


Attekintés e~

A legnagyobb hésok nem o semmibil bukkannak fel: etre kell hozni sket! A his faja, kasztja, jelleme.

a Aébeﬁ%ei vagy 70/0 a fel;zereléje i mgyéan /wzzgaml/mt a sikeréhez, vagy a kudarcdho...

Alkossdtok mesa valaha élt %ﬁatalmajaéé kalandorokat, akik minden affukéa, keriil} aéadd%t 4é/oefeé
lekiizden. Doé/'awé a kockékkal, /wy mgg/mta:rozzdwk a karakteretek mfo}rb/onja’gait vai;dn%'atvﬁ hozzd ills
Jesyvercket & pancel. Szerezzetek kpesstseet &s fedezzttek fel a hiseiteR jellemvondsait, ezzel i felkéseitve
bket a kalandra. Hozzdtok létre a /fg;béé karaktereket, é5 %be&% Gssze minél tobb /u’mévcﬂ/lcgat, /wy
bebizonyittok, a hisitsk késcen dll minden kalandra!

TartozéRoR <~
1 huzdézsak 6 karakterlap 12 jelolo
60 arany 6 karizmajelz6 (minden kasztszinben 2)
73 dobékocka 101 kartya 1 jatekszabaly
e 10 z6ld e 4 jatékossegédlet
e 10 kék e 6 kasztkartya
e 10 piros e 16 hdttértérténet-kdrtya
e 10 lila e 17 jellemkdrtya
e 10 fekete e 53 piackadrtya
e 10 fehér e 5sorrendkdrtya
e 13 aranyszinii

= 2 ==



Karakterlap <

A karakteretek fejl6dését ezen a lapon fogjatok nyilvantartani a jaték soran. A karakterlap 6 tulajdonsagsorbdl
all, amiken 6sszesen 18 hely taldlhaté. Ezekre a helyekre fogtok kockdkat tenni, igy lIétrehozva a karakteretek
tulajdonsagait, mikdzben képességekkel, jellemvondsokkal, fegyverekkel és pancéllal is felvértezitek 6t.

Ezen a lapon tudjatok nyomon kdvetni a jellemét is. A karakterlapoknak van férfi és néi oldala, ezek csak az

illusztracidjukban kilonboznek egymastadl.

Raszt
Tulajdonsagok

attertorténet

pontozas
Jellemuonasok

1. Faj
A karakterlapokon kiilonb6z6 fajok taldlhatdk, amik befolyasoljak a karakterek végsé tulajdonsagértékeit.
Vannak fajok, amik bénuszt vagy bilintetést kapnak bizonyos tulajdonsagaikra.

2. Kaszt
A karakterek kasztja a vilagban betoltott foglalkozdsukat jelenti. A kasztkartydjat az el6késziiletek soran ide tegyétek.

3. Jellem
A karakter jelleme a személyiségét és a kornyezetéhez vald hozzaallasat jelenti.
A jellemkartyat az el6késziiletek soran ide tegyétek.

4. Tulajdonsdgsorok
A karakterlapon talalhato 6 tulajdonsagsor a karakterek fizikai, szellemi és szocialis képességeinek fejlettségét tikrozi. Minden
tulajdonsagsor az alabbiakbdl all:

a. Tulajdonsag neve: erg (ERO), tigyesség (UGY), alléképesség (ALK), intelligencia (INT), bolcsesség (BOL) és karizma (KAR).

b. Dobdkockahelyek: minden tulajdonsagsorban 3 hely van a kockaknak. A jaték el6rehaladtaval ezeket fogjatok feltolteni
és jaték végére az Osszes hely be fog telni. Az egyes sorokban |évd kockak Gsszege lesz az adott tulajdonsag értéke.

c. Tulajdonsagsorhoz tartozé akcid: a jatékosok minden kocka lehelyezés utdn hasznalhatjak az adott tulajdonsagsorhoz
tartozé akciot. A tulajdonsagsorok mellett lathatd szimbdlum erre emlékeztet.

d. Faj bénusz/biintetés: vannak fajok, amik bonuszt vagy blintetést kapnak bizonyos tulajdonsagaikra. Ezek a pontozas
soran fognak szamitani.

5. Hattértorténet
A hattértorténet-kartyak titkokat fednek fel a karakterek multjabal.
A hattértorténet-kartyat az el6késziletek soran ide tegyétek.

6. Piackdrtyamez6k
A karakterlap szélein 4 piackartyamezé talalhatd, ahova a jaték sordn vdasarolt piackartyakat (fegyverek, pancél, jellemvonasok
és képességek) tudjatok tenni.

7. Pontozds
Itt Iathatd, hogy miért jarnak hirnévcsillagok a jaték végén.



Dobokockak és huzozsak e
A jaték soran dobodkockakat fogtok huzni a huzézsakbol, amiket aztan a karakterlapjaitokra tesztek. A hizas soran ne nézzetek

bele a zsdkba. Ha egy jatékos véletlenil tébb kockat huz ki a zsdkbdl, tegye vissza az Gsszes kockat a zsakba, és hizzon ujra.

JatéRossegedletek <

Minden jatékos kap egy segédletet az el6késziiletek sordn. Az egyik oldaldn a jatékmenet 6sszefoglaldja lathatd,

a masik pedig a jaték végi hirnévcsillagok szamolasaban segit.

KasztRartyak <~
Az elGkésziiletek soran minden jatékos kap egy kasztkartyat. Ez hatdrozza meg, hogy a jatékos karakterének mi
a foglalkozasa. A kasztkartyak kétoldalasak, és mindkét oldalukon mas kaszt van. Minden kasztnak vannak sajat

tulajdonsagcéljai és egy egyedi kasztképessége.

Lea u®

1. Tulajdonsdgcélok
Minden tulajdonsaghoz meghataroz egy célértéket, illetve

hogy mennyi hirnévcsillagot szerez a jatékos, ha eléri a célt.
2. Kaszt neve
3. Kasztképesség

Minden kasztnak van egy egyedi képessége, amit

hasznalhat a jatékos.

