. Elsuhano sepruk mozgasba hozzak a varazsitalokat...
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A jatékosok boszorkakka, druiddkka és gytijtogetdkké valnak, erds va- | Fordulorél forduléra va-
razsitalokat gyartanak, és a Sepri Szolgalat segitségével elszallitjak | lasszatok a 10-bdl 4 sze-
azokat szerte az egész magikus birodalomban. Fordulérol forduléra a | repkartyat.

blibdjos vetélytarsak 10-bol 4 szerepkartyat valasztanak. Mindegyik
kartyanak van egy bator és egy gyava akcioja.

A bator akciok gyiimdlcsdzébbek, de nagy a kockazata, hogy az ellen- | Okosan vilasszatok a bator
fél elviheti. A gyava akcio kevésbe jovedelmezd, amde biztonsagos. vagy a gyava akcio koziil; a
bator akciok rizikésabbak,
Melyik szerepkartyat fogod titkosan valasztani? Es melyiket valasztjak | de jévedelmezébbek.

az ellenfeleid? Ki lesz bator és ki gyava?

Az a jatékos gydz, aki a 7 fordulé soran a legtobb gyézelmi pontot | A legtdbb pontot szerzo ja- <
gylijtotte. ™ tékos gyoz.

A JATEKELEMEK

2 kinyomoétabla:
Az alapjatékhoz: (Az elso jaték elott ovatosan

o . z nyomjatok ki az osszes jatekele-
;i zwe}tarf?}ho met. Azok az alkatrészek, amelyek
- 24 varazspalca

lila szinnel szegélyezettek, csak a

- 1 jatékosszefoglalo Jatékvaridacidkhoz kellenek, az
A jatékvariaciokhoz: alapjatékhoz nem. )
- 15 amulett

- 17 tajlapka

- 8 viharfelh6

1 jatéktabla (kétoldalt)
60 varazsital

10 babu
5 gyozelmipont-jelzo
60 kartya:

- 5 x 10 szerepkartya
- 10 eseménykartya

Ha eldszor olvassatok ezt a szabalyt, akkor hagyjatok figyelmen kiviil az oldalak jobb oldalan talalhato vastag betiis r .
Ezek a szovegek csak dsszefoglaloként szolgalnak, hogy gyorsan felidézhessétek a szabalyokat a kovetkezo jatékok alatt.
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ELOKESZULETEK (ALAPJATEK)

Tegyétek a jatéktablat képpel felfelé (azaz ahol 2 vo-
roses zaszloju kastély lathatd) az asztal kdzepére.
(Megjegyzés: A tabla masik oldalan lila zaszloju kas-
télyok lathatok.)

Minden jatékos kap:

- 10 szerepkartyat egy szinben,

- 2 babut ugyanabban a szinben, amit tegyen a két kastélyrégiora,

- 1 gyé6zelmipont-jelz6t ugyanabban a szinben, amit tegyen a gyo-
zelmipont-sav 10. mezbjére, (D] ISP

- 1-1 varazsitalt minden szinbdl, és “‘ ﬁ I @

- 1 vagy 2 varazspalcat: A legoregebb jatékos kezd. A kezddjatékos és
a t6le jobbra 1évo jatékos, (aki az elsd forduldoban az utolso jatékos lesz),
1 varazspaélcat kap, a tobbiek 2-t. (2 jatékos esetén mindketten 1 varazs-
palcat kapnak.)

A maradék varazsitalokat és varazspalcakat (mostantol eréforrasként
hivatkozunk rajuk) tegyétek altalanos készletként a tabla mellé.

A jatékosszefoglalot tegyétek a jatéko-
sok kozé. Az elsé oldala attekintést ad a
fordulokrol és a korokrol, a masik oldala
Osszefoglalja, hogy miért, mennyi gydzel-
mi pontot kaphattok a jaték végén.

o heare’s endy o s v . 2 £

A 24 zivatarfelhét (fehér csillaggal az
elején) keverjétek meg, és véletlensze-
rlien tegyetek képpel felfelé 1-1 felhot
minden megfeleld helyre a tablan (18
hely van a tabla eliils6 oldalan, és 19 a
masik oldalan.)

A 10 eseménykartyat keverjétek meg.
7 kartyat tegyetek egy pakliba a tabla
mellé, a maradék 3 kartyat pedig anél-
kiil, hogy megnéznétek tegyétek vissza
a dobozba. A legfelsé eseménykartyat
forditsatok fel. Ez a kartya vonatkozik
a hétbdl az els6 fordulora.
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ELOKESZULETEK

Tegyétek a jatéktablat az elo-
lapjaval felfelé az asztal ko-
zepére.

Minden jatékos kap:

* 10 szerepkartyat

* 2 babut (a kastélyokra)

* 1 gy6zelmipont-jelzét (a 10-re)
* 1 varazsitalt minden szinbol
* 1 vagy 2 varazspalcat

3

Tegyétek a megmaradt ero-
forrasokat altalanos kész-
letként a tabla mellé.

A jatékosszefoglalot a jaté-
kosok kozé.

A zivatarfelhoket véletlensze-
riien valasztva tegyétek képpel
felfelé a megfelel6 mezékre.

