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A vilagban uralkodé béke darabjaira hullott szét, amikor szakadékok nyiltak
meg szerte a vidéken. Az alvilagbol goblinok 6zonléttek ki, és megszallték a

szent gomba barlangokat, elpusztitva az id6k kezdete 6ta felhalmozott tudast
és varazslatot. Hogy véget vess ennek, vakmerd kiildetésre kell vallalkoznod!

Tobbféleképpen is segithetsz a Gomba Birodalom megmentésében: gy6zz
le gonosz goblinokat, tanulj meg 8si varazslatokat, fossz ki veszélyes
templomokat, szerezz minél tobb értékes kincset, teljesits kiildetéseket! Az
utad sordn gyors észjarasra és komoly tervezésre lesz sziikséged, de vigyazz,
ne kisértsd a szerencsédet a végletekig!

A JATER CELIA, A JIATEKMENET ACTEKINTESE

A jatékosok célja, hogy az 6todik forduld végére a legtobb gyézelmi ponttal
rendelkezzenek. Gy6zelmi pontokat kiildetések teljesitésével, goblinok
legy6zésével, varazslatok megtanuldsaval és legendas targyak megszerzésével
lehet gytjteni.

Minden forduld két fazisbol 4ll, a nappalbdl és az éjszakdbdl. Nappal a jatékosok
kiilonboz6 utazdsi modokat haszndalva kiildik szét hdseiket szerte a vidéken,
hogy kiildetéseket teljesitsenek, gomba barlangokat litogassanak meg,
templomokat kutassanak at, varazslatokat tanuljanak meg az obeliszkeknél és
megtamadjak az 4tjarékban felbukkané goblinokat.

Az éjszaka folyaman a jatékosok probdra teszik a szerencséjiiket, és
megprobalnak minél tobbet kihozni nappali felkészilésiikbél. Ehhez a
jatékosok a koriikben, reménykedve a jo szerencsében, a kalandkockédkkal
dobnak, megosztva azok hatésat a tobbi jatékossal. Azonban aki rosszul id6ziti
a pihendjét, a fordul6 soran elért eredményeket kockaztatja!

Az 6todik forduld utdn a jatéknak vége, mindenki Gsszeszamolja a gy6zelmi
pontjait, és aki a legtobbet gyjtotte, nyert.
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Minden jatékos kap:

A. 1 jatékoskartyat (a vélasztott szinben,
vagy véletlenszertien kiosztva).

B. 3 hést, amelyek szine megegyezik a
jatékoskartya szinével.

C. 1 életpontjell6t és 1 maximalis
életpont-jelolét; mind a kettdt a
jatékoskartya tetején lathato sav 6-os
mezGjére kell helyezni.

D. 1 erdjelolét és 1 maximalis eré-jelolét; mind a kettét a jatékoskartya tetején lathaté sav
3-as mezdjére kell helyezni.

E. 1 kalandkartyat, a “KALANDOZAS” oldal4val felfelé.

E. 1készlet legendas targyat (kard, pajzs, varazsbot), mindegyiket a jatékoskartyan lathato
hozzajuk tartozo sav elsé mezdjére kell helyezni.

G

Helyezd az asztalra a magiakartyat a “2-4 jatékos” oldaldval felfelé: ¥ ¥4

A. A jatékosok varazslatjeloldi (a jatékosszinekhez tartozok) keriiljenek a magiakartya bal
széle mellé a varazskonyvekkel egy vonalba, ez gyakorlatilag 0-s varazslatszintet jel6l.

B. Helyezd a magiajel6l6t a magiasavon megjelolt elsé mezére!
Helyezd a fordulékartyat az asztalra, és a fordul6jel6l6t rakd a kartya jobb oldalan
lathaté 1-es mezdre, ez mutatja, hogy az 6sszesen 6t fordulobdl az els6 kovetkezik.

Alakitsd ki a térképet a kovetkez6 oldalon taldlhat6 Gtmutatds alapjan!

Helyezd minden jatékos 3 hését arra a térképkartyara, amelyen a jatékoskartyajukkal
megegyez6 szinii kastély lathato.

Helyezz 1-1 goblinjel6l6t a passziv (zold) oldalaval felfelé mind a 7 goblinatjaréra ugy,
hogy a jel6l6n lathato gyémant a térképkartyan lathat6 gyémantra mutasson! A tobbi
goblinjelolét készletként rakd mindenki altal konnyen elérhetd helyre!

Helyezd az 5 mozgaskartyat képpel felfelé egy sorba, mindenki 4ltal kénnyen elérheté
tavolsagba!

Keverd meg a kiildetéskartyakat, és képezz bel6liik egy lefelé forditott paklit! Fordits

fel ennek a paklinak a tetejérél 3 lapot, és rakd Sket egymas mellé ugy, hogy mindenki
jol lassa azokat, ez a kiildetéssor! Ebben mindig legalabb 1 mozgasos kiildetésnek és
legalabb 1 kincsszerzé kiildetésnek kell lennie (lasd ,kiildetéskartyak” rész, 10-11.
oldal), kivéve, ha valamelyik kiildetéstipusb6l nincs mar tobb kartya a pakliban. Ha
valamelyik tipusbdl nincs lap a kiildetéssorban, dobd el az utols6nak felhtizott kartyat
és huzz egy wjat. Ezt ismételd egészen addig, amig a fenti feltétel meg nem valésul!

A 12 kincset helyezd az allvanyra, az allvanyt pedig az 5 kalandkockaval egyiitt rakd
mindenki 4ltal kénnyen elérhetd helyre!

10. A kezdéjatékos-jelolét kapja meg az a jatékos, aki legutobb valamilyen kalandban
vett részt, de eldonthetitek kézosen is, hogy kinek adjatok oda. O lesz a kezdéjatékos.
A jel6lének a @ oldalaval felfelé kell lennie a jaték elején.
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@ A TERKREP KIALAKITASA

Valogasd a térképkartyakat 2 pakliba, az
egyikben legyen a 4 kastély térképkartya, a

3 masikban pediga 13 altalanos térképkartya.
Minden térképkartyanak hasznald a
vildgosabb oldalat, és helyezd Sket a

| 4 kastély térképkdrtya 13 dltaldnos
| jatéktérre a kovetkezképpen: e ft i t("r'kdp‘k:lil't)'z\l

[ o Keverd meg az altalanos
térképkartyakat, majd rakj ki koziilik
5-6t kereszt alakban a jatéktér kozepére!

e A kereszt négy sarkdba rakd
ki véletlenszertiien a 4 kastély
térképkartyat!

3 A maradék 8 altalanos térképkartyat
rakd ki ugy, hogy az el6zdleg kialakitott
kozponti 3x3-as elrendezés mindegyik
oldaldra keriiljon 2-2 kértya! Ezek a
kartydk, a kastélykartyakkal egytt
alkotjak a térkép tengerparti részét.




