Ragami

Jatékosszém: 2 - 4 jGtékos. Eletkor: 10 éves és felette. Jaték idétartama: 60 - 90 perc.

BEVEZETES: Minden kultirdban vannak olyan mitikus lények, akik védik az embereket, és segitik megoldani a problémdaikat.
Ezek a Iények gyakran szérnyas emberalakot viselnek, &s Orangyaloknak vagy Ragamiknak hividk dket. Ebben a jétékiban minden
jatékos egy Ragami szerepét veszi fel, aki mindenfelé jér egy varosban: a jatéktdbldn. Ebben a varosban mindig vannak
problémakkal kiizdd emberek, akiknek segitségre van sziikségltk a konfliktusaik megolddsdhoz. Vannak még mds Ragamik,
Szentek és Démonok, akik vagy akaddlyozzdk, vagy segitik a konfliktusok megolddsat.

A jaték célja és a jaték vége Fontos fogalmak

Amelyik jatékosnak a legtdbb Erénypontja
lesz a jaték végén, az nyer. A jaték an-
nak a forduldnak a végén ér véget, amikor
a kdvetkezdk egyike bekdvetkezik:

- egy jatékos eléri a 30 EP-t

vagy

- a helyszin korongok elfogynak.

Az utolsd forduld végén, az a jatékos,

aki a legtébb konfliktust oldotta meg.
kap még 7 EP+ pluszba ahhoz, amit mdar
gyUjtott. Aki a masodik legtdbb konfliktust
oldotta meg, az 4 extra EP-t kap.

Ha holtverseny lenne az &sszes EP kiosztdsa
utdn, akkor, aki k&zUIUk a legtdbb konfliktust
oldotta meg. az nyer. Ha még mindig doén-
tetlen az &llds, akkor megosztva nyernek.

Erénypont (EP) - a j&tékosok dltal, a
jaték soran gyUjtott pontok.

Erdpont - ezeket a pontokat a jatékosok
a konfliktusok megolddsdhoz hasznaljak.

Fordul6 - Egy forduld tébb kérbdl all.

Jatékelemek

Ez a szabdlyflzet
Egy jatéktabla

6 Konfliktuskocka :
3 akcidkocka O
1 Erbkocka

4 Erénykocka
(egy minden
jatékos szinben)

33 akcidkartya

1 nagy kocka - 4 Rogolmi
Kezdbjatékos ' (egy minden
kocka = jatékos szinben)
30 fehér kocka

4 Szent

(egy minden
jatékos szinben)
4 Megoldott konf-

liktuskocka 30 helyszinkorong,

1-t61 30-ig

(egy minden szdmozva.

jatékos szinben) Megforditva
"Ragaminak filos
az atjaras”
korongként
mkadik.

4 EPjelzb )

(egy minden 6 bémon

jatékos szinben)

A jatéktabla és az elokésziiletek

1 - A tdbla egy vérost dbrdzol az utcdival és hdztdmbijeivel. Az
utcdkon szaggatott vonald négyzetek vannak, itt kdvetkeznek be
a konfliktusok. Ha a Ragamik, a Szentek vagy a Démonok az
utcadkon mozognak, akkor azt ezekben a négyzeteken &t teszik.

2 - A h&ztdmb egy olyan ferllet, ami utcdkkal
van kérbezdrva és egy épulet is van benne.
Csak egy Ragami mehet be a hdztdmbbe,
vagy mehet at rajta. Minden héztémbbel tébb
konfliktusterUlet is szomszédos. A példdban a
6-0s haztdmbbel szomszédos terlletek (No.12,
14, 15, 18, 19 és 20).

3 - Ide kerllnek a felhasznalt vagy eldobott lapok.

4 - Tegyétek az EP jelzbket &s a megoldott konfliktuskockdkat a
nulléra az EP sGvon, és tegyétek dgy a helyszinkorongokat képpel
lefelé, hogy mindenki elérje! Tegyétek a fehér kockdkat és a dé-
monokat a kézponti talonba, és az Erékockat a tablaral

5 - Dobjatok a 6 fekete konfliktuskockéval, és véletlenszerlen
vélasszatok mindegyik konfliktushoz egy helyszinkorongot. Tegyétek a
6 konfliktuskockat a hozzdjuk tartozd helyszinkorongokkal a tébléral
Igy most lesz 6 konfliktusotok a tabla 6 kiilénbdzd helyszinén, ami
megegyezik a konfliktuskocka mellé tarsitott helyszinkorongokkal.




