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A JATEK CELJA
e T )

A titanok a k(izdéveremben csapnak éssze egy teljesen oérilt és vad
verseny keretében. Lovagolj egy ériasi, titani hatason, hasznald fel
magikus hatalmat, vess be ravasz varazstargyakat, hogy te nyerd
meg végull e nemes versenyil

Gyaluld a féldbe, gyengitsd le ellenfeleidet, hogy végul te szakithasd
at a célszallagot, ezzel te lehess Sohaféld legujabb legendajal

Kombinald az akcidkockakat, hasznald a titanod kllénleges képesse-
get, gydjt bonuszkartyakat a palyan, talald ki a legszuperebb lehetsé-
ges akciodat, amivel legydzheted ellenfeleidet. Verj rajuk legalabb 3
kért, hogy mar is kihirdethessék a nagy verseny gydztesét.

ELOKESZULETEK

1. Valasszatok ki egy versenypalyat a 6 kézl.
2. Helyezzeétek a palyat az asztal kézepére, hogy mindenki hozzaférjen.

3. Keverjétek meg a bonuszkartyakat képpel lefelé, és tegyétek a tabla

mellé egy pakliban. Hagyjatok mellette egy kis helyet a dobott lapoknak.

4. Tegyétek le a csapdajel6léket egy kupacba a tabla mellé, a bonusz-
kartyakkal szemben.

5. Minden jatékos valasszon maganak egy titant, majd megkapja a hozza
tartozo titantablat, titanfigurat és képességkartyat. Tegyétek a titan-
tablatok mellé annak képességét, és a tabla mellé a titanfiguratokat.

6. Vegyetek el egy kérszamlalot és tegyétek a titantabla elsd mezdjére.

Vegyetek el egy életpontjelzét ° és tegyétek a titantabla legma-
gasabb életpontjara.

Kivétel: Chtooloo nem kezdi maximalis életponttal a jatékot, az 6 élet-
pont jelzéjét a 4-esre kell tenni a jaték kezdetekor.

/7. Minden jatékos huz egy bénuszkartyat, amit nem mutat meg a tébbi-
eknek (képpel lefelé a titantabla kézelébe teszi).

8. Készitsetek annyi akciékockat a tabla mellé, ahany jatékos van (a
tébbit tegyétek vissza a dobozba).

A 2 jatékos, csapatjaték, vagy Nagy Futam jatékmodok eltérd szabalyait
a 12. oldalon talalod!

ALAPJATEK
- o > - o

& Jatekszabalyok &

Minden versenypalya a Titan univerzum egyes bolygdit mutatja be.
A tablak végtelen haldzatok, egyik oldalarél a masikra lehet jutni.
Minden tablat 12 sor (1-12) és 6 oszlop (A-F) alkotja.

A titanok pontrél-pontra mozogniak, melyeket "mezének"” neveziink.

A tabla minden mezbjét, egyfajta koordinata-rendszerben kénnyen

lehet azonositani egy szam és egy betl jeléléssel, igy egyszerlien
nyomon kévethetd a titanok mozgasa.
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A jatékos a versenypalya aljan kezdi a jatékot (1-es sor) @ es

innen halad a tabla teteje fele (12-es sor). e @ MOZgaSl Szabalyt‘k @

Ha a jatékos elhagyna a jatéktablat annak tetején, akkor ugyan - ; } _ S

ebben az oszlopban a tabla aljarél folytatja a mozgasat. i Atlt?{qok GSE}k eldre n;s:zugh:jmak,: tgblg teteje felé (kivéve esetleg
llyen esetekben a titan kérszamlalojat egyel feljebb kell egy kepesseg, vagy bonuszkartya hatasat).

tolni a titantablajan. Ha a szamlalé a 4-es (kupaval jelélt) mezdre

S| S hfan veohiEr A D 2. Atitan kérili mezék fogalom meghatarozasai:

