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Szabalyok 3-6 jatékosra
(Az 1-2 jatékosra vonatkoz6
szabalyokat lasd 12—16 oldalon)

Attekintés

A sarkanyok kifosztottak Keydom féldjét a kincseiért,
amelyeket most a Keydom kérili barlang halézatban
halmoztak fel.

Mas jatékosokkal versenyezve egy 8 f6s nylizsgé
varoslakékbol (munkasokbdl) allé csapatot fogsz vezetni.
Néhany munkasodat bekiilddd a barlangokba, amig a
sarkanyok elutaznak, hogy egyenként visszaszerezzék
kincseikett. A tébbi munkas segitséget szerez, hogy
tamogatast kapjon a varosban,

vagy probald megtalalni az utat a kastély6rok mellett
erével vagy kenépénzzel, megnyitva az utat a megmaradt
munkasok szamara, hogy beléphessenek a kastély
szobaiba, és elkodltsd a csapatod altal megszerzett
kincseket, hogy értékes mitargyakat vasarolhass. Miutan
a kastély 6sszes miitargyat kiosztottatok, az a jatékos
nyer, akinek a csapata a legtdbb mitargyat szerezte meg,
elismerést és hirnevet szerezve egész Keydomban.

Tartozékok

A kovetkezd tartozékokat hasznaljatok egy 3—6 f&s
jatékban. Olvasd el az 1-2 jatékos szabalyait (lasd a
12-16. oldalt) a tovabbi tartozékok, ha 1 vagy 2 f6s
jatékos jatszik.

1db ketoldalas jatektabla

48 kerek munkés zseton: mind a 6 jatékos szinbdl 8
(a napi munkajukat végzé munkasokkal!): fekete
(kovacsok), kék (halasz-nép),
z6ld (élelmiszerboltosok), piros
(boraszok), fehér (pékek) és
sarga (aratok). Ezek azok

1., 2. és 4-9. A 3-as hianyzik.
A szam a munkasnak az erejét
mutatja.

10 db hatszdgletl 6r lapka 1-10-ig
szamozassal.
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1 L6 a kezd6 jatékos jelold (plusz 3 tartalék).

95 Kincsek: 14 kicsi kincs és 5 nagy kincs (3 kis

értékil kincs) a kdvetkezd tipusokbol:

piros koronak, fehér gydngy (gyéngyhaz alaku),

kék dragakovek, fekete serlegek és

aranyrudak. (Megjegyzés: egy
nagy kincs barmikor becserélhetd
a kincstarba 3 kisebb tipusu
kincsre és forditva.

l A tdbbi jatékosnak segitenie

kell ennek elésegitésében,
ha sziikséges.)
45 Kincses kartyak.

36 Négyzet alaku miitargy lapkak: 6 darab amulett,
kulcs, tukor, holld, tekercs és palca. (A Magikus
mtargyak lila hatterszinlek.)




Elokészuletek

Jatékos tabla
Helyezd a jaték tablat a jatekterilet kozepére.

A helyszinek elnevezése és szamozasa csak a tabla
egyik oldalan van (lasd lent az 6sszeallitasi abrat). A
tabla mindkét oldala egyébként ugyanaz. Valaszd azt az
oldalt, amelyikkel jatszani szeretnél.

Jatékos tablak

Minden jatékos kap egy tablat a valasztott
szinében.

Munkasok

Minden jatékos
8 munkast fogad a
valasztott jatékos szinében.
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Kezd6 jatékos jelolo

A legfiatalabb jatékos elveszi az egyik

kezd6 jatékos jelolét, amit elhelyez a
tablaja elé. A tdbbi jel6l6t nem hasznaljuk
ebben a jatékban. Minden kérben az istallé

leger6sebb jatékosa valaszthat uj kezdd
jatékost.
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Palca mitargyak

Rendezd a miitargyakat

tipus szerint. Minden
tipusbdl tegyél félre 1 darabot, a
jatékos szamaval megegyezd
mtargyat. Tedd vissza a felesleges
mitargyat (ha van) a jaték
dobozaba. Ezutan adj minden
jatékosnak egy palcas mitargyat.

Példa. Egy 4 f6s jatékban, minden
tipusbdl 4 mitargyat vegyél el.

Kincses kartyak

Forditsd fel a fels6 kincs
kartyajat képpel felfelé. Ez a kartya
Jelzi, hogy melyen kincsek vannak
a sarkanyok barlangjaiban az
aktualis kbrben — mivel ezekben a
barlangokban a sarkanyok nem
tartézkodnak a kérben.

Helyezd el a kincstarbol a
kincseket a sarkanyok
barlangjaiban lévé szintekre, ahogy
a kartya jelzi. Eqy 6 f6s jatékban
adj hozza tovabbi 1 kis kincset a
kincseket tartalmazé szint alatti
minden dres szinthez.

(Lasd ¥ a lenti példat.)

Egyéb miitargyak
Keverd 6ssze a tébbi mitargyakat, képpel \4

lefelé, az alabbiak alapjan. A bal legszéls6é K
kastélyteremtél kezdve, majd balrél jobbra haladva,
helyezz egy kupacot 5 lapkabdl képpel leforditva minden
varszobaba a négyzet mezékre. Ugyanannyi kupacnak
kell lennie, ahany jatékos van, az alabbiak szerint:

— 3 jatékos esetén helyezz le 15 mitargylapkat 3
kupacba a szobakba K—M (lasd bal oldali El6késziiletek
abra)

— 4 jatékos esetén 20 mitargylapkat, 4 kupacba helyezz
el a szobakba K-N

— 5 jatékos esetén helyezz el 25 mitargylapkat és 5
kupacoba 1 szobanként K-O

— 6 jatékos, helyezd el

mind a 30 mitargylapkat,
minden K—O szobaba egy
kupacpa, plusz egy masodik
kupacba a 3-as
kastélyteremben (M) a 6
jatékos szamara megijeldlt
helyre.Forditsd meg az 6sszes |
kupac legfels6 mitargylapkajati s
képpel felfelé.

Orlapkak

Keverd meg a 10 6r lapkat képpel lefelé,
majd tedd a tabla mellé az 6rszoba mellé.
Helyezd az egyik 6r lapkat képpel lefelé
az drszobaba.

Varazs kartyak

Keverd meg a varazslat kartyakat, és tedd
képpel lefelé egy pakliba a kérhaz mellé.

Kincsek a kincstarban

Rakd egy kupacba a kincseket a tabla
bal als6 sarka mellé. Ez a kupac kincstar
lett.
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A Jatékosok kezdo kincsei

Minden jatékos elvesz 3 kulénb6zd kis kincset
barmelyik tipusut a kincstarbdl. A kincseket a
jatékos tablaja mogott tartjak, amig el nem koltik 6ket.
(Megjegyzés: a jatékos szine nem fligg Ossze a kincs
szinevel.)
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Kincses kartyak

3 vagy 4 f6s jatékos esetén valaszd ki azt a 15
kartyat amelyiknek 3 vagy 4 kincseslada van a
hatoldalan. Egy 5 vagy 6 f6s jatékban valaszd ki azt a 15
kartyat, amelyiknek hatan 5 kincseslada talalhaté. A tobbi
kincses kartyat tedd vissza a jatékdobozaba — ebben a
jatékban nem hasznalod 6ket.
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Keverd meg a kivalasztott kincses kartyakat képpel
lefelé. Ezutan tedd a kincses kartyakat a jatéktabla mellé.




A Jaték menete

A jaték tobb korbdl all (altalaban 5-7). Minden kérnek
két fazisa van:

(i) a munkasok lehelyezése a tablara.
(ii) helyek feltarasa.

A jatékos barmikor megidézheti barmelyik mUtargy
erejére. Masodik mutargyat is hivhatnak egy kérben,
ha 6k a legerésebb jatékosok a lakod helyszinen (lasd
Miitargyak, 9. o.).

Ha egy jatékos megidézi a palcajat, akkor késébb
tetszbleges szamu varazslatot hajthat végre abban a
kérben, barmikor (lasd Varazslatok, 10-12. oldal).
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1. Fazis: A Munkasok lehelyezése

2. Fazis: Helyszinek feltarasa

A kezdéjatékostél kezdve, az éramutato jarasaval
megegyez6 iranyban minden jatékos a tablaja mogiil,
képpel lefelé lerak egy dolgozot a tabla barmely aktiv
helyszinére. Addig folytassatok, amig minden jatékos ki
nem jatszotta mind a 8 munkasat.

Megjegyzés: minden helyszin aktiv helyszin, kivéve a
sarkanybarlangot kincsek nélkiil és a kastélyszoba
mitargy nélkul.