A IATERMENET ACTERINTESE

A jaték 5 fordul6bdl 4ll, az utols6 forduld
végén minden jatékos dsszeszamolja az elért
pontjait. Minden forduld két fazisbdl 4ll:

NEW\:/ Nappal fizis @ Ejszaka fdzis

A\JQ“A Mozgis és kiildetés Kalandozas és lezéaras

NAPPAL FAIS - MO2GAS €S KULDETES

A nappal fazis jatékosszamtol fiiggetleniil 4 korbdl all. A kezdéjatékos-

jelolot birtoklo jatékos kezdi a fazist, a tovabbiakban pedig az dramutaté
jarasaval megegyezd iranyu a korsorrend! Igy az 5 mozgaskartyabdl 4 keriil
felhaszndldsra egy forduld soran.

FONTOS: A “kir” egy mozgdskdrtya kivdlasztdsdbol és az alapjdn az Osszes jdtékos
mozgdsdbol dll, az iij kdrtya csak ez utdn vdlaszthato ki, és az mdr 11j kornek szdmit.

A korodben:

1. Valaszd ki az egyik mozgaskartyat, majd csusztasd feljebb, hogy a tobbi krtyahoz
képest kilogjon a sorbol! Majd valassz az A vagy a B lehet6ség koziil egyet:

A. Mozgasd egy hésodet a mozgaskartyanak
megfeleléen (ldsd a kovetkezd oldalon)!
A hésodnek a mozgas utdn egy masik
térképkartya valamelyik teriiletére kell
kertilnie (a térképkdrtydk teriileteirél a 9.
oldalon olvashatsz).

B. Maradj helyben, tehat ne mozogj
(ldsd “maradj helyben” rész, 8. oldal)!

2. Az 6ramutatd jardsaval megegyez6 irdnyba
haladva az Gsszes tobbi jatékos is dont, hogy
hasznalja a kivalasztott mozgaskartyat vagy
helyben marad.

3. Miutdn minden jatékos mozgott vagy helyben
maradt, forditsd meg a kivalasztott mozgaskartyat
képpellefelé, és cstisztasd vissza a tobbikartyaval egy
vonalba, ez a kirtya nem éll a jatékosok rendelkezésére a fordulé tovabbi részében.
A kovetkez6 jatékos kivalaszt egy 0j mozgaskartyat, és a folyamat megismétlédik
egészen addig, amig 4 mozgaskartyat fel nem hasznaltak a jatékosok.




" HOSOR MO2GASA

A jatékban ot fajta mozgaskartya taldlhatd, mindegyik egyedi mozgast tesz lehet6vé.
Az adott korre valasztott utazasi mod ugyanigy miikodik akar te valasztottad a
mozgaskartyat, akar mas altal valasztott krtya esetén kertilsz sorra.

Amikor egy hés mozog, mindig egy masik térképkartyara kell 4tmozognia. A hés
nem mozoghat a kiindulasi mozgaskartyajanak a masik teriiletére (a térképkdrtydk
teriileteir6l a 9. oldalon olvashatsz). A kiinduldsi és az érkezési térképkartya kozott
1év6 térképkartyakon a hdsod a mozgasa soran keresztiilhalad (ez fontos lesz a
késdbbiek soran).

Az 5 mozgaskartya és a hozzajuk tartozd egyedi utazasi moédok a kovetkezok:

L0Hacon

W KR A | EE' § 1w Mozgasd 1 hésod vizszintesen
W 3 IZITIET (az Gt mentén) egy tetszoleges

Vo

masik térképkartyara!

UdaddAaL

Mozgasd 1 hésod fiiggblegesen
(a foly6é mentén) egy tetszoleges
masik térképkartyara!

GRIFFHATON

Mozgasd 1 hésod atlésan
egy tetszoleges masik
térképkartyara!

Has OvaL

Mozgasd 1 tengerparton

(a térkép szélén 1évo térképkdrtydk)
allo hésod egy tetsz6leges masik
tengerparti térképkartyara! Azokon
a térképkartyakon, amelyek

mellett elhaladsz az utazds soran,
tulajdonképpen keresztiilhaladsz.

GYALOG

Mozgasd 1 h6s6d barmilyen iranyba egy

tetsz6leges szomszédos térképkartyara!




A GOBLINATIAROKON CORCEND KERES2TULHALADAS

A goblinjelolék kétoldalasak:

passziv goblin (zold) agressziv goblin (piros)

Mozgasod soran minden egyes olyan
térképkartya utdn, amin agressziv (piros)
goblin talalhato, 1 erét kell fizetned
(mozgasd az W jelolot 1 értékkel lejjebb).
Csak azok a kartyak szdmitanak, amiken
keresztiilhaladsz, igy a kiindulasi és az

érkezési kartya nem.

Majd forditsd meg a goblinokat a passziv

oldalukra (z6ld), és helyezd a goblinjelol6t

a térképkartydra ugy, hogy a kartyan lathato

gyémantra mutasson a jel6l6 gyémantja!

e Amennyiben a mozgasodat egy olyan
térképkartyan fejezted be, amelyen agressziv

passziv oldalara (zold) anélkiil, hogy

W -t koltenél.

e Ha nincs elég W'-d ahhoz, hogy

egy agressziv goblinon (piros)

keresztiilhaladj, nem hajthatod végre azt

a mozgast.

MARADI HELYBEN - NINCS MO2GAS

Donthetsz gy is, hogy helyben maradsz, ahelyett,
hogy a kivalasztott mozgast hajtanad végre.
Ilyenkor egy hésod sem mozog, és a kovetkezd
jatékoson a sor. Tovabbd, amennyiben legaldbb 1
h6sod barmelyik jatékos kastélyaban tartézkodik,
kaphatsz vagy 1 életpontot (-ﬂ), VAGY
1 erét (?). Az értékilk nem mehet a hozzdjuk
tartoz6 maximalis szint folé. Ezt a jutalmat csak
egyszer kaphatod meg, amikor a helyben maradas
mellett dontesz, tehat nem minden egyes kastélyban

8 tartozkodo hés utén.

Ahhoz, hogy ezt a tutajos utazdst
végrehaijtsd, el kell koltened 1
W -1, hogy keresztiilhaladhass az
agressziv goblint (piros) tartalmazo
térképkdrtydn. Majd mind a két
agressziv goblint (piros) dt kell
goblin (piros) van az étjrén, forditsd mega  fordiani a passziv oldaldra (z61d).
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- A TERREPRARTYAR CERULETET
Minden térképkartyan két teriilet talalhato, a bal oldali és a jobb oldali teriilet
(az oldalak also és felsd része ugyanahhoz a teriilethez tartozik). Amikor hést
mozgatsz egy térképkartyara, ki kell valasztanod, hogy a térképkartya mely
teriiletére keriiljon a hésod, ez vagy a bal oldali, vagy a jobb oldali lehet.
Bizonyos teriileteken a megérkezéskor hajthatsz végre akciét. Ahhoz, hogy a
teriilethez tartozo akcidt wjra végre tudja hajtani, az ilyen teriileten tartozkodé
hésnek elészor el kell mozdulnia a térképkartyardl, majd egy kés6bbi mozgas
soran djra vissza kell térnie oda.