Ugyan igy, ha a jatékos atlésan lelépne a tabla oldalan, akkor o elbtte: a titan eldtt 1evé 3 mezd (abran rézsaszinnel jelblve)
izl iz e fe e Bl e utana: a titan mégoétt [eévd 3 mezd (zdlddel jeldlve)
Ne feledd, hogy ha az F12 mezérdl |épsz le atlésan, akkor a tabla

i = . LA e Kkorulétte: a titan kérdli mind a 6 mezd (azaz a rézsaszin és a
als6-atellenes sarkanal fogsz visszaléepni. @

z6ld mezok is ide tartoznak)

e L @ 3. Egy mezdn mindig csak egy titan tartézkodhat! Ha olyan mezére
4 lépsz, ahol mar van egy titan, azt arrebb I6kéd (ez akar egyfajta
e lanc-l6kddsbdest is elindithat).
elotte

o
©

Példaul: ha a titanod a B10 mezén all, és 3 mezbét mozog egyenesen
a tabla teteje felé, akkor a B12 mezd érintésével kimozog a tabla tete-
jén, majd a mozgasat a B2 mezd érintésével a B4 mezdn fejezi be
(lasd a zélddel jeldlt példat). Ha a B10-rél atlésan mozog 3 mez&t
jobbra, akkor az E1 mez6re érkezik meg (lasd rézsaszin jeldlést).

Mind a két mozgas eredmeényeként a titan kérszamlaldjat egyel feljebb
kell tolni!




A masodik jatékos szintén valaszt egyet a megmaradt kockakbal, le-
4 ~ % teszi a titanjat az egyik kezdé mezére, és végrehajtja az akcigjat. A
JATEK KOR tébbi, nem hasznalt kockat 6 is tovabb adja. Ez igy megy egészen az

utolso jatékosig, aki az OSSZES kockat ujradobja, majd ezekbél
valaszt maganak egy akciot.

A kezdgjatékos meghatarozasara dobj az egyik kockaval.
J : J = Az elsd kérben nem lehet akcidkartyakat, vagy képessegeket hasz-

A dobott szimbdélum szine mutatja a kezdé titan szinét. nalni.
Ha ezen szini titan éppen nem jatszik, dobj addig Gjra, amig egy H:er mér mindenﬂtit:ﬁm a tablan van, és végrehajtotta a sajat akcidjat,
jatszo szin( titant nem dobsz. véget ér az elsd kor.
. . . I ) L
A jatékosok az éramutato jarasanak iranyaba haladva kdvetkeznek. @ Kesobbl kOl"Ok @

® Elsokor &

Az elsd jatekos dob az 6sszes kockaval, kivalaszt kézlluk egyet,
majd azt a titantablajara teszi. A maradek kockakbdl valaszt egyet a

Helyezzétek el a titanfiguraitokat a jatéktabla aljanal. masodik jatékos, és igy tovabb. Az utolso jatékos az 6sszes kockat
Ujradobja, és azokbdl valaszt maganak egyet.

E,Z — k"EEdDjatekt?E dDF’ ’Elr'll"'l‘y’l !(_:fckaval,_ahany titan jatszik, majd A masodik kértdl kezdve minden jatékosnak miutan kockat valasztott:
valaszt beldle egyet, és a titantablajara teszi.

_ _ @ vegre KELL hajtania a kivalasztott akcidjat (lasd kesdbb)
kidobott akcid
® hasznalhatja a titanja képessegeét (lasd kepességek)

@® hasznalhat bonuszkartyat (lasd bénuszkartyak)

A fentiek tetszbleges sorrendben kijatszhatok, de minden akcioét
be kell fejezni a kdvetkezd elbtt.

lgy nem szakithatod meg a mozgasodat azért, hogy képességet,
vagy bonuszkartyat hasznal,.

Akciok

A kezdd jatékos ezutan a titanjat a jatéktabla egyik kezdé mezejére A specialis akciokockaknak 6 kulénb6zé oldaluk van, melyek minde-
teszi (A1, C1, vagy E1), majd végrehajtja a kidobott akciojat. gyike kllénb6z6 akcidra jogosit fel.
Ezutan a tobbi, nem valasztott kockat ANELKUL, HOGY UJRA DOBNA Az oldalak mindegyike mas szin(i, és megegyeznek a titanok szinével
Oket, tovabbadja a kévetkezd jatekosnak. (sarga, kék, barna, vords, z6ld és lila).
o Y i Ha a jatékos olyan akcidkockat valaszt, amelynek szine megegyezik
/ fﬁi ﬁﬁ a titanja szinével, az akcidja eldtt a titanja gydgyul 1 életpontot.
A A <% il Caa » N ,
h A S, Kivétel: Cthooloo ha a lila akciot valasztja, nem kap életpontot.
7 == | !’ \( Ha a jatékos nem a titanjanak megfeleld szinl akcidkockat valasztja,
f_t % } természetesen nem kap +1 életpontot az akcidja elbtt.