6 - HUzzatok véletlenszerlien 4 helyszinkorongot, és tegyetek 1-1-
démont a tébldra a korongokkal megegyezd helyszinekre! Mind-
egyik démonhoz a helyszinkorongot is le kell tenni.

7 - Minden j&tékos valaszt egy szint (sérga, zold, kék vagy lila).

Vaélasszatok kezddjatékost, és & kapja meg a nagy fehér kockét. A
2., 3., 4. jatékos az dramutatd jardsa szerint kdvetkezik sorba.

8 - Minden jatékos kap 3 akcidkartydt, amibdl EGYET kivalaszt, ket-
16t eldob, letéve ezeket a felhaszndlt kartydk zéndjdra.

9 - A kezdbjdtékossal kezdve, minden jatékos leteszi a szinének meg-
felel® Szentet egy utca helyszinére (bdrmelyik szaggatott négyzet).
E szakasziban NEM jdr kocka a Szentek konfliktusra tételéért.

10 - A 2. jatékossal kezdve minden jatékos az 1-es értékkel
felfelé leteszi az erénykockdjat valamelyik hdztémbre.

Kerllhet egynél t&bb kocka is ugyanarra a hdztémbre.

Koszénet az 6sszes jatékosnak aki tesztelte a
jatékot és segitett tokéletesitenia jatékot:
Bernardo Teixeira de Abreu, Pedro Teixeira de
Abreu, Alexandre Oliveira Carvalho, Francisco
Seruya, Maria Jodio Teixeira de Abreu, Tiago
Cordovil, Pedro Coelho, Pdr. Nuno Coelho,
Miguel Marques, Miguel Pinto (Palanolho). lago
Sousa, Dimitri Dagot, Susana Dagot, Rodrigo
Trocado, Diogo Charters Monteiro, Diogo
d’Orey, Rodrigo d'Orey, Francisco Melo Rego,
Sara Aradjo, Frederico Herédia, Sénia Rebeca,
Pedro Mendanha Dias, Susana Rosa, Marcelo
Ferreira, Maria JoGo Namorado, Nuno Silva,
Paulo Maia, Catarina

gqgami

11 - A 3. j&tékossal kezdve leteszi mindenki a Ragamijét egy
héztémbre. A jaték kezdetén egy hdztdmbdn csak 1 Ragami
lehet.

12 - A 4. jatékos (az utolsé jGtékos) dob a 3 akcidkockaval.

Minden piros 1-ért elvesz egy démont a talonbdl (ha van még oft),
és leteszi valahova az utcdra. Végul a jatékos atforgatja a piros 1-
es kockat olyan értékre, amilyenre szeretné (bdarmilyen értékre,
KIVEVE a piros 1-est), és leteszi mindhdrom kockdt a jétéktabla
akcié-tablazatéra.

A kezddjatékos most kezdi a jatékot az elsd forduldval.

%

Cruz, Salomé Afonso, Diogo Figueira, Carlos
Santos, Jodo Delgado, Ghislaine Franco, Firmino
Martinez, Miguel Angel, José Gama, Paulo
Augusto, Pedro Caste, Pedro Dominguez, Juan
Lugue, David Ferrero, Rafael Saiz, Angela Ruiz,
Sénia Santos, Pedro Aleixo, Jodo Lameira, JoGo
Verissimo, Ricardo Rodrigo, Teresa Mendonga,
Paulo, David Domingues, Rick Thornquist, Kris
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Prieto Gomez (Spain) and Jonathan Franklin
(USA). Tobb teszt, javaslat és fantasztkus Stletek
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Fordulé el6készitése (Az elsd kivételével minden forduléndl)

1 - A kezdbjatékos atadja a nagy kockdt a téle balra Glének.
O lesz az Gj kezdbjatékos.

mnuna

2 - Atdablan 16vd dsszes konfliktuskockdt 1-gyel meg kell
névelni.

aﬂ

kdzponti talonba kerdl. Tegyetek egy helyszinkorongot a “Ragaminak
filos az atjaras” felével felfelé erre a helyszinre. Innentdl kezdve
R mik nem mehetnek itt &t, dllhatnak itt m

dos héztdmbre, a jatékosuk dénti el, hogy melyikre.
3 - Noveligtek meg a t@blan 1évé erénykocka értékét eggyel, plusz

Ragamik szadmaval!

Ebben a példédban a forduldnak vége,
és igy a sarga és a zold kockat 1-rél 4
pontra kell névelni.