4. Kaszt szine
(o TEERTEEE Azt mutatja meg, hogy milyen szin(i dobdkockak fognak

hirnévcsillagokat érni a jaték végén.

Hattértorténet-Rartyak e
Az el6késziiletek soran minden jatékos kap egy hattértorténet-kartyat. Ezen a karakter kalandozas el6tti torténete

olvashatd. Emellett lehet6séget ad hirnévcsillagok szerzésére.

1. Dobokockacélok

c Q A tulajdonsagsorok felépitését koveti, de minden
| ]

tulajdonsagsorban van egy meghatdrozott szind, kiemelt

dobdkockahely.

13 AL 50 2. Hattértorténet megnevezése

3. Hattértorténet szévege

(o TELTEE

4. Hirnévcsillag jutalom

A jaték végén minden jatékos hirnévcsillagokat kap a
tulajdonsagsorain 1évé és a dobdkockacéljain jelzett azonos
szinl és a megadott helyen l1évé dobdkockak alapjan.

A hirnévcsillagok alatti szam jelzi, hogy hany egyezés

© ©0

esetén szerzi meg a jatékos a feltlintetett mennyiségi

hirnévcsillagot.

Példdul, ha a jatékos tulajdonsdgsorain lévé kockak kéziil

4 egyezik meg a dobdkockacélokon jelzett szinnel és hellyel,
akkor 3 hirnévcsillagot szerez.



JellemRartyak e~

Az el6késziletek soran minden jatékos kap egy jellemkartyat. A jatékosok ezen tudjak jelezni a karakteriik valtozo
személyiségét és mordlis Iatasmadjat. A jaték végén a jatékosok hirnévcsillagokat szereznek vagy veszitenek az

alapjan, hogy a jel6l6juk hol all a kartyan.

1. Jellem neve
€) - - Otgazsagheress 2. Jellemrécs

A jelol6 9 lehetséges pozicidja, valamint a poziciétdl figgd

hirnévcsillagok szama.
‘," N o 3. Kezdépozicié
9. I o’ Minden jatékos jelol6je a racs kdzepén kezd.
PiackRartyak e

A jatékosok piackartyakat vasarolnak a jaték soran, hogy fejlesszék a karakteriket.

1. Nyil ikon
0""""-"""""""o O'"'e Megmutatja, merre kell mozgatni a jel6l6t a jellemkartyan.

o.‘ 2. Koltség
temm 'e A kartya megvasarlasahoz sziikséges arany mennyisége.

3. Elékésziileti kategdria
Az el6késziiletek soran ad irdnymutatast a piacpakli
Osszedllitasahoz.

0'""""ﬁllllat‘ﬁtus 4. Kdrtya neve
e. YT o) 5. Kartya leirdsa

6. Szinesitészoveg

o.............e 7. Piackdrtya tipusa

Itt Iathatd a piackartya tipusa: fegyver, pancél, jellemvonas
O------------ Vagyképesség_

A fegyverkartyak passziv képességeket vagy el6nydket biztositanak. Minden fegyverkartyan talalhatd egy ikon, ami
a fegyver forgatdsdhoz szlikséges kezeket mutatja (egy vagy kett). A jatékosoknal 1évé fegyverkartyakon dsszesen
legfeljebb két kéz ikon lehet.

A pancélkartydk harom kollekcidba tartozhatnak: lanc, b6ér vagy misztikus. Ezeknek a kartyaknak a jaték soran
nincs hatdsuk, de a jatékosok hirnévcsillagokat szerezhetnek egy kollekcid 6sszegy(ijtésével.
Az 6sszegy(jthet6 pancélkartydk szama nincs korlatozva, és kiilénbdz6 kollekcidkba is tartozhatnak.

A képességkartyak kilonleges képességeket biztositanak a karaktereknek. Amikor a jatékos ezeket hasznalja,
mozgatnia kell a jellemkartyaja jelol6jét. Az 6sszegyljthetd képességkartydk szama nincs korlatozva.

A jellemvonaskartydk a megvasarlasukkor mozgatjak a jellemkartya jelol6jét, ha ez lehetséges.
A jatékosok hirnévcsillagokat szerezhetnek, ha teljesitik a kartyan lathaté feltételeket. Az 6sszegy(ijthet6
jellemvondskartydk szdma nincs korlatozva.



SorrendRartyak e

Minden fordulé elején dobdkockakat és aranyat tesztek a sorrendkartydkra,
majd egymas utan elvesztek egy-egy kartyat ezek kozil (a rajta lévé
arannyal és dobdkockaval egyutt). A kartyan lathaté szam jelzi, hogy az
adott jatékos mikor keril sorra a piackdrtyak vasarlasakor.

Elokésziiletek <
"o

Példa az elokésziiletekre 2 jatékos esetén
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1. Minden jatékos dobjon egy dobdkockdval. A legnagyobbat dobd jatékos lesz a kezddjatékos. Ezutan tegyétek
mind a 73 dobdkockat a huzdzsdkba.

2. A kezdGjatékossal kezdve, majd az dramutatd jarasanak megfelel6en minden jatékos valasszon egy karakterlapot,
és dontse el, hogy melyik oldalaval szeretne jatszani. (A néi és férfi oldal csak az illusztracidban tér el egymastal.)

3. Az elsé két jatékos vegyen magahoz 5-5 aranyat. A harmadik jatékos 6 aranyat, a negyedik jatékos pedig
7 aranyat vegyen el. A megmaradt arany alkotja a k6z0s készletet.

4. A kezddjatékossal kezdve, majd az 6ramutaté jardsanak megfelel6en minden jatékos huzzon a hizdzsakbal
egy dobdkockat. A huzott dobdkocka szinének megfelel6 kasztkartyat vegyétek el, és valasszatok ki a két oldaldn
l[athatd kaszt egyikét.