(EMPLOMOK m

g -y Egy templomban
Helyezd a h6sod a templom bejaratahoz!  egyszerre legfeliebb
1z fo s 2, kiilonbozd
Megprobalhatod felderiteni a templomot, jitékosokhoz tar 08
hogy kincsekhez juthass (Idsd ,,templomok  hés tartézkodhat.

felderitése” rész, 15. oldal). Egyidejtileg - -
legfeljebb ketté, kiilonboz6 jatékosokhoz 8 ‘
tartozo hés (jatékosonként 1 hés)

tartézkodhat ugyanannak a templomnak

a teljes teriiletén.

UARA2SOBELIS2K

Helyezd a h6sod az obeliszk eldtti
vardzskonyv elé! Megprobalhatod
megtanulni a teriilethez tartozé
varazslatot az éjszaka fdzis soran (ldsd
wvardzslatok tanuldsa” rész, 17. oldal).
Jatékosonként 1 hds tartozkodhat ezen
a teriileten, de barmennyi jatékos hdse
tanulhat itt varazslatot egyszerre.

GomBA BARLANGOK

Helyezd a h6sod a gombéra, és azonnal

végrehajthatod az alatta olvashato

akciot. A gombadn tartézkodé hsok

semmilyen akciét nem hajtanak végre
az éjszaka fdzis soran. Barmennyi

iyl 1 jatékos hése tartozkodhat ezen a

i ety teriileten, de jatékosonként csak 1

hés lehet itt.




A TERKEPKARTYAK TERULETEN (FOLYCATAS) !
i

GOBLINACTIARD

Helyezd a h6s6d a goblinjelolé alatti
korbe! Ez a h6s megtamadja a goblint,
és megprobalja legy6zni azt (ldsd
Ltdmadds” rész, 16. oldal). Egyszerre
kizarélag 1 hés timadhatja a goblint.

Kizdrélag 1 hés. @
KASTELYOK

Helyezd a hésod egy kastélyra, és
azonnal kapsz 1 ' -0t VAGY 1 'V—t!
Ezek koziil valaszthatsz akkor is, amikor
ugy dontesz, hogy helyben maradsz, és
legaldbb az egyik h6s6d kastélyban van
(ldsd ,maradj helyben” rész, 8. oldal).
Egyszerre tobb hds is tartozkodhat
ugyanabban a kastélyban.

NINCS MEGKOTES arra

uLDEtéSKé tYéK vonatkozdéan, hogy mennyi hés

K K tartézkodhat a teriileten.

A 3 képpel felfelé lathato kiildetéskartya barmely jatékos szamara
elérhetd, feltéve, ha valamelyikiik a sziikséges feltételeket teljesiteni tudja.

| Két kiildetéstipus van:

mozgasos és kincsszerz6

mo264s0s KULDETES

A mozgasos kiildetéseket a h6sok kiildetéskartyakon
jelzett modon valé mozgatasaval lehet teljesiteni.
Mozgas utan, ha a hdseid teljesitik a kartyan
olvashaté kovetelményt, jelentsd be a kiildetés ot o A
teljesitését, és vedd magadhoz a kiildetéskartyat! A e
kartyan szereplé jutalmat azonnal megkapod. - 2 -
A mozgisos kiildetés teljesitéséhez
| mindenféleképpen mozognod kell, nem teljesitheted
azt helyben maradéssal, még ha a feltétel teljesil
is. A kartyét csusztasd a jatékoskartyad “teljesitett
kiildetések” része ald, a jaték végi pontozasnal kell
figyelembe venni az itt gytjtott kiildetéskartyakat.




KIDZSSZERZO RULDETES

Ahhoz, hogy teljesits egy kincsszerz0 kiildetést, sikeres felderitést kell
végrehajtanod a kiildetéskartyan lathaté templomban (ldsd ,,templomok
felderitése” rész, 15. oldal). Egy kincsszerzé kiildetés akar a nappal, akdr az
éjszaka fazis soran is teljesithetd.

Ahhoz, hogy a nappal fdzis soran teljesits egy kincsszerzo kiildetést,
els6ként a te h6sddnek kell elérnie a templomsav utolsé mez6jét. Ahhoz,
hogy az éjszaka fdzis soran teljesits egy kincsszerz6 kiildetést, neked kell
els6ként a pihenést valasztanod (ldsd ,.éjszaka fdzis” rész, 12. oldal) azon jatékosok koziil,
akiknek a hose az adott templomsav utolsé mezdjén all.

Mind a két esetben, amikor teljesited a kiildetéskartya feltételeit, azonnal megkapod

a kartyan szerepl6 kincset, a kincskartyat pedig csusztasd a jatékoskartyad “teljesitett
kiildetések” része ald, a h6sodet pedig rakd vissza a kastélyodra!

HOS FELS2ERELESE

Amikor egy targyat szerzel (legendds targy vagy kincs), azonnal fel kell

vele szerelned valamelyik szabad kézzel rendelkezd hésodet. A teljesitett J )
kincsszerzd kiildetéskartyat is megkapod. Minden hés legfeljebb két targyat ,J
tarthat maganal. A hds, aki a targgyal rendelkezik, ezzel a kiildetéskartyan :
olvashat6 képesség birtokaba keriil. A SAJAT kastélyodban lévé SAJAT héseid

kozott szabadon atcsoportosithatod a targyakat. Amennyiben egy targy megszerzésénél
egyetlen hésodnek sincs szabad keze, tartsd a targyat a jatékoskartyad kozelében.

A kastélyodban szabadon kicserélheted valamelyik h6sodnél 1év6 targgyal a félretett targyakat.

A RULDETESKARTYAK SORA
Barmikor, amikor egy kiildetéskartya kikertil a sorbél, minden - —
ott maradt kartyat jobbra kell csuisztatni, és a bal szélsé ﬁ?{i ﬂ
helyre egy j kiildetéskartyat kell hiizni a kiildetéspaklibol. .

Emlékeztetdiil: ebben a sorban minden esetben legaldbb

1 mozgdsos és legaldbb 1 kincsszerz6 kiildetéskdrtydnak kell lennie képpel felfelé
forditva. Amennyiben ez az alapfeltétel nem teljesiil, dobd el az utoljdra felhiizott
kdrtydt, és hiizz tijat addig ismételve ezt a folyamatot, amig sikeriil teljesiteni a feltételt.
Amikor a kiildetéspakli elfogy, keverd meg az eldobott lapokat, és azokbol képezz egy

Uj képpel lefelé forditott kiildetéspaklit, a jaték pedig a megszokott médon folytatddik.
Amennyiben nincs kdrtya a dobopakliban és a kiildetéssorban, a jaték kiildetéskartydk
nélkil folytatodik.