+ 1 pont, mert a forduldnak vége

+ 1 pont a sGrga Ragamiért

+ 1 pont a lila Ragamiért

4 - Dobjatok a kdzponti talonban talél-
haté &sszes konfliktuskockaval (ha van oft),
és mindegyik dobott kockéhoz hdzzatok
egy helyszinkorongot.

Tegyétek a kockdat és a korongot a

helyszinkorongon feltlintetett helyre. ( ) @

Az a konfliktuskocka, omifo 7-es érfkre kllene allitani, a

Azok a Ragamik akik épp itt voltak, atkerlilnek egy szomszé- :

az adott haztémbon, vagy vele szomszédos helyszinen taldlhatd :

5 - A jatékosok atvalthatjak az erénykockdjuk értékét erény-
pontra. Minden 3 kocka pont = 1 EP

a=1EP

Valamint a jatékos atteheti a kockdjat masik héztémbre. Ha
a kocka étkerll, akkor az értéke 1-re valtozik.

Ha a jatékosnak a kockdja nincs a tablan, akkor felteheti 1-es :
értékkel barmelyik hdztdmbre. Nincs korléfozva az egy hdztémbdn

tartézkodd erénykockdk szdma.
BE0)
\

Mindegyik piros 1-es kocka miatt a jétékos elvesz egy démont a
kdzponti talonbdl (ha van oft), és leteszi valamelyik helyszinre az
utcan. Végul megvdltoztatja ezeknek a kockdknak (piros 1-es)
az értékét az dltala kivant értékre KIVEVE a piros 1_értékre, és
leteszi dket a tébla akcio-tablazatéra.

B

! Ebben a példdban oz Gj 4. j&tékos az akcidkockakkal Test, 5
Ost és 4-est dobott. Az 5-0s és 4-es értékl kocka azonnal oz :
i akcistabldazatra kerdl, o jatékos dltal vélaszioft akciéra. Mivel |
az egyiken piros 1 volt, a jatékos elvesz egy démont a talon-
bél (ha van oft), és leteszi a tabldra. Ezutdn megvaltoztatja a
! kocka értékét (kdtelezd). A 3-as ériéket valasztja. Ezutdn lefeszi
i akockéta megmaradt akcidterlletre. :

6 - A 4. jgtékos dob a 3 ak-
cidkockaval, és leteszi dket a
tablara.

7- A kezdbjatékos kezdi az Gj fordulét.

Fordulé attekintése és a fordulé vége

A kezdbjatékossal kezdve, és haladva az dramutatd jardsa szerint, minden jatékos végrehaijt:

- Egy akciét valamelyik akcidokockdval (Iasd a zéld rész)
- Barmennyi kartyaakciét, amit a jatékos végre tud és akar hajtani (Iasd a lila rész)

A jatékos donti el, hogy milyen sorrendben hajtja végre az akcidkat. Kijatszhat akcidkartydt az akciékocka haszndlata eltt
és/vagy uténa is. A jatékosoknak nem kell végrehajtania minden akcidt, sem a kock&ét, sem a kartydét.

A kezddjatékos kére utdn a 2. jatékos jon, stb., addig folytatjak, mig mindenki nem passzol, vagy mert nem tud, vagy
mert nem akar tébb akciét végrehajtani. Amint minden jatékos passzol, a forduld véget ér.




; Ragamt

Akciékocka

Az akcidkockdk az akcidé-tablazatra kerlinek még a forduld eldkészlleteinél. A kockdk értéke megmutatja, hogy az adott
akciét hanyszor lehet végrehaijtani a forduld sorén. A kérében minden jétékos valaszthat, hogy a jétékidbla 3 akcidjanak
egyikét hajtja végre, vagy az egyik akcidkockdt a Ragamija mozgatdsara haszndlja. Amint a jatékos felhaszndlta VALAME-
LYIK akcidkockdt a kérében, onnantdl akciét mar csak az akcidkartydival érhet el. Miutdn haszndlt egy akcidkockat, a

kocka értékét 1-gyel csdkkenteni kell.

Ha a kocka értéke 1 (piros), akkor mar csak 1 akcidt lehet végrehajtani azzal a kockdval. Ha ezt az akcidt is felhaszndlték, akkor a
kocka lekerdl a téblézat alsé részébe, jelezve, hogy a forduld hatralévd részében nem haszndlhatd. Néhdny kartya jelent kivételt, amik
lehetévé teszik bizonyos, a tébldzatban megadott akcidk végrehajtdsat. A jatékosok dgy is ddnthetnek, hogy nem hajtanak végre

akcibt.

KartyahGzés

Lépés egy Szenttel ES 16pés egy

vagy
a Ragami mozgatdsa.