Példa: a jatékos egy fehér dobdkockat huzott, igy elveszi a pap/lovag kasztkartyat, és a lovagot valasztja.

Ha a huzott dobdkocka aranyszind vagy egy mar kordbban kihuzott dobdkockdaval azonos szind, akkor az adott
jatékos huzzon Ujra, amig nem lesz egyedi a huzott dobdkocka szine. Ebben a |épésben az aranyszin(i dobdkocka
hdzasa nem ad aranyat a jatékosnak. Miutan minden jatékosnak megvan a kasztkartyaja, tegyétek vissza a
dobdkockakat a huzdzsdkba. Dobdkockak huzésa helyett valaszthattok is kasztkartyat. Ebben az esetben forditott
sorrendben valasszatok (tehat a kezdGjatékos lesz az utolso).

5. Keverjétek meg a hattértorténet-kartyak és a jellemkartyak paklijat kilon-kilon. Minden jatékos vegyen el
egy véletlenszer( kartyat mindkét paklibdl. Minden jatékos vegyen el egy jatékossegédletet is. A nem hasznalt
hattértorténet- és jellemkartyakat, valamint jatékossegédleteket tegyétek vissza a dobozba.

6. Minden jatékos tegye a hattértorténet- és jellemkartydjat a karakterlapjan a megfelel6 helyre, majd vegye el a
karaktere kasztjanak megfelelG jelol6ket. Az egyiket tegyétek a jellemkdrtya kdzépso helyére, a masikat pedig a
kasztkartyara.

7. A piackartyakbdl alkossatok két paklit. Az egyik pakliban az 1 pottyel (a kartyak koltsége alatt [athatd) jelolt
kartyak, a masikban pedig a 2 pottyel jel6lt kartydk legyenek. 3 jatékos esetén mindkét paklibdl tavolitsatok el
véletlenszer(en 3-3 kartyat, 2 jatékos esetén 7-7 kdrtyat. Ezutan keverjétek meg mindkét paklit, és tegyétek

a 2 pottyos kartydk paklijdra az 1 pottyos kartyakat. Ez lesz a piacpakli.

8. Hozzatok létre a piackartyak kinalatat: hdzzatok fel a jatékosok szamanal 1-gyel tobb kartyat a piacpaklibdl, és
tegyétek ezeket képpel felfelé az asztal kozepére (2/3/4 jatékos esetén 3/4/5 kartyat).

9. Tegyétek a sorrendkartydkat szdmsorrendben az asztal kozepére. 3 jatékos esetén az 5-6s kartyara, 2 jatékos
esetén az 5-0s és a 4-es kartydra nem lesz szlikség. Ezeket tegyétek vissza a dobozba. Ha mindent jol csinaltatok,
akkor ugyanannyi piackartyanak kell lennie a kindlatban, mint amennyi sorrendkdrtya van az asztal kozepén.

10. Tegyetek 1 aranyat minden sorrendkartydra, az els6 és az utolso kartya kivételével.
e 2 jatékos esetén tegyetek 1 aranyat a 2-es kartyara.
e 3 jatékos esetén tegyetek 1 aranyat a 2-es és 3-as kartydra.
e 4 jatékos esetén tegyetek 1 aranyat a 2-es, 3-as és 4-es kartydra.

11. A kezdGjatékossal kezdve minden jatékos huzza ki a kezd6 dobdkockait a hizdzsakbdl. Minden jatékos a
jatékosszamnal 4-gyel tobb dobdkockat hizzon (vagyis 2/3/4 jatékos esetén 6/7/8 dobdkockat).

12. Minden jatékos dobjon a kezd6 dobdkockaival, majd tegye azokat a karakterlapjan talalhato tulajdonsagsorok
helyeire, az aldbbiak szerint:

e Egy dobdkockat egy tulajdonsagsorban balrél az elsé tres helyre kell tenni.
e Ezeknél az elhelyezéseknél még nem hasznalhatdk a tulajdonsagsorokhoz tartozé akciodk.
e A jatékosok minden teljesen (3 kockaval) feltoltott tulajdonsagsorukért kapnak 1 aranyat.
e Minden aranyszin(i dobdkocka huzdsa utan kap az adott jatékos 2 aranyat.

e Kivétel: a tolvaj kasztkdrtydval rendelkezé jatékos 2 arany helyett 4 aranyat kap minden aranyszinii
dobdkocka utan.

13. A kezd6jatékos kezdje el a jatékot.



Egy forduldé menete <~

A jaték forduldkon keresztiil zajlik, és minden forduld 4 fazisbdl all: kockadobas, kockalehelyezés, vasarlas és

felkészulés fazis.

KOCKADOBAS FAZIS
A kezdGjatékos huzzon a sorrendkartyak szamaval megegyezd szamu dobdkockat a hizézsakbol, majd dobjon

veluk, ezzel kialakitva a kockakinalatot.
e 2 jatékos esetén 3 dobdkocka;
e 3 jatékos esetén 4 dobdkocka;

e 4 jatékos esetén 5 dobdkocka alkotja a kinalatot.

A kezdGjatékos ezutan tegye a legkisebb értékl dobdkockat az 1-es sorrendkartydra, a masodik legkisebb értékd
dobdkockat a 2-es sorrendkartydra és igy tovabb, amig az 6sszes sorrendkartyan lesz dobdkocka.

Ha van tébb ugyanolyan értékl dobdkocka a kinadlatban, akkor a kezd6jatékos donti el, hogy melyiket hova teszi.