Készitsetek egy megkevert
huzopaklit a 10 eseménykar-
tyabol 7-et valasztva; fordit-
satok meg a fels6 kartyat.
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Kevesebb, mint 5 jatékos esetén: Keverjétek meg egy nem hasznalt
szin 10 szerepkartyajat, és tegyétek huzopakliként az eseménykartyak
mellé. A jatékosok szamatol fliggden forditsatok fel a kovetkezo sza-
mu “megbabonazott” szerepkartyat:

2 jatékos — 3 kartya / 3 jatékos — 2 kartya / 4 jatékos — 1 kartya
(Megjegyzés: A jatékosok szama + a megbabonazott kartydk szama
mindig = 5!)

A megmaradt jatékelemek (tajlapkak, amulettek, viharfelhdk) csak
halad¢ jatékvaridcidk esetén sziikségesek (ldasd a 9. oldalon).

A JATEK MENETE

A jaték 7 fordulobol all. Minden forduld elején minden jatékos kiva-
laszt 4-et a 10 szerepkartydja koziil. Ezt kovetden a jatékosok atverésre
készen, korrdl korre versenyeznek a kivalasztott szerepkartyakon 1é-
vO akciokért. Minimum 4, de nem tobb, mint 10 kor utan, minden

valasztott szerep akciojat lejatszva, a forduld véget ér, és a kdvetkezo
fordul6 kezdédik...

SZEREPKARTYAK KIVALASZTASA

Minden fordul6 elején minden jatékos egyszerre kivalaszt 4-et a sajat
10 szerepkartyajabol, amit ebben a forduloban hasz-
nalni fog (kivéve: “Tobb vagy kevesebb” esemény; ¥

lasd alabb). Minden jatékos fogja a sajat kivalasz-
tott 4 kartyajat, €s titokban tartja a tobbiek eldl. A
maradék 6 szerepkartydt minden jatékos tegye
képpel lefelé¢ maga elé, nem vesznek részt ebben a
forduléban. Mikor minden jatékos kivalasztotta a
kartyait...

KEzZDODJON A MAGIKUS VERSENY!

A fordulo kezddjatékosa kijatszik 1-et a 4 szerepkartyaja koziil.
Példaul: Leteszi azt az asztalra és hangosan felolvassa a fels6 vagy
az also szoveget a kartyardl: ,, En vagyok a bdtor erdei boszorka, el
szeretnék repiilni egy szomszédos erdébe ... (stb.)” vagy ,En egy
gvava erdei boszorka vagyok, és ... (sth.)”.

Ha a jatékos a felsd, ,,bator” szoveget olvassa (jo, de
rizikds!), igényt tart az akcidjara. Mivel ez az akcid
ellophato egy kovetkezd jatékos altal, a jatékos nem
hajtia még végre az akcidt, helyette var, hogy a még
hatralévo jatekosok végrehajtsak a koriik.

Ha a jatékos az also, ,,gyava” szoveget olvassa fel
(kevésbé jo, de biztonsagos!), akkor a jatékos azonnal
végrehajtja az akciot. (Tovabbi részletekért a kiilonbozo
szerepekrol/akciordl, lasd a 6. oldalt.)

Kevesebb, mint 5 jatékos ese-
tén keverjétek meg egy nem
hasznalt szin 10 szerepkartya-
jat, és tegyétek az esemény-
kartyak mellé.

2, 3 vagy 4 jatékosnal fordit-
satok fel 3, 2 vagy 1 kartyat.

A JATEK MENETE

A jaték 7 fordulobél all;
4-10 kor van egy forduléban.

Elészor egyszerre kivalaszt
minden jatékos 4 kartyat a
10 szerepkartyajabol.

A kezdéjatékos kijatszik egy
kartyat, és felolvassa a ,,bator”
vagy a ,,gyava” szoveget.

Ha a jatékos ,,bator” volt, nem
hajtja végre az akciot, var, amig
az 0sszes késobb sorra keriilo

éjétékos kijatssza a lapjat...

Ha a jatékos ,,gyava” volt,
azonnal végrehajtja az akciot.
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Mikor az elsé jatékos befejezte, akkor az éramutatod jardsa szerint Korsorrendben a tobbi jaté-
I kovetkezd jatékosnak kell az épp kijatszott szerepkartyat , kovetnie”: kos koveti...
1) Ha a kovetkezd jatékosnal nincs az adott szerepkartya, Ha nincs a kezében ez a
i akkor egyszerlien azt mondja ,kovetkez8!” A kor az Oramutatd szerepkartya, azt mondja
jarésa szerint kovetkez6 jatékossal folytatddik. ,»kovetkezo!”

2) Ha a kovetkezo jatékosnal van az adott szerepkartya, akkor le kell Ha néla van a szerepkartya,
tennie azt az asztalra, és végre kell hajtania vagy a 2 a) vagy a 2 b) maga elé teszi az asztalra, és:
i akciot:

2 a) A jatékos hangosan felolvassa a felsé szoveget (., En vagyok ... vagy hangosan felolvassa a
a bator erdei boszorka ... ), és atveszi az akcidt az el6z6 jatékos- Lbator” szoveget, és var a

tol (ha volt ilyen jatékos). A korabbi bator jatékos kiesik, és ehhez kor hatralévo részében.

a kartyahoz semelyik akciot sem hajthatja végre ebben a fordu-

loban - sem a batort, sem a gyavat.
Azonban az uj jatékos akcioja sincs még nincs biztonsagban, mivel még a tobbi
Jjatékos is kovetkezik...

... vagy hangosan felolvassa
2 b) A kovetkezo jatékos hangosan felolvassa az als6 szdveget a ,gyava” szoveget, és azon-
(., En egy gyava erdei boszorka vagyok, ... ©) és azonnal végrehajtja nal végrehajtja a megfelel6

az akciot. akciot.
A gyava akcio mindig gyengébb, mint a bator akcio, de azt nem lehet ellopni.
Ezért a gyava akcio sorban barmennyi jatékos altal végrehajthato.

