


GYERTEK KOZELEBB, KALANDOROK!

Ma egy maréknyi bator hés bérébe bujhattok - 6k a
KOLYKOK. A Kincsesé Kiralysag legokosabb, leg-
batrabb, legerdsebb és legjosziviibb ifju polgarainak
kicsiny csapata.

A KOLYKOK tagjaiként szent kiildetésetek, hogy meg-
védjétek a kiralysagot a bajkeverdk gonoszkodasaitol,
felfedezzétek a vilagot és annak titkait, s hogy kalando-
zasotok soran kincseket gyujtsetek.

A kovetkez6 kalandotok Titokzatos Tolk, a nagy hatal-
mu varazslo barlangjaba vezet titeket, akinek egykor ez
a hely volt az otthona és egyben varazslaboratériuma.
Azonban a varazslo mar rég elhagyta a barlangot, ami
most telis-tele van szornyekkel, rejtett kincsekkel, va-
razstargyakkal és még ki tudja, mi mindennel.

A kalandotok soran a hésok bérébe bujva feltérképe-

: zitek Tolk barlangjat kincsek utan kutatva, mikézben

' elizitek a bajkeverdket, kiildetéseket teljesitetek,
varazstargyakat talaltok fel és persze segititek egymast
a nehézségekben.

AZ A KOLYOK GYOZ, AKI A LEGTOBB y
CSILLAGOT GYUJTI A KALAND SORAN! % XY |
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AZ EROTOL DUZZADO VIKING

Barbarella sziiletett vezetd. Erés, magabiztos,
felkésziilt, és egy hatalmas fejszével jarkal.

YBAJNOK{

A RAVASZ HARCOS N
Bajnok nem csak okos, de merész is, i
azonban tulsagosan szereti a kincseket |z
és a multja kissé titokzatos.

TUNDE HERCEGNO
Boroka fiirge, rettenthetetlen,
joszivi hercegnd, akilegalabb annyira
- pontos az ijaval, mint amennyire elegans.
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) AZ IFJU VARAZSLO

“\‘«! ” A csapat legfiatalabb tagja Bukta, akmek '
ugyan a varazslatai nem mindig s1kerulnek i
tokéletesen, de mindig igyekszik tanulni

és segiteni a csapattarsait. ‘
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KAZAMATA KIALAKITASA
Keverjétek meg a zold, a sziirke
és a piros kazamatalapkakat,
majd tegyétek azokat képpel

Valassz egy hoést,
és vedd magadhoz
a jatékostablajat.
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HOS VALASZTASA

Kezdo6dhet is a kaland!

~ Bajnok ~

~Bukta ~

Leiras a 10-11. oldalon ~

LAPKA FELFEDEZESE

A sajat korodben valaszd ki,
melyik kazamatalapkat szeret-
néd felfedezni. A z6ld lapkak
mindig biztonsagosak, a sziirké-
ken bujkalhatnak bajkeverdk, a
pirosakon pedig a legnagyobb
veszélyek ES a legértékesebb
kincsek varnak rad.
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KEPESS'EG EK
SZERZESE
Szerezz képesség-
kartyakat, amik erét,
varazslatot vagy tudast
adnak, amiket hasznal-
hatsz a kaland soran.

\_

Leiras a 12-13. oldalon ~

—

~ Leiras a 14. oldalon ~




BAJKEVEROK ELUZESE
Ha bajkeverdvel talalkozol,
hasznald fel a képesség-
kartyaidat, hogy eltzd.

~ Leiras a 15. oldalon ~

EGYMAS SEGITESE

Ha olyan bajkeverével talal-
kozol, akit nem tudsz eltizni,
kérhetsz segitséget a tarsaidtol

~ Leiras a 16. oldalon ~

(KI’NCSEK ES KULONLEGES g h
TARGYAK FELFEDEZESE - e

Ahogy minden mesebeli kaza-
mataban, itt is varnak ratok P
kincsek. Kalandjaitok soran sziikstqes @
kincseket, dragakoveket és kii- §f -
I6nleges targyakat talalhattok. Ry e e
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Q CSILLAGOK OSSZESITESE

Miutan az utolsé lapkat is felfe
deztétek és minden
bajkeverével megkiizdot-
tetek,szamoljatok 6ssze a
kaland soran gyujtott csilla-
gaitokat. A legtobb csillagot
gyujté hés gyéz.