Példa: Hdrom jdatékos esetén 4 sorrendkdrtya van az asztalon, és a 2-es és 3-as kdrtydn van 1-1 arany. Erik

a kezddjdatékos, igy huz 4 dobdkockdt a huzdzsakbdl és dob veliik. A dobds eredménye: zéld 6-os, piros 1-es,
aranyszin(i 4-es és lila 6-os. Ezutdn sorrendben a sorrendkdrtydkra teszi Gket: a piros 1-es a legkisebb értékdi, igy
azt az 1-es kdrtydra teszi, a 4-es a mdsodik legkisebb, igy azt a 2-es kdrtydra teszi. A z6ld és a lila dobdkocka értéke
is 6, igy Erik dént rdla, hogyan teszi a kdrtydkra ezeket a kockdkat. A lila 6-ost a 3-as kdrtydra, a zéld 6-ost pedig a
4-es kdrtydra teszi.

KOCKALEHELYEZES FAZIS
Ebben a fazisban a jatékosok a kezdGjatékossal kezdve, majd az dramutatd jarasanak megfelelGen sorrendkartyat valasztanak,
dobdkockat helyeznek le a karakterlapjukra, aranyat gy(jtenek be és tulajdonsagsorokhoz tartozé akcidkat hasznalnak.

Sorrendkartya valasztasa: a jatékosok vdlasztanak egy még elérhet6 sorrendkartyat a rajta 1évé arannyal és
dobdkockaval, és a karakterlapjuk mellé teszik.

Dobdkocka lehelyezése: a jatékosok a valasztott sorrendkartyan 1évé dobdkockat lehelyezik az egyik
tulajdonsagsorukba — balrél az elsé Ures helyre.

Arany begyiijtése: a jatékosok begydijtik a sorrendkartyajukon Iévé aranyat (ha volt rajta), valamint kapnak
1 aranyat, ha egy dobdkockat egy tulajdonsagsor utolsé helyére helyeztek le. Ezen kivil 2 arany jar aranyszin(
dobdkocka lehelyezéséért, fliggetlenil attél, hogy hova helyezte le a jatékos.



Tulajdonsagsorhoz tartozo akcié (opcionalis): miutan a jatékosok lehelyezték a dobdkockat valamelyik
tulajdonsagsorukba, hasznalhatjak az adott sorhoz tartozo akciét.

Er6: az er6 tulajdonsdgsorba helyezett dobdkocka lehet6vé teszi a jatékosnak, hogy a karakterlapjan
|év6 barmelyik dobdkockat az ellenkez6 oldaldra forditsa. Példa: a jatékos egy 1-es érték( dobdkockat
megfordithat a 6-os oldalara, vagy 2-es érték(i dobdkockat az 5-6s oldaldra stb.

Ugyesség: az ligyesség tulajdonsagsorba helyezett dobdkocka lehetévé teszi a jatékosnak, hogy a
karakterlapjan lévé barmelyik két dobdkocka helyét megcserélje anélkiil, hogy az értékiikdn valtoztatna.
Ezzel az akcidval nem lehet (ires helyre mozgatni dobdkockat.

@ @ All6képesség: az alloképesség tulajdonsagsorba helyezett dobdkocka lehet6vé teszi a jatékosnak, hogy

1-gyel csdkkentse vagy novelje a karakterlapjan |évé barmelyik dobdkocka értékét. 6-os értékd kocka
nem novelhet6 1-es értéklire, és egy 1-es érték(i kocka nem csokkenthet6 6-os értékdre.

Intelligencia: az intelligencia tulajdonsagsorba helyezett dobdkocka lehetévé teszi a jatékosnak, hogy Ujra
dobjon valamelyik karakterlapjan |évé dobdkockaval. A dobas utan a jatékos eldontheti, hogy az Uj vagy
az eredeti értéket tartja meg. A dobdkockat az eredeti helyre kell visszatenni.

d

Bolcsesség: a bolcsesség tulajdonsagsorba helyezett dobdkocka lehet6vé teszi a jatékosnak, hogy a

jellemkartyaja jel6l6jét mozgassa 1-et barmelyik irdnyba (atlésan nem lehet).

Karizma: a karizma tulajdonsagsorba helyezett dobdkocka lehet6vé teszi a jatékosnak, hogy magahoz
vegyen egy karizmajelz6t. Az aktualis forduld vasarlds fazisdban tetszéleges szamu karizmajelz6t
felhaszndlhat, hogy jelz6nként egy aranyat helyettesitsen, amikor piackartyat vasarol.

o A jatékosok ezekkel az akcidkkal barmelyik — karakterlapjukon Iév6 — dobdkockan médosithatnak, beleértve
az aktualis kockalehelyezési fazisban letett kockat is.

¢ Minden jatékos csak 1 tulajdonsagsorhoz tartozé akciot hasznalhat egy kockalehelyezési fazisban.

e Egy tulajdonsdgsorhoz tartozo akcidé kovetkeztében megvaltozott értékd vagy elmozgatott dobdkockak nem
teszik lehetévé Ujabb tulajdonsdgsorhoz tartozo akcié haszndlatat.
Példa: A jatékos egy dobdkockat tesz az ligyesség tulajdonsagsoraba, és ugy dont, hogy hasznalja a
tulajdonsagsorhoz tartozd akciot: a karizma sordban lévé egyik kockat kicseréli egy kockdval az eré sordban.
Ez az akcidé sem a karizma, sem az er6 tulajdonsagsorhoz tartozd akcidé haszndlatat nem teszi lehet6vé.

Ha minden jatékos befejezte a korét a kockalehelyezési fazisban,
1 sorrendkartya marad az asztal kbzepén.

Példa: Pisti a 2-es sorrendkartyat valasztja (lasd 8. oldal).
Magdahoz veszi a kartyat, a rajta talalhaté aranyat és
dobdkockat. A dobdkockat ezutdn az eré tulajdonsagsora
masodik helyére teszi. Aranyszin dobdkockat tett le, igy szerez
még 2 aranyat. Ezutdn hasznalja az erd tulajdonsagsorhoz
tartozoé akciot, amivel az alloképesség tulajdonsagsordban Iévé
1-es érték kék dobdkockat a 6-os oldalara forditja.