Fontos: egy jatékos, amikor sorra keriil csupdn 1 kiildetést teljesithet a nappal fazisban, de
az éjszaka fazis sordn tobbet is. Amennyiben egy his mozgatdsa utdn egy jdtékos egynél
tobb kiildetést is teljesit, kizdrdlag egyet vilaszthat koziiliik.

-
A KE2DOIATEROS-IELOLO MEGFORDITASA m.l.mv <t

A fordul6 soran megszerzett els6 kiildetéskartyanal a kezddjatékos ]elolot meg kell
forditani az athuizott oldalara. Ez emlékeztetoként funkcional, és azt jelzi, hogy a forduld
végén nem kell kiildetéskértyét kidobni a kiildetéskartyak sorabol (ldsd lezdrds,

18. oldal). ]]]




A NAPPAL TA2IS BEFEE2€SE

4 kor utan (4 mozgdskdrtya megforditisa), ﬂ ==l [
a nappal fazisnak vége, és kezdetét veszi az ]

éjszaka fazis.

€IS2AKA FH2IS - KALAND €S LE2ARAS
Ebben a fazisban a jatékosok a koriikben dobnak az 5 kalandkockaval, és
az eredményt felhasznélva igyekeznek a harom kiilonboz6 tipusu kalandot
teljesiteni:

e templom felderitése templom teriileten (ldsd 15. oldal)
e  goblin megtamadasa atjaro tertileten (ldsd 16. oldal)

e  varazslat megtanulasa obeliszk teriileten (ldsd 17. oldal)

A fazis kezdetén minden jatékos kalandkartydja a
“KALANDOZAS” oldaldval felfelé van az asztalon. A
jatékos mindaddig kalandozik, amig a pihenést nem
valasztja. A kezd6jatékos-jelol6vel rendelkezd jatékos
magahoz veszi az 5 kalandkockat és megkezdi az éjszaka
fazist.

A kalandozds a kovetkez6képpen zajlik:

1. Azajatékos, akinél a kockak vannak eldonti, hogy tovabb kalandozik vagy pihen:
A. Amennyiben a jatékos gy dont, hogy pihen, megforditja a
kalandkdrtydjit Gigy, hogy a “PIHENES” oldala legyen felfel¢, és az
6ramutatd jarasaval megegyezé iranyba tovabb adja a kockakat a
kovetkez6 még kalandozo jatékosnak (Idsd ,,pihenés” rész, 16. oldal).
B. Amennyiben a jatékos a kalandozést valasztja (a kalandkdrtydjdt a
“KALANDOZAS” oldaldval felfelé hagyja), a 2-4 lépéseket kell végrehajtania.
2. Elészor is, a jatékos dob a kockakkal ugy, hogy az eredményt minden jatékos jol
lathassa! A kockak akcidit a kovetkezd sorrendben kell végrehajtani:

[T IMasodik: [ i Harmadik:
. Y | Mgiaszint
Sebesiilés kiosztasa L Eré novelése Il emelkedése/

: —— Sebesiilés kiosztasa

3. Eztkovetéen minden kalandozé jatékos egyidejtileg felhasznalhatja a
kovetkezd kockaoldalakat ahhoz, hogy a sajét kalandjaiban elérébb haladjon:

h} I faklya és tekercs @ i , ,
A (templom felderitése) | o soblinimegtimagiss

4. Végiil a kockdkat a sorban kovetkez6 még kalandozo jatékosnak kell odaadni, aki
eldonti, hogy tovabb kalandozik vagy pihen. Amint minden jatékos a pihenést
valasztotta, vagy kimeriilt (ldsd a kovetkez6 oldalon), a lezdrds kovetkezik
@ (ldsd ,,lezdrds” rész, 18. oldal).




A RALANDRACKAR AKCION LIRS
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5| seBesiLés Kosetdsa

- ! Szémold ssze az sszes dobott W oldalt. Ez a

mennyiség a kalandozé jatékosok szamara kiosztando teljes =

sebesiilések szamat mutatja meg. A sebesiiléseket a kockakat

dob6 jétékossal kezdve az éramutaté jérdsdval megegyezd
iranyba egyesével kell kiosztani a még kalandozé jatékosok

kozott. A sorra keriil6 jatékos 1 életpontot veszit (-1'%#) \

Oramutatd jardsdval
megegyezden, a
kovetkez6 kalandozoé
jatékos.

egészen addig, amig az Gsszes sebesiilés kiosztasra nem keriilt.

Pl ha 3 W -t dobtdl, sebesiilsz 1-et, a kovetkezd még kalandozé W
jatékos sebesiil 1-et, és az 6t koveté még kalandozo jatékos is -
sebesiil 1-et. Amennyiben tobb sebesiilést kell kiosztani, mint

amennyi még kalandozé jdtékos van, folytasd a sebesiilések

kiosztdsdt egyesével az 6ramutatd jardsdval megegyezd irdnyba, .

igy tehdt eléfordulhat, hogy lesz olyan jatékos, aki végiil 1-nél 195 =-1'%p
tobbet is sebesiil.

A MAGIAS2INT €S a SEBESULES

A madgiasdv magiaszintje é moédosithatja a ™ 4ltal okozott sebesiiléseket (lisd a
kovetkez6 oldalon). A sebesiiléseket tovabbra is g szimbolumonként kell kiosztani a még
kalandozo jatékosok kozott. i

SEBESULES KIVEDESE

2%F elkoltésével kivédhetsz egy olyan T -t, ami sebesiilést okozna. Ezt
az akciot csak akkor haszndlhatod, amikor ¥ okozna sebesiilést. Az
ehhez az akcidhoz tartozé emlékeztetSt megtalalod a jatékoskartyadon.

KIMERULES

Bérmikor, amikor az életpontjel6léd a 0 ##¥ mez6re keriil, kimeriilsz.

Forditsd meg a kalandkartyadat a ,PTHENES” oldalara, és azonnal rakd

vissza az OSSZES hésodet a kastélyodba! Allitsd az életpontjelslédet

6-ra, az eréjelolédet pedig 3-ra (ezek maximdlis értékiiktol fiiggetleniil ide keriilnek), majd
csokkentsd a varazslatszinted 1-gyel (-1 E?) a vardzskonyvek sordban (csokkentsd a
maximdlis eré-jelold szintjét, amennyiben sziikséges, ldsd ,,maximdlis érték” rész, 17. oldal)!
Ebben a forduléban mar nem hasznalhatsz kockakat akciok végrehajtasara. Még ha a h6sod
egy templomsav utolsé mezGjén is dllna, vagy a magiajelolé kedvezo értéken is van, nem
deritheted fel a templomot és nem tanulhatsz varazslatot amikor kimeriiltté valsz. A mér
legy6z6tt goblinokat megtartod.

