OBSCURIO



Jol tudtad, hogy nem véletlentl elhagyatott ez a
konyvtar. Tobben eltdintek... masok megdriiltek... de
mindezek nem tantoritottak el téged és varazslo-
tarsaidat, hiszen a legenda szerint a kényvtar tele van

magikus targyakkal és varazserejli ereklyékkel.

Most viszont fejvesztve rohansz a konyvespolcok
végtelennek tind sorai kézott eqy értékes grimoarral a
honod alatt, mikézben egy sotét magus Uldéz
benneteket, hogy visszaszerezze az ellopott kincseit.
Ugy tdnik a kényvtar is engedelmeskedik mestere
parancsainak, igyekszik  megakadalyozni, hogy
kijussatok az  Utvesztébdl:  végtelen  folyosok,
rejtekajtok, elmozduld lépcsdk. ..

Szerencsére ndlatok van a grimoar, amely
segithet megtaléini a kijaratot. A barataiddal egydtt
igyekeztek  megfeliteni a varazskddex  lapjain
megjelend alomszerti  latomasokat, mert tudjatok, ez
lesz a kulcs a gydzelemhez.

De vajon &k tényleg a barataid? Mindegyikiikben
megbizhatsz? Az dszténeid azt stgjak, hogy a csapat
egyik tagja a magus befolyasa ala keriilt, és ellenetek
armanykodik. Légy ovatos, kilénben végleg rabul
gjthet a végtelen labirintus.

— =" ¢ A jatek aftekintese s

Az Obscurio egy asszimetrikus, kooperativ jaték, ahol minden jatékosnak titkos szerepe van. A jatékosok igyekeznek megfejteni a
rejtvényeket, hogy kijussanak a konyvtarbdl. A jatékosoknak a szereplknek megfelelden kell jatszaniuk.
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A Grimoar (varazskodex) az egyetlen, az
elejetdl fogva nyilvanos szerep. Maskepp
jatszik, mint a tobbiek, mivel ismer a
kivezetd utat a konyvtarbdl, és azt is tudja,
ki az arulé. A Grimoar feladata, hogy
iranyitsa a csapatot, azonban nem
beszélhet (mégiscsak egy Kkonyv), csak
képekkel €s vizualis nyomokkal
kommunikal.

Gy6zelmi feltétel: A Grimoar a
varazslokkal egyltt gydz, ha a hliséges
varazslok Kkjutnak a konyvtarbdl. Tudja,
hogy ki az arulé, de nem adhat rdla
semmilyen informaciot a tobbieknek.

—— Szerepek ——<=
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A hlséges varazslok a szerepe a jaték
nagy részében rejtve marad. Megprobaljak
megfejteni a Grimoar 4dltal  hagyott
nyomokat, hogy kivalasszak a kiarat felé
vezetd ajtokat.

Gyoézelmi feltétel: a hiiséges varazslok
akkor gydznek, ha sikerdl kimenekUinitk a
konywvtarbol.

Az arulé a jaték elejgn a varazslok
kozott rejtézkodik. Ameddig csak  lehet,
megprobélia dsszezavami a varazslokat
anélkul, hogy lebukna. Az arulé a Grimoar
€s a tobbi varazslo ellen jatszik és akkor
gydz, ha a tbbbiek veszitenek.

Megjegyzés: ahol a jatékszabaly
varazslokat emlit, az valamennyi
jatékosra vonatkozik (az  arulot s
beleértve), kivéve a Grimoart.

Gyé6zelmi feltétel: az arulo egyedul
gydz, ha a varazslok elveszitk az 6sszes
Osszetartasjelzdjuket.

@ jatszanatok, a 2- és 3 jatekos varians szabalyait a 11. oldalon talaljatok.
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Megjegyzés: a tovabbiakban a 4 vagy tobb jatékos esetén alkalmazandd szabélyokat ismertetjlk. Ha ketten vagy harman
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2 lepkejelolé 1 kédex

7 hiiségkartya
(6x hiiséges varazsloé és 1x aruld)
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7 karakterzseton

1 6sszecsukhaté kartyatarto
(idévonallal a hatoldalan)

1 jatéktabla
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1 haladasjelzé
2 attetsz6 piros miianyag

korong .