Kisérlet egy konfliktus megolddasdra

Démonnal vagy Uj démon
felrakdsa

vagy
a Ragami mozgatdsa.

i Amint ezt az akciét felhaszndltdk, ezen a
i kockdan nem marad tébb akcié. Ezek az
' akcidk majd csak a kévetkezd
forduldban lesznek Ujra elérhetbek.

( Erépontok haszndlata)

vagy
a Ragami mozgatdsa.

Ezen a kockdn 4 akcié maradt, amit fel lehet
haszndlini konfliktusmegolddsra, vagy egy
Ragami mozgatdsdra. A kovetkezd jatékos
haszndlatkor ezt az értéket 3-ra csdkkenti.

Akcickocka - Mozgéas a Ragamival

A jétékos CSAK bizonyos szabdlyoknak
megfeleléen 1€phet a Ragamijaval:

» A Ragamit NEM LEHET azonos szinl Szent-
tel egy helyszinre tenni, azonban &t-
mehet k&ztUk.

(4 7= » A Ragami NEM mehet &t vagy nem lehet
a mozgdsdnak a vége olyan helyszinen,
ahol "Ragaminak tilos az &fjéards” korong
talélhaté.

A Ragami barmelyik sargdval jeldlt helyre 1€phet. A Ragami NEM
i (pirossal jeldlve): ugorhat egy nem szomszédos héztémbre, fe- :
i jezheti be a mozgdsat azonos szinli Szenttel egy helyen, és olyan

helyen, ahol "Ragami filos az &tjaras” korong van.

» A Rogami legfeljebb 4-et Iéphet.

» A Ragami dtmehet az utcdkon és a hdztémbokan. Atugorhat egy
héztdmbrdl egy vele szomszédos mdasikra, anékul, hogy atkelne az
utcén. Ha egy hdaztdmbrél egy utcai helyszinre 1€ép, akkor ennek a
helyszinnek szomszédosnak kell lennie az adott hdztémbbel.

» Csak két Ragami lehet az utca ugyanazon helyszinén. Az egy
haztémbodn tartdézkodd Ragamik szdma nincs korlatozva. (A hdztdém-
boénként 1 Ragami korldt csak a jaték elbkészileténél érvényes).
»Ha egy Ragami mozgdsa olyan helyen ér véget, ahol csak
Démonok vannak, akkor ezek visszakerllnek a t&blarél a talonba,
és a jatékos 1 EP-t nyer minden démonért, ami azon a helyszinen
volt. Lasd “"EP-k gyUjtése” részt a 7. oldalon.

A sé@rga Ragami két mezét lép,
és a mozgdasat olyan helyszi-
nen fejezi be, ahol csak egy
Démon van. A sarga Ragami
1 EP-t kap, leveszi a Démont a
téblardl, és visszateszi a talon-
ba.

A forduld végén, ha a Ragami olyan hdztémbdn all, ahol van
egy erénykocka, vagy egy erénykockdaval szomszédos helyszinen,
akkor az erénykocka értéke minden egyes ilyen Ragami miatt

eggyel n6 (Iasd 3. oldal - Forduld eldkészitése). a @ a



Akciokocka - Lépés egy Szenttel ES Iépés egy Démonnal vagy egy

Démon lerakdsa

A jatékos BARMELYIK Szenttel (b&rmilyen
szin() léphet, a kévetkezd szabdlyoknak
megfelelben:

» A Szent CSAK oz utcdkon mozoghat, a
szaggatott vonall négyzetek kozoitt.

» A Szent nem kerllhet oda, ahol az akfudlis
jatékos Ragamija all, de dtmehet azon a
helyszinen.

» A Szent nem léphet azonos szZinG Ragamihoz.

» Amikor a jatékos egy Szentet konfliktusra tesz (ahol fekete kocka
van), akkor kap 1 fehér kockdat. Fontos: nem a Szent tulajdonosa
szerzi a kockdat. Az kapja, aki mozgatta a Szentet.

» A Szent barmilyen irGnyba mehet. Minimum 1-et kell 1€pnie,
maximum 4-et.

» A Szent NEM fejezheti be ugyanazon a mezén a mozgdsat,
ahonnan elindult.

Miutdn I1épett egy Szenttel, a j&tékosnak vagy lépnie KELL egy
Démonnal, vagy egy UGjat KELL tennie a téblara (egyiket kell
vélasztani), a kévetkezd szabdlyoknak megfelelben:

» A Démon CSAK az utcdkon mozoghat, a szaggatott vonald
négyzetek kdzoitt.