Példa: Milena (pirossal jatszik) kirak egy munkast képpel
lefelé a piacra. Steph (z6lddel jatszik) eés Alan (fehérrel
Jatszik) ezutan egy munkast jatszik ki a piacra. Milena
nagyon meg akarja nyerni ezt a helyszint, és kijatsza
egy masodik munkasat a piacra.
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A jatékosok barmikor megnézhetik sajat munkasaikat,
amik képpel lefelé vannak, hogy visszaemlékezenek a
munkasaik erejére.

Minden helyszin mas-mas jutalmat ad. A helyszinek abécé
sorrendben vannak felsorolva és részletesen kifejtve az 5—
8. oldalon.

A jatéktablan a helyszinek harom szinten vannak (lasd a
Beallitasi dbrat a 2-3. oldalon).

Az alsé szinten 5 sarkanybarlang talalhaté (A-E
helyszinek). Minden barlangban mas-mas tipusu sarkany
él, amelyek mindegyike sajat, egyedi szin( kincsre vagyik
és halmoz fel.

A k6zépso szinten, a var falain kivil Keytown épuletei
talalhatok. Jobbrdl balra az istallok (F), a piac (G), a
kunyhé (H) és a korhaz (I). Ezeken a helyszineken a
jatékosok elénydkre tehetnek szert, hogy segitsék sajat
torekvéseiket.

A legfels6 szinten talalhat6 a kastély az érszobaja (J) és
az 5 kastélyszoba (K-0), ahol a jatékosok értékes
mutargyakra cserélhetik kincseiket.

Az els6 dolgozokat tartalmazoé helyszintél kezdve old fel
az Osszes dolgozot tartalmazé helyszint abécé
sorrendben.

Egy helyszin feltarasahoz forditsd fel az adott helyen Iévd
osszes dolgozot képpel felfelé. Minden jatékos 0sszeadja
az adott helyen dolgoz6 munkasainak erejét, hogy
meghatarozza Osszerejiiket. A legerésebb jatékos nyeri a
helyszint. Dontetlen esetén sorrendben tarjatok fel — a
kezddjatékostol kezdve, majd az éramutato jarasaval
megegyezben.

Példa a helyszin feltarasa déntetlen esetben: Milena a
kezdé jatékos (pirossal jatszik), és egy 5-6s és egy 1-es
munkast helyezett el a piacon. Steph (zélddel van) egy 6-
0s munkast, Alan (fehérrel jatszik) pedig egy 5-6s
munkast rak le. Mivel Milena és Steph déntetlenre allnak,
Milena (a kezdéjatékos) megnyeri a dbntetlent, és képes
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A helyszin elnyeréséért jaro jutalmak a helyszintél
fuggenek, és az 5-8. oldalon talalhatoak.

A sarkanybarlangokban és a kérhazban (a 6 f6s 3
jaték kastélyteremben) tobb jatékos is kaphat
jutalmat.

Az elsé helyszin feltarasa utan a jaték a kévetkezd,
munkasokat tartalmazé helyszinre megy, ami ezutan
ugyanugy folytatédik. Folytasd ezt mindaddig, amig a
munkasokkal rendelkezd 6sszes helyszint fel nem
tartatok. Hagyd a dolgozdkat a kor végéig azokon a
helyzsineken, amiket mar feltartatok, képpel felfelé.




2. Fazis: Helyszinek feltarasa folyt.

A-E: Sarkanyok barlangjai

Az 6t barlang mindegyike mas-mas szinl sarkanynak ad
otthont. A sarkanyok sajat szintiknek megfeleld kincseket
loptak el, amiket barlangjuk szintjein halmoztak fel.

A munkasokat a sarkanyok barlangjaiba rakjatok, hogy
megprobaljatok visszaszerezni az ellopott kincseket. A
jatékosok szama, akik kincseket szerezhetnek egy
barlangban, megegyezik a barlangban 1évé kincsekkel
rendelkez6 szintek szamaval. Példaul, ha a barlangban 3
szint talalhatd, ahol kincsek vannak, akkor 3 jatékos
szerezhet kincseket a barlangbdl. A barlang legerésebb
jatékosa elveszi a kincset a fels6 szintrél, a kovetkez6
legerésebb jatékos a masodik szintrél, ha van ilyen, és igy
tovabb.

1. példa: A vérds sarkany barlangjaban dolgozé
munkasokat képpel felfelé forditsatok. A pirossal jatsz6
Simmy egy 9-es er8sségli dolgozét helyezett le; A sargat
jatszo Simon egy 8-as er6sségli dolgozét, a kékkel jatszo
Alan pedig egy 2-es erdsségl dolgozét helyezett le. A
Szintek a barlangban ebben a kérben elérhet6 kincseket
tartalmazzak: a felsé szint 4 koronas (egy nagy korona 3
€s egy kis korona 1), a masodik szinten nagy korona, az
also két szint (ires. Simmynek van a legnagyobb ereje, és
elviszi a 4 koronat. Simonnak a masodik legerésebb
munkasa van, és a masodik szinten elveszi a nagy
koronat. Alannak a legalacsonyabb er6sségli munkasa
van, és nem kap semmit, mivel a harmadik szint (ires.

A-E: Sarkany barlangok folyt.

2. példa: Az arany sarkany barlangjaban Vicki (sargaval
jatszik) és Lee (zélddel jatszik) munkasaiknak dsszereje
egyforman 14, Charlie (kékkel jatszik) munkasanak ereje
4 es Alan (pirossal jatszik) munkasanak ereje 1.
Déntetlen a kezdGjatékos javara vagy a kezddjatékoshoz
legkézelebb all6 jatékos javara az 6ramutaté jarasaval
megegyezd sorrendben. Ebben a példaban Alan a
kezdojatékos, 6t kéveti az 6ramutato jarasaval
megegyezé iranyban Charlie, Lee és Vicki. Mivel Lee
kbzelebb van a kezd6 jatékoshoz, mint Vicki, Lee-t tartjiak
a leger6sebb munkasoknak, és elveszi az 5 aranyrudat a
fels6 szintrél. Ezutan Vicki elvesz 3 aranyrudat, majd
Charlie 2 aranyrudat. Alan nem kap semmit.

F: Istalo

A legerGsebb jatékos kivalaszthatja az Uj
kezdéjatékos azonnali hatdsat. Az Uj kezdbjatékos
elveszi a kezdgjatékos jelol6t, és a tablaja elé helyezi.

Példa: A sarga jatékos Mike-nak van a legerGsebb
munkasa (és 6 az egyetlen jatékos) az istalloban. Ugy
dént, hogy 6 lesz az Uj kezddjatékos, és elveszi a
kezddjatékos jelolct.




2. Fazis: Helyszin feltaras folyt.
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G: Piac
A leger8sebb jatékos barmelyik kis kincset becserélheti

a tablaja mogil barmely harom kicsi kincsre, ami a
kincstarban talalhato.

Példa: Inka (fehérrel jatszik) munkasa er6sebb, mint
Markus vérés munkasa. Inka ugy dént, hogy egy kis
kék dragakévet két kis piros koronara és 1 kicsi

aranyrudra cseréli. Markus nem cserélhet kincseket.
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H: Kunyhé

A legerGsebb jatékos ezenkivil a kor hatralévd részében
hivatkozhat egy masodik mitargy erejére (ami az elsé
m{itargy masolata is lehet).

Példa: Tonynak (fehérrel jatszik) van a legerésebb (és
egyetlen) munkasa a hazban. Tony a kér elején segitségiil
hivta a holl6 miitargyat. Azonban Tony most egy masodik
muitargyat idézhet meg ebben a kérben, és késébb ugy
dént, hogy elbhivja a kulcsot, hogy tuljusson a kastélydrén
(J hely).

I: Korhaz

A kérhazban a varazslénd 2 varazslatot ad a
leger8sebb jatékosnak. A legerésebb jatékos felhizza a
fels® 2 kartyat a varazslatkartya paklibol, kivalaszt 1
lapot, és a masik kartyat titokban atadja a masodik
legerésebb jatékosnak a kérhazban. Mindkét jatékos
tegye a varazslatkartyajat a tablaja mogé. Ha a
fordul6ban csak egy jatékos latogat el ide, akkor az
egyik kartyat megtartja, a masikat pedig képpel lefelé a
varazslat pakli aljara teszi.

Példa: Penny (pirossal jatszik), a legerésebb jatékos a
kérhazban 8 munkassal. Ann (sargaval jatszik) a
kévetkezd leger6sebb 6 munkassal. Sally (fehérrel
jatszik) a leggyengébb az 5 munkassal.

Penny felhtzza a
varazslatkartya-pakli két
legfelsé lapjat. Kivalasztja
az egyiket, megtartja, a
masikat pedig Annnek adja.
Sally nem kap kartyat.

