


Bevezeto
W

habord sajtotta, hostettek és legendas kiildetések vardzs-

latos foldjén van egy zug, amit soha nem jart 4t az Ot

birodalom kézétt duléd folyamatos, véget nem éré hdbortk

diihe. Ezt a helyet, aminek neve Barlangi Kocsma (Ca-
vern Tavern) az Erésszirt-hegység egy 4rnyékos barlangjénak mélyén
éveken 4t a legnagyobb titok Gvezte.

A nem sokak altal ismert kocsmaban a ldtogatok kimondatlan
fegyversziinetet kotottek; nem szamit, ki honnan jott és melyik
birodalomhoz tartozik. De ez ne tévesszen meg bardtom, ez nem
egy biztos menedék! Ez az Eszaki Birodalom legveszedelme-
sebb helye, talin még magdnal a csatatérnél is veszélyesebb. A
kocsma az Ot birodalom legkeményebb és legaljasabb binézdivel
van tele. A hiborubdl hasznot hazdk itt bonyolitjak piszkos
tizleteiket, és ez rejti el a renegatokat a torvény el6l. De hébe-hoba
néhdny eltévedt zsivany is idevet6dik.

A kocsmat a valaha létott legcstinydbb és leghidegvértibb torpe
uzemelteti, aki nem hidba kapta a Rusnya becenevet.

Mindenki, aki Rusnydnak dolgozik egy zavaros életet hagyott ott,
utjuk végén pedig a kocsma éllt. A multjukat jellemzd éllandé
menekiilés és rejtézkodés utin menedéket keresnek a kocsméban,
ahol Rusnya tért karokkal fogadja, és egy jobb élet reményével
kecsegteti Oket. Aztin hamarosan megismerik Rusnya igazi
természetét, de akkor mér tul késd. Rusnya mdr a markdban tartja
Oket.

De nem csak rossz dolgok torténnek a Barlangi kocsmaban.
Vannak éjszakdk amikor minden feledésbe meriil, és csak a
gyonyord kornyezet szdmit. Az étel itt nagyon finom, és itt vannak
a birodalom legjobb italai és koktéljai. Néha valaki razendit egy
notara, a tobbiek pedig csatlakoznak. Ezek azok a pillanatok amikért
érdemes a kocsmaba latogatni.

Tehat bardtom, most, hogy mar ismered a kocsmdt, mit fogsz
tenni? Készen dallsz életed legnagyobb kalandjéra — és munkdba
4llsz a kocsmdban?



Jatékeleme

1 jatéktibla
1 szabalyfiizet

6 jatékostabla

76 osszetevok-kartya
- 6 ambroziakirtya

- 6 sorkartya

- 6 elixirkartya

- 6 gytimolcskartya
- 6 gyogynovénykartya
- 6 likorkartya

- 6 mézsorkartya
- 6 nektarkartya

- 6 kokartya

Néhany jatékelemet nem
soroltunk itt fel.

- 6 szeszkartya
- 6 szirupka
SHrupiartya Ozeket csak a
Titkos szoba kiegészitdben
kell hasznalni (17. oldal).

- 6 borkartya

- 4 varazsitalkdrtya

48 rendeléskartya

6 karakterkartya

T - -

13 titkosfeladat-kartya - .
— e‘
- . | “3

- 6 babu (egy minden szinbdl) ..m.
- 6 pontjelzé (egy
i, ——— DRLBBE
- 6 idjelzd
(egy minden szinbsly RIS
25 kocka
(4 minden szinbé, +1 fehér)

s )
(harom minden szinbél)

25 targykartya

20 Az Ot birodalom kartya
(csak szolémédban)

6 attekint6kartya

18 fa elemek

12 babumatricak

1 kezdéjatékos-jelz6 .
' 4

1 6ra




Hogdy nyerijiink -

A Cavern Tavern (Barlangi kocsma) jatékot 10 fordulén keresztiil jatsszuk. Az utolsé fordulé végén az a jatékos lesz a gydztes, akinek a
legtobb gyézelmi pontja van. GySzelmi pontokat a vendégek rendeléseinek elkészitésével, a konyhai feladatok és a hizimunka
teljesitésevel, valamint Rusnya titkos feladatainak teljesitésével lehet szerezni.

A gy6zelmi pontokat a tébla szélén korbefutéd pontozoésavon jeloljétek.

Sldkésziiletek

Jatékos eldkésziiletek

1. Minden jatékos vilaszt egy szint és egy
karakterkartyat, amit a zold hasznélati ikonjaval
felfelé teszle.

2. Minden jatékos kap egy jatékostablat.

Minden jatékos kap egy babut, egy id6jelzot és
a szinének megfelel6 4 kockdt, amiket a
jatékostabldja mellé tesz.

4. Minden jitékos kap a szinében 3 hirnévjelzot.
Ezeket a Rusnya-, a konyha- és a hdzimunkasévra
teszi a jatékostablajan.

5. Minden jatékos pontjelzéje kertiljon a pontozé-
sav “0”-s mezdjére.

6. A kezddjatékos-jelz6t annak adjétok, aki
legutobb résztvett egy kocsmai verekedésben,
ha holtverseny lenne, akkor az kapja, aki a

legrosszabb f6nok.
7. A fehér kockét a kezdéjatékostdl jobbra iilé
jatékos kapja.
Kartyak el6készitése
1. Keverjétek meg a rendeléskdrtydkat, és tegyétek egy pakliba a jatéktabla mellé.
2. Keverjétek meg a targykartydkat, és tegyétek egy pakliba a jatéktédbla mellé.

Keverjétek meg a titkosfeladat-kartyakat, és képpel lefelé osszatok egyet minden jatékosnak. A megmaradt titkos feladatok képpel
lefelé kertiljenek vissza a jéték dobozéba. Nem lesznek ebben a partiban felhasznélva.

