
 

 

   

   

 

 
       

   

 

  
  

 

Amíg ez a felhő a táblán van, 
addig a játékosok 2 plusz
győzelmi pontot kapnak, ha  
varázsitalt szállítanak a bábu-
jukkal a felhővel szomszédos
területen.

 

 

Az a játékos, aki levarázsolja 
ezt a felhőt, azonnal az egyik 
bábujával egy szomszédos te-
rületre lép, pont úgy, mintha 
egy megfelelő gyáva boszor-
kát tett volna le.

 

Az a játékos, aki levarázsolja 
ezt a felhőt, azonnal leszál-
líthat az egyik bábujával egy 
tetszőleges varázsitalt, pont 
úgy, mintha a megfelelő gyá-
va druidát játszotta volna ki.

 

 

 
A hegylapkákat minden egyes játékos egyszer hasz-
nálhatja a játék során. Amikor a játékos az egyik bá-
bujával ezen hegyterületek egyikére lép, megkapja a 
saját amulettjét (győzelmi pontot ér a játék végén), 
és aaazzzooonnnnnnaaalll végrehajthatja a megfelelő akciót. 

 

 

A játékos két varázspálcát vesz el 
az általános készletből.

 

A játékos az egyik bábujával le-
szállíthat egy tetszőleges típusú va-
rázsitalt, pont úgy, mintha a meg-
felelő gyáva druidát játszotta vol-
na ki.

 

A játékos kettőt léphet az egyik 
bábujával, vagy egyet-egyet mind-
két bábujával, pont úgy, mintha a 
megfelelő gyáva boszorkát játszotta 
volna ki.

 

A játékos tetszőleges olyan felhő-
lapkát levarázsolhat, ami szomszé-
dos valamelyik bábujával, pont úgy, 
mintha a gyáva időjárástündért ját-
szotta volna ki. (A szükséges va-
rázspálcákat ki kell fizetni.)

 

 

 

 

  

VVVIIIHHHAAARRRFFFEEELLLHHHŐŐŐKKK HHHEEEGGGYYYLLLAAAPPPKKKÁÁÁKKK

Az a játékos, aki levarázsolja 
ezt a felhőt, azonnal megkap-
ja a megfelelő számú győzelmi 
pontot, ha a játékos birtokol 
legalább annyi és olyan színű 
varázsitalt, amennyit és ami-
lyet a felhő mutat. Ezek a va-
rázsitalok nem kerülnek vissza 
a készletbe, a játékosnál ma-
radnak!

A játékos minden színből egy varázs-
italt vesz el az általános készletből.



 

           

 
         

 

   

 

  
 

Az a játékos, aki az egyik ilyen erdőterületre lép az 
egyik bábujával, elveszi az erdőlapkát és képpel fel-
felé, mindenki számára jól láthatóan, maga elé teszi. 
A játékos egy későbbi körben egyszer használhatja a 
megszerzett lapkát (azután eldobja). A játékos ma-
ximum egy lapkát használhat fel szerepkártyánként, 
és egy “+ 1 kártya” lapkát a forduló elején.  

 

 

Az a játékos, aki használja ezt a 
lapkát, egy forduló elején eggyel 
több szerepkártyát tarthat meg.

 

Az a játékos, aki gyáván játssza ki 
a szerepkártyáját, és használja ezt 
a lapkát, 5 győzelmi pontot kap a 
gyáva akció végrehajtása helyett.

 

  

 

 

A játékos leszállíthat egy na-
rancssárga varázsitalt a készletbe 
7 győzelmi pontért, ha a bátor 
dombi boszorkát vagy csúcsi dru-
idát játszotta ki, ugyanúgy, mintha 
egy torony lenne a táblán (lásd 7. 
oldal). 

 

 

   

   

 
 
 

 

 

 

 

 

EEERRRDDDŐŐŐLLLAAAPPPKKKÁÁÁKKK DDDOOOMMMBBBLLLAAAPPPKKKÁÁÁKKK

AAA   JJJÁÁÁTTTÉÉÉKKK   VVVÉÉÉGGGIII   PPPOOONNNTTTOOOZZZÁÁÁSSS

Ha a játékos a szerepét gyáván 
játssza ki, és felhasználja ezt a lap-
kát, akkor a gyáva akció helyett a 
bátrat hajthatja végre. A játékos 
minden egyéb tekintetben gyáva 
marad.

Bármelyik játékos, aki az egyik 
ilyen dombterületre lép egy bá-
bujával, begyújtja a “turbó seprű” 
tulajdonságot, és azonnal elrepíti 
ezt a bábut a lapka
által mutatott 
2 kőkör egyikére. 
Az új területen a játékos leszál-
líthat egy varázsitalt, ha a bátor 
dombi boszorkát játszotta ki.
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