~ Leiras a 20. oldalon ~







~ n kiildetéslapka ~ ~ 20 életer6lapka ~

~ 42 kazamatalapka ~
(12 z61d, 12 sziirke, 18 piros)




N F BKESTT /
> ELOKESZULETEK ——

G Tegyétek a JATEKTABLAT az asztal kézepére.

e Keverjétek 6ssze a ZOLD és a SZURKE KAZAMATA-
LAPKAKAT, majd tegyétek azokat képpel lefelé az 1-es,

2-es, 3-as €s 4-es szoba négyzeteire. Keverjétek meg a
PIROS KAZAMATALAPKAKAT, majd tegyétek azokat
képpel lefelé az 5-0s, 6-0s és 7-es szoba négyzeteire.




Tegyétek a KEPESSEGKARTYAK, valamint

az ELETERO-, KULDETES- és IGAZ BARAT LAPKAK
paklijat a jatektablan nekik kijeldlt helyre.

Azigaz barat és a kuldetéslapkakat keverjétek meg,
és képpel lefelé tegyétek a tablara.

G Tegyétek a KINCSJELZOKET a HUZOZSAKBA.




Minden jatékos valasszon egy HOST, majd vegye
el a hozza tartozo JATEKOSTABLAT.

MINDEN JATEKOS 3 ELETEROLAPKAVAL és
1 KULDETESLAPKAVAL KEZDI A JATEKOT
(a kuildetéseket NEM KELL titokban tartanotok
egymas elél).




Minden jatékos vegyen el 1, a karakterének
megfelel6 képességkartyat:

- Barbarella: 1 ERO @

- Bajnok: 1 ERG @

- Boroka: 1 TUDAS e

- Bukta: 1 VARAZSLAT

e Helyezzétek a HOSEITEKET a barlang bejaratahoz.
A jaték soran végig az éoramutato jarasa szerint
keriiltok sorra. AZ A JATEKOS KEZDI A JATEKOT, [11_
AKIVEL LEGUTOBB TORTENT VALAMI

KALANDOS.




—% KAZAMATALAPKAK FELFEDEZESE é—

A sajat kérodben FELFEDEZHETSZ U] KAZAMATA-
LAPKAT vagy MEGLATOGATHATSZ EGY FELFEDEZETT,
DE MEG TABLAN LEVO KAZAMATALAPKAT.

Uj kazamatalapka FELFEDEZESEHEZ mozgasd a hosodet
egy elérhetd lapkara, majd forditsd meg a lapkat, hogy
megnezd, mit tartogat szamodra.

A JATEKBAN HAROM KULONBOZO SzZiNU
KAZAMATALAPKA VAN:

A ZOLD lapkak A SZURKE lapkakon A PIROS lapkak rej-

mindig BIZTON- bujkalhatnak bajke- tik alegértékesebb
SAGOSAK. verék, de ERTEKESEBB kincseket, de a leg-
KINCSEKET rejtenek. veszélyesebb BAJ-
KEVEROKET is.

FONTOS: Miutan egy kazamatalapkan mindent végrehaj-
tottatok, a lapkat vegyétek le a jatéktablaradl, és tegyétek

a dobopakliba vagy (ha van rajta csillag) az adott jatékos
tablajara.




—%KélLEKEDI'ES A BARLANGBAN %—

A barlangban kozlekedni felettébb egyszerii. A sajat
korodben barmelyik olyan kazamatalapkara léphetsz,
ami élszomszédos egy mar felfedezett mezével

(NEM MOZOGHATSZ ATLOSAN).

A LEPESEK SZAMA KORLATLAN. A barlang barmely
kazamatalapkajara léphetsz, ha az felfedezett mez6 mellett
van ES a mozgasod soran nem lépsz at falon.

Tobben is allhattok ugyanazon a kazamatalapkan, és
ATLEPHETTEK EGY MAR FELFEDEZETT, DE MEG

TABLAN LEVO LAPKAN, hogy felfedezzetek egy uij 13
kazamatalapkat.