4. Keverjétek meg a “Rusnya mondja” kdrtyakat, és tegyétek egy pakliba Rusnya, a torpe iroddjara.



Az Gszetevdk eldkészitése
1. Tegyétek a 13 osszetevokkartya-paklit képpel felfelé a jatéktabla mellé.

2. Minden jatékos dobjon a sajat 4 kockajaval, és vegyen el az egyes dobdsai értékékével megegyez6 pincemez8knek megfelels
1-1 6sszetevokkartyat, ami a sajét kezdeti 9sszetevokpaklija lesz.

A jatéktabla eldkészitése
1. Huzzatok 6 rendeléskirtydt, és tegyétek az Etkezde szabad

mezdire ezeket.

2. Tegyétek az 6rajelzét az Ora elsd forduldjara (este
10:00 érara).

Fontos fodalmak

Ezekkel a dolgokkal tisztdban kell lenned, miel6tt tovabb olvasol. Van néhdany oldalhivatkozds, de nem kell elére olvasni.

Mezdk és helyek

Ahogy a jatékosok dolgoznak a kocsméban, gyakran kockékat kell tenniiik kiillonb6z6 mezdkre. ~ 3kocka 1 kocka
szitkséges szitkséges
Néhdény mezénél bizonyos szamu kockdra van sziikség. Ezek barmilyen értékiiek lehetnek.
Mis mezdkre adott kockaértéki kockat vagy kockdkat lehet csak letenni. A jatékos barmennyi 2 kocka
kockit letehet, de azok osszértékének pontosan a megadott kockaértéket kell kiadnia. szitkséges

Ahhoz, hogy kockét lehessen tenni egy mez6re, annak a helynek tiresnek kell lennie.
Ha egy jatékos kockit tesz egy helyre, megszerzi a mez0 el6nyeit, és feltolti a helyet.

Néhany mezén csak egy hely van. Péld4ul a konyha 6sszes mez6jén, és a hdzimunka elosztén
csak 1 hely van.

Néhdny mez6n t6bb hely van, aminek a mennyisége a jatékosok szdmatdl fiigg. Ezeken a
mez6kon minden hely egy babut dbrazol, és azt a minimalis jatékosszdmot, amikor az a hely

A szitkséges kockaérték nyitott.

Péld4ul a pince minden mezéjén a kdvetkezé mennyiségu hely van:
o 2jatékos: 1 hely
o 3jatékos: 2 hely
o 4jatékos: 3 hely
o S5-6jatékos: 4 hely 4jatékos: 3 hely 5-6 jtékos: 4 hely

2 jatékos: 1 hely 3 jatékos: 2 hely



Rendelések és az dsszetevdk Rendelés

A kocsma alkalmazottjaként a munkdd a lehetd legtobb ital felszolgaldsa. Ehhez rendeléskartydkra 088ZETEVOK
lesz szitkséged, amiket a megszerzett osszetevokartyakkal teljesitesz.

A rendelést és az osszetevoket jatékostablad szdmukra kialakitott mezdin tarthatod. A rendelések
és az Osszetevok nyilvanos informdacidk.

Nem szerezhetsz olyan Gsszetevékartydt, aminek a paklija elfogyott. Példdul, ha sorkartyat kéne

kapnod, de a paklija elfogyott, akkor ezt nem kapod meg. Pontok

Mind az 6t birodalombdl érkeznek vendégek, hogy megizleljék az italokat és megkostoljak a helyi
ételeket. Csakhogy a vendégek nem szeretnének 6rakat varni a rendeléseikre, és Rusnya nem akar
elégedetlen vendégeket. Tehat a lehet leggyorsabban kell teljesitened a rendeléseket. Minél
tobb fordulot vérsz vele, anndl kevesebb pontot kapsz — és ha tdl sok fordulén 4t vérakozol, akkor

ontot vesztesz!  Kongha- Hézimunka-
P Rusnya-sdv oo s4v

Hirnév

A kocsmaban fontos, hogy megérizd jé hirneved. Hirnevedet a jatékostdblddon

koveted a Rusnya-, a konyha- és a hazimunkasavon. hizz d?fﬁ:::z’f l“u’t:“";ﬁzs
Elérelépni a Rusnya-sdvon rossz dolog! Ha eléred a megjelolt mezdket, akkor

behivatnak Rusnya irodéjaba, és huznod kell egy Rusnya mondja kértyat (lasd 15. . 4y Rusnya U hépessiget és
oldal). Tovébba a jaték végén pontokat vesztesz a Rusnya-sdvon valé elérelépésedtd]l  mondja kartyat jutalmat kapsz
figgden.

A konyha- és a hdzimunkasdvon j6 dolog el6relépni, mivel igy kénnyebbé és  HizzegyRusnya Uj képességet és
it ‘Al . o Tdos . dia kartys <
értékesebbé valik a konyhai munka és a hizimunka (14sd 15-16. oldal). mondja kartust futalmat kapsz
K at‘ak’c er ek Hasznalati jel A karakter neve

Minden jatékos kap egy karaktert. Minden karakternek sajat képessége van.

Karaktered képességét a jaték alatt kétszer hasznalhatod, és egy korben csak egyszer
hasznélhatod a képességét. Amikor el8sz6r haszndlod a képességet, forditsd meg a
karakterkartyadat, igy a piros hasznalati jel latszik. Amikor masodszor haszndlod a
képességet, dobd el a karakterkartyddat.

Képességd



&y forduld menete- -

El6sz6r mindenki dob a kockaival. Mindenki dob a négy szines kockdjaval, és az egyik jatékos dob a fehér kockaval is.

Ezutdn a kezdéjatékos-jelzét birtoklo jatékossal kezdve, majd az 6ramutaté jérdsa szerint haladva minden jatékos végrehajtja korét. A
jatékosok nem passzolhatnak.