Vi ki

1.

%571 ERO NOUELESE— Minden "V 1 (vagy 0 a mdgiaszint fiiggvényében, lisd a
= kovetkezé oldalon) eréndvekedést (W) jelent. Ugyanugy, ahogyan a sebesiilések
kiosztdsdndl, az Oramutatd jarasaval megegyez6 iranyba egyesével kell a kockakat
felhasznalni. Az elsé W -t az a jatékos kapja, aki dobott a kockakkal, utana pedig a tobbi
7 -t egyesével sorban, az Gramutato jérasaval megegyezd iranyba kell kiosztani
a még kalandozo jétékosok kozott. @

|




H KHLHI)DK(DCKHK ARCIOT (FOLYTATAS) & \
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|
| MAGIAS2INT EMELKEDESE UAGY SEBESULES KI0S2TASA
'—'J A dobds utdn a magiajel6l6t minden <% utén eggyel jobbra kell Iéptetni a
mdgiasdvon. Ez jeloli a magiaszintet, ami pedig azt hatdrozza meg, hogy milyen erés
vardzslatot tud egy jatékos megtanulni (ldsd ,,vardzslat tanuldsa” rész, 17. oldal).

Amennyiben a mégiajelol6 a mdgiasdv utolsé mezdjén van (3-as szint Ef), akkor minden
tovabbi «® 1 sebesiilésnek szamit. Az els§ ilyen sebesiilést a kockakat dobd jatékos
szenvedi el, a tobbit pedig az dramutato jarasaval megegyez6 iranyba egyesével kell
kiosztani a még kalandozé jitékosok kozott. Tovabbd, a magasabb magiaszint a ¥ altal
okozott sebestiléseket, és az .| dltali erdn6vekedéseket is modositja (1asd lejjebb).

A magiaszintek a kovetkezok: s o Wit - 135 3

o 0.szint (0 ”)— a jatékosok nem tanulhatnak vardzslatot, a kockdk hatésait modositas
nélkiil kell végrehajtani.

o L szint (15F)-a jatékosok a jelenlegi vardzslatszintjiikhoz képest 1 szinttel magasabb
varézslatot tanulhatnak meg, a kockak hatdsait médositas nélkiil kell végrehajtani.

e 2.szint 28F)-a jatékosok a jelenlegi vardzslatszintjiikhoz képest 2 szinttel magasabb
varézslatot tanulhatnak meg, minden L] 2/ sebesiilést okoz, az )" pedig nem ad
erénovekedést. i

o 3.szint GEF)-a jatékosok a jelenlegi vardzslatszintjiikhoz képest 3 szinttel magasabb
vardzslatot tanulhatnak meg, minden (5]) 3§ sebesiilést okoz, az ;| nem ad
erénovekedést, a & pedig nem noveli tovibb a mdgiaszintet, helyette 1/fjgh sebesiilést
okoz (ez nem védhetd ki gy, ahogyana ).

'-{B \ | FAKLYAK €S CTEKERESEK— Minden jitekos felhasznilhatja a

és  oldalakat arra, hogy azokat a héseiket, akik jelenleg egy-egy

templomséavon tartézkodnak, tovabb léptessék. Ahhoz, hogy egy hés

olyan mezére léphessen, amelyik 2 1 vagy2 "7 jelolést tartalmaz, 2 /2 kockaoldalra
van sziikség. Egy kockan 1évé szimbdlumot csak egy h6sod hasznalhat, széval ha tobb
templomsavon tartézkodé hésod is van, nem hasznalhatjék ugyanannak a kockénak a

= szimbolumat.
ELORETORES
Kizarolag az éjszaka fazis soran minden jatékos, aki még kalandozik, és
akinek templomot felderit$ hése van, barmikor el6rébb 1éptetheti a hését a3
tigy, hogy minden egyes faklya vagy tekercs szimbolumért 2 W -t ad. e i) cier
Ez kombindlhaté a dobott % vagy  oldalakkal, de ez nem kotelezs. . { '%/=

Ezt az akciét annyiszor vilaszthatod, amennyiszer csak akarod, illetve
amennyiszer megengedheted magadnak. Az ehhez az akcidhoz tartozd
emlékeztetSt megtaldlod a jatékoskartyadon.

14




- CEMPLOIM FELDE itése Minden jatékos el6rébb
7 R [ léphet 214, értékkel
a templomsdvon
tartézkodo hdsével.

A templomok legendas targyakat és kincseket rejtenek, "-\J o
amelyeket a héseid megszerezhetnek, és segitségiikkel
kiilonleges képességekre tehetnek szert. A templom
felderitését a nappal fazisban kezded azzal, hogy hésodet a
templom bejératara helyezed.

A templomsavon az éjszaka fizis sordn dobott ™% és
oldalakkal, vagy a gomba barlangok segitségével haladhatsz
elérébb a hdsoddel (dsszesen 4 mezé van). Amennyiben a
sav kovetkezd mezdje 2 szimbolumot tartalmaz, egyszerre
kell két megfelel6 dobott kockaoldallal rendelkezni, és mind
a kettét ugyanahhoz a hdsodhoz kell rendelned. Emellett
pedig az eldretorés akciot is hasznalhatod, hogy noveld a
szimbolumok szamét (ldsd az el6z6 oldalon). Tobb héssel
is léphetsz a templomsavokon, illetve egy hdsoddel tobb
mezGt is el6reléphetsz ugyanazon a templomsavon. Persze
csak akkor, ha elegendé dobott vagy eldretorés éltal szerzett szimbolummal rendelkezel.

* Amennyiben egy hés a nappal fizis sordn érte el a templomsav utolsé mezdjét (a gomba
barlangok segitségével), a jétékos felderitette a templomot, és az érintett hdst azonnal
visszahelyezi a kastélyiba, majd kap 1'§g#-ot VAGY 1%F-t. Ezt kovetden a jatékos
elveheti a teljesitett kiildetéskartyat és a hozza tartozo targyat, valamint el6rébb léptetheti
a legendis targyat a jatékoskartyajan taldlhato hozzd tartozé sdvon. Amennyiben
lehetséges, mind a két el6bb emlitett jutalmat megkapja a jdtékos.

* Amennyiben egy hés az éjszaka fdzis soran érte el a templomsav utolsé mezdjét, a templom
felderitése csak akkor torténik meg, amikor a jatékos a pihenést vilasztja. Ha egy jatékos
még a pihenés el6tt kimeriil, a templom felderitése nem sikeriil. A hdst vissza kell helyeznia
kastélyaba, és még ha a templomsav utolsé mezdjén allt is, az Gsszes elorehaladasa elvész.

