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qz le |d(]|ﬁb@h egy hatalmas harcos védelmezte a térzseteket, am egy napon
a sdman megjovendalte egy sotét szellem érkezését, amit ember nem gyozhet
le. Hogy megvédje népét, a harcos alakot valtott és egy jaguar formajat
vette fel. Ebben a formaban sikerilt is gyozedelmeskednie a gonoszon, de az
megatkozta ot, melynek kovetkeztében a jaguéar kristalyszildnkokra hullott.

A szilankok maig a térzs Szent Templomaban talalhatok, amiket veszélyes
csapdak és az Gsi atok véd. A térzs ifjoncaiként be kell bizonyitanotok, hogy
méltok vagytok a Jagudr erejére, ezért el kell mennetek a Szent Templomba,
hogy ott részt vegyetek eqy beavatasi szertartason.

A jatékban egy-egy beavatasra varo fiatalt irényitotok, és a célotok a
Jaguar legendas erejének megszerzése. Enhez dssze kell gyljtenetek a jaguar
toredékeit, és azokkal Osi szertartasokat kell elvégeznetek. De ez nem lesz
olyan egyszer( feladat, mert a templom csapdait is ti magatok iranyitjatok,
és ezzel igy folyamatosan akadalyozzatok egymast. Mindezekért gydzelmi
pontokat gy(jtotok és a jaték végén az az ifjonc, aki a legtobbet szerezte, lesz
a térzs Uj védelmezdje, és egyben a jaték gydztese.
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A jatéknak két véltozata van, az alapjatek és a f Amennyiben most
jatszod a jatékat eloszor, Ugy azt javasoljuk, hogy az alapjatekkal kezdd, melynek
soran megismerheted a jaték alapveto mechanizmusait. A tovabhiakban a
teljesertékil jatékhoz a teljes jatékot ajanljuk, de barmiker visszatérhetsz az
alapjatékhoz, ha épp egy kbnnyedebb jatékélményre vagysz.

A szabalykényvben talalni fogsz lila (alapjaték) és narancssargd (teljes jaték)
kiemeléseket. Annak fUggvényében, hogy melyik verziot szeretneéd jatszani, a
megfeleld kiemelést olvasd, és hagyd ki a masikat.
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Karakterlap

Csapda tabla
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tabla

4.db .
kétoldalas Jatéktabla 1 Templom tabla
(2 részre vagva) (3 részre vagva)
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1db kétoldalas
Sziv fal i | &

12 Térképrészlet

W

12 Csapda lapka

_ X 12 Amulett léda
4 Atkozottsag
jelols

4 Karakterlap

-

1 Pajzs jeldls

o SN _,.‘-‘:
@ 8 Szintlépés
Y lapka

5 Nag¥ szertartas

1 Jagudr figura

14 Kis szertartds apka
lapka .
o > 3 [ " 4 Jatékos figura
. 4 b
TRV 7 Menekiilési 48 Amulett ~Es
B8 Elet és jutalom lapka (6 szinben) =
Atok jeldlo u 3
At 3 '
iE_= Su°»
ol | 4 Dicstséq jelolo I = 4 Jagudr szive
- f'j (4 szinben) - kristaly
12 Célieldld 12 Csapda aktivalé
(4 sz#ﬂ:en) 55 4 szinben) &. &
g

1 Fordulé jelsle
(egyjatékos mod)

8 Jaguar mozgas kartya

8 Titkos ajtd jeléld (egyjatekos mod) .,
(4 szinben) 8 Szelidités lapka
(egyjatékos maod)

60 Kristaly szilank
(4 szinben)
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A tabla dsszerakasa

[l Rakd 6ssze a 4 jatéktabla elemet: parositsd 6ssze Gket a 3x5-0s
oldalan talalhatd szimbolumok alapjan.

2. Tedd egymas mellé véletlenszer(ien a jatéktablakat a képen Lathato
madon. A jatékosszamtdl fuggben hasznald a megfeleld oldalt:
2/3 jatékas: 3xh mezd | 4 jatekos: 3x6 mezo. Az 1. tabla bal oldalan
nem lehet két fal. A tovabbiakban ezeket a tablakat balrdl jobbra az
1./2./3./4. szamokkal fogjuk hivatkozni.

18l Tedd a sziv falat a 3. és 4. tablak kozé.

4. llleszd 6ssze a 3 elemb6l a templom tablat, majd helyezd a palya
folé.

I5] Tedd a & ,sebzo” csapdat (Foldrengés/Mérges gaz/Nyilak/Orok.
Lasd 7. oldal) véletlenszer( sorrendben a palya ala.

[6] Helyezd a titkos ajtot az 5. és az aradast a 6. pozicidra.

7l Helyezd a csapda lapkakat = megfelelé csapdak ala.

Karakterek elokészitése

8. Véletlenszerilen valasszatok magatoknak karaktert és tegyétek
magatok elé a hozzd kapcsolodd karakterlapot és jatékos
figurat. (Amennyiben (igy kivanjatok jatszani, az is lehetséges, hogy
megegyeztek, ki melyik karaktert iranyitja.)

19 Helyezzétek az élet jeldlot a jatékosszamtdl fuggd értékre a
karakterlap élet- és atoksavjan: 2 jatékos: 15 | 3 jatékos: 18 | 4
|atékos: 22). Helyezzétek az atok jeldlot az 5-as értékre

lyezzetek egy zold amulettet a karakterlapotok atok-

bonusz mezdjéhez.

A templom tabla feltdltése

i) HeLyezz minden jatékos szinben egy dics@seég jeldlat a dlcsoseg
sav kezdg mezojere (3 jatekos esetén a K -el jelalt mezdre.)

[i8l Helyezd a }aguar flgurai a forduld sav 1 mezdjére.

Helyezz minden jatékos csapda aktivaloibal egyet véletlenszerii
sorrendben a sorrend savra.

6l Tégy & kiilonbdzo kristalyt a bonusz-kristaly domba.

fi8 valassz ki véletlenszer(ien 3 célkartyat és helyezz minden célkartya
domba M egyet. A tobbit tedd vissza a dobozba.

[i7 Helyezd a Jaguar szive kristilyokat a jaguar teriileten talilhato
mezokre, egy mezdre egyet, a jatékosszam fuggvényében (1-3
jatékos: 3db | 4 jatékos: 4 db). Az elsd mezdbe tegyél egy tovabbi
sarga, a masodikba egy tovabbi lila kristalyt.

[i8 Helyezz egy zbld és egy kék kristilyt a dicsdség sav 16-os
értékére.
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A tabla feltdliése

19.Vegyél el a jatékosszamnzk megfelelé mennyiségli kristalyt és .

véletlenszertien helyezz belSlik egyet mindegyik piedesztalra
(&) az 1.-3. tablakon.
Ezutan vegyél el megfelelé mennyiségli kristalyt és helyezz
bel5luk egyet a 4. tabla piedesztaljaira ( &% ) és kettot a nagy
piedesztalokra (7). 2 jatékos esetén ne toltsd fel a 3 jatékosra J;
vonatkozd piedesztalokat (&%) .
Az aldbbi tablazat mutatja, hogy mely jatékosszdmhoz mennyi
kristalyra van szilkség.

a

SLila & ;\_ Sérga s Kék gzald
ﬁkristély : 5 kristaly ‘ kristaly $krisiély 1
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Példaul 4 jatekos esetén vegyél a kezedbe 8 lila, 6 sarga, 7 kek és
9 zold kristalyt. Keverd meg dket, majd véletlenszerlen helyezz
belolik egyet minden piedesztalra az 1.-3. tablakon. Ezutan vegyél
el 4 lila, & sarga, 4 kék és 4 zold kristalyt, keverd meg azokat is,
gs véletlenszertien helyezz beldlik egyet minden piedesztalra és
kettdt minden nagy piedesztilra a 4. tablan.

20.Véletlenszerlien valaszd ki a jatékosszamnak megfeleld mennyisegl
térképrészletet mindkét tipusbol (pﬁttyﬁkE /haromszagek EI ),
és véletlenszeriien, arccal felfelé helyezd le 6ket az 1.-3. tablak
nagy piedesztaljaira.

. 2-3 jatékos: 3 pottyds, 3 haromsziges
. 4 jatékos: & pbttyds, 4 haromszdges

4 jatékos esetén hagyd Uresep a 3. tabla kozépsd nagy piedesztaljat.