Ez addig folytatddik, amig mindenki le nem teszi az dsszes kockdjit vagy amig senki sem tud mdr kockat letenni. Amikor mar senki nem
tud kockakat letenni, és az aktudlis jatékos befejezte a korét, akkor a fordul6 azonnal véget ér. Ekkor hajtsatok végre a kovetkezéket:

Az 6rajelz6 a kovetkez6 forduldra 1ép.
Minden nyitott rendeléssel rendelkezd jatékos egy mezot lefelé 1ép a Rusnya-savon.

Minden elfelejtett rendeléssel rendelkez6 jatékos a rendelés piros mez&jének jobb oldaldn 1év6 szdmmal egyenld gy6zelmi pontot
veszit, eldobja a rendeléskdrtyat, visszateszi a babujat a jatékostdbldjara, huz egy rendeléskartydt, amit az étkezde tires mez&jére tesz.

Minden jétékos visszateszi a kockdit a jatékostébldjéra.
A legkevesebb gy6zelmi ponttal rendelkezé jatékos megkapja a fehér kockat. Holtverseny esetén a jatékossorrendben késébb sorra
kertilé jatékos kapja a kockat.

Olfelejtett rendelés

Ha az Ugrdlé gném rendelésével 7 fordulot késel, akkor a vendég

ott fogja hagyni a kocsmat; vesztesz 28 pontot - igy akdr negativ

oOsszesitett pontszamod is lehet -, el kell dobnod a rendelést, és 4j
| nyitott rendelést kell tegyél az étkezdébe.



&dy kRSr menete :

A korod alatt ezeket az akcidkat hajthatod végre:
e Rendelés felvétele
o Targykdrtya kijétszdsa
o Kockak lerakdsa
o Rendelés teljesitése

Az akcidkat barmilyen sorrendben végrehajthatod. De ha nincs nyitott rendelésed a fordul6 kezdetén, akkor az els6 korod elsé akcidjaként
arendelés felvételét kell végrehajtanod.

Ha vannak még letehetd kockdid, akkor a Kockdk lerakdsa akcidt végre kell hajtanod a kérodben. Ha nincs leteheté kockad, attél még
haszndlhatod a t6bbi hdrom akciét.

Ezeket az akcidkat barmennyiszer végrehajthatod, kivéve a kockak lerakdsit, amit koronként csak egyszer hajthatsz végre.

Rendelés felvétele

Vegyél el egy rendeléskartydt az étkezdébdl, és tedd a jatékostabladra. Ezutdn tedd a babudat az iires étkezdemezére, és tedd az id6jelzédet
az 6ra aktudlis forduldjdra.

Maximum egy rendelésed lehet.

Ahelyett, hogy rendeléskartyat vennél el az étkezdébdl, huzhatsz egyet a rendeléspaklibol. Ilyenkor huzz egy kirtyat a paklibdl, és dobj el
egy kartyat az étkezdébdl. Ezutdn tedd a babudat az tires étkezdemezére, és tedd az idSjelz6det az ora aktudlis fordulojéra.

Tardykartya kijatszasa
Vélassz ki egy kezedben 1év6 targykartyét, hajtsd végre, majd dobd el. Akar az adott korben szerzett targykartyat is felhasznalhatod.

Maximum harom tirgyad lehet.

Kockak lerakasa

Vilassz egy kocsmamez6t, és tedd rd az el6irt kockdt, ezutin megkapod a mezé jutalmat. A kocsmamezdk részletes leirdsit a 11. oldalon
talaljatok.
Ahhoz, hogy egy mezére kockit tehess, kell lennie ott egy tires helynek. Amikor kockét teszel egy helyre, akkor az foglaltta valik.

A mez8k és helyek részletes leirdséhoz olvassatok el az S. oldalt.



Rendelés teljesitése

A rendelés teljesitéséhez add le a rendeléskartyan felsorolt osszetevoket, ezek az Gsszetevék visszakeriilnek sajat paklijukba. Amikor
teljesitesz egy rendelést, hajtsd végre a kovetkezOket.

Pontszerzés. Nézd meg, hdny fordul6 telt el a rendelés felvétele 6ta, hasonlitsd 6ssze az 6rajelz6t az dran 1év6 idGjelzéddel.
e Ha egyetlen fordulé sem telt el, akkor a rendeléskartya tetején lathaté pontokat kapod meg.

e Ha eltelt valamennyi forduld, akkor a rendeléskartya jobb oldalén felsorolt pontokat kapod. A bal oldali szdm az eltelt forduldk
szdma, a jobb oldali szdm a rendelésért jard pontok.

Elémenetelsav. Ha a rendelésen van konyhajel vagy hdzimunkajel, akkor a hirnévjelz6ddel egy mez6t lefelé 1éphetsz a konyha-, illetve
a hdzimunkasavon.

Kartyacsere. Forditsd képpel lefelé a rendeléskdrtyat, és tedd a jatékostabladra. Ez nédlad marad a jéték végéig. Tedd vissza a bdbudat
és az id6jelzddet a jatékostabladra, és tegyél egy Uj rendeléskartydt az tires étkezdemezore.

Az S. fordulé sordn (23.20) felvetted az Ugralé gném rendelését, és

id6jelzédet az oOra aktudlis forduldjara tetted. A 7. forduléban o
) teljesited a rendelést (12.00), tehat két forduléval késébb. Az Ugrals i %
i)

gném rendeléskartydjan az all, hogy +2/15, tehat ha két korrel késébb
teljesited a rendelést, akkor 28 helyett 15 pontot kapsz.




A jaték véde
A jaték a 10. fordulé utdn véget ér. Ilyenkor a jatékosok gyézelmi pontokat kapnak és veszitenek a kovetkez6k szerint:

- Ajatékos a Rusnya-savjdnak az aktudlis mez6jén lathaté pontokat elveszti.