» A Démon bdrmilyen ir&nylba mehet. Minimum T1-et kell Iépnie,
maximum 4-et.

» A Démon NEM fejezheti be ugyanazon a mezén a mozgdsat,
ahonnan elindult.

» Ha a jatékos agy dont, hogy egy, a talonbdl felvett Démont
(ha van oft) tesz le, akkor bdrhova teheti az utcan.

Nincs korlédtozva az ugyanazon a mezén allé Szentek és Démonok
szdma.

A sarga jatékos a Szent mozgatésa mellett dént. A kék Szentet vélasztja, és a 29-es konfliktusra Iép. Mivel ratett egy Szentet egy
konfliktusra, nyer egy fehér kockat. A kék Szentet nem teheti a 23-as konfliktusra, mert a Ragamija oftt dll. Ezutén a 19-es helyszinen allé
Démonnal [ép, és ugyanerre a konfliktusra teszi. A 19-es helyszinen &llé Démon mozgatdsa helyett, a jatékos valaszthatta volna azt is,
hogy elvesz egy démont a talonbdl (ha van oft), és egybdl a 29-es konfliktusra teszi.

Akciokocka - Kartyahlzas

Ezzel az akciéval a jatékos csak kartydkat kap. Ez NEM arra van, hogy haszndlja a kéartydkat.
Kérjuk, olvassatok el a lila részt a “Kartyaakcidkat” a 7. oldalon, hogy megtanuljétok hasznéini kartydkat.

Ha a jatékos ezt az akcidt valasztja, akkor hlz 3 kartyat, és ebbdl csak 1-et tarthat meg.
A dobott lapok képpel lefelé a tabldra kerlinek.
A jatékos leghamarabb a kévetkezd kérben haszndlhatja a most vdlasztott lapot.

A jatékosnak nem lehet 3 lapndl tdbb a kezében. Akinek mér van 3 lap a kezében, az is hdzhat kértydkat, de
vagy dobnia kell vagy fel kell hasznalnia egy lapot elébb. Ha a hdzépakli kifogy, akkor meg kell keverni a

dobépaklit (amelyik képpel felfelé van), és képpel lefelé a tabldara kell tenni.

Akciokocka - Konfliktusakcidé és az Erépontok haszndlata

Ahhoz, hogy ezt az akciét valaszthassa, a
jétékos Ragamijanak olyan helyszinen kell
lennie, ahol konfliktus van (fekete kocka).

A konfliktus megoldésdhoz a Ragaminak
annyi vagy tébb Erépontot kell kijatszania,
mint annak a konfliktusnak oz értéke, amit

meg akar oldani. A konfliktus értékét a Konfliktuskocka értéke, és
az adott helyszinen d&llé Démonok szdmdnak &sszege adja
meg. A jatékos Erbpontot 6 kuUldnbdzd médon kaphat. Tébb
modszert haszndlhat egyszerre:

1 - Fehér kockdk oz erején.
Egy kocka =1 Er6pont.




6 Ragami

2 - Akcidkartydk erépontokat érnek.

3 - A Szentek, amik az adott konfliktus helyszinén allnak.
Minden Szent automatikusan hozzéjarul 1 Eréponttal

(a Szent NEM ad semmilyen kockét.) Ha a konfliktust megoldottak,
akkor a Szent(ek) tulajdonosa(i) kap(nak) 1 EP+. Ne felejtsétek,

hogy ugyanolyan szinG Szent és Ragami
NEM d&llihat egyUtt ugyanazon a helyszinen. @ t ‘ ‘
4 - Ha a konfliktus helyszine olyan h&ztémbhdz csatlakozik, amin

a jatékos Erénykockdja van, akkor fel- a @ a
haszndlhat pontokat errél a kockardl.

Meg kell valtoztatnia a kocka értékét, csdkkentve a felhaszndlt

pontokkal. Ha az eredmény nulla, akkor a kockdt le kell venni a
téblardl, és visszakapja a tulajdonosa. Majd csak a forduld végén

teheti vissza egy hdztémbre.
= Q

6 - Erdkocka haszndlata. A jatékos akkor haszndlja ezt a kock-
&t, ha azt akarja, hogy plusz erépontokat kapjon. Azonban
ha a kockdt haszndlja, akkor maés forrdsokbdl nem adhat
hozz& erépontokat. A jatékos dob a kockéval. Ha az

5 - Egy 2. Ragami jelenléte a konfliktus helyszinén
automatikusan hozzgjérul 2 Eréponttal a konfliktus
megoldasdhoz. A segité Ragami kap 2 fehér kock-
at a kdézponti talonbdl, ha a konfliktus megoldddik.
Ne felejtsétek, hogy 2-nél t6bb Ragami nem lehet
egy konfliktusban!

il

:
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eredmény tobb, mint amennyi szlkséges, o megmaradt pontok
toriédnek, és nem kapja vissza 6ket. Ha a konfliktus megolddsa
sikertelen (az erdkocka nem mutat elég erépontot), akkor a jétékos
azonnal visszavonul a Ragamijéval a konfliktus helyszinérdl egy
szomszédos héztémbre.