Koszonetnyilvanitas

Jaték design: Richard Breese
1-2 jatékos terv: David Turczi
lllustrator: Vicki Dalton

Grafika és megvalédsitas: Richard Breese
Németre forditotta: Ferdinand Kother

Specialis kdszonet to Hans im Gliick, who kindly
gave their permission to use their treasure designs
from Aladdin’s Dragons/Morgenland.

Jaték tesztel6k: Jonathan Badger, Ludwig Berger,
Sebastian Bleasdale, Jenny Bradbury, Dawn
Breese, Jonathan Breese, Juliet Breese, Mark
Breese, Stuart Breese, Bernd Brunnhofer, Keywood
Cheves,

Jatéktesztel6k.: Gunthart von Chiari, Vicki Dalton, Lee
Dalton, Barbara Dauenhauer, Penny Gray , Pallss:
Grogan, Andrew Harding, Mikko Heikela,

Deiter Hornung, Jacob Horstkamp, Tony Ross,
Karl-Heinz Schmiel, Herr Schorsch, Mike Siggins,
Graham Staplehurst, Christof Tisch, Jay Tummelson,
Simon Weinberg, Clemens Wilderman and lan Wilson.

Képpel felfelé forditott varazskartyavaltozat — a BGG
k6zdsségbdl: Kelly Bass, Alan Kaiser, Kurt, Brad Miller
and Chris Shaffer.

1 és 2 jatékos szabalyfejlesztés és jatékteszt: Richard
Breese, Shane Fowler, Frank de Jong,
Jace Ravensburg and Robin Staplehurst.
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2. Fazis: Helyszin feltaras folyt.

J: Orszoba

Az 8rszobaban vardr védi a kastély bejaratat. Az 6r ereje
1-10 kdzott mozog.

Az 6rszoba helyének meghatarozasahoz el6szor forditsd
meg az 8rlapkat, hogy meglasd az érseg erejét ebben a
korben. Majd forditsatok fel a jatékosok munkasait.

A kastélyba valo belépéshez a jatékosnak olyan
munkasoknak kell lennie az 8rszobaban (hacsak nem
igézték meg a kulcstargyat), akiknek 6sszereje
megegyezik, vagy meghaladja az &r erejét.

Ha egy jatékos munkésainak ereje kisebb, mint az 6rség
ereje, akkor is beléphetnek a kastélyba az 6r
megvesztegetésével. Sorrendben az 6ér olyan
mennyiségu kincset fogad el (barmilyen tipusut), amelyik
megegyezik az &ér ereje és a jatékos dolgozoéinak ereje
kozotti kulonbséggel. A jatékos nem vesztegetheti meg a
vardrt, ha nincs munkasa (vagy holléja) az érszobaban.

Példa: az 6r ereje 8. Ferdinand (zélddel jatszik) és
Barbara (kékkel jatszik) mindketten beléphetnek a
kastélyba, mivel mindketten kijatszottak a 9-es er6sségli
munkasukat az 6rszobaban. Riidiger (pirossal jatszik)
egy 7-es erdsségli munkast jatszott ki, ezért egy kinccsel
kell megvesztegetnie az 6rt, hogy bejusson a kastélyba.
Christof (fehérrel jatszik) egy 6-os er6sségli munkast
jatszott ki, igy 2 kinccsel kell megvesztegetnie az 6rt,
hogy bejusson a kastélyba.

A jatékosok nem versengenek a varba valé bejutasért.
Minden jatékos beléphet a kastélyba, ha munkasai elég
erések, vagy ha sikeresen megvesztegették az ort.

Ha egy jatékos nem tud belépni a kastélyba, el kell
tavolitania a kastélyban |évé 6sszes munkasat, és
vissza kell tenni 6ket a tablaja mogé. Ez a jatékos ebben
a kérben nem szerezhet targyakat.

K-0O: Kastély szobak

A jaték célja, hogy a jatékosok olyan targyakat
szerezzenek be, amelyek csak a kastély termeiben
érhetdk el. Minden korben csak a kastélyterem legfels6
mUtargyai all rendelkezésre.

A kastélyszobak egyenként vannak elrendezve, balrol
jobbra (K=0). A legtdbb munkas erével rendelkezd
jatékosnak van el6szor esélye arra, hogy egy mitargyat
megvegyen.

Egy mitargy megvasarlasahoz a jatékosnak a
kastélyszobaban lévé munkasainak erejével megegyez6
kincseket kell kifizetnie. A jatékosnak minden munkasért
mas tipusu kincset kell kifizetnie. A jatékos a megszerzett
mitargyat a tablaja mogé helyezi.

Példa: Az elsé kastélyszobaban Bernd (feketével jatszik)
7-es és 1-es munkast, Karl-Heinz (zélddel jatszik) pedig
2-es erbt rak le. Bernd munkasainak 6sszereje a
nagyobb.

Tehat a kulcstargy megszerzéséhez Berndnek 7 kincset
kell fizetnie egy tipusért és 1 kincset egy masik tipusért.
Bernd nem tud kifizetni 8 kincset egyetlen tipusbol.

Ha a legerGsebb jatékos nem tud, vagy ugy dént, hogy
nem fizet kincseket a sziikséges kombinaciokbdl, akkor a
masodik legtébb munkasponttal rendelkez6 jatékos
lehetéséget kap, hogy kifizesse azoknak a munkasoknak
az erejét, akikkel licitalt, és igy tovabb, amig meg nem
veszik a matargyakat. Ha egyik jatékos sem fizeti be a
szukséges kincseket, a miitargy eladatlan marad a
kastélyszobaban, és a kdvetkezd kérben megvasarolhato
lesz ebben a szobaban.

2. példa: A masodik kastélyteremben Jay (pirossal
jatszik) a nagyobb 6sszerbvel rendelkezik, és egy
tipusubdl 8 kincset kell fizetnie, hogy megszerezze a
holl6 mitargyat. Ha Jay nem tudja kifizetni a mitargyért,
Rio (sargaval jatszik) lehetbséget kap, és ki kell fizetnie
4, 2 és 1 kincseket. harom kiilbnb6z6 tipus.




2. Fazis: Helyszin feltaras folyt.

Uj kér kezdete

K-O: Kastély szobak - 6 fés jatékra szabaly

Egy 6 f6s jatékban két kupac mitargy talalhato a 3.
kastélyszobaban. Amig a mitargyak mindkét kupacba
vannak, az a jatékos, akinek a munkasai a legerésebbek,
kivalaszthatja, hogy a két képpel felfelé forditott mitargy
kozil melyiket vegye el. A masodik legnagyobb
Osszerbsségl jatekos elveszi a masik képpel felfelé
forditott mitargyat.

Példa: Tina (feketével jatszik) lerakta a 4-es erésségli
munkasat a 3-as kastélyszobaban. Britta kijatszotta a
hollé miitargyat, Herman (fehérrel jatszik) a 2-es erejii
munkassal. Tina kifizet 4 kincset egy tipusbdl, és
kivalasztja a tekercset. Britta kifizet 3 egyforma kincset,
és elveszi az amulettet. Herman nem kap mditargyat.

A kor vége

Az 6sszes helyszin feltarasa utan:

1. Ha a kastélyszobakban maradtak miitargylapkak, kdvesd
az alabbi 2-5. |épéseket, majd menj az uj kor elejére (lasd
a kovetkezd oszlopot).
Ha nincs megmaradt mitargylapka a kastélyszobakban,
menj a Jaték vége menilpontra (lasd a kovetkezd
oszlopot).

2. Minden jatékos eltavolitja az 6sszes munkasat és minden
miitargyat, ami segitségul hivott a tabla mogotti tertletrdl.
A dolgozok és mitargyak egyarant hasznalhatod a
kovetkezd forduldkban ujra kijatsszhatod.

3. A barlangokbdl el6 nem kerllt kincsek visszakerillnek a
kincstarba.

4. Minden felhasznalt varazslat a varazslat-dobo pakliba
kerdl.
5. Keverd hozza az érlapkat képpel lefelé a 6rlapkakhoz.

™ !

F e
N

Az Uj fordulo elején a kdvetkezbket tedd:

1. Forditsd fel a legfelsé mtargylapkat minden
kastélyszobaban képpel felfelé, hacsak nincs mar képpel
felfelé forditva mitargy abban a szobaban. Abban a
szokatlan esetben, hogy ha csak egy kupac mitargy
maradt meg, és ez a kéteg egynél tébb mitargyat
tartalmaz, oszd el ezeket a targyakat a kastélyszobak
kozott (de ne tobb helyiségbe, mint amennyi jatékos van),
hogy lehet6ség szerint egyetlen mitargy legyen. minden
szobaba elérhetd. Ezutan forditsd az dsszes legfelsd
mtargyat képpel felfelé.

2. Vegyeél ki egy uj védo 6rt képpel lefelé forditott
védolapkak koziil, az 6rszobaba anélkil, hogy az elején
felfednéd a lapkat és meglasd az ér er6sségét.