Il A kis szertartasokbol @®y% helyezz véletlenszerlen, arccal
felfelé egyet minden rombusz szimbolumra <> a 2.-3. tablakon,
Ezutan helyezz egyet az 1. tabla bal szélen taldlhatd minden egyes
mez6 mellé (azok a mezdket hagyd ki, aminek a szelén fal van). A
maradék szertartast tedd vissza a dobozba.

22.Tegyél a &. tabla minden rombusz szimbolumara egy nagy
szertartast 4@} . A maradékot tedd vissza a dobozba.

kezedbe (2-3 jaték
keverd meg dhke

minden ne

e

A 5
A2 N

26 Készits egy készletet a tablahoz kozel. Ebbe tedd a titkos ajté
jeléldket, a hasznalaton kivili csapda aktivalokat, a pajzs jeldlot
és az 0sszes maradék amulettet és kristalyt.
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A sorrend sav forditott sorrendjében minden 2

L

jatékos valaszt egy kezdo helyet az 1. tabla
mellett és lehelyezi a jatékos figurdjat az &
12

adott mezdre. Egy hely csak egy jatékos altal
valaszthatd, és csak olyan hely valaszthato, ahol
van szertartas.

Vedd el a kis szertartast és az amulettet e
a kezddhelyrol és helyezd a karaktered
erszényébe. A nem vélasztott helyekrol tedd e
vissza a megmaradt szertartast és amulettet a
készletbe. &
1%
Vedd el a Kis szertartast a kezdthelyrél és
tedd a karaktered erszeényébe. A nem valasztott
helyekrol tedd vissza a megmaradt szertartast a Lahatsdges kazdB halys

készlethe.

A jaték 8 fordulds es minden fordulé 4 fazisbol all:

1. Frissités fazis

2. Csapdaallitas fazis (Minden jatékos titkosan csapdat allit.)

3. Akcio fazis (Minden jatékos akcidkat kolt a templom felfedezésére.)
4, Csapda aktivalas fazis (Minden korabban allitott csapda aktivalodik.)

A 8. fordulét kovetSen egy tovabbi fézis kovetkezik: a menekiilés fazis.

]' FrljlePj Tazlj (hagyd ki ezt a fazist az elsé korben)

1.a. A csapda allitasi sorrend meghatarozasa
Helyezd a jatékosok csapda aktivaloit a sorrend savra a kovetkezd
sorrendben:
Az a jatékos lesz az elsd, aki a legkdzelebb van a bejarathoz (akinek
a jatékos figuraja a legkozelebbi oszlopban all) Ezt kdveti a masodik
legkozelebbi jatékosé, és igy tovabh.
Ha tihb jatékos van ugyanabban az oszlopban, akkor az jon elébb, akinek
kevesebb dicsosége van a dicsdség savan.
Ha ez is dontetlen, akkor az a jatékos jon eldbb, akinek a csapda aktivaloja
elobb kévetkezik az eldzd kirben aktivalt csapdakon balrdl jobbra.

I\

Ebben a példaban Nerys lesz az elsd,
mivel Nerys all a leghatso oszlopban

(1.).

Mivel és Fenn ugyanabban az
oszlopban vannak, meg kell nézni,
hogy kinek mennyi dics6sége van
(2.). Tekintve, hogy ez is egyenld, a
csapda aktivalok dontenek (3.). Mivel
Fenne van balrabb, 6 keril el6rébb a
sorrend savon.

1.b. Csapdak frissitése: Helyezd vissza a csapda lapkakat arccal lefelé a
kapcsolodd csapdakhoz.

l.c. Forduld jelélo mozgatasa: (épj egy mezdt a jaguar figuraval a forduld
savon.

Specialis szabaly: 2 7. forduld elején vedd le a sziv falat a 3. és 4. tabla kozill,
told a &. tablat a 3. tablahoz, majd helyezd a sziv falat a 4. tab{d jobb széléhez
Ezt koveten minden jatékos helyezzen egy céljeldlot valamelyik célkartyara.

2 Ganaé”iTéﬁ Téﬁij

A csapdaallitasisorrendben (3 sorrend sav altal meghatérozott sorrendben)
minden jatékos kivalaszt és allit egy csapdat.
Tedd a csapda aktivalddat a kivalasztott csapda aktivalé mezdjére.
Titkosan valassz ki egyet az adott csapda csapda lapkai kozil és arccal
lefelé tedd a karakterlapod csapda lapka mezojére (ha titkos ajtot vagy
dradast valasztottal, lgy hagyd ki ezt a lépést).

Csapdak
A csapdadllitis soran a 6 csapda valamelyikébdl valasztasz. Ezekbdl az

elso 4-et ,sebz0” csapdanak hivjiuk. Az utolso kettd (titkos ajtd és dradas)
miikidése eltér a sebzd csapdakétal.
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Merges gaz szivarog a padlobol és az adott helyen alio
Jatéekosokal megsebz.

A jatéktdbla mezoi harom szindek lehetnek (kék/
sarga/piros). Amikaor ezt a csapdat allitod, arrdl dontesz,
hogy milyen szinl mezokdn aktivalodjon a mérges
gaz. Miutan a csapda aktivalodik (a csapdd akmc}léa
fazisban), a palya minden egyes adott szinll mezdjéhdl mérges gaz szivarog és
a jatékosok, akik rajtuk allnak, elszenvedik a csapda hatasat.

Hatas: 1 sebzés + 2 atok

A hatas jelolésére (a tovabhiak esetében is hasonlo
modon) vegyél el egy életpontot a karakter élet- es
atoksavjan (mozgasd az élet jeloldt egy egységnyit jobbra)
és noveld az atok értekét kettdvel (mozgasd az atok jelolot
ket egységnyit balra).
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Nyilak szalinak ki a falak réseibol es megsebzik az
adott fal mellett sllo jatekosokat.

Harom kiildnbozo szind fal van a templomban
(sarga/piros/kék). Amikor ezt a csapdat allited, akkor
arrdl déntesz, hogy milyen szin(i falak l6jenek ki nyilakat.

Miutan a csapda aktivalodik (a csapda aktivalasi fazisban),
a palya minden mezéjere, ami mellett kdzvetleniil az
adott szinl fal van, nyilak zaporoznak és az oft tartozkoda
jatékosok elszenvedik a csapda hatasat. Ritkan eldfordulhat,
hogy egy mezd mellé két azonos szinl fal kerul, de ettél
fuggetlenil csak egy talalatnak mindsil, ha az adott szin
aktivalddott.

Hatas: 3 sebzés + 1 atok
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Az ar szobrok megmozdulnak es megtamadighk a
kozelukben allo jatékost ha az nem ad vissza egy
kristalyt.

A mezGk kozott &llnak az orok és harom kiilnbhézo
szinl karommal tdmadnak (arany/ezust/bronz).
Amikor ezt a csapdat allited, eldontheted, hogy melyik szinl
karmok csapjanak le.

Miutan a csapda aktivalodik (a csapda aktivalasi fazishan),
a palya minden mezdjén, ami mellett kozvetlenul az adott
szinl karem van, lesllytanak az 6rok, és a jatékosok, akik
ott allnak, elszenvedik a csapda hatdsat.

Hatas: -1 kristaly (a kristaly batyubdl: tehat ami még
nem lett szertartashoz hasznalva) VAGY -4 elet. Errél a
hatast elszenvedo dant.

Fn’
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Foldrenges razza meg a templomeot és megsebesiti a
Jatekosokal, akik a megadott oszlopban allnak.

Minden egyes jatéktabla elem harom oszlopra van
bontva, amit az oszlop jeldlok jeleznek a templom tabla
aljan. Amikor ezt a csapdat allitod, akkor arrél dontesz,
hogy melyik oszlopban aktivalddjon a foldrengés.

_)\/// AN ARSI \\V/// NNy,

Miutan a csapda aktivaladik (a csapda aktivalasi fazisban), a palya minden
mezdje, ami az adott oszlopban van, megremeg, és a jatékosok, akik az adott
mez0kan allnak, elszenvedik a csapda hatasat.

Hatés: -1 akcio a kévetkezo kérre. Ennek
jelzésére fekiesd el a jatékos figuradat. (az
utolsd korben ez nem valaszthata)

VAGY -4 élet. Errél a hatdst elszenvedd me ahs

dont
o
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Titkos ajtokat nyithatsz & templomban,
megkonnyitsd a moezgasod es elfuthass olyan helyekre
amiket amugy nehez lenne megkozeliten.