Miutan 6ramutatd jarasa szerint haladva minden jatékos befejezte a
korét, az utolsé olyan jatékos, aki a bator akciot valasztotta, most
végrehajtja azt.

(Tovabbi részletekért a kiilonbozo szerepekrdl/akciordl, lasd a 6.

zett ezzel a szereppel ebben
a korben, az utolso bator ja-
tékos végrehajtja a megfele-
16 akciot.

oldalt.) Ezutan 6 lesz a kovetkezd
kor kezdojatékosa.

;Miutz’m minden jatékos vég-

Ez a jatékos lesz a kovetkezd kezddjatékos, aki kivalaszt egyet a
megmaradt szerepkartyai koziil, képpel felfelé leteszi az asztalra, és g
felolvassa a felsé vagy az also szoveget. (Példdul: , En egy gydva idé-
Jjardstiindér vagyok,...”). Es igy tovabb ...

Példa: Péter kezdi a fordulot, és kijatssza az erdei boszorkat, majd azt mondja L En
egy gyava erdei boszorka vagyok, ... “ és leteszi a kartyat maga elé. Ezutan az
egyik babujat egy szomszédos erdore teszi at.
Evi kévetkezik. Mivel neki is van erdei boszorka a kezében, ezért neki szintén ma ga
elé kell azt tennie. Ezutan azt mondja: LEn vagyok a bator erdei boszorka...  és
most meg kell varnia, hogy a kévetkezo harom jatékos mit csinal.
Zsoltnak szintén a kezében van egy ilyen a kdrtya, igy azt maga elé teszi. O
is biztos magdban, és kijelenti, hogy “En vagyok a bdtor erdei boszorka ...
Ezzel Evi kiesik, és az erdei boszorka elveszett szamdra ebben a forduloban.

es Moni kovetkezik. Egyikiiknek sincs erdei boszorka kartydja, ezért
mindketten azt mondjak: ,, kovetkezé!”
A kérnek vége. Zsolt az (utolso) bator erdei boszorka, ezért 6 a babui koziil
eggyel atléep egy szomszédos erdore, ahol leszallit egy lila vardzsitalt egy lila
toronyba, és megkapja a gyozelmi pontokat érte.
Zsolt a kovetkezo kor kezdojatékosakent kijatszik egy uj szerepkartyat, és kijelenti:
W En egy gyava volgyi druida vagyok, ...“. Azonnal leszdllit egy vardzsitalt az
egyik szabad toronyba az erdoben. Az 6t koveto azt mondja: ,, kovetkezd!”,
mivel neki nincs volgyi druiddja... stb.




E.GYEB FONTOS SZABALYOK

A jatékos kivalaszthat egy akciot akkor is, ha nem tudja, vagy nem
akarja azt végrehajtani. Hasonloan, valaszthatja azt, hogy nem hajt-
ja végre az akciot, habar megvan a lehetdsége ra (pl.: megtartani az
eroforrasokat egy masik szerep vagy esemény miatt).

A boszorkakra a kovetkezOk alkalmazanddk: A bator boszorka
atléphet ugy egy szomszédos teriiletre, hogy ott nem ad le egy va-
razsitalt. Azonban egy boszorka sem szallithat le varazsitalt mozgas
nélkiil. A boszorka maradhat a helyén, és nem csinal semmit.

Az utols6 bator jatékosnak kell kezdenie az uj kort. kijatszva egy
uj szerepkartyat, még akkor is, ha az el6zé akcidt nem hajtotta
végre teljesen (vagy részlegesen).

Ha az dsszes résztvevo jatékos ,,gydvan” jatssza ki a szerepét, akkor
az el6zo kor kezddjatékosa fogja kezdeni a kdvetkezd kort is.

Ha a kezddjatékosnak nincs tobb szerepkartydja, akkor az éramutato
jarasa szerinti kovetkezd olyan jatékos lesz a kovetkezd kezddjateé-
kos, akinek még van szerepkartyaja.

»Kotelesség a kovetés!” A jatékosoknak kotelességiik kdvetni a kez-
ddjatékost, ha tudjak. Ha egy jatékos egy olyan szerepkartyat jatszik
ki, amit a forduld egy el6z6 korében mar kijatszottak, akkor maga
elé kell tennie a kartyat ES nem hajthatja végre az akcidjat.

A jatékosnak a kijatszott szerepkartyait eltolva kell
egymasra tennie, hogy a tobbiek lathassak, hogy a
forduloban mely kartyak lettek mar kijatszva, és
mennyi kartydja maradt még az egyes jatéko-
soknak.

* A legfontosabb szabaly egy szerepkartya lerakasakor: Mielott a ja-
tékos kore kovetkezne, tilos utalnia arra, hogy az a szerepkartya nala

van-¢ vagy sem. Mindig vdrj, amig te kovetkezel, mieldtt azt mondandd, hogy
“Kovetkezé!” vagy “En vagyok a...”.

A ,,megbabonazott” szerepeket 2-4 jatékos esetén hasznaljatok.
Fontos alaposan attanulmanyozni a megbabondzott szerepeket,
mieldtt a jatékos kivalasztja a szerepkartydjat, mert azonnal 3 gyo-
zelmi pontot veszit az, aki egy megbabondzott szerepet tesz le (akar
a bator, akar a gyava akciot valasztja, és akar végrehajtja, akar nem

az akciot).