- Ha nincs a jatékosnak nyitott rendelése, 1 pontot kap minden egyes ndla 1évé 6sszetev6ért. Ha van nyitott rendelése, akkor azt
dobja el. Ezen rendelés miatt nem veszit pontokat, de ilyenkor nem kap pontokat a nala 1évé 6sszetevékért.

- Haajéatékosnak van egy nem teljesitett Rusnya mondja kértydja, 10 pontot veszit.
- Ajitékos pontokat kap a titkosfeladat-karty4k teljesitéséért (14. oldal).

Holtverseny esetén a Rusnya-savon koziilitk a kevesebb pontot vesztd jatékos gyéz. Ha még mindig dontetlen, akkor a tobb rendelést
teljesité jatékos gyéz. Abban a valdszintitlen esetben, ha még mindig holtverseny van, mindkét jatékos gyoz.

Példa forduld

El6sz6r mindenki dob a kockéival. Norbi dobdsa: “2, 3, 5, 5”. Detti dobdésa: “1, 1, 3, 4, 6”. Ildi dobésa: “1, 3, 4, 5. Zsolt dobésa: “I, 3, 6, 6™
Detti dob a fehér kockaval, mert az el6z6 forduld végén neki volt a legkevesebb pontja.

A kezd6jitékos-jelzé szerint Norbi kezd. Mar van egy nyitott rendeléskdrtydja, ezért nem vehet el masikat. A 2-es kockdjat a ,Szirup/
szorp vagy kd” pincemezore teszi, hogy elvegyen egy szirupkartyat. Mar csak a szirup hidnyzott a nala 1év6 rendelés teljesitéséhez, igy
most teljesiti a rendelést. El6szor visszateszi az 6sszetevék mindegyikét a sajat paklijaba. Mivel az el6z6 forduloban vette fel a rendelést, egy
forduldt késett, ezért a kirtya +1-es mez6jén lathaté pontokat kapja. Ezutdn visszateszi a babujat és az id6jelz6jét a jatékostébldjéra, képpel
lefelé forditja a rendelést, majd hiz egy rendeléskartyét a paklibdl, amit az tires étkezdemezére tesz.

7

Dettinek szintén van egy nyitott rendeléskartydja. Sok Gsszetevé hidnyzik még a teljesitéséhez, ezért a 4-es kockat a ,Bor vagy elixir
pincemezdre helyezi, és elvesz egy borkartyat.

Ildinek szintén van egy nyitott rendeléskartyaja. Az 5-6s és az 1-es kockdjat a ,Likér vagy szesz” pincemezdre helyezi, és elvesz egy
likérkartyat. Kijatssza az ,Erdsszirt pohara” tirgykartyét, hogy ellopjon egy 6sszetevét, és elvesz Norbitdl 1 ambrozidt.

Norbi Detti Idi



Zsoltnak nincs nyitott rendeléskdrtydja, ezért elsé
akcidjaval fel kell vennie egy rendelést. Elvesz egy
rendeléskdrtyat az étkezdébdl, bébujit az ires
étkezdemezore teszi, és id6jelz6jét pedig az ora
aktualis forduldjira. Ezutdn az osszes kockdjat
(1+3+6+6=16) a ,Tetdjavitas” feladatra teszi. Kap
egy bort és 6 pontot. 1 Gsszetevdt erdszakkal
elcserélhet egy madsik jatékossal, Ildit valasztja, ad

és letesziaz
idgjelzsjét.

Zsolt elvesz edy rendelést, neki egy bort, és elvesz t6le egy ambroziat.

Zsolt kore véget ér, az dramutato jarsa szerint ha-
ladva Norbi folytatja a jatékot, neki van még harom
kockdja, majd Detti jon, és igy tovibb. Valamivel
kés6bb Ildi leteszi az utolsé kockajat, a tobbiek mar
mind letették kockaikat, igy a fordulé Ildi kore utdn
azonnal véget ér.

Majd leteszi a babujat.

A Rocsma részei

A kocsméban hat helyszin van: az étkezde, a pince, a konyha, a hdzimunka elosztd, Rusnya, a térpe iroddja és a vardzslé mihelye. Az
étkezde kivételével mindenhova kockakat kell letennetek, hogy a helyszinmez6k jutalmdat megkaphassatok.

Etkezde

Az étkezdében ticsorognek és mulatnak a vendégek. Itt hat asztalmezd van a rendelések szamara.

Pince

Egy pincemezd hasznilatéhoz a megadott kockaértéket kell letenned, ezt az értéket a pincemezé

alsé felének kozepén, a sziirkésfehér négyzetben lithatod. (Mivel kockaértéket kell kirakni, igy pl. a 6-

-os likér vagy szesz pincemezén egy S-s és egy 1-es kocka egyiittes lerakdsaval is megszerezheted az egyik dsszetevét. Ilyenkor a 2 (vagy
tobb) kockat egymasra kell tenni, egy helyet foglalnak csak el. Lasd 10. oldal, Példa fordulo, Ildi akcidja.)

Egy pincemezd haszndlatakor a felsorolt 6sszetev6k egyikét kapod meg. Példdul nem vehetsz el szirupot és kdvet is, amikor a masodik
mezdre teszel kockat.

Minden pincemezén 4 kiilonboz6 szdmozdst hely van, amik a jétékosok szamdtol fiiggen érhetdek el.
Gyiimélcs vagy gyogyndvény (1): Kapsz egy gyiimolcs- vagy egy gydgynovénykartyat.
Szirup vagy ké (2): Kapsz egy szirup- vagy egy kékartyat.



Elérhetd dsszetevdk

Mézsor vagy nektar (3): Kapsz egy mézsor- vagy

egy nektarkdrtyat.