A csapda aktivalasi
EFAEER helyezd

AN
LS

le a ket titkos ajtd

jelélodet a palya két kiilonbdzo mezdjére; a
két mez6 maximum & mezo tavolsagra lehet
egymastol {ennek szamolasakor hagyd figyelmen
kiviil a falakat). Ez a két mez6 mostantol (amig
at nem helyezed a jeléloket mashova) dssze
van kotve szamodra, és egy akcidért cserébe at
tudsz lépni az egyik mezorol a masikra. A tobbi
jatekas nem hasznalhatja a titkos ajtédat.

Amennyiben a nyitds pillanataban azon
a mezon allsz, ahova az egyik titkos ajto
jelolodet helyezed, Ugy azonnal atis mehetsz
rajta, akciopont kiltese nélkiil!

Ha ujabb titkos ajtét nyitsz, tgy helyezd at a
korabban lehelyezett jeloloket az U] mezikre.

Megengedett, hogy a titkos ajto jelaldidet a 4. tablara helyezd, meg mieldtt a
sziv fal lekerilt volna, de a 4. tabldra csak a 7. fordulotol léphetsz.

Qradéj

Egy pelda a titkos
ajtd hasznalatara és
a 4 mezonyi tavolsag
meghatarozasara.

Viz arad a folyosokra és elmossa a jatékosokat.

Amennyiben az aradast valasztod, Ggy a csapda
aktivalasi fazishan lehetGséged lesz valasztani egy
iranyt (fel/le/jobbra/balra), és veled kezdve a viz
elmos minden jatékost két mezonyit ebhe az
iranyba. A fal megallitja a mozgast.

A jatékosoknak lehetbségik van a mozgas megakadalyozasara, ha
sebzodnek 2 életet, vagy ha felhasznalnak egy kék amulettet (Ld. 10. oldal).

Az aktivalo bonusza: Te, mint a csapdat aktivalo, donthetsz gy, hogy az
eredeti 2mezdnyi mozgas helyett csak 1 mezot mozogsz, és utinavégrehajtasz
egy felvetel akciot a mezdn, ahova érkeztél. Akkor is megkapod ezt a felvétel
akcidt, ha egy fal miatt nem mozgat az aradas.

Megjegyzeés: miutan az aradas dtmozgatott, a kordbban aktivalt csapdak mar
nem sebeznek.

RSNIL I NNL LS
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s aktivalta az aradast és azt
valasztotta, hogy a viz mosson mindenkit
felfelé. O Ggy dont, hogy csak egy mezdt
mozaog felfelé, majd felveszi a sarga

kristalyt. Piros 2 mezonyit mozog felfelé.
Zold Ggy dont, hogy elszenved 2 sebzést,

hogy ne kelllen mozognia.
mozog, hiszen felfelé megallitja a fal.

nem

hogy

Z
=
‘!R



Jih o

) thid Téiij

A vilasztott csapdak balrél
jobbra meghatarozzak az
akcidsorrendet, és ebben a
sorrendben  minden jatékos

elkolti az akciépantijait J, ;
jatékos

Ebben a peldaban a zéld
lesz az elsé az akcidsorrendben,

Bizonyos esetekben eléfordul,

hogy egy jatékos  tabb mivel a zold jatékos valasziotta a
csapdat is aktivdl. Ebben legbaloldalibb csapdat. Ot koveti a

az esetben az adott jatékos kek, majd a Jdtékos.
helyet az akcidsorrendben
a legbaloldalibh  csapdaja

hatarozza meg

Tipp: Még mieldtt végrehajtod az akcididat, mindig ellendrizd le, hogy melyik
csapda lapkat valasztottad az eldzo fazishan, nehogy belel2pj a sajat csapdadbal

A jaték elso 6 forduldjaban & akciopontod van, a 7. és 8. forduloban pedig
5. Ezeket az akcidpontokat mozgasra/felvetelre/gyogyulasra hasznalhatod,
barmilyen sorrendben és mennyiségben. Illetve donthetsz gy is, hogy futsz a
korodben.

A) Mozgas “ff:
Egy akcioért dtmozgathatod a jétékos figuradat egy szomszédos mezore
(atlésan nem Lep\wt‘;z) Falon nem mehetsz 4at, kivéve, ha egy hatds ezt

megengedi. Egy mezon tébb jatékos is allhat.

Ket korlatozas van:

1. A jaték elegjén, az elsd akcioddal koteles vagy belépni a palyara és nem
léphetsz mar vissza

2. Az elsd 6 forduldban nem léphetsz a 4. tablara, mivel azt a sziv fal
levalasztja.

B) Gyogyulas:

A karaktered bizonyos szamu életpontot kap az elkaltott akciok fugavényében:

1 akcio: 1 életpont

2 akcio: 4 életpont
3 akcio: 8 eletpont
4 akcio: 12 életpont

Amennyiben tébb mint 4 akciot kiltesz gyagyulasra, akkor a sorozat Ujra indul
Tehat peldaul, ha 6 akciot koltesz, akkor 16 életpontot gyogyulsz (12 az elsd 4
akcioért + 4 a masodik 2 akcidert).

W

C) Felvétel & :

Felveszel egy elemet (kristaly/amulett lada/térkeprészlet/szertartas lapka/
Jaguar szive) arrél a mezorol, amin a jatékosfigurad all, majd a megfeleld
tarolaba helyezed azt.

C.l. Kristaly felvétele: Vegyél fel egy kristalyt a m
és helyezd a karaktered kristaly batyujaba. R e
Egyes piedesztalok koril fehér ragyogas taldlhatd, ezek az i
aldott piedesztdlok. Ha erril a piedesztalrdl veszel fel 3 R
kristalyt, eggyel csdkken az atok értéked. -

piedesztalrol

C.2. Amulett [ada felvétele: Forditsd meg az amulett ladat és a 3 lehetséges
amulett koziil valassz 2-t, amit megtartasz. Vedd el az amuletteket a készlethol
és helyezd Gket a karaktered erszényébe. Ezutdn arccal (az amuletteket
abrazold oldaldval) felfelé tedd a ladat a karakterlapod mellé.

C.2. Amulett felvétele: Vedd fel a fekete vagy piros amulettet, majd helyezd a
karaktered erszényébe.

C.3. Térképrészlet felvétele: Vedd fel a térképreszletet és arccal felfelé
helyezd az erszényedbe.

C.4. Szertartas elvégzése:

Ahhoz,  hogy  elvégezz egy  szertartast,
teljesitened kell az adott szertartas feltételeit.
Ez jellemzaen bizonyos kristalyok birtoklasa a
kristaly batyuban. Amennyiben rendelkezel a Példa: ahhoz, hogy
meagfeleld kristalyokkal, Ugy egy akcioponteért ezt a szertartdst
elvégezheted a mezodon fekvo szertartast. elvégezd, eqy sarga
llyenkor eldszor a sziikséges kristalyokat at es egy lilakristalyra
kell helyezned a kristaly batyudbél a beépitett van szlkséged.
kristalyok gyiijtojébe. Ezt kovetéen forditsd meg
a szertartas lapkat és helyezd a karaktered legalacsonyabb szabad szintjéhez.
Megjegyzés: A szertartast addig nem veheted fel a palyardl, amig el nem tudod
végezni, es amikor elvégezted, a megfeleld szintedhez keriil,

Specialis szabaly: A kezdo szertartasodat barmelyik mezon elvégezheted.
Ehhez a megadott kristalyokra van szikséged, majd egy akciopontért
elvégezheted a szertartast az altalanos szabalyok szerint.

A szertartas lapka hatulja mutatja meg, hogy az adott szertartdsért milyen
jutalmat kapsz.

A kis szertartasok (két kristalyos) egy szintlépést f adnak
&5 10 pontot * ernek a jatek vegen.

A nagy szertartasok (3 kristalyos) szintlépést adnak, valamint
rahelyezheted a céljeldladet valamelyik célkartyara g .

A beépitett kristalyok is pontot érnek a jaték végén, de - mivel mar kinyerted
beldluk a jaguar erejét — nem hasznalhatok fel tovabbi szertartasokhoz.



Az alapjatékban nem hasznaljatok a karakter képességeket, ezért nincs
tényleges szintlépés. Barmely esetben, amikor szintlepést kapnal,
egy zdld amulettet kapsz helyette. Ettol fuggetlentl a szertartasok a
karakterlap egyes szintjeihez kertlnek.

Szintlépés: helyezd a szintlépés/szertartas lapkat a karakterlapod
legalacsonyabb Ures szintjébe és vedd el a hozza tartozd bdnuszt. A
karakterek elsd két szintje egy egyszeri bonuszt biztosit, a 3. szint pedig
egy allando képességet nyit meg. Ezekrdl bévebben a 14-15. oldalon
olvashatsz.