N \ "({
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mozgasd a titanodat
2 mezbvel elére
egyenesen

mozgasd a titanodat
1 mezdvel elére
egyenesen, MAJD
mozgasd egy mezbt
atlésan (jobbra, vagy
balra) VAGY mozgasd
egy mezo6t atlosan
(jobbra, vagy balra)
MAJD mozgasd 1
mezdt egyenesen
elére

mozgasd a titanod

1 mezdvel elbre
egyenesen ES a
mozgasod elétt,

vagy utan tegyel

le egy csapdajelzét

a mdgdtted [évd 3
mezd egyikére (lasd a
csapda fejezetet)

mozgasd a titanod

2 mez6t atlésan (a
bal-bal, VAGY jobb-
jobb iranyok egyike
felé) MAJD a mozga-
sod végén 1-et
sebzel az elétted
lévd 3 mezd egyikén
allé masik titanba

ne feledd: a sebzést
mozgas kézben nem
okozhatod

Hasznalhatod ezt a Iépést arra, hogy a mozgasod végeztével az egyik
elotted lévé mezdn talalhaté csapdajelzét elpusztitsd. Ez esetben ebbe
sebzel egyet (vedd le az elpusztitott csapda jelz6t).

forgasd at a kockat egy tetszdle-

mozgasd a titanodat ges oldalara, majd hajtsd végre

3 mez6t atlésan 44 ) 2% | az ujonnan kiforgatott akciot
(a bal-bal-bal, VAGY 1| €
jobb-jobb-jobb -y e az akcio elétt, vagy utan azon-
iranyok egyike felé) ban veszitesz 1 életpontot

. fm | vy 4 |
megjegyzés: tort ‘ ¥ = | Cthooloo ha ezt az akciot
vonallu mozgas == = N hasznalja, nem veszit életpon-
(pl: bal-jobb-bal) tot.

-1 eletpont

nem lehetséges!




Salah & Rassik

Rassik belertug egy mdgétte allé titanba,

és eqgy mezdt elérelép egyenesen, vagy
atlésan. A megrugott 1 mezét hatra 16kédik.

Kepessegek

Minden titan rendelkezik egy képességgel, amit a mozgasa elétt, vagy
utan tud hasznalni (de sosem a mozgasa kézben!).

Amikor hasznaltad a kepességet, forditsd képpel lefelé a képesség-
kartyadat, hogy emlékeztessen arra, ebben a kérben mar hasznaltad.

A kérdd legvégén forditsd arccal felfele a képességkartyat, hogy a
kovetkezo kérodben ismét hasznalhassad, ha akarod.

A titan képesseég a titan kérilli mezdkre hat (el6tte, mbgotte, vagy a
kéralétte levd mindegyikére), esetleg egy itt [évd masik titanra.

| She ena & Grinder
Grinder letehet egy csapdat valamelyik
kéraldtte levd mezd egyikére.

Captain Braglix & Craben
Craken helyet cserélhet egy mellette allé
masik titannal.

Slaugg 1 sebzést okoz MINDEN elbtte levd
mezdn allé titannak. Ha itt csapda volt, az
megsemmisul (vedd le a tablaraol).

Olaf & Ragnarok

Ragnarok elmozgathat egy kérilétte allé
masik titant 1 mezdvel tetszbleges iranyba.




%Q’Fm &> Chtooloo

Chtolloo 1 sebzést okoz egy mellette allé

masik titannak, és 1 életpontot gyégyul

az életpontja, vagy ha a masik titannak
mar nincs életpontja.