Bor vagy elixir (4): Kapsz egy bor- vagy egy

elixirkartyat.

Ambrézia vagy sor (5): Kapsz egy ambrozia-vagy

egy sorkdrtyat.

Likdr vagy szesz (6): Kapsz egy likdr- vagy egy

szeszkartyit. Kockaértek

Konyha Jatekosszamtol fiiggd elérhetd helyek

Egy konyhamezé hasznélatdhoz a megadott kockaértéket kell letenned, ezt az értéket a konyhamez6

jobb als6 részén, a sziirkésfehér négyzetben lathatod. Amikor konyhamez6t hasznélsz, hirnévjelz6d Jutalom

lefelé 1ép egyet a konyhasdvon. Minden konyhamez6n egy hely van.
Ebédkészités Rusnyanak (7): Kapsz egy gyégyndvényt, a kezddjatékos-jelzot és 2 pontot.

Hussiités (9): Kapsz egy szirupot és 3 pontot.
Afeladat
neve

Sarkanytojasfézés (11): Kapsz egy nektart és 4 pontot.

Mosogatas (13): Kapsz egy elixirt és S pontot.

Hus dsszevagasa (15): Kapsz egy sort, tegyél vissza egy Osszetevokartyat a paklijéba, vegyél el egy
Osszetevokartyat a vardzsital kivételével barmelyik paklibdl, és kapsz 6 pontot.

Vacsora felszolgalasa (17): Kapsz egy mézsort, lopj el egy dsszetevékartyat egy dltalad valasztott

jatékostol, és kapsz 7 pontot. Varazsitalt nem lophatsz.

Konyhajel Kockaérték

Hazimunka closztd

Egy hdzimunkamez6 haszndlatdéhoz a megadott kockaértéket kell letenned, ezt az értéket a Jutalom
hdzimunkamez6 jobb als6 részén, a sziirkésfehér négyzetben lithatod. Amikor egy hédzimunka mezét

hasznélsz, hirnévjelzéd lefelé 1ép egyet a hdzimunkasdvon. Minden hazimunkamezén csak egy hely

van.

Asztalok letdrlése (8): Kapsz egy gyiimolcsdt és 2 pontot.
A feladat

Felmosas (10): Kapsz egy kovet és 3 pontot. neve

Szobak el6készitése (12): Kapsz egy ambrozidt és 4 pontot.

Favagas (14): Kapsz egy likért és S pontot.

Tetéjavitas (16): Kapsz egy bort, adj oda egy Osszetevdt egy masik jatékosnak és vegyél el egy
OsszetevOt ugyanettdl a jatékostol, akar vardzsital kdrtydt is, és kapsz 6 pontot is.

Vendégek szorakoztatasa (18): Kapsz egy szeszt, egy tetszdleges dsszetevét a pincébdl, és 7

pontot. Hazimunkajel Kockatritk



Rusnya, a tdrpe irodaja
Ahhoz, hogy haszndlhasd a Rusnya, a torpe iroddja mezét, egy tetszéleges kockat kell letenned.

Beszélgetés Rusnyaval: Tegyélle 1 barmilyen kockét, 1épj egy mez6t feljebb a hirnévjelz6ddel
a Rusnya-savodon, és valaszd ki egyik ellenfeled, és 1épj a hirnévjelzéjével egy
mez6t lefelé az 6 Rusnya-sévjan.

Varazslé mihelye

Ahhoz, hogy hasznédlhasd valamelyik Vardzslé6 mihelye mezét, a mez6nél megadott
mennyiségii kockat kell letenned.

Rendelés cseréje: Tegyél le 1 barmilyen kockat, majd dobj el 1 rendeléskdrtyat az
étkezdébdl. Ezutdn hizz 3 rendeléskdrtyat, ebbdl egyet tegyél
az tres étkezdemezdre, a mésik kett6t pedig tedd vissza a
rendeléspakli aljara.

Targy: Tegyél le 2 barmilyen kockdt, és huzz 3 térgykartydt, tarts meg egyet, a masik
kett6t pedig keverd vissza a pakliba. Ha a targypakli elfogy, keverjétek meg
a dobott lapokat 4j huzdpaklit képezve belélik.
Varazsital: Tegyél le 3 barmilyen kockat, kapsz egy varazsitalkartyat, és huzz
egy targykartyit.
Egy rendelés teljesitésekor visszatehetsz egy vardzsitalkdrtyat a hazopaklijéba, ezzel a

rendelés egyik Ssszetevojét helyettesited (dzsokerdsszetevd). Barmennyi varazsitalkartyat
visszatehetsz egyszerre.

A rendeléshez két sorkdrtya kell. Eszter a rendelés teljesitésekor
,  visszatesz egy sorkartyat, és egy varazsitalkartydt a megfeleld paklikba. ¢




Rusnya titkosfeladat-kartyai

Amikor Rusnya, a torpe felhagyott az aranydsdssal, ugyanabban
a barlangban nyitotta meg kocsmdjdt. Mind az Ot birodalombl
érkeznek a Barlangi kocsmdba kalandorok, hogy megizleljék az itt
felszolgdlt kiilonleges italokat. A kocsma sikeres mitkodése Rusnya
irdnyitdsdn miilik, aki olyan feladatokat ad alkalmazottainak,
amik biztositjdk a kocsma csiicsformdjt.

Minden titkosfeladat-kdrtya az adott feltételek teljesiilése esetén gy6ézelmi pontokat ad a jaték végén. Tartsd titokban a feladatod! Senki
sem szeretné, ha a tobbi jatékos szabotdlnd.

Néhany titkosfeladat-kértya elSirja, hogy egy bizonyos fajhoz tartoz6 vendég rendelését
teljesitsd. A rendeld faja szerepel a rendeléskartydn.

e A A faj neve
Fontos megjegyzés: a zold elf és az elf két kiilon fajnak szamit! Afajkinézete



Hirnévsavok .