Nem vesziti el a kockdkat, kartydkat vagy az erénykockardl a
pontokat, amiket erépontszerzésre haszndit fel.

Ha a jatékos megold egy konfliktust, akkor CSAK a konfliktuskocka
értékét nyeri meg (nem szémit, hogy mennyi erépontot kellett a
jatékosnak felhaszndinia a konfliktus megolddsdhoz). A fekete
kocka visszakerUl a talonba. A helyszinkorong marad a helyszin-
en. A kartydk és a fehér kockdk visszakerllnek a kdzponti talon-
ba. A jatékos a kocka értékét hozzdadja (és csak a kockd&ét) az
Erénypontjaihoz a sévon, és egy mezét elére 1€p a kockdval, ami
a megoldott konfliktusai szdmdét mutatja.

- /—_--~\\
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A sarga jatékosnak 6 EP-je volf, és 4 megoldott konfliktusa. Megold
i egy Ujabb, 4-es értéki konfliktust. Elérelép az EP jelzdjével a 10- i
i re, és l-et 1ép elére a megoldott konfliktusakat jeldlé kockdjé- i
i val. E

Ennek a konfliktusnak a megolddsdhoz
a z6ld Ragaminak 2 erépontra van
szlksége. A konfliktusmegoldds akciét
valasztja, és az Erénykockdjdval oldja
meg az e-sefet, felhaszndl réla 2 pon-
fot.

Visszateszi a fekete kockdt a talonba,
kap 2 EP4, elérelép a zold kockaval
egyet (megoldoftt konfliktusok sz&dmay), és
csOkkenti az Erénykockdjénak az értékét
2 ponttal.

Ennek a konfliktusnak a megold&sdhoz

a z68ld Ragaminak 3 erdpontra van :

szUksége = Konfliktuskocka értéke 2 + 2
Démon - 1 Szent.

A konfliktusmegoldds akciét vdalasztja,

és 3 fehér kockdja felhaszndldsaval old-

jo meg az esetet. Visszateszi a fekete
kockdt a talonba, a fehér kockékat a
kdzponti talonba, kap 2 EP-, elérelép a
z6ld kockaval egyet (megoldott konflik-
tusok szdma).

Megjegyzés: a jatékos 3 erdpontot
haszndlt fel, de csak 2 EP-t kapott.

A sarga jatékos kap 1 EPt (mivel a
szentje részt vett a konfliktusban).

Ennek a konfliktusnak a megolddsdhoz
a z6ld Ragaminak 1 erépontra van
szUksége = Konfliktuskocka értéke 2 + 1

i Démon - 2 pont (a kék Ragami miatt).

1 pont hidnyzik! Vdllalja a rizikdét, és az
erbkockdat haszndlja. Az eredmény 1.
SikerUlf! Visszateszi a fekete kockdat a
talonba, kap 2 EP-, elérelép a zdld

i kockaval egyet (megoldoft konflikfusok

szdma).

A kék jatékos kap 2 fehér kockdat a
kézponti talonbdl (mert

: a Ragamija részt vett a O O

konfliktusban).




Ranami ]

A jatékosok ANELKUL haszndlhatjék oz akcidkartydikat, hogy a tébla volomelylk okmokookojo’r hosznolnak Nincs korlotozvo a jatékos
dltal egy koérben kijatszhatd kartydk szdma, de ahhoz, hogy kijatssza a kartyd
jatékosok a kartydkat az akcidkocka akcidja eldtt és utdn is haszndlhatjdk. A kcr’ryok hosznolo’rohoz kovessetek a leirast (Iosd 8. oldal),
és tegyétek a kijatszott lapot képpel felfelé a tabla Dobott és felhaszndlt kartydk terlletére.

Plros héromszog:
egy konfliktus megoldasakor a jatékos csok
:EGY piros hdromszéges kartyat haszndlhat.