VASARLAS FAZIS

Ebben a fazisban a jatékosok piackartyakat vasarolhatnak a kinalat kartydi kozil. A sorrendet a kockalehelyezési
fazisban valasztott sorrendkartydkon lathaté szdm hatdrozza meg. Az a jatékos vasarolhat el6szor, akinél a
legkisebb szamu sorrendkartya van.

Egy piackdrtya megvasarlasahoz a jatékosnak a kartya jobb felsd sarkdban lathaté szamu aranyat kell befizetnie a
kozos készletbe. Ezutan a kartyat a karakterlap megfelel6 piackartyamezéjéhez kell tenni. A vasarlas fazisban nem
kerilnek uj kartyak a kinalatba.

e Az Osszegyljthet6 pancél-, jellemvonds- és képességkartyak nem korlatozott.

e A jatékosoknal |évé fegyverkartydkon dsszesen legfeljebb két kéz ikon lehet. A jatékosok barmikor
eldobhatnak egy altaluk birtokolt fegyverkartyat, hogy legyen hely 0 fegyverkartya szdmara. Az eldobott
kartyakat a piackartyak kinalata mellé gytijtsétek (ez lesz a piackartyak dobdpaklija).

¢ A jellemvondskartydk a megvasarlasukkor mozgatjak a jellemkartya jelol6jét, ha lehetséges.
A mozgatds irdnyat a kartya koltsége mellett |athaté nyil jelzi.

e Amikor egy jatékos képességkartyat vasarol, azonnal hasznédlhatja a képességét (a képességkartyak
hasznalatanak részleteit lasd a 11. oldalon).

Ha egy soron lévé jatékos nem tud vagy nem szeretne piackdrtyat vasarolni, valasszon egy kinalatban lévé kartyat
és azt tegye a piackartyak dobdpaklijaba. Ezért 2 aranyat kap a készletbdl.

Miutdn egy jatékos vasarolt vagy eldobott kartyat a kindlatbdl, tegye vissza a sorrendkartyajat az asztal kdzepére,
figyelve a szdmsorrendre. Ebbdl tudjatok majd, ki kovetkezik a vasarlas fazisban.

A piackartyak dobdpaklijat a jaték barmelyik pontjan atnézhetitek.

Példa: A kockalehelyezési fazisban a kezdGjatékos Mark, aki a 2-es sorrendkartyat valasztja. Az utdna kovetkezé
jatékos Csaba, aki az 1-es sorrendkdrtyat valasztja. Az utolsé jatékos Szonja, aki a 3-as sorrendkartyat valasztja.

A vasarlas fazist Csaba kezdi, mivel nala van a legkisebb szdmu sorrendkartya. 3 jatékos jatszik, igy 4 elérhetd
sorrendkdrtya van. Csaba a Vakmerd kartyat szeretné megvasérolni, aminek 6 arany a koltsége. Ugy dént, hogy
elkolti a karizmajelz6jét, igy csak 5 aranyat kell fizetnie. Ezutan a kartyat a jellemvondskartydk helyére teszi. A
jellemkdrtyaja jelol6jét a Vakmerd kartyan 1évé nyil szerint elmozgatja. Mark kovetkezik, mivel nala van a 2-es
sorrendkdrtya. O gy dént, hogy nem vasarol piackartyat, ehelyett eldobja a Bérkeszty(i kartyat, amiért 2 aranyat
kap a készletbdl. Szonja a megmaradt 2 piackdrtya koziil valaszthat, és a Harci bot kartyat vasarolja meg.

FELKESZULES FAZIS

Ebben a fazisban a jatékosok felkésziilnek a kovetkezé forduldra:

1. Minden jatékos dobja el a megmaradt karizmajelzdit.

2. Minden jatékos felfrissitheti (figgbleges irdnyba fordithatja) egy kimerdlt képességkartyajat
(a képességkartyak hasznalatanak részleteit lasd a 11. oldalon). igy az adott képességkartya Ujra
hasznalhat6 lesz a kdvetkezé forduldban.

3. Akezdbjatékos tegye a megmaradt dobdkockat a hizézsakba, valamint a megmaradt piackartydkat
a piackdrtyak dobdpaklijaba.

4. A kezdGjatékos huzzon a sorrendkartyak szamaval megegyez szamu Uj piackartyat, |étrehozva
a kovetkez6 forduld kindlatat. Ha a piacpakli tres, amikor Uj kartyat kellene huzni, keverjétek meg a
dobdpaklit és alkossatok bel6le egy uj hizépaklit (képpel lefelé), majd folytassatok a kartydk huzasat.

5. A kezddjatékos tegyen 1 aranyat minden olyan sorrendkdrtyara, amin nincs még arany, az elsé és az utolso
kivételével. A sorrendkdrtydkon sosem lehet 1-nél toébb arany.

6. A kezddjatékos adja a htuizdzsadkot a téle balra Gilének. A kdvetkez6 forduldban 6 lesz a kezdGjatékos.
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KépességRkartyak hasznalata

Amikor egy jatékos képességkartyat vasarol, azonnal haszndlhatja a képességét.

Egy képességkartya haszndlatahoz a kdrtyan [athatd nyil irdnyaba kell mozgatni a jatékos jellemkartydjan [évé
jelolét. Ezutan a jatékos hasznalhatja a képességet. A képességkartyat ezutan a jatékos forgassa vizszintes
helyzetbe, jelezve, hogy a kartya kimerilt és nem lehet hasznalni, amig Gjra fel nem frissiti.

¢ Ha a jatékos jellemkartyajan l1évé jel6l6t nem lehet a képességkartya leirasan lathato nyil irdnyaba mozgatni,
a képesség nem hasznalhatd.

o A képességkartydk csak akkor hasznalhatdk, ha nincsenek kimerilve (figg6éleges helyzetben vannak).

o A képességkartydk barmikor hasznalhatok (akar egy masik jatékos kérében is), ha a kartya leirdsa mast
nem mond.

e Minden jatékos 1 kartyat frissithet egy forduléban, és ezt csak a felkésziilés fazisban teheti meg.