Y

2 attetsz6 nyomtatott 1 homokéra 1 zsak 14 csapdajelzé
miianyag korong (kb. 60 masodperc)
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30 Osszetartasjelzé

3 : 3 o 1 eltliné szoba lapka
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',"" Kezdé Halado Profi
Grimoar Grimoar Grimoar
Jatékos

i Helyezzétek a jatékiaplat az asztalrao Heéezzetek a haladasjelzét a
haladassav legelsé helyére a jatéktabla felsd részén

* Véasszatok ki, hogy ki lesz a Grimoar. Ez a_jatékos megkapja a
kodexet a 2 lepkejeldldt, a kartyatartot €s a homokorat il Keverjétek meg az
luziokartyakat, és tegyétek képpel lefele egy pakliba a Grlmoar me\\e?
Grimoar felhlz 8 illuziokartyat, képpel felfelé a kartyatartoba teszi bbi
jatekos nem lathatja), majd bezarja a kartyatartot

{2 A tObbi jatékos kivalaszt egy karakterkartyat, és a hozza tartozd
karakterzsetont. Minden jatékos maga eldtt tartja a karakterkartygjat, a zsetonjat
pedig a jatéktabla kozepére helyezi ). Ezek a jatékosok lesznek a

{5 Vegyétek eld az arulokartydt, és adjatok hozzd annyi hlséges
vardzslokartyat, hogy pontosan annyi hlségkértya legyen, ahény vardzsld
jatékos (pl.: 4 esetén 1 arulo- és 3 hlséges varazsiokartya).
Keveriétek meg a kartyakat, és osszatok egyet minden . Minden

titokban megnézi a kartyajat. és rejtve tartja a tobbiek eldl. Az egyikik
lesz az arulo.

{2/ Tegyeétek a csapdajelzéket a zsakba o

.= Valasszatok ki a nehézségi szintet a fenti tablazat alapjan. Az elsd jaték soran a kezdd Grimoar szintet javasoljuk. Vegyetek el a jatékosszamnak
(beleertve a Grimoart is) és a valasztott nehézségi szintnek megfeleld szamu 6sszetartasjelzt. Elészor a megadott mennyiségl jelzét tegyétek a
szintmerd sotét felére (szOmy), majd a megmaradt jelzéket tegyetek a szintmérd masik felereé

\, Osszetartasjelzék a sotét tertileten: 4-5 jatékos: 5 / 6-8 jatékos: 7

i 4 Avee




jatékot.
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Most mar elkezdhetitek a




— =% ¢ A jatek menefe s~

Fontos megjegyzés: a Grimoar nem beszélhet a varazslokhoz. Nem tehet megjegyzéseket, nem adhat ki hamgogat vagy
utalhat tesbeszéddel, mimikaval barmire, amivel tippeket adhatna. A Grimoar csak a lepkejeldldkkel kommunikalhat a Skka

Az Obscurio tObb korbdl all, és minden kor 5 1épésre oszlik. A varazsloknak minden kodrben meg kell oldaniuk egy rejtvényt (a Grimoar altal hagyott
nyomok alapjan), hogy megtalaljgk a kdvetkezd szobaba vezetd ajtot. Ahhoz, hogy kijussanak a konyvtarbdl, 6 szoban kell sikeresen atjutniuk.

- 1 ll 4 5 k-- lllk/ Py P Ll
— — L. lepes. a kor €lo 9521t939 — Példa: az €6z korben azutén fejeztétek be az
akcioitokat, hogy a homokora elérte a +2 mezdt. Ennek
Minden szoba akadélyokat rejt, melyek megnehezitik a vz < kijutasat a kényvtarbal. kévetkeztében ebben a korben 3 csapdajelzét kel
A kor eldkészitése soran egy vagy tobb csapdajelzdt kell huzm a zsaKbol, és a Grimoar hlznotok a zsakbdl (1 alap + 2 extra jelzd).

elé kell helyezni.
1;._._.1’ Mindig legalabb 1 csapdajelzét kell hliznotok, mar a legelsd korben is.
L5 Attdl figgden, hogy a varazslok mennyi iddt oltdtiek az elézd kor teliesitésével,
tovabbi csapdajelzdk is lehetnek. Az 6sszes kihlGizott csapdajelzé hatasa
érvényesiil az aktualis kor soran.