Miutdn a karaktered elérte a 3. szintet, tovabbra is lehetGsége
van szintet lépni; minden tovabbi szintlépés/szertartas lapkat helyezz a
karakter 1. szintjéhez (egymasra téve), és vedd el Ujra az 1. szint jutalmat.

Ebben a példaban

Nerys elérte az 1.
szintjét, és jutalmul

elvehet a készletbal
egy kék vagy fekete
amulettet.

C.5. Jaguar szivének felvetele

A templom legértékesebb kristaly toredékei a Jaguar szive toredékek. Ezek
a 4. tabla bizonyos mezaoin vannak elrejtve és az 1-3. tablakaon Gsszeszedheto
térképreszletek vezetnek hozzajuk.

Ahhoz, hogy megtaldlj egy Jagudr
szive kristalyt, mindkét kiilonbézo
tipusu térképreszletbol kell egyet
birtokolnod. Az 2gyik meghatarozza
a horizontalis (pottyok) a masik
a vertikalis (haromszogek)
koordinatajat annak a mezonek/
mezdéknek, ahol a kristaly szamodra
megszerezhetd.

A térképek altal meghatarozott
(egyik) mezon kell allnod, és egy
akciopontert felveheted a Jaguar
szivet. Ekkor vedd el a templom
tabla jaguar teriileterol a
balszélso teli mezo tartalmat (1).
A felhasznalt  térképreészleteket
helyezd a karakterlapod mellé

Egy jatékos akar tobb Jaguar
szive kristalyt is szerezhet, de ehhez
tavabbi térképrészlet-parokra van
sziksege.

Példa: Van egy térképrészlet-
parod, az egylk a 2. sort (2)
és a 3. oszlopot (3.) hatarozza
meg. A Jaguar szivét az
altaluk meghatarozott mezdk
(4.) valamelyikén veheted fel.

Megjegyzés: A sorckra utalo
koordinatak jellemzden Kkét sorra
utalnak, aminek kovetkezteben ket
mezon is felveheted a Jaguar szivét.

D) Futas:

Danthetsz Ugy is, hogy a korddben a kordbban bemutatott akciok helyett
futsz. Ebben az esetben nem tehetsz semmi mést, mint mozogsz a palyan,
maximum az aktualis akcidid szama +3 mezonyit. Tehat ha az adott kérben 4
akeiod volt, akkar maximum 7 mezonyit mozoghatsz. Amennyiben zdld amulettet
is koltesz a korodben +1 akcioért, Ugy azt is csak mozgasra hasznalhatod.

Y Gana ahTiUéPﬁi Téﬂiﬁ

Balrol jobbra minden valasztott csapda aktivaladik s kifejtik hatasukat
azokra, akik a hatomezojukben vannak. Kezdve a balszélso aktivalt csapdaval,
minden allitott csapdandl forditsdtok meg a kivalasztott csapda lapkat, és
hajtsatok végre a csapda hatasat azokon, akiket érint. Ezt kovetden aktivaljatok
a titkos ajtot, majd az aradast (feltéve, hogy valaki valasztotta dket).

Fontos: Az aradas aktivalasanal el6szor az aktivald jatékos elddnti, hogy
melyik folyasirdnyt valasztja, ezt kovetden, hogy 6 mennyit mozog (2 mezonyit/1
mezonyit egy felvetel akcidval), és csak ezt kivetoen mozgatja a tobbi jatékost.

Ha egy csapda eltalalt, szenvedd el a csapda hatas mezojében szerepld
hatasokat. Az adott csapdat aktivalo jatékos 1 dicsoséget szerez a dicsoség
savon minden egyes jatékos utan, akit eltalalt az adott csapdaval.

2-jatékos modban a taldlat utan 2 dicsoséget kapsz az 1 helyett.

Fontos: Amennyiben eltalalod sajat magadat (is) a csapdaval, ugy
egyrészt te is elszenveded a csapda hatasat, masrészt pedig nem kapsz
dicsoséget a tobbi eltalalt jatékos utan.

A dicsoségsav a jaték végén gyozelmi pontot ad annak flggvényében, hoay
meddig jutottdl rajta. Tovabba azonnali jutalmakat 1s nydjt, amiker a dicsGseg
jeloldd atlép bizonyos pontokan.

1 Amikor az elsé ponton &tlépsz (1), kapsz eqy szintlépest/zold amulettet.
Tovabba az els6 jatékos aki ideért, valaszthat 16-05 ertékll mezon allo
kék és zold kristalybol egyet. A masodiknak ide érd jatékos, megkapja a
megmaradt masik kristalyt.

2| A masodik ponton (2) atlépve felhelyezhetsz egy céljeldlot valamelyik
célkartyara.

3] A harmadik ponton (3.) valaszthatsz egy Kristalyt a korrel jelolt kristaly
dombol.

Glary track
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Ha az atok jeldlod azonos, vagy magasabb értékii mezon van, mint az
| élet jeldlod, Ugy Atkozott lettél.
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Minden amulett csak egyszer hasznalhaté, hasznalat utan tedd vissza a
készletbe. A hasznalat nem Keriil akcidba.

Hat kuilonboz6é amulett van a jatékban:

A g \ ; \ 4 .
Amulettek L Hatas ‘ Mikor \ Megjegyzés
’A\“"”’_,II’A\\\\ ’IIIJA\\J\\vlfll‘l\\\\vI',IIA\‘\\VI”A\.‘
A korddben az o BT s
9, .o ¥ ok Kérénkeént csak egyet
Zold \ +1 Akcid ‘akclof;;r;::::uies hasznélhatsz.gy
—’-w----v.a-a—-—1-—--—“-\-5-—’————-\-— e S
Voras 0 +3 élgl ‘ Barmikor ’
/ * i |
L ’ -2 Atok . Barmikor \
..*,,‘.,,.,,A\;“’Lw,,,_ Ellen s to LE i) Oon e SRl
Fehér Atmehetsz | Alarosenaz | (Amorsbsirtiordiiia s Kiel,
T MR P T
RO o AL i i i g s | ) A Bht
i forfinh. o QH Iagy Sof ol @‘m 2 -3 L ramathp S ety
+1 dicsoseg. majd, ha ezzel a csapdaval van
PN s = Séige Teguiiny eqy | Copedtic || N e
A karaktered nem tud meghalni, tehat ha az életjelold elérte a 0-at, Ugy 0 % - -phapsitop o PR T RS MSREEI i e N

sulyosan megsebeslt, de nem halott. (Ne felejtsd ugyanabbol a torzsbaol valok
vagytok, 6s azert vagytok itt, hogy megmerkdzzetek, nem, hogy megoljétek

eltalalt fel. Ha magadat is eltaldlod a
csapdaval, nem kapsz dicsoséget.

i i R i e

”’

egymast.) Barmikor, amikor az életed csokkenne, de mar nem tud, mert az Az dradist Amennyiben te aktivaltad az dradast,
s 3 i . . r v - meg egyszer ’ugy a hatas elvégzése utan donthetsz
elérte a 0-3t, akkor minden le nem lepett eletcs6kkentesert veszitesz \ aktivalhatod, gy, hogy magadra nézve djra
egy dicsoséget a dicsdseg savon. Annak mar nincs kavetkezménye, ha a Kk d%azdmér Bk I AT e doy S0
dicsGséged is elérte a 0-at. ‘egev A‘:{‘rzga' fazishan hatas mozgatna a palyan, hogy
. + Py gl g . - y ‘ megakadalyozd a hatast szamodra
Amikor az atokerteked eloszor elerte a 0-at: kivédhetsz (akar a sajat aradasod esetében is).
I egy aradas Kdronkeént csak egyszer lehet
vele az arasztast Gjra aktivalni.

_ | .
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Barmikor, amikor tobh jatékosnak kell egyszerre ddntenie egy-egy esemény
kimenetelét illetden (peldaul, hogy kivéded-e az aradas hatasat magadra nézve),
akior az aktudlis kérben lehelyezett csapda aktivalok hatarozzik meg a
dontési sorrendet, balrol jobbra. Tehat aki a balszélsd csapdat valasztotta, az
dont elészor, aztan a kévetkezd, és igy tovabb.

0
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A csapdadllitas fizisban Nerys az elso
(1), 6 a mérges gazokat valasztja. Rateszi a
csapda aktivalojat (2.), majd titkosan kivalaszt
egyet a csapddhoz tartozd csapda lapkdk kozul és a karakterlapjara
helyezi. Keela a masodik, ¢ a féldrengést valasztja (3.), Akh=! a titkos
ajtot (4), és végil Fenn az ordket (5), mivel 6 szeretne elsdként
kavetkezni az akcio fazisban.