Arany szerzése <~

A jatékosoknak 4 lehetGségik van aranyat szerezni (a képesség-, fegyver- és kasztkartyak képességein kiviil):
e 2 arany jar aranyszin(i dobdkocka karakterlapra helyezéséért;
e 2 arany jar piackartya eldobasaért;
e 1 arany jar egy tulajdonsagsor feltoltéséért;

e 1 arany jar aranyat tartalmazé sorrendkartya elvételéért.

A jaték véege <
A jaték annak a fordulénak a végén ér véget, amiben minden jatékos feltoltotte az 6sszes tulajdonsagsorat.
Szamoljatok meg a hirnévcsillagokat, hogy meghatdrozzatok a gy6ztest.

Pontozas <

A hirnévcsillagokat a jaték végén kapjatok meg. A pontozas soran minden jatékos a karaktere kasztkartydjan lévé
jelol6jét mozgatja a jatékossegédlete hatlapjan, ezzel jelezve a hirnévcsillagok szamat.

Tulajdonsagcélok: A jatékosok kasztkartyain lathatdk a tulajdonsagcélok. Ezek minden tulajdonsagsorhoz
meghataroznak egy célértéket és a cél eléréséért jard hirnévcsillagok szamat. Az egyes tulajdonsagsorok
alapértékeinek meghatarozdsdhoz adjatok 6ssze a sorban taldalhaté dobdkockak értékeit. Ezen még mddosithat az
adott tulajdonsaghoz tartozo faji bonusz vagy biintetés, illetve a fegyverkartydk bénuszai. Miutan meghataroztatok
a végso értékeket, vessétek 0ssze azokat a kasztkartyatokon Iévé célokkal.

e Ha atulajdonsagcél egy pontos szam, akkor a célt csak a pontos érték elérésével lehet elérni. Példa: 17

e Ha atulajdonsagcél egy tartomany, akkor a tulajdonsag végsé értékének ebben a tartomdanyban kell
lennie. Példa: 16—17

e Ha atulajdonsagcél tartalmaz egy + jelet, akkor a tulajdonsag végsé értékének a jelzett szammal
azonosnak vagy annal nagyobbnak kell lennie. Példa: 14+
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Kasztszin( kockak: 1 hirnévcsillagot kapnak a jatékosok a karakterlapjukon Iévé minden olyan dobdkocka utan,
aminek a szine megegyezik a kasztjuk szinével.

Jellemkartyak: minden jatékos a jellemkartyaja jelol6je alatt Iathatd értékben kap vagy veszit hirnévcsillagot.

Hattértorténet-kartyak: a jatékosok hirnévcsillagokat kapnak a tulajdonsagsoraikban és a dobdkockacélokon
taldlhatd egyezésekért:

e 0 hirnévcsillag 0-1,

e 1 hirnévcsillag 2-3,

3 hirnévcsillag 4-5,

6 hirnévcsillag 6 egyez6 dobdkocka esetén.

Pancélkartydk: a jatékosok hirnévcsillagokat kapnak a pancélkollekcidik utan, és ha a pancélkartyan feltiintetett
szinnel megegyez6 szin(i kasztba tartoznak.

Minden jatékos valogassa szét a pancélkartyait kollekcidnként (lanc, b6r vagy misztikus). Ezutan szamoljatok meg,
hogy az egyes kollekcidkban hany darab kartyatok van. A jatékosok annyi hirnévcsillagot kapnak, amennyi az adott
darabszam feletti csillagban lathaté a pancélkartydn. Ha a pancélkdrtyan jelzett szinnel megegyez6 szinii kasztba
tartozik az adott jatékos karaktere, kap tovabbi egy csillagot. Ez a csillag kollekcidnként jar, nem kartyanként.

Példa: ha egy pap kaszttal rendelkez6
karakternek (fehér kasztszin) 4 lanc
kollekcidba tartozé pancélkartyaja van, akkor
8 hirnévcsillagot kap: 7-et azért, mert

4 darabbdl all a kollekcidja és 1-et,

mert fehér a kasztszine

Lancesisslk
7 - e Em Em o Em B o o E Em o o E oE o mm

+1 T
8

PIROS

Jellemvondskartyak: minden jatékos megkapja a jellemvonaskartyain lathatd hirnévcsillagokat.

A legtdbb hirnévcsillaggal rendelkez6 jatékos gy6z.
e Dontetlen esetén a tobb arannyal rendelkezd jatékos gy6z.

e Ha tovabbra is dontetlen all fenn, akkor az a jatékos gyG6z, akinek a kasztszinével megegyez6 dobdkockabdl
kevesebb van a karakterlapjan.

e Ha tovadbbra is dontetlen all fenn, a jatékosok osztoznak a gy6zelmen vagy visszavagot jatszanak.
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Megjegyzesek <~

Alapossdg: a képességet hasznald jatékos belenézhet a huzdzsdkba, amikor kockat valaszt. Ha aranyszini kockat
valaszt, ugyanugy megkapja a 2 aranyat.

Altaldnos: ha egy kartya szovege és a jatékszabaly kdzott ellentmondds van, akkor a kartya szévege érvényes.

Diplomadcia: ennek a képességnek a hasznalatakor ez a kartya merdl ki, nem pedig az, aminek a képességét
hasznaltak a segitségével. Lehetséges csak a jellemkartyan 1évé jeldl6 mozgatasa anélkiil, hogy a kartya képességét
hasznalnd a jatékos.