A csapdajelzék hatasait a 12. oldalon ismertetjlk.

= —— 2. lepes: felkesziiles a rejtvenyre —— —

A Grimoar felhlzza az elsé illlziokartyat a palklibol és megnézi (a tobbi jatékos
nem lgthatja). Ez a kartya lesz a kijaratkartya: a varazsloknak (tobb kartya kozUl)
azonositaniuk kell ahhoz, hogy a kévetkezd szobaba jussanak. A Grimoar keppel lefelé
tartia maganal ezt a kartyat. A lépés végéig a Grimoar barmikor megnézheti a kijaratkartyat.

Ezutéan a Grimoar felnlz két Ujabb illlzidkartyat és képpel felfelé a kddexre helyezi. Ezek
lesznek a kodex lapjai. A lepkejeldldket haszndlva a Grimoar ramutat 1 vagy 2
réeszletre ezeken a lapokon. A részleteknek Osszefliggésben kell  lennilk  a
kijaratkartyaval, mivel a varazslok ez alapjan probaliak azonosftani a kijaratkartyat. A
Grimoar haszndhatia csak az egyk, vagy mindkét lepkejeldldjét. Leteheti Sket
ugyanarra a lapra, vagy egyet a bal, egyet pedig a jobb oldalra. A lepkejedidket a
koron belllire kell helyezni arra a kartyara, amelyikre ramutatnak.
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Kijarat-
A Grimoar leteheti az egyk lepkejelolst a lap aljgra is. Ez azt jelenti, hogy a lap Kaﬁya ) ot
egésze a nyom, amely a targya, témaja vagy szine miatt, stb. ¢sszefligg a kijaratkartyaval. A kodex lapjei
Megjegyzés: miutan a lepkejeldld elhelyezésre keruit mar senki sem mozdithatja el Példa: Ebben a példdban a Grimoar Ugy dont,
azt (sem a Grimoar, sem a varazslok). hogy a jobb oldalon lévd tengerre mutat, ezze utalva a
A Grimoar nem mutathat mindkét lepkejeloldjével ugyanarra a részletre. vizre a kijaratkartyan. Ezutan a Grimoar elhelyezi a

masodik lepkejeloldt is a bal oldali képen lévd

. s o s ; ) ablakra mutatva.
Miutén a Grimoar elhelyezte a lepkejeldldket, a kijaratkartyat képpel lefelé maga elé,

a kodexet pedig a varazslok elé helyezi. A varazslok mostantdl szabadon beszélhetnek
a lepkejeldlokrdl, és megprobalhatiak megfejteni a jelentésiket.

Ak ) A




——— 3. lepes: arulokarfyak —— =

Megjegyzés: A Grimoarnak kell biztosftania ennek a Iépésnek a zokkendmentessegét. Nem kommentélhatja az arulé dontéset, és
nem szabad felfednie az arulé személyazonossagat. Nem beszélhet az aruléhoz, és Ugyelnie kell arra, hogy névtelen maradjon.

® [z alépés 3fézisbol all: e

A Grimoar utasftasara a varazslok becsukjak a szemUket,

Megjegyzés: nagyon fontos, hogy a varazslok becsukjak a szemuket. Na nem teszik, az csalasnak mindsul, mivel igy az
arulé személye kbnnyedén beazonosithato.

A Grimoar megkéri az arulot, hogy nyissa ki a szemet, majd kinyitia a kartyatartot és megmutatia azt az arulonak.
A Kartyatartoban 8 kartya van 1-8-ig szamozva. Az arulé célia, hogy 6sszezavarja a varazslokat azaltal, hogy olyan
kartyakat vélaszt, amelyek a kédex lapjain elhelyezett lepkejeldldk alapjan potencialis kijaratkartyak lehetnek.