LEGENDAS TARGYAK

3 olyan legendas tirgy van, amit nem kincsszerz6 kiildetések teljesitésével lehet
megszerezni. Ezekhez a targyakhoz két kiilonboz6 templomot kell felderiteni
I meghatarozott sorrendben (ahogy a jdtékoskdrtydn ldthaté) Minden alkalommal, amikor
egy templomot felderitesz, az ahhoz tartozé targy el6rébb mozog a hozza tartozé savon. b

-

A két templom egyidejti felderitése nem mozgatja elérébb a targyat kettével! (Az éjszaka
J fazis soran pihenés kivalasztasakor ugyanis egyszerre végeznek a hésok, igy hidba végzett
az egyik hés a targyhoz tartozé méasodik templommal, ha az els6 még nem lett felderitve
korabban). Elszor az elsé templomot kell felderiteni, ekkor a targy elérébb lép. A masodik
templom felderitése utin megszerzed a legendas targyat, és felszerelheted vele az egyik
tetszOlegesen valasztott hésodet (ldsd még ,,legendds tdrgyak részletezése”, 20. oldal).

A baridod itk b i ar i saia fsis vordn )
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LEhhez a kardhoz az Arnyék Templomdban lehet hozzdjutni, de elészor a Jég Templomat kell felderiteni.




A KALANDKOCKAK AKCION (FOLYCACAS) &8
| I témﬂmés— Minden jatékos hasznalhatja az M”“M’J““""‘Z B

) oszthat ki (kettét forditva
Osszes 1 kockaoldalt annak érdekében, hogy a jelolén) olyan goblinnak,

megsebezzen egy olyan goblint, amit egy hése tdmad. Ahhoz, amelyiket SRR O
hogy legy6zz egy goblint, a goblinjel616t 6tszor kell '
elforgatnod az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyba.
A goblinjel6l6t minden ‘#:-ért eggyel forgathatod. Minden

“®: -t csak egy h6s6d hasznalhat, tehat ha tébb hdsod is
goblint tdmad, nem hasznélhatjik ugyanazta &:-t.

A tdmadasaid soran, amikor megsebzed a goblint, forgasd a
goblinjelol6t, és amikor az atjaron lathato gyémdnt a é-re
mutat, legyézted a goblint. Vedd el a goblinjel6l6t és helyezd
a jatékoskartyad mellé, a jaték végi pontozasnal sziikség lesz
ra. Minden egyes megszerzett goblinjeloléért 1-gyel né a maximalis életpontod (ldsd
»maximdlis életpont és erd” rész, 17. oldal).

Ha egy goblin legy6zése el6tt kimeriilnél, vagy a pihenés mellett dontesz, a hés6dnek

el kell hagynia az atjarot, és vissza kell helyezni 6t a kastélyba. A goblinnak kiosztott
sebzések torlddnek, igy amennyiben egy goblint nem sikeriil legyézni egy fordul¢ alatt,
visszanyeri a “teljes életerejét”

PIHENES

Amikor pihensz, akar amiatt, mert igy dontottél a korodben, akar

amiatt, mert kimeriiltél, forditsd 4t a kalandkartyadat a ,PTHENES”

oldalara! Ha pihenés kozben keriilnének hozzad a kockék, add tovabb
azokat a balra @6 jatékosnak! Mdar nem veszel részt a kalandozdsban és

a kockadobasokban! A héseid a jelenlegi tartézkodasi teriilettipusuk

alapjan vagy maradnak az adott helyszinen, vagy vissza kell térniiik a

kastélyodba.

Héseid pihenése:

« Az étjarokon, obeliszkeken, vagy a templomsav utolsé mezéin all6 hdseidnek KOTELEZO
visszatérniiik a kastélyodba. Ha te dont6ttél a pihenés mellett (tehdt nem meriiltél ki):
minden hésod, aki egy templomsdv utolsé mezdjén 4ll, sikeresen felderitette azt a
templomot (ldsd ,.templom felderitése” rész, 15. oldal), és minden obeliszken all6 h6sod
megtanulhatja a teriilethez tartozo varazslatot, ha a magiaszint lehet6vé teszi azt (ldsd
wvardzslat tanuldsa” rész, 17. oldal).

o A kastélyokon, barlangokban, vagy a templomsav egyéb (nem utols6) mezdin 4llo
héseidnek KOTELEZO helyben maradniuk a kovetkezd nappal fizisra, kivéve, ha
kimeriiltél, akkor minden hdsodnek vissza kell térnie a kastélyodba.

« Minden visszatért h8sod utdn vagy 1'#g#-ot, VAGY l'w'-t kapsz. Ha kimeriiltél,
akkor ehelyett az életpontjel6lddet helyezd a 6-0s, az eréjelolédet pedig a 3-as
értékre.

Fontos! A hdseid egyszerre hajtjdk végre a fentieket,

@ a sorrendjiiknek nem lehet jelentGsége.




UARA2SLAT TanULAsA

Amikor megtanulsz egy vardzslatot, az tulajdonképpen a
vardzslatszinted (E) novekedését jelenti. A vardzslatszinted

alapjan a jaték végén gy6zelmi pontokat kaphatsz. Tovabba w
a maximalis er6d is novekszik a vardzslatszinted mértékével

(ldsd lejjebb). Minden jatékos vardzslatszintje “0” a jaték
megkezdésekor (a mdgiakdrtya mellett van). A vardzslatszintedet

a varazslatjel6léddel tudod szdmon tartani a magiakartya aljan
lathaté vardzskonyvek soraban. Ahhoz, hogy varazslatot tanulj, az éjszaka fdzis soran a
pihenést kell valasztanod, és a kovetkezo két feltételnek is teljesiilnie kell:

1. Egy hésodnek olyan obeliszk teriileten kell tartézkodnia, amelynek a szimbéluma
megegyezik az ltalad megtanulni kivant vardzslat (konyv) szimbdélumaval (tehdt
amire a vardzslatjelolédet mozgatni szeretnéd).

2. A magiaszintnek, amit a mdgiasdvon 1évé magiajel6l6 mutat, el kell érnie azt az
értéket, ami lehet6vé teszi, hogy megtanuld az adott varazslatot.

Példdaul, ha jelenleg “0” a vardzslatszinted (a vardzslatjeloléd a kdrtya mellett van), és meg

szeretnéd tanulni a = vardzslatot, akkor a mdgiaszintnek 1 vy vagy nagyobbnak kell lennie, és

egy hésodnek a = obeliszknél KELL tartézkodnia ahhoz, hogy pihenés esetén a vardzslatjelolédet

1 szinttel el6rébb léptethesd.

Egy mdsik példa: ha jelenleg “0” a vardzslatszinted, megprébdlhatod megtanulni a %% vagy a ##

vardzslatokat, amelyek az aktudlis vardzslatszintednél 2-vel, illetve 3-mal magasabban vannak.

Ahhoz, hogy ezt megtehesd, hdsodnek a hozzdjuk tartozd szimbélumii obeliszkek egyikén kell

dllnia, a mdgiaszintnek pedig 2 By vagy 3 BT kell lennie.