EP-k gylijtése Hogy juthattok

Fehér kocka:
% ez a kartya beadhaté fehér kockaként,
ahelyett, hogy az akcidjat haszndlndk.

fehér kockakhoz?

4 - Ha a Szent olyan
helyszinen tartézkodik, ahol
megoldanak egy konfliktust,
akkor a tulajdonosa kap 1
EP-.

A jatékos 6 klldnbdzd mbdon juthat EP-hez:

A fehér kockdk nagyon fontosak a
jatékosoknak, mivel vellik lehetéséguk van a
konfliktusok megolddsdra és néhdany
akciékartya is haszndlja.

1 - Fehér kockdakat cserél be
EP-re. Minden pér kocka =1
EP. A jatékos ezt a cserét
bdrmikor végrehajthatja a

kére sordn, és a jaték végén 5 - A kére sordn (nem kell a . 3 féle lehetéség van a fehér kockdak
is. forduld végéig varni) a ﬁ' m szerzésére:
jé}’rékos G,kCié elk('jllfése nél/k .UI - ﬂ Tegyél Szentet konfliktusra!
vélthat &t az Erénykockdja | e § yp +1 , o
"= Amikor a jatékos letesz egy Szen-

értékébdl pontot  EP-re.
Minden 3 pont = 1 EP.
Ha a kocka értéke 3, és igy lecsdkken 0-ra,

akkor a kocka lekerll a téblarél, és vissza- ikt Szentet. ahol mé o )
kapja a jétékos. A forduld végén a kocka iusra szentet, ahol marvan egy kagami.

. b ez Ugyancsak nem lehet a Szentet vele
Tébb démon azonban lehet. (rafeltehetd afabiara. megegyezé szinll Ragamihoz tenni.

A Démonokat ezutan ‘“kipurgdljak”, és

lekerlinek a tablarél, vissza a talonba. 6 - A jaték végén, a legtdbb
A jatékos 1 EP+t kap minden “kipurgdlt”  megoldott konfliktussal
Démonért. rendelkezd jatékos kap 7 ex-
tra EPt. A mdsodik legtébb
konfliktussal bird 4 EP-t szerez.
A harmadik és negyedik jatékos nem kap
semmilyen bdnuszt. Dontetlen esetén, a
holtversenyben alldk mindegyike megkapja
a pontot. Példa: Ha legtdblb megoldott kon- Akcibékartyakkal.

fliktusa két jatékosnak van, és a két masik a +! Bizonyos kdartydk adhatnak a
masodik legtébbet oldotta meg, akkorazelsd  jatékosnak fehér kockdkat, ha egy adott
helyen holtversenyben allé mindkét jatékos  aqkcidt valaszt.

7 EP-t kap, a mdsodikak pedig 4-et.

2 - Ragamijénak mozgdsa
olyan helyen ér véget, ahol
csak Démonok vannak
(nincs konfliktuskocka vagy
masik Ragami vagy Szent).

tet (nem szlkséges a sajdt szinében) egy
konfliktusra, akkor kap egy fehér kockét.
Azonban a j&atékos nem tehet olyan kon-

+2 Ha a Ragamid részt vesz egy

masik Ragami konfliktus
megolddasdban. A segitségedért (a Raga-
mid eréponttal jarult hozzd), kapsz 2 fehér
kockat a kézponti talonbdl,

3 - Konfliktusok megoldésa.
A jétékos a konfliktuskocka
értékével megegyezd EP-t
kap.

Az erdokocka ‘ (Opciondlis szabdly) A jatékosok megegyezhetnek abban, hogy nem haszndljék ezt a kockat és a 6-os Iopo’r.§

; Szabdlyok 2 és 3 jatékos esetére

3 jatékos esetén mind a 4 Szent elkezdi a jatékot. Azt a Szentet, ami nem tartozik egyik jatékoshoz sem, azt véletlenul kivalasztott
helyre tegyétek (helyszinkorongot haszndljatok) a tablan az elékészlletek sordn. Minden mas szabdly valtozatian.

i 2 jatékos esetén mind a 4 Szent elkezdi a jatékot. Azt a 2 Szentet, ami nem tartozik egyik jatékoshoz sem, azt véletlenul
kivalasztott helyre tegyétek (helyszinkorongot haszndljatok) a tablan az elékészlletek soran. A jatékosok még hasznalhatnak
egy harmadik, semleges Ragamit. Ezt a Ragamit barmelyik jatékos haszndlhatja, és csak a konfliktus megolddsdban ftud
segiteni. Miutén kivalasztottdk a kezddjatékost, mindkét jatékos leteszi a jatékelemeit a kdévetkezd sorrendnek
megfeleléen: A kezddjatékos leteszi a Szentjét, és az Erénykockdjat. A mdsik jatékos leteszi a Szentjét, az Erénykockdjét,
a Ragamijét és a semleges Ragamit. Végul a kezddjatékos is leteszi a Ragamijat. Az itt IGthaté kartydt ne haszndljatok 2
jatékos partiban. Minden mas szabdly valtozatlan.