Diszes tér/Hosszukard: amikor egy jatékos a tulajdonsagcéljait értékeli és rendelkezik ezekkel a kartyakkal,

a kockainak értéke tulmehet 6-ndl. Ezek a kdrtydk nem szamitanak bele a jellemvonaskartyak értékelésébe,

mint példaul a Vakmer6 vagy a Gyenge. Példa: ha egy jatékos rendelkezik a Diszes t6r kartydval és az er6é
tulajdonsagsoraban egy kék 5-0s, egy aranyszin(i 6-os és egy aranyszin(i 5-6s kockaja van, akkor a tulajdonsagcélok
értékelésénél az erG értéke 5 + 6(+1) + 5(+1) = 18 lesz.

Elbiivolé (bard kiilonleges képesség): mindkét vasarlas a jatékos korében torténik a vasarlas fazisban.
Egy karizmajelz6 hasznalata csak az egyik piackdrtya arat modositja. A képesség nem hasznalhato arra, hogy
kartyat dobjon el a jatékos a kinalatbdl, hogy ezzel aranyhoz jusson.

Harmonikus (druida kiilonleges képesség): a jatékos barmelyik kartyat visszateheti a dobdpaklibdl a kinalatba.
Ezzel a képességgel nem kartydkat cseréltek ki, hanem hozzatesztek a kinalathoz. Példdaul, ha 4-en jatszotok,
a druida kasztu jatékos egy hatodik kartyat tehet a kindlatba, miel6tt a vasarlas fazis elkezdédik.

Lopakodds: amikor ezt a képességet hasznalja egy jatékos, a vasarolt kartyan felil nem dobhat el a kinalatbdl
kartyat, hogy ezzel aranyhoz jusson. A karizmajelz6kkel ugyanugy csdkkenthetd a kartya koltsége. Ha a Szamszerij
kartyaval egyltt hasznaljak, akkor a dobdpaklibdl vasarolt kartya is olcsdbb lesz 1 arannyal.

Madszds/Megfélemlités: ezek a képességek csak azokra a kockakra vannak hatassal, amiket még nem valasztott ki
egyetlen jatékos sem a kockalehelyezés fazisban. Az Ujrarendezés sordn a jatékos a kockadobads fazisban torténd
rendezés szabalyait kdvesse ugy, mintha & lenne a kezd&jatékos.

Pajzs: ha a jatékosnak nincs egy kollekcidja sem, vagy csak befejezett kollekcidja van, nem haszndlhato fel hidnyzo
részként.

Tdrgyalds: ha a jatékos aranyszin(i kockat tesz a karakterlapjara, kap 2 aranyat. Az Ujrarendezés soran a jatékos
a kockadobas fazisban torténd rendezés szabalyait kbvesse Ugy, mintha 6 lenne a kezdGjatékos.

Triikkos kezek: amikor ezzel a képességgel egy kockat attesznek egy masik tulajdonsagsorba, az adott
tulajdonsagsorhoz tartozé akcido nem hasznalhaté. Ezenkivil arany sem jar azért, ha egy tulajdonsagsor
3. helyére tesznek kockat ezzel a képességgel. Haszndlat utan a kockdkat balra kell csusztatni, hogy

ne maradjon Ures hely.

Zarnyitds: ennek a képességnek a hasznalatakor a kedvezmények (karizmajelz6k, Szamszerij stb.) nem érvényesek.
Ha a megvasarolt kartya jellemvondskartya, a jatékos jellemkartydjan 1évé jel6l6jét mozgatnia kell, ha lehetséges.
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JatekvaltozatoR e

Kevésbé véletlenszerii el6késziiletek

Minden jatékos vegyen el minden alapszinbél egy kockat (zold, kék, piros, fehér, lila, fekete) ahelyett, hogy
véletlenszerlien huznatok ki azokat. Ezutdn 3 jatékos esetén vegyen el minden jatékos 1, 4 jatékos esetén 2
aranyszin(i kockat. Dobjatok a kockakkal és tegyétek azokat a karakterlapjaitok tulajdonsagsoraiba, az alap
jatékvaltozat szabdlyai szerint.

Véletlenszerii piacpakli
Az elGkésziletek soran keverjétek meg az 0sszes piackartyat (hagyjatok figyelmen kivil a péttyoket). Ezutan ebbdl
a paklibdl dobjatok el kartyakat (ha sziikséges). Ez nagyobb véltozatossagot fog eredményezni.

Révid jaték
Az el6késziletek soran minden jatékos huzzon két kockaval tobbet és dobjon ezekkel is, majd tegye a karakterlapja

tulajdonsagsoraiba. igy minden jatékos a jatékosszamnal 6-tal tobb dobdkockat fog letenni a jaték elején a
karakterlapjara, ami meggyorsitja a jatékot. 3 és 4 jatékos esetén nem jar tobb arany a 3. és 4. jatékosnak.

Bardtsdgos piac
A vasarlas fazisban, ha egy jatékos piackartya vasarlas helyett 2 aranyat szeretne szerezni, nem dob el a kinalatbdl
kartyat. A képességek, amik piackartya eldobasa esetén fejtik ki hatdsukat, ugyanugy aktivalédnak.

Egyszemélyes valtozat <

El6késziiletek

Az el6késziletek egy 2 személyes jatékéhoz hasonldk, az alabbi véaltoztatdsokkal:
e Készits el egy karakterlapot magadnak.
e Tavolitsd el a Diplomdcia piackartyat, ezutdn a 2 jatékos el6késziiletben leirtak szerint alkoss piacpaklit.
e Vegyél ki 1 aranyszinl dobdkockat a hizézsakbdl és tedd félre. Ez lesz az ellenfeled kockaja.

e Miutdn elSkészitetted a piackartyak kindlatat, forditsd fel a legfelsd kartyat és tedd a hdzopakli mellé.
A dobdpakli és a huzépakli mellett ez lesz a szemétpakli.

e Huzz 6 dobdkockat a huzdzsdkbadl és tedd a karakterlapod tulajdonsagsoraira, a normal szabalyok szerint.