Bonuszkartyak

Nem sebezhet, ha mar maximumon van

A bdénuszkartyak olyan egyedi targyakat szimbolizalnak, amiket a jaté-

kosok a jatéktabla specialis jel6lesli mezdin szerezhetnek meg. |

Amikor a jatékos athalad egy akcioja soran egy ilyen mezén,

4

vagy egy masik jatékos lancreakcidéjanak hatasara kerl egy ilyen jelQ
mezdre, azonnal huz egy bénuszkartyat (fuiggetlentl attél, hogy éppen

a sajat kdre van-e, vagy nem).

Azonban maximum csak 2 bénuszkartya lehet egy jatékosnal. Ha mar

2 kartya van nalad, hiaba lépsz a bénusz szimbdlummal ellatott
mezbre, nem huzhatsz uj bénuszkartyat.

A boénuszkartyakat a kartya leirasatoél
fuggben vagy a sajat kérédben jatszhatod
ki, vagy akar az ellenfél kérében is.

A sajat kérédben csak 1 bonuszkartyat
jatszhatsz ki.

A sajat kérédben eldobhatsz egy nem
kelld bonuszkartyat, ez utan azonban mar
nem jatszhatsz ki egy masikat.

A kijatszott bénuszkartyak a dobott
pakliba kerllnek. Ha elfogyott a huzé
pakli, 6ssze kell keverni a dobott
lapokat, és uj paklit kell képezni beldllk
(keppel lefelé forditva a tabla mellett).

—

Lancreakciok

Amikor egy olyan mezdre |lépsz, ahol mar all egy masik titan, egy lanc-
reakcidt inditasz el.

Ekkor a kévetkezdéképpen kell eljarni:

1.) Told el a masik titant annyi mezével, amennyi a mozgasod befejezé-
seéhez kell (a kockadobastdl fliggden).

2.) Az eltolt titan veszit 1 életpontot.

e Ha tdbb titant is érintett [anc-szerlien, akkor mindegyiket el kell tolni,
és mindegyik veszit 1-1 életpontot.

e Ha az eltolt titan elhagyja a tablat, akkor a szabalyok szerint a tabla
masik oldalan jén vissza. Ez azt eredményezheti, hogy ennek a
titannak névelni kell a kérszamlalojat egyel (ha felfele hagyta el a
a tablat), és igy akar a jatékot is megnyerheti.

e Ha az eltolt titan lefelé hagyja el a tablat, akkor felll jelenik meg, de
ilyenkor 1-el csékkenteni kell a kérszamlalojat.

Megjegyzés: mindegy, hany mezdével tolsz el egy titant, csak 1 életpon-
tot veszithet. A told titan nem veszit életpontot, csak az eltolt.

Csapdak

A vords akciokockat hasznalva, Grinder titankepességeként, vagy a

"Surprise Trap" bénuszkartya hatasara letehetsz egy csapdajel6lét a
versenypalyara.

A kocka segitségéevel az egyik mégétied 1évd mezdre-, mig a masik
két lehetéseget hasznalva, a kérulétted 1évd barmelyik mezére teheted
a csapdat.

A csapda lehelyezése:

e leteheted a csapdajeldlot egy Gres mezdre, ahol még nincs csapda:
ha egy titan egy csapdajelélés mezdre Iép, elveszit 1 életpontot,
majd eldobja a csapdajel6lét

e teheted olyan mezdre is a csapdat, ahol mar all egy titan: ez a titan
azonnal veszit 1 életpontot, ahogy a csapda azonnal kisl, igy nem
is kell a csapdajeldlét letenni a tablara, hanem el kell dobni

A letett csapdakat bizonyos kart okozo titanképességekkel, vagy
bénuszkartyakkal lehet megsemmisiteni.

Fontos: egy mezdn csak egy csapda lehet! Csapdas mezdre nem
tehetsz masik csapdat.
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Ha a titanod elvesziti az utolsd életpontjat is, akkor kittotté
(K.O.) valik: forditsd meg az életpont jelzét, hogy a "koponyas”
oldala legyen feliil, és fektesd a figuradat el a tablan.

Ha mozgas kézben lesz a titanod K.O.-s, akkor a mozgasat
meg kell szakitania.

