mozgassatok a szolgalékat. Ehhez hiizzatok egy szolgalok kartyat és minden szolgalot mozgassatok
a htizott lapnak megfelel§ irdnyba annyi mezovel, amennyi piros lap talalhat6 a veszedelemsavon.

Ha egy szolgal6 keresztiilmozogna egy akadalyon, Markolabon Vagfy kimozogna a Homalyvilag
hataran, mozgas helyett megéllnak ott. Ha mar harom kihtizott és fel
a végrehajtasuk utan keverjétek vissza Sket képpel lefelé a szolgalok pakliba.

fedett szolgalo kartya van,

Amikor a szolgalok mozognak, veliik
egylitt mozognak az emlékek is, amelyekkel
ko6z6s mezén tartozkodnak. Valahdnyszor
egy szol§é16 a csapattal egy mezdre mozogna,
azonnal elvesztitek a jatékot. Azonban ha a
csapat mozogna egy szolgalé altal elfoglalt
mezdre, tavolitsatok el az adott szolgalét
a jatékbol és gyftijtsétek be az emléket.

- PELDA

Carol a veszedelemfazisaban felfed egy
Fi.l.'os és hozzaadja azt a veszede-
emsavhoz. Jade hiiz egff szolgalo lapot,

hogy meghatarozza milyen iranyba fog-
nak mozogni a szolgalok. Mindegyikii
ma§éval mozgatja az altala hordozott
emléket. A kovetkezG forduléban Jade
az egyik szolgal¢ altal elfoglalt mezére
lépteti a csapatot, igy eltavolitja azt a
jatékbol és begyfijti az emléket.




MOCSAR AKADALYOK 8 jaték utdn ajanlott

Olykor /’0’ otletnek tiinhet a mocsaras teriileteken dtvagni, hogy igy roviditsétek le az utat
egy emlékhez. EIég viszont egy rosszkor kivitelezett lépés, és az lesz az utolsé dintésetek.
Vigydzzatok, hova léptek!

Az elokészités utans Az akadalyok elhelyezése utan vélasszatok kett6t véletlen-
szertien és forditsatok &t ket a mocsaras oldalukra.

A jaték sordn a mocsér akadalyokon keresztiilmozoghattok, de minden 1épés
utan el kell koltenetek egy emléket — a hatdsa végrehajtasa nélkiil. Ha nincs tobb
felhasznalhat6 emléketek és mégis egy mocsaron kellene keresztiilhaladno-
tok, azonnal elvesztitek a jatékot.

Markolab és mas jatékelemek nem haladhatnak 4t a mocsar akadélyokon,
azok mozgasa szempontjabol hagyomanyos akadalyoknak mingsiilnek.

Bob séta akciot hajt végre. Van
két felhasznalatlan emléke-

tek, igy dgy dont, hogy koveti
az iranyttit és két mezét 1ép a
mocsaron at. Ha Bobnak egy
harmadik 1épést is meg kellene
tennie a mocsaron at, a jatéko-
sok azonnal elvesztenék a jaté-
kot, mivel nincs tobb felhasznal-
hat6 emlékiik.

X EHTRA SEGEDELEMEH %

A 6 figyelmeztetés jelzd segitségével jelolhetitek mintegy
emlékeztetGként, ha egy hatas aktivalédhat. Helyezzétek a
megfelel6 oszlop kozelébe a veszedelemsavon. A jelz6k hatul-

” (farkoldb avatarok-.
jat felfelé forditva pedig egyéb dolgok jelolésére is hasznal- —_— ‘ -
hatjatok Gket. A két zsakot a kiilonféle kartonjelz6k tarolasara

szolgdlnak. Javasoljuk, hogy az egyikben az akadalyokat és az | | . ARIATE
odat taroljatok, elkiilonitve azokat a tobbi jatékelemtdl. BABJRTEKOS

Valahényszor piros lapot fedtek fel

a veszedelemfazis soran, helyezzetek
egy nem hasznalt Szolgalét gy a

TESTETLEn . ; HIMonDHHTHTLHn : Homalyvilagon kiviili mezére. Nem he-

. lyezhet8 masik Szolgdlo mellé, ha lehet-
Valahanyszp g P’m lnpot ﬁ?dtek e sé};;es. Egy Arctalan sgm léphet a Szolgéld
ve’szedelemfams et e .O,k nem altal elfoglalt mezére a jaték hatraléve
sz6lalhatnak meg, nem mondhatjak ki és részében, de keresztiilmozoghat rajta.
tehetnek utalast a jaték egyetlen elemére ’
sem. A kovetkezé jatékosnak egyediil kell
végrehajtania a forduléjat a tobbiek segit-
sége nélkiil. A kovetkezd veszedelemfazis
kezdetén beszélhettek csak tijra.