Megjegyzések:

- A gyézelmi pontok elvesztése (a megbabondzott szerepek vagy bizonyos esemény-
kartydk kovetkeztében) rakényszeritheti a jatékosokat, hogy 0 pont ald vigyék a
gyézelmipont-jelzdjiiket.

- Ha a megbabondzott szerepkartydak hizopaklija elfogy, keverjétek meg mind a 10
szerepkartyat, és uj huzopaklit képezzetek beldle.

Lehet olyan akciot valaszta-
ni, amit nem tud végrehajtani

ta jatékos. Nem sziikséges az
akciokat végrehajtani.

Az utolsoé bator jatékos jatssza
ki a kovetkezo szerepkartyat.

Ha mindenki gyavan jatszik,
akkor az el6zo kor kezdojaté-
kosa kezdi a kovetkezo kort.
Ha kifogyott a kartyakbol,
akkor a tole balra iilo elsé
olyan jatékos, akinek még
van kartya a kezében lesz a
kezdo.

? A jatékosoknak kovetniiik kell
az elsé jatékost, ha tudjak.

A Kkartyakat egymasra elcstisz-
tatva tegyétek, hogy konnyeb-
ben kovetheté legyen, mely
szerepkartyakat jatszottatok
mar Kki.

Mindig vard meg a korodet,
mieldtt beszélsz!

Egy ,,megbabonazott” sze-
repkartya Kkijatszasa mindig
3 gyozelmi pontba keriil.




Ecy ForpuLO VEGE

A fordulonak vége, amikor minden jatékosnak elfogytak a szerepkartyai.
Ha mar csak egy jatékosnak vannak kartyai, akkor egyediil jatssza
ki azokat, amig van mit. Végiil hajtsatok végre az aktudlis eseményt,
ha ez egy ,forduld vége” eseménykartya. (Ldasd a 8. oldalon: ,, Az
esemeények”).

Ez utan a kovetkezd fordul6 kezdddik:

* Tegyétek a kovetkezd eseménykartyat képpel felfelé az el6zore.

* 2, 3 vagy 4 jatékos esetén tegyétek a kovetkezd 3, 2 vagy 1
»megbabondzott” szerepkartyat képpel felfelé az el6z6(ek)re.

* A jatékosok ujra kivélasztanak 4-et a 10 szerepkartydjukbol. A megma-
radt 6-ot félreteszik, ebben a forduléban nem lesz rajuk sziikség.

* A kezdd@jatékos az lesz, aki az el6z6 fordulo utols6 korének bator
jatékosa volt (ha mindenki gyava volt, akkor annak az utolsé kor-
nek a kezddjatékosa).

A JATEK VEGE

A hetedik fordulé utan a jaték véget
ér. Minden jatékos megkapja a gy6zelmi
pontjait az Osszegyijtott villamok (lasd
az osszefoglalokartya hatlapjat), és a
maradék eréforrasok utan:

4 GYP jar minden egyes 4 kiilonbozo
eréforrasbol allo csoportért, 2 GYP jar
minden egyes 3 kiilonbozo eréforras-
bol all6 csoportért.

A legtdbb pontot szerzd jatékos nyer.
Holtverseny esetén, a koziiliik legtobb
er6forrassal rendelkezo jatékos
nyer. Ha még mindig holtverseny
allna fenn, akkor mindannyian
nyertek.

A SZEREPEK

= 25 gyozelmi pont kap. A 3 megmaradt
erdforrasért (@) nem jar GyP.

A gyiijtogetok*: A gyijtogetok segitenek a jatékosoknak 1) eréfor-
rasokat gyljteni. Az eréforrasokat a jatékosoknak mindig jol latha-
toan maguk el6tt kell tartaniuk, hogy a tobbi jatékos altal barmikor
megszamlalhato legyen.

Attol fiiggden, hogy a szerep batran vagy gyavan volt kijatszva, a
készletbdl elvehetd er6forrasok szama 3 vagy 1.

Megjegyzes: A varazsitalok és varazspalcak készlete so-
sem fogy ki. Hasznaljatok helyettesitoket, ha sziikséges.

*a fordito megjegyzése: a magyar nyelvii kartyaknal a
fiivesember is a gyiijtogetok kozé tartozik.

A jatékos a jték végén 4 (0) + 2 (@) + 19 (©)

Ha minden Kivalasztott sze-
repkartyat kijatszottatok (és

taz eseménykartyat teljesitetté-
tek), a fordulonak vége.

A kovetkezo fordulé elokeészi-

tése:

* Forditsatok fel egy uj ese-

ménykartyat. ‘

* Forditsatok fel uj ,,megba-
bonazott” szerepe(ke)t (2-4
jatékos esetén).

* Minden jatékos ujra va-
lasszon 4-et a 10 szerepkar-
tya koziil.

* Az utolsé bator jatékos
jatssza ki az elsé szerepkar-
tyat.

A JATEK VEGE

A 7. fordulé utan a jaték
véget ér.

Tovabbi gyozelmi pont jar
az Osszegyujtott villamokeért,
és a megmaradt erdforraso-
kért.

A legtobb gy6zelmi pontot
r szerzo jatékos nyer.
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Boszorkak: A boszorkak ( a batrak és a gyavak is) segitenek a jatéko-
soknak mozgatni a babuikat a tdblan. A bator boszorkdk varazsitalokat
is visznek a tornyokba, gy6zelmi pontokat szerezve ezzel a jatékosok-
nak.