Az arulo kivalaszthatja az elsd kartyat: egyszerlien csak mutassa az ujaival a kartya szaméat. A Grimoar ezutan leteszi azt
képpel lefelé a kijaratkartyara, majd azonnal egy Uj kartyat hiliz a kivalasztott kartya helyére a paklindl.

Az arulo ezutan kivélaszthatja a masodik kartyat. A folyamat ugyanaz, mint az elsé kartyanal. Ne felejtsetek el Uj kartyat hdzni a
kivalasztott kartya meguresedett helyére.

Ezutan a Grimoar bezarja a kartyatartot.

Megjegyzés: a kartyak kivalasztasa nem kotelezd, az aruld donthet Ugy, hogy nem vélaszt kartyat, ez esetben jelezze a
Grimoarnak hogy bezarhatja a kartyatartot,

Amint a Grimoar bezarta a kartyatartét, az aruld becsukja a szemét.
A Grimoar utasitasara mindenki kinyitia a szemet.

személyazonossagardl. A Grimoar nem szolithatia nevén az arulot és nem fordulhat felé beszéd kbzben. Az arulénak Gvatosan kell

@ Fontos megjegyzés: cbben a lépésben nagyon fontos, hogy a Grimoar €s az arulé ne adion semmilyen informacidt az arulo
mozognia, hogy ne adjon ki semmilyen hangot, amellyel magara vonhatna a jatékostarsak figyelmét.
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= —— 4. lepes: az ajto kivalasztasa —— —

A Grimoar most fogja a kijaratkartyat, €s az arulé altal valasztott kartyakat, és annyi kartyat hiz a pakliodl, amennyi ahhoz kell, hogy 6sszesen 6

iliziokartyaja legyen. (a csapdajelzdk befolyasolhatjak ezt a szamot). Ezutan a Grimoar megkeveri a kartyakat, €s odaadja a varazsloknak.
A varazslok képpel felfele leteszik a kartyakat az 1-6-ig szamozott Kijelolt helyekre. Ezeket a helyeket ,ajtoknak” hivjuk.

E lépés soran a varazslok megprobaliak azonositani a kijaratkartyat a tobbi illiziokartya kozUl. Meg kell vitatniuk a Grimoar altal hagyott nyomokat
(lepkejeldldk), és megprobaljak megfejteni hogyan kapcsolddnak a lepkejeldldk altal mutatott elemek a kijéaratkartyahoz.

Amint letették az elsd kartyat a tablahoz, a Grimoar megforditja a homokorat, és leteszi az elsé helyre (+0) az idévonalon (a kartyatartd hatoldalan). Ha
a homokora a 1épés befejezése eldtt lepereg, a Grimoarnak Ujra meg kell forditania azt, majd le kell tennie a masodik helyre, és igy tovabb. Minél
hamarabb sikerll a varazsloknak egyezségre jutni egy adott kartyardl, annal kevesebb csapdat kapnak a kévetkezd kdrben.

Amint a varazslok Ugy gondoligk, hogy megtalaltak a helyes kiératkartyat (amely passzol a Grimoar altal hagyott nyomokhoz), leteszik a
karakterzsetonjukat a hozza tartozd ajtd elé. A varazslok meggondolhatigk magukat, és attehetik mashova a zsetonjukat mindaddig, amig nincs vége

ennek a lépésnek.

A varazslok egyUttmuikodhetnek, és mindannyian valaszthatnak kilonbdzd ajtdt, hogy noveliek a csapat esélyét arra, hogy megtalaljak a helyes ajtot,
azonban ez kockéazatos, mivel a csapat minden olyan varazslo utan egy 6sszetartasjelzét veszit, aki rossz ajtot valasztott.