Ezt koveti az akcio fazis,
amiben minden jatékos elkdlti
a 4 akciopontjat az altaluk
valasztott  csapdak  relativ
sorrendjében.

Fenn  kezdi,  hiszen o
valasztotta a balrol az elso
csapdat (5.). Elkalt 2 akciot arra,
hogy felvegye a térkeprészletet
és egy zold kristalyt, majd a
maradék ket akciobol mozog
kettot felfelé.

Mivel a Nerys altal valasztott
csapda a masodik, 6 kovetkezik
a sorban. Kettdt mozog felfelé,
majd felveszi a térképrészletet
és a kek kristalyt.

Keela a harmadik. O egyet
mozog, felveszi a sarga
kristalyt, majd mozog ismet
kettot.

Végil  Akhel  kovetkezik,
aki  egyet mozog, felveszi
a térkeprészletet és a lila
kristalyt, majd mozog még
egyet.

Ezutan kovetkezik a csapda aktivalasi fazis. Az Grokkel kezditk, mert
ez a balszéls6 csapda.

Ez Fenn csapdaja, igy 0 felforditja a karakterlapjara helyezett “ﬁi‘-
csapda lapkat, amin az arany karmok szerepelnek. Mivel ;’j'
Keela egy arany karom mellett all (6.), dontenie kell az 6t /( ; ?f{
iranyitd jatékosnak, hogy 4-et sebzodik, vagy kidob egy }_\;b‘éa;“:
kristalyt (tekintve, hogy ez az .6rok” csapdanak a hatdsa). """f
Tovabba mivel Fenn eltalalt egy jatékost ezzel a csapdéaval,
kap 1 dicsoseget a dicséiség savan.

Nerys felforditja a mérges gazhoz tartozd csapda lapkajat,
ami a sarga mezokre vonatkozik. Mivel Fenn sarga mezén
all (7.), ot eltalalta ez a csapda, €s igy elszenved 1 sebzést és
kap 2 atkot. Nerys kap 1dicsoséget az 1 talalatért.

Keela felforditja a foldrengéshez tartozd lapkajat, amin a (),
masodik oszlop szerepel. Mivel mind Alkhel mind Nerys i W e
a masodik oszlopban allnak (8), mindkettdjuket eltaldlta A =

4

a foldrengés, és dantenitk kell, hogy =1 akcidt valasztanak S -
a kovetkezo karre, vagy 4-et sebzddnek. Tovabba Keela, “,vf v ‘;\‘f
mivel 2 jatékost is eltalalt, 2-t lép a dicsoség savon. W

Végll Aklo ! aktivalja a titkos ajtot. Ehhez feltesz két titkos ajtd
jelolot a tablara, maximum 4 mez6 tavolsagra egymastol (9.). Mivel az
egyik jelold arra a mezdre kerult, amin éppen all, rogton dtmehet rajta,
akcio elkoltése nalkiil.
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mEnPhUFﬁ Tazlj (csak a 8. kor utan)

Amennyiben az alapjatékot jatszod, Ugy hagyd ki ezt a fazist.

Veget ert a beavatdsi szertartas. /tt az ideie minél gyorsabban elhagyni a
templomaot, mert mar nem lat szivesen..,

A menekiilési fazisban megprobalsz kimenekiilni a 4. tabla jobb szélén
levo valamelyik kijaraton. Ezek a fazis elején, a sziv fal levételével nyilnak.

A menekulési fazishan az aktudlis életed
alapjan mozgaspontokat kapsz. Az élet- és atak
sav T szakaszra van bontva (mindegyik egy kiilon
sor a karakterlapodon (1), és minden szakasz jobb
oldalan latod, hogy mennyi mozgast kapsz, ha az
adott szinten van az életed (2.). Ezeket a lépéseket
hasznalhatod el arra, hogy valamelyik kijaraton
kilepj.

Minden kijarathoz tartozik egy menekiilési
jutalom lapka, ami a rajta szerepld jutalmat adja
(valamilyen kristaly/+1 dicsoseg/-2 atok), ha ott
[épsz ki. Miutan megkaptad a jutalmat, hagyd fent a
lapkat, mert ez a jutalom minden jatékosnak jar, aki
az adott mezon 1ép ki.

Amennyiben nem tudsz kimenekiilni a
templombél, gy minden hianyzo lépésért kapsz egy atkot és nem kapsz
semmilyen menekiilési jutalmat.

Fontos: A mozgaspontokat csak mozgasra hasznalhatod, egyéb altaldnos
akeiot mar nem hajthatsz végre ebben a fazishan.

Az amulettek hasznélhatdk ebben a fazisban is, igy ha van egy zéld amuletted,
azt bevalthatod +1 mozgasra, vagy akar atmehetsz egy falon, ha egy fehér
amuletted maradt

Példa: 3 mozgasa van, amit
felhasznalva tobb helyen is ki tud Lépni
(3 kilénboz6 kijaratot ér el vele). Ugy
dont, hogy a sarga kristalynal lép ki,
ezért a készletbol elvehet egy sarga
kristalyt.
Merysnek is 3 mozgasa van, de a
legkozelebbi kijarat neki 5 tavolsagra
van, ezért a 2 hianyzd mozgasért 2
atkot kap és nem kap menekuilési
jutalmat.
1 csak 1 mozgassal rendelkezik,
szont maradt egy fehér amuletije,
amit felhasznalva at tud menni a falon,
és igy mar ki tud lépni a +1 dicsoséget
ado kijaraton.

T
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A jaték a menekiilési fazis utan ér véget.
A jaték a 8. forduld utan ér véget.

A jaték végén végezzétek el a pontozast, és a legtbb gyozelmi pontot
gylijto jatékos lesz a gyoztes.

Pontforrasok:

1. Kristalyok

\ (#
Lila l'sar a " Kék '. V' ozeld \éi.%%” i
kristaly ;krlstaiy kristély 1 kristaly \ kristal y W

oo 1,,.\\\\\-4 O A\\\\“"IIIIA\\\\‘\VI,IIIA\‘\\\"t AN

[ 1pont A zold kristalyokért ‘
l: ': e | szerzendt osszpontszam
\ \ 3-4 |atgkus : négyzetesen novekszik |
Akl a legtobb kék krislallyat az dsszegyljtott
\ l| rendelkezik: +30 pont \ Kristalyok szamanalk ’
}\ t : } megfeleléen ‘
\ \ A maforljb:éegtoi)he-zt \ ‘
rendelkezd (de legalabb 1-1pont
3 pnnl || 8 pnnt || egoyel): +12 pont ‘i D = J,F;mm * 30 pom

| ! ! 3 -9 pont ‘
1‘ 1‘ {Holtverseny az elsd helyen! { 4- 16 pont
[ tekosok szama) 5 - 25 pont \
! ’ (Haltverseny a masodik helyen: | 6 - 36 pont |
,I 12fjatékosok szama) 7 - 49 pont \
’ '| (ha'sziikséges, lefele kerekits) f 8 - 64 pont

9 - 81 pont h
f t 1-2 jatékos: +18 pont ( 10 - 100 pont |
\ \ nincs masodik hely. | /

2. Elet és atok
z

Az elet és atok sav 7 szakaszra van bontva
W (kildn  sorokban). Minden szakaszhoz Kkilén
pontérték kapcsolodik s azt kapod meg, amelyik
sorban a jeléloid szerepelnek. A szakaszok bal
oldaldn latod, hogy mennyi minusz pont jar a
vegso atokertéked utan (1) és a jobb oldaldn,
hogy mennyi pont jar a végso életeértéked utan

(2.).

[FTT:

3. Dicsoség

Megkapod a végsd dicsosegértéked utan az
adott mezd aljan jelolt gydzelmi pontot. Ritkan
eléfordulhat, hogy atléped a Tl-es értéket,
ilyenkor minden tovabbi dicsfség +5 pontot
jelent a jatek végén

q——
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4. Szertartasok

A kis szertartasok a hatuljukan szerepld gyGzelmi pontot érik 3 jaték végen.

5. Célkartyak

A jatékhoz 8 kulonbozd celkartya tartozik, ebbdl 3-at hasznaltok
jatekonként. Ezek kulonboz6 mddon érnek pontot, de csak azon jatékosok
szamara, akiknek van a célkartyan céljeloléje. Egy célkartydn csak egy
jeldlad lehet.