TOLK BARLANGJABAN TALALHATTOK AJTOKAT
VIZSZINTESEN ES FUGGOLEGESEN.
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nem fedezheti fel
afelfedezetlen lapkak ésa fal eldllja az utjat




- KEPESSEGEK SZERZESE

Bizonyos kazamatalapkak segitségével képesség-
kartyakat szerezhetsz, amik ELDOBASAVAL

elazhetsz bajkeverdket vagy kiilonleges targyakat szerez-
hetsz a kaland soran. Ezek a lapkak meghatarozzak,
milyen képességkartyabol hanyat vegyél el a jatéktablan
1évo paklikbol. Ezeket helyezd a jatékostabladra.

Haromféle képesség talalhato a jatékban:

N@ Nﬂse VARAZSLAT

Példa: Barbarella felfedez egy kazamatalapkat,
amin ,+2 ERO” lathaté. Elvesz KET LILA SZINU
ERO kartyat a jatéktablan 1évé paklibol, és azokat
a jatékostablajara helyezi.

Példa: Bajnok felfedez egy kazamatalapkat, amelyen
.+3 BARMELYIK” lathaté. Barmilyen kombinacidoban
elvehet harom darab képességkartyat vagy kincsjelz6t
(3 er6; 3 kincs; 2 magia és 1 kincs stb.).




— BAJKEVEROK ELUZESE —

« Bizonyos kazamatalapkak bajkeverdket hoznak
jatékba. Amint egy bajkevero0 jatékba keriil,
lehet6séged van rogton el is Gizni!

Buktanak 3 TUDAS-

és 1 EROKARTYAT kell
eldobnia, hogy eliizze
Professszort.

Ha Bukta elazi Professszort,
4 CSILLAGOT szerez, és a lapkat
atteszi a jatékostablajara.

NEM TUDOD ELUZNI A BAJKEVEROT?
. Hanem sikeriil eliiznod a bajkever6t, ELVESZITESZ

EGY ELETEROLAPKAT. Ha nincs életerélapkad,
amikor nem sikeriil eliizndd egy bajkevero6t, ki kell
hagynod a kovetkezo6 korodet,
DE VISSZAKAPSZ EGY ELE-
TEROLAPKAT.

Az el nem Gzo6tt bajkeverdk
a jatéktablan maradnak.
Egy masik jatékos a sajat
korében donthet ugy, hogy
felfedezés helyett eliz egy
mar felfedezett lapkan 1évo
bajkever6t.




\ i i L
7 IGAZ BARAT LAPKAK Riammii

Amikor bajkeverovel nézel szembe, de az eliizéshez nincsenek
meg a sziikkséges képességkartyaid, kérhetsz segitséget a tobbi
jatékostol. Amikor egy jatékos segit egy masik jatékosnak, kap
egy igaz barat lapkat.

Az IGAZ BARAT LAPKAK MINDIG JO DOLGOKAT
ADNAK. Ezekkel szerezhettek életerdlapkat, képesség-
kartyakat, csillagokat és egyéb hasznos dolgokat.

Az IGAZ BARAT LAPKAKAT BARMIKOR BARKINEK
A KOREBEN kijatszhatod.

ANNYI IGAZ BARAT LAPKAT VEGYEL EL, AHANY
KEPESSEGKARTYAT ADTAL A MASIK JATEKOSNAK.

. Példa: Bajnoknak 2 VARAZSLATRA és 1 ERORE van
sziiksége, hogy ellizzon egy bajkeveroét, de csak
1 VARAZSLATA van. Boroka 1 VARAZSLATTAL,
Bukta pedig 1 EROVEL segit Bajnoknak, ezért mindketten
elvesznek 1igaz barat lapkat.

Segitséget forditott jatékossorrendben nyujthattok (azaz az
oramutato jarasaval ellentétes iranyban). Az els6 segit6 jatékos
1kartyat adhat segitségképpen, majd a lehetdség a kovetkezo
jatékosra szall. Folytassatok ezt addig, amig korbe nem értek

— ekkor az els6ként segit6 jatékos adhat még 1 kartyat segitség-
képpen és igy tovabb.




—  KULONLEGES TARGYAK SZERZESE &

« Bizonyos kazamatalapkakkal értékes targyakat
szerezhetsz, amiket a Tolk barlangjaban valo
kalandozas soran talaltok, és csillagokat
érnek a jaték végeén. Ezeket képességkartyak
eldobasaval szerezheted meg.