3. Forditsd fel a fels6 kincseskartyat. Helyezd el a
kincstarbol a kincseket a sarkanyok barlangjaiban lévé
szintekre, ahogy a kincskartya jelzi.

Egy 6 f6s jatékban adj hozza 1 tovabbi kis kincset
minden Ures szinthez egy kincsekkel ellatott szint ala
(lasd a beallitast, 3. ‘1. oldal).

Abban a szokatlan esetben, hogy ha a kincstarban nincs
elegend® méretl kincs a barlang szintjeinek
kitdltéséhez, a jatékosoknak lehetéség szerint ki kell
cserélnilik a sajat raktarukbol szarmazé kincseket a
kincstarral, hogy elérhetévé tegyék a szikséges méreti
kincset. Ha nincs elegendé kincs egy adott tipusu a
kincstarban, akkor pétold a hianyzé kincseket a bal oldalt
talalhaté kincsekkel kovetkezé barlangban.

1. példa: Az aranysarkany barlangjaban nincs nagy
aranyrud, amely kitdltené a szintet. Cseréld le egy nagy
kék dragakdvel.

2. példa: A v6rés sarkany barlangjaban nincsenek kis
piros koronak a szint kitéltésére, és 2 db van
sziikséges. Helyettesitsd két kis aranyruddal. (Az arany
sarkany barlangjat a kévetkezd bal oldali vérés sarkany
barlangja utan kévetkezik.)

A jaték vége

A jaték azonnal végét ér, az utolsé mitargy
megszerezésevel.

Minden jatékos megszamolja a nala 1évé mitargyakat.
Az a jatekos nyer, akinek a legtébb miitargya van.

Ha doéntetlen van, akkor a holtversenyben 1évé jatékosok
kozll az a jatékos nyer, akinek a legtébb tekercse van.
Ha még mindig dontetlen van, a déntetlen megtoérik a
jatékosok sorrendjében — a kezdéjatékostédl kezdve az
6ramutato jarasaval megegyezéen iranyba az asztal

i kordl.
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Mitargyak

A Jaték a menete cim fejezetben
leirtak szerint (Iasd 4. oldal) a jatékos
barmikor hivatkozhat barmelyik
mitargynak erejére. (Egy kérben egy
masodik mitargyat is megidézheti,
ha & a legerésebb jatékos a kunyhd
lehelyezésénél.)

A jatékos egy mitargy erejét ugy idézhe
targyat a tablaja elé helyezi, vagy holld eseteben egy
feltaras alatt allé helyszinre. A tébbi jatékosnak mindig
megvan a lehetésége, hogy reagaljon egy megidézett
miitargyra.

A mitargyak erejét lent részletezziik, és a kénnyebb
attekintés érdekeben a jatékosok tablajanak hatoldalan
is 0sszefoglaljuk:

Amulett

Torolj egy varazslatot

Az amulettet kell megidézni, miel6tt
barmelyik jatékos érintené az éppen
kijatszott varazslatot. Az amulett
lehetbvé teszi a varazslat hatasanak
megszintetését. A torélt varazslat a
varazslat-dobd paklira kertil.

Keriild ki az 6rt, és lIépj be a
kastélyba

A kulccsal beléphetsz a kastélyba, hogy
munkasokat jatszhas ki az 6rszoba
helyszinére, bar ezt ezutan is
megteheted.

Megjegyzés: Még ha egy jatékos
birtokaban is van a kulcs mitargy, még akkor is jo 6tlet
lehet egy alacsony er6sségl munkast az érszobaba
helyezni. Ezutan, ha az &r térténetesen gyenge, a
jatékos egy masik mitargyat idézhet meg a
kastélyszobakban.

Masolj le egy munkast egy helyszinre

Valassz ki az egyik képpel felforditott
munkasodat, aki tikréz6dik a tikorben.
Most két ilyen er6sségli munkasod van
azon a helyszinen.

Megjegyzés: Ha egy jatékos a kastélyszobaban a tiikrot
idézi meg, hogy egy mitargyat vasaroljon, akkor egy
tovabbi munkast hoz létre, aki ilyen er6sségii. Ez noveli
mind az 6sszlétszamot, mind a kildnb6z6 tipusu kincsek
szamat, amely a miitargy megvasarlasahoz szikséges.

Példa: Frank (fehérrel jatszik) munkasereje 4-es, és
kijatssza a tiikér mitargyat, hogy 8-ra névelje az erejét,
ami legy6zi Dorist (sargaval jatszik), akinek a munkas ereje
6-0s. Franknek 6sszesen 8 kincsért kell fizetnie 2
kiilbnbdz6 tipusu kincsbdl a tekercs miitargyak
megszerezd. Frank fizet 4-et egyfajta kincset és 4-et egy
masik tipusu kincsért.

Hollé

Kiildj egy 3-as erésségu hollot egy
tetszéleges helyszinre

Ahelyett, hogy a hollét a tablad elé
helyeznéd, mint mas mitargyakat, a
jatéekos egy hollot elkiild egy
helyszinre (lehet 6érszoba),
feltarasként. A jatékosnak még nem
kell, hogy legyen

munkasod ezen a helyszinen. A hollé ezutén az adott

helyszinen lévé jatékos 3. er6sségli munkasnak szamit.

Példa a jatékra: Robin, a kezdd jatékos (pirossal) és
Graham (sargaval) 7-es munkaserével rendelkezik a
piacon. Mivel déntetlenre allnak, Robin nyer, és 1
kincset 3 kincsre cserél. Mivel nyer, nincs sziiksége,
hogy miitargyakat megidézni vagy varazslatokkal
névelni az erejét. Graham cserélni akar, és elkildi
holléjat, hogy 3 pontot adjon az erejéhez, ezzel
megszerezve a vezetést. Robin tovabbra is szeretné a
cserét, ezért elklildi a hollojat, hogy 10-re emelje az
osszerejét. Grahamnek nincs mas dolga, igy kezdd
Jjatékosként Robin megnyeri a déontetlent, és megkapja
az 1 a 3-ért cserét.
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Megjegyzés: Ha egy jatékos megidézi a hollét egy
kastéelyszobaba, hogy egy mitargyat vasaroljon, a hollo
3-as er6sségi munkasnak szamit, és ndveli a mitargy
megvasarlasahoz sziikséges kincsek teljes szamat és
tipusat.

Pergament tekercs
; A jaték végi dontetlent megtorése

A jaték végén a tekercsek
automatikusan megidézésre kertilnek,
hogy a legtdbb mitargyat birtoklo
jatekosok kozott dontetlen meg kell
torni.A legtébb tekercssel rendelkez6
jatékos nyer egy kevesebb tekercsi
Palca jatékos ellen.

Varazsolj tetszéleges szamu
varazslatot ebben a kérben

Ha egy jatékos megidézi a palcat,
tetsz6leges szamu varazslatot hajthat
végre ebben a korben.




Varazslatok

Minden varazskartya a
kovetkezbket tartalmazza:
(1) A varazslat neve,

(23 a varazslat szamat,

(3 a varazslat hatasat és a
(4 varazslat hatasat egy 1-2
fés jatéknal. Figyelmen kivil
a 8+:6 f6s jatéknal. .

hagyod
A varazskartyak

magyarazata lent talalhaté

szamsorrendben.

When you buy an
anefact, you may
choose any anefact

Invodke the ability
of an anefact
played by an

opponent this round.
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Disclosure 3

In thas roand,
all other players
must place their
workers fhce up.
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5. Sarkany levelek

Dragon leaves .

Egy sarkany elhagyja az egyik
barlangot, és most tébb kincs is
elékerllhet. Valaszd ki az els6
sarkanybarlangot (balrél jobbra),
ahol nincsenek kincsek, és
helyezd a kincstarbdl 4 kincset a
felsd szintre és 2 kincset a
masodik szintre, amilyen tipusut a
hianyzé6 sarkany gyujtott ssze.

1. Valasztas

Egy mitargy megszerzésekor
nézd at a kastélyszobaban
talalhaté miitargyak 6sszes
kupacot, és valassz
tetszéleges mitargyat a
verembdl. Nem kell
megmutatnod, hogy milyen
tipusu mtargyat vettél.
Keverd 6ssze a megmaradt
mitargyakat, és helyezd
vissza a kastélyszobaba
képpel lefelé.

2. Masolas

Idézd meg az ellenfél altal
ebben a kérben mar kijatszott
mitargy képességét. Ez nem
szamit bele, hogy a sajat
mitargyat idéztél meg. A
masolas nem hasznalhaté a
tekercs képességének
masolaséra.

3. Felfedés

Attdl a pillanattél kezdve, hogy
elvetetted ezt a varazslatot, a
tobbi jatékosnak képpel felfelé
kell helyeznie a munkasait,
nem pedig képpel lefelé a kor
hatralévd részében. A
legnagyobb hatas érdekében
az a legjobb, ha ezt a
varazslatot egy kor elején
hajtod végre.