Fontos! Egy pihenés sordn csak egy vardzslatot tanulhatsz meg, ha tobb hésod is obeliszken tartozkodott,

a legmagasabb elérhetd szintii vardzslatot tanulod meg, de nem haszndlhatod a héseidet arra, hogy

egymds utdn tobb vardzslatot tanulj meg.

Ha ez a két feltétel egyiittesen teljesiil, amikor a pihenést vdlasztod,

megtanulod a vardzslatot. Léptesd elére a varazslatjelolédet a

vardzskonyvek sordban az adott szimbélumu kényvre, ez lesz az iij

vardzslatszinted. Igy akr 4t is ugorhatsz olyan konyveket, amelyeket
nem tanultil meg. A jitékoskartyadon taldlhatoé maximalis-
erdjelolédet 1éptesd annyival, amennyivel nétt a varazslatszinted!

Ha kimeriilsz, a h6sodnek el kell hagynia az obeliszket, és nem

tanulhatod meg az adott varazslatot.

MAXIMALIS ELECPONT €S ERO

A maximalis életpontodat és a maximalis erdet a jatékoskartyad tetején tudod
szamon tartani a hozzdjuk tartozé jelolokkel (mmaximdlis életpont-jel6lé és maximalis
erd-jelold). A maximalis életponthoz és er6hoz tartozd szint a kovetkez6képpen alakul:

o ¥ 6 + a megszerzett goblinjel616k szama (a)
. ? 3 + az aktualis varazslatszinted (E)

e —
o Mind a kett6 értéke legfeljebb 10 lehet. A\%} “m |




€3$20KA FA21S - A KALAND02AS BEFEIE2€SE

Ez akkor kovetkezik be, amikor minden jatékos pihen, akdr azért, mert a pihenés
mellett dontott, akar azért, mert kimeriilt. A lezdrds kovetkezik.

LE2ARAS

Ezen a ponton mar minden jatékosnak végre kellett hajtania a pihenés soran a
héseihez tartozé teenddket (ldsd ,,pihenés” rész, 16. oldal). Ez magaba foglalja a
legy6zott goblinjelolok begytijtését, a varazslatok megtanulasat és a templomok
felfedezését. Ezt kovetben az aldbbiakat kell elvégezni a kovetkezd forduld
elékészitéséhez:

e Mozgasd vissza a magiajelolot a
mdgiasdv els6 mezéjére! A magiajelolGt ;‘
minden fordul6 végén vissza kell dllitani. e A

o Minden étjarén 1évé passziv
goblinjelol6t (z61d) meg kell forditani

az agressziv oldalara (piros). Forditsd
meg!

e Minden tires atjaréra (amin nincs
goblinjelold) helyezz a készletbdl 1-1
passziv goblinjelolét (zold)! s

e Forditsd meg a mozgaskartyakat az

aktiv oldalukra! - o
Amennyiben a kezddjatékos-jel6l6 a . ; -

oldalaval felfelé lathato, a jobb szélsé
kildetéskartyat dobd a dobopakliba!
A tobbi kiildetéskartyat csusztasd
jobbra és htizz egy Uj kiildetéskartyat a
h hizépaklibol és rakd azt képpel felfelé
l a sor elejére! Minden fordul¢ elején 3 Dobd el!
kiildetéskartyanak kell lennie ebben a

sorban, és mind a két kiildetéstipusbdl
legalabb 1-1 kartyanak.

o A kezddjatékos-jelol6 az aktualis
kezd6jatékostol balra til6 jatékoshoz
keriil a @ oldalaval felfelé.

o Léptesd a forduldkartyan 1évé
forduléjelslét eggyel el6rébb!
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' A JATER UEGE

Amikor az 5. forduldban az éjszaka fazisnak
vége, a jaték is befejezédik.

JATER UEST PONTO24S

Amikor a jatéknak vége, a jatékosok
Osszeszamoljak a gy6zelmi pontjaikat. A jatékosok az alabbi 4 forrasbdl
kaphatnak gyézelmi pontokat:

o A befejezett kiildetések szama.
o A legy6zott goblinok (jelol6k)

szama.

o A legmagasabb megtanult
varazslat értéke (vardzslatszint).
(Ezek mindegyikéért a megszerzett

mennyiség alapjdn jérnak

gy6zelmi pontok, ez a tdbldzatbol

olvashaté le.)

e e =

o A megszerzett legendas targyak.
(Mindegyik 4 gybzelmi pontot ér).

A legtobb gy6zelmi pontot gyujté
jatékos a gy6ztes. Dontetlen esetén
az ugyanannyi gyézelmi ponttal
rendelkezd jatékosok kozott a
kovetkez6 szempontok dontenek:

e

1. Tobb teljesitett kiildetés.
2. Tobb legy6zott goblin.
3. Magasabb vardzslatszint.

4. Tobb birtokolt targy, beleértve a kincseket és a legendas targyakat is.

Ezeket a feltételeket sorrendben kell megvizsgdlni, és ha valamelyik feloldja a
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~ LEGENDAS TARGYAK RES2LETE2ESE ’/ ’ ) V

A kard az éjszaka fazis soran a goblinok elleni

.| kiizdelemben lehet a segitségedre. Karddal rendelkez6 hés tdmadasanal barmennyiszer |
elkolthetsz 1 % -t, hogy 1 sebesiilést () okozz a goblinnak. Ezt a # szimbolumok ‘
felhasznaldsan feliil is megteheted, de azoktol fiiggetleniil is. Akkor is hasznalhatod ezt a
lehetGséget, ha nem te vagy az aktiv jatékos, tehat nem te dobtél a kockakkal. A karddal | ‘
rendelkezé hésnek ugyanakkor mindenféleképpen egy atjaron kell lennie ahhoz,

' hogy ezt a lehetdséget haszndld. Fontos: amennyiben ez a hds ijjal is rendelkezne, és egy
térképkdrtydrol egy mdsikra tdmadna, a kard képessége nem haszndlhato.

A pajzs az éjszaka fdzis soran a sebesiilések (¥ ) kivédésében lehet a segitségedre. Nem |
' szamit, hogy melyik hés6dnél van a pajzs. Amikor 1 ¥ miatt sebesiilést szenvednél I\

el, a semlegesitése 2 W elkoltése helyett csupan 1 W -be keriil. Fontos: amikor WF -t

koltesz 188 kivédésére, a e dltal okozott teljes sebzést semlegesited

(ez 1 és 3% kozotti lehet).