Emlékeztetdiil: Feltehetsz egy céljeldlot egy célkartyara
a 7. forduld elején,

ha elvégzel egy nagy szertartast,
ha atléptél a dicsség sav masodik pontjan.

Lehetséges célkartydk:

1 pont minden élet utan. 8 pont, + 1 pont minden

dicsoseged utan.

24 pont, -3 pont minden

! 4 pont, +4 pant minden
atkod utan.

altalad nyitott lada utén.

4 pont, +4 pont minden
térképrészleted utan (az nem
szamit, hogy felhasznaltad-e Gket).

4 pont minden szint utan, amit a
karaktered elért (3-nal tobbszor
is szamolodhat, ha tobbszor
léptél szintet).

4 pont, +2 pont minden kék és
zdld kristaly utan (mindegy,
hogy a karakterlapod melyik

mezajén talalhato).

4 pont, +2 pont minden lila és
sarga kristaly utdn (mindeqy,
hogy a karakterlapod melyik
mez0jén talalhatd).
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A jaték menete

e -.". L _»'..‘ e ‘,-.-.A‘_
(20 3C 3 3020

Az elsd 6 forduldban az egyik jatékos mindig 2 csapdat &llit a szokasos
1 helyett (ehhez hasznald a jatékos szinéhez tartozod tovabbi csapda aktivaldt).
Az elsd forduldban a sorrend savon a masodik jatékos kap egy tovabbi csapda
aktivalot. Minden tovabbi kdrben az eldzd jatékoshoz képest eggyel balra Glo
jatékos fog két csapdat allitani.

Az extra aktivalo hasznalatanak menete: eldszor minden jatékos leteszi
az eredeti csapda aktivalojat az altalanos szabalyok szerint, majd az extra
aktivaloval rendelkezo jatékos leteszi azt egy Uresen maradt csapdara. Ennek a
sorrendnek a jelolésére a frissités fazisban az extra aktivaldt a sorrend sav
4. mezojére helyezzétek.

2 N@Iﬁuj

Elokészités

1. Két csapda aktivalot vegyél el a sajat szinedben.

2. Dantsétek el véletlenszer(ien a jatékos sarrendet, majd helyezzétek el a
csapda aktivalokat a sorrend savon az illusziracioban szerepld modaon,
Ugy, hogy a kezdo jatékosé keriljon az elsd pozicidra.

A jaték menete

A frissités fazisban a kezdo jatékos csapda aktivaloja kovetkezik eloszor, azt
kaveti a masodik jatékos két jeloloje, majd ismét a kezdd jatékosé

fgy minden forduldban, mindkét jatékos két csapdat aktival a fenti
sorrendben.

Minden alkalommal, amikor az ellenfeledet eltaldlod egy csapdaval, 2-t lepsz
a dicsoseg savon az altaldnos 11épés helyett.
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Ajanljuk, hogy azok a jatékosok, akik eloszdr jatszanak a jatékkal,
induljanak egy bonusz piros amulettel.

Ne felejtsd, hogy ez nem egy memaria jaték! Barmikor, amikor nem vaay
biztos benne, hogy milyen csapda lapkat valasztottal, nézd meg batran!
Mindig figyeld a mdsik jatékosok mozgasat! Abbdl, hogy hol fejezte
be a karét az ellenfeled, kovetkeztetést vonhatsz le a csapdajaral és gy
nagyobb eséllyel tudod elkeriilni azt. Ha példaul a nyilakat valasztotta és
latod, hogy a mozgasat egy piros és egy kék fal mellett fejezte be, akkor
tudhatod, hogy a sarga falakat valasztotta (hiszen normal esetben dnmagat
nem sebezné meg). D
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Ha az alapjatékot jatszod, Ugy hagyd ki ezt a fejezetet.

A jatékban 4 kilonboz6 karakter van, sajat egyedi
képességekkel. Minden karakter kilonbozd amulettel indul,
amit az illusztracio felett bal oldalon talalsz.

hhe mindig Is kilondsen ellenallo volt a betegségetikel szemben, és
& fajdalom sem jelentett neki hatranyt Testi ereje is kitunt, hiszen mar
kiskoraban a nala sokkal idosebb gyerekekkel birkdzott a porban, Ezekbol
a kuzdelmekbol nem mindig kerdilt ki gydztesen, mégis sokat tanult
beldlik es mast mar a torzs legedzettebb fiatal harcosal kozé tartozik.
Ennek készonhetoen mar jopar veszelyes kildetésen tul van és készen
all, hogy szembeszalljon akdr a legsdtstebb erdkkel is!

3. szint - Pajzs:

Vedd el a pajzs lapkdt a

> _, készlethol. Mostantdl, minden

v S : b o akciofazisodban  Kivalaszthatsz

> =R ) egy ,sebzd” csapdat, amit egy

masik jatékos allitott. Erre

helyezd ra a pajzsot, és ha eltalal

a csapda, az nem sebez rajtad.

(Tehat nem szenveded el a
csapda negativ hatasait.)

Fontos: Ettol fiiggetlentil

a csapdat allité jatékos

megkapja a dicsoséget a

talalat utan.

2. szint:

egy atkot.

1. szint;

egyszeri
amulettek, kristalyok, gydgyulas vagy dicsGség.
Ezek a szintek jellemzOen két részre vannak
bontva és ezek kozil kell eldontened, hogy
melyiket kéred.

A: Kapsz egy extra csapda
aktivalot a kdvetkezd korre.
B: Kapsz egy lila kristalyt,
gydgyulsz egyet és veszitesz

A: Kapsz egy fekete amulettet.
B: Kapsz eqy piros amulettet.

Az elso két szintlépésnél a karakterek egy
jutalmat kapnak, amik lehetnek

newj egy olyan csaladbol szarmazik, akik a hegy belsejében megbuvo
tavakban kutatnak ertekes alapanyagok utan. Bar az ide vezetd barlangolk
bejaratal kozel vannak & torzs kozpontiahoz meégis néha napokba
telik eljutni a foldalatti tavakhoz. Mélven a hegyben vannak, résdasul &
barlangrendszerben valo haladast nem csak vizzel elzart folyosok, hanem
mds sotet veszelyek is fenyegetik..

- Am Nerys és csoportja megbirkoznak a nehézségekkel Gyakorlotian
&s fiirgen mozognak a vizben, €s ha sziikséges, akar magat a viz szeliemet
is az oldalukra sllitjak.

3. szint - Hullam:

Forduldnként egyszer, a fordulo
végén - miutdn mar minden csapdat
aktivaltatok - elkdlthetsz egy kék
amulettet, hogy aktivald az aradast
magadra nézve. Tehat mozgathatod
magad a vizzel két mezonyit valamely
iranyba, vagy csak egy mezGt
mozogsz, €s  végrehajtasz
| egy felvétel akcidt ott, ahol a
mozgast kivetden allsz.

Tovabba amikor eléred

ezt a szintet, mint egyszeri
jutalom, kapsz egy kék
amulettet.

2. szint:

A: Kapsz egy extra csapda
aktivalot a kévetkezd karre.
B: Kapsz egy kék amulettet
és gydgyulsz kettot.

1. szint:

A: Kapsz egy fekete amulettet.
B: Kapsz egy kék amulettet.



Minden karakter masodik szintjén lehetdség van egy extra
csapda aktivalo valasztasara, amit csak a kovetkezd korben
tudsz hasznalni. Amennyiben ezt véalasztod, vegyél el a
készlethol egy csapda aktivalot a sajat szinedben és
helyezd a sorrend sdv 5. mezdjére (Ha foglalt az 5. mezo,
tedd a 6-ra. Amennyiben mar mindketto hely foglalt, nem
valaszthatod ezt a bonuszt.). A kovetkezo korben ezzel a
csapda aktivaloval egy tovabbi csapdat tudsz allitani.

3. szint - Vadaszat:

A frissités fazisban donthetsz dgy,
hogy egy sarga amulettedet csapda
B aktivaloként hasznalod fel. Ehhez
helyezd a sorrend sav elsd ires
mezojére az amulettet (ha nincs
iires mezo, lgy ebben a kdrben nem
hasznalhatod a képességed).
Miutan felkeriiltek a normal csapda
aktivalok, helyezd a sorrend savrol
::,:::"\ az amulettet valamelyik szabad
. %\ sebzd csapdara, hogy azt az
%\ altalanos szabalyok szerint
beallitsd. Ha nincs ires sebzo
csapda, Ugy visszakapod a
sarga amulettet.
Tovabba amikor eléred ezt a
szintet, mint egyszeri jutalom,
kapsz két sarga amulettet.