4. Adomanyozas

Jatékos sorrendben minden
jatékos

(koztik Te is) 5 kincset
adomanyozol a kincstarnak.
Ha egy jatékosnak nincs 5
kincse, akkor az 6sszes
kincsét visszaadja.
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Ha nincsenek Ures barlangok, ennek a varazslatnak
nincs hatasa. A jatékosok most munkasokat
helyezhetnek el ebbe a barlangba.

Ezt a varazslatot a 2. fazis (a helyszinenek feloldasa)
elétt kell megidézni. Ha ezt a varazslatot a munkasok
leelyezése utan hajtjatok végre, a jatékosok tovabbra is
varazsolhatnak (Moonlight és Teleport) és (amint azt a
kovetkez6 részben ismertetjik a kdvetkezd bekezdésben
a tobbi jatekos) holldkat kiildhetsz a barlangba. A
sarkanylevelekkel nem lehet jatszani a barlangok
feltarasa utan.

Megjegyzés, mas jatékosok kuldhetnek hollét ebbe a
barlangba, de a varazslé nem tudja, mivel mar
megidézték a palcajukat, és nem idézhetnek meg egy
masodik mitargyat (a holl6t), hacsak meg nem nyerik a
kunyho helyszinét, amelyet csak a sarkanybarlangok
feloldasa utan tarnak fel.

6. Sarkany visszatér
Varatlanul egy sarkany
érkezik vissza a barlangjaba.
Valassz ki egy barlangot.
Ebben a kdérben ebbél a
barlangbél nem lehet kincset
elvinni. Helyezd at a
barlangban 1év6 dsszes
kincset a kincstarba.

Dragon returns .

Sehoct o cave,
Mo Ireasumnes can
bse taken from this
Rocation in this roumd.

7. Kitelepités

Téavolitsd el az ellenfél egyik
képpel felfelé vagy lefelé
forditott dolgozojat barmelyik
helyrdl (kivéve az 6rszobat).
Ha lehetséges, ez az ellenfél
ezutan eltavolitja az egyik
képpel felfelé vagy lefelé
forditott munkasodat barmely
helyszinrél

(kivéve az 8rszobat).

worker, They remove

one of your workers,




Varazslatok folyt.

Exchange

Trade one of your
anteficts for any
artefact displayed
in a castle room.

W I pusible, hsde
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Cither players must pay
1 reasiire for each af their

Remove all
even numbered
workers from
one location,

Oiher players must
either pay 2 treasures for,
ar remave, each af their
warkers in Keyiown.

8. Csere

Cseréld ki egy fel nem hasznalt
mitargyadat a tablad mogul
barmelyik képpel felfelé [évo
mitargyra, ami az egyik
kastélyszobaban talalhaté a
kupac tetején.

9. Zsarolas

Az bsszes tobbi jatékos
jatékos sorrendben minden
munkas utan egy kincset fizet
be a kastélyszobakban (az
6érszoba nem szamit bele) a
kincstarba. Ha valamelyik
jatékos nem fizet az 6sszes
munkasaért, akkor el kell
tavolitania a kastélyszobakban
lévé 6sszes munkast, és
vissza kell helyeznie a jatékos
tablaja mogé.

10. Kiegyenliteni
Idézd meg ezt a varazslatot

egy helyszinen képpel
felforditott munkasokkal
(altaldban az a helyszin, ahol
Odsszeszamolnak). Minden
paros szamu dolgozdo
visszakertl tulajdonosahoz.

11. Ajandék
Vedd el barmelyik harom kis
kincset a kincstarbal.

12. Adészedés

Az bsszes tobbi jatékos
jatékos sorrendben befizet 2
kincset a kincstarba minden
Keytownban Iévé munkas
utan: az istallo, a piac, a
kunyhé és a kérhaz. Ha egy
jatékos nem fizeti meg a dijat
egy munkas utan, azonnal el
kell tavolitania a dolgozoét a
helyszinrdl. A jatékos minden
dolgozét kulén-kilén
mérlegelhet, vagy kifizeti az
illetéket, vagy elmozdithatja a
munkasat.
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Moonlight n

Odd ones out

13. Holdfény

Helyezd at egy képpel felfelé
vagy lefelé forditott dolgozot
egy feltaratlan helyszinre,
beleértve a jelenleg feltaras
alatt allo helyszint is. Helyezd
a munkasod az Uj helyszinre
ugyanugy felfelé, anélkuil,
hogy felfednéd az erejét, ha
képpel lefelé van, amig
szukséges.

14. Paratlanok

Idézd meg ezt a varazslatot
egy helyszinen képpel felfelé
forditott munkasokkal
(altalaban a helyszin feltarasi
résznél van). Minden paratlan
szamu munkast visszakapnak
tulajdonosaik, az esetleges
hollokkal egyutt. (A
visszahozott holl6 tovabbra is
megidézett mitargynak
szamit.) Megjegyzes, a holld

mitargyat az Paratlan varazslat idézése utan is

kijatszatod.

Rearrange u

Choose which ariefac
1o display from the stack
in ome casle room,
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lie enmtetla Lot dpn,
w5 e £ du fem lare

Giaan the benefit of
every M_noorpiﬂ.!
n
Keytowmn.

15. Atrendezés

Nézd at egy kupac mitargyat
az egyik kastélyszobaban.
Valaszd ki az egyik mitargyat,
és keverd Ossze a tobbi
mitargyat képpel lefelé.
Hozz létre egy Uj kupacot
ezekkel a képpel lefelé
forditott miitargylapkakkal, és
helyezd vissza 6ket a
kastélyszobaba.

Helyezd a kivalasztott
mitargyat képpel felfelé az U
kupac tetejére.

16. Csempész

Azonnal élvezheted Keytown
minden lakatlan helyszinének
az elényeit: az istallékat, a
piacot, a kunyhét és a
koérhazat. Ezt a varazslatot
csak kézvetlenil az utolsé
sarkanybarlang feloldasa utan
lehet megidézni, és ha egy
vagy tébb Keytown helyszin
nem tartalmaz munkasokat.




Varazslatok folyt.

Valtozatok

Substitute

For the rest af this round
strength | workers become
sirengih 9 and vice versa.

B more workers
may be placed in the
target bocation for
the nest of the round

Move on opponent s
worker 1o an
unresolved location.
Pay them 3 reasures.

All players
must pay a toll
af T treasumes
bo th ireasury,

Trade any sumber
OF youar InExsumes
fiar the same number
from the reaswry.

17. Helyettesité

Minden 1. er6sségli munkas
9. er6sségll munkassa valik,
és forditva. A tobbi dolgozé
erejét ez nem érinti. Ez a
varazslat hatassal van a
feltarando helyszinekre és az
azt kdvetd dsszes tovabbi
helyszinre ebben a kérben,
kivéve az 6rszobat.

18. Tabu

Idézd meg ezt a varazslatot
egy helyszinen. A kor
hatralévd részében nem
helyezhet6 tébb munkas vagy
hollé erre a helyszinre.

19. Teleportalas

Helyezd at az ellenfél
barmelyik munkasat egy
masik feltaratlan helyszinre.
Fizess az ellenfélnek
barmilyen 3 kincset
karpotlasul. Legalabb 3
kincset kell birtokolnod ahhoz,
hogy kivalthasd ezt a
varazslatot.

20. Utdij

Jatékos sorrendben minden
jatékosnak (beleértve Téged
is) 7 kincset kell befizetnie a
kincstarba. Ha egy jatékosnak
nincs 7 kincse, akkor az
dsszes kincsét visszaadja.

21. Kereskedelem

Cserélj tetszéleges szamu
kincset a kincstarral azonos
szamu és értékl barmilyen
mas tipusu kincsre.

Muglik (nem magikus) valtozat

A jatékosok tovabbra is palcaval kezdik a jatékot,
azonban a tekercsek kivételével egyik targynak sincs
ereje. A kunyhd inaktiv helyszinné valik, és egyetlen
munkas sem mehet oda.

A korhaz szintén inaktiv helyszinné valik. A jaték soran
nem allnak rendelkezésre varazslatok, és nem lehet
varazsolni.

Ezek a valtoztatasok egyszer(ibb jatékot jelentenek,
amit a fiatalabb jatékosok is megtudnak csinalni.

Forditas with DeepL.com (ingyenes verzio)

Kisértet valtozat (2-5 jatékosnak)

Idézz meg 1 vagy 2 szellemet, hogy
csatlakozzon a jatékhoz, legfeljebb 6
emberi és szellemjatékosig. A szellemek
esetében kovessétek az 1-2 jatékosra
vonatkoz6 szabalyokat. Hasznaljatok a
kincseskartyakat az emberi és a
szellemjatékosok egyiittes szama alapjan.