Druidak: A druidak (a batrak és a gyavak is) segitenck a jatékosoknak
elszallitani a varazsitalokat a tornyokba, gyézelmi pontokat szerezve
ezzel nekik. A bator druidak ezen kiviil még 3 gydzelmi pontot kapnak.

Varazsitalok szallitasa bator boszorkaként

* El6szor is a jatékos az egyik babujaval egy olyan szomszédos teri-
letre 1ép, ahol a kijatszott boszorkanak megfeleld tajtipus van. Ezen a
teriileten barmennyi masik babu lehet, de nem lehet rajta felh6 (lasd

alabb: ,, A felhok™).
aﬂ%

* Végiil, a jatékos elére mozgatja a gydzelmipont-jelzdjét annyival,
amennyi gy6zelmi pontot az a torony mutat, ahova leszallitotta a va-
razsitalt. Ha az 1 vagy 2 varazspalcat is abrazol, akkor a jatékos azo-
kat az altalanos készletbdl elveszi.

A torony most mar foglalt, és tobbé nem kaphat varazsitalt.

Ha egy nyil mutat a
toronyra, akkor a
varazsitalt a to-
ronyra kell tenni, a
torony ,,foglaltta”
valik.

* Majd a jatékos kivalaszt egyet a varazsitalai
koziil, hogy elvigye az 4j teriileten egy
azonos szini tiires kerek toronyba. Ha nincs
egyezd lres torony, akkor a jatékos nem tud
varazsitalt szallitani.

Kerek torony helyett a jatékos szallithat egy négyzet alaku toronyba is
(ha van olyan ott). Ez esetben a vardzsital nem egy toronyba lett leszal-
litva, hanem az altalanos készletbe. A négyzet alaka :
tornyokba barmennyiszer lehet szllitani, ezért azok 7@ egy nyil ki-
A . Kk , el Lot H felé mutat a to- )
mindig nyitva vannak - az egész jatek alatt. Ha 050 akkor o
egy négyzet alaku toronyba szallit a jatékos, akkor vardzsitalt az dl-
is megkapja a torony mutatta gy6zelmi pontokat, faldnos készletbe kel szal-
T A AT L I il litani. Neégyzet alaku tor-
Minden jatékos szerepenként csak egy varazsitalt 1. vy meg vjra le-
szallithat le a négyzet alaku tornyokba. het szdllitani.

Varazsitalok szallitasa druidaként

A varazsital szallitasra druidaként (bator vagy gyava) esetre ugyanezek
a szabalyok érvényesek, a kovetkezd kivétellel: A babu nem mozoghat,
de legalabb a jatékos egyik babujanak mar a megfeleld teriileten kell
lennie. Bator druidaként a jatékosok 3 gy6zelmi ponttal tobbet kapnak,

mint amennyit a torony, ahova leszallitotta a varazsitalt mutat. £z a plusz
3 gyézelmi pont csak akkor jar, ha a jatékos leszallitotta a varazsitalt, csak az, hogy
,,bator druida’ nem elég!

A torony helye attdl fiigg, hogy melyik teriiletet érinti az
alapja. Igy ez a 4 torony vardzsitalt a kovetkezd teriilete-
ken lévo babuktol kaphat:

A bal lila torony — az erdorél, a dombrol, vagy a prerirol
(barmennyiszer, 4 gyozelmi pont minden alkalommal); a
kozeépsé lila torony — a dombrol vagy a prérirdl (csak
egyszer, 6 GYP), a felso narancssarga torony — csak a
dombrol (csak egyszer, 5 GYP),; az also lila torony csak a
prerirol (csak egyszer, 3 GYP + 1 varazspalca).

[
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Varazsital leszallitasa
(boszorkak):
* Lépj egy babuddal egy szom-

szédos teriiletre.

* Tegyél egy varazsitalt egy
megegyez0 szinil toronyra.

* Mozgasd elére ennek megfe-
leléen a GYP jelzot; esetleg 1
vagy 2 varazspalcat is kapsz.

Foglalt tornyok tobbé nem
fogadnak varazsitalokat.

Négyzet alaku tornyok min-
dig elfogadnak varazsitalokat
(ezeket a varazsitalok tegyé-
tek vissza a kozos készletbe).

Varazsital leszallitasa (druidak):

* Ha a jatékos babuja mar a
megfelelo teriileten van,
akkor szallithat varazsitalt
a toronyba (vagy az alta-
lanos készletbe).

* Mozgasd a gyozelmi pont
jelzot tovabbi 3 ponttal eldre,
ha ,,bator” vagy.




A FELHOK

A babukkal nem lehet sem vizteriiletre, sem olyan teriiletre 1épni, ahol
egy vagy tobb felhdlapka van. A jatékosnak el6szor meg kell prébalnia
levarazsolni a felhdket az iddéjarastiindér segitségével. Az eltavolitott
(levarazsolt) felh6kon lathatéd villamok gy6zelmi pontokat hoznak a ja-
tek végén (lasd a jatékosszefoglalo hatlapjan).

Ahhoz, hogy a jatékos le tudjon vardzsolni egy felhdt, a kovetkezéknek

kell teljesiilnie:

* Ki kell jatszania az iddjaréstiindér szerepkartyat, és legalabb egy
babujanak a levardzsolando felhdvel szomszédos teriileten kell lennie.