Rusnya-sav
A Rusnya-sav Rusnya, a tulajdonos figyel6 tekintetét jelképezi, mutatja mennyire elégedett veled Rusnya.

A Rusnya-sévon kétféleképpen léphetsz:

e Amikor a forduld kezdetén van nyitott rendelésed, lefelé Iépsz hirnévjelz6ddel a Rusnya-savodon.

e Ha kockat teszel Rusnya, a torpe iroddjéba, hirnévjelzéd egyet felfelé 1ép a Rusnya-savodon, mikézben
az éltalad bemartott jatékos hirnévjelzéje egy mezét lefelé 1ép a Rusnya-savjan.

A jaték végén a Rusnya-sivon elfoglalt mez6don megadott mennyiségii pontot vesztesz. De ez még nem
minden. Id6rél idére hivatnak Rusnya irodédjaba — és ezek a latogatasok egyaltalin nem kellemesek.

Szinesitd szove, . » s
Akartya neve ¢ Rusnya mondja kartyak

Ha eléred a Rusnya-sivod 3-as, 6-0s vagy 9-es mezdjét, hivatnak Rusnya iroddjédba: huzz egy kartyat
a Rusnya mondja paklibdl, olvasd fel hangosan, majd tedd jatékostablad Rusnya mondja mezd&jére.
Amig van a jatékostiblddon egy Rusnya mondja kdrtya, addig csak a pincébe, a vardzslé miihelyébe és
Rusnya, a torpe iroddjéba tehetsz kockakat (kivéve, ha a Rusnya mondja kartya mast kovetel meg téled).
Amikor teljesited Rusnya kivinsdgat, ami a Rusnya mondja kartyddon szerepel, dobd el a kértyit.
Egyid6ben tobb Rusnya mondta kértyad is lehet.

Ne hazz Rusnya mondja kartyét, ha olyan Rusnya jelt mezdre 1épsz, amin mar jartal, vagy ha a 10.

: forduléban lépsz Rusnya jelti mezore.
Szabaly

Konyhasav

A konyhasdv a konyhdban szerzett tapasztalataidat jelképezi, amikre a mosogatas, a vacsora felszolgéldsa és a
reggeli elkészitése sordn teszel szert. Minél tapasztaltabba valsz, annal nagyobb jutalomban részesiilsz.

e 3. mez6: Amikor konyhai feladatot latsz el, 2-vel tobb pontot kapsz.

® 6. mez6: Egyrészt ha konyhai feladatot latsz el, 3-mal tobb pontot kapsz. Masrészt 1-gyel
novelheted vagy csokkentheted az egyik olyan kockdd értékét, amit egy konyhamezére
teszel (példaul egy 3-ast 2-esre vagy 4-esre fordithatsz).

* 9. mezd: Egyrészt ha konyhai feladatot latsz el, 4-gyel tobb pontot kapsz. Masrészt 1-gyel vagy 2-vel
novelheted vagy csokkentheted az egyik olyan kockdd értékét, amit egy konyhamezore teszel
(péld4ul egy 3-ast 1, 2, 4 vagy S-6s értékre fordithatsz).

Ezeket a jutalmakat akkor nem kapod meg, ha konyhajeles rendelést teljesitesz.



Hazimunkasav

A hazimunkasév a hdzimunka terén szerzett tapasztalataidat jelképezi, ezekre a favagds, felmosds, asztaltorlés
soran teszel szert. Minél tapasztaltabba valsz, anndl nagyobb jutalomban részesiilsz.

e 3. mez6: Amikor hazimunkét végzel, 2-vel tobb pontot kapsz.

® 6. mez6: Egyrészt ha hazimunkat végzel, 3-mal tobb pontot kapsz. Mdasrészt 1-gyel névelheted vagy
csdkkentheted az egyik olyan kockad értékét, amit egy hizimunkamezére teszel (példaul egy
3-ast 2-esre vagy 4-esre fordithatsz).

* 9. mezé: Egyrészt ha hazimunkit végzel, 4-gyel tobb pontot kapsz. Masrészt 1-gyel vagy 2-vel
novelheted vagy csokkentheted az egyik olyan kockdd értékét, amit egy hazimunkamezdre
teszel (péld4ul egy 3-ast 1, 2, 4 vagy 5-6s értékre fordithatsz).

Ezeket a jutalmakat akkor nem kapod meg, ha hdzimunkajeles rendelést teljesitesz.

Megjegyzések a hivatalos FAQ alapjdn a konyha- és a hdzimunkasévval,
és a kockaérték valtoztatdssal kapcsolatban.

1. Mindkét sivon a sdvjutalmat akkor kapod meg, ha egy konyha
ill. hazimunka teljesitése el6tt mdr az adott mez6n dllsz. A sorrend
mindig a kovetkezé: lehetséges moédosité hasznalata, munka
elvégzése, adott munka jutalmdnak megszerzése, majd az adott sdvon
egy mezdvel lefelé tolds. Ezért pl. ha a fentebb lathat6é hdzimunkasav
2-es soran all a jelzéd, és elvégzel egy hazimunkat, akkor megkapod a
hdzimunkamez6n lathaté jutalmat, majd a hazimunka elvégzéséért a
sdv 3. mezGjére kerill a jelz8d. Igy mér ha legkozelebb ismét egy
hdzimunkat végzel el, akkor az adott hdzimunka jutalom pontértéke
2-vel tobb lesz.

2. Mindkét sadvon a 6. mezd elérése utdn mar kockaértéket is tudsz
modositani. Azonban nagyon fontos, hogy csak az adott tipusu
mezdre rakaskor tudsz ezzel a médositéval élni.