Ez a valtozat extra kiszamithatatlansagot
és versenyképesseéget biztosit.

El6re ismert valtozat

Minden forduld elején tedd a varazslatkartyak paklijanak két
legfels6 kartyajat képpel felfelé a kérhazhoz, hogy minden
jatékos lassa, melyik varazslatok allnak rendelkezésre. Dobjatok
el azokat a varazslatokat, amelyeket az el6z6 forduldban nem
vettetek fel.

A kérhaz a szokasos modon kerdl feltarasra, azzal a
kildonbséggel, hogy a legerésebb jatékos a két felforditott
varazslatkartyat veszi fel, nem pedig a pakli legfelsé két lapjat.
(Lasd korhaz, 6. oldal.) Most mar minden jatékos tudja, hogy
milyen varazslatok vannak a jatékban, de azt nem, hogy kinek
milyen varazslat van a kezében.

Ez a valtozat lehetévé teszi a jatékosok szamara, hogy
tervezzni tudjanak ezekkel a kartyakkal, de nem kapnak teljes
informaciot.

Forditas with DeepL.com (ingyenes verzio)

Fesdgnts ons

1 és 2 f6s jaték szabaly
by David Turczi

Attekintés

A 3-6 jatékosra vonatkozo szabalyok szerint a sarkanyok
kifosztottak Keydom f6ldjeit a kincsekért, amelyeket most
a Keytown korili barlangokban halmoztak fel.

A szoéléjatékban 2 szellem ellen kell versenyezned, hogy
egyenként visszaszerezd a kincseskamraba. A két
szellemet minden jatékmenet szempontjabdl kilon
kezeljuk. Kartyak és komponensek soha nem keverednek.

A 2 fés jatékban egy masik jatékos és egyetlen szellem
ellen fogsz versenyezni.

12



1 és 2 f6s jaték elemek

1 és 2 f6s jaték beallitasa folyt.

A 3-6 f6s jatékban hasznalt komponenseken kivil a
jaték minden szelleméhez rakj egy készletet (sotét
vagy vilagos) a kovetkezd 0sszetevékbol:

16 szellem munkas zseton:
8 sotét és 8 vilagos.

2 szellem 6sszefoglalo

- aE
R e e

>
i |
s 5 H
24 akcio kartyak: L
12 sotét és 12 vilagos hatterrel. | -0t

1 és 2 fos beallitas

'f.'b A jatékosok kezdo kincsei: lasd a 3-6 jatékosra
vonatkozd szabalyokat. (A szellemek nem kapnak, nem
hasznalnak és nem kéltenek kincseket.)

g + () Kincskartyak: hasznaljatok a hatoldalan lévé 3
kincsesladat abrazold kincskartyakat. Ezutéan kovessétek
a 3-6 jatékosra vonatkozo szabalyokat.

(121 Kezdb jatékos jeldl6 - a szellemek id6sebbnek szamitanak,
mint a jatékosok, ezért soha nem kezdik a jatékot, de barmely mas
fordulé sorrendben jatszhatnak. Egy szellem azonban akkor is
kezddjatékos lesz, ha az istalléban nala vannak a legerésebb
munkasok. Két f6s jatékban valasszatok egy kezddjatékost a 3-6
jatékosra vonatkozé szabalyok szerint, és adjatok neki a
kezdGjatékos-jelolét.

1 és 2 f6s jatékos jaték

Mind a sz6l6, mind a 2 f&s jatékhoz allitsd be a jatékot 3 fés
jatékosnak - mivel a szellemekkel egyiitt 3 jatékos van. A
szamok | 1/-(12!a Bedllitas abra mutatja (lasd a 2-3. oldalt).

(1) Jatéktabla: lasd a 3-6 jatékosra vonatkoz6 szabalyokat.

| 2) Jatékos tablak: minden jatékos a fekete vagy a fehér
jatékos tablat veszi magahoz (mivel ezek a kdnnyebb
tajekozodas érdekében a szellem altal kijatszott targyak hatasait
mutatjak).

Ha egy jatékos mas szint valaszt a jatékhoz, akkor ezenkiviil egy
ilyen szin( tablat is elvehetsz.

(3" Munkasok: lasd a 3-6 jatékosra vonatkozo6 szabalyokat.
Ezenkiviil minden jatékban lévé szellem kap egy készletet a 8
sotét vagy 8 vilagos szellem munkaskartyabol, amelyeket
képpel lefelé helyezetek el.

Minden szellem megkapja a megfelelé 12 akciokartya-készletet
is, sOtét vagy vilagos hatlappal. Ezeket keverjétek meg, majd
hozzatok létre egy képpel lefelé forditott paklit.

Minden szellem szamara készitsetek egy terlletet, ahova a
kartyakat kijatszatok:

(i) szellemmunkas-zseton

(il) akciokartyak paklijanak felhuzasa. A jaték
elérehaladtaval ez a pakli varazslatkartyakat is
tartalmazhat

(iii) akciokartya dobo pakli

(iv) a huzopaklibol az 1. fazis soran feltart
varazslatkartyak. Ezeket a varazslatokat az 1. fazis végén
dobjatok el, majd a dobd varazslatkartya-pakliba rakjatok
(v) a kordd soran szerzett varazslatkartyak kotege

(a kor végén hozza kell adni a huzépaklidhoz)

(iv) a jaték soran és az alabbi [épésben 0sszegyijtott (4.
miitargyak

Minden szellemhez hasznalhatsz szellemszényeget

a fentiek rendszerezéséhez.

4} Palca miitargyak: lasd a 3—6 jatékos szabalyait.
Minden szellem kap egy palcat.

v‘u Mas miitargyak: nézd 3-6 f6s jaték szabalyait.
(8 Or lapkak: lasd 3-6 f6s jaték szabalyait.

L7 ! Varazslatkartyak: Tavolitsd el az 5-0s és 6-0s
varazslatkartyakat. Keverd meg a megmaradt
varazslatkartyakat, és tedd képpel lefelé a kérhazhoz
kdzeli kotegbe.

i 8. Kincsek a kincstaban: l1asd 3-6 f6s jaték szabalyait.

A 3-6 f6s jatékhoz hasonléan a jaték tobb
fordulébal all. Minden fordulonak két fazisa van:

(i) munkasok lehelyezése a tablara és
(ii) helyszinek feltarasa.

Megjegyzés: egy jatékos barmikor megidézheti egy
varazstargy erejét vagy varazsolhat a 3-6 f6s
jatékosra vonatkozé szabalyok szerint.

1. Fazis: Munkasok lehelyezése

Az sz016 jatékban a jatékosok a kdnnyebb attekintés miatt
a sajat munkasait képpel felfelé jatsza ki. Egyébként mind
az 1, mind a 2 jatékos jatékaban a 3-6 jatékos jatékaban
a munkasok lehelyezésére vonatkoz6 szabalyokat
kovessétek (lasd a 4. oldalt), kivéve ha egyszellem van
soron, hogy lehelyezzen egy munkast. Ekkor kdvessétek
az alabbi szabalyokat:

Mitargyak

A szellem minden fordulo els6 kérében, miel6tt
kivalasztana az els® akcidkartyajat, a szellem felfordit
egy képpel lefelé forditott mltargyat (ha van ilyen), és
ezen felll minden olyan mitargyat lefordit, amit az el6z6
koérben hivott meg. A szellem ezutan megidézi a
kivalasztott miitargyat. (A szellem altal kijatszott mitargy
hatasarol lasd: Mitargyak, 15. oldal.) Vedd figyelembe,
hogy a palcat nem lehet képpel lefelé tenni, és a szellem
soha nem hasznalja vagy valasztja ki.

Akciok- és varazslatkartyak
Huzzatok fel a legfelsé lapot a szellem huzépaklijabol. A

szellem huzépaklija tartalmazza a szellem 12

akciokartyajat, és tartalmazhat varazslatkartyakat is, ha a

szellem az el6z8 kérokben varazslatkartyakat szerzett. A

kartya hatuljarél mar tudni fogod, hogy milyen tipusu
kartyarol van szo.

+ Ha ez egy akcidkartya, valaszd véletlenszerlien a
szellem egyik munkasat képpel lefelé, és tedd a jelzett
helyre anelkiil, hogy megnéznéd a munkas erejét.
Helyezd a kijatszott kartyat egy képpel felfelé eldobott
pakliba.