Markoléb keresztiilmozoghat az
akadalyokon. Markoldb szempont-
jabdl az akadély egy ugyanolyan
iires mezdnek mingsiil, mint a vele
szomszédosak.

il

Jade felfed e iros lapot, i
kivaltja a kimo%}c,lﬁatatlar? allay gc}),tot.
A jatékosok nem beszélhetnek és
nem segithetik a kdvetkez6 jatékost.
Carol elkezdi a forduléjat, de ma-
ganak kell dontenie mit csindl, nem
beszélheti meg a tobbiekkel.

Markolabnak harom mez6t kel-
lene mozognia a veszedelemsav
iros oszlopa miatt; titja keresztiil
alad egf/ akadélyon, de ez ugyan-
olyan lépés neki, mint a tobbi.

Carol Alanét akarja mozgatni,
de a Szolgal¢ altal elfoglalt
helyre nem teheti.




Forduldnként egyszer ingyene-
sen végrehajthatsz egy Suttogis
akciot, miel6tt vagy miutin
végrehajtottad az akciddat

a normdl médon. A normdl
akciod is lehet Suttogds.

J

4 lapot tarthatsz a kezedben

3 helyett. Pihenés akcio kereté-
ben addig hizhatsz lapokat,
mig 4 lesz a kezedben.

A jdtékot is négy lappal kezded.

J/

\

Ha a fordulod sorin Séta akciot
végzel, két kdrtyat jatszhatsz ki
egy helyett. Az elsd kijitszott
lap hatdsait hajtsitok végre telje-
sen, mieldtt kijatszod a mdsodik
lapodat.

J

A fordulod kezdetén meglesheted\
az eseménypakli legfelsd lapjit.
Az informdciét megoszthatod a
tobbi jiatékossal is. Ha Pihenés
vagy Suttogis akciot végzel

a forduléd sordn, nem kell
végrehajtani a veszedelemfizis
sordn a veszedelemsdvra keriild
eseménykdrtya hatdst.

J

\

Amikor Pihenés akciot végzel,
dtmozgathatod a csapatot bir-
mely szomszédos mezore.

J

"\

Amikor Séta akciot végzel,

a csapat mozgatdsa eldtt novel-
heted vagy csokkentheted 1-el
a kijdtszott eseménykdrtya jobb
also sarkdban szerepld értéket.
A csapatot az 1ij modositott
értéknek megfelelden léptesd.

J

'\

Amikor a csapat begyiijt egy
emléket, azonnal hiizhatsz egy
eseménykdrtydt a paklibdl és/
vagy kicserélheted egy kézben
tartott lapodat a veszedelemsai-
von 1évd barmely oszlop legalsé
lapjdval.

J

~\

A fordulod sordin, mielétt vagy
miutdan végrehajtottad az akcio-
dat a normdl médon, forgathatod
az egyik Arctalant, 1gy igazitva
az iranyat, ahogy szeretnéd.

Az aktudlis pozicidjardl azonban
nem mozgathatod el.

J

‘\

A veszedelemfazisod sordin eldob-
hatod a kihiizott eseménylapot,
és mdsikat hizhatsz helyette. A
mdsodszor hiizott lapot viszont
nem dobhatod el, hozzd kell
adnod a veszedelemsivhoz.

N\

A forduléd sorin, mieltt vagy
miutdn végrehajtottad az akcio-
dat a normal médon, dtmoz-
gathatsz egy be nem gyiijtott
emléket eqy szomszédos szabad
mezdre. Ha a horddr Szolgilok
is jatékban vannak, a Szolgilo
is dtmozog az adott mezdre.

CASPER

J

RADIRFEJ

Valahényszor ,1” vagy ,2” értékd piros lapot fedtek fel
a veszedelemfazis sordn és Markolabot is mozgattatok:

ha van, hasznalnotok kell egy emléket anélkiil,
hogy kivéltanatok a hatdsét.

Amikor kijatszol a kezedbdl egy piros
kozelebb kell mozgatnod Markolabot a csapathoz.
Forgathatod is, ahogyan szeretnéd.

egy mezgvel

A teljes leirdst 1dsd a I5. oldalon.



Rémkocka

Amig a kocka ezen az oldalan
all, a gyerekek képességei
nem hasznalhaték. Amint a
kocka mast mutat, tjra hasz-
nalhat6k a képességek.