3. A kockaérték médositésa (ez igaz a Titkos szoba kiegészité médosité
jelzéjére is):

a) A kockat nem lehet kérbetekerni, azaz 6-0s-rél 1-esre vagy
1-esr6l 6-osra mddositani.

b) Megengedett a kockaértéket 6-rél 7-re novelni.

c) Tébb médositot is fel lehet egy kockara hasznalni, igy példaul
3 moédosité hasznilatival egy kocka 6-os értékét lehet 9-re
novelni vagy akdr 3-ra csokkenteni.



A titkos szoba — Riedészitd

Az Ot birodalomban dulé habortk alatt a Barlangi kocsma szamos homalyos gytlésnek
ad otthont. Néhany vendég nem szeretné tizletét a nyilvinossdg el6tt bonyolitani —

inkabb egy csendes zugra vagyik.

Ekkor jon Mrs. Rusnya, hogy megmentse a napot, és csatlakozik a Barlangi kocsméhoz.
O iizemelteti a titkos szobat, de tulajdonképpen nem més, mint egy tjabb fénsk. De ne
rezelj be! Most Rusnya az aki fél, hiszen pérja igencsak révid pérazon tartja.

Mrs. Rusnya 6j pénzkereseti lehet8séghez juttat, szdmithatsz rd, ha 6sszebalhézol
Rusnydval, és segit rendeléseid és feladataid teljesitésében!

Jatékelemek

1 titkosszobatabla
21 feladatkartya

30 médosito jelzd
24 italjelz6

21 Mrs. Rusnya jelzé

Sl8késziiletek

Képpel lefelé keverjétek 6ssze az italjelz6ket és a Mrs. Rusnya jelz6ket titkos készletnek. Ha szeretnétek, tegyétek egy nem atlatszo
pohérba vagy egy zsikba.

Tegyétek a titkosszobatéblat képpel lefelé a 6 jatéktabla mellé.

Tegyétek a modosito jelzoket a titkosszobatdbla mellé.

Keverjétek meg a feladatkartyakat, és a paklit tegyétek a titkosszobatabla kozelébe.



A jaték menete

A negyedik fordulé kezdetén (23.00) kinyilik a titkos szoba: forditsatok képpel
felfelé a titkosszobatabldt, hizzatok 3 feladatkdrtyat, és tegyétek a kartydkat
a titkos szoba tires mezdire. Majd huzzatok 3 jelz6t a titkos készletbdl, és

tegyetek egyet-egyet képpel felfelé minden feladatkartydra.

Minden feladatkértyan szerepel a teljesitéséhez szitkséges kockaérték, a feladat
tipusa (konyhai, hdzimunka vagy egyik sem), és a jutalom. Ezeket a feladatokat
a konyhai és a hdzimunka feladataival azonos médon lehet teljesiteni. A
feladatkartyakon csak egy hely van.

Amikor teljesitesz egy feladatkdrtyat, megkapod a jutalmat, és elveszed a rajta
1év6 jelz6t, és a feladatnak megfeleld savon is [épsz egyet, mint ahogy a konyhai vagy hdzimunkamez6k feladatainal tennéd.

Amikor a forduld véget ér, tedd a teljesitett feladatkdrtydidat a jatékostabladra. Ha 3-ndl tobb feladatkartydd van, dobj el annyit, hogy a
szdmuk 3-ra csokkenjen. Ezutdn huzzatok feladatkdrtydkat, tegyétek képpel felfelé a titkos szoba iires mezdire, és tegyetek egy-egy jelz6t
minden kirtydra a titkos készletbdl.

Amig egy feladatkartya a jatékostabladon van, azt a szokdsos médon kockék lerakdséval teljesitheted. Senki mds nem tehet a kartydidra
kockakat.

Mddositd jelzék

Egy médositd jelzd eldobdsaval 1-gyel novelheted vagy csokkentheted az egyik kockdd értékét. A 6-ost nem fordithatod 1-esre, és az 1-est
sem 6-osra. Tobb modositd jelzot is eldobhatsz, hogy a kockak értékét tobbszor is megvéltoztasd.

Italjelz8k

Az italjelz6k olyanok, mint a rendelések, de ha teljesitesz egyet, azért mindig 2 gy6zelmi pont jér, és nincs idékorlat.
Amikor teljesitesz egy italjelz6t, tedd vissza a felsorolt 6sszetevSkartyakat, megkapod a megadott pontokat, ezutdn dobd el az italjelz6t. Az
italjelz8k nem befolyasoljék a titkos feladatokat.

Dettinek van egy sorjelzdje. Visszatesz egy sorkdrtyat a pakliba, |

és eldobja a sorjelz6t, ezért 2 pontot kap.

Mrs. Rusnya jelzdk
Ha Rusnya mondja kértyat kéne hiznod, eldobhatsz 3 Mrs. Rusnya jelzét, hogy elkertild a kartyahdzést.

A jaték végén 1 gy6zelmi pontot kapsz minden egyes Mrs. Rusnya jelz6dért.
Rusnya mondja kRartyak

Attol, hogy van Rusnya mondja kértydd, még tehetsz kockakat a titkos szoba mezdire.

Mrs. Rusnya mezd

Ahhoz, hogy haszndlhasd a Mrs. Rusnya mez6t, egy tetsz6leges kockat
kell letenned a mezdre.

Beszélgetés Mrs. Rusnyaval: Tegyél le 1 barmilyen kockat, és kapsz
2 médositd jelzét.