* Ha ez egy varazslat kartya, tedd a kartyat képpel
felfelé a szellem teriletére, amig az 6sszes
lehelyezést be nem fejezted.
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1 Fazis: Munkasok lehelyezése folyt

A kor vége 1 vagy 2 jatékos esetén

A szellem addig a kérben marad, amig le nem helyezi a 7-
et a 8 szellemmunkasbol. A szellem nem jatssza ki a
megmaradt kartydkat az akciopaklijabol. Tehat, ha az elsé
7 kartya, amit a szellem hiz, mind munkas kartya, egy
szellem abbahagyhatja a munkasok jatékat a jatékos(ok)
el6tti kdrben. Ha a szellem paklija varazslatkartyakat
tartalmaz, lehet, hogy a szellemnek tébb kore lesz, mint a
jatékosnak és/vagy a masik szellemnek.

Amint az lehelyezés véget ér, oldd fel a szellem 6sszes
képpel felfelé forditott varazslatkartyajat. (Részleteket
lasd a 15-16. oldalon.) Tedd a kijatszott varazslatkartyakat
a varazslat-dobo pakliba. Minden jatékos hasznalhat egy
amulettet egy varazslat térlésére. A szellemeknek nincs
szikseéguk palcara a varazslatokhoz.

2 Fazis: Helyszinek feltarasa

Kdvesd a 3—6 jatékos szabalyait (Iasd a kor vége,
8. oldal). Ezen kivil minden szellemhez:

e Vedd le a szellem munkasait a tablarél. Helyezd
ezeket képpel lefelé, készen all a kovetkezd korre.

e Helyezd vissza a varazslat kartyat, amelyet egy
szellem dobott a varazslat-dobo pakliba.

o Keverd 6ssze a 12 szellemkartyat, a szellem
kartyapaklijaban maradt varazslatkartyakat és a
szellem altal az éppen befejezett kor soran kapott
képpel lefelé forditott varazslatkartyakat, hogy egy
Uj szellemhuzé-paklit alkoss a kdvetkezd kdérben.

Ezutan kévesd az uUj kor kezdetét a 3—6 jatékos
szabdlyai szerint (Iasd 8. oldal).

1 vagy 2 fos jaték vége

A helyszinek meghatarozasakor alkalmazd a szellem
jelold ersségét a kdvetkezbk szerint:

* hasznald a kisebb (fels6) szamot
a kastélyban, H

* hasznald a nagyobb (als6) szdmot ey —
a sarkanyok barlangjaiban és Keyfavﬁ'ﬁzn. el

Ha egy szellem varazslat kartyat kap, tedd a kartyat
lathatatlan képpel lefelé a szellem nem hasznalt
varazslatkartyainak paklijaba. Ezt a varazslatot
belekeverjuk a szellemek huzopaklijaba a koér végén.
Ha egy szellem a legerésebb, vagy ha a sarkany
barlangja és kdrhaz kap jutalmat, akkor a
kovetkez6képpen jarj el:

A-E: Sarkanyok barlangjai: Tedd vissza a kincstarba
azokat a kincseket, amelyekre egy szellem jogosult
lenne, ha jatékos lenne. A szellemek nem gy(jtenek
kincseket.

F: Istallok: A szellem elveszi a kezddjatékos jel6lét.
Ha a szellem mar kezddjatékos volt, megtartja a
kezddjatékos jelolét, és kap még egy varazskartyat.

G: Piac: A szellemek nem gyjtenek kincseket. Egy
szellem kap helyette egy varazslat kartyat.

H: Kunyho: A jatékos(ok) nem jatszhatnak ki
mitargyakat a kor tébbi részében, kivéve a palcat.

I: Korhaz: Egy szellem varazskartyat kap. Ha a szellem
2 varazslatkartya kozil valaszthat, valasszon egyet
véletlenszerlien anélkul, hogy megnézné a kartyakat, és
a masik kartyat adja at a masodik legerésebb jatékosnak,
ha van ilyen, ellenkez esetben tegye a masik kartyat a
varazslatkartya-pakli aljara.

J: Orzészoba: A szellemek soha nem latogatjak az
6rszobat. Mindig atjuthatnak a varérségen és
meglatogathatjak a kastély termei.

K-O: Kastélyszobak: A szellemeknek nem kell kincsért
fizetnilik. Egyszeriien felveszik a felkinalt mitargyat,
amelyet képpel lefelé helyeznek el.
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A jaték vége azonnal aktivalédik, amikor az utolsé
mitargyat megszereztétek.

#& Minden jatékos megszamolja meg a néla lévé mitargyakat.

W Minden szellemnél szamold meg, hogy hany mitargya
van. Ez utan, ha a szellemnek 1-2, 3-4, 5-6, 7-8...
feloldatlan varazslatkartya maradt a paklijaban, a szellem
tovabbi 1, 2, 3, 4... mltargynak megfelel6 pontszamot
kap.

A legtdbb miitargyat birtokl6 jatékos vagy szellem lesz a
gybztes.

Ha mar ismered a sz6l6 és a 2 s jatékot, donthetsz ugy,
hogy emeled a nehézségi szintet:

e 1 vagy 2 véletlenszeriien kivalasztott varazslatkartya
lehelyezése a szellem paklijanak aljara a Beallitasnal.
e a szellem 2 képpel leforditott miitargyat fordit fel egy
kér elején, ha rendelkezik ilyenekkel, 1 helyett
(lasd: Munkasok lehelyezése: Miitargyak, lasd 13.
oldal.)

Szellem akcié kartyak

A szellemakciokartyak jelzik, hogy a szellem jeldl6t melyik
helyre kell helyezni. Két készletben 12 kértya van, egy
sotét és egy vilagos szellem szamara. Az adott szellemet
a kartya bal fels6 sarkaban talalhaté szellemmunkés-
zseton és a kartya hatoldala azonositja.

A kartyak a jobb felsé sarokban vannak szamozva..2! Az
1-4-es kartyak egy szellem jel6l6t iranyitanak a legfelsé
szinten lévo kastelyszobaba, (4 az 5-7-es kartyak egy
Keytown-i helyszinre, a kozépso szintre, a 8-12-es
kartyak pedig egy sarkanybarlangba iranyitanak az also
szinten.

Ha szellem jelol6jét helyezd le, kdvesd az alabbi
utasitasokat'®'Ha az 1. irany dontetlent eredményez 2
vagy tobb hely kozott, akkor kdvesd a 2. iranyt, és ha
tovébbra is dontetlen, kévesse a 3. iranyt.

Példa (lasd a kbvetkezd oszlop tetejét): Az 1. Szellem
akciokartya el6szér egy vilagos szellem jel6l6t kiildi egy
kastélyszobaba, ami egy olyan mdtargyat jelenit meg,
amivel a szellem még nem rendelkezik. Ha nincs, vagy
dbéntetlen, akkor a helyek kéziil valaszd ki azt a
kastélyszobat, amelyikben a legkevesebb jel6ld talalhato.
Ha még mindig déntetlen van, valaszd ki a bal szélsé
kastélyszobat a még déntetlen helyszinek koéz(il.




Szellem akcié kartyak folyt.

Mitargyak - Szellem ereje

Room with an artefact the
chost does not have.

Active room with fewest
worker

5.
Leftmost active room.

A kartyak magyarazata

i) A ,munkasok” a jatékosok és a szellemek dolgozdira
egyarant vonatkoznak.

i) Az aktiv kastélyszoba olyan kastélyszoba, amely
egy mitargyat tartalmaz.

iii) Az aktiv barlang olyan barlang, amely kincseket
tartalmaz.

iv) A nagy kincseket 3-as értéknek, a kis kincseket
pedig 1-esnek szamitanak. A dontetlen esetén 1
nagy kincs koévetkezik a 3 kis kincs elé.

Akcidkartya utasitasok

Helyezd el a szellem munkasat az 1-12-es

akciokartyakon talalhaté utmutatasok alapjan (1, 2 vagy

3, ahol alkalmazhatd), az aldbbiak szerint:

1. 1. A kastélyszoba, ahol egy olyan mitargy van

kiallitva, amilyen tipusuval a szellem nem rendelkezik.
2. Az aktiv kastélyszoba a legkevesebb munkassal.
3. A bal oldali m(ik6dé kastélyszoba.

1 2. 1. Mkodd kastélyterem a legkevesebb munkéassal,

nullaval egytitt.
2. A kastélyszoba, amelyikben egy mitargy lathato
olyan tipusu, amelyikkel a szellem nem rendelkezik.
3. A jobb oldali legforgalmasabb kastélyszoba.

| 3. 1. Alegkevesebb munkést tartalmazo kastélyterem,

de minimum egy jatékosnak a munkasa.
2. A bal oldali legforgalmasabb kastélyszoba.

1 4. 1. A kastélyszoba, amelyikben egy miitargy lathato

olyan tipusu, amilyennel a szellem nem rendelkezik.
2. Az aktiv kastélyterem a legkevesebb munkassal.
3. 3. A jobb oldali legforgalmasabb kastélyszoba.

| 5. A korhaz.