2. szint:

A: Kapsz egy extra csapda
aktivalot a kovetkezd karre.
B. Kapsz egy dicsdséget és
gyogyulsz egyet.

1. szint:

A: Kapsz egy sarga amulettet.
B: Kapsz egy fehér amulettet.

Ha elérted a harmadik szintet, gy a

karakterednek siker(lt kiteljesednie a beavatasi
szertartason, €s igy egy allandd képességet
kap.

M rladl vissza & magaslatoklol vagy a veszelyes ulaktol
ﬂewn s kellett mozognia, a legnagyobb konnyedseggel tette
ora dta. Nem is csoda, hogy hamar a felderiték kozott taldlts
zzal fefeziek ki bizalmukat es elismeresiiket fele, hogy a
bb szirtekre és legsdtetebb dsvenyekre is maguikal hiviak.
vessege es az a leny, hogy a legszukebb jdratokon is
inditotts el a pletykat, hogy szikseg eseten talan meg az
valtoztatni.

3. szint - Ugras:

Korénként egyszer, egy zold
amulett elkoltéséért egyenes
iranyba két mezot haladhatsz.
Nem mehetsz at falakon ezzel a
keépességgel, még akkor sem, ha
van fehér amuletted. A képesség
hasznalata nem szamolédik
bele a zdld amulettre
vonatkozo limitbe.

Tovabbd amikor eléred
ezt a szintet, mint egyszeri
jutalom, kapsz egy zdld
amulettet.

2. szint:

A: Kapsz egy extra

csapda aktivalot a

kovetkezd kérre.

B: Kapsz egy fehér VAGY
egy zbld amulettet, és
gyogyulsz kettdt.

1. szint:

Kapsz egy zold amulettet.

ek



§ EngZQmQ‘UPj |a mud i:b" A jaguér kezdé pozicitjanak meghatérozasa

Annak faggvényében, hogy melyik nehézségi fokot jatszod, 8/7/6
tavolsagra kell tenned a jaguart az els6 oszlop kozépsd mezdjetdl Ezt gy

=
=
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Ebben a jatékmodban egy kulonleges kihivasban kell részt venned, ugyanis hatdrozod meg, hogy ett6l a mez6tél egyenes vonalban jobbra kezdesz
magaval a Jaguarral kell szembeszallnod. A szelleme még mindig jelen van a haladni amig lehet, végig a kozépsé sorhan maradva. Ha egy falba utkozol,
templomban és megsebez, ha tdl kdzel engeded magadhoz. Viszont, ha sikertl lgy ki kell keriilndd azon az Gton, ami a legkozelehb visszahoz a kozépso
megszeliditened, megjutalmaz! sorra. Ha ezzel a modszerrel tobb kezdd hely is kialakul, te dontesz, hogy

melyikre teszed a jaguart.
Ha valamilyen szabalyra nem taldlsz ebben a részben valaszt, gy hasznald
a teljes jatek szabalyait.

Mieldtt elkezdenéd az el6készitést, el kell dontened, hogy melyik nehézségi
fokot szeretnéd jatszani. Elso alkalommal javasoljuk, hogy az |. szinttel kezdd,
de a késObbiekben novelheted a kihivast azzal, hogy magasabb szinteket jatszol.
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- Vélaszd ki a karaktered, vegyél el egy hozza tartozo csapda aktivalat, majd
helyezd az élet és atok jeléloket a nehézségi fokhoz tartozo értékre:

. nehézséget iétszul i

|- élet: 15 &5 atok: 6
Il. élet: 12 és atok: 7
[Il. élet: 10 és atok: 7

- Készitsd eld a palyat, mintha egy 2-személyes jatékot
jatszanal.

- A célkartyak hatoldalat (amin csak egy céljeldld hely van)
hasznald.

- Készits egy paklit a jaguar mozgas kartyakbél Ggy, hogy
csak a 2/3/4/5 értékleket hasznalod. Keverd meg Oket [ﬁ
és arccal lefelé helyezd a paklit a tabla kozelébe. A 55 @
megmaradt jaguar mozgas kartyakat helyezd a forduld :
sav 3. mezljére.

- Keverd meg a szelidités lapkakat és arccal lefelé egymasra fektetve helyezd
Oket a palya kozelébe.

- Ha az |. nehézségi fokot jdtszod, tedd a dicsoség jeldladet a dicsdség sdv 3
pontot éré mezdjére (egyébként a kezd6 mezore).

- Helyezd az egyszemeélyes fordulé jeldlot a forduld sav elsd .
mezojére.

- Helyezd a jaguar figurat a kezdd helyre. Ez adott tavolsdgra van a palya elsd
oszlopanak kozepétdl, ami a nehézségi foktol fligg:

|.: 8 lépés tavolsag
I: 7 lépés tavolsag
I1l.: 6 lépés tavolsag
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Csakugy, mint a normal verzidhan, a jaték 8 forduldbdl &ll, de méas célokra
torekedsz. Ahhoz, hogy megnyerd a jatékot, az alabbi célokat kell teljesitened:

Erd el a karaktered 3. szintjét.
Szerezd meg a Jaguar sziveét.
Teljesits a nehézségi foktol figgl szami celkartyat:

1.1 Célkartya
II.: 2 Célkartya
[1l.: 3 Célkartya

Ahhoz, hogy egy célkartyat
teljesits, legaldbb annyi pontot kell
szerezned vele, amennyit a célkartya
az also sorban jelol. De ne felejtsd,
ahhoz, hogy egyaltalan pontozhasd
a célkartyat, a céljeldlodnek rajta
kell lennie.

Maradj életben. (A normdl verzidval
ellentétben itt, ha eléri az életed a
0-t, a jaték véget ér.)

Menekiilj ki a templombdl.

Ha teljesitetted a fenti feltételeket, és megnyerted a jatékot, akkor a normal
verzio szabalyai szerint pontozz, és annak megfeleloen, hogy mennyi pontot
gylijtottél, az aldbbiak szerint értékelheted a gydzelmedet:

200 pont alatt: Szép munkal
200-249 pont: Lenyligozo!
250 pont felett: Nem talalunk ra szavakat..

A jaték elején

1. Vélaszd ki a kezdd helyed és vedd el a hozza tartozd amulettet és kis
szertartast.
2. Allitsd be a csapdakat a kovetkezok szerint:

A balszélso csapda lapkai kozil kettot véletlenszerlien valassz ki,
és helyezd a csapda ald, az utolsot pedig a csapda lapka mezébe,
mindegyiket arccal felfelé (1.).

A 2. csapda esetében véletlenszeriien vélassz ki egy csapda lapkat,
amit helyezz a csapda lapka mezdbe arccal lefelé, a masik kettdt pedig
helyezd a csapda ala, az egyiket arccal felfelé (2.).

A 3. és 4. csapda esetében mindkettonél véletlenszerlien helyezz
két lapkat a csapda ald a harmadikat pedig a csapda lapka mezébe,
mindegyikuket arccal lefelé. (3.).

Egy fordulo felépitése

1. Frissités fazis
Mozgasd a forduld jelolét
Frissitsd a csapdakat
Forditsd fel a jaguar mozgéas kartyakat
2. Akcio fazis
Koltsd el az akcididat
Allits csapdat
3. Csapda aktivalas
Aktivald a templom csapdait
Mozgasd a jaguart
Ellendrizd a szeliditést
Aktivald a sajat csapda(i)dat

A 8.forduld utan jon a Menekulési fazis (csakuigy mint a tobb fos jatékmadban).

| Friﬁi]‘éj fézij

a) Mozgasd a fordulo jel5lot egy mezdnyit a fordule savon
(az els6 korben hagyd ki ezt a lépést).

b) Frissitsd a csapdakat
(az els6 korben hagyd ki ezt a [épést).

Ebben a jatékmddban minden forduléban, minden sebzo csapda élesitve van
a templom altal az alabbi mddon:

Ha egy csapda minden csapda lapkaja arccal felfelé néz, gy forditsd vissza
és keverd meg Gket, helyezz egyet a csapda lapka mezébe arccal lefelé, a tobbit
pedig a csapda ala, szintén képpel lefelé.

Ha van még a csapdanak arccal lefelé forditott lapkaja, Ugy azok kozul
véletlenszer(ien egyet helyezz a csapda lapka mezdbe. Ha mar csak egy arccal
lefelé forditott lapka maradt, Ugy az kerul a mezébe, de
ilyenkor forditsd arccal felfelé, hiszen a tobbi felforditott
lapka alapjan kikovetkeztethetd, hogy melyik lapkarol
van szo.