* A jatékosnak a felho csillagjaban lathaté szammal megegyezd szamu
varazspalcat kell visszatennie az altalanos készletbe.

A jatékos a levarazsolt felhdt megtartja (a tobbi jatékos szamara lat-

hatdan). Bator iddjarastiindérként a jatékos tovabbi 3 gydzelmi pontot

kap. 4 jatékos csak akkor kapja meg a plusz 3 gyézelmi pontot, ha a felhét leva-
razsolta, , batornak lenni” nem elég hozza.

Az ESEMENYEK

10 kiilonb6z6é esemény van. Egy eseményt kdvetkezik be minden for-
duldban. A 10 eseménykartyabol 1, a jatékosok szerepvalasztasa eldtt
fejti ki a hatasat, 3 a fordulo alatt, és 6 a forduld végén. A kartyak
onmagukért beszélnek, a pontosito részleteket lasd alabb.

Tobb vagy kevesebb?

(Mehr oder weniger?, More or Less?)

Minden jatékos 1-5 szerepkartyat valaszt (a t6bbi jatékos eldl elrejtve),
aztan egyszerre felfedik a kivalasztott szerepkartydk szamat, és ennek
megfelelden nyernek vagy veszitenek gydézelmi pontot. A fordulo
ezutan a szokdsos modon folytatddik tovabb.

Feketepiac & Zugfozde
(Schwarzmarkt“ & ,,Schwarzbrennerei, Black Market” & “Black Distillery)

A jatékos minden gyavan kijatszott szerepkartyaja esetén eldontheti,
hogy a gyava akciot valasztja vagy az esemény kovetkezzen be.

Veszélyes helyek
(Gefiihrliche Gebiete, Perilous Places)

Példa:
Dani mindkét babuja az erdoben van. 2 gyozelmi pontot veszit.
Moni babui a prérin és az erdoben vannak. 4 gyozelmi pontot veszit.

Védett helyek
(Gefiillige Gebiete, Protected Places)

Példa:

Dani babui a dombon és a hegyen vannak. O nem nyer, de nem is veszit
gyoézelmi pontot.

Moni babui a prérin és az erdoben vannak. O 2 gyozelmi pontot léphet
elobbre.

Bator sziv
(Wie in alten Zeiten & Brave heart)

Ahogy a kartya is irja: csak a fordulo legels6 bator jatékosa kap 1 va-
razspalcat, és nem az egyes szerepek kezdd jatékosa.

A FELHOK

A felh6k levarazslasahoz:

*Tedd le az idéjarastiindért.

*1 babudnak a felhével szom-
szédos teriileten kell lennie.

* Tedd vissza a megfelel6 szami
varazspalcat a készletbe.

*Vedd el a felhot (képpel felfelé
tartsd magad elott ).

* Kapsz +3 gyozelmi pontot, ha
bator idojarastiindér voltal.

Az ESEMENYEK

...a hatasukat a fordulo elején,
kozben vagy a végén fejtik ki.

[
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Folényben!

(Mit vollen Hdinden, The Upper Hand)

Minden jatékos bejelenti mennyi eréforrasa van. Ezutan minden jatékos
egyszerre a kezébe vesz (a zart oklébe) tetszdleges mennyiséget az
er6forrasai koziil, és a jatéktabla folé tartja azt. Az okliiket egyszerre
nyitjak ki a jatékosuk, és dsszehasonlitjak az eréforrasok szamat.

Ures kéz (Mit leeren Hiinden, Empty Handed)
Az er6forrasokat megtartjak a jatékosok.

Hirtelen mindent! (Einmal alles!, The Works!)
Minden jatékos csak maximum 1 szett er6forrast juttathat célba.

Rokonérzelmii (Gleichgesinnte, Flock Together)
A jatékos mdasodik babujanak azonos tipusu teriileten kell lennie, de
nem sziikségszerlien ugyanazon a teriileten.

JATEKVARIACIOK

Probaljatok ki egyesével a kovetkezd varidcidkat vagy kombinaljatok
oket 0ssze! Bemutatjuk a viharfelhoket (vilagos kék csillaggal az ele-
jén), a tajlapkakat, az amuletteket, valamint a tabla hatoldalat.

A VIHARFELHOK

. a tabla mindkét oldalan hasznalhaték. A jaték elején keverjétek
Ossze a viharfelhOket és a zivatarfelhGket. Ezutan tegyétek dket vélet-
lenszertien a megfeleld teriiletekre. A megmaradt felhélapkakat tegyé-
tek vissza a dobozba.

Ha ugy gondoljatok, akkor hasznaljatok kevesebb zivatarfelhdt, hogy
noveljétek a viharfelhdk el6fordulasanak valdszinliségét a tablan.

“ & (2db) Ha ez a felhd a tablan van, akkor a jatekosok 2
E ) tovabbi gyézelmi pontot kapnak, ha egy varazsitalt szal-
litanak a babujukkal egy, a felhével szomszédos teriilet

valamelyik tornyaba. Ha mindkét felh6 szomszédos a szallitdé ba-

buval, akkor 4 plusz gy6zelmi pontot kap a jatékos.

Ha példaul Moninak van egy babuja ennek a 2 felhonek a szomszédsagaban, és mint
bator druida szallitja le a varazsitalt egy 2 GYP+ 1 vardzspdlcas toronyba, akkor 2 +
2 + 2 + 3 =9 gybzelmi pontot és 1 vardzspalcat kap.

Ez az egyetlen viharfelho, amelyik mindig hat, amig a tablan van. Az
Osszes tobbi viharfelho csak egyszer hat, abban a pillanatban, amikor
a jatékos levardzsolja a tablarol.