{4/ Minden varazslé vélasztott egy ajtét, és nem akarjak
meggondolni magukat. Bejelentik a Grimoarnak, hogy
a lépés veget ért. A homokora a jelenlegi helyén marad.

e 7 alépés 2 modon érhet véget: e

4=/ A homokdra lepereg az idésav utolsd mezdjen. A
Grimoar szdl, hogy ,ALLJ!"ezutan a varazslok mar
nem tehetik le a zsetonjukat. A csapat egy
Osszetartasjelzét veszit minden olyan varazslé utan, aki
nem ftette le a zsetonjat, ugyandgy, mintha rossz ajtot
valasztott volna.

Példa: a kék jatékos Ugy gondolja,
hogy a Grimoar &ltal hagyott nyomok
az ablakra és a sotétkék szinre
utalnak, melyek az 1-es szamu
kartyan lathatok, ezért a karakter-
zsetonjat ehhez az ajtohoz helyezi. A
zold jatékos a 4-es gjtdt vélaszija a
kerek ablak és a viz miatt, és biztosra
szeretne menni, hogy valaki ezt az
ajtot is valasztja. A piros és a
jatékos egyetért abban, hogy a 6-0s
szamU ajtd a helyes a hold és a
csllagok miatt.

A kédex lapjai




Amikor ez a lépés véget ér, a Grimoar az ajtok kozUl felfedi a helyes Kijaratkartyat. Ezutan az eredménytdl figgden az alabbi

folyamatot hajtja végre:

"

Helyes ajté

m.ﬁ-ﬂ

Ha a varazslok legalabb egy zsetont letettek a kijaratkartya
elé, akkor csapat egy szobaval elérébb 1ép. Mozgassatok egy
hellyel eldre a haladasjelzét. Ha a haladasjelzd a haladassav
utolso helyére kertll, az drszem csapddja a jatek hatralevd
részere aktivalodik (a jatéktabla jeldlésének megfelelden). A
csapda hatasanak leirasat a 12. oldalon talaljatok.

Ha a haladasjelzé az utolso helyen allt, és a varazsloknak
meég volt legalabb 1 dsszetartasjelzdie, a jaték véget ér. A
varazslok és a Grimoar gyoztek!

Minden varazslo, aki nem tette le, vagy rossz ajto elé tette
a karakterzsetonjat, elvesz egy osszetartasjelzét, (a
szintmérd bal szélérdl, majd ha az kifogyott, a sotét

tertletrdl) és a karakter-kartygjara helyezi. Azzal, hogy a

varazslok a karakterkartyan tarfjak az dsszetartasjelzéket, a

jatékosok nyomon kovethetik, hogy egy adott varazslo
hanyszor valasztott rossz ajtét a jaték soran. Ha az utolso

Osszetartasjelzd is lekertl a jatéktablardl, a varazslok
eltévedtek a konyvtarban, és az arulé megnyeri a jatékot.

Ha senki sem taldlta meg a kijaratkartyat, a csapat nem
haladt elére, a haladasjelzd nem mozdul a haladassavon.

Példa: Ebben a példadban a 3-as
szamu ajtonal van a kijaratkartya. Van
legalabb egy karakterzseton az ajtd
eldtt, ezért a haladasjelzé egy mezdt
elére mozdul. Ezutdn  mindegyik
jatékos, aki rossz ajto eldtt all, elvesz
egy Osszetartasjelzét a megfeleld
helyrdl, és a karakterkéartygjara helyezi.
A kék, a piros és a jatékos
elvesz egy-egy Osszetartas-jelzdt. A
csapat 3 Osszetartasjelzét veszitett, de
legalabb tovabbjutottak a kovetkezd
szobaba.




— 5. lepes: a kor vege

Minden hasznalt illiziokartyat el kell dobni képpel felfele a jatéktabla mellé. Minden csapdajelzd visszakertl a zsakba. A

Vademeles

Amint elfogy az utolsd dsszetartasjelzd a szintmérd vilagos tertletérdl a 4. lépés soran, a elkezdik keresni az

arulot a sorailkban: kezdetét veszi a vademelés fazis. A Grimoar nem vesz részt ebben a szakaszban. A vademelés fazis
az alabbiak szerint zajlik:

@ Forditsatok meg a homokorat. A

1 percUk van a megbeszélésre, mikdzben megprobaliak megtalaini az
arulot.