Végezetiil vedd vissza a csapda aktivalodat.
c) Forditsd fel a jaguar mozgas kartyakat

Vedd el a felsé két jaguar mozgas kartyat a paklirol
és felforditva helyezd le a pdlya kozelébe. Ezek lesznek
a jaguar lehetséges mozgasai erre a fordulora.

A 3. fordule kezdetén hozz létre egy 0] paklit az eddig
hasznalt, és a forduld sav 3. mezGjén talalhato jaguar
mozgas lapkakbdl Ugy, hogy mindet egybe kevered.

A 1. fordulé kezdetén ismét egy uj paklit kell
készitened, de ehhez mar csak az aldbbi kartydkat
hasznald:

2 lépés,
2 lépés falon atmenéssel,
3 lépés,
4 lépés.

Tovabba helyezd a jaguart a palya utolsé oszlopanak
kbzépso mezojére (lasd az illusztracion). ]?
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a) Akciok felhasznalasa

A\| Az elsd 6 kérben 5, az utolsé két kérben 6 akciéd van. Az dltaldnos akcidkon

i felil arra is lehetdséged van egy akcio elkdltésével, hogy felforditsd valamelyik

.csapda lefelé forditott aktiv csapda lapkajat. Ett6l még eszerint a lapka szerint

“lesz aktivalva a csapda, de mivel felforditottad és megnézted, tudni fogod, hogy
melyik mezoket kell elkerulnod.

Afutas akcio a kovetkezd eltéréssel miikodik: sszes akciod szama +1 mozgast
kapsz. Tovabba, ha futsz, atmehetsz egy mezon, amin a jaguar all, anélkiil, hogy
az megsebezne.

b) Csapdak allitasa

Csakdgy, mint a normal jatékban, a csapda aktivilddat rahelyezheted
valamelyik csapdara (a 6 lehetséges kozul valasztva), hogy te iranyitsd azt.

Amennyiben sebzo csapdat vélasztasz, gy figgetleniil a felforditott lapkak
szamatol, vedd a kezedbe az 6sszes oda tartozd csapda lapkat és ezek kozul
valaszd ki, hogy melyik lesz az aktiv. Ezt helyezd a csapda lapka mezdbe, a
tobbit pedig megkeverve, lefelé forditva, vissza a csapda ala. Erre a forduldra
ez a csapda a tiédnek mindsil, és lehetdséged lesz vele megsebezni a jaguart.

A titkos ajté ugyantgy miikadik, mint a normal jatéknal, de a jaguar is at tud
menni rajta egy mozgassal.

Az aradas a jaguart is mozgatja, de ilyenkor nem térténnek meg a jagudr
mozgasahoz kapcsolddd negativ hatasok (tehat nem sebez meg, ha ugyanazon
amezon fejezitek be az dradassal vald mozgast, valamint nem vesz fel elemeket
a palyarol).

). (japda ahTiu'a}'aji ]‘ézij

a) A templom csapdainak aktivalasa

Balrol jobbra aktivalj minden csapdat, amit a templom Allitott. Ilyenkor
forditsd fel az aktiv csapda lapkat (ha még nem volt felforditva), és szenvedd
el a csapda hatdsat, ha eltalalt. Tovabba, ha egy csapda eltaldlt, veszitesz egy
dicsdséget a dics6ség savon. Minden alkalommal amiker nem tudsz dicsdséget
vesziteni, sebzodsz 2-t.

A templom 4&ltal allitott csapdak nincsenek hatassal a jaguarra.
b) A jaguar mozgasa

A jagudr mindig a legrdvidebb utat valasztja, ami feléd vezet, és olyan mezon
probalja befejezni a mozgasat, ami hozzad a legkézelebb van. Amennyiben tabb
ilyen Gt/hely is van, gy azt vélasztja, amin tébb elemet le tud venni a palyarol.
Amennyiben ebbdl is tobb van, Ggy te dontesz, hogy melyik Gtvonalon menjen.

A jaguar levesz minden elemet azokrol a mezokral, amiken athalad, kivéve a
szertartasokat. Vedd le ilyenkor az elemeket és tedd a készletbe. Egyediil a kék
kristaly levétele kivétel, azt a templom tdbla jagudr teruletének valamelyik Ures
mezojébe gylijtsd, ugyanis a kék kristaly pontozasanal figyelembe kell venned,
hogy a jagudr hany kék kristalyt vett fel.

A jagudr tényleges mozgasa attdl fugg, hogy milyen jaguar mozgas kartyakat
forditottal fel a forduld elején, valamint, hogy hany csapda talalt el téged.

Ha egy csapda sem talalt el, (igy a jaguar a mozgéas kartyak koziil a kisebbik
értekiinek megfeleld mennyiséget Lép.

Ha legalabb egy csapda eltalalt, Uigy a jagudr a magasabbik értéki kartya
alapjan mozog.

Bizonyos kartydkon az illusztracidban szerepld
ikon szerepel, ami azt jelenti, hogy a jaguar minden
falon atmegy.

Amennyiben két jagudr mozgas kartya azonos
ertéket mutat, gy az mindsil magasabbnak,
amelyiken a ,falon atmenés” szimbdlum szerepel.

Ha a jaguar arra a mezdre ér, amin &llsz, befejezi a mozgasat és 6-ot sebez
rajtad.

Abban az esetben is megsebez a jaguar, ha te lépsz az 6 mezdjére az
akciofazisodban (kivéve, ha futsz), de a mozgasodat nem allitja meg.

Miutan mozgattad a jaguart, tedd félre mindkét mozgas kartyat.



c) Szelidités ellendrzése

Ha sikerll megszeliditened a jaguart, jutalmat
kapsz. Ehhez kozel kell engedned magadhoz,
de nem tul kozel. Ez azt jelenti, hogy ha a jaguar
pontosan a szomszédos mezan fejezi be a mozgasat
hozzad képest (lgy, hogy ne legyen koztetek
fal), Ggy felfordithatsz 2 szelidités lapkat és abbdl
egyet valaszthatsz, aminek megkapod a jutalmadt. A
valasztottat tedd a karakterlapod mellé, a masikat
pedig vissza a fel nem forditott lapkak kozelébe.

Ha a vélasztott lapka egy palyardl elvehetd elemet
tartalmaz (kristaly/lada/térképrészlet/szertartas), lgy
azt a palyarol kell felvenned. Az elsé 6 korben ilyen madon
nem vehetsz fel semmit a 4. tablarol.

Ha szertartast vettél fel, Ggy azt helyezd az erszényedbe (csakilgy, mint a
kezdd szertartast), és egy akcidért elvégezheted a késobbiekben, ha rendelkezel
a megfeleld kristalyokkal hozza.

Ha a 2 mozgast valasztod, az azt jelenti, hogy maximum 2 mez&t mozoghatsz
a palyan. llyenkor hasznalhatsz fehér amulettet is, hogy egy falon menj at.

Ha az aradast valasztod, az altaldnos szabdlyok szerint aktivald azt, és kék
amulettet is hasznalhatsz hozza.

Ha elfogynak a szelidités lapkak, keverd Ujra azokat a lapkakat, amiket eddig
még nem valasztottal.

d) A sajat csapdaid aktivalasa
Aktivald az dltalad valasztott csapda(ka)t. Ha a jagudrt eltaldltad egy sebzd

csapdaval, 2 dicsoséget kapsz a dicsdség savon. Viszont, ha magadat is eltalaltad,
akkor nem kapsz dicsOséget.

Tuubbi 5zabé‘gnh

Kék kristalyok

A kék kristalyok pontozasakor hasonlitsd 0ssze az altalad gydjtott kristalyok
szamat a jagudréval. Ha tobbed van, +18 pontot kapsz (a darabonkénti egy
ponton felll). Ha ugyanannyitok van, tgy +9-et kapsz, ha pedig kevesebbed van,
nem kapsz plusz pontot.

Karakter képességek

A masodik szinten lehetéséged van +1 csapda aktivalot szerezni, a
hasznalatanak idépontja pedig attol fugg, hogy mikor szerezted meg. Ha az
akciofazisodban, akkor az adott kirben kell felhasznalnod. Ha a csapda aktivalasi
fazisban, Ugy a kovetkezo korben kell felhaszndlnod.

Keela 3. szintli képessége erGsebb egyszemélyes madban a tabbi karakter
3. szintjénél. Ett6l fuggetlenul haszndlhatod a normal szabdlyok szerint, de
ha kiegyenstlyozottabb eredményt szeretnél, ne vedd fel a bénusz 2 sarga
amulettet, amikor eléred a 3. szintet.
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