Lépj 2 Szenttel!
Mindkét Szent legfeljebb
4-et Iéphet.

» Nem teheted a Szenteket
ugyanarra a helyszinre, ahol
a Ragamid van.

» Kapsz 1 minden Szentért,

ami NINCS konfliktusban és belép egy

konfliktusba.

2

Lépj 2 Démonnnal!
Mindkét Démon legfeljebb
4-et Iéphet.

» Nem teheted a Démonokat
ugyanarra a helyszinre, ahol
a Ragamid van.

» Kapsz 1 O minden Démo

nért, amit kiveszel egy konfliktusbdl és nem
csatlakozol vele masik konfliktushoz.

Cseréld meg a Ragamid
helyszinét egy masik
jatékoséval!

» Adj 1 O a sajatodbdl
annak a jatékosnak, akinek
a Ragamijat felcserélted a
fieddel!

‘ommmemmamn | Kapsz 1 O

a kdzponti talonbdl min-
den Ragamiért,
ami nincs konfliktusban, .

» A sajat RAGAMI-d nem
szamit.

Megjegyzés: 2 jatékos esetén a sem-
leges Ragami nem szamit.

Lépj a Ragamiddal
legfeljebb 4-et!

Megjegyzés: 2 jatékos
esetén a semleges
Ragami tud [épni ezzel a
kartyaval.

Raganmit

Kartya magyardazatok

» Fizess 1

Kétszer dobj az erbkoc-
kéval! Mindkét értéket add
hozzd az erdpontjaidhoz!

» Ez a kartyat a kockadobds
ELOTT kell kijatszani.

» Ez a kértya mindig dobdsra
kerdl, mindegy, hogy a kon-
fliktust sikerllt-e megoldani
vagy sem.

No6veld a konfliktuskockat
legfeljebb 2 ponttal!

vagy

Csokkentsd a konfliktus-
kockdt legfeljebb 2 ponttal!
» A kocka értéke nem lehet
6-ndl tobb, és 1-nél kisebb.

Haijts végre egy konfliktu-
sakciot!

» Fizess 1
a sajatodbdl a
kdzponti talonba.

1 extra akcié EGY
akciékockaval

» Haszndlhatsz olyan akcidt,
ami nullén ail.

» Csdkkentsd az egyik kocka
értékét 1-gyel (ha lehet)!

a sajétodbdl a

kézponti talonba.

10

Noveld az utolsd
jatékos pontjait 1 EP-
vel, és adj neki 2

» Ha keften holtverseny-
ben utolsék, akkor mind-
kettének 1 ponttal néveld,
sadj3

» Ha hdrman utolsdk holtversenyben,

akkor a kéartyénak nincs hatdsa.

» Te nem lehetsz az utolsé helyen vagy

holtversenyben utolso.

Huazz 3 kartyat, tarts meg
2-1!

» Csak akkor haszndlhatod
ezt a kartyat, ha csak egy
kartya van még emellett a
kezedben.

Tedd &t az Erénykockad
egyik haztémbrél egy
masikra!

» Adj 1-et a kocka meglévd
értékéhez.

» A kocka értéke nem lehet
t6blb, mint 6.

2 Erépont

» Fizess 1

a sajatodbdl a

k&zponti talonba.

» Ez a kértya nem
konfliktusakcid, ez csak erd-
pontokat ad.

4 Erdpont

» Fizess 2 O O

a sajatodbdl a

k&zponti talonbal

» Ez a kértya nem
konfliktusakcid, ez csak erd-
pontokat ad.

? Erdpont

» Ez a kartya 4 er6pontot
ér, ha neked van a
legkevesebb EP-d.

» Ez a kdrtya 2 erépontot ér,
ha te vagy az egyik a holt-
versenyben dll6 legkeve
sebb EP-vel rendelkezd jatékosok kdzUl.

» Ez a kartya 1 erépontot ér egyébként.

» Ez a kértya nem konfliktusakcié. Ez csak
erdpontokat ad.

Megjegyzés: 2 jatékos partiban ezt a
kartyat nem haszndljuk.