>

A kdvetkezd kérodben ugyan ugy valasztanod kell egy akcié-
kockat (hogy a tébbiek akcidjat akadalyozhasd), de ezt nem
hasznalhatod, helyette passzolnod kell.

Forgasd vissza az életpont jelz6t a "szivecskeés" oldalara,
jelezve, hogy titanod kezd éledezni.

A kévetkezd kérddben told fel az életpont jelzédet a maxi-
mumra (Cthooloonak ugye 4 a maximum), majd allitsd fel a
titan figuradat.

Ez utan valassz akcidkockat, és folytasd a kérédet rendesen.

A K.O.-s titan lehet célpontja minden képességnek, vagy
bénuszkatyanak, és el is lehet tolni, de életpontot nem
veszithet ezek miatt.

Ha a K.O.-s titant attoljak a versenypalya legfelsé mezdjén,

rrrrr

ha az alsd mezdjén, akkor csdkkenteni kell a kérszamlaléjat
(és felll jelenik meg).

A JATEK VEGE

A jaték azonnal véget ér, amint egy titan a kérszamlalojat az
utolsé mezére teszi (K.O.-s titant a palya szélén attolva is
megnyerheti a jatékot).

Ez a titan lesz a gy6ztes!

== - = = . . o = = — - -

Kaldheira - a pokol medenceéi

A palya hatasai:

Ha belelépsz egy lavamezdbe (amit
~/ a kinagyitott lang szimbdlum jeldl),
azonnal veszitesz 1 életpontot.

Ha beleléknek a lavaba, a I6kési séru-
Iésen tul, tovabbi 1 életpontot veszitesz.
Ha a lavaban egy csapda is van, akkor
dsszesen 2 életpontot veszitesz.

Grinder 3 mezdt mozog atlosan, mikdzben 2 lavan is athalad (ES és FB):
0sszesen 2 életpontot veszit.

a Halott Ember Oble

A palya hatasa:

Amikor athaladsz egy piros felkialto-
v, jellel jel6lt mezdn, a kalézok azonnal
megtamadnak. Valasztanod kell:

d vagy eldobsz egy bonuszkartyat, vagy
(ha nincs, vagy nem akarsz) veszitesz
1 életpontot.

Ha egy kdrben tébb kalézmezbre |épsz,
egymas utan tébbszér is megtamadnak.

Cthooloo 3 mezét mozog atlésan, ami sajnos két kaléztanyat is érint. A B8 mezdn
eldobja az utolso bonuszkartyajat, igy a C9 mezdn 1 életpontos sériil, majd mozgasat

s A versenypalyak

a D10 mezdn fejezi be.
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Moltenchest - a Tiltott Kohok

A palya hatasa:

Amikor egy piros nyillal jelélt rampara
Iépsz, atugrasz 1, vagy tébb mezét,
majd folytathatod a mozgasod ugy,
hogy az atugort mezdk nem szamitanak
bele a megtett mezdkbe.

Kétféle rampa létezik:

® Szuper-rampa: ha a nyillal jelélt iranyba
mozogsz a rampan keresztll, akkor 2
mezdt ugorsz at, majd folytatod a moz-
gasodat. Ha nem a nyil iranyaba érke-
zel, ugy nem ugrasz, csak mozogsz
tovabb.

e Multi-rampa: ha a 3 lehetséges iranyba
mozogsz, akkor atugorsz 1 mezdét, majd

folytatod a mozgasodat.

Ban-Kog romjai

A palya hatasa:

Amint belépsz egy tlz szoborral
jeldlt terlletre, azonnal robban a
jéfajta tlizgolyé: minden kérulétted
lévd mezd érintett (a szobros mezd, ahol
allsz, nem).

Ha az érintett mezdn egy titan all: 1-et
séril, ha egy csapdajelzd, ugy az meg-
semmisul.

A tlzgolyé azonnal robban, amint a tlz
szoborra lépsz (ki kell jatszani az ese-
menyt), meég ha ezutan folytatod is a
mozgasodat.

Ha beléknek egy ilyen mezdére, a tliz-
golyé robban.