8z016jatek

A sz016jaték el6késziiletei azonosak a tobb jétékos Az automata kockalerakas

jaték elokésziileteivel a kovetkezé modositasokkal:

e Ne haszndld a titkosfeladat-kértyakat
és a karakterkartydkat.

o A fekete tartozékokat hasznald —
bébu, kockék és jelzSk.

e Tegyél félre az Gsszes tobbi szinbdl
egy-egy kockat: fehér, sirga, kék, zold,
piros és lila. Ezek lesznek az Automata
kockai. (A lila kockat csak akkor
haszndld, ha a titkos szoba kiegészit6vel
jatszol.)

e Vedd ki a targypaklibol a kovetkezé-
ket: Homokdra, Kalapdcs, Karperec,
Sdrkdnykarom, Erésszirt pohdr, Torpe
bogre, Lohere.

A sz0ldjaték menete

Hagyj figyelmen kiviil minden szabélyt, ami
a masik jatékosra hivatkozik. Ha sszetevét
kéne adnod, lopnod vagy kereskedned kéne
egy masik jatékossal, akkor a készletet haszndld
hozza.

A fordulé kezdetén dobj az Automata dsszes
kockdjaval, majd tedd le a kockakat a kovetkez6
részben megadottak szerint, ezaltal ezeket a
mezdket blokkolja a tobbi kocka szdmara.
Miutén letetted az Automata kockait, dobj a
sajat kockdiddal, és hajtsd végre az akciokat a
szokasos médon. A forduld végén dobd el az
Automata fehér kockdja alatt 1évé rendelést,
és huzz egyet a helyére.

Az Automata kockak lerakasa

Fehér kocka: Az étkezde egyik rendelését
blokkolja, az 1-es van bal
fent, és a 6-os jobbra lent.
Ha a dobott rendelésmezén
bébu 4ll, akkor a kockat egy
mezdvel jobbra tedd le; ha
ez a jobb széls6 mezd, akkor
eggyel balra tedd le.



Sarga kocka: Egy pincemezét blokkol, az 1-es van balra fent, a 6-0s van jobbra lent.
Kék kocka: Egy konyhamez6t blokkol, az 1-es van balra fent, a 6-0s van jobbra lent.

Z61ld kocka: Egy hazimunkamez6t blokkol, az 1-es a balra felsé mez6, a 6-0s a jobbra alsé mezé.

Piros kocka: Egy mez6t blokkol a Vardzslé muhelyében vagy Rusnya, a trpe iroddjdban.
1-2: A targymez6t blokkolja a Vardzslé mithelyében.
3-4: A vardzsitalmez6t blokkolja a Varazslé miihelyében.
S: A rendelés csere mez6t blokkolja a Vardzslé miihelyében.

6: A Rusnya, a torpe iroddjat blokkolja, 1épj 1 mez6t lefelé a hirnévjelz6ddel a Rusnya-savodon.

Lila kocka: Egy mez&t blokkol a titkos szobdban. Amig a titkos szoba nincs nyitva, addig ne dobj ezzel a kockdval.
1-3: Egy feladatkartydt blokkol a titkos szobdban, az 1-es a bal széls6, és a 3-as jobb szélsé. A fordulé végén dobd el a
blokkolt feladatkdrtyat a rajta 1év6 jelz6vel egyiitt, és huzz a helyére egy ujat.
4-6: A Mrs. Rusnya mezt blokkolja.



Gydzelmi feltételek

A Barlangi kocsma sz6l6jatékat jatszhatod standard jatékmoddal és sztori jatékmoddal.

Standard jatékmaéd

A kocsmdban ezen a csendes estén csak te és Rusnya ldtjdtok el a vendégeket. Teljesitened kell az aznapi kvétdt, killonben Rusnya keres valakit
a helyedre.

A standard jatékmodnal akkor gy6zol, ha legaldbb 80 gyézelmi pontot gytjtesz a jaték végére.

Sztori jatékmdd

A sztori jatékmod azonos a normal jatékkal, a gydzelmi feltételeket kivéve.

A jaték kezdetén keverd meg a feladatkdrtyakat (az Ot birodalom karty4kat), és htizz egyet. Ez a kdrtya a vendégek egy adott fajét jeloli
ki, 6ket kell kiszolgdlnod, vacsorat felszolgilnod nekik, sziikségleteiket kielégitened, igy segitesz a vardzslonak Rusnya figyeld tekintete
alatt. A kartyan lathato célkitiizés adja meg a minimadlis feltételét a feladat teljesitésének.

Példa egy feladatkdrtyara:




Koszonet

Paul Kellett

Timothy Duftield
Rusty Suhr

Tobias Ander

Uffe Vind

James Holzhauer

Raf (Gravata) Elen
Lone Lekgolo

Larry Harala

Nick & Mindy Johnson
Joe Anders

Martin Margosiak

tale

Darko Gacov

Andrew LaCortiglia
ShadowCon

Michael Schneider
Jeffrey M. LaCortiglia
Andrew Schroettner
Sean “Winterstoirm” Quilty
Alan Przybyla

Sonny Scott
Christopher Sudweeks
Joshua Lee Schauer
Jason Pollard

Savadge Dragon Games

Matthew “Firestorm” Reiss

W

Meredith Schwall
Arsan Buffin

Chris Britton

Paw Halse

Jacob Unwin

Michael G.Cooper
@garygnw

Jason Kapalka

Colin Alsbury

Travis Braid

Geff egy igazi VikingZ
“Ellende” Ellen Groeneveld- v.d. Dool
Tantrum House

és az osszes Kickstarter backkelénknek.

Kiilon koszonet az alabbiaknak:
Aleksandar Gucinovski, Milorad
Krstevski, Juliane Petrovska,

Ilija Stankovski,

Zeljko Radisic,

Mario Orlik,

Darko Livrinski,

Marija Livrinski,

Goran Dimitrievski Goblin Games

és az Osszes jatéktesztel6nknek.
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8zeretnél t3bbet megtudni a Barlangi kocsma magaotti vilagrdl?
Keresd fel a finalfrontierdames.com-t és olvasd el az Ot birodalom

torténetét.