@ Mikor a homokara lepereg, haromig szamolva minden egyszerre ramutat arra a jatékosra, akirdl azt gondolja, &
az arulé.

Szamoljatok meg, hogy ki hany szavazatot kapott. A legtbbb szavazatot kapd jatékost megvadoltatok
@ (szavazategyenldség esetén az egyenld szamu szavazatot kapd jatekosok mindegyike vad ala kertl). Minden megvadolt

jatékos felfedi a hlségkartygjat. A tévesen megvadolt hlséges jatékosok utan a csapat 2-2 dsszetartasjelzdt veszit
(tegyétek vissza a dobozba). :

i/ Ha az arulét nem vadoltak meg, és még
maradt Osszetartasjelzd, kezdjétek Ujra ezt a fazist
az elejérdl (forditsatok meg a homokorat, stb.).

45/ Ha az arulét megvadoltak, felfedték, és még

mindig van &sszetartasielzd, lépjetek tovabb a

kovetkezd korre. Az arulo leveszi a zsetonjat a

tablarol. Mostantdl, egészen a jaték végélg az

arulonak mér csak a 3. lépésben (aruldkartyak)

lesz szerepe. A tovabbiakban nem vehet részt a
kdzti megbeszéléshben.

Megjegyzés: a hliséges jatékosok a tovabbiakban is részt vehetnek valamennyi lépésben, még akkor is, ha tévesen
megvadoltak dket.

. A jéték Vége

A jaték kétféleképpen érhet véget:

., .7 A jatékszabdly utasitésa alapian a haladasjelzdt elére
:;‘.'.; y k Kellene mozditani, azonban a jelz6 mar a sav utolso
£l mezdjen al (a sav Osszesen 6 mezdbdl al) és a
még van legalabb 1 dsszetartas-jelzdje: a

kijutottak a kényvtarbadl.

f2/Az UtolsO Gsszetartaselzd is lekerllt a jatektablarol:
eltévedtek és szétszorodtak a konyvtarban.

Az arul6 megnyerte a jatékot!
A és a Grimoar megnyerte a jatékot,
az arulo veszitett!

; visszateszik a
karakterzsetonokat a jatéktabla kozepére. Ezutan kezdddik a kdvetkezd kor az 1. 1epéssel: Kor eldkészitése.
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2 vagy 3 jatékos esetén nincs arulé. Hagyjatok
figyelmen kivll minden, az aruldval kapcsolatos
lépést és szabalyt.

Tovabba:

44
"

=>—— 2 jatekos —=

Kétids jaték esetén egy Grimoar €s egy varazslo
jatszik. A varazslo két karakterzsetonnal kezd:
egyik sajat magat, mig a masik a kisérgjét jelkepezi.
Helyezzétek a két zsetont a jatéktabla kbzepére. A

4. lépés soran (az ajto kivalasztasa), mindkét zsetont

hasznalnia kell. A két zseton lehelyezhetd ugyan-

ahhoz az ajtéhoz, vagy két kulonbozd ajtohoz is. A

lépés végén, ha a sajat zseton rossz ajto eldtt van,

2 Osszetartasjelzdt kell elvenni a jatéktablardl, ha a
kisérd zsetonja 4l rossz ajté elétt, csak egy l

Osszetartasezdt kell elvenni a tablardl,

. Ne hasznédljdtok a hliségkértyakat;

52 Minden korben kimarad a 3. 1épés;

{'_.w;.« Tavolitsatok el az dsszes lila csapdajelzét a
jétékbal;

{4/ Hagyjétok ki a vademelés fazist;

{4/ Ne tegyetek illiziokartyakat a kartyatartoba (az
idévonalra tovabbra is szUkségetek lesz).
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—e _¢ Csapdajelzok ds e — -

Minden csapda hatasa egy adott Iepés soran érvényesll. A csapdak megnehezitik a dolgat, hogy kijussanak a konyvtarbdl.

9

it/
Azonnal hiizzatok két tovabbi
csapdajelzét a zsakbdl.