+ Hanincsenek nalad a kiilonleges targy megszerzésehez
sziikséges képességkartyak, a kazamatalapka a jaték-
tablan marad. Egy masik jatékos a sajat korében donthet
ugy, hogy felfedezés helyett megszerez egy felfedezett
lapkan lévo kiilonleges targyat.

o Haafelforditott kazamatalapkan dragakd lathato,
tegyétek a megfelel szinti dragakovet a felfedezett
lapkara, a megszerzett dragakoveket pedig gytjtsétek
a jatékostablan a ,,KULONLEGES TARGYAK” mez6n.




> KINCSEK SZERZESE

A kaland soran LAPKAK FELFEDEZESEVEL és
IGAZ BARAT LAPKAK szerzésével GYUJTHETTEK
KINCSEKET.

Ha a felfedezett lapkan kincs ikon lathato, huzz egy
KINCSJELZOT a HUZOZSAKBOL.

Ha Bukta, Bajnok vagy Barbarella huzza
ezt a kincsesladat, egy csillagot szerez.
Ha Boroka huzza a kincsesladat,

3 csillagot szerez!

A legtobb kincsjelz CSILLAGOT ER a jaték végén,
azonban AKADNAK GONOSZ KINCSEK IS A
ZSAKBAN, AMIK MiINUSZ PONTOKAT ERNEK!

Ha minden kincsjelz6t kihuztatok a huzozsakbol, akkor
kifosztottatok Tolk barlangjat, a kincsek elfogytak.



—=  KULDETESLAPKAK &

A jaték kezdetén minden jatekos kap egy kiildetéslapkat.
MINDEN KULDETESLAPKAN EGY EGYENI CEL LAT-
HATO, AMIT A JATEKOS TELJESITHET, HOGY MEG-

SZEREZZE A RAJTA LATHATO CSILLAGOKAT. A kiilde-
téslapkat nem kell titokban tartanotok egymas elél.

PELDA: Ennek a KULDETES-
LAPKANAK A TELJESITESE-

HEZ Bajnok jatékostablajan

3 ERONEK kell lennie A KORE
VEGEN. Amint ezt teljesiti,

a kiildetéslapkat atteszi az
0sszegyujtott csillagai kozé IE
a jatékostablajan, majd huz

egy yj killdetéslapkat.

KULDETES TELJESITESEHEZ NEM KELL ELDOBNOD
KARTYAKAT!

A korod soran csak 1 kiildetést teljesithetsz, és mas jatéko-
sok nem segithetnek kiildetés teljesitésében. Ha a kiildetés-
lapkak paklija kifogy, nem huzhattok uj kiilldetéslapkat.

NEM JAR BUNTETES A TELJESITETLEN
KULDETESEKERT A JATEK VEGEN.



== A JATEK VEGE &=

A JATEK VEGET ER, amint FELFEDEZTETEK minden
KAZAMATALAPKAT. Ezutan minden jatékos lejatszhat
méq két kort, hogy megprobaljon BAJKEVEROKET eliizni
vagy KULONLEGES TARGYAKAT szerezni. A jaték veget
érhet ugy, hogy a jatéktablan maradnak bajkeverok és kii-
lonleges targyak.

VEGSO PONTOZAS: az a hés GYOZ, AKI A LEGTOBB
CSILLAGOT GYUJTOTTE A JATEK SORAN.
Csillagokat a kovetkez6 modon gytjthettek: bajkeverok
eliizése, kiilonleges targyak, életerdlapkak, kiildetés-
lapkak, valamint kincsjelzo6k.

Ha HALADO SZINTU PONTOZASI RENDSZERRE
vagytok, ami kiilonboz6 jatékstilusok kiprobalasara
0sztonoz, hasznaljatok az alabbi bonuszokat:

E . Legtobbigaz barat lapka = +4 CSILLAG

(dontetlen esetén +3 CSILLAG)

. Legtobb megmaradt életeré = +3 CSILLAG
(dontetlen esetén +2 CSILLAG)

« Legtobb kincsjelzé = +3 CSILLAG (dontetlen esetén
+2 CSILLAG)

« Legtobb eliizott bajkeveré = +3 CSILLAG (dontetlen
esetén +2 CSILLAG)

Ha dontetlen all fenn, az a jatékos gyoz,
aki tobb igaz barat lapkat szerzett.
Ha a dontetlen tovabbra is fennall,
osztozzatok meg a gy6zelmen
h6sokho6z méltoan.
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