Egy fordulé menete

KOCKADOBAS FAZIS

Ez a fazis ugyanugy zajlik, mint a tobbjatékos valtozatban.

KOCKALEHELYEZES FAZIS
Vdlassz egy sorrendkartyat, tedd a kockat az egyik tulajdonsagsorba, majd hasznalhatod az adott
tulajdonsagsorhoz tartozé akciot.

e Ha az 1-es sorrendkartyat vdlasztod, nem dobj az ellenfeled dobdkockajaval.

e Ha a 2-es sorrendkartyat valasztod, vedd el az aranyat a kartyardl, majd dobj az ellenfeled dobdkockajaval:

1: tedd a piackartyak kinalatanak bal szélsé kartyajat a szemétpakliba.

2: tedd a piackartyak kindlatdnak kozéps6 kartydjat a szemétpakliba.

3: tedd a piackartyak jobb széls6 kartyajat a szemétpakliba.

e 4-6: nem torténik semmi.
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e Ha a 3-as sorrendkartyat valasztod, dobj az ellenfeled dobdkockajaval:
e 1-2:tedd a piackartyak kinalatanak bal szélsé kartydjat a szemétpakliba.
e 3—4:tedd a piackartyak kinalatanak kozépsé kartyajat a szemétpakliba.

e 5-6: tedd a piackartyak kinalatanak jobb szélsé kartyajat a szemétpakliba.

VASARLAS FAZIS

Véasarolhatsz a megmaradt kindlatbdl kartyat vagy eldobhatsz onnan egy kartyat 2 aranyért. Ezutadn tedd a
megmaradt kindlat bal széls6 kartydjat a piackartyak dobdpaklijaba. Ha ezutdn maradt még a kinalatban kartya,
azokat tedd a szemétpakliba.

FELKESZULES FAZIS

Ez a fazis ugyanugy zajlik, mint a tobbjatékos valtozatban, csak tedd félre az ellenfél kockdjat a kovetkezé korokre.

A JATEK VEGE
Igazi hés 38 + A jaték ugyanugy ér véget, mint a tobbjatékos valtozatban.
Klanvezér 34-37
Ostehetség  30-33 PONTOZAS
A pontozds ugyanugy zajlik, mint a tobbjatékos valtozatban, egy
Kalandor 26—29 kivétellel: kapsz egy hirnévcsillagot minden nélad 1évé 8 arany utan.
Zsoldos 22-25 Nézd meg a tablazatban, hogyan teljesitettél.
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Segédlet <

Elokésziiletek
1. Dobjatok, hogy meghatarozzatok a kezddjatékost.

2. Vélasszatok karakterlapot.

3. Vegyetek magatokhoz 5 aranyat (3. jatékos 1-gyel tébbet, 4. jatékos 2-vel tobbet).

4. Huzzatok véletlenszerlen kockat és vegyétek el a szinhez tartozd kasztkartyat. Valasszatok ki az egyik oldalat.
5. Vegyetek el egy jatékossegédletet, egy hattérttorténet- és egy jellemkartyat.

6. Vegyétek el a két kasztszin(i jeldl6t, az egyiket tegyétek a jellemkartya kezdSpozicidjara.

7. Alkossatok meg a piacpaklit. Az 1 pottyos kartyakat tegyétek a 2 pottyds kartyak tetejére.
Tavolitsatok el 7/3 kartyat 2/3 jatékos esetén mindkét kupacbdl.

8. Alkossatok meg a kinalatot: huzzatok fel a jatékosszamnal 1-gyel tobb kartyat és tegyétek ezeket az asztalra.
9. Tegyetek a jatékosszamnal 1-gyel tobb sorrendkartyat az asztalra.

10. Tegyetek minden sorrendkartyara egy aranyat, az elsé és az utolsé kivételével.

11. Hazzatok kezd6kockakat a hizézsakbdl (6/7/8 kocka 2/3/4 jatékos esetén).

12. Dobjatok a kezdSkockakkal, és tegyétek azokat a tulajdonsagsorokba. Szerezzetek aranyat.

13. A kezd§jatékos kezdje el a jatékot.

Jatekmenet

1. Kockadobds
A kezddjatékos huzzon a huzozsakbdl és dobjon a kockdkkal, majd helyezze a sorrendkdrtydkra azokat.

2. Kockalehelyezés
Sorrendben minden jatékos vdlaszt egy sorrendkartydt.

o Tegyetek kockat az egyik tulajdonsagsorotokba — balrél az elsé Ures helyre.

e Gyljtsétek be az aranyat a sorrendkartydrdl, a lehelyezett aranyszin( kockak utan, illetve minden 3. helyre
tett kocka utan.

e Hasznaljatok a tulajdonsagsorhoz tartozé akcidt (opcionalis).
3. Vasarlds
A jatékosok a sorrendkdrtydk dltal meghatdrozott sorrendben vdsdrolhatnak.
e Vasaroljatok piackartyat a kinalatbdl vagy dobjatok el az egyiket 2 aranyért.
e Ha egy jatékos jellemvondskartyat vasarol, mozgassa a jellemkartyajan 1évé jel6lGjét.
e Tegyétek vissza a sorrendkdrtyakat az asztal kozepére.
4. Felkésziilés
¢ Dobjatok el a fel nem hasznalt karizmajelz6ket. Felfrissithetitek 1 képességkartyatokat.
o Tegyétek vissza a kockakat a huzdzsakba, a megmaradt piackartyakat dobjatok el.
e Alakitsatok ki Uj kinalatot.
e Helyezzetek aranyat a kozépsé sorrendkartya(k)ra, ha nincs.

e Adjatok tovdbb a hizdzsdkot a kdvetkez6 kezdSjatékosnak.

Hianyzo vagy sérilt tartozék esetén, illetve ha kérdésed meriilt fel,
irj az GUgyfélszolgalatunknak: info@gemklub.hu
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