Ha te I6ksz be valakit egy ilyen teriletre,
és robban a tlizgolyé, abbdl bizony te is
részesllsz.

Ha egy csapdat teszel a tliz szoborra,
az nem aktivalja a tlizgolyét, de ha ez
utan valaki ide belép, az a csapda hata-
sat elszenvedi, majd robban a tlizgolyé.

Slaugg 3-at mozog atlosan jobbra. Egy szuper-rampanal kezd (A3), és mivel annak Rassik a B4 mezdrdl indul, és kettét mozog atiésan jobbra. Amint belép a D6 mezdre, robban
iranya megegyezik a mozgasa iranyaval, atugrik két mezét (B4 és C5), majd meg- a tlizgolyo, es 1 sebzest okoz az egesz kornyeken: C5, D4, ES, C7, D8 es E7.
érkezik D6-ra, ahonnan még tovabb mozog jobbra 2 mezét. Magatadl a tlzgolyotol Rassik nem séril meg, csak a kornyezete.
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Ang'lieh - a Mélység meérhetetien
iirességenek szeme

A palya hatasai:

Amikor a mozgasodat egy ilyen

lila fejjel és kérddjellel megjeldlt
mezon FEJEZED BE, dénthetsz:
elveszitesz 1 életpontot, de cserébe ujra
dobhatod az akcidkockadat, és az ujon-
nan kidobott akcidval folytathatod a moz-
gasodat. Ha a masodik mozgasodat is
egy ilyen megjelélt mezén fejezed be,
ismét ddénthetsz: ujabb 1 életpont el-
vesztéséert ismét Ujra dobhatod az
akcidkockadat. Stb.

Fontos! Mielott a pentagramma miatt ujra dobnad az akciokockadat
el kell dontened, hogy akarsz-e képesseget, vagy bonuszkartyat
hasznalni! Ha mar (egy életpontert) ujra dobtad az akciokockadat,
az ujabb mozgasod befejeztéig sem kepesseget, sem bonuszkartyat
nem hasznalhatsz!

e Ha beldknek egy ilyen mezére, nem részesllsz annak hatasabdl.

e Ha ugy ddntesz, hasznalod a pentagramma-mez6t, azelbtt elveszited
az 1 életpontot, mielétt még dobnal.

e Ha az uj dobasnal a titanod szinét guritod ki, akkor ugyan ugy meg-
kapod a +1 életpontot, mint egyébként (kivéve persze Cthooloo).

Ha pedig az uj kocka lila, annak atforgatasa ugyan ugy -1 életpontot
jelent, mint egyébkeént (kivéve Cthooloo).

Estengaard jeges siksagai

A palya hatasai:

Amint belépsz egy kék kérben levd

. szagatott nyillal megjelélt jeges
tertletre, a titanod megcsuszik, és
addig mozog az eredeti mozgasi iranya-
ba tovabb, amig egy olyan mezéhdz nem
ér, ami mar nem jeges. Ez a csuszas
nem szamit bele a normal |épése moz-
gaspontjai kézé, igy onnan folytatja a
mozgasat, ahova elcsuszott.

e Ha beléknek egy jeges mezbre, a
fenti szabalyok szerint tovabb csu-
szol, amig egy nem jeges mezodre
nem ér a titanod.

e Ha csapdat teszel egy jeges mezobre,
az nem csuszik el, hanem ott marad.

Grinder az E4 mezdrdl indul, és egy mezdt mozog egyenesen. Az E6 mezdre
érkezik amin pentagramma-szimbaélum van, amit ugy dont, hogy hasznalni fog.
Elveszit 1 életpontot, &s ujra dobja a kockat. Grinder ujabb ket mezdét halad
egyenesen az Ujradobott akcioja szerint, és vegul az E10 mezdn fejezi be a
mozgasat, ami szintén egy pentagramma-szimbélum. Grinder ugy dént, hogy
ezt mar nem akarja hasznalni (Ujabb 1 életpontert), igy itt megall.
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Kraken a D2 mezdrdl indul, és akciokockaja szerint 2 mez6t mozoghat egyenesen.
Ralép a D4 jeges mezdre, ahol elcsuszik. A csuszasat a D6 mezdn fejezi be, majd
tovabb mozoghat a D8 mezdre, ahol mozgasa veget is er.
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@& 2jatékos & ® A NagyFutam &

A jaték kezdetén mindkét jatékos 2-2 titant valaszt maganak. Tegyetek 3 versenypalyat egymas féle ugy,
hogy egy hosszu (kisebbik oldalara allitott)

A titanok felvaltva kévetik egymast: "A" jatékos elsé titanja, majd teglalapot alkossanak (lasd az abrat).