Sotet ejszaka:

A Grimoarnak el kell dobnia
a kodex lapjain 1&vd képeket
és le kel vennie a
lepkejeloldket a 3. lépés
elejéen.

. 1/ , . € L% ;

+Barna csapdak (hatas: 2. lepes)
N M il 1

- ‘ Magikus kod:

felhomaly a folyoson o\ A lepkejeldick elhelyezése elbit
(piros szuro): g8 3 1Y 2 Grimoarnak ra kel tennie
A lepkejeloldk elhelyezése eldtt T o ”kgdex lapjaira 2 “nyomtatott
a Grimarnak ra kel tennie ' szirowet. /A HGRCICIEE

a kodex lapjaira a piros sz(iréket. mutathatnak a szdro elemeire.

. b ! 1aom i
JRSE NS T 2igl A plilanQo 1eszalif.
Egyesult pillangok: A pillang li

A Grimoarnak minokét lepke- A Grimodmalc 103

o6t ugyanara & képre MM lepkeisldisiet a lap  aljara kel
kell helyeznie, vagy ugyanannak - helyeznie. A masik  lepkejello
a lapnak az aljara. barhova lehelyezhetd.

Sotet varazslat;

Lila csapdak (hatas: 2. lepes)

Kemkedes:

Az arulé ket helyett legfeliebb 4 Kartyat N v A Grimoarnak meg kell mutatnia az arulonak a kijaratkartyat,

valaszthat a kartyatartobdl.

mieldtt az arulo kivalasztana a kartyait a kartyatartobdl,

Rejtett ajto:

A 4-es gftbhoz helyezett

kartya nem fordithatd fel. A
valaszthatjak ezt

az aftét ugyanugy, mint a

tobbit, de akartya a lépés

végeélg nem fedhetd fel.

Veszelyes szoba:

« Zold csapdak (hatas: 3. lepes) »

Eltuno szoba:

Helyezzétek az eltind szobét az _ 1 Nagy szoba.
idévonalra. Ez helyettesiti  az A Grimoar kivesz egy tovabbi

eredeti idévonalat a kor végéig. s 8 kartyat a paklibol (hasznaljatok a
oy ajtot).
Lezart ajtok:

Ahelyett, hogy egyszerre fednétek fel a kartyakat, a
egyesével forditjigk fel dket. Amint egy ajtot felfedtetek, minden

A 4. |epé8 soran SZémOHétOk meg a ,A - g 2 . ’ aki még /ﬂerﬂ/ helyezte el a Zsetonjét, el kell
altal kivlasztott rossz ajtdkat, és vegyetek le - dontenie, hogy ezt az ajtdt vélasztjia-e. Ha nem, akkor ebben a

annyi Osszetartasjelzét a tablardl (tegyétek vissza

ezeket a jaték dobozaba).

koérben mar nem teheti a zsetonjéat ehhez az ajtéhoz. Amint minden
elhelyezte a zsetonjat, hajtsatok végre a 4. lépést.
Megjegyzés: ha akkor feditek fel ezt a csapdat, amikor
az "érszem" aktlv, egy kartya felforditasa utan szamoljatok haromig.
Minden jatékos, aki ezutan ezt az ajtot valasztja, rateszi a zsetonjat.

— Kiilonleges csapda: az orszem —— <=
3

Az drszem csapddga nem egy csapdajelzd. Minden korben  érvényestl  a y Nincs hatéSI
hatasa, ha ahaladésjez6 a sav utols6 mezejéen al. Amikor a csapda aktivalodik ‘ . :

a semmilyen moédon sem  kommunikéhatnak egyméssal. Raadasul Ennek a jelzonek nincs
ahelyett, hogy letennék az egyk ajtd elé, a csak egyszerlen a kezlkbe veszk a ' 7 hatasa.

zsetonjukat, amint eldontottek egyénileg, hogy melyik ajtoval tesznek probat.

Amikor mindenki kezébe vette a zsetonjat, minden haromig szamolva

egyszerre teszi le a zsetonjat a valasztott ajto elé.

. ]2 Avee