Amig a kocka ezen az oldalan
all, valahanyszor mozgatnatok
a csapatot egy eseménykartya
vagy lila veszedelem hatasara,
egy mezdvel tobbet léphettek a
piros nyil irdnyédba.

Amig a kocka ezen az oldalan

hettek a piros nyil irdnyaba.

all, valahdnyszor mozgatnatok
a csapatot egy eseménykartya
vagy lila veszedelem hatasara,

A nulla vagy kevesebb mozgas azt
jelenti, hogy a csapat a helyén marad.

egy mezGvel kevesebbet ép- |

Amig a kocka ezen az oldalan
all, es egy akadalyba titkoz-
nétek, emlék elkoltése nélkiil
elkertilhetitek azt. Ha igy
dontetek, azonnal dobjatok
tGjra a kockat.

A teljes leirdst
Tdsd a I5. oldalon.

Mozgassatok Markolabot egy
mezovel kdzelebb a csapat-
hoz, majd forgassatok ugy,
hogy az iranytt felé nézzen.
Ezutén azonnal dobjatok tjra
a kockat.

Nem torténik semmi.

Keresztutak

emickek hatasai

Mozgasd Sam figurdjat, mintha kijatszottal volna
egy zold lapot.

Mozgasd Judith figurajat, mintha kijatszottal
volna egy sdrga lapot.

Mozgasd Alan figurajat, mintha kijatszottal volna

egy kék lapot.

Mozgasd Markolab figurajat, mintha kijatszottal

volna egy piros lapot.

Mozgassatok a csapatot az iranyt( piros mutaséja irinyaba annyi mezével, amennyit a kartya ir.

Mozgassétok a csapatot az irdnyt( figaée mfeiéia irdanyaba annyi mezével, amennyit a kdrtya ir.
Alkalmazzétok a piros veszedelemhatést, mintha egy piros lapot adtatok volna a veszedelemsavhoz.
Alkalmazzétok a piros veszedelemhatast, mintha egy lila lnpot adtatok volna a veszedelemsavhoz.
Hasznaljatok fel az egyik emléketek anélkiil, hogy alkalmaznétok a hatasat.

Mozgassatok Markoldbot egy mezével kdzelebb a csapathoz, és tigy forgassatok, hogy az iranytti felé nézzen.
Ha a kovetkez§ forduloban kijétszanak egy sérga vagy zold lapot, mozgatni nem, de forgathatjétok az azonos szini arctalant.
Ha a kovetkez6 forduldban kijatszanak egy sarga vagy kék lapot, mozgatni nem, de forgathatjatok az azonos szinti arctalant.

Ha a kovetkezd forduléban kijatszanak egy kék vagy zdld lapot, mozgatni nem, de forgathatjétok az azonos szinti arctalant.

A teljes leirast 1asd a [6. oldalon.

Mozgasd a csapatot egy mezdvel barmely iranyba,
mintha kijatszottal volna egy

Vilassz egy jatékost. Az a jatékos lapokat hiizhat a
veszedelemsavrodl, hogy djra hirom kartya legyen
a kezében.

Eldobhatsz legfeljebb két lapot a veszedelemsav-
r6l. Mindig az oszlopok aljarél valassz (azaz a
legfelsd lapot).

Atmozgathatsz egy akadalyt egy masik szabad mez4(k)-
re. A mozgatas soran is érvényesek a jaték el6készitése-
kor az akadalyok elhelyezésére vonatkozo szabalyok.

A teljes leirdst lasd a 9. oldalon.

A veszedelemsav piros oszlopanak minden lapja utan: mozgasd a Markolab figurajat eg?f mezGével a csapat irdnyaba és az irdny-
e "

t(i felé nézzen (a figura nem szinezett része forduljon az iranytt felé). Markoldb mindig a

qrovidebb iiton kozeledik.

két lapja utdn: egy-egy jatékosnak el kell dobnia egy lapot a kezébdl, az
sa szerint haladva.

A veszedelemsav sarga oszlopanak minden két lapja utan: valassz egy Arctalant és forgasd el 180°-kal,

de a helyét ne valtoztasd. Ha t6bb sdrga kdrtyapir is van, minden pdr utan forgass egy mdsik Arctalant.

A veszedelemsév kék oszlopdnak minden két lapja utan: hiizz egy lapot az eseménypaklibél
és add hozza a veszedelemsav megfelel§ szinti sorahoz.

A veszedelemsav lila oszlopanak minden lapja utan: mozgasd a csapatot egy mezével az
iranyt(i piros mutatdja altal mutatott irdnyba. Ennek kovetkeztében akadalyba is titkozhettek.

A teljes leirdst lasd a 10. oldalon.