(2 db) Az a jatékos, aki levarazsolja ezt a felhét, azonnal
az egyik babujaval egy szomszédos teriiletre 1ép, pont
ugy, mintha egy megfeleld gyava boszorkat tett volna
le.

%

A VIHARFELHOK

E-et keverjétek ossze a zivatar-

felh6kkel az elején és tegyétek
Oket véletlenszeriien a megfelelé
teriiletekre a szokasos médon.

Ez a felhé +2 gy6zelmi pontot
jelent, ha a szallito babu egy
szomszédos teriileten van.

Mozgass egy sajat babut egy
szomszédos teriiletre.
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(1 db) Az a jatékos, aki levarazsolja ezt a felhot, azonnal
leszallithat az egyik babujaval egy tetszéleges varazsitalt,
pont ugy, mintha a megfeleld gydva druidat jatszotta
volna ki.

(3 db) Az a jatékos, aki levarazsolja ezt a felh6t, azon-
nal megkapja a megfeleld szamu gydzelmi pontot, ha
a jatékos birtokol legalabb annyi, olyan szinii varazs-
italt, amennyit és amilyet a felhé mutat. Pl. legalabb
3 narancssarga, vagy 4 zold vagy 4 lila varazsitalt.
Ezek a varazsitalok nem keriilnek vissza a készletbe,
a jatékosnal maradnak!

Ha a jatékosnak nincs meg a minimum szamu varazsital, mikor leva-

razsolja ezt a felh6t, akkor a felhélapkat ugyan megkapja, de a gyo-

zelmi pontokat nem.

A HEGYLAPKAK ES AZ
AMULETTEK

... hasznalhatoak a jatéktabla els6é oldalan és kotelezé 6ket hasznalni a
tabla hatoldalan. Az 5 hegylapkat keverjétek meg a jaték kezdetén és
tegyetek a megfeleld helyekre egyet-egyet a 3 hegyteriileten. Minden
torony, ami igy lefedésre kertil, elvesziti a funkciojat. A megmaradt 2
hegylapka visszakeriil a dobozba.

Minden jatékos leteszi 1-1 amulettjét minden hegylapkahoz.

Ha a jatékos ezen hegyteriiletek egyikére 1ép a babujaval, akkor -
tetszoleges sorrendben - a kovetkezoket kell megtegye:

* Begyljti az amulettjét a hegyteriiletrdl, és azt a tobbi jatékos szamara
jol lathatéan maga elé teszi. Az amulett gy6zelmi pontokat ad a jaték
végén a jatékosok szamara: 1 amulett = 4 GYP, 2 amulett = 9 GYP,
mind a 3 amulett = 15 GYP (lasd a jatékosszefoglalo hatlapjan).

* Hasznalja a feljes funkciojat a hegylapkanak (lasd alabb) anélkiil, hogy
eltavolitana a lapkat. Ha a jatékos nem akarja hasznalni a lapkat, az
azonnal elveszik a jatékos szdmara, vagyis a kés6bbi korokben mar
nem hasznalhatja fel (nyilvanvalo, hogy a jatékos az amulettjét ettol
még megszerezte)!

* Ha bator hegyi boszorkaként 1ép ide, akkor leszallithat ezen a hegyme-
zOn egy varazsitalt is, ha akar.

Az egyes lapkak jelentése:

) A jatékos elvesz szinenként egy varazsitalt az altalanos kész-

letbOl. I-et ebbél a 3 uj varazsitalbol azonnal le kell szdllitania, ha a
bator hegyi boszorkat jatszotta ki.

o A jatékos elvesz 2 varazspalcat az altalanos készletbdl.

Tetszoleges varazsitalt szallit.

Megnyeri az adott szamu gyé-
zelmi pontot, ha a sziikséges
varazsitalokkal rendelkezik.

A HEGYLAPKAK

... hasznalhatéak a jatéktabla
elsé oldalan és kotelezé oket
hasznalni a hatoldalon.
Tegyetek véletlenszeriien va-
lasztva 3 lapkat képpel felfe-

1é a megfelel6 hegyteriiletek-
],> re, minden jatékos 1-1 amu-
lettje is keriiljon ra.

AKki az egyik ilyen hegyterii-
letre lép: ,

... vegye el az amulettjét:
a jaték végén 1, 2 vagy 3
amulett 4, 9 vagy 15 GyP-tér.

[

... hasznalja a hegylapkat
(de ez nem kotelezo).

. leszallit egy varazsitalt,
ha bator hegyi boszorkaként
lIépett ide.

%;-F 1 varazsital szinenként

+ 2 varazspalca
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A jatékos az egyik babujaval leszallithat egy tetszdleges ti-
pusu varazsitalt, pont ugy, mintha a megfelelé gyava druidat
jatszotta volna ki. Megjegyzés: Négyzet alakii toronyba is szdllithat.

A jatékos kettot 1éphet az egyik babujaval, vagy egyet-egyet
mindkét babujaval, pont ugy, mintha a megfeleld gyava bo-
szorkat jatszotta volna ki.

A jatékos tetszoéleges olyan felhdlapkat levarazsolhat, ami
szomszédos valamelyik babujaval, pont ugy, mintha a gya-
va id6jarastiindért jatszotta volna ki.