1. Keytown hely, ahol a legkevesebb dolgozé talalhaté.
2. A helyszin a kévetkezd sorrendben(y’ piac,

L
(Zistalo, (31 korhaz és (41 kunyho.
7. 1. Keytown hely, ahol a legkevesebb dolgozo talalhato.
2. A helyszin a kovetkez6 sorrendbent!) piac,
i 2)korhaz, I3 istalo és (4] kunyho.

8. 1. A legtdbb munkast tartalmazé barlang.

2. A barlang, ahol a legtébb kincs van.
9. A barlang, ahol a legtdbb kincs van.
10. Az mikodd barlang, ahol a legkevesebb kincs van.
11. A barlang, ahol a masodik legtobb kincs van.
12. 1. Az mik6dé barlang a legkevesebb munkassal.

2. Barlang, ahol a legtdbb kincs van.

A szellem minden kérben megidéz egy mitargyat, ha
lehetséges, miel6tt letenné az els6 munkasét (Iasd:
Munkasok lehelyezése: miitargyak, 14. oldal).

A szellem altal kijatszott miitargyak erejét az lent
részletezzik, és a jatékos tabla hatoldalan (szimbélum“’
jeldlve) és a szellem tablan is 6sszefoglaljuk.

Amulett
Ebben a kérben a jatékosok nem
varazsolhatnak.

Kulcs

Az 6r ereje ebben a kérben 2-vel megné (de
maximum 10-gyel). Fokozva, ha mindkét
szellem megidézi a kulcsot.

e

i
b
)

II -E- %‘ :..:

=0 Tukor
‘j A szellem munkasainak eréssége felul +1-€l, alul
8 pedig +2-vel né.

A Hollé
4 Ez a szellem mind a 8 munkasat kijatszhatja
ebben a kérben.

Tekercs

+1 (i) Egy korrel az els6 jatékos elétt a dontetlent
!} nyeri. Ha két szellem tekercset idézett meg,
akkor kozottik a sorrend aktivalodik.

(i) Megtori a jaték végi dontetlent.

Palca

A szellemek soha nem idézhetik meg a
palcat, de mindig van erejiik varazsolni.

7~
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Varazslatok 1 és 2 fés jatékban

Minden varazslatkartya a
kovetkezbket tartalmazza:

‘L) A varazslat neve,

iz a varazslat szama,

(3@ varazslat hatasa, amit egy
jatékos hajt végre (részletekeért
lasd a 10-12. oldalt),'4! a
varazslat hatasa, amikor egy
szellem varazsol (§) és (5.a
varazslat kiegészitoé vagy i
valaszthato hatasa, amikor
egy jatékos (#&) hajtja végre
egy 1-2 f6s jatékban. A
varazslat hatasaiti4 /és(5lent
részletesen ismertetjlk.

(1) Spell name o

{3 The effect af
a spedl cast
by a player.

il by ghesl.

& Addwonal o
alwmndiivg ey ul s

o ()

| rpcll et by 4 pliyes
o 13 e g +

1. Vélasztas¥Minden
mitargyért, amit ez a szellem
nyer ebben a kérben, a szellem
is kap egy varazslat kartyat.

2. Masolas: g,Ebben a kérben a
jatékosok altal megidézett

i) Osszes mitargyat a szellem altal
idézettként is tekintjuk.

W o oo sl
by b gair ihin

wimael che ghesi e
L] el canl

Ha azonban a szellem mar a kor elején aktivalta
ezt a tipusu mitargyat, akkor semmilyen tovabbi
elényt nem kap.
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Varazslatok 1 és 2 fés jatékos jatékban, folytatas.

3. Kozzététel:'¥# Ennek a
szellem munkasainak ereje,
akik nincsenek a kastélyban
(A=l helyek) 2-vel né.

4. Adomanyozasf¢ Minden

jatékosnak 5 kincset kell
adomanyoznia a kincstarnak.

Amelett, hogy minden %
jatékosnak adomanyoznia kell
‘| 5 kincset a kincstarba, eltavolithatsz 1 munkast
minden szellemtdl a sarkanyok barlangjaiban.

WA plavean |

dataiz 4 ireaure

W Aoty yor T
ey pewns e | ok

Itom vazh ghews Sman
b dragoim” cnven

5. Sarkany levelek és 6. Sarkany visszatér nem
hasznalhaték az 1-2 jatékosos jatékban (lasd (7!
Beallitas 13. oldal).

7. Kitelepités: WA
legmagasabb ,betlis” helyszin
(O-A), ahol egy szellem és egy

jatékos munkasa is jelen van, tavolitsd el random
egy munkast az 6sszes jelenlévé kozul (amibe
beletartozhat egy masik jatékos/szellem is).

& Ha eltavolitottal egy szellemmunkast (és nem a
jatékos munkasat), akkor el kell tavolitanod az egyik
sajat munkasodat, akinek az er6ssége azonos vagy
nagyobb.

W Hamsa pplear s
) s Witk
ez Kxzam
W REvans monoved
phALs woetir, romm
anie 0] visary ity eyl
w gy ass

Fian

8. Csere:¥Ha lehetséges, a
szellem elcserél egy mitargyat,
amelybdl egynél tobb van, olyan
mitargyra, ami még nincs neki.
El6nyben részeslil egy olyan helyszinrél szarmazo
matargyra, ahol nincs jelen szellem. Ha dontetlen
van, valaszd a bal szélsé varszobat (K-M).

9. Zsarolas: WA 3-6 jatékos
szabalyai szerint minden jatékos
egy kincset fizet a kincstarba
minden munkas utan, amelyik
a kastélyszobaban van. & Ezen kiviil fedd fel a
kastélyban lév6 szellemmunkasok erejét, majd
tavolitsd el a legalacsonyabb erével rendelkez6
szellemmunkast a kastélybdl. Ha 2 vagy tobb
szellemmunkas ugyanolyan erés, a jatékos
valaszthat, hogy melyiket tavolitsa el.

10. Kiegyenlités: W Az dsszes
paros jatékos munkasainak
ereje felére csokken ebben a
kérben.

'ﬁiﬂmﬂ\h e
[

W snede i
]

aeil Prasinise o eves W [

it o g wodkes. ~

o S eficcrm
shows:

e e ghost
waner wivh the kimaw
wrngk (rom i canis 8
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11. Ajéndék:*A szellem 2
varazslatkartyat kap.

12. Ado6: . A 3-6 jatékos
szabalyai®zerint a jatékosoknak
2 kincset kell befizetnitk a
pénztarba minden egyes
dolgozé utan, ahol vannak
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Keytown. #& A 3-6 jatékos szabalyai szerint a masik
jatékosnak 2 kincset kell befizetnie a kincstarba
minden egyes Keytownban lévé munkas utan.
Ezenkivll eltavolithat egy kivalasztott
szellemmunkast Keytownbdl.

13. Holdfény ¥ A sarkanyok
barlangjainak megoldasa utan
vidd at a szellem legerésebb
munkasat a barlangokbdl a

a bal széls6 kastélyszoba, ahol egy olyan mutargyat
van, amivel ez a szellem nem rendelkezik (vagy a
bal széls6 kastélyszoba, ha a szellem rendelkezik

az 6sszes megjelenitett mitargyval).
14. Paratlanok: Az 6sszes

jatékos paratlan munkas ereje
felére csdkken ebben a kdrben
(lefelé kerekitve).

15. Atrendezés:¥'A szellem a
nala 1évé duplikalt mdtargyat
elcseréli (ha van ilyen) egy olyan
mtargyra, amivel nem
rendelkezik a kijelzdn.

Ha dontetlen, valazd a bal szélsé kastélyszobat (K—M)
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16. Csempész:'f'A szellem
azonnal kihasznalja Keytown
0sszes Ures helyének
elényeit.

17. Csere: ¥ Minden jatékos
ereje 9 munkas ereje 1 ebben
a koérben.

& Amellett, hogy az Osszes
jatékosra hatdssal van, amikor az 1-es er6sségl
munkasbdl 9-es lesz, és forditva, hasznald az
0sszes szellemmunkas alacsonyabb erejét, amikor a
kastélyon kiviili helyszineket hasznalod (A-lI).

18. Tabu: §A jatékos sorrendben
minden jatékosnak el kell
tavolitania 2 munkast a
helyszinek megfeloldasi
fazisanak elején.

19. Teleportalas: A jatékos
sorrendben mindenkinek el kell
tavolitania 1 munkasat a
helyszinek feloldasi fazisanak
elejen.
20. Utdij: ¥ A 3-6 jatékos
szabalya szerint minden
jatékosnak 7 kincset kell
befizetnie a kincstarba.

& A 3-6 jatékos szabalyai szerint plusz minden
szellembdl eltavolithatsz 1 dolgozét.
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21. Kereskedelem:¥ A szellem
0sszes munkasanak ereje a
kastélyban (K—M helyek) 1-gyel
né.
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