"B" jatékos elsd titanja, majd "A" jatékos masodik titanja, végul

"B" jatékos masodik titanja. Amint egy titan elhagyja az elsd palya
legfelsdé mezdjét, a versenyt a masodik -

Mindkét jatékos a 2 titanja kozll kivalasztja, hogy melyik legyen palya aljan folytatja (a titan korszamla-
az "elsé titanja". Az els6 titanjat leteszi a palya bal oldalara, a ojat egyel feljebb kell tolni). Amasodik
masodik titanjat pedig a palya jobb oldalara. palya tetejerdl a harmadik palya

aljan folytatédik a verseny.
Ez utan a 4 titan képessegkartyajat tegyilk egymas ala a tabla
mellé abban a sorrendben, ahogy majd kévetkezni fognak (ez A Nagy Futamot az nyeri meg,
segit a kérsorrend pontos betartasaban). aki legel6szdr elhagyja a
harmadik palya tetejét.
Valasszuk ki a kezdd jatéekost (illetve: a kezdd titant).

Ha egy titan hasznalja a képességét, a kartyat a tabla mellett
kell megforditani.

Minden mas szabaly a rendes jaték szabalyai szerint zajlik.
@& Csapatjatek &

A jatékosok megallapodhatnak abban is, hogy titanjaik csapatokat
alkotnak: 4 jatékos 2 csapatot alkot, 6 jatékos pedig kettét, vagy @ rrrrrrrrermerere .

harmat. . .
veame by Julian Allain
Uljetek le az asztal kéré ugy, hogy az egy csapatba tartozo jatéko- llustrated by Djib
sok NE keriljenek egymas mellé. raphic design by Funforge Studio

editing: Nathan Morse
Minden mas a normal szabalyok szerint zajlik.

Amint egy titan kérszamlaldja az utolsdé (kupaval jeldlt) mezdjére

£ = . i Thanks to Solal, Arnaud, |érémy, Leo-games, Awami, Jeuvalier Tony,
kertl, nem csak 6, hanem az egész csapata gydz.

the Funforge team, Patatore, la Cacahuéte, the Rennes Gang of Game
Designers, |euvalier Arnaud, Furyo San, the Gaming Hour café, Ewan
Allain and all those who helped in the development of this game.
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Blunderbuss Rampart of the Elders
1-et sebez mind a harom elétted Iévé mezdn tedd ezt a kartyat a titantablad mellé: a kévetkezé korod

y kezdetéig minden sérllésre immunis va
Surprise Trap 9 9y

tegyél le egy csapdajel6lét a melletted [évé mezdk egyikére Spectral Grapple

a legkdzelebbi titant, aki a sorodban elétted all éppen, 1

Kargot's Javelin mezét visszatolodik, és elveszit 1 életpontot

1-et sebez a legkézelebbi csapdaba, vagy titanba, a veled
azonos oszlopban lcarus Boots

Lord Voldevie Necrowand ugord at a melletted allé titant

1-et sebez egy melletted allo titanba, 1 életpontot gydgyulsz Dimensional Portal

Mind Controlle cserélj helyet egy melletted allé titannal

mozgasd el egy melletted allé titant 1 mezdnyit tetszdleges Speed Potion

iranyba mozogj még 1 mezdt elérefele

Gauntlet of Justice of the Mad king E ey CreEl
az a titan, aki kart okozott neked, helyetted elszenvedi az er Lrysia

okozott sériilést hasznalhatod egy masik titan kepességét

Et A ‘f@ fotok: www.funforge.fr
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Elixir of Life
gyogyulsz 1 életpontot

by Beorn