A varazsbotot az éjszaka fazisban a pihenés soran hasznalhatod, és a varazslatok
tanuldsaban lehet a segitségedre. Amikor a varazsbottal rendelkezd hdsod pihenéskor egy
obeliszken 4ll, barmennyiszer elkolthetsz 1 WF -t, hogy a mdgiasdvon 1év6 magiajelslot |
ugy kezeld, mintha ugyanennyi mezével el6rébb allna. A magiajel6l6t NE mozgasd
ténylegesen el6rébb! Példdul, ha a mdgiajelol6 az 6todik mezdn dll, elkolthetsz 3% -t,

hogy tigy kezeld, mintha a nyolcadik mezén dllna a pihenésedkor. Ez lehet6vé teszi, hogy a
mdgiasdv aktudlis dlldsdhoz képest magasabb vardzslatszintet igénylé vardzslatot tanulj.

|
Amikor mar azt hitted, a Gomba Birodalmat fenyegeté veszélyek nem lehetnek ennél rosszabbak,
sotét kod szallt ala, tovabb nehezitve a dolgodat. A sotét idok jatékvarians ujabb kihivasokat hoz
a jatékba. |

ELORES2ULETER- A térkép kialakitasa soran hasznald a térképkartyak sotét oldalat!

JATERMENET- A térképkartyakon lathato teriileteken apro eltérések lathatok:
goblinatjarok templomok

omba barlangok

& - < '.- = . - < .
Az 1j goblinjel6loket az A templomsav mdsodik Képességeik 11j akcidkat
agressziv oldalukkal (piros)  mezdje két ikont tartalmaz. tesznek lehet6vé.

felfelé kell az atjarokra helyezni.
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 EGYS2EMELYES IATEKUALT02aT—
"A KIUALAS2T0TT LEGENDAIA"

A kivdlasztott legenddja egy nemes hds
torténetétmeséliel, akineksorsa, hogyegyediil

kiizdjon meg a gonosz teremtményekkel és .

hozza el a békét a birodalomba. Ez a hés te “P’
vagy! A kiralysag sorsa a te kezedben van... ” v -~
ELORES2ULETEK

A jaték  elokészitése a

megszokott modon torténik, de a magiakartyat az “I jdtékos”
oldalaval felfelé helyezd a jatéktérre, a kezddjatékos-jelolére
pedig nem lesz sziikség, hagyd a dobozban!

. e NEHE2SEET s2INT CEL
UALASS2 NEHE2SERT S2INCETI ¢ FoLpmiives 4o )
A jatszma megkezdése el6tt valassz egyet A
az 5 nehézségi szint koziil! Minden N H?R‘m = 45 >
kihivas teljesitéséhez meghatarozott A FOLDESUR S0 >
szamu gy6zelmi pontot kell elérned az 20048 SS

5 fordul¢ alatt. Ha nem jérsz sikerrel, a

birodalom 0sszeomlik. A LEGENDA HOSE  ©t
NAPPAL FA21S - A M026GAS KIUALAS2CASA

A nappal fazis kezdetekor keverd meg az 5
mozgaskartyat, majd véletlenszertien hiizz
koziiliik kettdt, és helyezd magad elé képpel
felfelé! Valaszd ki az egyik mozgaskartyat! A
valasztott kartya szabalyait figyelembe véve
mozgathatod az egyik hésodet, vagy pedig
donthetsz ugy is, hogy helyben maradsz, ahogy a
tobbszemélyes jatékban is. Ezt kovet6en forditsd
meg a mozgaskartyat, ebben a forduléban tobbet
mar nem hasznalhatod.

Ezutén hazz véletlenszertien egy tjabb = - =
mozgaskartyat, és helyezd a mar el6tted 1évok b W | =
mellé képpel felfelé! Igy tjra két mozgdaskartya -

koziil valaszthatsz. Valassz egyet, mozogj (vagy

maradj helyben), forditsd meg a kartyat, és huzz tjabbat! Ez igy folytatodik egészen

addig, amig 4 leforditott mozgaskartya nem lesz el6tted.
Az éjszaka fizis kovetkezik. &]
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EGYS2EMELYES IATEKVALT02AT (FOLYTATAS) '!
€352AKA FA2IS - RALANDO2AS

Ameddig kalandozol, mindig ndlad vannak a kockdk. A mdgiasdv és az, ahogyan a
magiaszint a kockék akcioit befolyasolja masképpen miikodik az egyszemélyes viltozatban.

A madgiaszintek hatdsai a kovetkezok:

o 0.szint (0 %F)- Az elsé6 5 -t figyelmen kiviil kell hagyni. A masodik
és minden tovabbi % 1'§#sebesiilést jelent.

o l.szint (1 t?)— Az elsé 15 14 sebesiilést jelent. A masodik
s -t figyelmen kiviil kell hagyni. A harmadik és minden
tovabbi s 1'§# sebesiilést jelent. Az elsé "Y' |-t
figyelmen kiviil kell hagyni. A mésodik és minden tovabbi
.7 1-1 erét ad.

« 2.szint (2 £¥)- Minden I 1§ sebesiilést jelent. Egy " sem ad er6t.

o 3.szint (3 t?) Minden % 2igg sebesulest]elent Egy

sem ad erot és minden <& 1' W sebesulc:est jelent.
€352aKa FA21S - LE2ARAS [ /.y}' » ;

A jobb széls6 kiildetéskartyat, fiiggetleniil attdl, hogy B
teljesitettél-e kiildetést a forduld soran, mindig el kell dobni, és  —

a tobbi kartya eggyel jobbra cstszik. A sor elejére uj kartyat kell

huznod. ‘
Amikor a goblinokat az agressziv oldalara (piros) kell forditani,

minden éjszaka fdzis végén csak 3 goblint kell igy megforditanod.

Te valasztod ki, hogy melyik 3 goblin forduljon meg az agressziv oldalara.

A JATER UEBE

Amennyiben az 6todik fordul6 végére a jaték elején kitiizott célt elérted,

azaz elegend6 gy6zelmi pontot gytjtottél, gyéztél! Amennyiben viszont
kevesebb pontot gytijtottél, a Gomba Birodalom 6sszeomlik, veszitettél.
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A RALANDKOZKAK S2IMBOLUMAI

Elso:

Sebesiilés kiosztasa* 1'§¢ elvesztése, vagy
magasabb mdgiaszinten 2, 3.

Erd novelése* - kapsz 1' W -t, vagy magasabb
magiaszinten 0 .

Harfpadik: .. Magiaszint emelkedése - VAGY, ha a mdgiaszint 3:

a magiajelolot léptesd 5
1-gyel elére a sebesiilés kiosztasa* 1'%
madgiasdvon! elvesztése.

Ezt kovetéen barmilyen sorrendben:

Minden jatékos el6rébb - Minden jatékos 1
léphet a templomsavon bt i -t 05zt ki egy olyan
1év6 héseivel 1§ / 27 goblinnak, amit a
felhasznalésaval. hése tamad.

Templom felderitése - |- : ) Goblin megtimadasa

* Amennyiben ez a szimbolum tobb kockan mé ;
is szerepel, az els6 kocka hatdsa téged
érint, a tobbit pedig az 6ramutatd jardsaval g
megegyez0 irdnyba a még kalandoz6 hésok y
kozott kell kiosztani (egyesével):

| R A
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