Az ERDOLAPKAK

... kotelezo hasznalni 6ket, ha a jatéktabla hatoldalan jatszotok. A 6
lapkat keverjétek meg a jaték kezdetén, majd véletlenszeriien tegyetek
1-1 lapkat a 4 erddteriilet kijelolt mezdire. A maradék 2 lapkat tegyétek
vissza a dobozba.

Az a jatékos, aki az egyik ilyen erdéteriiletre 1ép az egyik béabujaval,
elveszi az erddlapkat és képpel felfelé, mindenki szdmara jol lathatéan
maga elé teszi. A jatékos egy késébbi korben egyszer felhasznalhatja
a megszerzett lapkat, majd leforditva a jatéktabla mellé teszi. A jaté-
kos maximum egy lapkat hasznalhat fel szerepkartyanként, és egy “+ 1
kartya” lapkat a fordulé elején.

Az egyes lapkak jelentése:

(2 db) Ha a jatékos a szerepét gyavan jatssza ki, és felhasznalja
ezt a lapkat, akkor a gyava akcid helyett a batrat hajthatja

végre. A jatékos minden egyéb tekintetben gyava marad.
fey a jatékos nem bitorolja el az aktudlis bdtor jatékos szerepét, és nem
valik a kovetkezo szerepkartya kezdojatékosava sem.

A “Bator sziv” esemény alatt a kezddjatékos, aki az elsé szerepkartyat jatssza ki,
ezt a lapkat hasznalva sem keriilheti el, hogy “bator” legyen.

(2 db) Az a jatékos, aki hasznalja ezt a lapkat, egy fordulo
elején eggyel tobb szerepkartyat tarthat meg.

Ez a lapka haszndlhato a “Tobb vagy kevesebb” eseménykor, az utan
hogy a jatékosok kézben lévé szerepkartydinak szama ismerté valt; a plusz kartya nem
szamit bele az dsszegbe ennek az eseménynek a gyozelmi pontjai szamoldsakor.

(2 db) Az a jatékos, aki gyavan jatssza ki a szerepkartyajat,
¢és hasznalja ezt a lapkat, 5 gy6zelmi pontot kap a gyava ak-
cio végrehajtasa helyett.
Ha ezt a lapkat a “Feketepiac” vagy a “Zugfozde” események alatt jatssza ki a jatékos,
akkor csak 5 gyozelmi pontot kap (és nem még + 3 gyozelmi pontot vagy + barmennyi
eréforrast).

Y Tvarazsieal szallitase

2 babulépés (ugyanazzal
vagy kiillonbozokkel)

1 felho levarazslasa

Az ERDOLAPKAK

... hasznalata a jatéktabla
hatoldalan kételezo.

Tegyetek 4 véletlenszeriien va-
lasztott lapkat képpel felfelé
a megfeleld erddteriiletre.

Az a jatékos, aki az egyik
ilyen erdéteriiletre 1ép, elve- 2
szi az erddlapkat.

Jatssz gyavan, de hajtsd
végre a bator akciot.

%

+ 1 kartya a kézbe.

+ 5 gy6zelmi pont a gyava
akcio helyett.
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A DOMBLAPKAK

... kotelezo hasznalni Oket, ha a jatéktdbla hatoldalan jatszotok. A
6 lapkat keverjétek meg a jaték kezdetén, majd véletlenszeriien tegyetek
1-1 lapkét a 4 dombteriilet kijel6lt mezdire. A maradék 2 domblapkat
tegyétek vissza a dobozba.

L

Az egyes lapkak jelentése:

(5 db) Barmelyik jatékos, aki az egyik ilyen dombteriiletre

% 1ép egy babujaval, begyujtja a “turbé seprii” tulajdonsagot,
¢s azonnal elrepiti ezt a babut a lapka altal mutatott 2 kokor
egyikére. Az 1j teriileten a jatékos leszallithat <=

egy varazsitalt, ha a bator dombi boszorkat jatszotta ki. ég? }

Megjegyzés: Lehetséges, hogy a B kokor nem elérhetd, vagy hogy s ==

nem tudod tobbé elhagyni a szigetet, amire megérkeztél. Sosem

lehet a szigetet elhagyni a D kokorrel.
(1 db) Ezen a teriileten nem lehet a “turbo seprii”-t begyij-
tani, de a jatékos leszallithat egy narancssarga vardzsitalt
a készletbe 7 gyézelmi pontért, ha a jatékos a bator dombi
boszorkat jatszotta ki, ugyanugy, mintha egy torony lenne a

tablan (lasd 7. oldal). Ugyanez alkalmazandd, ha egy jatékos csucsi
druidaként szallit ide egy varazsitalt.
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A szerzok és a kiadé koszoni a sok jziték elonek a% S }
leket, kiilonésen Peter Hofbauer, Wolfgang, Lehner, Dennis Rappel, Haralc
Schatzl, Walter Schranz és Julian Steindorfer, valamint a Bad-Aibling, Bod

efeld, Grassau, Oberhof, Reutte, Siegsdorf és Vienna jétékcsoportjainak.
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VA DOMBLAPKAK

... hasznalata a jatéktabla
hatoldalan kotelezo.

Tegyetek képpel felfelé 4, vé-
letlenszeriien valasztott lap-
kat a megfelel6 dombteriile-
tekre.

' Azonnal lépj a babuddal a

megadott 2 kokor egyikére
(és szallits le egy varazsitalt, ha
mint bator dombi boszorka jat-
szottad ki a kartyadat).

Szallits le egy narancssarga
varazsitalt 7 gy6zelmi pontért
(tedd vissza a készletbe).
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